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Des pièces frappèrent violemment la table, sortant brusquement Tethin de sa rêverie.    “Vendu ! Au type en train de mordre ses pieds...” marmonna l’humain d’âge mûr qui l’avait accompagné toute la soirée, un xaositecte dénommé Aboyeur Féroce. Tethin jeta un coup d’œil dans la taverne et fronça les sourcils devant tous les signes de sa fermeture prochaine. Il avait passé l’essentiel de la journée avec le xaositecte, ses contacts les plus fiables dans la Cage lui ayant fortement recommandé de le rencontrer. Apparemment, Aboyeur Féroce avait le chic pour décrypter les choses obscures, parfois même les prophéties, même si sa santé mentale laissait sérieusement à désirer. Une fois devant lui, Tethin avait fait exactement ce qu’on lui avait dit de faire : il s’était approché avec un bol d’eau claire, y avait lâché trois pièces de cuivre puis l’avait tendu au xaositecte en lui posant sa question. L’humain semblait avoir pris acte de sa requête et avait plongé ses doigts dans l’eau pour tracer des lignes sur la table en bois. Tethin avait aussitôt pensé que le xaositecte cherchait à communiquer avec lui en utilisant les trainées humides émaillant la table ; il s’était alors assis précipitamment, avait saisi ses instruments d’écriture et avait reporté dans son carnet les schémas qui se formaient sur le bois. Quelques heures après, il avait fini par renoncer à chercher une quelconque signification à ces “écritures”, et le xaositecte lui-même avait perdu tout intérêt pour le bol presque vide. Tethin, plongé dans ses pensées, se demandait pourquoi on l’appelait Aboyeur Féroce alors qu’il n’avait pas aboyé ni même produit un son quelconque de toute la journée. Et soudain le vacarme des pièces frappant la table le sortit de ses réflexions.

Tethin se redressa sur sa chaise et se pencha vers la table pour mieux voir la disposition des pièces étalées devant lui. Il y en avait deux douzaines et chaque pièce d’argent était frappée du symbole d’une faction. Il nota mentalement que l’une d’elle représentait la Dame et que certaines portaient des symboles qu’il ne connaissait pas encore. Aboyeur Féroce se mit à déplacer les pièces de son long doigt maigre en marmonnant dans sa barbe. Il gardait les yeux fixés sur le schéma en construction et son regard brillait d’un éclat intense. Tethin tendit la main vers son carnet de notes mais le xaositecte grimaça et frappa la table du poing, ce qui eut pour effet de faire voltiger les pièces en l’air et de les faire retomber dans une petite poche en cuir. Tethin soupira et se renfonça dans sa chaise. Il repensa à ses collègues qui avaient attentivement étudié les propriétés uniques de Sigil depuis des années mais n’avaient pas obtenu de résultat probant. Lui-même avait échoué dans des tentatives similaires, avant de se persuader que l’unique façon de comprendre les quartiers de la cité, qui semblaient défier toutes les lois magiques et naturelles connues, était d’étudier les courants chaotiques qui l’enveloppaient. Ses nombreuses recherches l’avaient convaincu qu’Aboyeur Féroce, qu’on considérait comme l’un des plus anciens xaositectes de la ville (ca ne veut pas dire grand-chose d’ailleurs, pensa ironiquement Tethin), constituerait un bon guide dans cette voie. Maintenant il commençait à sérieusement douter de ses “contacts les plus fiables”.

Une fois encore, Aboyeur Féroce interrompit ses pensées en retournant sa poche au-dessus de la table, envoyant valser son contenu. Tethin observa attentivement les pièces rebondir et tourbillonner, puis se mit inconsciemment à calculer leur vitesse et leur angle de chute. Quelque chose le titillait sur leur façon de bouger, mais il n’arrivait pas à trouver où était le problème malgré toute son attention. La notion même d’arbitraire liée à ces pièces l’irritait… Il existait forcément une structure commandant leur chute, il existait une structure commandant toute chose. Il suffisait de trouver cette structure… Lorsque les pièces cessèrent de bouger, il nota leur position exacte sur son carnet, et remarqua silencieusement qu’elles s’étaient vaguement organisées pour former un anneau…

Aboyeur Féroce ramassa les pièces d’un geste et les relança sur la table. Tethin se remit à étudier leur mouvement, et ses mains grattèrent frénétiquement le papier. Le mouvement des pièces n’était pas du tout régulier ; elles bondissaient et faisaient bien plus de bruit que des objets ayant la même taille et le même poids. Il calcula rapidement leur vélocité, leur taux d’attraction et bien d’autres facteurs. Des formules complexes se formèrent dans son esprit, brouillant sa vision jusqu’à ce qu’il oublie complètement le xaositecte. La réponse était proche, il le savait, il sentait le principe sous-jacent et le séparait de toutes les variables sans signification. Les algorithmes s’étalaient sur la table comme une toile d’araignée, les symboles était tous liés par un enchaînement complexe d’actions et de réactions, un enchaînement de mensonges. Tout était là, étendu devant lui sous la forme d’acronymes et de nombres. Tout ça menait au même résultat, tout ça menait au… Tethin se redressa d’un bond, trébucha sur sa chaise mais continua à noter précipitamment le cours de ses pensées de peur de les oublier. Attendez un peu que ses collègues sur Méchanus voient son travail ! Il serait aussitôt promu Facteur… Et peut-être même Factol ! Quelle serait sa première décision ? Bah, il avait bien le temps d’y réfléchir, et puis il n’avait plus qu’à retourner au portail. La clef était encore là, quelque part sous son manteau…

Quelqu’un saisit le bras de Tethin et interrompit le cours de ses pensées. Il se retourna violemment, en essayant instinctivement de se dégager. Aboyeur Féroce relâcha doucement son étreinte, puis remua la tête en disant : “Répandre ce savoir toi ne pas”. Tethin grimaça devant ces paroles, et dégagea sa manche pour sortir de la taverne. Il écrivait toujours frénétiquement dans son carnet et ne faisait pas attention à l’endroit où il se rendait, confiant dans l’instinct qui le ramènerait chez lui. Concentré sur sa découverte, il ne remarqua pas le silence inhabituel qui s’était mystérieusement abattu sur les rues de Sigil, et ne tourna que vaguement la tête lorsque l’ombre immense l’enveloppa.

De retour à la taverne, Aboyeur Féroce sourit calmement, et but les dernières gouttes d’eau laissées au fond du bol.
_______________________________________________________________

Comprendre les Factions

Les nouveaux arrivants dans la vastitude du multivers considèrent généralement les Factions comme des organisations identiques à celles que l’on trouve dans les mondes primaires, mais dont le siège se trouverait dans les Plans. Les primaires les plus éclairés les voient plutôt comme des cultes ou des sectes, et ceux-là sont bien plus proches de la vérité. En fait, les factions sont formées autour d’une conviction largement répandue, généralement une philosophie assez attirante pour réunir des personnes provenant de Plans très différents. Dans les Plans Extérieurs, où les convictions sont une force bien tangible, les factions disposent d’un pouvoir réel aussi bien en raison de leur nombre d’adeptes de la puissance de leurs idéaux. Dans ces Plans, la foi d’un nombre suffisamment grand de personnes peut agir sur la réalité elle-même, et parfois même modeler le multivers pour le mettre en conformité avec ces convictions. Des personnes aux croyances profondément ancrées verront leurs capacités physiques changer pour refléter leur état d’esprit, et une action d’éclat effectuée par un grand nombre de personnes ayant le même objectif peut aller jusqu’à changer la nature même d’un Plan. Les factions se construisent donc généralement sur un point de vue offrant à leurs membres du pouvoir, une compréhension profonde du Multivers, ou tout simplement un sens à leurs existences. Une autre particularité des factions est qu’elles restent rarement en retrait à débattre des détails de leur philosophie, mais passent beaucoup plus de temps à essayer de convaincre les autres habitants des Plans de les accompagner. Les planaires qui se sont retrouvés en oppositions avec ces factions n’hésitent pas à les qualifier de “philosophes armés de massues”, et il y a du vrai dans cette expression dédaigneuse : peu de choses sont capables de les arrêter lorsqu’elles désirent avoir raison. Aucune n’a pourtant jamais obtenu de victoire décisive sur les autres, et la lutte qu’elles mènent toutes pour gagner le cœur et l’esprit des Plans a de tout temps été féroce : ceux qui arrêtent de se battre sont rapidement anéantis par le poids des autres points de vue.

Les factions sont habituellement structurées en un réseau de personnes partageant les mêmes idéaux, et leur fournissent des places-fortes ou des repaires dans lesquelles ils pourront être accueillis. Elles procurent à leurs membres des contacts, des ressources, et même une protection physique à l’occasion. Les membres, quant-à-eux, doivent apporter toute l’aide possible aux autres membres. Après tout, le Multivers a, de tout temps, été le champ de forces désirant que leur point de vue soit universellement accepté. Il y a peu de place pour les factions incapables de rester en place dans la guerre silencieuse qui les oppose toutes, et celles qui n’arrivent pas à diffuser leur message ou à lutter pour leurs idées peuvent compter les jours qui leur restent. Cependant, toutes les factions n’ont pas besoin de lutter activement contre les autres pour survivre. Certaines ont des objectifs, des idéaux ou des croyances tellement répandues dans les Plans qu’elles ne disparaissent jamais vraiment, même lorsque leurs membres paraissent s’être complètement désintéressés de leur cause.

Au cours du temps, le nombre et la définition même du terme “faction” a évolué drastiquement, au grand regret de ceux qui voudraient arriver à parfaitement définir ces groupes planaires. Vous trouverez dans la suite de ce document ce qu’on entend aujourd’hui par “une faction” et ce que signifie en être membre. Jusqu’à une époque très récente, le centre de l’activité et du recrutement des factions se situait à Sigil. Encore aujourd’hui, la majorité des habitants de cette cité sont membres de l’une ou l’autre des factions qui gouvernent le Multivers, et les Planaires en-dehors de la cité s’y sont impliqués en plus grand nombre que jamais auparavant avec leur éviction de la cité et leur implication dans les Plans au-delà. Rejoindre une faction devrait normalement améliorer la vie du nouveau membre, mais la toile des intrigues et de la politique qu’elles tissent sur l’ensemble du Multivers est suffisamment serrée pour que tout le monde s’y emmêle. Et pour bien comprendre l’étendue du conflit qui secoue les factions, il est nécessaire de jeter un coup d’œil sur leur histoire.

Une brève Histoire des factions

Beaucoup de factions qui existent encore aujourd’hui sont très anciennes – elles ont des siècles voire des millénaires d’existence. S’il existe des êtres qui se rappelleraient un temps au cours duquel les factions n’ont pas secouées les Plans, ils ne se sont jamais exprimés là-dessus. Au cours des siècles, certaines factions sont apparues puis ont disparu – sous le coup de dissensions ou de fusions -, ont atteint le sommet de la gloire ou le gouffre de l’infamie. Pendant très longtemps, les factions exerçaient surtout leur influence sur Sigil, et cela en raison de l’accès qu’elle leur offrait sur tous les lieux du Multivers. Elles étaient alors convaincues que contrôler la cité des Portes leur permettrait d’influencer les Plans dans une large mesure. A défaut de ce contrôle total, elle leur permettait de répandre leur message à une vaste population de Planaires et de Primaires qui traversaient la Cage quotidiennement.

Voilà six cent ans, on pouvait dénombrer approximativement cinquante deux factions à Sigil. A cette époque, aucune d’entre elle n’était aussi bien organisée ni aussi étendue en nombre de membres que les factions actuelles, mais elles étaient suffisamment puissantes pour s’engager dans le kriegstanz. Le kriegstanz était une guerre aussi bien ouverte que souterraine entre toutes les factions dont l’objectif était d’assurer leur pérennité dans la cité et leur influence sur les habitants. Le conflit était alors si intense que les batailles rangées étaient devenues fréquentes dans les rues, et impliquaient aussi bien les membres des factions que les passants innocents se retrouvant entre les différents camps. Certaines factions avaient des points de vue si fanatiques ou si totalement opposées qu’elles étaient convaincues que la guerre n’atteindrait jamais son terme avant qu’elles n’aient balayées purement et simplement toute opposition. Du moins, c’était sans compter sur le responsable de Sigil, la Dame des Douleurs. Elle mit soudain un terme au conflit en envoyant ses serviteurs, les dabus, porter le message suivant à chaque faction :

“Par ordre de la Dame des Douleurs, il y aura quinze factions à Sigil.

Choisissez vos couleurs sous une quinzaine – ou mourrez.”

Après deux semaines de troubles intenses, le nombre final de factions à Sigil tomba à quinze. Certaines fuirent la Cage, tandis que d’autres se trouvèrent complètement dissoutes. Les obstinés moururent atrocement, probablement de la main de la Dame des Douleurs. Plus de dix mille personnes périrent, et il semblait que le kriegstanz avait trouvé son terme dans ce qu’on appellerait plus tard le “Grand Bouleversement”. En fait, la guerre n’avait atteint qu’une nouvelle phase, tandis que les factions prenaient peu à peu la direction des institutions de Sigil et se disputaient de nouveau le contrôle de la cité.

Les survivants du Grand Bouleversement

Parmi les quinze factions qui avaient survécu au Grand Bouleversement, on trouvait les Athars, les Adorateurs de la Source, la Morne Cabale, l’Opposition Discordante, la Garde Fatale, les Hommes-Poussière, les Marqués, la Fraternité de l’Ordre, la Libre Ligue, la Ligue Révolutionnaire, le Signe de l’Un, la Société des Sensations et l’Ordre Transcendantal. Les Rectifieurs naquirent de l’union de deux factions distinctes avant le Bouleversement : les Brutes et les Fils de la Miséricorde, l’Opposition Discordante était plus connue sous le nom des Xaositectes, et l’Harmonium – à l’origine une organisation du Plan Primaire – n’apparut à Sigil que bien plus tard. Les historiens les plus pointilleux de Sigil remettent pourtant souvent cette liste en question. Après tout, peu de documents attestent des évènements exacts qui se produisirent lors du Grand Bouleversement ; la panique et le chaos étaient si tangibles que personne n’avait vraiment d’idées claires sur ce qui était en train de se produire. On raconte que certaines factions, comme les Marqués, le Signe de l’Un ou la Société des Sensations sont en fait plus récentes qu’on ne le pense habituellement et qu’elles remplacèrent simplement certaines factions issues du Grand Bouleversement. D’autres encore pensent que l’Harmonium existait dans les Plans bien avant son apparition officielle, et qu’il manigançait déjà activement la chute de son prédécesseur dans la Cité des Portes. Même si tous ces commentaires paraissent peu probables, toutes ces rumeurs et hypothèses permettent de mieux comprendre le scepticisme de la plupart des historiens sur les “sources” les plus sûres de l’histoire des factions : les archives de la Fraternité de l’Ordre et de la Société des Sensations.

Beaucoup de personnes perdirent la vie des suites du Grand Bouleversement, certaines lors du conflit qui opposa les factions survivantes pour le contrôle des institutions de la ville, les autres de façon bien plus étrange à cause de maladies ou de disparitions. De nombreuses factions exilées (que l’on appelle des “sectes” depuis cette époque) luttèrent elles-aussi clandestinement contre les factions autorisées au sein des murs de la cité, et rendirent cette transition encore plus difficile. Même si on admet encore aujourd’hui que le kriegstanz d’origine était bien pire que cette situation de pseudo-statu quo, certains révisionnistes pensent encore que le Grand Bouleversement a causé la mort de bien plus de personnes qu’il n’en a sauvées. La seule chose certaine dans tout ça est que le Grand Bouleversement contenta la Dame des Douleurs – quel qu’est été son objectif. En fait, Sigil devint bien plus stable lors des siècles suivants qu’elle ne l’avait jamais été : les factions survivantes avaient structurées les instances de la cité et le kriegstanz des factions était moins visible – même s’il existait encore en souterrain. Cet ordre nouveau ne dura pourtant guère plus de six siècles, et bien que l’organisation de la cité fut une merveille d’équilibre, les tensions s’accrurent de nouveau et les choses s’apprêtaient à changer – très profondément.

La Guerre des Factions

Voilà à peu près cinq ans, le déséquilibre entre les factions atteignit un point tel qu’il leur devint impossible de vivre en harmonie. Sigil avait réussi à fonctionner efficacement pendant des siècles mais la haine exacerbée par un cycle ininterrompu de conflits larvés ouvrit la voie à une nouvelle guerre ouverte. Certaines factions s’efforcèrent de miner l’action des autres, et n’hésitèrent pas même à saper quotidiennement les lois de la Cité des Portes. Ce qui était autrefois de l’idéalisme naïf devint du fanatisme aveugle, et l’équilibre des pouvoir se mit à tanguer rapidement comme un pendule suspendu. Les querelles séculaires refirent surface, et il suffisait d’une étincelle pour que tous les membres passent d’une ignorance polie à une lutte sans merci. Une seule étincelle aurait suffi à provoquer la guerre, et c’est une pluie d’étincelles qui s’abattit sur Sigil en quelques jours, et qui plongea la Cité des Portes dans la confusion d’une guerre civile mettant à bas ses fondations les plus profondes.

Tout commença entre l’Harmonium et la Garde Fatale : ces deux factions s’accusaient l’une l’autre de préparer une attaque. Même aujourd’hui on distingue difficilement la réalité des suppositions ou des rumeurs, mais les tensions qui naquirent de ces accusations furent, elles, bien réelles. C’est pourquoi lorsque Pentar, le factol de la Garde Fatale, disparut soudain, les membres de la faction en deuil mirent bien entendu en cause l’Harmonium et la Société des Sensations, et se mirent à proférer des menaces à haute voix. L’Harmonium, à son tour, déclara alors que la Garde Fatale violait leur plus ancien traité en préparant une guerre et leur réclama les clefs de l’Armurerie. Evidemment, la Garde Fatale nia en bloc, mais il ne restait plus que quelques semaines avant que le conflit ne devienne total.

Peu de temps après l’ultimatum de l’Harmonium, les dirigeants de la Libre Ligue et de la Ligue Révolutionnaire accusèrent conjointement l’Harmonium d’abuser de son pouvoir, et les Anarchistes allèrent même plus loin en mettant en cause les Rectifieurs et la Fraternité de l’Ordre comme complices de leurs alliés. A la requête de Nilesia – alors factol des Rectifieurs – la faction passa sous le contrôle du duc Rowan Darkwood, le factol des Marqués, pour des raisons encore aujourd’hui mystérieuses. Beaucoup pensent que Nilesia fut abusée d’une façon quelconque mais les circonstances exactes de cette tromperie sont encore violemment débattues parmi les spécialistes. Quelles qu’aient été ses raisons, Nilesia disparut peu de temps après et ne put guère apporter d’éclaircissements à la situation. Un grand nombre de Rectifieurs refusèrent leur allégeance à Darkwood, et les autres se retrouvèrent emportés dans le chaos des évènements qui suivirent. La cohésion de la faction se fissura et sombra dans la désunion totale pour ne plus constituer une force active de la politique planaire. Au même moment, la Garde Fatale réunit ses alliés et leur distribua des armes pour constituer une véritable armée et assaillir l’Harmonium.

Tout comme ceux de la Garde Fatale et des Rectifieurs, les factols des autres factions se mirent à disparaître à leur tour : Ambar Vergrove des Adorateurs de la Source et Darius du Signe de l’Un s’“élevèrent” peu de temps après, du moins si on en croit les paroles des Hommes-Dieux et des Signeurs. Le factol Terrance des Athars disparut lui-aussi peu après et la faction se mit aussitôt à suspecter le Signe de l’Un et les églises locales. Le factol des Chaoteux, Karan, fut piégé par l’Harmonium mais disparut lui-aussi tout aussi soudainement, laissant les Xaositectes dans le camp des “Ennemis de la paix” comme les appelaient alors l’Harmonium. Peu de temps s’écoula avant que le factol des Têtes-de-bois, Sarin, ne meure de la main d’un Anarchiste. La rigide organisation  pyramidale de l’Harmonium leur permit de rester soudés, et ils planifièrent alors une attaque en règle de la Garde Fatale qui, selon eux, étaient la cause de tous ces troubles. Les Rectifieurs en pleine confusion se scindèrent finalement en deux entités pour redevenir les Fils de la Miséricorde et les Brutes. Quelques fervents croyants de la Mort Rouge restèrent en plan mais ils ne réussirent pas à s’organiser suffisamment pour former une faction distincte. Les Fils de la Miséricorde s’appliquèrent aussitôt à libérer ceux qu’ils considéraient comme injustement emprisonnés dans les geôles de Sigil et relâchèrent ainsi dans la nature de nombreux meurtriers – voire pire – même s’ils déclarèrent après coup n’être pas responsables de ce fiasco. Le même jour les Anarchistes attaquèrent vicieusement une taverne de sensats – action qui poussa la Société des Sensations à s’allier aux “Oppresseurs de Sigil”. La Garde Fatale demanda l’aide de la Morne Cabale qui le leur refusa et opta pour la neutralité dans le conflit naissant. La Libre Ligue, au contraire, sauta avidement sur cette occasion inespérée de faire payer à l’Harmonium des années d’oppression. Finalement, les Fils de la Miséricorde s’allièrent aux Sensats et à l’Harmonium, tandis que les Brutes, qui ne cherchaient plus qu’une excuse pour donner des coups d’épée à droite et à gauche, rejoignirent la Garde Fatale. La guerre ouverte était imminente, et ce fut le meurtre du factol Hashkar de la Fraternité de l’Ordre par un Xaositecte isolé qui mit le feu aux poudres.

La première véritable bataille de la Guerre des Faction est appelée par les historiens la “Bataille pour l'Armurerie”. Sans aucun ultimatum, les “Oppresseurs de Sigil” lancèrent un assaut contre l’Armurerie, fermement protégée par les “Ennemis de la paix”. Ces derniers furent cependant vaincus par leur manque de cohésion interne : plusieurs armes expérimentales que la Garde Fatale maintenait dans les locaux se retournèrent contre eux et détruisirent le bâtiment, avec de considérables pertes humaines dans les rangs de la faction. Cela ne marqua malheureusement pas une victoire décisive de la l’Harmonium et de leurs alliés, car ils eurent aussi à déplorer de nombreuses pertes. Mais peu de temps après, la Fraternité de l’Ordre, le Signe de l’Un et les Adorateurs de la Source rejoignirent l’Harmonium au sein des “Oppresseurs de Sigil” tandis que les Athars se lièrent à la Garde Fatale et aux “Ennemis de la paix”.

Les choses se détériorèrent totalement lorsque les Chaoteux et les Indés choisirent de contre-attaquer sur la Salle des Fêtes. Les Têtes de Bois, les Martyrs et les Sensats réussirent à maintenir leurs défenses dans les Bas Quartiers malgré la soudaineté de l’attaque ; en fait, la bataille aurait probablement sombrée dans une impasse sans l’intervention des tanar’ris. Ces derniers profitèrent de l’agitation ambiante pour investir la cité dans le but avoué d’en prendre le total contrôle mais presqu’aussitôt une force baatezu surgit pour lutter contre eux. On ne put là-encore compter aucune victoire capitale : toutes les forces en présence furent décimées sans perte ni profit, à la seule exception des Brutes et de quelques tanar’ris qui réussirent à rejoindre la Salle des Fêtes et y perpétuèrent un véritable massacre d’innocents. De la même façon, un conflit éclata entre les Perdus et les Signeurs, qui conduisit à la destruction du Temple Ruiné même si les Athars réussirent à repousser leurs assaillants.

Alors que les batailles faisaient rage et que le chaos était à son zénith, les portails cessèrent de fonctionner. Aussitôt de nombreuses émeutes éclatèrent pour la nourriture et l’eau qui viendraient invariablement à manquer. Les êtres les plus instables se jetèrent des bords de Sigil, et chutèrent vers une destination inconnue. Bien que l’invasion fiélonne ait été stoppée nette par l’arrêt des portails, la panique et la furie des habitants allaient bientôt transformer la cité en un champ de ruines – la situation rendue encore plus désastreuse par la libération de fous par des membres des Anarchistes infiltrés à la Loge. Seule l’action des membres de l’Ordre Transcendantal permit de rétablir un peu la paix dans la cité à force d’appel au calme et d’aide substantielle. 

C’est ainsi que la guerre toucha à sa fin sans plus de trouble, mais sans réel vainqueur ni nouveau dirigeant absolu de Sigil. Trop exsangues pour continuer à se battre - mais encore trop structurées pour se considérer comme anéanties – les factions conclurent une trêve. Pourtant, ce qui marqua définitivement la fin de la Guerre fut une missive de la Dame des Douleurs : pour la seconde fois, un dabus leur apporta un ultimatum :

“Cette cité ne tolérera plus la présence d'aucune faction. 

Abandonnez-la ou mourez.”

Ces mots étaient vagues, et pourtant il était impossible de les discuter. Les factions quittèrent les institutions de la cité qu’elles avaient occupées pendant des siècles, et des organisations publiques ou privées s’en chargèrent à leur place. Certains bâtiments ayant jusqu’à présent servi uniquement de Quartier Général furent cédés à des entrepreneurs privés et d’autres devinrent des lieux publics.  Les Athars, la Garde Fatale, les Marqués, la Fraternité de l’Ordre, l’Harmonium et la Ligue Révolutionnaire quittèrent Sigil pour se regrouper dans les Plans sur lesquels ils avaient le plus de contrôle. La Morne Cabale, les Hommes-Poussière, la Libre Ligue, la Société des Sensations, l’Ordre Transcendantal et les Xaositectes renoncèrent simplement à leur status de Faction – mais ne modifièrent que légèrement leurs idéaux ou leurs activités. Les Adorateurs de la Source et le Signe de l’Un fusionnèrent pour former la Vision Intérieure dont l’essentiel des membres fut déplacé en Outreterre. Finalement, les Brutes et les Fils de la Miséricorde, sous l’apparence de guildes, prirent sur elles de rétablir la loi à Sigil. Les portails réouvrirent, mais leurs destinations et leurs clefs avaient complètement changé. Cet évènement fut appelé la “Tempête des Portails” et marqua le début d’une nouvelle ère pour Sigil, une ère sans les factions.

Après ces évènements, on constata que beaucoup de factols que ce qu’on supposait avaient disparus ; en fait, seul le factol Rhys de l’Ordre Transcendantal avait survécu à la Guerre. Des rumeurs se répandirent, accusant le factol Darkwood et les manipulations des Marqués et ils furent rapidement désignés comme les seuls vrais responsables de cette débandade. Beaucoup de cités se trouvèrent sous le coup de la “fièvre des factions” avec l’arrivée massive de leurs membres tandis que les habitants de Sigil se renseignèrent sur l’avenir des factions exilées. La disparition des factols pendant la Guerre exhuma diverses théories du complot qui impliquaient des forces aussi diverses que les factols Darkwood et Rhys, les Sœurs de la Lumière, l’Eschaton, voire même la Dame des Douleurs elle-même. Avec un peu de recul, c’est la Dame des Douleurs qui semble le suspect le plus probable. Après tout, elle seule possédait assez de pouvoir ainsi que le mobile pour avoir accompli cela, mais aucune preuve ne vient étayer cette théorie. La disparition des factols reste, pour l’essentiel, un mystère.

Le Fonctionnement des Factions

“ Lorsque la Guerre des Factions prit fin, les lascars furent nombreux à penser que leur départ de Sigil réduirait considérablement l’influence des factions sur les Plans. Bien entendu, nous savons aujourd’hui que cela est globalement faux : forcées de quitter Sigil, les factions se replièrent dans les lieux propices à leurs convictions et concentrèrent tous leurs efforts à prospérer, ce qu’ils n’avaient jamais accompli lorsqu’ils occupaient Sigil. Cela paraît aujourd’hui évident, mais il faut garder en tête qu’elles restèrent incroyablement silencieuses après la Guerre si on compare leur agitation avant. Dès lors que les factions eurent assez de pouvoir dans les Plans Extérieurs – ou du moins suffisamment pour s’attaquer aux autres sphères d’influence - il était déjà trop tard pour les arrêter.

“ Les barbes grises se demandent encore ce qui déclencha vraiment la Guerre Sanglante ; et moi je pense que nous sommes au début d’un conflit similaire ; mais cette fois-ci aucun Plan n’en sortira intact. En fait, les choses se mirent à bouger cinq ans seulement après la fin de la Guerre des Factions…”

Portiale, érudit Zenythri, quatre ans auparavant

Au sein des myriades d’avantages que procure l’appartenance à une faction, les personnages ont la possibilité de s’entraîner et de développer des capacités spécifiques. Le Cadre de Campagne Planescape utilise les Dons et les Classes de Prestige pour représenter cet avantage. Ces dernières peuvent être choisies en utilisant les règles standards avec la condition supplémentaire que le personnage soit un membre actif de la faction considérée. Lors de la création d’un personnage, un joueur peut choisir de le faire adhérer à n’importe quelle faction (avec l’accord du MD toutefois) ; s’il ne fait pas ce choix, le processus devra faire partie intégrante de l’évolution du personnage et suivre les règles ci-après.

Un personnage ne peut appartenir qu’à une seule faction à la fois et ne peut prendre de Dons que d’une seule faction. Si, pour une raison quelconque, le personnage est intégré dans deux factions en même temps (comme espion par exemple), une seule de ses allégeances lui permettra de choisir ses Dons et ses Classes de Prestige. De plus, même si un personnage est membres d’une faction, il n’est jamais considéré comme véritablement intégré à la faction s’il ne prend pas son appartenance au sérieux. Le MD est tout à fait en droit de restreindre l’adhésion à une faction ou son choix de capacités s’il n’applique pas ses préceptes, et peut même appliquer des répercussions sur ceux qui iraient “à contre-courant”. Si un personnage est rejeté d’une faction ou ne croit plus en ses idéaux, tous les Dons et capacités de ses Classes de Prestiges avec le type [Faction] cessent tout simplement de fonctionner. Cependant, les autres capacités de classe, tels que les Bonus de Base à l’attaque ou l’augmentation des Jets de Sauvegarde restent. La seule façon pour un personnage de retrouver ses capacités perdues sera d’être réintégré au sein de la Faction (chose toujours très difficile) ou d’en rejoindre une autre conférant les mêmes capacités.

Le fait d’appartenir à une faction apporte aussi un avantage substantiel sur les interactions que l’on a avec les autres membres de la même faction. Le personnage bénéficie d’un bonus de circonstance de +2 sur tous les jets de compétence basés sur le Charisme lorsqu’il interagit avec autre membre de sa faction. Cela n’est évidemment applicable que si les deux parties sont conscientes de l’appartenance de l’autre à la faction.

Rejoindre une Faction

Il est assez simple d’adhérer à certaines factions : il suffit simplement de porter son symbole et de prétendre que vous y appartenez. Bien sûr, cette méthode ne fonctionnera pas avec les groupes les plus loyaux – comme l’Harmonium ou la Fraternité de l’Ordre – mais des factions comme la Libre Ligue s’en accommodent tout à fait. Ceci dit, pour réellement appartenir à une faction, il faut remplir deux conditions : avoir la foi et agir en conséquence. La seule véritable preuve de la foi d’un individu est ce qu’il accomplir, et la plupart des factions sont très attentifs aux actions de leurs membres junior ou potentiels. Si leur comportement n’est pas en accord total avec leur credo, les membres observateurs peuvent imposer des conditions supplémentaires à leur adhésion – condition qui peut aller du Rituel d’Introduction à la mission éprouvant sa loyauté, en passant par l’accomplissement de tâches quelconques. De plus, si un membre qui vient d’intégrer la faction ne suit pas les convictions et les activités de la faction, ou s’il les applique de la mauvaise manière, il y a de grandes chances qu’il soit rapidement mis à la porte, à moins d’avoir beaucoup de chance ou des amis influents.

En général, pour que l’adhésion à la Faction soit vraiment réelle, elle doit être reconnue par un factotum qui deviendra alors le mentor du nouveau membre et son guide dans les entrailles de sa nouvelle foi. Dans certaines factions, le recrutement est ainsi extrêmement informel ; par exemple, un factotum de l’Ordre Transcendantal ne fera qu’observer le chiffronnier en devenir et émettra un jugement tout à fait personnel pour déterminer si ce dernier est capable de suivre la voie de la faction. Par contre, rejoindre l’Harmonium demandera de nombreux entretiens de recrutement, et si le personnage est jugé apte, il devra accomplir huit mois d’entraînement dans les camps de la Faction en Arcadie. Il arrive rarement que ce soit la Faction qui fasse le premier pas vers un individu, et seulement lorsque ses membres éminents pensent que l’adhésion de cette personne sera un profit pour leurs idéaux. Cette démarche doit leur permettre d’approfondir un aspect de leur système de croyance ou leur apporter un bénéfice substantiel.

Cela ne veut pas dire que les factions ne recrutent pas ! En fait il est seulement rare qu’elles s’intéressent à un individu en particulier. Dès lors qu’on aborde une Cité-Portail ou une ville planaire, on tombe invariablement sur nombre de tracts, posters et autres agents de recrutement, surtout dès qu’on entre dans la sphère d’influence de l’une d’entre elle. Les recruteurs parcourent le Grand Anneau pour obtenir l’allégeance des indécis en leur démontrant par leurs mots ou leurs actes qu’ils sont dignes de foi, et cette méthode semble efficace. Il y a encore peu de temps, c’était Sigil le centre de cette activité, mais la plupart des recruteurs dans la Cage se tiennent aujourd’hui assez tranquilles et préfèrent employer des allusions ou des suggestions subtiles pour transmettre leur message. Rares sont ceux qui sont assez braves pour aller à l’encontre du verbe de la Dame, même cinq ans après les faits. Certaines disparitions ont d’ailleurs montré qu’il ne fallait pas aller trop loin. Mais même si les factions semblent calmes, le kriegstanz continue et toutes les factions se battront pour vous avoir à leur côté, la guerre pour la foi des Plans a toujours besoin de soldats.

Les Rangs dans les Factions

En dépit de leurs différences, de structure comme d’activité, la plupart des factions ont le même système de rangs internes. Ceci dit, la méthode pour atteindre un rang ou sa fonction précise est complètement différente d’une faction à l’autre. Disposer d’un rang élevé dans une faction peut conférer ou non une autorité sur les autres, mais cela implique toujours des responsabilités supplémentaires au sein de la Faction. En général, on confiera à un membre élevé des missions plus importantes pour la Faction, et il devra superviser les activités des membres plus bas dans la hiérarchie – essentiellement en donnant l’exemple à tous ceux qui voudraient avancer dans la faction.

Tout nouvel arrivant dans une Faction est un Nommé. Les Nommés ne sont en général pas impliqués dans les opérations quotidiennes de la Faction, mais assurent une base stable au mouvement. Le simple fait que les nommés croient en leurs idéaux est suffisant pour la plupart des Factions, même s’ils servent aussi occasionnellement d’information pour les factionnaires de rang plus élevés, ou bien assurent de menus services comme des remises sur leurs produits ou un refuge occasionnel pour les autres membres. Ils servent aussi généralement de porte-parole, et diffusent le message de la Faction à l’extérieur – voire servent de recruteurs occasionnels. Même si on fait parfois appel aux Nommés pour certaines missions mineures, ils ont tout à fait le droit de refuser un ordre direct ou une requête de leurs supérieurs, même au sein des Factions loyales. Bien évidemment, refuser une requête est la meilleure méthode pour ne jamais évoluer dans la hiérarchie. Généralement, un Nommé passe au rang suivant lorsque ses actes apportent un intérêt direct à la Faction.

Dès qu’un Nommé a prouvé qu’il était digne de la Faction et qu’il est prêt à s’y consacrer entièrement, il peut alors est promu au rang de Factotum. Ce rang reflète essentiellement le fait que le membre travaille à présent directement pour la Faction. Une bonne partie des Factotums parcourent les Plans pour recruter de nouveaux membres tandis que les autres sont en charge des rôles clefs pour maintenir la structure de la Faction – tels que gardes, espions, archivistes, soldats, mages, etc. – en fonction de leurs compétences et des besoins de l’organisation. Contrairement aux Nommés, on attend d'eux qu'ils suivent les ordres sans poser de question, mais aussi qu'ils soient bien préparés pour les missions qu'on est susceptible de leur confier. Les dirigeants mettent cependant rarement les factotums dans des situations de vie ou de mort (ou du moins, sans les y avoir préalablement préparés) car leur valeur intrinsèque de croyants entièrement dévoués à la cause est bien plus profitable.

Un petit nombre de membres réussissent à s'élever au rang de Facteur. Les Facteurs assurent l'administration de la faction : ils dirigent les Factotums, gèrent les places-fortes, s'assurent que les règles de la Faction soient bien suivies... En bref, les facteurs assurent le travail quotidien de la Faction tout en faisant évoluer ses idéaux. La plupart des Facteurs sont basés sur le Plan d'Origine de la Faction, même si un petit nombre officie encore discrètement à Sigil pour que la présence de l'organisation y soit maintenue. Selon les Factions, il n'est pas toujours évident de savoir qui est un Facteur ou un Factotum ; dans la Ligue Révolutionnaire, par exemple, les dirigeants ne sont pas connus des autres membres, tandis que les Facteurs Chiffronniers montrent l'exemple aux autres mais donnent rarement des instructions.

Finalement, le rang le plus élevé dans la Faction est tenu par le Factol. La plupart du temps, les Factols sont d'anciens Facteurs ayant accédé à la fonction suprême, mais il arrive quelquefois qu'un Factotum devienne suffisamment populaire (ou chanceux) pour accéder au titre – cette situation est toutefois très rare. Le Factol est le dirigeant direct et tout-puissant de sa Faction, il assure aussi son organisation interne et détermine ses objectifs. De plus, il incarne à lui seul les convictions de sa Faction, et sert d'exemple aux Nommés et aux Factotums.

Il faut pourtant bien garder à l'esprit que cette structure est plus ou moins rigide suivant les Factions et que certains ont des rangs intermédiaires. Par exemple, l'Harmonium dispose de cinq rangs différents, tandis que la Fraternité de l'Ordre confère un rang différent à chacun de ses membres. Certaines factions ne disposent pas réellement de Factol et ont une organisation interne très lâche, comme la Ligue Révolutionnaire et la Libre Ligue, et les rangs n'ont pas d'importance particulière pour l'Ordre Transcendantal et les Xaositectes. Ceci dit, par simplicité les gens ont tendance à classer les membres des Factions en utilisant ces rangs standards – c'est plus une façon pratique de savoir qui fait quoi qu'une réalité.

Changer de Faction

Il arrive parfois que les objectifs ou les convictions d'une Faction ne conviennent plus à un individu et qu'il décide de la quitter. En général, ceux qui font cela sont considérés comme des girouettes, des personnes incapables de prendre une décision et donc indignes de confiance. Ils inspirent à leurs anciens camarades de Faction aussi bien de la pitié que du dégoût, et il leur est très difficile d'en rejoindre une nouvelle. Pire encore, certains membres paranoïaques pensent que les personnes ayant appartenu à une Faction pourraient très bien être des espions à la solde de leur ancienne allégeance, et les rejettent sous le prétextes qu'ils ont été “corrompus” par leurs précédentes convictions.

On accorde une grande place aux convictions - surtout dans les Plans Extérieurs – et ceux qui y renoncent sont vus comme des imbéciles ayant rejeté la seule chose de valeur des Plans. Quitter une Faction n'est donc pas une décision simple, et est bien souvent liée à un événement grave : la plupart du temps un traumatisme ou une révélation capable de modifier en profondeur leur vision des choses et leurs idéaux. La seule exception concerne les groupes les plus chaotiques : il n'est pas rare qu'un Sensat désabusé rejoigne la Morne Cabale, de même qu'un membre de la Ligue Révolutionnaire devenu rebelle sans raison apparente trouve un foyer parmi les Xaositectes. Finalement, la Libre Ligue est la seule Faction à accueillir régulièrement des individus ayant appartenu à d'autres Factions.

L’état actuel des factions

Même si le nombre de "vraies faction" est encore en débats – aussi bien dans les parloirs des Plans avec des mots que dans les tavernes avec les poings – on considère généralement que seize Factions principales ont survécu à la Guerre des Factions. Parmi ces seize Factions, douze avaient autrefois du pouvoir à Sigil, mais maintenant qu'elles en ont été chassées, seul l'avenir dira si elles réussiront à s'adapter. En fait, que ces Factions soient anciennes ou nouvelles, elles ont toutes été obligées de reconsidérer leur position dans le Multivers car Sigil n'est plus leur objectif principal, du moins pour le moment. Certaines d'entre elles ont revu leurs fondements mêmes pour la première fois depuis des siècles, d'autres ont seulement réfléchi à leurs objectifs et leurs méthodes, parfois seulement à leur place dans le reste de la société planaire.

Vous trouverez ci-dessous la liste des Factions principale et un petit résumé de leurs convictions.

On rencontre fréquemment les Athars près du Grand Pilier en Outreterre, mais les membres de cette Factions voyagent aussi régulièrement dans le Plan Astral. Ces gars là pensent que les divinités ne méritent pas d'être vénérées, et que cela ne fait que renforcer l'emprise qu'elles ont sur les morts. Pour les Perdus, les divinités sont seulement des individus incroyablement puissants, mais ils sont aussi imparfaits que les êtres inférieurs et ne doivent pas être idolâtrés.

Les Brutes ont leurs bases principales en Achéron, et croient fermement que la violence est la solution à tous les problèmes de la vie. Quel que soit le problème, une quantité bien dosée de force correctement employée permettra de le résoudre. Bien qu'ils ne soient pas spécialement populaires, on leur assure un certain respect ainsi qu'une position non négligeable à Sigil après qu'ils aient démontré l'efficacité de leurs méthodes.

Les Donneurs de l'Anneau sont une Faction venue d'Ysgard qui s'est rapidement développée et se trouve aujourd'hui basée à Sigil. Les Soldeurs cherchent à se libérer de toute dette et de toute dépendance, et ils pensent que le désir de possessions matérielles et la conviction profonde qu'elles nous sont nécessaires nous lient à elles. La véritable liberté, disent-ils, ne peut être obtenue qu'en se débarrassant de tout cet attirail. Ainsi, si vous donner tout ce que vous posséder au Multivers, le Multivers ne pourra qu'être bienveillant envers vous. Même si de nombreuses personnes rigolent à l'idée de se débarrasser de leur pouvoir ou de leur richesse, il semble que cette Faction soit aujourd'hui au centre de nombreuses intrigues majeures dans les Plans.

Les Fils de la Miséricorde constituent un groupe de chevaliers blancs bien-pensants ayant leur base en Bytopie et voyageant dans les Plans avec pour seul objectif de démontrer les qualités du Bien. Même s'ils reconnaissent que les lois sont nécessaires à la protection et au bien-être de la communauté, les Martyrs affirment que, comme la loi est corruptible, elle ne doit pas être une entrave à l'achèvement d'un plus grand Bien. Ils affirment aussi que le Mal est contreproductif à la paix dans le Multivers, et sont persuadés que la meilleure façon de promouvoir le Bien est de mener une vie exemplaire et d'aider les individus à s'améliorer. Cette approche est noble, mais la philosophie de la modération n'est pas toujours efficace, et leur réputation est aujourd'hui celle de perdants idéalistes.

La Fraternité de l'Ordre tient ses quartiers sur Méchanus et sa cité-Portail, Automata. Les Greffiers affirment que si l'on est capable de comprendre les lois du Multivers, alors on peut avoir une emprise sur celui-ci, et donc ceux qui savent exploiter les règles disposent du véritable pouvoir. Leur soif de pouvoir est bien connue, et la plupart des gens sont prudents à leur encontre même s’ils semblent de nature tout à fait inoffensive.

La Garde Fatale considère les Plans Quasi-élémentaires négatifs comme leurs demeures, même si des rumeurs racontent que les Plombeurs établissent des forteresses dans les Abysses. Leur philosophie tourne autour de l'entropie, de la force de décrépitude qu'ils considèrent comme la seule constante des Plans. Savoir s'il faut aider l'entropie ou au contraire diminuer sa vitesse varie d'un membre à l'autre, mais ils ont toutefois la réputation d'être des destructeurs est d'amener la ruine ou qu'ils se rendent.

On rencontre les membres de l'Harmonium essentiellement en Arcadie et dans les Plans Supérieurs, à partir desquels il appuie sa croyance en une organisation unie et étendue à tous les Plans. La paix, disent les Têtes-de-bois, ne pourra être obtenue que lorsque tous les êtres sur tous les Plans partageront les mêmes idéaux. Naturellement, leurs croyances sont les mieux placées pour permettre cette union, il faut donc que toute personne devienne membre de l'Harmonium pour qu'arrive enfin la paix ultime. Même s'ils sont plutôt bien intentionnés, les Têtes-de-bois ont clairement dérapé à de nombreuses occasions, et portent avec eux une réputation très manichéenne : on les accueille soit en sauveurs, soit en tyrans.

Les Hommes-poussière ont leur quartier général dans le Plan de l'Energie Négative, bien qu'un grand nombre d'entre eux soient encore en activité à la Morgue de Sigil. Ils croient que cette vie n'est que l'ombre de l'existence réelle, et que tout le monde est déjà mort et en transit dans ce pénible substitut de vie. Comme ils n'accordent aucune valeur à cette vie, les Hommes-Poussière acceptent la mort avec plénitude et se préparent activement à la Vraie Mort et au niveau d'existence supérieur à laquelle elle devrait les amener.

La Libre Ligue est présente dans l'ensemble de l'Outreterre et des Cités-Portails, dans lesquels ils dispensent leur philosophie d'indépendance individuelle et de refus du dictat des autres organisations. Les Indés pensent que les Plans devraient être libérés de l'influence des Factions, et donc libres de développer leurs convictions propres. Bien qu'ils n'incitent pas à la révolte comme la Ligue Révolutionnaire, la Libre Ligue a souvent été persécutée par divers groupes en raison de sa résistance à l'autorité.

La Ligue Révolutionnaire est constituée d'une alliance de cellules répandues dans l'ensemble du Multivers qui rejettent toute autorité, leur vivier le plus important se situant dans les Carcères. Les Anars veulent se libérer de toute autorité, et veulent libérer les Plans de tout commandement et de toute hiérarchie. Ce n'est qu'une fois que les chaînes sociales seront brisées que tous les êtres seront libres de trouver la vérité du Multivers. En tant qu'anarchistes, ils sont rarement pris au sérieux, et pourtant ils font souvent alliance avec les opprimés et les dépossédés.

On rencontre les Marqués en Ysgard et dans sa Cité-Portail, Glorium. Les Preneurs sont conscients que la vie est difficile, et sont persuadés que la loi du plus fort est toujours la meilleure. Pour eux, chaque individu doit faire tout ce qui lui semble nécessaire pour survivre et prospérer. Le Multivers n'existe vraiment que pour ceux qui le prennent à bras-le-corps, et ceux qui ne luttent pas pour s'y faire une place ne méritent que d'être poussés par les plus méritants qu'eux. Les Marqués n'étaient déjà pas très appréciés avant la Guerre des Factions, mais à présent que leur ancien Factol est accusé d'avoir déclenché la guerre ils sont très souvent ouvertement détestés.  

La Morne Cabale tient l'essentiel de ses pouvoirs dans le Pandémonium et sa Cité-Portail, Chambard. Ses membres pensent que le Multivers n'a pas de sens profond, et que chaque individu doit trouver ses propres raisons et motivations en lui. Bien que profondément humanistes par nature, les Mornés sombrent souvent dans de profondes dépressions voire dans la folie pure en raison des implications de leurs convictions. Ils aident souvent les autres par des soupes populaires ou d'autres travaux d'intérêt général dans les Cités-Portail et dans Sigil.

L'Ordre Transcendantal tient son quartier général dans l'environnement serein de l'Elysée, où ses membres cherchent l'unité entre l'esprit et la pensée. De leur point de vue, la réflexion et l'hésitation sont des faiblesses, et les Chiffronniers sont convaincus qu'en purifiant l'action pour la rendre instinctive ils pourront découvrir le rôle qu'ils ont à jouer dans le Multivers. Ce rôle fait qu'ils constituent souvent une force de médiation dans les conflits importants, et ils apportent l'équilibre et le calme dans des situations très instables.

La Société des Sensations est basée en Arborée, où elle démontre sa philosophie selon laquelle l'expérience est le seul véritable pouvoir. Ce n'est pas tant la durée ou la profondeur de l'expérience qui importe (même si elles peuvent aussi être des variables intéressantes) mais son étendue. Les Sensats pensent que c'est en expérimentant quelque chose qu'on le comprend vraiment, et que pour comprendre le Multivers il faut s'exposer au plus grand nombre d'expériences possibles.

La Vision Intérieure est une organisation récente, très influente dans les royaumes de l'Outrerre. Aussi connus sous le nom de Quêteurs ou de Visionnaires, ses membres considèrent le multivers comme un terrain d’essai, un endroit qui doit permettre à chacun de se découvrir et de s’élever. C’est le seul moyen pour un individu d’atteindre l’ultime niveau de leur existence. Le problème est qu’ils ont tendance à considérer leur environnement comme leur territoire personnel, et leur égocentrisme peut largement rivaliser avec les ancêtres de l’organisation, le Signe de l’Un et les Adorateurs de la Source. 

Les Xaositectes sont partout, mais ont leur demeure naturelle dans les Limbes. Chaotiques à l’extrême, ils pensent que le désordre est l’état naturel du multivers, et le seul état qui vaille le coup d’être recherché. La liberté et la force véritable ne peuvent être obtenues qu’en sortant du carcan de la raison et de la conformité en suivant leur exemple, si ce n’est leur enseignement. La plupart des gens pensent qu’ils sont fous tout simplement, et bien souvent les xaositectes le prouvent de par leurs actions et schémas bizarres. 

___________________________________________________

LES ATHARS

Jaya étreint Hobard, qui s’agita un peu pour se libérer. “Prend soin de toi, et tiens-moi au courant,” dit-elle, portant en avant la clef du portail. Un léger bourdonnement emplit l’air et un champ d’énergie bleuté embrasa la surface sous l’arche. 

Le githzerai ridé grommela, avec un étrange mélange d’amusement et de dégoût. “Et comment suis-je sensé faire cela, tandis que vous vous planquez à la base du Pilier ?” Jaya repoussa une mèche de cheveux derrière son oreille et regarda Hobard droit dans les yeux. Il pouvait voir en elle toute la compassion et la détermination dont elle faisait preuve, si proches de ceux de Terrance.

“Le temps viendra où les Perdus pourront revenir à Sigil, Hobard, mais nos frères sont confus et effrayés, ils ont besoin d’un endroit où se sentir en sécurité. Je comprends les raisons pour lesquelles tu ne viens pas avec nous – alors essaye aussi de comprendre pourquoi nous devons partir.”Avec un sourire et un clin d’œil, elle disparut dans le portail.

Hobard retourna le long de l’allée et jeta un regard vers l’endroit où se tenait auparavant le Temple Ruiné. Des nuées d’artisans envahissaient le bâtiment, chargés de matériaux divers, préparant les fondations de leur nouveau temple. Les yeux du githzerai s’étrécirent, des étincelles d’énergie dansant entre ses doigts tandis qu’il faisait craquer ses poings. 

“Nous verrons bien jusqu’où ce gros moine ira avec son temple.”

Les Athars considèrent que les dieux sont des imposteurs, indignes d’être vénérés, quelle que soit leur puissance. Même s’ils disposent d’une incroyable puissance et de ressources quasiment illimitées, les dieux ne sont pas les géniteurs omniscients et omnipotents du Multivers – ce sont des êtres capables de faire des erreurs, et d’être tués. La hiérarchie trompeuse établie entre le croyant et la divinité ne sert qu’à entretenir l’ego de la Puissance et de renforcer l’infériorité du croyant. Non, les dieux sont au-delà de la compréhension des mortels, s’ils existent vraiment. On assiste maintenant simplement à un schéma élaboré avec le croyant en bout de chaîne. Les obstacles dans la vie d’une personne sont assez nombreux pour ne pas en plus y rajouter les caprices d’une Puissance, et les Athars pensent que c’est de leur devoir d’informer tous les autres de cette réalité.

· Philosophie: Les Dieux sont des imposteurs.

· Surnoms : les Défieurs, les Perdus.

· Quartier Général : Le Pilier

· Races fréquentes : Bariaure, chaond, demi-elfe, humain, tiefelin, zenythri.

· Classes de prédilection : Ex-prêtres, moines, ex-paladins, rôdeurs, druides.

· Factol : Jaya Forlorn (NB femelle humaine ex-Prê7/Gue2/Defieur5).

· Membres importants : Caylean (CB Mâle tiefelin Rôd6), Hobard (CN mâle githzerai Ens11/Poing de Divinité2).

· Alignement : Tous, avec des tendances chaotiques.

· Symbole : La silhouette du Pilier couronnée d’un tore noir.

Philosophie

Les dieux sont des imposteurs, non pas qu’ils ne soient pas puissants – ils le sont ; il n’y a pas de doute là-dessus – mais parce qu’ils se présentent comme les choses les plus importantes du Multivers. Ils réclament qu’on les vénère et qu’on leur obéisse, mais ils n’offrent qu’une partie infime de leur pouvoir à un petit groupe d’adorateurs, essentiellement des prêtres, en échange d’une vie complète de dévotion et de services. L’essentiel des gens qui les vénèrent ne reçoivent aucune gratification, sans parler de bénéfice, pour leur piété. La plupart des créatures vivent et meurent sans même savoir si leur divinité existe ou pas. De telles déceptions ne peuvent pas être cautionnées, ni excusées, et doivent cesser d’exister.

La conviction des Athars est simple : les Puissances ne sont pas de “vraies” divinités. Une divinité doit être au-delà du besoin de vénération des mortels, doit être au-delà toute erreur, et surtout doit être au-delà de la mort. Si elles sont soumises à ces imperfections, si elles sont si limitées, comment peuvent-elles véritablement être les forces qui ont créées et guidées le Multivers ? Elles ne le sont tout simplement pas. Les Puissances qui résident dans les Plans Extérieurs (et le petit nombre qui vivent autre part) ne sont pas des dieux. Les Athars ne sont bien entendu ni aveugles, ni sourds, ni stupides ; ils ont conscience de la force et de l’habileté des Puissances. Ils considèrent simplement que la puissance sans véritable divinité ne mérite pas d’être vénérée, et ils refusent de participer à quoi que ce soit qui puisse donner encore plus de force à cette imposture.

Il existe de nombreuses preuves que les dieux sont des imposteurs. Les druides, les paladins, et les rôdeurs peuvent utiliser des capacités divines identiques à celles des prêtres sans vénérer de Puissance en particulier, et de plus en plus de prêtres tirent leurs sorts d’idéaux, de philosophies, et d’autres sources bien moins tangibles. En fait, les Athars ont dans leurs rangs des prêtres tirant leurs ressources de la Grande Inconnue, une force qu’ils pensent au-dessus des mortels et des dieux. Dans les Plans Extérieurs la différence entre une Puissance et un Mortel est encore plus floue, car une personne ayant des convictions suffisamment forte peut modifier la réalité à sa convenance. C’est évident qu’elle ne le fera pas avec autant d’ampleur qu’une Puissance, mais le processus est identique.

Pourquoi donc ce message est-il si dur à délivrer ? Les Plans Extérieurs sont les domaines des dieux, et personne n’apprécie d’être traité de menteur face à face. Et même si les Athars font de leur mieux pour ne pas provoquer directement les Puissances (ils ne sont pas suicidaires, après tout), il n’y a parfois pas d’autres méthodes pour dire la vérité, et le messager souffre alors du résultat. Voilà tout le problème des Athars, et qu’ils s’efforcent d’essayer de résoudre. Comment peut-on dispenser la vérité sur les Puissances, lorsque les Puissances elles-mêmes désirent que cette connaissance reste cachée.

Avant les évènements de la Guerre des Factions, les Athars utilisaient la nature particulière de Sigil comme barrière entre eux et ceux qu’ils dénigraient. Les runes murmurantes – des tracts parlant délivrant le message des Athars aux illétrés – constituaient une arme dans la guerre que menait la faction contre l’oppression des Puissances, la multitude de portails permettant leur large distribution dans le Multivers. Les Dieux ne pouvaient entrer dans Sigil, et leurs agents étaient facile à repérer et à éliminer, aussi les Perdus étaient-ils complètement à l’aise en cet endroit précis

Bref Historique

L’Histoire a retenue la rencontre de deux hommes, Dunn et Ciro, qui discutèrent dans le Temple Ruiné à Sigil et créèrent une confrérie basée sur leur dédain mutuel des puissances. Les deux hommes quittèrent les lieux après avoir promis de réunir des individus ayant les mêmes convictions et de les rassembler dans le Temple Ruiné, pour former la base des Athars telle qu’elle est connue aujourd’hui. Des prêtres déçus, des paladins déshonorés, ainsi que des roturiers mécontent grossirent les rangs des Perdus, ce qui attira finalement l’attention de l’Harmonium. Une guerre entre ces deux factions s’ensuivit, qui ne s’arrêta qu’après l’intervention de la Dame des Douleurs.

Ce conflit permit de renforcer la cohésion de la confrérie des Athars. La réaction de l’Harmonium était pour eux une preuve que leur message était fort, et l’aide de la Dame des Douleurs prouvait que leur message était juste. Le simple fait qu’elle soit si puissante et qu’elle décourage ceux qui voudraient la vénérer était une aubaine pour les Perdus. Bien sûr, l’Harmonium ne fut pas la seule à se déclarer opposée aux Athars ; les Preneurs et les Rédempteurs se montrèrent ouvertement hostiles. Les Preneurs considéraient que si les dieux pouvaient demander qu’on les vénère, il n’y avait pas de raison qu’elles ne le fassent pas ; et la Mort Rouge voulait simplement éviter que des êtres ultra-puissants viennent grossir la liste de ceux qui réclamaient que justice soit faite.

La Guerre des Factions à Sigil porta deux coups très violents aux Athars : tout d’abord, lorsque le factol Terrance disparut à l'aube de la Guerre, et ensuite, lorsque le Temple Ruiné fut rasé. Sans chef et sans demeure, les Athars se rallièrent à Jaya Forlorn, jeune protégée de Terrance et prêtresse de la Grande Inconnue. Sa force tranquille associée à la sagesse de Hobard, un vieux magicien githzerai, permit d’organiser le groupe en vue d’un exode de masse en-dehors de Sigil lorsque le décret de la Dame des Douleurs tomba. Les factions n’avaient plus droit d’opérer officiellement à partir de la Cité des Portes, et les Athars ne trouvèrent qu’un seul endroit dans les plans où les dieux ne les détruisent pas à loisir – la base du Pilier. A cet endroit, toute magie est annulée, même celle des puissances.

L’essentiel de la Faction migra donc jusqu’à la base du Pilier tandis que Hobard et un petit groupe de militants Athars restaient à Sigil et devenait souterrain – littéralement – pour préparer le retour de leur Faction victorieuse. Le premier problème qui se posa aux émigrants fut leur isolement : ils n’avaient plus l’avantage d’une pléthore de portails ; les Athars dépossédés ne disposaient plus que de leurs jambes pour couvrir la distance infinie qui leur permettait de sortir de l’influence du Pilier. Ils étaient hors d’atteinte de leurs ennemis, mais aussi de ceux à qui ils pouvaient délivrer leur message. Cette réalité effraya et frustra un grand nombre de membres, et seule la direction de Jaya Forlorn permit à la faction de rester groupée et de ne pas se dissoudre. La Faction adopta un nouveau symbole – un profil du Pilier couronné un tore noir – symbolisant le voyage des Athars de Sigil jusqu’en Outreterre et leur désir de retrouver un jour la Cité des Portes. Les membres portent cette marque en tatouage ou sur une amulette mais le gardent secret, craignant la colère des dieux et de leurs serviteurs.

Objectifs

Les objectifs actuels des Athars sont au nombre de deux. Tout d’abord, ils doivent trouver un moyen de répandre leur message, et ensuite reprendre possession de ce qui leur appartient – c’est-à dire le Temple Ruiné. Jaya se concentre sur le premier objectif tandis que Hobard s’active en vue du second, et les deux espèrent réunir la Faction lorsque ces deux objectifs seront atteints.

L’attention de Jaya est toute entière absorbée par les nouveaux voisins des Athars, les Rilmanis. Elle porte un intérêt tout particulier à la Biliothèque des Miroirs dans la cité appelée “la Somme de Toute Chose” ; car si elle ne trouve pas les informations lui permettant d’atteindre les objectifs dans Athars dans la Bibliothèque, alors une étude attentive de la “magie-miroir” l’aiderait à résoudre ses problèmes de communication et de transport. Les Rilmani ne dispensent pas facilement leurs informations, mais n’ont pas empêché les Perdus d’entrer dans leur cité ni dans la Bibliothèque, aussi Jaya continue-t-elle sur cette ligne.

Pendant ce temps, Hobard prépare une campagne de guérilla contre la famille des Garianis et le temple d’Hadès construit à l’endroit même où se tenait le Temple Ruiné. Friar Gariani, seigneur du crime local et prêtre d’Hadès, prit possession du Temple Ruiné et de ses alentours au moment même où la Guerre des Factions prenait fin, dans le but d'y bâtir un grand temple lui permettant d’élever sa position sociale et de diffuser la gloire d’Hadès aux masses de Sigil. Les Athars ont considéré ces actions comme une déclaration de guerre, et aucune personne impliquée dans la construction du temple n’est vraiment écartée de la vengeance des Perdus.

Bien entendu, ces deux objectifs nobles ont peu d’impact sur l’Athar moyen. Être aujourd’hui membre des Athars implique de travailler dur. Il faut apporter quotidiennement de la nourriture et des fournitures à la Base du Pilier, des messages doivent être transmis aux Perdus restés à Sigil, et il faut chercher des alliés dans les Plans pour permettre aux Athars de retrouver leur pouvoir passé. La magie n’est pas très utile là où les Perdus se sont réfugiés, et des artisans et professionnels talentueux sont très recherchés. Des groupes lourdement armés escortent les caravanes nécessaire pour permettre aux Athars de survivre, et les agents les plus dignes de confiance servent d’entremetteurs entre Jaya et Hobard, avec pour consigne de plutôt mourir que de révéler les plans de la Faction.

Personne n’est désœuvré au sein de la faction ; tout le monde a un rôle à jouer. Les Magiciens arpentent la Bibliothèque des miroirs à Somme de Toute Chose pour étudier les textes et découvrir les secrets de la Magie-miroir. Les membres orientés vers le combat servent d’escorte aux Athars, défendant leurs compagnons contre les Suppliants et les Potentiaires des Puissances.

Alliés

Les Athars n’ont pas d’alliés parmi les anciennes Factions, mais n’ont pas non plus d’ennemis prêts à lutter activement contre eux. Bien que Jaya Forlorn soit en discution avec les Rilmani, il est peu probable que cette race énigmatique leur apporte de l’aide. Quoi que les Athars souhaitent accomplir, ils devront le faire par eux-mêmes.

Ennemis

Les dieux eux-mêmes considèrent les Athars comme un danger, les paroles de la Faction empoisonnant les êtres pieux et drainant leur pouvoir. L’église d’Hadès et le syndicat du crime des Garianis sont les cibles actuelles de la colère des Athars, mais personne n’est encore au courant de cette vendetta. En ce qui concerne les Factions, elles ont plus important à faire que de se demander ce que sont devenus les Perdus. Les Rédempteurs et le Signe de l’Un n’existent plus ; et ces derniers s’étant fondus avec les Adorateurs de la Source en une nouvelle organisation appelée la Vision Intérieure, et qui n’a aucun grief contre les Athars. L’Harmonium et les Marqués se sont déplacés vers d’autres Plans et ne partagent plus le même territoire que les Athars ; les Perdus restent prudents envers les membres de ces deux factions mais aucun n’a le temps ou les ressources pour préparer une campagne de rétorsion contre les Athars.

Classe de Prestige des Athars

Âme défiante

Le jeune home fixa Jaya sans comprendre, son sort de soins s’était bizarrement dissipé.  “Permettez-moi,” dit le Défieur en apposant ses mains sur le garçon blessé. “Je vous ai déjà dit que les Puissances étaient des imposteurs… c’est seulement lorsque vous aurez accepté la vérité que vous aurez accès à la Grande Inconnue.”

Les Âmes Défiantes sont les membres des Athars qui présentent les concepts de leur foi aux masses. Ils défient ouvertement les prêtres des dieux, et réussissent généralement à les vaincre lors de batailles, que ce soit par leurs actes ou par leurs mots, en leur montrant qu’il n’y a pas besoin de vénérer une divinité pour acquérir le pouvoir divin que beaucoup d’entre eux recherchent. Ils prêchent la suprématie de la force qu’ils nomment la Grande Inconnue, force qui transcende les dieux et offre aux Ames Défiantes et aux autres Athars la capacité de résister à la magie divine. Les paladins déchus et les prêtres défroqués choisissent habituellement cette classe de prestige, mais les classes comptant plus sur leurs capacités naturelles comme les moines ou les roublards, de même que celles qui vénèrent des forces naturelles, comme les druides et les rôdeurs, sont souvent attirés par la philosophie.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : Pour devenir une Âme Défiante, un personnage doit remplir les conditions suivantes.

· Faction : Athar

· Bonus de base à l’attaque : +7

· Bonus de Volonté : +3

· Compétences : 10 degrés de maitrise en Connaissances (religion)

· Dons : Bénédiction de l’athée, Miracle de l’athée

· Lanceur de sorts : capacité de lancer des sorts divins (actuel ou déchu).

· Compétences de classe : Les compétences de classe de l’Ame Défiante sont Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances (Religion, Int), Intimidation (Cha), et Perception auditive (Sag).

· Points de Compétences par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par jour

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Immunité aux sorts
	

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Résistance divine
	

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Sorts de la Grande Inconnue
	+1 niveau

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Bannissement
	+1 niveau

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Prévention divine
	+1 niveau

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Contresort amélioré
	+1 niveau

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Immunité divine
	+1 niveau

	8
	+6
	+6
	+2
	+6
	Punition du divin
	+1 niveau

	9
	+6
	+6
	+3
	+6
	Non-détection
	+1 niveau

	10
	+7
	+7
	+3
	+7
	Interférence divine
	+1 niveau


Capacités de Classe

Les capacités suivantes sont les capacités de la classe de prestige d’Âme Défiante.

· Compétences d’armes et armures : les personnages prenant un niveau d’Âme Défiante ne gagnent pas de compétences supplémentaires dans l’utilisation des armes, des armures ou des boucliers.

· Immunité aux sorts : Toutes les Âmes Défiantes sont immunisées aux sorts suivants : malédiction, blasphème, malédiction, Parole sacrée, et Mission.

· Résistance divine : au 2e niveau, une Âme Défiante acquière un bonus de résistance de +2 sur ses jets de sauvegarde contre les sorts divins.

· Sorts de la Grande Inconnue : Une Âme Défiante de niveau 3 ou plus a accès à la Grande Inconnue. Les Athars pensent que toute chose vient de la Grande Inconnue et que les dieux ne sont que ses intermédiaires. Motivés par cette croyance, les Âmes Défiantes avancent dans leur utilisation des sorts divins en suivant leur classe de lanceur de sorts précédente, mais tirent à présent leurs pouvoirs de la Grande Inconnue. Lorsqu’une Âme Défiante monte d’un niveau, elle acquière de nouveaux sorts par jour comme si elle était montée d’un niveau dans la classe de lanceur de sorts qu’elle avait avant de prendre des niveaux dans cette classe de prestige. Elle n’acquière cependant aucun des autres avantages procurés par cette classe (chances supplémentaires de Contrôler ou de repousser les morts-vivants, dons de Métamagie ou de création d’objets, etc.) Cela signifie qu’elle ajoute les niveaux de lanceur de sorts acquis par la classe d’Âme Défiante aux niveaux acquis par une classe de lanceurs de sorts qu’elle a acquis, puis détermine son nombre de sorts par jour et son niveau de lanceur de sorts en fonction de cette valeur.

Si le personnage avait plus d’une classe de lanceur de sorts divins avant de devenir une Âme Défiante, il doit décider de la classe à laquelle il ajoute ses niveaux d’Âme Défiante pour déterminer le nombre de sorts par jour qu’il peut jeter à chaque fois qu’il monte de niveau. Les Prêtres déchus récupèrent leur capacité à lancer des sorts jusqu’au niveau qu’ils avaient atteint avant d’avoir été déchus de leur pouvoir. Ils peuvent choisir deux domaines pour remplacer les domaines auxquels ils avaient accès avant de perdre leur capacité à lancer des sorts.

· Bannissement (Sp) : Une fois par jour, une Âme Défiante de niveau 4 ou plus peut renvoyer une créature extraplanaire comme si elle disposait du sort Bannissement lancé par un prêtre du même niveau que le niveau du personnage dans la classe d’Âme Défiante.

· Prévention Divine (Su) : Une fois par jour, une Âme Défiante de niveau 5 ou plus peut apporter un bonus au jet de sauvegarde (en une action simple en la touchant) égal à son niveau dans cette classe de prestige à un bénéficiaire. Ce bonus de résistance s’applique contre le prochain sort divin dont le bénéficiaire sera la cible, et même dans le cas de sorts bénéfiques comme Bénédiction ou Soins légers. Si le bénéficiaire n’est pas consentant, l’Âme Défiante doit réussir un jet d’attaque de contact en une action standard et la cible doit réussir un jet de Volonté (DD 10 + le niveau du lanceur dans la classe d’Âme Défiante + le bonus de Sagesse de l’Âme Défiante) ou devoir supporter ce bonus.

· Contresort amélioré : Au niveau 6, l’Âme Défiante acquière le don Contresort Amélioré, mais il ne fonctionne que pour contrer les sorts divins.

· Immunité divine (Su) : Les Âmes Défiantes de niveau 7 ou plus sont immunisées aux dommages provoqués par un pouvoir divin – ils ne reçoivent par exemple que la moitié des dégâts infligés par une colonne de feu. Ils sont aussi immunisés aux dommages supplémentaires infligés par les armes alignées (anarchiques, saintes, loyales, maudites). Cependant, cette capacité ne protège pas l’Âme Défiante des attaques directes d’une divinité.

· Punition du divin (Su) : Au niveau 8, l’Âme Défiante peut renvoyer un sort divin à son lanceur. Après avoir utilisé avec succès le Contresort amélioré, l’Âme Défiante fait rebondir le sort avec son lanceur d’origine au lieu de le dissiper. L’Âme Défiante peut utiliser punition du Divin sur les sorts divins qui le visaient personnellement, pas ceux qui affectaient une zone entière ou qui visaient une autre créature.

· Non-détection (Su) : Au niveau 9, l’Âme Défiante acquiert en permanence les bénéfices d’un sort de non-détection comme s’il était lancé par un ensorceleur du même niveau que son niveau d’Âme Défiante (DD 15 + niveau d’Âme Défiante). Cette capacité peut être supprimée ou remise en une action libre.

· Interférence divine (Su) : Au niveau 10, l’Âme Défiante génère un champ qui interfère avec tous les lancés de sorts divins (en dehors des siens). Tout lanceur de sorts divin à moins de 3 mètres de l’Âme Défiante doit faire un jet de Concentration (DD 20 + modificateur de Sagesse de l’Âmes Défiante) pour réussir à lancer un sort. Un échec indique que le sort n’a pas d’effet est perdu comme s’il avait été lancé. Cette capacité peut être supprimée ou remis en une action libre.

Croisé infidèle

Nombreux sont, parmi les Athars, ceux qui se voient comme la minorité exploitée, comme les Vrais Croyants opprimés dans un monde empli de personnes vénérant de fausses idoles et des divinités ayant l’ascendant sur eux. Le Croisé Infidèle est un guerrier dévoué à la Cause, un champion des Athars, et un éradicateur du mal représenté par les religions vénérant toutes les divinités existantes. Le Croisé Infidèle est un paladin de l’athéisme, l’élite, le champion de la cause des Athars ou qu’il se rende, et châtiant les hérétiques qui menace de vaincre le vertueux – en clair, les vertueux qui vénèrent les fausses divinités.

Les Croisés Infidèles sont souvent des prêtres ou des paladins déchus devenus obsédés par l’élimination de ce qu’ils furent autrefois avant d’être écrasés par les faux dieux. Ils peuvent, cependant, venir de bien d’autres voies. Les guerriers ayant grandi dans la philosophie des Athars sont nombreux, de même que les rodeurs qui continuent la lutte. Les barbares ont tendance à être plus religieux, aussi sont-ils peu fréquents, mais on en rencontre. Les autres rares sont rarement rencontrées, car il leur manque l’entrainement martial ou le dévouement à l’idéalisme normalement associé au Croisé Infidèle. 

Dans les rangs mêmes des Athars, les Croisés Infidèles ne sont pas si courants, même s’ils représentent une minorité significative et bruyante. Nombre d’entre eux sont belliqueux et ouvertement hostile à toute foi extérieure, menant des croisades contre les religions et les temples même en plein cœur de Sigil, lorsqu’ils ne sont pas maintenus sous contrôle. En raison de leurs tendances hautement volatiles, on les affecte bien souvent à la défense des bases avancées des Athars dans les zones les plus dangereuses du multivers, car dans ces endroits la croisade contre le vertueux risque moins d’être préjudiciable. L’élimination d’une église vénérant un Seigneur Démon est une chose que peu de personnes dans le multivers peuvent regretter, après tout.

· Dé de vie : d10

· Pré-requis : Pour devenir un Croisé Infidèle, un personnage doit remplir les conditions suivantes.

· Faction : Athar

· Bonus de base à l’attaque : +5

· Dons : Frappe hérétique, furie hérétique

· Compétences : 4 degrés de maitrise en Connaissance (religion)

· Spécial : vous devez avoir été initié à cette voie par un prêtre de la Grande Inconnue du niveau 5 ou plus. Pendant la cérémonie, vous devez détruire au moins 100 po d’objets sacrés liés à une foi à un dieu.

· Compétences de classe : Les compétences du Croisé Infidèle sont Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Représentation (Cha).

· Points de Compétences par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+0
	+2
	Voeux, Toucher Corrompu, Obscurcissement

	2
	+2
	+3
	+0
	+3
	Châtiment de l'adorateur, Aura hérétique

	3
	+3
	+3
	+1
	+3
	Prosélytisme

	4
	+4
	+4
	+1
	+4
	

	5
	+5
	+4
	+1
	+4
	Allié mineur de l'au-delà

	6
	+6
	+5
	+2
	+5
	

	7
	+7
	+5
	+2
	+5
	Doute, Allié de l'au-delà

	8
	+8
	+6
	+2
	+6
	

	9
	+9
	+6
	+3
	+6
	

	10
	+10
	+7
	+3
	+7
	Provocation, Allié supérieur de l'au-delà


Capacités de Classe

Les capacités suivantes sont les capacités de la classe de prestige de Croisé Infidèle.

· Compétences d’armes et armures : le Croisé Infidèle acquière une compétence dans une arme de guerre, s’il n’avait pas déjà la compétence armes de guerre.

· Vœux : Les Croisés Infidèles, avant d’êtres acceptés suivant la tradition, doivent faire certains vœux qui les lient à leur quête. Une violation de l’un de ces vœux conduit à une perte de toutes les capacités fournies par la classe de prestige de Croisé Infidèle (à l’exception du bonus à l’attaque et des bonus aux jets de sauvegarde), du moins jusqu’à se que le Croisé se repente, et reçoive l’absolution d’un prêtre de la Grande Inconnue d’un niveau au moins égal au sien. Les vœux sont les suivants :

Un Croisé Infidèle doit avoir la conviction que la Grande Inconnue est à l’origine de tous les sorts et manifestations du vrai pouvoir divin. Ils doivent garder à l’esprit que les dieux sont de pales réflexions de la vraie puissance divine, la Grande Inconnue, de laquelle ils tirent leurs pouvoirs. 

Un Croisé Infidèle doit toujours lutter contre les faux dieux qui cherchent à masquer la vérité à leurs adorateurs. Par la plume ou l’épée, un Croisé Infidèle doit résister et combattre les mensonges des divinités, directement ou indirectement. Les Croisés Infidèles ne doivent cependant pas être téméraires ou stupides, et, en fait, le tact est souvent un meilleur choix que la guerre ouverte. C’est à chaque Croisé d’avoir la sagesse de savoir dans quel circonstance faire appel à la violence.

Un Croisé Infidèle ne doit jamais recevoir aide ou assistance d’un prêtre qui n’est pas un vrai croyant. Ils ne doivent accepter ni amélioration magique ni soins ni même résurrection d’un prêtre dévoué à une autre source que la Grande Inconnue. Le pouvoir de la Grande Inconnue est tel qu’elle n’a pas besoin de l’aide des divinités mineures de ce monde, et encore moins de leurs pantins. Un Croisé peut dispenser ses dons librement, et recevoir la bénédiction de ceux qui utilisent la magie de la Grande Inconnus, et non d’une fausse idole.

· Toucher Corrompu : La présence d’un Croisé Infidèle dérange les énergies saintes ou maudites. Pour les utilisateurs de magie divine (prêtres, druides, paladins, rôdeurs, et autres), son toucher cause douleurs et fièvre, et inflige des dégâts égaux au bonus de Charisme du Croisé Infidèle (s’il en a un) par round de contact direct. S’il est utilisé en combat, le Croisé doit réussir un jet d’attaque au toucher.

Sur les objets empreints d’énergie divine (tels que les parchemins divins, les bâtons contenant une magie divine, les objets magiques lançant des sorts divins), le toucher d’un Croisé Infidèle peut neutraliser leur lien sacré, supprimant ainsi toute magie qu’ils contiennent si le niveau du sort est inférieur au niveau du personnage dans la classe de Croisé Infidèle. Ainsi, un Croisé Infidèle de niveau 1 peut empêcher l’action d’une baguette de soins légers par exemple. Cette annulation commence lorsque le Croisé Infidèle touche l’objet et se maintient tant que le Croisé reste à son contact. Tout symbole sacré ou maudit touché par un Croisé Infidèle ne peut plus être utilisé comme focalisateur divin ou pour repousser des êtres. De l’eau bénite ou maudite est neutralisée et perd toutes ses capacités spéciales lorsqu’elle a été touchée par un Croisé Infidèle.

· Obscurcissement : Un Croisé Infidèle est en permanence sous l’effet d’un sort de non-détection contre les sorts divins. Le niveau de lanceur de sorts est égal au niveau du personnage dans cette classe de prestige. Il s’agit d’un effet Surnaturel.

· Châtiment de l’adorateur : Une fois par jour, un Croisé Infidèle du niveau 2 ou plus peut châtier un adorateur par une attaque de mêlée normale. Cette attaque remplace un jet d’attaque précédent et ne peut cibler que les lanceurs de sorts divins. Un Croisé Infidèle ajoute son bonus de Charisme au jet d’attaque du châtiment, et inflige 1 point de dégâts supplémentaire par niveau. Si un Croisé Infidèle châtie une créature qui n’est pas un adorateur, l’attaque ne procure pas de bonus supplémentaires, mais la tentative de châtiment est tout de même dépensée pour la journée.

· Aura hérétique : Un Croisé Infidèle acquière une Résistance à la magie de 15 + son niveau de classe contre toute magie divine et ne peut être supprimée à volonté. Il peut, en une action simple, étendre cet effet dans un rayon de 3 mètres autour de lui, procurant la même résistance magique à toutes les créatures à 3 mètres (qu’ils le désirent ou non). Cet effet ne se cumule pas avec le don Miracle de l'Athée. 

· Prosélytisme : Les paroles d’un Croisé Infidèle peuvent inspirer le doute et la peur au cœur même du plus convaincu des adorateurs. Elle peut cibler toute créature à portée de voix. En réussissant un jet de Représentation (harangue) contre le jet de sauvegarde de la cible, un Croisé Infidèle peut pousser l’individu visé à douter temporairement de lui. Tant qu’elle est affectée, la cible est pénalisée d’un nombre de niveaux négatifs égal au bonus de Charisme du Croisé. Il faut cinq rounds complets pour faire perdre confiance à l’auditeur et une fois que la cible a effectuée son jet de Volonté, elle ne peut plus être affectée de la journée. Si cette capacité est employée pendant un combat, l’auditeur reçoit un bonus de circonstance de +4 à son jet de sauvegarde.

· Allié de l’au-delà : Lorsqu’il atteint le niveau 5, un Croisé Infidèle acquière la capacité d’appeler un extérieur comme s’il avait lancé le sort Allié planaire mineur une fois par semaine. Il s’agit d’une créature envoyée par la Grande Inconnue, et n’est pas affiliée à une divinité spécifique. 

Au niveau 7, le sort devient Allié planaire. Au niveau 10, le sort devient Allié planaire supérieur.

· Doute : Au niveau 7, un Croisé Infidèle acquière la capacité remarquable de faire douter tout lanceur de sorts divin. C’est une version améliorée du pouvoir de classe Prosélytisme, et fonctionne de la même façon sur un jet de Représentation (harangue) contre le jet de volonté de la cible. Le doute dure au moins une semaine avant de diminuer. Tant qu’elle est affectée, la victime reçoit un nombre de niveaux négatifs égal au bonus de Charisme du Croisé. Il faut cinq rounds complets pour faire perdre confiance à l’auditeur et une fois que la cible a effectuée son jet de Volonté, elle ne peut plus être affectée de la journée. Si cette capacité est employée pendant un combat, l’auditeur reçoit un bonus de circonstance de +4 à son jet de sauvegarde.

· Provocation : Un Croisé Infidèle du niveau 10 ou plus est transcendé et l’essence de la Grande Inconnue se déverse en lui. Il devient à volonté intangible contre tous les lanceurs de sorts divins. Les effets environnementaux (comme les sorts avec une zone d’effet) et les créatures invoquées ne disposant pas de capacité de lancer de sorts divins peuvent l’affecter normalement.

Lame Défiante

“Même les ‘Dieux’ peuvent employer une tête brulée.”

Les Lames Défiantes sont les gardes du corps et les soldats des Athars. Ils ont pris les armes contre les dieux et sont souvent considérés comme suicidaires, à vouloir lutter aussi bien contre les dieux que leurs serviteurs. Fanatiquement loyaux à leur faction, les Lames peuvent aller jusqu’à des situations extrêmes pour contrarier les plans des dieux, et même prendre les armes contre le pouvoir divin. 

Cette classe de prestige représente les membres de la faction ayant développé tant de dégout pour les Puissances qu’ils ont acquis des résistances aux capacités de leurs serviteurs. De nombreuses Lames Défiantes se concentrent sur une divinité spécifique et s’opposent à ce dieu, ses potentiaires, ses suppliants, et ses adorateurs dans tout ce qu’ils font, aussi triviales que soient leurs capacités. Pour une Lame, le temps de la discussion est terminé.

· Dés de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir une Lame Défiante, un personnage doit remplir les conditions suivantes.

· Faction : Athar

· Bonus de base à l’attaque : +5

· Compétences : Intimidation (3 degrés de maitrise), Connaissance (religion – 3 degrés de maitrise).

· Dons : Condamnation, Présence blasphématoire

· Compétences de classe : Les compétences de la Lame Défiante sont : Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance (religion, Int), Détection (Sag), Escalade (For), Intimidation (Cha), Natation (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Saut (For) et Survie (Sag).

· Points de Compétences par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	Adversaire divin

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	Châtiment du divin 1/jour

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	Don supplémentaire

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	Châtiment du divin 2/jour

	5
	+5
	+4
	+4
	+2
	Adversaire divin supplémentaire

	6
	+6
	+5
	+5
	+2
	Bénédiction de la Grande Inconnue

	7
	+7
	+5
	+5
	+3
	Don supplémentaire

	8
	+8
	+6
	+6
	+3
	Châtiment du divin 3/jour

	9
	+9
	+6
	+6
	+4
	Plaisanterie hérétique

	10
	+10
	+7
	+7
	+4
	Adversaire divin supplémentaire


Capacités de Classe

Les capacités suivantes sont les capacités de la classe de prestige de Lame Défiante.

· Compétences d’armes et armures : la Lame Défiante acquière une compétence dans les armes courantes, les armures légères, les armures intermédiaires, et tous les boucliers (en dehors des pavois). 

· Adversaire divin : Dès le premier niveau, une Lame Défiante choisit une divinité. Tous les prêtres et autres personnes vénérant cette divinités sont considérés comme des adversaires divins, de même que les suppliants et extérieurs servant cette divinité. La Lame Défiante acquière un bonus de +2 à tous ses jets de Bluff, Détection, Intimidation, Perception auditive et Psychologie lorsqu’elle utilise ces compétences contre la divinité ou ses serviteurs.

De même, la Lame Défiante reçoit le même bonus pour ses jets de dégâts contre ses adversaires divins. Le bonus s’applique aussi pour les cibles dans les 9 mètres dans le cas d’une attaque à distance. Si la cible est immunisée aux coups critiques, la cible ne subit pas ces dégâts supplémentaires.

Aux niveaux 5 et 10, la Lame Défiante peut choisir de nouveau adversaires divins et augmenter le bonus contre son précédent adversaire de +2.

· Châtiment du divin (Su) : Une fois par jour, une Lame Défiante de niveau 2 ou plus peut châtier un lanceur de sorts divins ou un extérieur par une attaque de mêlée normale. Cette attaque remplace un jet d’attaque précédent et ne peut cibler que les lanceurs de sorts divins. Une Lame Défiante ajoute son bonus de Sagesse au jet d’attaque du châtiment, et inflige 1 point de dégâts supplémentaire par niveau. Si la Lame Défiante châtie accidentellement une créature qui n’est pas un lanceur de sorts divins ou un extérieur, l’attaque ne procure pas de bonus supplémentaires, mais la tentative de châtiment est tout de même dépensée pour la journée.

Au niveau 4, ce châtiment peut être utilisé deux fois / jour, et au niveau 10 trois fois / jour.

· Don supplémentaire : Aux niveaux 3 et 7, la Lame Défiante acquière un don supplémentaire. Ce don peut être choisi parmi ceux nécessitant d’appartenir à la faction des Athars ou parmi les dons supplémentaires de Guerrier.

· Bénédiction de la Grande Inconnue (Su) : au niveau 6, la Lame Défiante acquière une réduction des dommages de 5 / magie. De plus, il ne reçoit plus les dégâts supplémentaires infligés par les armes alignées.

· Plaisanterie hérétique (Su) : Au niveau 9, en réussissant un jet d’intimidation (action complexe) il force tout lanceur de sorts divin dans les 9 mètres à le prendre pour cible de ses sorts. Les cibles ratant un jet de Psychologie avec pour DD le jet d’intimidation doivent réussir un jet de Concentration (DD 10 + niveau du sort + modificateur de charisme de la Lame) pour réussir à lancer le sort ou à utiliser leur capacité magique. La Lame peut utiliser cette capacité pour un nombre de rounds égal à 3 + son bonus de Charisme, pendant lesquels il peut attaquer et se déplacer normalement mais ne peut pas lancer de sorts ni activer d’objet. Il s’agit d’une capacité surnaturelle utilisable 3 fois par jour.

___________________________________________________

Les Brutes

“Où est mon argent, espèce de petit coqueret ? Tu as dit que tu me payerais dès que…”

Une tape sur l’épaule stoppa nette la phrase de Zarn. Il tourna la tête pour faire face à un guerrier tieffelin, battant du sabot sur le sol et le regardant droit dans les yeux.

 “Je veux le garçon ou bien ta vie. Ne m’oblige pas à prendre les deux.”

Le bariaure puissamment bâti cracha devant les sabots de Krik, tout en maintenant d’une main le jeune githzerai contre le mur. Krik ferma les yeux et se prépara mentalement. 

“Tu fais pas partie de l’Harmonium… et même pas de ces imbéciles de Rédempteurs ! Qui tu crois être pour m’empêcher de… récupérer un prêt d’… un de mes souscripteurs ? Et d’ailleurs qu’est-ce qui t’autoriserait même à me dire ‘bonne journée’ en passant à côté de moi ?”

Krik sourit en découvrant ses canines, puis dégaina son épée courte, et la projeta en avant dans un seul mouvement, avec un signe de tête en direction du jeune githzerai effrayé.

“Imbécile de Rédempteur ? Non… une Brute sans pitié.” Il jeta alors un morceau de papier sur le sol et tourna les talons, invitant le garçon à le suivre. Le jeune githzerai ramassa la lettre et la lut : ramenez-le à la maison dans deux heures, vivant et en bonne santé, contre une prime. 

C’était signé de la main de sa mère.

Les Brutes ont en tête que tout dilemme peut être résolu par la force. Le droit est du côté du plus fort. Et en se considérant comme étant les plus forts, ils considèrent qu’ils ont tous les droits. Cette faction fut fondée par les plus cyniques des Rédempteurs (ou tout simplement les moins haut gradés) qui ne croyaient pas dans la réussite de la refondation des Fils de la Miséricorde  par le fils de Arwyl Swan. Ils décidèrent de ne jamais partager les rênes du pouvoir avec quiconque, et surtout pas avec des philanthropes idéalistes comme des Fils de la Miséricorde. Ils vendent à présent partout leurs talents de mercenaires, et prouvent que leur philosophie est efficace. Ils ont aussi pris place à Sigil sous le couvert de la Guilde des Penseurs, et seront donc bien placé lorsque les factions auront retrouvé leur status à Sigil. Lorsque le moment sera venu, ils pourront enfin afficher la pleine mesure de leurs ambitions et prendre le multivers tout entier sous leur coupe.

· Philosophie : Le droit est du côté du plus fort.

· Surnoms : Brutes, les Mercenaires.

· Quartier Général : Vorkehan en Achéron. La Tour du Ver à Sigil. 

· Races Courantes : lamelins, githyanki, demi-orques, humains, khaasta, tieffelins. 

· Classes de prédilection : Guerriers, moines, rôdeurs. 

· Factol : Nijul P’iuy (LN femelle aasimar Rôd10/Justiciar5)

· Membres importants : Grubby Garrin (LN mâle demi-orque Moi10), Grande Tally (LM mâle osyluth), Nagaro (LM femelle humaine Gue7/ex-Pal7), Coirosis (LM femelle dragon de rouille)

· Alignement: Tout non-bon, non-chaotique.

· Symbole : un poing couleur rouille sur un disque rouge sang, entouré d’une bordure faire de serpents verts.

Philosophie

Le droit est du côté du plus fort, voilà qui résume entièrement les convictions des Brutes. Si vous désirez quelque chose, prenez-le de force. Si quelque chose vous ennuie, donnez-lui un bon coup. Si le sourire de quelqu’un ne vous convient pas, pourquoi lui demander d’arrêter si vous pouvez lui ôter de la figure à grands coups de poings ? S’il continue à sourire après ça, c’est sans doute qu’il a une bonne raison de le faire, ou qu’il a une anomalie physique.

Tous ne sont pas aussi violents, et la plupart savent employer la force à bon escient. En fait, même si un grand nombre de criminels libérés lors de la Guerre des Factions a rejoint les rangs des Brutes, ils sont encore plus nombreux à désirer que les gens soient punis pour les crimes qu’ils auraient commis (selon leurs critères personnels). Un grand nombre d’ex-Rédempteurs ayant considéré les Fils de la Miséricorde comme un affaiblissement de l’ancienne faction ont rejoint les Brutes pour continuer l’œuvre de la Mort Rouge. Les Brutes sont bien plus souvent Neutres qu’ils ne sont Mauvais. Et ils ne se promènent pas (du moins la plupart d’entre eux) en distribuant des gnons à tous ceux qui se trouvent sur leur chemin. Ce serait trop chaotique pour ces champions de la justice. Même les plus maléfiques d’entre eux se considèrent comme les garants de la justice qu’ils étaient avant la Guerre des Factions. Et les criminels les ont rejoint car ils ont souvent fini par partager les croyances des Rédempteurs lors de leur séjour en Prison (du moins la plupart du temps). Malgré cela, les personnes Bonnes ne se sentiraient pas à l’aise dans cette organisation, car elle ressemble à un groupe de mercenaires se vendant au plus offrant. Lorsqu’ils ont un contrat pour un affranchi, ils le remplissent, car l’affranchi ne leur aurait pas proposé si ce n’était pas juste. Cette obstination qu’ont les Fils de la Miséricorde à vouloir associer la Justice avec le Bien constitue une vision pervertie et distordue aux yeux des Brutes. Ils ne se considèrent pas comme mauvais, mais se sentent tout entier au service de la “vraie justice” qui ne peut être nuancée par le bien ou le mal. Les ex-Rédempteurs inclinant le plus vers le bien on rejoint les rangs des Fils de la Miséricorde, les Brutes ont donc tendance à promouvoir la justice personnelle plutôt que la justice réelle.

Pourtant, la conformité est un principe fondamental de la faction, et le nouveau factol des Brutes (un ancien justiciar) essaye d’éradiquer toute trace de biais individuel dans sa traduction de ce que sont la Vérité, la Loi et la Justice. En fait, cela a parfaitement fonctionné. Les Brutes acceptent dans leurs rangs toute personne prête à lutter pour la justice, à supposer qu’elle ne s’arrête pas pour pleurnicher sur chaque cas isolé comme le font les Fils de la Miséricorde. La miséricorde est pour les faibles, et comme tout le monde le sait, les Brutes sont du côté de la force. Le message de la faction est populaire et son pouvoir s’accroît pour trois raisons. Tout d’abord, il est simple. Vous n’avez pas à vous creuser la tête pour comprendre comment ne croire en rien, ou ne pas croire en quelque chose (ce qui est différent de ne croire en rien) ou croire en la Loi ou le Chaos ou le Bien ou le Mal. Vous avez juste à considérer que la justice existe et que vous devez la rendre lorsque c’est nécessaire. Ensuite, le départ de l’Harmonium et des Greffiers voilà deux ans a laissé un vide, et les gens ont réalisé qu’ils pouvaient maintenir l’ordre eux-mêmes. Et quelle meilleure façon de le faire que de joindre un groupe qui ne veut que rétablir la justice ? Enfin, les Brutes sont efficaces dans leurs actions menées sous le couvert de la Guilde des Penseurs, et le sont depuis le premier jour. Tout le monde peut le constater. Les Fils de la Miséricorde, quant-à-eux, commencent seulement à retomber sur leurs pieds. Et même si les deux groupes luttent pour la justice, un seul d’entre eux semble être vraiment efficace. Simple, juste, et efficace. Aucun sermon – ce que les gens voient liée au solide salaire qu’ils versent font que les Brutes attirent plus de membres qu’ils n’en ont besoin. Tout ce qu’ils ont eu à faire fut de bander un peu leurs muscles. Preuve de leur philosophie en action. Le droit est du côté du plus fort, disent les Brutes, et il semble que peu de chose aille à cet encontre.

Bref historique

Lorsque le Grand Bouleversement eut lieu voilà six siècles, les Brutes n’étaient pas très populaires, et les Fils de la Miséricorde n’étaient pas très puissants. En se combinant en une faction unique, ils solidifièrent leurs chances de survie. Les Brutes travaillaient comme mercenaires pour punir les coupables aux côtés des Fils de la Miséricorde. Tous deux commencèrent à avoir un éclairage différent sur leurs activités ; les Brutes réalisèrent que couper les têtes sans considération pour la pitié et les protestations d’innocence n’amélioraient pas les choses, et les Fils de la Miséricorde apprirent que couper quelques têtes ne faisait que renforcer la miséricorde et la justice. Les deux groupes se fondirent peu à peu l’un dans l’autre et devinrent les Rédempteurs.

Le temps passant, les convictions des Rédempteurs grandirent et occultèrent celles de leurs prédécesseurs, et même si tous les membres étaient d’accord sur l’efficacité de leurs méthodes, certains se demandèrent s’ils n’avaient pas perdu leur véritable but. Finalement, au sommet de la Guerre des Factions, les Rédempteurs commencèrent à se scinder, Alisohn Nilesia ayant disparu sans laisser de trace et les frères se retournant contre leurs frères. Le fils d’Arwyl Swan rallia à sa cause les membres de la faction ayant les mêmes idéaux et annonça la refondation des Fils de la Miséricorde, qui regardèrent avec dédain leurs anciens camarades et leurs modes de vie. En réponse, deux douzaine de membres de la garde personnelle de Nilesia travaillèrent jour et nuit (ce à quoi ils étaient habitués, Nilesia n’ayant jamais beaucoup dormi) pour recruter tous les membres qu’ils sentaient capables pour faire revivre les anciennes pratiques des Brutes. Tel que la situation se présentait, les combats et les bains de sang noyant la cité toute entière, un grand nombre de gens furent intéressés par cette proposition. La majorité des Rédempteurs survivants rejoignirent les Brutes, faisant de cette faction l’une des organisations les plus importantes encore présentes à Sigil.

Dans un lieu où les célestes te les démons se croisent dans les rues, les gens deviennent aisément blasés et cyniques sur des concepts tels que le bien et le mal. La justice, au contraire, a toujours raisonné dans les oreilles des gens du peuple, et les Brutes offraient un moyen de justifier leurs actions et d’éradiquer ceux qui ne pensaient pas comme eux. Les Fils de la Miséricorde, au contraire, dirigés par un quelconque “paladin primaire pourpre ou un truc du genre” avec l’utopie d’“apporter le bien et la justice à tous”, avait peu de chance de convaincre la population endurcie de Sigil.

Les rangs des Brutes grossirent, et ils trouvèrent résidence dans la Tour du Ver. Ils commencèrent par vendre des sérums de vérité à des prix ridiculement faibles pour encourager des achats répétés de même qu’à promouvoir un peu plus la vérité au sein de la populace. Sur le moment, les Fils de la Miséricorde applaudirent l’action des Brutes, mais peu de temps après tandis que la demande s’accrut les Brutes montèrent leurs prix et commencèrent à engranger un maximum de profit. Ils utilisèrent ces profits pour fonder les Guilde des Penseurs et se servirent de leur activité de mercenaire comme source de revenus principale. Ils font à présent suffisamment de profit pour rendre envieux un Preneur. Les Brutes ont de plus en plus de convertis dans leurs rangs et gagnent du pouvoir de jour en jour, et si (une Brute vous dira “quand”) les factions pourront de nouveau retourner à Sigil, ils auront accumulé suffisamment de pouvoir. Si jamais Sigil redevient le havre des factions qu’elle fut auparavant, il est probable que ce soit par l’action des Brutes.

Objectifs

Peu de temps après que les Brutes se soient constituées, une guilde portant le nom de Guilde des Penseurs apparut à Sigil et vendit les services de ses membres comme mercenaires. Ils agissaient comme des chasseurs de prime, et à présent (au contraire de la période précédent la Guerre des Factions), ils pouvaient aussi agir en tant que juges, jurés et bourreaux sans avoir à se soucier que les Têtes-de-bois ou des Greffiers viennent leur souffler dans les bronches. Les Brutes ont vite trouvé le chemin à des postes importants dans la ville, sans même avoir à faire preuve de subtilité ou de tact. Jusqu’à présent, cette approche directe de la politique a été très efficace pour s’assurer le support de la population en vue de la levée de l’édit de la Dame. Et même si ce travail de « lobbying » peut rendre nerveux certaines personnes alors que Sigil commence seulement à s’organiser, les Brutes prennent grand plaisir à saisir la puissance à pleine main sans que grand-chose ne puisse se glisser entre leurs doigts.

Pendant ce temps à Vorkehan, une armée rebelle de potentiaires ragtag, de mercenaires planaires, d’achaierai (des créatures en forme d’oiseau natives de l’Achéron), et de diverses créatures de rouille ont attaqué sans prévenir, rongeant les fondations de la cité depuis l’intérieur du cube. L’armée, menée par un achaierai nommé Mnarknak et un dragon de rouille vénérable nommé Patynara, pensait qu’en attaquant en plein cœur de la Guerre des Factions ils pourraient faire main basse sur les Rédempteurs encore là, alors qu’ils étaient occupés dans une guerre interne entre les anciens Rédempteurs et les nouvelles Brutes. Pourtant, cette attaque ne permit que de renforcer les positions des Brutes en poussant les Rédempteurs encore présents à rallier leur nouvelle faction. Et bien que Mnarknak et Patynara réussirent à fuir, la zone est à présent fermement contrôlée par les Brutes. De plus, Coirosis, un dragon de rouille vénérable rejoignit les rangs des Brutes quelques semaines après l’attaque de Vorkehan, et les Brutes ont à présent un accès complet aux mines de Marsellin, où un véritable trésor en machines de guerre les attend sous un monceau de ferraille. Finalement, les Brutes cherchent à convertir les lamelins et les autres créatures immunisées aux effets du plan pour réussir à accéder à ce trésor sans finir encastrés au milieu de leurs objectifs. 

Alliés

Personne n’apprécie vraiment les Brutes pour le moment, en dehors de ceux qui n’appartiennent pas à une faction et se fichent que les Brutes étendent leur pouvoir. Les Brutes voient les autres factions comme faibles, nuisibles, voire des menaces directes envers leur pouvoir.

Ennemis

De nombreuses personnes détestent les Brutes, mais leurs seuls véritables ennemis sont les Fils de la Miséricorde et l’Harmonium, qui considèrent tous deux les Brutes comme un obstacle au Bien supérieur. Les Xaositectes et la Ligue Révolutionnaire luttent contre l’interprétation qu’ont les Brutes de la justice, mais ne s’inquiètent pas de leur système de recrutement. Ils ne rencontrent guère qu’une résistance légère, les Brutes opérant principalement depuis Sigil, mais les hostilités commencent à apparaître.

CLASSES DE PRESTIGE DES BRUTES

Disciple du Ver

Durant les années chaotiques qui suivirent la Guerre, les primaires qui arrivaient à Sigil pour la première fois trouvèrent la cité autrefois stable dans un état d’absolu désordre. Avec ses émeutes dans les quartiers les plus pauvres et ses assassinats politiques dans les plus riches, la Cage était loin d’être la cité accueillante et cosmopolite qu’elle avait été pendant longtemps. Certains primaires firent volte face et repassèrent la tête la première dans le portail qui les avait amenés là, d’autres se retrouvèrent piégés et décidèrent de faire leur trou malgré tout. Un moine demi-orque, qui se faisait appeler Garrin, refusa de laisser cette étrange cité derrière lui et commença à en explorer les quartiers. Il s’opposa fréquemment aux pillards, ces derniers ne représentant pas vraiment une grande menace devant son entrainement martial intensif. Lorsque les patrouilles de la Guilde des Penseurs se mirent à nettoyer les rues de la racaille, il se joignit naturellement à eux. Finalement, il rejoignit les rangs des Brutes et créa un monastère dédié à la Justice au sein de la Tour du Ver. Par l’apprentissage d’un style de combat unique appelé la Voie du Ver, le monastère s’est considérablement accru ces dernières années. Même si tous les étudiants ne sont pas des Brutes, aucun disciple hors de la faction n’a encore gravi tous les échelons du monastère.

Les disciples du Ver sont devenus une autre facette des Brutes, et travaillent généralement comme des justiciers indépendants. Les autres ordres monastiques considèrent cette école avec dédain, jugeant que ses membres ont sacrifié leur évolution spirituel au profit de la simple bagarre. Ils pointent du doigt les disciples qui n’ont jamais été moines et qui ne peuvent donc pas comprendre le véritable sens du chemin parcouru par le moine. Cependant, beaucoup de disciples suivent la voie traditionnelle du moine en parallèle à leurs études de la Voie du Ver, et un groupe de disciples très ancré spirituellement constitue toujours le cœur du monastère.

· Dés de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir un Disciple du Ver, un personnage doit remplir les conditions suivantes.

· Faction : Brutes

· Bonus de base à l’attaque : +6

· Dons : Désarmement, Science du désarmement, Science du combat à mains nues, Attaque en puissance, Enchainement, Expertise du combat.

· Compétences : 6 Degrés de maitrise en Intimidation, 9 Degrés de maitrise en Acrobatie.

· Spécial : doit s’enrôler et s’entrainer dans la Tour du Ver à Sigil.

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Concentration (Con), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Evasion (Dex), Intimidation (Cha), et Saut (Str)

· Points de Compétences par niveau : 2 + modificateur d’Int.

· Notes de multiclassement : Les personnages moine peuvent se multiclasser librement en Adeptes du Ver.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+2
	+2
	Fureur du jugement

	2
	+2
	+3
	+3
	+3
	Vengeance

	3
	+3
	+3
	+3
	+3
	Coup mortel

	4
	+4
	+4
	+4
	+4
	Succession d'enchainements

	5
	+5
	+4
	+4
	+4
	Juste vengeance

	6
	+6
	+5
	+5
	+5
	Enchaînement suprême

	7
	+7
	+5
	+5
	+5
	Coup soudain

	8
	+8
	+6
	+6
	+6
	Vengeance suprême

	9
	+9
	+6
	+6
	+6
	Colère du jugement

	10
	+10
	+7
	+7
	+7
	Coup de la viverne


Capacités de Classe

Les capacités suivantes sont les capacités de la classe de prestige de Disciple du Ver.

· Compétences en armes et armures : Les Disciples du Ver sont compétents dans toutes les armes simples et dans le port des armures légères.

Note : Les armures plus lourdes que le cuir pénalisent dans jets de compétence tels que Discrétion et Déplacement Silencieux, et toute armure interfèrera avec les capacités de classe du Disciple du Ver comme elle le ferait avec les Capacités de Classe du Moine.

· Fureur du Jugement (Su) : La Voie du Ver se concentre sur les dégâts immédiats et invalidants à l’adversaire, et les disciples sont rapidement entrainés à frapper avec une force bien plus considérable que la plupart des combattants. Sur un jet de Combat à mains nues réussi, un Disciple du Ver peut utiliser une utilisation quotidienne de Coup Etourdissant et ajouter son modificateur de Sagesse au jet de Dégâts. Cette attaque est considérée comme faite par une arme magique si l’adversaire dispose de réduction des dégâts. 

· Vengeance (Ex) : Au troisième niveau le Disciple du Ver maitrise la capacité de retourner les attaques d’un adversaire, leurs assauts manqués provoquant aussitôt une contre-offensive. Lorsqu’une attaque adverse échoue dans la zone de contrôle du Disciple, ce dernier peut aussitôt effectuer une attaque d’opportunité.

· Coup mortel : Au niveau 3, le disciple du Ver acquiert Killing Blow comme don supplémentaire.

· Succession d’enchainements : Au niveau 4, le disciple du Ver acquiert Succession d’enchainements comme don supplémentaire.

· Juste Vengeance (Ex) : Lorsqu’il atteint le niveau 5, le disciple améliore sa capacité à retourner les attaques. Il peut alors effectuer des attaques pour désarmer lors de ses attaques d’opportunité.

· Enchainement suprême : Au niveau 6, le disciple du Ver peut faire un pas de 1,50m avant d’effectuer un Enchainement ou une Succession d’enchainements.

· Coup soudain (Ex) : Au niveau 7, les Disciples du Ver maitrisent l’art d’effectuer des attaques rapides et précises avant que leurs adversaires ne puissent réagir. En dépensant une de leurs utilisation quotidienne de Coup Etourdissant, le Disciple peut effectuer un coup soudain, et considère alors la cible comme si elle était flanquée pour cette attaque. De même qu’un coup étourdissant, une utilisation de cette capacité compte comme une utilisation quotidienne même si l’attaque échoue. 

· Vengeance suprême : Lorsqu’il atteint le niveau 8, la vengeance du disciple devient encore plus efficace. S’il réussit à désarmer son adversaire lors d’une attaque d’opportunité et attrape son arme, il peut aussitôt effectuer une seconde attaque d’opportunité sur la même cible.

· Colère du jugement : Au niveau 9, la zone de critiques des attaques à mains nues du Disciple du Ver passe de 20 à 19-20. Cette capacité se cumule avec Science du Critique. 

· Coup de la Viverne : Le symbole et état d’esprit des Disciples du Ver est la Viverne, qui prête son nom aussi bien à la Tour du Ver qu’à l’entrainement des Disciples. Leur affinité avec cette créature procure aux attaques des disciples une version un peu affaiblie de son poison débilitant. Au niveau 10, un disciple du Ver peut échanger deux de ses attaques étourdissantes pour entourer ses attaques d’une lueur gris pale pendant un round. Tous les adversaires touchés par les attaques à mains nues du Disciple doivent effectuer une jet de Vigueur contre un DD de (10 + ½ niveau du personnage + modificateur de Sag) ou perdre temporairement 1d4 points de Constitution. 

Phalange de Justice

Les Brutes sont souvent violentes, mais elles ne sont pas stupides. Elles savent que certains coupables sont trop puissants, ou disposent de relations trop élevées pour qu’un guerrier classique les atteigne. Les puissants seigneurs du crime ont fait du racket leur profession, mais ils sont habituellement bien protégés. Un groupe de Brutes s’est organisé pour éliminer ces criminels efficacement et rapidement, ils se font appeler les phalanges de Justice.

Bien qu’ils soient composés d’un mélange typique de guerriers, rodeurs et moines, ces phalanges ont reçues un entrainement dans certaines capacités du roublard pour accomplir les missions subtiles. Ils savent aussi bien s’infiltrer dans les bâtiments que beaucoup de roublards et excellent dans les meurtres rapides et silencieux. Des rumeurs concernant ce groupe commencent à se répandre, même si la plupart des lascars haussent les épaules en entendant ces contes à dormir debout. Pourtant, avec l’amplification de ces rumeurs, la plupart de ceux qui y voient quelque réalité sont obligés d’admettre qu’il existe un groupe de Brutes assassines parcourant les plans. 

· Dés de vie : d6

· Pré-requis : Pour devenir une phalange de Justice, un personnage doit remplir les conditions suivantes.

· Faction : Brutes

· Compétences : 8 degrés de maitrise en Escalade, en Détection et en Perception auditive, 4 degrés  de maitrise en Discrétion et en Acrobatie.

· Dons : Attaque en puissance, Tir à bout portant, Tir de Précision, Vigilance.

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Bluff (Cha), Crochetage (Dex), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Désamorçage (Int), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Evasion (Dex), Fouille (Dex), Perception auditive (Sag), Renseignement (Cha), Saut (For), et Survie (Sag).

· Points de compétence : 2 + modificateur d’int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Esprit d'acier, Attaque sournoise +1d6

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Organisation cible

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Coup fatal

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Attaque sournoise +2d6

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Tir puissant

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	Expert en pièges

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	Attaque sournoise +3d6

	8
	+6
	+2
	+2
	+6
	Attaque dirigée

	9
	+6
	+3
	+3
	+6
	Indétectable

	10
	+7
	+3
	+3
	+7
	Attaque sournoise +4d6


Capacités de Classe

Les capacités suivantes sont les capacités de la classe de prestige de Phalange de justice. 

· Compétences en armes et armures : Les phalanges de justice sont compétentes dans toutes les armes simples mais n’ont pas de compétence dans le port des armures.

· Esprit d’acier : Une phalange de justice est très entrainée à dissimuler ses plans, et reçoit un bonus de +2 à ses jets de sauvegarde pour résister aux sorts et pouvoirs psioniques qui cherchent à déterminer ses intentions, de même qu’un bonus de +4 à tout jet opposé à Psychologie.

· Attaque Sournoise : Lorsque la cible d’une phalange de justice perd son bonus de Dextérité à la CA (même si elle ne dispose pas d’un tel bonus), la Phalange peut effectuer une attaque sournoise, et ainsi infliger des dégâts supplémentaires. Les dégâts supplémentaires infligés dépendent du niveau de la phalange, mais ne sont pas multipliés lors d’un coup critique. Les attaques sournoises à distance nécessitent que la cible soit à moins de 9 mètres. De même que pour les attaques sournoises des roublards, les morts-vivants, les constructs, les plantes, et les créatures incorporelles sont immunisées aux attaques sournoises de la Phalange.

· Organisation cible : Au niveau 2, la phalange peut se spécialiser dans la connaissance d’une organisation enfreignant la loi. Contre les membres et les agents de cette organisation, il reçoit un bonus de +1 à ses jets de Bluff, Déguisement, Déplacement silencieux, Détection, Discrétion, Perception auditive, et Psychologie ainsi que sur ses jets de dégâts  lorsqu’il réussit une attaque sournoise. Les organisations qui peuvent être choisies sont limitées à celles qui enfreignent ouvertement la loi, tels qu’une guilde de voleurs, un syndicat du crime, ou une cabale d’assassins. Des groupes tels que les Xaositectes et la Ligue Révolutionnaire qui enfreignent souvent la loi dans l’accomplissement d’un schéma plus grand ne sont pas des choix appropriés. Bien que cela soit sujet à un débat philosophique, le profit par une activité criminelle n’est pas l’objectif premier de ces groupes philosophiques. Tous les six mois, la Phalange de justice peut choisir quelle organisation elle prend pour cible spécifiquement. 

· Coup fatal : Au niveau 3, la Phalange de Justice a appris comment “terminer rapidement son travail” et gagne le don Coup Fatal. Ce don lui permet de faire une attaque de Coup de Grace en ne action standard au lieu d’une action complexe.

· Tir puissant : Au niveau 5, la Phalange de Justice peut envoyer des projectiles avec la même force qu’elle frapperait. La Phalange peut soustraire jusqu’à 5 points de son jet d’attaque à distance, et ajouter le même nombre de points à son jet de dégâts. Cette capacité ne peut être employée qu’avec les arcs composites ou de puissance, et avec les armes de lancer comme les couteaux. 

· Expert en pièges : Au niveau 6, la Phalange reçoit un bonus supplémentaire de +2 en Détection et en Perception Auditive qui se cumule avec les bonus procuré par le don Vigilance. De plus, la Phalange reçoit un bonus de +4 à ses jets de Désamorçage.

· Attaque dirigée : Au niveau 8, la Phalange s’est entrainée à passer les défenseurs pour atteindre rapidement sa cible. Elle reçoit un bonus de +6 à ses jets d’Acrobatie pour traverser les zones de contrôle adverses.

· Indétectable : Au niveau 9. la Phalange de Justice acquiert la capacité de passer au travers des surveillances magiques, lui permettant d’atteindre des cibles puissantes sans éveiller l’attention. La Phalange est constamment sous l’effet d’un sort de non-détection lancé comme par un ensorceleur du même niveau de personnage.

___________________________________________________

Les Donneurs de l’Anneau

“Mais c’est toute la beauté de l’acte !”

Jeremo dançait dans la pièce à une vitesse étourdissante, forçant Ingwe à fermer les yeux. Le Bouffon de la Dame fit une pause au bout d’un moment, voyant la douleur sur les traits de l’homme. Une expression rusée teinta le visage de Jeremo, et il se pencha tout près de son prisonnier.

“Fatigué de cette vie, Ingwe ? Envie de bouger ?” Un sourire ponctua le sarcasme de Jeremo.

Ingwe lutta pour ouvrir les yeux, s’efforçant de rester conscient aussi longtemps que possible, du sang s’écoulait de l’entaille dans son cuir chevelu. Avec beaucoup d’efforts, il réussit à ouvrir la bouche. “Tu m’as offert ta sympathie, même si ce n’était qu’une plaisanterie, j’ai donc une dette envers toi. En échange, je t’offre ce que tu désires… le contrôle des Donneurs de l’Anneau.”

Jeremo resta silencieux, un moment étourdi, avant de crier d’une voix puissante et de sauter dans la pièce en un mouvement encore plus haletant. “Ha ha ! J’ai gagné ! J’ai gagné !” Il percuta les murs et cogna la chaise d’Ingwe plusieurs fois pendant sa danse de célébration. Ingwe sentit la corde glisser.

Tout en maintenant les yeux fixés sur le Bouffon de la Dame, maintenant l’un des hommes les plus puissants de Sigil, Ingwe libéra lentement ses mains. Il sourit et murmura, “Tu réalises que ce cadeau si précieux fait de toi mon débiteur, Jeremo. Le jour viendra où le pouvoir que tu as tant désiré sera comme une chaîne autour de ton cou. J’espère simplement que la direction des Donneurs de l’Anneau t’apprendra la vraie valeur d’un don, avant qu’il ne soit trop tard.”

Ingwe brisa le talisman délicat glissé dans la poche de sa tunique, obtenu en retour d’une faveur accordée à un autre membre puissant de l’élite de Sigil. Avec un “Pop !” à peine audible, l’ancien factol des Donneurs de l’Anneau disparut. Quelques secondes plus tard, Jeremo remarqua finalement qu’il était seul.

 “Où es-tu passé, Ingwe ? Peu importe…peu importe…J’ai ce que je désirais. Maintenant, par où commencer ?” Jeremo fit une pause dramatique, un doigt sur la lèvre en une caricature de réflexion avant de s’élancer en dansant. “Aha! Je sais ! Le mieux est toujours de commencer par le commencement…”

Les Donneurs de l’Anneau sont une faction restreinte mais en pleine expansion provenant d’Ysgard. En complète opposition avec les idéaux des Marqués, les Donneurs de l’Anneau pensent que tout ce dont ils se séparent leur reviendra un jour. Ainsi, quiconque est capable de se débarrasser de tout et de convaincre le multivers de faire de même obtiendra comme récompense l’accord parfait de l’Unité des Anneaux. Pour les Donneurs de l’Anneau, les posséssions matérielles constituent une forme de limitation, et la libération du désir confère un pouvoir sur soi-même et même sur le multivers. Les Donneurs ne vivent que grâce à la charité des autres, et se grandissent en faisant ainsi. Dans un endroit aussi froid et indifférent que le multivers, c’est déjà un accomplissement en soi.

· Philosophie : Vous êtes aussi bons que ce que vous donnez

· Surnoms: Donneurs, Camelots, Mendiants.

· Quartier Général : Palais du bouffon à Sigil.

· Races Courantes : Bariaures, demi-elfes, humains, tieffelins.

· Classes de prédilection : toutes.

· Factol : Jeremo le bavasseur (CN mâle humain Gue6/Rou12)

· Membres importants : Borghild Walsing (CB femelle humaine Ens9), Grim Arneger (CN mâle humain Gue7/Rou5), Ingwe Alting (CB mâle humain Ill14), Ragin Ravensson (NB mâle humain Rôd12), Voltraagh (CM glabrezu Brd4)

· Alignement: Tous, avec des tendances chaotiques et bonnes.

· Symbole : Une main tendue avec un anneau dans la paume.

Philosophie

La liberté est le seul chemin menant véritablement au pouvoir. L’acquisition de biens matériels ne fait que masquer le véritable potentiel d’une personne. Les responsabilités liées à un travail ou à une propriété ne font que distraire une personne de son véritable objectif. Ce n’est que lorsque vous n’avez plus rien que vous avez véritablement tout.

Les Donneurs ne convoitent ni argent ni possession d’aucune sorte, et ils ne convoitent que rarement le pouvoir. Ils ne contractent jamais aucune dette et vivent au jour le jour de la charité des autres. Lorsqu’il a besoin d’un objet, un Donneur l’utilisera puis il le donnera à quelqu’un d’autre dans le besoin. Il est rare qu’un Donneur possède plus que le strict minimum.

Un tel style de vie pourrait sembler autodestructeur, surtout sur un plan aussi indépendant qu’Ysgard, où la charité est souvent considérée comme une insulte. Ce qui distingue un Donneur d’un autre mendiant dans n’importe quelle cité de n’importe quel plan est son sens de l’intégrité et des valeurs en constant équilibre. Les Donneurs n’attendent jamais une aumône ; ils travaillent durs pour ce dont ils ont besoin, et demandent de l’aide sans jamais se plaindre. “Aides-toi, le ciel t’aidera,” est leur phrase favorite, et la créature la plus inattendu leur apporte parfois de l’aide au moment le plus inattendu. Des histoires autour de leur chance a aidé à étendre leur philosophie dans l’ensemble des plans.

De toutes les factions, la philosophie des Donneurs de l’Anneau a été la plus propice aux interprétations. Les gens embrassent généralement les fondements des croyances des Donneurs – donne et les autres te donneront – et le modifient pour embrasser leurs propres perspectives individuelles. La philosophie des Donneurs d’Ysgard reste l’interprétation la plus connue : chaque personne dans une communauté contribue autant qu’elle le peut tout en tenant le compte de ce que les autres lui doivent en retour. Un menuisier réparera la roue du chariot d’un fermier, sachant que le fermier lui donnera un panier de pommes ou deux lorsque la récolte sera finir. Une femme nettoie la maison de son voisin avant qu’il ne vienne s’installer, car son voisin avait fait de même l’an passé. Lorsqu’un étranger arrive en ville, une famille lui fournira un repas et un lit pour la nuit ; pour peu qu’il mette la main à la pâte et aide à la maison le lendemain, la famille se sentira amplement remboursée. De telles personnes gardent le compte des services qu’on leur doit comme le plus pur des platines, car elles sont persuadées que leur charité sera payée en retour lorsqu’elles en auront besoin. Et elles ont généralement raison.

On trouve aussi un nombre important de Donneurs dans les Limbes et le Pandémonium, car il est plus simple de tout donner lorsque vous n’avez rien. Même s’ils rendent ces plans un peu plus hospitaliers, les Donneurs dans ces régions changent rapidement de perspectives s’il semble que vous soyez incapables de les aider rapidement.

Dans les champs de l’Elysée et dans les autres régions des plans Supérieurs, la philosophie des Donneurs est moins attentiste et plus altruiste par nature. Persuadés que donner aux autres est une obligation morale, ces Donneurs agissent pour le bien de la communauté avant tout. A leurs yeux c’est la meilleure façon de bénéficier à tout le monde, et en étant des exemples vivants ils convertissent lentement le multivers à leur vision des choses. Tous ne le font pas pour les mêmes raisons, mais l’acte principal de leur conviction est que donner est suffisant.

Les Donneurs Abyssaux ont l’interprétation la plus tordue – tout le monde leur doit quelque chose, pour une raison ou pour une autre. Un péquin sur la Plaine des Portails Infinis peut admirer l’épée d’un guerrier, et suggérer qu’elle pourrait l’aider à rester silencieux si jamais on le questionne sur la présence du guerrier. Un quasit pourrait demander des cadeaux auprès de chaque membre du groupe pour “oublier” que l’aventurier se trouvait avec les autres. Même une marilith pourrait accepter un don en échange d’une vie sauve. Si cette façon de faire est à peine différence d’une spoliation pure et simple, les Donneurs Abyssaux considèrent de tels donc somme le règlement d’une dette inhérente, et que le “don” de leur inaction est aussi valable que celui d’une assistance active.

Bref Historique

Comme pour la plupart des factions, l’origine des Donneurs est inconnue, même s’il est à peu près sûr qu’elle eut lieu en Ysgard. Les principes de la faction semblent avoir existé sous différentes formes depuis longtemps, mais ce fut Ingwe Alting qui lui assura sa solide fondation philosophique. Sur une terre dans laquelle le muscle triomphe quotidiennement sur l’esprit, Ingwe Alting était complètement inefficace dans sa recherche de la gloire par le combat. Il était peu compétent à l’épée et était mal coordonné, et il lui manquait la force et la stature de ses pairs. Ces problèmes le troublèrent grandement, car il rêvait de vivre les idéaux de ses ancêtres, et selon les standards de son peuples il ne contribuait pas à l’honneur du clan.

Echouant à obtenir du prestige par l’épée, l’illusionniste chercha à obtenir du respect par une autre tradition en Ysgard : l’hospitalité. A l’aide de son talent pour la magie il pouvait procurer des festins abondants et des spectacles fabuleux, et Igwe acquis ainsi la réputation d’être un hôte exquis, offrant bien plus que sa famille le faisait habituellement, et au cours du temps, ses visiteurs eurent tous une dette envers lui. Et tandis que son influence sur la communauté grandissait, sa générosité faisait de même, c’est ainsi que le cycle des faveurs et des remboursements fit de lui l’une des plus belles réussites sociales de sa région.

Sa célébrité attira naturellement d’autres personnes cherchant leur propre chemin vers la gloire. De par sa nature, Ingwe partagea les secrets de son succès, ce qui lui garantit le respect et l’admiration de tous les Ysgardiens pensant de même. Ainsi, il devint finalement le dirigeant de la faction naissante des Donneurs et fut nommé factol. Pendant des années, Ingwe se consacra totalement à sa faction, formalisant ses idéaux et guidant ses compagnons pour comprendre leur vraie nature. Malheureusement, les Donneurs devinrent une organisation réservée à un petit nombre de personne en raison même de son perfectionnisme, et la croissance de la faction stoppa brutalement. On suppose habituellement que c’est l’une des raisons principales pour laquelle Ingwe “offrit” la forteresse de Skeinheim en Ysgard aux Marqués et déplaça l’essentiel de l’organisation de sa faction dans la Cité des Portes peu de temps avant la Guerre des Factions.

Elle tomba alors entre les mains de Jeremo le bavasseur, qui utilisa la guerre pour prendre le contrôle de la faction en un coup de théâtre. A la veille de l’édit de la Dame, l’ambition et le charisme naturel de Jeremo formait le fer de lance de la philosophie des Donneurs sur les Plans Extérieurs, dans lesquels son message est devenu de plus en plus fréquent, même s’il est quelque peu dilué. Personne n’est trop sûr de la façon dont Jeremo dirige les Donneurs en dehors de Sigil ; est-il vraiment fou, ou le “Bouffon de la Dame” a-t-il un plan bien précis ? Quelles que soient ses raisons, il a suffisamment attiré l’attention sur les Donneurs pour que les autres factions considèrent sa position dans le multivers.

Objectifs

En dehors des buts spécifiques de Jeremo le bavasseur, les Donneurs dans leur ensemble n’ont pas vraiment de direction ou de plan supérieur autre que l’illumination globale de la population du multivers. De par la communication de leur philosophie aux autres, de plus en plus de gens dans les plans s’habituent à donner aux autres, ce qui renforce les idéaux de la faction en retour et les bénéfices individuels de ses membres. Et au fur et à mesure que la faction s’étend et que son pouvoir grandit, Jeremo prendra de plus en plus de poids, même s’il semble juste concentré sur la diffusion de ses idéaux comme tous les autres membres.

Alliés

Les Chiffronniers ont toujours été les alliés les plus fidèles des Donneurs de l’Anneau. Les deux organisations pensent que l’action est la clef de l’existence, les Donneurs de l’Anneau pensant simplement que le don est la seule action qui compte vraiment. Les Donneurs de l’Anneau ont aussi des relations très étroites avec les Fils de la Miséricorde et la Morne Cabale, ces deux factions ayant la même volonté d’offrir à la communauté, quelle qu’en soit la raison. La plupart des autres factions voient les Donneurs de l’Anneau sous un jour favorable, leur générosité engendrant généralement la bonne volonté.

Ennemis

Les Marqués se sont longtemps considérés comme les ennemis des Donneurs de l’Anneau, mais en vérité ces deux organisations sont les deux faces d’une même pièce. L’un prend, l’autre donne. Le revers étant que malgré toutes leurs tentatives, les Marqués ont toujours finalement payé pour la générosité des Donneurs de l’Anneau. Naturellement, les Donneurs de l’Anneau apprécient cette relation, en dépit de sa tendance à la compétition, et même si un Donneur de l’Anneau dira rarement du mal d’un Marqué, il est difficile de trouver un Preneur ayant une bonne opinion des Donneurs.

CLASSE DE PRESTIGE DES DONNEURS DE L'ANNEAU

Minimaliste

La philosophie des Donneurs de l’Anneau leur enseigne que les possessions sont une contrainte, quelque chose qui gène et limite le véritable potentiel d’un individu. Ils enseignent qu’en se libérant du poids des responsabilités, et en vivant de la charité des autres, vous pouvez apprendre à vraiment apprécier votre position dans la grande échelle des choses. Le minimaliste applique ces idéaux à l’extrême, se débarrassant de toutes ses possessions pour embrasser la véritable liberté d’une existence sans fardeau, semant ses contraintes à tout vent. Lorsqu’il fait cela, un minimaliste réalise le véritable potentiel qu’apporte une telle façon de vivre, apprend à se déplacer comme le vent, évite même les flèches les mieux ajustées, et résiste aux sorts qui auraient arrêtés les autres dans leur course. 

La façon de vivre du minimaliste colle particulièrement bien aux anciens moines, car ils ont déjà pris conscience de l’inutilité des possessions matérielles et des richesses. En employant les capacités du minimaliste, un moine devient capable de se déplacer bien plus vite qu’il ne le pourrait normalement, et acquiert de nombreuses méthodes de transport magique. Un roublard ou un guerrier peuvent aussi tirer bénéfices de niveaux de minimaliste, qui les aideront à échapper plus efficacement aux attaques de leurs ennemis. 

· Dés de vie : d6

· Pré-requis : Pour devenir un minimaliste, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Donneur de l’Anneau

· Alignement : tout non-loyal

· Compétences : 5 degrés de maitrise en Evasion, 9 degrés de maitrise en Acrobatie et en Saut.

· Dons : Esquive, Course.

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Déplacement silencieux (Dex), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Evasion (Dex), Fouille (Sag), Saut (For), et Utilisation des Cordes (Dex). 

· Points de compétences par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Course libérée +4,5m

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	Pied leste +1

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	Course libérée +9m, Bond surnaturel

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	Porte dimensionnelle 1/jour, pied leste +2

	5
	+3
	+2
	+4
	+2
	Course libérée +13,5m

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	Changement de Plan 1/jour, pied leste +3

	7
	+5
	+3
	+5
	+3
	Porte dimensionnelle 2/jour, course libérée +18m

	8
	+6
	+3
	+6
	+3
	Pied leste +4

	9
	+6
	+4
	+6
	+4
	Porte dimensionnelle 3/jour, Changement de Plan 2/jour

	10
	+7
	+4
	+7
	+4
	Liberté de mouvement


Capacités de classe

Les capacités suivantes s’appliquent à la classe de prestige de Minimaliste.

· Compétences en armes et armures : Les minimalistes n’acquièrent aucunes compétences supplémentaires dans le maniement des armes et le port des armures.

· Course libérée (Su) : Le peu de possession qu’il possède permet au minimaliste d’apprendre à se déplacer plus rapidement qu’avant. Il accroit sa vitesse de déplacement de 4.5m. Ce bonus fonctionne tant que la charge du personnage est légère  ou moins. Au niveau 3, ce bonus passe à 9m, 13.5m au niveau 5, et 18m au niveau 7.

· Pied leste (Su) : Au niveau 2 un minimaliste apprend à esquiver les coups avec plus de célérité, et acquiert un bonus d’esquive de +1 à sa CA, tant que la charge totale de son équipement est légère ou inférieur. Cette capacité passe à +2 au niveau 4, +3 au niveau 6, et +4 au niveau 8.

· Bond surnaturel (Ext) : Au niveau 3, un minimaliste est capable de sauter des distances considérables. Lorsqu’il effectue un jet de Saut, vous pouvez ajouter son niveau de classe de minimaliste à la distance maximale atteinte. Ce bonus s’applique après que le calcul de la distance ait été effectué, et n’est donc pas sensible au le poids du personnage. 

· Porte dimensionnelle (Sp) : Au niveau 4, un minimaliste acquiert le sort Porte dimensionnelle en tant que Pouvoir Magique qu’il peut employer une fois par jour comme un ensorceleur ayant un niveau égal aux niveaux de classe de minimaliste. Il peut transporter des objets avec lui – mais pas de créature pensante – pour un poids n’excédant pas 5kg / niveau. Cette capacité peut être utilisée deux fois par jour au niveau 7, et trois fois par jour au niveau 9.

· Changement de plan (Sp) : Au niveau 6, un minimaliste acquiert le sort Changement de Plan en tant que Pouvoir Magique comme un ensorceleur ayant un niveau égal aux niveaux de classe de minimaliste. Cette capacité ne l’affecte que lui, et aucune autre créature. Cette capacité peut être utilisée deux fois par jour à partir du niveau 9.

· Liberté de mouvement (Sp) : Au niveau 10, un minimaliste apprend à résister à la magie restreignant son mouvement. Il est en permanence sous l’effet d’un sort de Liberté de mouvement, mais seulement si la charge de son équipement est légère ou moins.

Gardien des serments

Beaucoup de Donneurs de l’Anneau ont la capacité de renforcer un vœu fait par un autre, bien que peu d’entre eux choisissent de se dédier à cette voie. Un Gardien des serments se spécialise aussi bien dans l’assurance que les autres tiennent leurs promesses, que dans le remboursement des dettes. A travers leur dévotion à cet aspect de la philosophie des Donneurs de l’Anneau, les Gardiens des Serments développent un contrôle bien plus important sur le pouvoir latent des serments, et apprennent de nouvelles méthodes pour s’assurer qu’ils soient remplis. Au cours de sa vie dans les plans, un gardien des serments peut développer de nombreuses connexions avec ceux qui se sont endettés auprès de lui, et peut réclamer leur remboursement lorsqu’il en a besoin. 

La voie d’un Gardien des Serments est particulièrement appréciée par les classes qui ne sont pas orientées sur le combat, tel que le barde et le roublard. Ceux qui aiment se plonger dans les intrigues politiques trouvent aussi cette classe de prestige utile, une faveur au bon endroit pouvant avoir plus d’influence qu’un millier de lames.

· Dés de vie : d4

· Pré-requis : Pour devenir un Gardien des Serments, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Donneur de l’Anneau

· Alignement : Tout non-chaotique

· Compétences : 8 degrés de maitrise en Diplomatie et en Renseignement, 6 degrés de maitrise en Psychologie.

· Dons : Faiseur de Serments, Maître des serments

· Spécial : Doit avoir accès à des sorts profanes ou divins de 1er niveau, ou à des pouvoirs psioniques.

· Compétences de classe : Concentration (Con), Diplomatie (Cha), Lecture sur les lèvres (Int), Psychologie (Sag), Renseignement (Cha), Utilisation d’objet magique (Cha).

· Points de compétence par niveau : 2 + modification d’Int

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Faveur en retour, Lien renforcé

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Faveur en retour, imprégnation de vœu

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	Faveur en retour

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	Faveur en retour

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Faveur en retour, Manipulation de vœu


Capacités de Classe

Les capacités de la classe de Gardien des Serments sont décrites ci-dessous.

· Compétences en armes et armures : Les gardiens des serments n’acquièrent aucunes compétences supplémentaires dans le maniement des armes et le port des armures.

· Faveur en retour (Ext) : Une fois par niveau, un Gardien des Serments acquiert l’option de rappeler une faveur liée à un serment fait dans le passé. Le joueur doit faire un jet de Charisme auquel il ajoute son niveau de Gardien des Serments  et consulter la table 3-8 ci-contre. Il peut alors choisir une faveur correspondant soit à un objet, ou à une escorte. Il ne peut pas recevoir un objet et une escorte en une seule faveur, et même si la faveur choisie est inférieure à la valeur tirée dans la table, une fois qu’elle a été déterminée, le joueur ne peut plus la changer. Cette capacité n’a pas besoin d’être utilisée aussitôt qu’elle est acquise, mais une fois utilisée, une faveur ne peut plus être réclamée de nouveau. 

La valeur d’équipement détermine la valeur maximale d’un objet magique, psionique ou classique, qu’il choisit de recevoir. Il ne peut pas choisir de recevoir de l’argent plutôt qu’un objet. Le niveau d’escorte détermine le niveau maximum d’une escorte que son tributaire lui envoie pour l’assister un nombre de jour égal à son jet de Charisme. Si son tributaire est d’un niveau ou NR égal ou inférieur au niveau de l’escorte tiré, il peut apparaitre en personne plutôt que d’envoyer quelqu’un, à la discrétion du MD. 

	TABLE 3-8 : Table des Faveurs en Retour

	Jet de Charisme
	Valeur d'équipement (PO)
	Niveau de la cohorte

	10 ou moins
	1,000
	1 à 4

	11 à 15
	5,000
	5 à 7

	16 à 20
	10,000
	8 à 10

	21 à 25
	30,000
	11 à 14

	26 à 30
	50,000
	15 à 17

	31 ou plus
	100,000
	18 à 20


· Lien Renforcé (Su) : Un Gardien des Serments a la capacité de lier quelqu’un par la parole plus fortement qu’un Donneur de l’Anneau classique. Lorsqu’il emploie les dons Faiseur de Serments et Maître des serments, vous pouvez ajouter le niveau total dans la classe de Gardien des Serments pour déterminer le DD du jet de Volonté.

· Imprégnation de Vœu (Mag) : Lorsqu’il emploie un sort ou une capacité avec un effet de gea (Faiseur de serments, Maître des serments, Mission ou Quête), un Gardien des Serments peut imprégner le gea avec un effet magique. Il peut imprégner sa Quête de façon à ce que chaque jour durant laquelle la cible tente de ne suit pas la Quête, un sort du choix du gardien, qui est déterminé lorsque la Quête est créée, soit automatiquement lancé le matin du jour suivant. Le sort est lancé lors de la préparation de la Quête, le sort est donc dépensé ou le parchemin détruit lors du processus. L’effet normal de la Quête s’applique lui-aussi normalement, et la cible a le droit d’effectuer un jet de sauvegarde contre le sort qui l’affecte au début de chaque jour.

· Manipulation de Vœu (Su) : Le contrôle d’un Gardien des Serments sur l’effet des Quêtes est proche de la perfection, et lui donne la capacité de modifier ou de supprimer une Quête comme il le désire. Il peut enlever, ou modifier l’objectif de toute Quête qui affecte une cible unique. Pour activer cet effet, il doit pouvoir toucher la cible, ou réussir une attaque de toucher si la cible n’est pas consentante. Cette capacité ne peut être employée qu’une fois par jour. 

Ancien Gardien des Serments

Un Gardien des Serments doit activement éviter de rompre sa parole, quelle que soit la situation. Si un Gardien des Serments rompt volontairement un serment, il perd toutes ses capacités de classe de Gardien des Serments, et ne peut les récupérer qu’après qu’un sort de Rédemption lui soit octroyé ou un effet similaire.

___________________________________________________

Les Fils de la miséricorde

Avec une allure très précieuse dans sa livrée pourpre et d’or, le paladin traversait les rues de Sigil. Il avait conscience que son apparence pouvait paraître ridicule, mais prêtait peu d’importance aux œillades et aux quolibets. Son cœur était pur ; c’était tout là tout ce qui importait. Enfin, ça et le problème de l’homme à sa gauche, qui venait juste de frapper un tieffelin effondré sur le sol. Il se retourna vers cet humain si peu honorable, et l’attrapa par l’épaule. “Si vous vous écartez, et que vous me laissez soigner cet homme, je veux bien tourner la tête et regarder ailleurs.”

L’homme siffla entre ses dents, “Les lascars de votre sorte ne sont plus gardes, maintenant !”, dit-il avant de décocher un nouveau coup de botte au tieffelin. “Allez donc faire votre sermonner un Suppliant!”

 Le paladin soupira, et dégaina son épée. “Tout pourrait être si simple. Mais malheureusement, vous me mettez dans une position où je dois rendre la situation plus simple pour vous. ”

Un coup de poing tremblotant manqua le paladin, qui fit un pas de côté et frappa de la garde de son épée le sommet du crâne de l’homme en un mouvement efficace et calculé. L’alcoolique saisit  son épée courte en se relevant – mais se retrouva aussitôt avec la lame du paladin sur la gorge. Sa tête tourna et il perdit complètement conscience, s’effondrant sur le sol…

… Et se réveilla quelques instants plus tard sous le contact apaisant de la main du paladin. “Pourquoi… Pourquoi me soignez-vous, vous êtes cinglé…cinglé ?!”  

L’homme écarta du pied la lame de l’alcoolique, et dit, “Parce qu’il y a une étincelle en vous.” Les vertiges disparurent avec le second toucher du paladin. “Si vous le désirez, nous pouvons en discuter plus calmement…”

Les Fils de la Miséricorde marquent le retour d’une ancienne faction, qui renaît des cendres de la Guerre des Factions. Reconstituée par leur chef actuel, le Fils d’Arwyl Swan, ils se concentrent sur la dispensation de la justice et de la bonté sur les plans. Même s’ils sont un peu désorganisés, leur cœur est pur – pour le meilleur ou le pire. Ils ont l’intention d’apporter leur bras justicier aux plans - que ceux-ci le désirent ou non. Mais plutôt que de forcer les autres à prendre le pli comme le faisaient leurs prédécesseurs, la plupart pensent à présent que leur droiture et leurs actions suffiront pour que les plans suivent l’exemple.

· Philosophie : La Justice existe pour apporter un plus grand bien.

· Quartier Général : Bytopie.

· Surnoms : les Martyrs.

· Races Courantes : Aasimar, humains, zenythri.

· Classes de prédilection : Prêtres, paladins, rôdeurs.

· Factol : le Fils Arwyl Swan (LB mâle human Pal17)

· Membres importants : Dadkrilik (NB mâle zenythri Prê14 (Illmater)), Thasala (LB femelle aasimar Pal14)

· Alignement : tout Bon.

· Symbole : Une main agrippant une épée par la lame ; des filets de sang indigo coulant en arrière-fond. Des fissures noires entourent le symbole aux bords déchiquetés, symbolisant l’omniprésence du mal.  

Philosophie

La philosophie des Fils de la Miséricorde tourne autour du “bien”, cette qualité pas vraiment bien définie qui caractérise les plans Supérieurs. Pour le moment, le détail de leur philosophie est encore en gestation et se précise au fur et à mesure que leurs rangs et leurs responsabilités deviennent plus importants, mais quelques principes forment le cœur de leur idéal.

Tout d’abord, les Fils de la Miséricordes pensent que toute créature a en elle une étincelle innée de bonté. Ils donnent les fiélons s’étant “élevés” et ayant rejoint les Plans Supérieurs comme preuve qu’aucune créature n’est complètement démunie de la possibilité de rejoindre le bien. Bien entendu, sur une créature telle qu’un Yugoloth vous ne verrez probablement cette étincelle qu’une fois tous les mille ans, mais elle existe – du moins si l’on prête attention à leurs dires. C’est sûr que la plupart du temps une étincelle aussi faible est difficile à débusquer, et ils en ont conscience. Et même si la plupart des gens les prennent pour des idéalistes timbrés, les Martyrs sont suffisamment intelligents pour savoir que tout le monde, et en particulier les fiélons, ne se convertiront pas immédiatement, bien peu sont suffisamment vertueux pour cela. 

Ensuite, de même que vous ne pouvez pas forcer une personne à croire quelque chose, vous ne pouvez pas forcer une personne à devenir bonne. C’est sur ce point que la philosophie des Fils de la Miséricorde est différente des autres factions similaires ; ils considèrent que la meilleure méthode pour répandre le bien est de montrer ses qualités pratiques. Vous pouvez évidemment pousser l’étincelle de bien à se découvrir en forçant une créature maléfique à accomplir un acte bon, mais vous accomplirez surtout un acte de tyrannie, qui ne répandra pas le bien. En même temps, la méthode la plus mauvaise pour vaincre le mal est de se promener en châtiant systématiquement les lascars avec des âmes impures. Ca semble évident si on considère qu’une âme impure ira directement dans les Plans Inférieurs, avec tout le potentiel pour devenir un fiélon et constituer alors un danger bien plus grand. S’il est parfois nécessaire de vaincre le mal à la pointe de l’épée, cela ne doit être fait que pour défendre les endroits et les gens de bien, en tant que juste punition et non pour quelque chose de plus proactif. 

Finalement, la justice n’est vraiment rendue que si elle sert le bien. Enfermer des gens ou les exécuter peut être nécessaire, mais la justice est mieux servie si un acte bon vient contrebalancer un acte mauvais, et particulièrement si le coupable se repent et se rachète par un acte vertueux. C’est là le but ultime des Fils de la Miséricorde, et un écho de la faction originale. Les premiers Fils de la Miséricorde pensaient que la loi avait été créée à l’origine pour encourager le bien, mais qu’elle avait été pervertie dans un but maléfique par les mortels. La justice fut ainsi séparée de la loi, ils croient donc que la justice doit être préservée en s’assurant que l’innocent soit libéré, que ce soit en utilisant la loi ou en passant outre. Ceci est d’autant plus vrai depuis le passage d’Arwyl dans les plans supérieurs et son “illumination”, car il a exhumé les anciens enseignements, et les a embrassés comme les anciens Fils l’avaient fait. Ceci fait donc des Fils de la Miséricorde alternativement les alliés et les ennemis de ceux qui promeuvent la loi, leur propre jugement n’ayant pas forcément de rapport avec les lois en vigueur. 

Bref historique

Si on en croit les écrits des Fils de la Miséricorde précédant le Grand Bouleversement, les puissances – du moins celles dédiées au bien – offrirent aux mortels des lois pour entretenir la paix, gardant le faible loin des batailles, et protégeant les gens de leurs propres vices. Mais entre les mains des mortels, les lois furent perverties. Qu’elles aient été écrites pour les besoins de l’élite, de mortels maléfiques, ou pire encore, les lois devinrent une arme tournée contre ceux qu’elles devaient protéger. 

La réponse que donnèrent les premiers Fils de la Miséricorde à ce dilemme fut que si une loi ne servait pas le bien, elle était tout simplement ignorée. De façon assez ironique, c’est cet idéalisme qui fut perverti lors de l’alliance qui leur permit de survivre au Grand Bouleversement. Voyez plutôt, les Fils de la Miséricorde  ne furent jamais un groupe important, du moins pas suffisamment important pour survivre aux changements secouant Sigil à cette époque. Lorsque la Dame des Douleurs proclama qu’il ne devait plus rester que quinze factions, les Fils de la Miséricorde cherchèrent autour d’eux des personnes qui leur permettraient de préserver leur groupe… et trouvèrent peu de gens partageant leur idéal. Au fur et à mesure que leur espoir fuyait, leur désespoir grandit et leur idéaux moururent. Endurcis par la guerre entre les factions, ils combattirent aux côtés des Brutes, une faction pensant que tout problème pouvait être résolu par la force. Même si une telle alliance aurait été inconcevable en temps de paix, c’était la guerre, et les Fils de la Miséricorde étaient désespérés. De plus, ils avaient commencé à suivre la voie des Brutes, leur survie les ayant forcé à tuer ou pire encore. Lorsque le Grand Bouleversement finit, les deux groupes avaient fusionné, et leurs philosophies combinées servirent de base aux Rédempteurs. 

Dans les rangs des Rédempteurs, ils servirent la justice… mais généralement au prix du bien, et bien souvent au bénéfice du mal. La justice était la seule chose qui importait, et bien vite les principes originaux des Fils de la Miséricorde furent oubliés. Lors des derniers jours de la Guerre des Factions, le Fils d’Arwyl Swan, un paladin originaire du monde primaire de Toril (un “Chevalier Pourpre” comme il se nomme lui-même – quoi que cela signifie) vit Alisohn Nilesia pervertir le code des Rédempteurs pour faire des actes ouvertement maléfiques, en punissant avec une telle intolérence qu’elle toucha même les citoyens les plus faibles de la Cage. Arwyl recherchait à rendre un cœur pur à sa faction, et recruta de nombreuses personnes bien-pensantes pour essayer de changer sa faction pour le meilleur. 

Lorsqu’Alishon disparut, Arwyl saisit cette opportunité pour faire sécession de la faction avec ses suivants et reforma les Fils de la Miséricorde. En tant que faction renaissance, les Fils de la Miséricorde luttèrent pour se libérer de leur héritage Rédempteur. Ils aidèrent à stabiliser Sigil dans les mois qui suivirent la guerre, assurant les rôles de gardes de la cité et de geôliers en remplacement de l’Harmonium. Mais comme ils découvraient seulement l’ensemble de la procédure, cependant, les “Martyrs”, c’est ainsi qu’on les appela, n’étaient guère plus que des amateurs. De nombreux criminels leur échappèrent, et bien souvent les Fils de la Miséricorde laissèrent libres des coupables pour des raisons morales. Ils furent submergés ; en cherchant à maintenir en équilibre leur rôle traditionnel avec les responsabilités de la garde de la cité et de celle de la prison eut un résultat mitigé au mieux et montra une totale incompétence au pure. Au bout de six mois, le Conseil Consultatif de Sigil promulgua une motion leur retirant toute responsabilité concernant le maintien de la loi dans la cité, motion que la plupart des Fils de la Miséricorde acceptèrent avec soulagement. Depuis, de nombreux membres de la faction appartiennent à la garde de la cité – même si la faction ne la dirige plus – et on peut dire qu’ils laissèrent leur empreinte sur elle. Bien qu’un peu plus draconienne que lorsqu’elle était dirigée par le Fils d’Arwyl Swan, la garde de la cité est plus attentive aux citoyens de Sigil que ne l’étaient l’Harmonium et les Rédempteurs. De plus, les Martyrs continuent à employer l’influence qu’ils ont via les gardes engagés pour appliquer leur philosophie de la juste punition. 

Après que les Fils de la Miséricorde aient perdu leur rôle à Sigil, le fils d’Arwyl Swan fut pris d’une profonde mélancolie, et se demanda s’il existait un lieu dans les plans pour ses idéaux. Il partit alors pour un long voyage dans les Plans Supérieurs, cherchant quelque chose qui pourrait renforcer sa résolution et donner un nouveau but à sa faction. Ce fut en discutant avec le dirigeant des Gardiens, le prince Azlan, que le Fils d’Arwyl Swan vit renaître ses convictions, et les deux factions marchent depuis sur la même ligne au point d’être pratiquement en symbiose. Puis, au cours de son voyage dans les Plans Supérieurs, ses sermons et ses discutions accrurent le recrutement et la réputation des Fils de la Miséricorde. De retour à Sigil après de nombreuses années de voyage, il publia alors les Sept Livres de la Miséricorde, qui contenaient les leçons apprises sur chacun des plans qu’il avait traversés. Même si les Fils de la Miséricorde se sont fragmentés en son absence, le fils d’Arwyl Swan est déterminé à empêcher que la faction ne subisse le même sort que ses prédécesseurs. Bon nombre de gens sont septiques sur des chances des Martyrs, et attendent de voir si leurs idéaux supporteront le passage du temps.

Objectifs

L’objectif premier et principal des Fils de la Miséricorde est de rendre la véritable justice à ceux qui le méritent, et à libérer ceux qui ont été emprisonnés par une justice pervertie et fausse. Un nombre surprenant d’entre eux a choisi la plume plutôt que l’épée pour apprendre le labyrinthique code légal de Sigil et les failles qu’il contenait. Ils travaillèrent pour défendre les gens de bien à la Cour de Justice, de même qu’ils écrirent pour répandre la philosophie de leur faction.  Beaucoup de Fils de la Miséricorde, cependant, gardèrent leurs épées, et purent ainsi travailler à rendre la justice comme le faisaient les Rédempteurs. Même s’ils ne sont pas aussi efficaces que l’Harmonium ou les Brutes, virtuellement aucune des personnes qu’ils ont attrapé ne s’est révélée être innocente. Les Martyrs sont capables d’accomplir la tâche de Chasseurs de Primes aussi bien que des actions préventives dans la protection du bien contre le mal. Même si certains membres utilisent la faction comme excuse pour des actes de revanche, de cupidité, ou pire encore, la faction s’est montrée très performante dans la purge de ses membres les moins vertueux.  

Quoi qu’il en soit, quelques membres sont arrivés à la conclusion que si un acte bon doit être accompli pour chaque acte mauvais, pourquoi l’acte bon ne serait-il pas un don d’argent ? Il est évident que l’or aider les soupes populaires, les orphelinats, et bien d’autres choses encore… sortis de la poche de criminels et de monstres. Ainsi, certains Martyrs se sont mis à réclamer de l’argent des criminels au lieu de leur imposer un acte bon. Malgré les protestations d’Arwyl, cette pratique est en pleine croissance. Après tout, faire le bien ne nourrit pas vraiment son homme, et certains membres auraient bien besoin de plus d’aide que les Fils de la Miséricorde peuvent actuellement leur fournir (ou du moins c’est ce qu’ils disent). 

Un des objectifs majeurs des Fils de la Miséricorde a aussi été d’effacer les restes des petites armées de morts-vivants et de fiélons lâchés à Sigil durant la Guerre des Factions. Ils se sentent très concernes par cette menace sur la population de Sigil, et a aidé à éliminer les créatures les plus offensives encore présentes à l’issue de la Guerre des Factions. Certains Fils de la Miséricorde, en particulier ceux qui ont perdu de la famille ou des amis dans les griffes de ces monstres, chassent ces créatures pour des raisons bien plus obscures qu’ils ne le prétendent. 

Le Fils d’Arwyl Swan, actuellement, concentre ses efforts à maintenir la cohésion de la faction. Certains groupes ont commencés à se quereller – gardes contre vigiles, groupes concurrents de chasseurs de primes, “réhabiliteurs” contre “châtieurs” – et il cherche pour cela un moyen pour que sa faction puisse se ressourcer. A cette fin, il a créé un nouveau commerce à Sigil : le Sanctuaire. Certaines personnes ont accusé le fils de Swan de singer les Brutes, mais la vérité est que le Santuaire offre des services qui n’entrent pas directement en concurrence avec la Guilde des Penseurs. En fait, il se concentre sur des actions comme l’investigation, la restitution de biens, et d’autres tâches similaires. Et si vous leur semblez avoir le cœur pur, il y a de grandes chances qu’ils ne vous fassent pas payer de taxes. Il permet aussi de fournir un havre aux personnes de toute race, faction, ou moralité tant qu’elle n’a pas commis d’acte répréhensible. En échange, on attend des invités qu’ils contribuent à un travail domestique dans le Sanctuaire, mais pour des Planaires pourchassés par des fiélons ou pire encore, c’est au-delà de toute générosité. 

A l’insu du fils de Swan, une secte restreinte s’est créée au sein des fils de la Miséricorde, déclarant que la libération des personnes injustement emprisonnées par les Rédempteurs n’était qu’un début. Car quelqu’un d’autre emprisonne injustement des personnes dans Sigil depuis une époque bien antérieure aux Rédempteurs. Des douzaines, et peut-être même des centaines de gens sont enfermés dans une prison qu’ils ont mérité ou non.

Et leur geôlier est la Dame des Douleurs. 

Ce groupe considère que les Dédales peuvent – et doivent – être défaits. Après tout, des personnes bonnes telles qu’Ambar Vergrove et Erin Montgomery n’y ont-elles pas été enfermées durant la Guerre des Factions ? Ils n’ont pas informé Arwyl de leurs activités, considérant qu’une fois qu’ils auront trouvé une méthode correcte pour défaire les Dédales ils pourront le lui présenter. Ils considèrent pour évident que, si la Dame semble impartiale et neutre la plupart du temps, cela ne signifie pas qu’elle est bonne ou juste. Pire encore, ceux qui se souviennent de la destruction du temple d’Aoskar sont témoins de la cruauté de la Dame. Ces membres savent qu’ils marchent sur la ligne rouge, et ne veulent pas risquer la perte de l’ensemble de leur faction. Du moins c’est ce qu’ils disent ; la peur d’Arwyl est probablement leur véritable motivation. Le problème est en fait qu’il est difficile de dire qui se trouve exactement dans un Dédale avant de l’avoir libéré…

Alliés

Les Fils de la Miséricorde ont un but commun avec l’Harmonium, même si la plupart des membres de l’Harmonium trouvent les Martyrs désorganisés et inefficaces malgré ce noble objectif. De même, ils ont trouvé des amis très proches chez les Donneurs de l’Anneau. Bien que les philosophies de ces deux factions semblent extrêmes aux Martyrs, ils coopèrent avec elles de façon juste et charitable depuis quelques années. De façon plus surprenante, les Martyrs ont aussi travaillé avec la Morne Cabale, apportant leur aide dans les Asiles et les Soupes Populaires tenues par les Mornés. De même que de nombreux autres groupes, les Mornés les voient comme des idéalistes, mais ils ne se plaignent pas qu’ils leur donnent un coup de main. La vérité est que les Fils de la Miséricorde manquent terriblement d’alliés de valeur, et sont prêts à travailler avec n’importe quelle faction pour peu que ses buts et sa philosophie soient purs.

Récemment, les Fils de la Miséricorde ont conclu une alliance avec les Gardiens de l’Elysée, et les deux groupes ont tellement combiné leurs efforts qu’il semble que les différences qui existaient entre eux se sont extrêmement réduit. Les Gardiens constituaient une petite secte dédiée à la protection des Plans Supérieurs, et le support des Martyrs leur a permis de se développer et de grandir – et vice versa. A moins qu’une catastrophe ne frappe l’une des deux factions, il est probable qu’elles se rassemblent dans une décennie, voire moins. Si jamais cela se réalisait, la position des Fils de la Miséricorde dans le multivers serait beaucoup plus stable.

Ennemis

Avant tout, l’opinion de la plupart des planaires est que les Fils de la Miséricorde sont dirigés par un Primaire qui n’est jamais vraiment devenu Planaire. Le Fils de Arwyl Swan est considéré comme quelqu’un qui cherche à mettre en pratique une utopie qui pourrait se développer sur un petit continent d’un petit monde primaire, mais qui disparaitra dans les plans au bout d’une décennie ou moins. Cette image est aussi bien une malédiction qu’une bénédiction. Car même si cela a limité le recrutement et les a transformé en sujet de moquerie aux yeux des planaires les plus cyniques, elle leur a permis de poursuivre leurs activités sans se faire d’ennemis majeurs. La figure du garde Martyr maladroit est en fait en passe de devenir un archétype classique des comédies jouées à Sigil, et les ennemis en puissance des Fils voient seulement en eux un ennui temporaire, un défaut dans le multivers qui sera corrigé naturellement par les plans.

Ironiquement, c’est un groupe de “”qui s’approche le plus d’un ennemi pour les Fils. L’Ordre des Militants-Planaires a rogné les rangs des Fils de la Miséricorde, en particulier en Bytopie où ils recrutent en dehors de leurs frontières. Une bataille discrète a commencé entre ces deux groupes pour les cœurs et les âmes des Plans Supérieurs, mais il pourrait tourner à une guerre plus réelle, surtout si l’Ordre des Militants-Planaires continue son effort de recrutement.

CLASSES DE PRESTIGE DES FILS DE LA MISERICORDE

Chevalier de la Cage

Quelques rares Martyrs ont été désignés comme “Chevaliers de la Cage”. Cela ne signifie pas qu'ils sont attachés à Sigil – loin de là. En fait, il s'agit plutôt des Fils de la Miséricorde qui ont démontré leur capacité à défendre le bien partout dans le Multivers, traversant sans cesse la Cité des Portes pour cela. Ceux qui appartiennent à cet ordre d'élite sont souvent rencontrés à Sigil, mais parfois aussi dans les bourgades-portail des plans élémentaires, faisant tout ce qui est en leur pouvoir pour éloigner les ténèbres.

Même si beaucoup se moquent de ces biges – après tout, que peut bien faire un martyr seul ? - mais les plus puissants Chevaliers ont souvent la capacité étonnante de rejoindre les Plans supérieurs lorsque la situation devient trop difficile et reviennent avec une légion de chevaliers, de célestes, ou les deux. Devant cette situation les seigneurs des Plans inférieurs les plus réactionnaires ont violemment réagi à la présence des Chevaliers de la Cage, et en retour beaucoup de Chevaliers ont appris à dissimuler leur rôle pour sembler bien plus inexpérimentés et vulnérables qu'ils ne le sont vraiment.

Ceux qui choisissent cette voie vénèrent un dieu ou un autre, même si un rare paladin agnostique ou un adorateur de la Grande Inconnue pourrait bien être désignée dans l'avenir. De toute façon, une foi certaine dans une puissance supérieure, de même qu'une solide personnalité, sont requises, tout comme une bonne connaissance du maniement des armes. On leur demande bien sûr d'être plus que de simples mercenaires, et Arwyl attend d'eux tout particulièrement qu'ils aient un œil avisé et la capacité à résoudre les problèmes sans avoir à dégainer leur arme. Jusqu'à présent, tous les Chevaliers existants se sont dédiés à leur tâche, même si certains se sont révélées les victimes des déprédations du mal.

· Dés de vie : d10 

· Pré-requis : Pour devenir Chevalier de la Cage, un personnage doit remplir les conditions suivantes:

· Faction : Fils de la Miséricorde

· Alignement : Tout bon

· Bonus de base à l'attaque : +7

· Compétences : 5 degrés de maîtrise en Diplomatie, 2 degrés de maîtrise en Psychologie, 2 degrés de maîtrise en Survie

· Dons : Expertise du combat, Science du désarmement

· Spécial : Doit être capable de repousser les morts-vivants avec une capacité de classe. La capacité d'Intimider les morts-vivants ne fonctionne pas comme pré-requis à cette classe.

· Compétences de classe : Connaissance (Plans)(Int), Déguisement (Cha), Diplomatie (Cha), Équitation (Dex), Escalade (For), Psychologie (Sag), Saut (For), Survie (Sag)

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d'Int

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par jour

	1
	+1
	+2
	+0
	+2
	Connaissance de l'alignement planaire, repousser les morts-vivants
	

	2
	+2
	+3
	+0
	+3
	Châtiment du mal
	+1 niveau

	3
	+3
	+3
	+1
	+3
	Don supplémentaire
	

	4
	+4
	+4
	+1
	+4
	
	+1 niveau

	5
	+5
	+4
	+1
	+4
	Repousser les fiélons
	

	6
	+6
	+5
	+2
	+5
	Don supplémentaire
	+1 niveau

	7
	+7
	+5
	+2
	+5
	Bien profond
	

	8
	+8
	+6
	+2
	+6
	
	+1 niveau

	9
	+9
	+6
	+3
	+6
	Don supplémentaire
	

	10
	+10
	+7
	+3
	+7
	Porte du Paradis
	+1 niveau


Capacités de classe

Les capacités de classe des Chevaliers de la Cage sont décrites ci-dessous.

· Compétences en armes et armures : Les Chevaliers de la Cage sont formés aux armes simples et de guerre, à tous les types d'armure et à tous les boucliers (hormis le pavois).

· Sorts par jour : Aux niveaux 2, 4, 6, 8 et 10, les Chevaliers de la Cage avancent dans leur utilisation des sorts divins en suivant leur classe de lanceur de sorts précédente. Lorsqu’un Chevalier de la Cage monte d’un niveau, il acquière de nouveaux sorts par jour comme s'il était monté d’un niveau dans la classe de lanceur de sorts qu'il avait avant de prendre des niveaux dans cette classe de prestige. il n’acquière cependant aucun des autres avantages procurés par cette classe. Cela signifie qu'il ajoute les niveaux de lanceur de sorts acquis par la classe de Chevalier de la Cage aux niveaux acquis par une classe de lanceurs de sorts qu'il a acquis, puis détermine son nombre de sorts par jour et son niveau de lanceur de sorts en fonction de cette valeur. Si le personnage avait plus d’une classe de lanceur de sorts divins avant de devenir un Chevalier de la Cage, il doit décider de la classe à laquelle il ajoute ses niveaux de Chevalier pour déterminer le nombre de sorts par jour qu’il peut jeter à chaque fois qu’il monte de niveau. 

· Connaissance de l'alignement planaire (Su) : Un chevalier de la Cage a instantanément connaissance des alignements dominants du Plan sur lequel il se trouve, de même qu'il sent si ces alignements sont plus ou moins fortement exprimés. De plus, un Chevalier à moins de 9 mètres d'un portail connaîtra l'alignement du Plan vers lequel il mène. Cette capacité peut être employée en une action simple.

· Repousser les morts-vivants (Su) : Le personnage peut ajouter ses niveaux de Chevalier de la Cage à ses niveaux dans une autre classe dans laquelle il a la capacité de Repousser les morts-vivants.

· Châtiment du mal (Su) : Une fois par jour au niveau 2, un Chevalier de la Cage peut effectuer un Châtiment du mal en effectuant une attaque de mêlée. Il ajoute alors son modificateur de Charisme (minimum 0) à son jet d'attaque et inflige 1 point de dégâts supplémentaire par niveau dans cette classe. Si le Chevalier châtie par erreur une créature qui n'est pas maléfique, le châtiment n'a aucun effet et est considéré comme employé pour le restant de la journée. Si le personnage dispose déjà de la capacité de Châtiment du mal, par exemple par la Classe de Paladin, ajoutez ses niveaux de Chevalier de la Cage moins un à cette classe pour déterminer les dégâts supplémentaires.

· Dons supplémentaires : Le chevalier de la Cage bénéficie d'un don supplémentaire aux niveaux 3, 6 et 9. Ce don peut être choisi dans la liste des dons de Faction pour les Fils de la Miséricorde ou dans les Dons Régionaux. Il doit remplir toutes les conditions pour pouvoir les choisir.

· Repousser les Fiélons (Su) : Au niveau 5, la capacité du Chevalier à repousser les Morts-vivants peut à présent affecter les Extérieurs, mais ils ajoutent la moitié de la leur Résistance à la Magie à leurs Dés de Vie comme Résistance au Renvoi. Tout autre aspect du renvoi est inchangé.

· Bien profond (Ext) : Au niveau 7, l'alignement Bon du Chevalier lui est si intimement attaché qu'il ne souffre plus de pénalités à être Bon sur les Plans qui lui en imposeraient. Par exemple, un Chevalier de la Cage Loyal Bon qui se rendrait dans les Abysses subira une pénalité de -2 à son Charisme pour être loyal, mais n'aura pas de pénalité supplémentaire pour être Bon. De plus, il bénéficie d'un bonus de +2 à son Charisme sur les plan ayant un alignement Bon modéré ou un bonus de +2 en Intelligence, Sagesse et Charisme sur les plans ayant un alignement Bon renforcé.

· Porte du Paradis (Sp) : Au niveau 10, le Chevalier peut employer Portail à volonté comme un pouvoir magique une fois par jour. Il ne peut employer cette capacité que pour se déplacer dans les Plans et non pour invoquer d'autres créatures et ne peut ouvrir le portail que vers un Plan d'alignement Bon (modéré ou renforcé).

Chevalier de la Cage déchu

Un Chevalier de la Cage qui cesse d'être Bon, qui commet volontairement un acte mauvais, ou qui quitte les Fils de la Miséricorde perd toutes les capacités de classe offertes par cette classe de Prestige. Il ne pourra plus progresser en niveau dans cette Classe. Il peut récupérer ses capacités s'il se repend de ses violations et appartient aux Fils de la Miséricorde.

___________________________________________________

La Fraternité de l’Ordre

“Qu’est-ce que c’est que ce raffut ? ” Le vieil homme se tourna, sortant de sa chaise. “J’aurais déjà trouvé l’utilité de ces rouages si je n’étais pas tout le temps interrompu !” Il sortit de son laboratoire et erra jusqu’au foyer, se guidant aux bruits, sifflements mécaniques, et aux bruits de combat provenant du soi-disant sanctuaire de la Fraternité. Il cligna simplement des yeux lorsqu’une larme tourbillonnante passa devant son visage, faisant frisotter sa moustache. D’autres Greffiers, portant des armes aussi bien récentes que modernes, se déplaçaient en une symphonie ordonnée qui aurait semblée chaotique pour n’importe quel observateur extérieur. Mais ils répondirent à l’unisson, parfaitement en accord avec le protocole local, pour indiquer les créatures hostiles qu’ils entouraient.

“Eh bien. Que se passe-t-il donc ?”

Un jeune greffier hirsute s’écria, “Nous les avons renvoyé en Achéron !”

D’autres voix s’ajoutèrent au chœur, passant au-dessus des Clang metalliques et autres mécaniques bizarres, “Ils appellent ça une ‘horreur mécanique’ !”… “Ça semble originaire de Baritus, un monde primaire d’où ils ont…”…“Coqueret ! Vous croyez vraiment qu’un primaire pourrait concevoir un truc pareil ?!”

Le Vieil homme observa un instant l’insecte d’adamantine scier l’un de ses frères en deux, sans même tréssaillir. “Bon. Je suppose que personne ne s’opposera à ce que je prenne quelques notes… ?”     

La Fraternité de l’Ordre n’est pas vraiment ce à quoi on pourrait s’attendre. Tout d’abord, elle ne s’intéresse pas au maintien de l’ordre – c’est plutôt le but de l’Harmonium. Ensuite, ils ne sont pas aussi… et bien… ordonnés qu’on pourrait le croire. Leur renvoi de Sigil a plutôt été une bonne chose pour eux, en introduisant un peu de chaos dans le groupe en stagnation qu’ils étaient devenus. La base de leur philosophie reste tournée vers la loi et l’ordre. Si on suit leur raisonnement, il est très important de comprendre les lois… qu’il s’agisse des règles locales ou des axiomes universels que toutes les créatures doivent suivre. Pour eux, la compréhension des lois – des Ordres – relatifs au fonctionnement des choses permet de manipuler ces choses pour qu’elles fassent ce que l’on désire d’elles ou ce dont nous avons besoin. Bien entendu, le pouvoir que l’on peut tirer de telles informations n’est pas négligeable. Et ce n’est un secret pour personne que les Greffiers aimeraient en être les gardiens, tôt ou tard.

Si vous les écoutez suffisamment longtemps, vous aurez l’impression qu’ils en sont déjà les gardiens. Et si leurs théories sont correctes, c’est peut-être le cas…

· Philosophie : Comprenez les lois qui gouvernent le multivers pour en prendre le contrôle. 

· Surnoms : Greffiers.

· Quartier Général : La Forteresse de l’illumination disciplinée sur Mechanus.

· Races Courantes : Nains, humains, gnomes, zenythri.

· Classes de Prédilection : Psions, magiciens.

· Factol : Jamis (LB femelle humaine Prê12 (Oghma))

· Membres importants : Nancias Garabutos (LN femelle humaine Mag11)

· Alignement: Tout non-chaotique.

· Symbole : Une dague avec un manche bleu, et des pointes en émergeant. Des courbes bleues sortent de sa pointe, blanchissant lorsqu’elles arrivent vers la poignée – comme si elles avaient été tranchées par la dague elle-même. La lame de la connaissance révèle la vérité.

Philosophie

Connaître les lois est une chose, relativement simple d’ailleurs, même si c’est un processus couteux et chronophage de les étudier. Mais c’est dans la connaissance de la façon d’utiliser ces lois que réside le véritable pouvoir. Il faut penser ainsi : un homme peut très bien ne pas savoir qu’il peut utiliser un rocher comme arme jusqu’à ce qu’il apprenne la loi de la gravité et le précipite du haut d’une corniche, ou, mieux encore, la loi de l’action / réaction qui lui permettra de construire une catapulte projetant les rochers aussi loin que nécessaire. Appliquez maintenant ce principe à l’échelle du multivers et vous aurez une petite idée de ce qui motive les greffiers.

La Fraternité de l’Ordre croit qu’il existe trois types d’Ordres. Le premier est appelé Règles, crées par les être conscients pour se gouverner et régler les disputes. Le second est appelé Lois, et dérive des Puissances. La plupart des Lois sont les lois naturelles d’un plan donné – le cycle du temps en Outreterre, par exemple. Le troisième est connu sous le nom d’Axiomes. Les axiomes sont des lois à laquelle toute chose - inanimée ou vivante, divine ou mortelle, planaire ou primaire – doit adhérer. Certains Axiomes sont référencés comme des Grands Axiomes, que seules les Puissances peuvent normalement véritablement comprendre. Cependant, si par hasard un mortel arrivait à comprendre l’un d’eux, il devrait atteindre une nouvelle forme d’existence lui permettant de soutenir cette connaissance. Mais que cette nouvelle forme soit celle d’une Puissance ou d’autre chose appartient encore à la théorie. 

Un autre truc qu’il faut connaître sur les lois concerne les lacunes. En utilisant les lacunes de l’Ordre, on peut gagner un procès, inviter un ustensile faisant correctement bouillir l’eau pour le thé, ou même fléchir un axiome pour accomplir des choses normalement impossible. A l’aide des lacunes, il est possible de faire n’importe quoi… il faut juste découvrir leur secret. Les lacunes dans les Règles sont utiles dans les tribunaux, les lacunes dans les Lois sont pratiques dans les laboratoires, et les lacunes dans les Axiomes… et bien, elles sont utiles tout le temps, même si on ne peut tromper l’univers qu’un nombre défini de fois avant qu’il ne s’en rende compte. 

Certains Greffiers affirment que les Règles n’ont pas été créées par les mortels, pas plus que les Loi n’ont été créées pas les Puissances. Ce qu’ils ont découvert c’est qu’il existe un ensemble universel d’Ordres, et que certains sont simplement perdus ou incompris, tandis que d’autres n’ont tout simplement pas encore été découverts. Des gens peuvent croire qu’ils écrivent une nouvelle loi, ou une puissance peut penser qu’un édit lui est propre, mais ils ne font en fait qu’introduire (ou redécouvrir) un Ordre encore inconnu. Même si certains peuvent leur opposer qu’il n’y a pas de Règles ou d’Ordres universel en raison des lois très différentes entre les plans et royaumes différentes, ces Greffiers vous diront que les Règles et les Ordres peuvent être différents dans l’espace et dans le temps. Dans leur raisonnement, ce simple fait ne signifie pas qu’il n’y a pas un ordre sous-jacent à ces variations dans l’absolu.

Même s’ils peuvent sembler monolithiques et homogènes aux observateurs extérieurs, la Fraternité de l’Ordre est souvent divisée entre des points de vue différents. Même s’ils sont indéniablement dévoués aux lois, ils ont des points de vue divergents sur ce à quoi ces lois correspondent. Même ce qui est considéré comme “connu” est parfois en auto-contradiction, et les Greffier réalisent qu’il est difficile de comprendre le schéma dans son ensemble. En conséquence, plusieurs bureaux ont été créés pour résoudre ces problèmes. Ils sont parfois formés pour trouver la solution à un problème, et d’autres fois pour simplement étudier une petite parcelle du multivers. Quelques-uns de ces bureaux sont décrits ci-dessous, mais il existe des centaines de bureaux différents aussi bien actifs que terminés dans les enregistrements des Greffiers.

L’un des groupes au sein de la Fraternité de l’Ordre, les Mathématiciens, se concentre sur les mécanismes de Méchanus. Après tout, si on en croit la théorie, Méchanus incarne l’ensemble des lois existantes dans le multivers. La connaissance des lois de Méchanus devrait vous permettre de les utiliser dans tous les autres plans. De plus, on dit que quiconque serait capable de saisir toutes les lois des rouages aurait suffisamment de connaissances pour diriger Méchanus… et à partir de là la création dans son ensemble. Ils pensent que le plan de la loi Ultime possède une version “parfaite” de toute chose dans le multivers. En étudiant Méchanus, on peut trouver tout ce que l’on désire. Ce groupe formait auparavant une secte séparée, mais a été intégrée à la Fraternité de l’Ordre sous le nom de Bureau des Mathématiques Primordiales.

D’autre part quelques membres plus récent, et plus terre à terre, annoncent que les gens de leur faction vont trop vite, trop tôt. Ils pensent que leur connaissance des Règles et des Lois est au mieux incomplète, et que découvrir les Axiomes avant de maîtriser les bases est dangereux, si ce n’est complètement dément. S’efforçant de ramener des informations plus substantielles, un grand nombre de ces jeunes Greffiers sont des explorateurs, des investigateurs, et des inventeurs, en quête de connaissance et d’utilisations pratiques, telles que des golems et des bizarreries mécaniques créées pour accomplir des travaux de force. De façon surprenante, bien que Jamis n’adhère pas officiellement à leur point de vue, la plupart des membres qui l’ont accompagné à Sigil appartiennent à ce groupe. Officiellement, ils sont organisés dans le nouveau Bureau des Gardiens du Temps, même si leurs actions vont souvent bien au-delà de la simple fabrication de montres.

Finalement, une autre théorie nouvelle – au mieux controversée, au pire considérée comme une hérésie – postule que la Fraternité de l’Ordre se trompe en cherchant à découvrir les lois. Après plusieurs tentatives pour étudier les éléments ayant provoqué la Guerre des Factions, ces érudits pensent que seule la découverte des principes sous-jacents au chaos peut permettre de connaître la vérité sur le multivers. Ils croient que si quelqu’un est capable de trouver les schémas et les règles dirigeant même le désordre le plus apparent, alors ces règles conduiront aux Ordres Ultimes… ceux qui existent même dans le chaos le plus total. Il n’existe pas encore de bureau officiel pour ce courant ; la plupart d’entre eux appartiennent au Bureau des Exploration et Développement Extraplanaire, ou au Bureau des Etudes Xénophilosophiques. Même s’ils sont considérés comme une poignée de fous par la majorité des Greffiers, ils ont monté des expéditions vers les Limbes. Pour le moment, ils sont particulièrement intéressés par la façon dont les habitants de ce plan peuvent influencer la matière brute, mais au grand soulagement des habitants des Limbes, ils buttent encore sur ce problème.

Bref Historique

Etant donné l’appétit de connaissances des Greffiers, ils ont enregistré à peu près tout ce qui concernait leur propre histoire. Leurs enregistrements remontent à près d’un millénaire – ou peut-être plus – en des millions de volumes étalés dans les bibliothèques de Méchanus. Certains de ces enregistrements rentrent tellement dans le détail qu’ils forcent la patience même des membres de la faction… de l’habit que tel individu portait tel jour à la quantité de mucus sortie du nez d’un orque lors de telle expérience. Mais pour les Greffiers, aucun détail n’est inutile. N’importe quoi peut constituer un élément essentiel du grand schéma que, jour après jour, ils cherchent à exhumer. En conséquence, peu de leurs enregistrements sont vraiment intéressant d’un point de vue artistique ou émotionnel. Ils n’ont pas de grands héros… pas de contes épiques… pas de désastre climatique… du moins du point de vue de la plupart des personnes. Bien sûr, le travail des Greffier recensant une telle quantité de détails insignifiants, même les plus terribles évènements tels que la Guerre des Factions sont analysés avec une telle profondeur qu’ils ne semblent pas plus intéressants que l’enregistrement du dîner de leur factol l’an passé. Le fait est simplement qu’ils sont bons dans les détails, mais qu’il n’y a aucune passion dans leurs documents écrits. Après tout, la passion distord, et ils ne désirent rien d’autre que les faits sans fioriture.

L’histoire actuelle de la Fraternité de l’Ordre débute avec un groupe de sages inclinés magiquement ayant atterri à Sigil de divers plans primaires. Une fois là, ils fondèrent ce qu’un primaire pourrait nommer une “école de magie”, et leur effectif se renforça de membres de mondes divers – de Toril à Cerilia. Cette réunion de traditions magiques différentes de dizaines de monde fut une bénédiction, et ils développèrent des théories pour découvrir les lois basiques sous-jacentes à la magie profane. Oubliez tout de suite la notion de “pouvoir inné” que les ensorceleurs attribuent à leur héritage… ils travaillaient sur l’entrainement et la connaissance permettant à un magicien d’exploiter l’une des forces les plus puissantes de l’univers, sans doute même la force la plus puissante.

C’est maintenant évident pour quiconque connaît la façon d’opérer de la Fraternité de comprendre comment elle s’est développée. Une fois qu’ils eurent établi une théorie sur ce sujet, ils cherchèrent un moyen de “tricher” avec la magie. Même s’ils ne considéraient pas cette recherche comme quelque chose de différent d’une recherche de sort, c’est ce qu’un Greffier actuel  appellerait une étude primitive des “lacunes”. Leur recherche fut un succès au-delà de toute espérance, et certains commencèrent à développer des théories selon lesquelles les lois de la magie n’étaient pas les seules à être si malléables. Leurs recherches les menèrent naturellement sur Méchanus, où ils établirent une seconde forteresse en plus de leur demeure à Sigil. De là, ils changèrent d’orientation de l’étude de la seule magie à l’étude du multivers dans son ensemble. 

Ils prirent le nom de “Fraternité de l’Ordre” peu avant le Grand Bouleversement pour remplacer “L’Ordre Planaire de Magie”. Leur conduite ordonnée leur permit de résister au nouvel édit de la Dame sans pratiquement cligner des yeux, en ne modifiant que légèrement leurs activités. Les Factions étant devenues partie intégrante des institutions de Sigil, ils prirent le rôle d’archivistes, de gardiens des lois, des statistiques, des évènements, etc. Mais le pan légal de leur activité devint leur véritable métier, car dans un endroit où des puissances – grandes ou petites – sont en lutte constante, il se trouva toujours quelqu’un pour s’enquérir du contenu des lois. Et est-il vraiment besoin de préciser que les Greffiers utilisèrent les lois à leur bénéfice, en les interprétant et en les utilisant pour atteindre leurs buts. On peut aussi considérer que le fait qu’ils aient dirigé la cour de Justice, souvent comme juges, procureurs, défenseurs, greffier, et bien d’autres tâches, les ait particulièrement aidés. Et même s’ils n’écrivaient pas eux-mêmes de nouvelles lois, ils pouvaient en déterrer des anciennes auxquelles ils n’avaient pas prêté attention jusqu’alors.

 Le temps passant, la faction devint de plus en plus complaisante. L’influence et le pouvoir prirent leur dû ; car même si l’ordre les rendait puissant, c’était aussi un piège dans lequel ils se trouvaient enfermés. De plus en plus de membres les rejoignirent sans véritable envie d’étudier les lois en dehors de celles de Sigil… la rouille s’installa, chose que la faction avait toujours considéré comme un anathème depuis ses origines, lorsqu’ils recrutaient les esprits les plus aiguisés des plans. La faction devint un refuge pour le manque d’imagination et la rigidité, et leur volonté originale d’exploration fut enfouie sous une montagne de travail bureaucratique et un labyrinthe infernal de règlementations. Une poignée des Greffiers les plus anciens, dégoutés par la situation, voyagèrent jusqu’à Méchanus où ils essayèrent de reprendre là où ils supposaient que la faction s’était arrêtée. Pris de passion par l’étude de Méchanus, ils rejoignirent d’autres Greffiers ayant perdu leurs illusions et se séparèrent de la faction pour devenir une secte appelée les Mathématiciens. Ils décidèrent de se consacrer uniquement à l’étude de Méchanus, mais acceptaient de partager leurs notes et leurs efforts avec les Greffiers présents sur Méchanus. 

Récemment, le factol de la Fraternité du nom de Lariset l’inéluctable se boucla elle-même dans ses quartiers, et elle précisa seulement lors de ses rares sorties qu’elle était à l’orée d’une découverte majeure. Un jour, elle disparut, et de nombreux Greffiers pensent qu’elle a atteint un stade d’existence supérieur après avoir découvert un Grand Axiome. Son successeur fut Hashkar, un nain planaire. L’obsession de la connaissance semblait définir tout son être, et il fut évidemment choisi pour diriger la faction. Même si ce n’était pas un type particulièrement intéressant, il semblait savoir à peu près tout sur tout, et c’était suffisant pour les Greffiers. Peu avant la Guerre des Factions, cependant, on découvrit que c’était un suppliant, et la rumeur courut qu’il avait consacré sa “foi” à Sigil, et qu’il était donc revenu sous la forme d’un suppliant dans les Cité des Portes ! Même si ce concept semblait impossible, il n’était pas impensable, si on regardait attentivement les faits. Haskar ne fut pas envoyé dans les Dédales, contrairement aux autres factols, et la rumeur se répandit qu’il avait passé un accord quelconque avec la Dame des Douleurs. Cela ne le protégea pourtant pas de l’épée d’un Xaositecte, qui agit sous l’impulsion de l’inimitié naturelle entre les factions de la loi et du chaos. Toutes les tentatives pour ressusciter Hashkar après la Guerre furent totalement inutiles, ce qui n’aida pas les Greffiers à réfuter les faits reprochés à leur factol. Après ce désastre, les Greffiers rejoignirent les rangs des “Gardiens de la Paix” pendant la Guerre, repoussant le chaos comme ils l’avaient fait lors du Grand Bouleversement des siècles avant. Une fois la poussière retombée, ils comprirent qu’ils ne pourraient plus être les gardiens des lois à Sigil. Et même s’ils avaient encore la connaissance, l’essentiel de leur pouvoir passé fut perdu.

Après ces évènements, la Fraternité de l’Ordre quitta Sigil, et rejoignit ses frères sur le plan de Méchanus. Une tornade de questions sur un grand nombre de sujets furent posées, la plupart se concentrant sur une question primordiale : “où avons-nous échoué ?” La plupart furent d’accord sur le fait que si leur structure était capable d’écarter particulièrement bien le chaos, mais que les plans et les théories centrés sur Sigil, certains en développement depuis des siècles, devaient être mis en attente pour un temps indéfini. Très rapidement, une petite lutte de pouvoir éclata entre Jamis, un Greffier de haut rang venu de Sigil et prêtre d’Oghma, et Nancias Garabutos, la magicienne à la tête de la Forteresse de l’Illumination Disciplinée. Jamais devait logiquement succéder à Hashkar, mais Nancias était déjà à la tête des Greffiers sur Méchanus. Dans le même temps, la Fraternité subit une grande restructuration, “Pour que chaque chose ait une place, il faut une place à chaque chose” devint le slogan de tous les discours et discussions de cette époque. Les Mathématiciens réintégrèrent la faction, avec la promesse que la nouvelle direction prise par la faction serait plus conforme à celle de leurs ancêtres. 

Jamais, après de nombreux débats, fut élu comme factol – même si de nombreux natifs de Méchanus reprochèrent ce vote d’avoir été plus influencé par le charme et la faveur divine de la prêtresse que par ses capacités intellectuelles. Jamis étouffa ce conflit naissant en annonçant qu’elle conduirait une expédition pour recréer un lieu sûr et une bibliothèque à Sigil (elle évitait ainsi de se placer au-dessus de l’autorité de Nancias). La structuration en bureaux permit de plus d’étendre considérablement le champ des études à explorer, qui avaient pour l’essentiel été négligés auparavant. 

Les Greffiers n’ont pas abandonné Sigil ; au contraire, elle est restée dans leurs pensées les plus intimes pendant leur absence. Même si elle est suspendue au milieu de l’Outreterre, les Axiomes qui y ont été découverts sont les plus précieux de tous. On raconte que Jamis dispose encore de fragments des notes d’Hashkar, qui pourraient contenir de nombreux secrets aussi bien sur Sigil que sur la Dame des Douleurs…

Objectifs

Le but principal de la Fraternité de l’Ordre reste ce qu’il a toujours été – amasser des connaissances et des informations pour comprendre tous les secrets du multivers. Leur façon de s’y prendre a changé au cours du temps, mais cet objectif est resté inchangé depuis plus d’un millénaire.

A cette fin, ils ont créé à Sigil des échoppes pour reprendre leurs études. Par un accord avec les aasimons et les modrons dirigeant la Main du Temps, un morceau de rouage de Méchanus implanté on ne sait comment à Sigil, ils ont pu créer un nouveau Quartier Général à partir duquel continuer leurs études. En retour, ils ont fourni des moyens et de la main d’œuvre pour agrandir la Main du Temps, de même que pour l’acquisition de nouvelles parcelles de terrain pour se développer. Un grand nombre d’entre eux travaillent encore dans le système légal et la bureaucratie, même s’ils ne portent plus leurs anciens symboles au travail. Jamis dirige cette opération personnellement, gardant sous un contrôle attentif chaque développement et agrandissement.

Empêcher Menausus, une nouvelle strate de Méchanus, de retourner en Arcadie est aussi un objectif majeur de la Fraternité. Rediriger les suppliants Arcadiens encore présents et les reconduire vers l’Arcadie est une priorité majeure pour Nancias, qui s’occupe de panifier et de superviser l’opération. Malheureusement, les Xaositectes – et peut-être même l’Harmonium – sont en désaccord sur ce point. Même avec l’aide de leurs alliés modrons et leur travail pour importer des habitants loyaux sur cette strate, il ne semble pas que cette strate soit stabilisée avant longtemps.

Alliés

Les alliés traditionnels de la Fraternité de l’Ordre dans les jours précédant la Guerre des Factions étaient l’Harmonium et les Rédempteurs. Malheureusement, les Rédempteurs disparurent dans la Guerre des Factions, et des évènements récents concernant une nouvelle strate de Méchanus, Menausus, mit un coup aux relations entre les Greffiers et les Têtes-de-bois, probablement irréparable.

Inversement, ils ont trouvé de nouveaux alliés dans les deux groupes ayant résulté de la disparition des Rédempteurs. Lorsqu’ils ont besoin de gardes du corps, ils embauchent des membres de la Guilde des Penseurs, la couverture sous laquelle travaillent les Brutes. D’autre part, leur retour à la Cité des Portes les a poussés à aider les Fils de la Miséricorde de temps en temps.

Ennemis

Les ennemis traditionnels de la Fraternité de l’Ordre sont les Xaositectes, de façon assez  naturelle. Leur philosophie créant du chaos, ils entrent en opposition avec les activités de Greffiers, et le fait que l’un d’eux assassina Hashkar n’a pas amélioré leurs relations. Le temps et la distance a assoupi les choses, mais il est évident que s’ils reviennent à Sigil les deux groupes se confronteront de nouveau dans le futur.

La Ligue Révolutionnaire n’apprécie par trop la Fraternité elle non plus, mais depuis que les Greffiers ne sont plus en charge de la justice à Sigil, l’hostilité de la Ligue a sérieusement décrue. Pourtant, l’objectif des Greffiers étant de diriger le multivers tout entier, certains anarchistes sont tentés d’accomplir des actions “éventives” eux, même aujourd’hui.

Note

Presque tous les Greffiers parlent le Légal, leur version du haut Commercial Planaire. Le Légal peut être choisi comme langue supplémentaire par tout personnage créé en tant que Greffier. Si le Greffier n’a pas de Langues supplémentaires (ou rejoins la faction après la création de personnage), il peut être pris en dépensant un seul point de compétence, quelle que soit la classe du Greffier. Le Légal est obtus et impénétrable pour ceux qui ne le parlent pas, c’est un mélange du Draconique avec du haut Commercial Planaire (mais ces deux langages sont difficilement discernables dans le Légal), ainsi que des millénaires de jargon Greffier et de termes professionnels.

Classe de prestige de la Fraternité de l'Ordre

Axiomiste

La plupart des Greffiers effectuent une partie de leurs recherches sur le phénomène des Boucles. L'Axiomiste, lui, dédie sa vie à les découvrir, et à exploiter la puissance qu'elles ont en leur elles. En pratique, tous les factols et autres affranchis de la faction furent des Axiomistes, et c'est souvent un objectif majeur dans la vie d'un Greffier de devenir membre de cette classe. Même si cette voie n'est plus aussi prestigieuse qu'avant, beaucoup l'atteignent plus par recherche du pouvoir que par admiration. Et le pouvoir qu'elle procure vaut bien le temps et les efforts investis.

La plupart des Axiomistes sont des prêtres ou des magiciens, mais techniquement toute personne éduquée peut en faire partie. Les professions s'appuyant sur les connaissances académiques accèdent plus facilement aux pré-requis, et il est rare que les personnes engagées dans les occupations physiques – tels que les guerriers et les rôdeurs – aillent dans cette voie. 

· Dé de vie : d4
· Pré-requis : pour devenir Axiomiste, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction: Fraternité de l'Ordre

· Alignement: tout Loyal

· Compétences : 12 degrés de maîtrise en Connaissance (Arcanes), 5 degrés de maîtrise en Connaissance (Plans)

· Dons : Boucle mineure

· Compétences de classe : Concentration (Con), Connaissance (toutes, Int), Décryptage (Int), Fouille (Int), Langues (NA), Profession (Sag)

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d'Int

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par jour

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Trois boucles mineures
	+1 niveau

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Boucle modérée
	+1 niveau

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	
	+1 niveau

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	Deux boucles modérées
	+1 niveau

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	
	+1 niveau

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	Trois boucles modérées
	+1 niveau

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	Six boucles mineures
	+1 niveau

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	Boucle majeure
	+1 niveau

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	
	+1 niveau

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Deux boucles majeures
	+1 niveau


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont offertes par la classe de prestige des Axiomistes.

· Compétence en Arme et Armure : Les axiomistes n'acquièrent aucune compétence supplémentaire en arme et armure.

· Sorts par jour : Lorsqu’un Axiomiste monte d’un niveau, il acquière de nouveaux sorts par jour comme s'il était monté d’un niveau dans la classe de lanceur de sorts non-spontanés qu'il avait avant de prendre des niveaux dans cette classe de prestige. il n’acquière cependant aucun des autres avantages procurés par cette classe. Cela signifie qu'il ajoute les niveaux de lanceur de sorts acquis par la classe d'Axiomiste aux niveaux acquis par une classe de lanceurs de sorts qu'il a acquis, puis détermine son nombre de sorts par jour et son niveau de lanceur de sorts en fonction de cette valeur. Si le personnage avait plus d’une classe de lanceur de sorts avant de devenir Axiomiste, il doit décider de la classe à laquelle il ajoute ses niveaux d'Axiomiste pour déterminer le nombre de sorts par jour qu’il peut jeter à chaque fois qu’il monte de niveau.

· Trois Boucles mineures : Au niveau 1, l'Axiomiste peut développer trois boucles mineures en une seule recherche. Il recherche des boucles dans les lois du multivers, ce qui lui permet de dupliquer l’effet d’un sort de niveau égal à la moitié de son niveau de personnage (sort de niveau 4 maximum) en tant que pouvoir magique comme un magicien du même niveau que son personnage au moment où il dispose de cette capacité. Il peut employer cette capacité un nombre de fois égal à son modificateur d’Intelligence + 1d4. Le MD lance lui-même ce dé et garde la valeur secrète. Après qu’il ait été employé ce nombre de fois, le multivers scelle cette boucle et la capacité ne peut plus être utilisée.  Pour apprendre une nouvelle boucle, il doit faire des recherches un nombre de semaines égale au niveau du sort, dépenser 1 000 pièce d’or par semaine de recherche, et réussir un jet de Connaissance (mystère) (DD 10 + niveau du sort). Il ne peut cependant pas apprendre une boucle dupliquant le même effet deux fois.

· Boucle modérée (Su) : Au niveau 2, l'Axiomiste développe le potentiel pour développer un boucle modérée via ses connaissances des Lois du multivers. Pour développer une boucle modérée vous devez passer deux mois en recherche et 8 000 po (en matériel de recherche, références, assistants, correspondance avec d'autres Greffiers, etc.) Une fois la boucle modérée développée, elle confère un pouvoir magique permettant d'accomplir l'équivalent d'un souhait limité. Ce pouvoir magique n'a qu'une seule utilité spécifique, qui est choisie lorsque le personnage commence ses recherches, et ne peut pas être modifiée en cours de route.

Ce pouvoir magique ignore les composantes de sort et le coût en PX, mais ne fonctionnera qu'un nombre de fois égal à votre modificateur d'Int (au début des recherches) + 1d4-2 fois, avec un minimum d'une utilisation. Le MD lance lui-même ce dé et garde la valeur secrète. Après qu’il ait été employé ce nombre de fois, le multivers scelle cette boucle et la capacité ne peut plus être utilisée ; une nouvelle boucle doit alors être développée. L'Axiomiste ne peut effectuer des recherches sur la même boucle plus d'une fois – chaque boucle permet de disposer d'une application différente de Souhait limité. Au niveau 4, chaque période de recherche permet de développer deux boucle modérées, et au niveau 6 il peut développer trois boucles modérées en même temps.

· Six boucles mineures : Au niveau 7, l'Axiomiste peut développer six boucles mineures en même temps.

· Boucle majeure (Su) : Au niveau 8, l'Axiomiste dispose du potentiel lui permettant de développer une boucle majeure. Il faut trois semaines de recherche et 12 000 po. Son fonctionnement est identique à la boucle modérée, mais elle peut reproduire un effet de Souhait. Lorsque la capacité est employée, il peut développer une nouvelle boucle, mais ne peut jamais reproduire les mêmes effets plus d'une fois – il doit donc s'agir d'une nouvelle application de Souhait. Au niveau 10, il peut développer deux boucles majeures en même temps.

Légaliste

Les “Greffiers de carrière” ont toujours eu tendance à accorder une grande importance aux Règles, et les employaient quotidiennement comme juges, représentant légaux ou encore bureaucrates dans les rues de Sigil. Le temps passant, ils se sont fait de plus en plus rares, mais  néanmoins certains des meilleurs avocats appartiennent encore à la Fraternité de l'Ordre. Un Légaliste est une de ces personnes qui incarne les Règles. En général, ils se contentent de babiller sur les grandes vérités, et préfèrent employer leurs connaissances de façon plus pragmatique. Le légaliste représente souvent le stéréotype du Greffier : bureaucrate et technocrate ennuyeux, qui exploite les lois aussi souvent qu'il les apprend.

A peu près n'importe qui peut devenir Légaliste, même s'il faut être doué pour les mots et avoir un esprit très ordonné. Ils proviennent de n'importe quelle profession, et peuvent aussi bien lancer des sorts qu'employer des lames comme des mots, au grand dam de ceux qui sont persuadés que la force est suffisante pour s'occuper d'eux.

· Dés de vie : d6

· Pré-requis : pour devenir un légaliste, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Fraternité de l'Ordre

· Alignement : tout loyal

· Compétences : 4 degrés de maîtrise en Concentration, 8 degrés de maîtrise en Diplomatie, 5 degrés de maîtrise en Connaissance (mystère et un autre), langue (Légal).

· Dons : Talent (n'importe quelle connaissance).

· Compétence de classe : Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance (toutes, prises indépendamment) (Int), Contrefaçon (Int), Décryptage (Int), Diplomatie (Cha), Estimation (Int), Langue (NA), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Renseignement (Cha), 

· Points de compétence par niveau : 8 + modificateur d'Int

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Maître du Légal +2, pseudo-connaissance

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Don supplémentaire

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	Maître du Légal +5

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	Don supplémentaire

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Babillages, Maître du Légal +10


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont offertes par la classe de prestige des Légalistes.

· Compétence en Arme et Armure : Les légalistes n'acquièrent aucune compétence supplémentaire en arme et armure.

· Maître du Légal (Ext) : Le langage Légal utilise une terminologie hautement spécialisée, et les légalistes en sont les maîtres. Lorsqu'ils emploient le Légal, ils gagnent un modificateur à leurs jets de Bluff pour transmettre un message codé lorsqu'ils parlent avec quelqu'un parlant aussi le Légal, ainsi qu'aux jets de Bluff et de Psychologie lorsqu'ils communiquent avec ceux qui ne l'emploient pas. Un auditeur qui ne dispose pas de la capacité Langue (Légal) applique le modificateur indiqué comme une pénalité à ses jets de Psychologie lorsqu'il essaie de comprendre une conversation en Légal. Ce modificateur est de +2 au niveau 1, +5 au niveau 3, et +10 au niveau 5.

· Pseudo-connaissance (Ext) : Un légaliste peut être ignorant sur quelque chose, mais il le cachera terriblement bien. Il peut alors remplacer un jet de Connaissance par un jet de Bluff. S'il réussit son jet (avec le même DD que le jet de Connaissance), tous ceux qui l'entourent seront convaincus de la “vérité” de la réponse, à moins qu'ils ne disposent de la compétence de Connaissance en question, et réussissent un jet avec un même DD. Bien entendu, le jet de Bluff ne fournit pas les mêmes résultats que la compétence de Connaissance en question.

· Don supplémentaire : Le Légaliste bénéficie d'un don supplémentaire aux niveaux 2 et 4. Il peut être choisi parmi les dons de Faction disponibles pour les membres de la Fraternité de l'Ordre, ou tout don de Talent. Le Légaliste doit remplir les conditions d'un don pour pouvoir le choisir.

· Babillages (Mag) : Au niveau 5, un légaliste peut embrouiller les autres en employant des boucles compliquées dans la logique et les lois. Le légaliste peut employer Brume mentale comme Pouvoir magique avec un niveau de lanceur de sorts égal à son niveau actuel. Cette capacité est basée sur le Charisme, et peut être employée trois fois par jour. Contrairement au sort cependant, cette version ne produit pas de brume visible.

___________________________________________________

La Garde Fatale

Ely Cromlich se tenait à bord du vaisseau. Il gémissait de douleur, sa nature vivante aussi bien que démoniaque corrompues par la blessure. Bien que le navire tangue, il tenait fortement la rampe de son bras unique. Mais la vision du vide le tentait. Jamais la pure annihilation ne l’avait vraiment touché, il avait rêvé de se désagréger… de Pentar… et il réalisa que c’était sa dernière chance de n’être plus rien du tout. Passant la jambe en dehors du navire tandis que ses alliés hurlaient, il comprit que l’immense étendue obscure devant lui était bien plus qu’une simple arme. 

C’était le début de la fin. 

La Garde Fatale rend hommage à l’entropie, et considère que c’est la seule constante de l’univers. Certains gardes luttent contre la fatalité, d’autres protègent la fatalité de ceux qui voudraient l’arrêter. Mais ces deux courants ont la même conviction en un chute progressive, l’univers ayant atteint son apogée avec la création et étant à présent sur une pente descendante. Certains Plombeurs sont des mercenaires et des guerriers, et cherchent un moyens de détruire quotidiennement des choses, mais d’autres ont une approche moins simple en utilisant la magie, la pitié ou d’autres moyens.

· Philosophie : l’Entropie est la seule vérité. Tout part en lambeaux.

· Quartier Général : Les plans quasi-élémentaires de l’Energie négative.

· Surnoms : Plombeurs (Cendrés, Poussiérés, Salés, Vidés)

· Races Courantes : Humains, tieffelins, zenythri.

· Classes de Prédilection : Guerriers, voleurs, magiciens.

· Factol: Aucun

· Membres importants : Devland (LN mâle demi-elfe Gue16 (cendré)), Nagaul (NB femelle naine Prê2 (Vidée)), Pereid (LN femelle humaine Vol20 (Poussiérée)), Roth (CN mâle tieffelin Gue15 (Salé)), Spragg (LB mâle humain Exp10/Gue5) 

· Alignement: Tous.

· Symbole: Un crâne animal avec des cornes et des pointes sur un champ bleu surmonté d’un anneau jaune.

Philosophie

Une seule chose est certaine pour la Garde Fatale : tout part en lambeau. La seule chose sûre dans le multivers c’est qu’il aura une fin. En fait, il se dirige vers sa fin à chaque minute de chaque jour, avec chaque grain de poussière, chaque corps vieillissant, et chaque puissance en déclin. Il se désagrège à grande vitesse. Personne ne l’arrêtera, même si tout le monde se mettait à essayer. Pour chaque doigt de planté dans le barrage pour stopper la fuite, d’autres fuites naitront de la pression engendrée. Beaucoup se battent contre l’entropie, ou du moins essayent. La Garde Fatale a pris une direction opposée – pourquoi attendre ? Pourquoi ne pas l’aider à arriver plus vite ?

C’est cette attirance pour l’entropie qui a poussé beaucoup de gens à penser que les Plombeurs sont fous voire même pire. En vérité, les raisons poussant un individu à vouloir hâter la fin de sont pas toujours malveillantes. Certains considèrent que l’univers est loin d’être parfait, et qu’il faut qu’il se termine pour mettre en place un ordre meilleur. D’autres pensent que les Puissances et les mortels ont tendance à vouloir étendre la vie des plans au-delà de leur limite naturelle, et que les Plombeurs doivent travailler à défaire les blessures que cette “préservation” provoque. Certains veulent juste voir le multivers arriver au terme de son existence, et jouer un rôle dans cet évènement final et fondamental de l’histoire des plans. D’autres sont influencés par le désespoir et le chaos que l’entropie apporte, qui s’est profondément ancrée dans leurs âmes. Quelques soient leurs raisons, ils sont unis dans la conviction que le multivers se désagrège, et que refuser cette fin c’est refuser sa réalité.

La Garde Fatale, pourtant, en accord avec leurs tendances à la destruction et à la dispersion des autres choses, s’est brisée et dispersée elle-même. Pour le moment quatre sectes portent le nom de Garde Fatale, chacune ayant une interprétation particulière de leur philosophie. Avant la Guerre des Factions, il n’existait que trois sous-factions, en accord avec la Règle de Trois. Mais tout Plombeur vous dira qu’il est facile pour trois morceaux de devenir quatre, et la tradition d’être outrepassée.

Le groupe qui se développe le plus rapidement est la Garde Fatale de la Cendre. Certains membres dirigés par Spragg sont convaincus que les choses s’effondrent trop vite, considérant la Guerre des Factions comme un avertissement pour les Plombeurs pensant autrement. Sans doute troublé par les destructions engendrées pendant la guerre, les Cendrés ne voient plus la décomposition rapide avec le même plaisir qu’auparavant. Convaincus au plus profond d’eux-mêmes que le multivers a déjà tracé son chemin vers l’anéantissement, ils pensent qu’il est mauvais d’accélérer sa fin, car elle pourrait provoquer des blessures inutiles dans les plans. L’un de leurs membres les plus anciens, Devland, montrerait simplement la cendre qui entoure leur citadelle, et déclarerait qu’il y a déjà bien assez d’entropie comme ça. De plus, si leur faction s’effondre, qui aidera l’entropie lorsqu’elle en aura vraiment besoin ? Même si l’essentiel de leurs efforts s’est concentré sur la guérison des blessures en leur sein et l’unification de leur faction, ils cherchent aussi à freiner les membres les plus excessifs de leur faction, de même qu’ils tentent de réduire l’hémorragie dans les plans qui aurait, selon eux, démarré avec la Guerre des Factions. 

Même s’il fut autrefois le groupe le plus nombreux, l’entropie a pris chèrement son dû dans le groupe appelé la Garde Fatale du Sel, et leur nombre diminue en raison de leurs actions destructrices. Ceux-là pensent que l’entropie doit être la plus rapide possible. Ils poursuivent la vision de leur ancien chef, Pentar, qui les dirigeait auparavant, et de Roth, son héritier. Dans leur volonté d’accélérer le cycle naturel de l’anéantissement, ils ont joué un rôle très actif dans la distribution d’armes et d’informations aux deux camps pendant la Guerre des Factions dans le but de l’intensifier. Ils semblent aussi considérer que tout Plombeur qui n’adhérerait pas à leur vision des choses ne serait qu’une pâle caricature de la Garde Fatale telle qu’elle a existé. Jusqu'à présent, leurs principaux adversaires ont été les Cendrés, et ils furent prêts d’éliminer définitivement la faction de Spragg. Même s’ils les considèrent comme de dangereux maniaques, les autres membres ne peuvent pas vraiment dénier leur dévouement… de même s’ils ne peuvent dénier le fait qu’ils possèdent une grande quantité d’armes, la plupart “libérées” de l’armurerie de Sigil.

Le point de vue le plus modérée est celui de la Garde Fatale du Vide, qui considère que l’entropie suit correctement son cours, et que la Garde Fatale ne devrait l’accélérer ou la ralentir qu’au cas par cas… si c’est nécessaire. Dirigés par Neraul, et en tant que second groupe le plus important, ils se sont alliés aux Cendrés pour rendre à la faction toute sa force. Et sans leurs efforts, la faction serait probablement complètement en lambeaux. C’est sûr, dans une décennie il faudra qu’ils travaillent à arrêter la croissance de la faction… si elle survit d’ici là.

La Garde Fatale de la Poussière semble être la plus éclectique, car elle ne semble par partager de point de vue unique sur l’entropie. En fait, ses membres semblent unis car l’entropie s’est frayée un chemin vers leurs âmes. Dirigés par Pereid, et en tant que groupe le plus nombreux de la Garde Fatale, certains sont aussi chaotiques que les xaositectes, et certains sont irrémédiablement fous à lier. D’autres encore ont été blessés durant la Guerre des Factions ou d’autres conflits et montrent fièrement leur corps défiguré et meurtri. Une croyance se développe dans cette citadelle selon laquelle l’entropie doit être internalisée – et que seuls ceux qui portent sa marque, d’une façon ou d’une autre, peuvent la concevoir. Ce groupe est scindé entre ceux qui pensent que l’entropie vient trop vite, ceux qui pensent que son évolution est suffisante, et ceux qui pensent qu’elle ne vient pas assez vite, mais cette conviction en une entropie interne est ce qui les maintient tous ensemble.

Bref Historique

Peu de gens connaissent l’histoire de la Garde Fatale avant le Grand Bouleversement. On dit que Pereid, le Seigneur de la Poussière, laissa entendre que la Garde Fatale n’existait que pour l’anéantissement final du multivers, et qu’ils n’étaient là que pour pousser le dernier survivant dans le néant… “pour son bien,” aurait pu ajouter Pereid. Bien entendu, la croyance populaire ne prête pas grande foi à ses propos, tant on affirme qu’elle est une lunatique parmi les lunatiques, mais cette idée s’est répandue dans la Garde Fatale avec une évolution inattendue. Ils sont persuadés que les convictions de leurs prédécesseurs ont perdurées et qu’elles se perpétuent à travers eux ; ce ne sont finalement que les pourvoyeurs d’une loi multiverselle.

Si on écarte ces spéculations, des enregistrements plus fiables indiquent la formation spontanée de ce groupe durant le Grand Bouleversement lui-même. Il semblerait, si on en croit les archives des Greffiers datant de cette époque, que la Garde Fatale tire son origine d’une demi-douzaine de cultes apocalyptiques considérant le Grand Bouleversement comme un signe de la proche destruction du multivers. Unis dans leur conviction d’un destin inéluctable, ils survécurent et devinrent l’une des quinze factions contrôlant Sigil. Mieux organisée après cet évènement, elle joua le rôle de garde citoyenne, protégeant la cité contre le “destin”.

Des Siècles plus tard, un membre charismatique nommé Molluus changea l’orientation de la faction. Il déclara que c’était le “destin” qui devait être protégé, que l’entropie avait été mise de côté à la lumière de l’ordre nouveau instauré par la Dame des Douleurs. Il attira ainsi bon nombre de sectes mineures et d’individus spoliés par le Grand Bouleversement, certains profondément aigris par la perte de leur faction. Leur but commun était de prendre leur revanche sur les factions et de détruire Sigil dans son ensemble. La Garde Fatale se scinda, et il devint évident pour des groupes comme l’Harmonium et la Fraternité de l’Ordre que la Garde Fatale ne pouvait plus jouer le rôle de gardienne de Sigil. Les actions de la secte de Molluus appuyèrent cette évidence, ils saccagèrent et attaquèrent ceux qu’ils nommaient les “caniches de la Dame”. La Dame, de façon surprenante, n’agit apparemment pas contre ceux qui se moquaient d’elle.

Une guerre éclata entre la Garde Fatale et l’Harmonium, les autres groupes prenant parti pour l’un ou pour l’autre. Finalement, devant le nombre des membres de l’Harmonium, la Garde Fatale dut se replier dans l’Armurerie où elle fut assiégée pendant des mois. Même ceux qui luttaient auparavant contre le destin étaient considérés comme des membres de la faction de Molluus par l’Harmonium, et furent donc obligés de rejoindre les rangs des assiégés ou de périr des mains des Têtes-de-bois. Pendant des mois la Garde Fatale fut aux prises avec les institutions de Sigil, jusqu’à ce qu’un vote à la Chambre des Orateurs ne menace de lui retirer le titre de faction. Mais, alors que Molluus menaçait de continuer la lutte même sans le statut de faction, il disparut soudainement avec la plupart de ses fidèles. Cette épée de Damoclès au-dessus de la tête et l’arrivée de nouveaux dirigeants plus modérés résigna la Garde Fatale à un pacte de sang lui interdisant de tenter à nouveau de provoquer une guerre à un Sigil.

A la suite de ces évènements, la Garde Fatale se consacra à la création et à la distribution d’armes dans Sigil, une tâche qui correspondait parfaitement à leur philosophie en développement. La faction était encore en proie à de nombreuses divisions internes, cependant, et ne retrouverait jamais une base vraiment solide. Les anciens membres de la faction restaient persuadés qu’il fallait lutter contre l’entropie, qu’elle se développait trop rapidement ; tandis que les nouveaux membres pensaient que Molluus avait mis le doigt sur quelque chose… même s’il n’avait pas pris les bonnes décisions. Ils décidèrent de se consacrer à permettre à l’entropie de se développer plus rapidement et de hâter ainsi la fin du multivers mais d’une façon plus subtile que ne l’avait fait Molluus. Finalement, un petit nombre d’entre eux pensaient que ces deux visions des choses étaient fausses, que la chute du multivers n’avait pas besoin d’aide mais plutôt de gardiens qui devaient l’étudier, tailler dans les endroits où l’entropie vient à manquer et préserver ceux dans lesquels elle devient trop rapide. Ils décidèrent de maintenir un équilibre entre les différents objectifs de la faction en rapport avec la Règle de Trois, et réussirent remarquablement bien jusqu’à une période très récente.

Le dernier factol de la Garde Fatale, Pentar, appartenait au même camp qui avait permis l’ascension de Molluus. Amenée à la tête de la faction par les Seigneurs de la Ruine grâce à son fanatisme et à son talent pour la destruction, elle aida l’entropie à se développer partout où elle le pouvait. Pour cela, elle n’apportait son soutien qu’à ceux qui lui permettraient d’atteindre ce but, recruta le demi-tanar’ri Cromlich, apporta son aide à la fondation du Vaisseau du Chaos (une machine de destruction de masse inventée conjointement par les tanar’ri et la Garde Fatale) et lutta activement contre la Grande Marche Modron. L’expansion de sa secte au sein de la faction lui permis d’obtenir une grande popularité très rapidement. De nombreux membres furent effectivement très inspirés par sa “dévotion”, et elle n’eut pas vraiment à se soucier d’une forte opposition. Pourtant, ses si vastes objectifs furent quasiment réduits à néant lorsque la Dame des Douleurs l’enferma dans un dédale juste avant la Guerre des Factions.

La Garde Fatale accusa l’Harmonium et les Sensats de la disparition de Pentar, et le risque de conflit poussa l’Harmonium à lui réclamer les clefs de l’Armurerie et de l’ensemble de ses armes. La Garde Fatale refusa, et une bataille fut déclenchée entre les sinkers (soutenus par les Anarchistes) et les Têtes-de-bois (soutenus par les Martyrs). L’Armurerie fut détruite, et Ely Cromlich – qui dirigeait alors la Garde Fatale – fut gravement blessé lors de la fuite des Sphères d’Annihilation stockées dans l’Armurerie… la guerre qui s’ensuivit provoqua de grandes pertes dans leurs rangs, bien supérieures à celles que subirent les autres factions en cette période.  

Une grande partie de la Garde Fatale décida de fuir vers les citadelles de la faction après la Guerre des Factions. Ils n’étaient pas très appréciés à Sigil et n’avait plus de dirigeant capables de maintenir leur cohésion, en dehors des Seigneurs de la Ruine eux-mêmes. Après la perte des portails de l’Armurerie, ils devaient rejoindre les citadelles par de longs chemins souvent détournés… et tous ne concordaient pas sur le nom du Seigneur qui méritait d’être informé le premier. Leur volonté leur permis pourtant de les rejoindre, et nombre d’entre eux vendirent leurs armes et armures - si importantes à leurs yeux - pour payer une traversée sur un vaisseau d’exploration des génies… ou moururent en essayant d’embarquer de force.

On attendait des Seigneurs de la Ruine qu’ils prennent des décisions sur l’avenir de la faction, et ils en prirent – mais elles ne concordèrent pas. Roth, le Seigneur du Sel, qui était déjà en pourparler avec les fiélons depuis quelques temps, ne voyait pas de raison de donner une “nouvelle direction” à la Garde Fatale. Les plus anciens membres de la garde rejoignirent son point de vue, y compris un Ely Comlich récemment handicapé. Neraul, le Seigneur du Vide, accueillit Spragg et ceux qui le suivaient. Spragg offrit de prendre la tête de la faction – avec des idées de lutte contre l’entropie – au Seigneur de la Ruine, mais sa candidature fut rejetée après une longue réflexion. Spragg et ses suivants se rendirent ensuite à la citadelle de Pereid, où ils discutèrent longtemps de leurs propositions. A peine crurent-ils qu’ils avaient réussi à la convaincre qu’un autre groupe de la Garde Fatale arriva et discuta avec elle en privé, à la suite de cet entretien Spragg et ses suivants durent fuir. Ils ne trouvèrent finalement un allié qu’en la personne de Devland, le Seigneur des Cendres.

La Scission au sein de la Garde Fatale prit deux orientations : ceux qui suivirent Spragg et ceux qui suivirent Ely. Le conflit était inévitable (et fut rapidement déclenché), entre Roth et Ely – et une horde de tanar’ris se présenta à la Citadelle Exhalus à bord de leur Navire du Chaos pour arrêter leur “traitre” de cousin. L’assaut qu’ils lancèrent sur la Citadelle Effondrée fut féroce, et les “cendrés” n’eurent pas beaucoup d’autres choix que fuir les lieux. Mais alors que le Navire du Chaos démolit la Citadelle, le secret des qualités entropiques de la Citadelle Effondrée apparut en plein jour : en son sein se trouvait une sphère d’annihilation plus immense que toute celle jamais observée jusqu’à présent. Pour des raisons connues de lui seul, Ely Cromlich sauta du vaisseau et disparut dans la sphère. Peu de temps après, la sphère percuta le Navire, le fendant en deux et tuant la majorité des envahisseurs salés. Les Cendrés et les Salés fortement affaiblis, il semblait que la Garde Fatale ait retrouvé un équilibre… même s’il était instable. La Garde Fatale de la Cendre trouva refuge dans la citadelle de Cavitius, où elle semble s’être installée malgré l’existence d’esprits morts-vivants en ces lieux.

Même si la Garde Fatale n’a pas encore de dirigeant clairement déclaré, Spragg a pris une dimension nouvelle depuis le conflit et l’ensemble des responsabilités qu’il a prises ces dernières années. Bien loin de ce qu’il a pu être auparavant – le minable assistant de Ely – il est ce qui s’approche le plus d’un factol pour la Garde Fatale.  Bien qu’il ne dispose pas de la mainmise sur l’ensemble de la faction – loin de la là – il a l’entière confiance de Devland et Neraul, et il semble que Pereid soit plus souvent en accord avec lui qu’en désaccord (même si elle ne réussit au mieux qu’à être inconstante). Seul Roth reste fermement et violemment opposé à lui. 

Objectifs

La Garde Fatale a retrouvé une partie de son influence dans les Plans Extérieurs, les quatre sectes qui la composent cherchant de nouveaux membres, des alliances, et des choses à briser. Ils ont aussi repris les discutions avec ceux qui étaient auparavant leurs alliés, et quelques attaque menées par les “Salés” contre l’Harmonium ont solidifié la haine Sinker/Têtes-de-bois, malgré le désaccord des membres de la Garde Fatale les plus modérés et libéraux. Il devient maintenant évident que la Garde Fatale va de nouveau faire parler d’elle dans les plans – et même dans Sigil.

Pour l’essentiel, les Cendrés ont dépensé le plus clair de leur temps à assurer leur survie, mais il semble à présent qu’ils aient la capacité d’établir à nouveau des plans à long terme. De nombreuses personnes se demandent comment ils ont réussi à s’installer avec tant de facilité dans la Citadelle Cavitius – un endroit empreint d’esprits obscurs et de magie nécromantique. Ce secret semble bien gardé, et seuls Spragg, Devland et leurs proches collaborateurs en connaissent le fondement. 

Les Salés ont passé le plus clair de leur temps à s’assurer que les dégâts infligés aux factions par la Guerre des Factions ne guérissent pas. Ainsi, ils travaillent activement à soutenir la Guerre Sanglante ou à lutter directement contre d’autres groupes comme l’Harmonium. Ils semblent avoir dédié leurs activités à maintenir les autres factions déstabilisées et dispersées.

Les Vidés cherchent à préserver l’intégrité de la Garde Fatale malgré toutes les dissensions qui la tiraillent. Ils servent de ciment à la cause de la Garde Fatale, et apportent leur soutien et leurs conseils aux autres groupes ; ils se perçoivent ainsi comme illuminés par leur perception acérée de l’entropie.

Finalement, les Poussiéreux semblent manquer profondément d’objectif en dehors de la diffusion de leur “Nouvelle Voie”. Ils ont commencé à se rendre dans des endroits comme Sigil pour répandre leur philosophie de l’illumination par l’autodestruction. On dit que certains de leurs membres les plus fanatiques vont jusqu’à effrayer les gens – physiquement ou mentalement – pour accompagner leur verbe de façon plus directe, sans qu’ils reçoivent pourtant de consentement de leurs chefs. Il est évident que cette façon de faire va contre l’idée même d’autodestruction.

Alliés

Vu leur éloignement de la politique planaire, la Garde Fatale maintient difficilement le contact avec ses alliés d’hier. Etant donné que peu d’entre eux – en dehors du groupe de Pereid – sont suffisamment nombreux pour atteindre seuls leurs objectifs, ils recherchent activement d’autres personnes qu’ils pourraient influencer ou de qui ils pourraient obtenir de l’aide. 

Une alliance avec les Hommes Poussière ne semblerait normalement pas inhabituelle, mais elle devient étrange lorsque l’on se rend compte qu’elle n’a lieu qu’avec la Garde Fatale des Cendres. Certains disent qu’une aide ponctuelle des Hommes Poussière est la seule chose qui ait permis aux Cendrés de s’installer à Cavitius, et que Spragg ou Devland sont maintenant redevables à un mort-vivant d’une sorte ou d’une autre. D’autres disent qu’une chose mystérieuse leur a permis de camper là, et que leur alliance avec les Hommes-Poussière est liée à quelque chose qu’ils peuvent leur offrir.

En ce qui concerne les Salés, la rumeur prétend qu’ils travaillent avec des fiélons pour assurer une présence et un second quartier général quelque part dans les Plans Inférieurs, un endroit duquel ils pourront plus aisément répandre l’entropie dans le multivers. Certaines affirment qu’ils aident certaines cellules de la Ligue Révolutionnaire, espérant que les Anarchistes frapperont un coup décisif contre des groupes tels que les Têtes-de-bois une bonne fois pour toute.

Les Vidés ne semblent pas vraiment avoir cherché d’alliés en dehors de la faction, mais travaillent à trouver des alliés au sein de la Garde Fatale elle-même. On raconte que ce sont de proches alliés, voire peut-être même les créateurs, d’un nouveau culte de Sferus. Ce culte vénère la sphère d’annihilation géante apparue lors de l’anéantissement de la Citadelle Effondrée, la considérant comme une Puissance à part entière. Pourtant, il n’y a aucun moyen de communiquer avec elle, et elle n’a aucun suppliant, les membres de la secte affirment pourtant pouvoir lancer des sorts divins.

Les Xaositectes forment une alliance très serrée avec les Poussiérés, même si elle reste informelle. La limite entre le chaos et l’entropie est très fine, et un grand nombre de chaosiens ont rejoint la cause des Poussiérés et vice versa. De plus, ils ont coopéré à de nombreuses occasions pour atteindre des buts qui ne semblaient intéresser aucune des deux factions. La nature exacte de cette relation symbiotique n’est pas très claire, cependant, et beaucoup pensent qu’elle ne durera pas longtemps, les chaosiens n’appréciant pas la Garde Fatale de Pereid.

Ennemis

L’Harmonium n’est pas du tout au courant de la rupture idéologique de la Garde Fatale, et de récents évènements les ont poussés à considérer la plupart de leurs membres comme des ennemis par association. En retour, de nombreux Gardes reprochent à l’Harmonium d’être responsables de l’état déplorable de leur faction. La vendetta entre les deux groupes est l’une des plus féroces sur les plans, même si les membres les plus influents de la Garde Fatale essayent de ne pas raviver d’anciennes hostilités pendant cette période fragile de leur existence.

L’hostilité entre la Garde Fatale et la Fraternité de l’Ordre a été ravivée. Les Poussiérés ne l’ont pas encore frappée, les Greffiers donnant l’impression d’être plutôt inoffensifs et d’avoir tourné toute leur attention vers Méchanus. Heureusement pour les Poussiérés, les Greffiers considèrent la Garde Fatale comme suffisamment diminuée pour ne pas les considérer comme un danger important pour leurs études et leur pouvoir. 

Classe de Prestige de la Garde Fatale

Maître d’armes de la Garde

L’épée – cet outil entièrement consacré à la destruction – est l’arme préférée des Plombeurs. Tous les membres de la Garde Fatale sont entraînés à son maniement et certains des escrimeurs les plus doués du multivers appartiennent aux rangs de la Faction. En fait, quelques plombeurs choisissent de se consacrer entièrement à leur arme. En raison des conditions pour accéder à cette classe de prestige, ce sont généralement des guerriers qui la choisissent, même si tout personnage remplissant les pré-requis sera le bienvenu dans le cercle restreint des membres de la Garde Fatale prêt à enseigner leur style aux Plombeurs qui désirent l’apprendre.

· Dé de vie : d10

· Pré-requis : pour devenir un Maître d’armes de la Garde, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Garde Fatale

· Compétences : 4 degrés de maîtrise en Saut et 2 degrés de maîtrise en Connaissance (Plans)

· Dons : Arme de Prédilection (une épée au choix), Attaque en Puissance, Sunder, Coup entropique

· Autre : Bonus de base à l’attaque de 6+

· Compétences de classe : Artisanat (tous), Bluff (Cha), Escalade (For), Intimidation (Cha), Saut (For).

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Coup entropique supplémentaire, Don supplémentaire

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Trouver la faille

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Multiplicateur accru

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Coup entropique supplémentaire

	5
	+5
	+4
	+2
	+2
	Don supplémentaire

	6
	+6
	+5
	+2
	+2
	Connaître l'Epée

	7
	+7
	+5
	+3
	+3
	Coup entropique supplémentaire

	8
	+8
	+6
	+3
	+3
	Serviteur de l'entropie

	9
	+9
	+6
	+4
	+4
	Don supplémentaire

	10
	+10
	+7
	+4
	+4
	Désintégration, coup entropique supplémentaire


Aptitudes de Classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de Maître d’Armes de la Garde.

· Compétences en armes et armures : Les maîtres d’armes de la Garde n’acquièrent aucune compétence supplémentaire en arme et armure.

· Don supplémentaire : Au premier niveau puis tous les quatre niveaux suivants, le maître d’armes acquière un don supplémentaire, qu’il peut choisir parmi les dons de la Garde Fatale ou parmi les dons de Guerrier.

· Coup entropique supplémentaire : Au premier niveau puis tous les trois niveaux suivants, le maître d’armes peut employer Coup Entropique une fois de plus par jour.

· Trouver la faille : Le maître d’armes sait trouver la faille dans les objets artisanat. Après 5 rounds passés à l’étudier (action qui peut être effectué en combat), le maître d’armes peut effectuer un jet de Fouille (DD égal à la Solidité de l’objet). S’il réussit, le maître d’armes peut déduire ses niveaux dans la Classe de Prestige à la Solidité de l’objet s’il tente de le briser. 

· Multiplicateur accru : Le premier coup critique obtenu par un maître d’armes de la Garde lors du combat a son multiplicateur augmenté d’un point (par exemple de x2 à x3). Ce bonus ne s’applique que pour le premier coup critique obtenu.

· Connaitre l’épée : Le maître d’armes devient compétent dans l’emploi de toutes les épées, même celles appartenant aux armes exotiques.

· Serviteur de l’entropie : Le maître d’armes peut, en une action complexe, sacrifier des points de vie pour augmenter d’autant un jet de dégâts effectué le round d’après. Les points de vie sacrifiés de cette façon ne peuvent pas être soignés – de quelque façon que ce soit – avant qu’un jour complet ne se soit écoulé.

· Désintégration : Au niveau 10, le maître d’armes peut canaliser suffisamment d’entropie pour générer un effet de Désintégration une fois par jour, comme le sort du même nom lancé ensorceleur du même niveau que le maître d’armes.

Gardien de la Cendre

Aussi connus sous le nom de "Préservateurs", ces rares membres de la Garde Fatale ont voué leur vie à ralentir l’entropie – ou au minimum le déplacer là où il doit être. Généralement trouvé dans les rangs des "Cendrés", ces membres ont choisi de placer l’entropie dans les lieux où elle fera le moins de dégâts… Ils l’emploient pour ‘élaguer’ les lieux qui pourraient finalement générer plus d’entropie. Ils sont conscients qu’ils abordent le sujet avec une perspective très personnelle et qu’ils n’ont pas forcément conscience des endroits où l’entropie serait la bienvenue, mais ils font de leur mieux à défaut de résoudre complètement  ce problème.

· Dé de vie : d8

· Pré-requis : pour devenir un Gardien de la Cendre, le personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Garde Fatale

· Bonus de base à l’attaque : +5

· Bonus de base en Réflexes : +4

· Compétences : 3 degrés de maîtrise en Artisanat (tous) et en Sabotage, 5 degrés de maîtrise en Fouille.

· Dons : Criblage

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Connaissance (Histoire)(Int), Déplacement silencieux (Dex), Désamorçage/Sabotage (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Estimation (Int), Fouille (Int), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	Criblage rapide, Dévier l'entropie

	2
	+2
	+0
	+3
	+0
	Prendre les blessures

	3
	+3
	+0
	+3
	+0
	Comprendre la faiblesse

	4
	+4
	+1
	+4
	+1
	Donner les blessures

	5
	+5
	+1
	+4
	+1
	Sceller les faiblesses


Aptitudes de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de Gardien de la Cendre.

· Compétences en armes et armures : Les Gardiens de la Cendre n’acquièrent aucune compétence supplémentaire en arme et armure.

· Criblage rapide : Le Gardien de la Cendre peut effectuer un criblage en une action simple plutôt qu’en une action complexe.

· Dévier l’entropie (Su) : En détruisant une chose, le Gardien de la Centre peut satisfaire les forces de l’entropie et protéger quelque chose d’autre. Lorsque l’une de ses attaques réduit sa cible à 0 points de vie ou moins, il peut offrir un bonus à toute créature (lui y compris) dans les 9m en une action libre. Il s’agit d’un bonus de chance de +1 sur tous les jets de sauvegarde et à la CA, pour un nombre de rounds égal au modificateur de Charisme du Gardien (avec un minimum de 1 round). Au niveau 3, ce bonus passe à +2, et au niveau 5 il passe_à_+3.

· Prendre les blessures (Su) : Au niveau 2, le Gardien de la Cendre acquière la capacité de guérir les blessures comme un paladin. Cependant, contrairement à l’imposition des mains d’un paladin, il doit "prendre" les blessures, recevant des blessures égales à celles qu’il guérit. Chaque jour, il peut soigner un nombre de points de vie égal à son modificateur de Charisme multiplié par son niveau de classe. Il peut diviser cette valeur entre autant de cibles qu’il le souhaite, mais pour chaque point qu’il guérit, un point de dégât (qui ne peut pas être absorbé pour quelque raison que ce soit) lui est infligé. Cette capacité s’emploie en une action simple.

· Comprendre la faiblesse (Ex) : Au niveau 3, après avoir passé un round à observer la cible, un gardien de la cendre peut comprendre les faiblesses et les immunités d'une créature. Pour chaque round passé à étudier la cible, un gardien de la cendre apprend des informations supplémentaires, comme indiqué ci-dessous.

- 1er round : la Force défensive de la cible.

- 2e round : l'existence d'une réduction des dégâts, d'une résistance à une énergie, ou une immunité.

- 3e round : le rang exact et le type de réduction des dégâts, de résistance à l'énergie, ou d'immunités.

	Force défensive
	CA

	Faible
	9

	Modérée
	10-13

	Forte
	14-17

	Costaud
	18-21

	Résistante
	22-29

	Indestructible
	30+


· Donner les blessures (Su) : Au niveau 4, un gardien de la Cendre peut employer ses capacités pour guérir ses blessures en les reportant sur quelqu'un d'autre. En touchant une créature le gardien de la cendre gagne un point de vie par point de dégât infligé. Chaque point de vie soigné de cette façon compte dans le nombre d'utilisation quotidienne de la guérison (comme défini dans la capacité Prendre les Blessures).

· Sceller les faiblesses (Ex) : Au niveau 5, un gardien des cendres acquière une immunité aux critiques grâce à sa connaissance innée de ses points faibles et sait comment les protéger. Cette immunité l'immunise aussi contre toute capacité liée (telle que les attaques sournoises ou les dégâts d'ennemi juré) mais le type de créature reste inchangé.

Champion de l'entropie

Presque toutes les sectes au sein de la Garde Fatale emploient des champions de l'entropie. En fait, il s'agissait à une époque d'une simple étape pour évoluer au sein de la Faction. La scission a toutefois mis fin à cette tradition, et les champions de l'entropie sont devenus de moins en moins nombreux. Les Seigneurs de la Ruine savent créer les lames d'entropie, outils essentiels des champions de l'entropie, mais ils manquent de temps pour accomplir le rituel en raison des demandes pressantes.

De façon simple, un champion de l'entropie est dédié à la destruction d'une chose. Il s'agit habituellement d'une organisation ou d'un type de créatures, même s'il peut arriver dans de rares cas que les champions de l'entropie soient créés avec l'intention d'enlever une personne ou une chose du multivers. Cependant, leur entraînement les prépare à la destruction de toute chose, qu'il s'agisse de leur cible ou d'un obstacle sur leur route. Les plus fanatiques des champions de l'entropie accomplissent leur mission de façon berserk et réussissent ou échouent de façon spectaculaire ; d'autres traquent lentement leur cible, l'éliminant brique par brique. Bien entendu, rares sont les champions de l'entropie à discuter ouvertement de leur cible pour des raisons bien évidentes.

· Dés de vie : d10

· Pré-requis : Pour devenir Champion de l'entropie, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Garde Fatale

· Bonus de base à l'attaque : +5

· Dons : Accepter la destruction, Coup entropique, Attaque en puissance, Esquive

· Spécial : Le personnage doit voyager jusqu'à l'une des citadelles de la Garde Fatales, obtenir la permission d'un Seigneur de la Ruine, et survivre au rituel fondamental pour créer une lame d'entropie. Le rituel inflige des dégâts temporaires de Constitution égal aux dégâts maximum que l'épée infligerait sur un coup critique (sans prendre en compte aucun bonus). Naturellement, les personnages tués par le rituel ne peuvent pas revenir à la vie d'une quelconque façon.

· Compétences de classe : Bluff (Sag), Connaissance (architecture et ingénierie – Int), Désamorçage (Int), Détection (Sag), Évaluation (Int), Fouille (Int), Intimidation (Cha),  Psychologie (Cha).

· Points de compétence par niveau :  2 + modificateur d'Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Ennemi juré

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Lié à la destruction

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Démolitioniste

	6
	+6
	+5
	+2
	+2
	

	7
	+7
	+5
	+2
	+2
	Maître de l'entropie

	8
	+8
	+6
	+2
	+2
	Ennemi juré amélioré

	9
	+9
	+6
	+3
	+3
	

	10
	+10
	+7
	+3
	+3
	Frappe définitive


Aptitudes de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de Champion de l'entropie.

· Compétences en armes et armures : Les Champions de l'entropie sont compétents avec toutes les armes simples et martiales, toute armure, et tous boucliers.

· Lame d'entropie : Un champion de l'entropie reçoit une lame d'entropie correspondant à la citadelle dans laquelle le rituel est accompli (une lame de centre dans la citadelle Cavitus, une lame de poussière dans la citadelle Alluvius, une lame de sel dans la citadelle salée, ou une lame de vide dans la citadelle Exhalus). Cette arme est une épée +2 avec une capacité spéciale             «Bannissement» qui ne fonctionne que contre une espèce de créatures bien précise (toujours la même que l'ennemi juré pour laquelle elle a été forgée). Le type d'arme peut varier, mais est toujours un type d'épée. Les armes de maître typiques employées lors de la création sont l'épée courte (310 po), l'épée longue (315 po), l'épée à deux mains (350 po), l'épée bâtarde (335 po). De plus, il acquiert les capacités spéciales ci-dessous en fonction du plan sur lequel il a été forgé :

 - Lame de cendre : procure à son porteur une Résistance au feu 10 et le pouvoir magique de Toucher glacial (DD 13) deux fois par jour.

 - Lame de poussière : procure à son porteur une Résistance à l'acide 10 et le pouvoir magique Ramollissement de la terre et de la pierre (DD 14) une fois par jour. 

- Lame de sel : procure à son porteur une Résistance au froid 10 et le pouvoir magique Flèche acide de Melf (DD 14) une fois par jour.

 - Lame de vide : procure à son porteur une immunité aux attaques de gaz et le pouvoir magique de Rayon d'affaiblissement (DD 13) deux fois par jour.

 - NLS 10 ; Fabrication d'armes et armures, Résistance aux énergies destructives, ainsi que Toucher glacial ou Ramollissement de la terre et de la pierre ou Flèche acide de Melf ou Rayon d'affaiblissement, le créateur doit être membre de la Garde Fatale (rang de factotum ou supérieur) ; Prix : 55 200 po + prix de l'arme de maître ; Prix à la création : 27 600 po + prix de l'arme de maître + 2 008 PX.

· Ennemi juré (Ex) : Un champion de l'entropie a juré de détruire un type d'ennemi spécifique. Il peut s'agir d'une organisation (comme une faction ou une guilde) ou une espèce bien spécifique de créature (tel que le dragon rouge, le hobgobelin, le loup-garou, etc). Le personnage peut aussi désigner un adversaire unique. Le champion de l'entropie ne peut pas choisir la Garde Fatale, sa propre race ou lui-même comme ennemi juré (vous devriez commencer par vous, bige), mais il peut désigner un groupe particulier au sein de la Garde Fatale (Cendrés, Poussiéreux, Salés, ou Vidés) mais il n'y est pas obligé. Lorsqu'il attaque son ennemi juré avec sa lame d'entropie, le champion de l'entropie peut infliger des coups critiques à sa cible quelle que soit son type de créature. Si la créature peut déjà recevoir des coups critiques, alors le multiplicateur de critique de la lame est augmenté de 1 (par exemple, une épée longue infligerait des dégâts x3 sur un coup critique plutôt que x2).

· Lié à la destruction : Au niveau 3, le bonus de chance du champion de l'entropie apporté par le don Accepter l'entropie est augmenté de 1 + modificateur de Charisme (minimum 1).

· Démolitioniste (Ex) : Au niveau 5, un champion de l'entropie soustrait son modificateur de Sagesse (s'il en a) de la Solidité d'un objet inanimé qu'il a pris pour cible.

· Maître de l'entropie : Au niveau 7, le champion de l'entropie peut effectuer trois coups entropiques par jour, au lieu d'un seul. 

· Ennemi juré amélioré (Ex) : Au niveau 8, un champion de l'entropie peut déclarer trois fois par jour qu'une attaque contre son ennemi juré sera un coup critique. Il doit ensuite réussir un jet d'attaque ; et si l'attaque réussit, il relance pour confirmer le critique.

· Frappe définitive (Su) : Au niveau 10, le champion de l'entropie connaît le secret de la destruction ; la destruction pure demande un sacrifice total. Il peut déclarer que son attaque sera une frappe définitive avant de lancer le dé. Si l'attaque est un succès, il ajoute alors son nombre actuel de points de vie, doublé, aux dégâts infligés par l'attaque, et meurt immédiatement. Il ne peut pas être ramené à la vie en dehors d'une action divine. Si l'attaque est un échec, il ne perd que la moitié de ses points de vie (arrondi à l'inférieur).

Ancien Champion de l'entropie

Un champion de l'entropie perd sa capacité de classe de Champion de l'entropie  s'il perd sa lame d'entropie, échoue à combattre son ennemi juré pendant six mois ou plus, reçoit des sorts du domaine de la Guérison, ou quitte la Garde Fatale. Un champion de l'entropie peut requérir de son Seigneur de la Ruine une nouvelle Lame d'Entropie, mais a peu de chance de l'obtenir à moins d'avoir totalement éliminé son ennemi juré du Multivers. Un champion de l'entropie qui a accompli son vœu (une situation très rare, et capitale pour la Garde Fatale) a de grandes chances de recevoir une nouvelle lame, et devra choisir un nouvel ennemi pour remplacer l'ancien.

___________________________________________________

L’Harmonium

Le multivers a toujours eu besoin de gens comme nous.

Partout dans le multivers, le désaccord et la zizanie règnent. Et pas uniquement dans les Plans Inférieurs où la Guerre Sanglante fait rage. Même dans les royaumes sacrés de l’Arcadie, du Mont Céleste, et de la Bytopie on trouve des conflits et de la discorde. Même entre des être de la Loi et du Bien les guerres saintes se déclarent, et des millions de personnes meurent. Le multivers a toujours eu besoin de personnes capables, avec une main ferme, de mettre fin à ces escarmouches et à ces désagréments insensés. Le multivers a toujours eu besoin de personnes capable d’unir les plans en un tout harmonieux dans lequel la lutte n’a plus de raison d’être, plus de ruptures, plus de guerres.

Oui, le multivers a toujours eu besoin de gens comme nous.

- Les lignes d’introduction au Livre de l’Harmonium.

L’Harmonium pense que la paix et l’harmonie sont les états naturels du multivers. En temps de paix, les fermiers peuvent faire leur récolte, les marchands vendre librement, et les soldats n’ont pas à risquer leur vie. Il est clair que la paix est meilleure que le désaccord et la guerre. Et quelle est la cause du désaccord ? C’est simple, vous répondra l’Harmonium : les divergences. Lorsque deux nations ou même simplement deux personnes ont des vues divergentes, cela conduit à des frictions, des désaccords, et finalement au combat. Pour éviter cela, l’Harmonium pense qu’il faut réduire les divergences en travaillant sous une seule bannière. Leur but n’est rien moins que de recruter tous les êtres conscients sous leur égide. Et lorsque tout le monde vivra suivant leurs lois, alors le multivers pourra entrer dans un âge d’or de paix.

· Philosophie : l’harmonie universelle par la force des armes.

· Surnoms : Les Têtes-de-bois.

· Quartier Général : Melodia en Arcadie.

· Races Courantes : Aasimar, nains, humains, zenythri.

· Classes de prédilection : Guerriers, moines, paladins.

· Factol : Foi (LB femelle humaine Prê17 (Saint Cuthbert))

· Membres importants : Killeen Kaine (LN mâle demi-elfe Mag16), Nicolai Mabru (LN 

mâle tieffelin Mag12), Tonat Shar (LB mâle humain Gue10)

· Alignement: Loyal bon ou loyal neutre.

· Symbole : une épée enchâssée sur le devant d’un bouclier.

Philosophie

”Le multivers a toujours eu besoin de gens comme nous.”

C’est ainsi que commence le Livre de l’Harmonium, le livre le plus vénéré au sein de la faction. Dans ce livre, les buts, les règles, et la philosophie de base de l’Harmonium sont apposés sur le papier. Et au centre de la philosophie de l’Harmonium il y a la croyance sur la foi. Pas uniquement la croyance sur ce en quoi ils ont foi, mais la croyance sur la foi en elle-même.

Comprenez, il est évident que la paix et l’harmonie sont l’état le plus parfait du multivers. C’est seulement lorsque cet état est atteint qu’une personne peut vraiment s’accomplir dans la vie, et ne se perd pas en une lutte stérile d’idéaux et de différences mineures. Il est ensuite bien clair que la seule vraie foi est celle qui apporte la paix et l’harmonie. La Vérité est harmonie, explique le Livre, et l’harmonie est Vérité. Et c’est seulement lorsque tous acceptent cette doctrine que la paix peut être obtenue ; toute autre voie n’amène qu’à une déception égoïste. 

Lorsque la foi est le pouvoir, la foi peut être employée pour une quête égoïste d’ascension individuelle, pour créer du désaccord et du conflit au sein de la société, ou elle peut être utilisée pour former un front uni de paix et de sécurité pour tous. Ceux qui n’ont pas d’œillères et prennent en compte les gens autour d’eux cherche un système de croyance pouvant bénéficier à tous, tandis que ceux qui ne s’intéressent qu’à eux-mêmes choisissent un système de croyance différent, inévitablement faux car il conduira forcément à la dissension, qui provoquera des frictions et même des guerres. C’est cette foi commune, cette foi dans laquelle en travaillant tous ensemble la paix peut être obtenue, que l’Harmonium place au centre son organisation.

Malheureusement, de nombreuses personnes résistent à l’Harmonium, malgré la justesse de leur cause. Essentiellement des personnes chaotiques qui préfèrent la zizanie et s’opposent à l’harmonie, et même de nombreuses personnes profondément bonnes qui provoquent des conflits en pensant que c’est pour le bien de tous. Et c’est le travail de l’Harmonium de les éduquer. Souvenez-vous, le désaccord est la cause de toute guerre, et c’est seulement lorsque tout le monde sera d’accord avec l’Harmonium et adoptera leur foi que la paix pourra véritablement être obtenue. La plupart des membres de l’Harmonium se jettera sur toute opportunité d’expliquer au non-initié la justesse absolue de leur cause. Ils savent avec une intime conviction qui n’est pas si fréquente même au sein des autres factions que leur cause est bonne et juste. Après tout, comment pourrait-il en être autrement ? La foi de l’Harmonium doit être juste, car la foi de l’Harmonium est la seule qui puisse définitivement éradiquer toute guerre. 

Bien sûr, tout le monde ne peut pas être mis sur le droit chemin, et l’Harmonium reconnait cet état de fait. Les tanar’ri en sont un exemple évident ; êtres de purs chaos et de mal, les tanar’ris n’accepteront jamais les idéaux de l’Harmonium – leurs façons de penser sont par trop différentes. Pour cela, l’Harmonium elle-même a dû devenir une machine de guerre pour lutter contre leur menace. Cela peut sembler paradoxal, mais cela suit tout naturellement leur foi. Après tout, le Livre de l’Harmonium n’indique par que les différences de convictions conduisent inévitablement à la guerre ? Et la paix ne peut-elle être obtenue que lorsque le multivers acceptera la vérité de l’Harmonium et acceptera de se plier à une foi unique ? Bien que ces faits soient évidents, qui peut croire que les tanar’ris accepteront la loi et le bien ? Les Slaadi se conformeront-ils jamais à l’harmonie véritable en coopérant ? Non, ils ne le feront jamais. Donc, ils doivent y être amenés par la seule voie possible : par la force des armes. C’est simple, pour amener la paix, vous devez vaincre les faiseurs de guerre. L’Harmonium veut apporter la paix, et est prête à payer n’importe quel prix pour l’obtenir. Si apporter la paix nécessite de briser quelques cranes, alors l’Harmonium brisera quelques cranes. Chaque fois que l’Harmonium réussit à vaincre un adversaire, c’est une personne de moins qui s’oppose à la paix, une barrière de moins entravant l’harmonie universelle à laquelle aspire le multivers. Ils apporteront la paix au multivers, même si pour cela ils doivent se rendre sur chaque strate habitée des Abysses et vaincre chaque tanar’ri qui s’y trouve. C’est une tache presqu’impossible, mais ils essaieront tout de même – même s’ils doivent en mourir.

Bref Historique

L’Harmonium existe depuis cinq siècles au total, mais n’a eu de présence véritable dans les plans que depuis les trois derniers. Il naquit voilà cinq siècles dans un monde primaire appelé Ortho. C’est là qu’un groupe d’aventuriers s’appelant eux-mêmes les Chevaliers de l’Harmonie se fixèrent pour but de “bouter le chaos hors du pays et d’apporter la paix sur les terres. ” C’était un objectif simple, un de ces buts auxquels aspirent la plupart des aventuriers, mais contrairement à la plupart des aventuriers, les Chevaliers de l’Harmonie réussirent dans leur entreprise.  Et une fois qu’ils eurent apporté la paix et l’harmonie dans leur propre pays, ils entreprirent de faire de même dans les autres pays. Et après eux, vers d’autres cieux.

Ce fut un rude travail, et il arriva parfois aux Chevaliers de devoir lutter contre d’autres personnes elles aussi bonnes et loyales. Ils étaient attristés de ces malentendus ; comment deux personnes, toutes deux essentiellement bonnes et loyales, peuvent-elles se battre entre elles pour des choses qui, finalement, n’étaient que de simples détails ? Il leur semblait que la seule façon d’apporter la paix était que les gens soient unis sous la même bannière, et ils désiraient la paix sur Ortho, même après que leur temps soit écoulé. Mais comment être surs que les différents pays de leur monde ne se chamaillent pas et ne luttent entre eux encore une fois ?

Les Chevaliers étaient devenus célèbres, des légendes de leur vivant, et ils commencèrent à exercer un pouvoir politique. Après qu’ils aient vaincus le mal de multiples fois, les souverains d’Ortho leur prêtèrent allégeance. Chaque fois qu’un roi ne s’engageait pas auprès d’eux, les Chevaliers trouvèrent un noble prêt à le faire, et soutinrent son accession au trône. En leur temps, les Chevaliers de l’Harmonie unirent ainsi leur planète toute entière, même certaines “races monstrueuses” comme les tyrannoeils, sous une même bannière, et purent ainsi s’assurer que la paix qu’ils avaient obtenue perdure à jamais. Ils appelèrent ce gouvernement l’Harmonium.

Vint une époque où les Chevaliers disparurent, mais leur héritage perdura. Pendant cent cinquante ans, une paix absolue régna sur Ortho. Puis des troubles naquirent. De temps à autre, le chaos et la discorde réapparurent, et l’Harmonium dut le gérer et le vaincre. Après de nombreuses recherches, les prêtres et les magiciens en vinrent à la conclusion que la source du chaos provenait de l’extérieur de leur monde, car il était évident que leur propre monde était à présent parfaitement serein et pacifié. Finalement, ils décidèrent de monter une expédition vers les royaumes du chaos et du mal sur les Plans Extérieurs – les Abysses. Pour preuve du peu qu’ils en savaient alors sur le multivers, ils pensaient qu’une force expéditionnaire serait capable de mettre en place une tête de pont à cet endroit et que le problème serait résolu en quelques décennies. 

Bien entendu, cette force fut décimée par les tanar’ris et autres démons. Après avoir été repoussés de la Plaine des Portails Infinis vers la Cavernes de la Déesse des Cranes et en être repartis, ils réussirent à faire une retraite jusqu’à un lieu plus neutre – Sigil. De cet endroit, ils en apprirent plus sur la façon de fonctionner du multivers, et développèrent un nouveau plan d’action. Après avoir établis des bases extensives en Arcadie, le plan le plus proche de leur alignement et de leurs idéaux, ils entreprirent de convertir les autres races planaires, de même que ceux des mondes du Plan Primaire Matériel. L’Harmonium avait alors étendu son empire à une demi-douzaine de mondes primaires, bien qu’aucun d’eux ne fut encore aussi totalement en paix qu’Ortho, et que la plupart disposaient encore de poches de citoyens n’appartenant pas à l’Harmonium.

En tant que faction à Sigil, l’Harmonium remplaça finalement la Garde Fatale comme force de l’ordre dans la cité. Cela semblait tout à fait naturel ; après tout, assurer la paix par la répression est aussi bien la définition du travail d’un officier de police que la définition de la philosophie de l’Harmonium. Une fois dans la Cité des Portes ils rencontrèrent de nombreux foyers de résistance, le premier et le plus important d’entre eux étant la Libre Ligue. Les indés avaient une philosophie exactement opposée à celle de l’Harmonium, et il n’était pas nécessaire d’avoir une boule de cristal pour savoir que des frictions allaient se développer entre ces deux groupes. Les indés furent les premiers à surnommer les membres de l’Harmonium les “Têtes-de-bois,” surnom qu’ils finirent par adopter avec orgueil. Pendant plusieurs centaines d’années, la haine entre ces deux factions s’intensifia, jusqu’à ce que certaines têtes-de-bois se mettent à arrêter des indés sans autre raison que le fait d’être des indés. Généralement, le chef d’accusation était “atteinte à la paix,” qu’ils trouvaient parfaitement justifiés, philosophiquement parlant. 

C’est aussi à cette époque que l’une des décisions les plus mauvaises de l’histoire de l’Harmonium fut prise. Quelqu’un, et personne ne se souvient qui, eut l’idée brillante de créer des “camps d’entrainement” en Arcadie. Bien entendu, l’Harmonium disposait déjà de camps d’entrainement à cet endroit depuis des siècles, mais il ne s’agissait plus là de camps d’entrainement pour les membres de l’Harmonium, oh non. Il s’agissait de camps pour ceux qui n’avaient pas encore vu l’importance de la voir de l’Harmonium. Ceux qui employèrent moins d’euphémisme les nommèrent selon leur véritable rôle : des centres de lavage de cerveau. Les invités dans ces camps étaient des contrevenants à la loi chaotiques, et l’objectif était d’en faire des têtes-de-bois assumées. A ces endroits on leur montrait par la force en quoi leurs actes étaient erronés, et finalement, beaucoup y moururent. Au cours du temps, le mal que ces camps produisaient surpassa leurs bonnes intentions, avec pour conclusion  que Menausus, la troisième strate de l’Arcadie, glissa vers Méchanus.

Depuis la Guerre des Factions, l’Harmonium a entreprit des changements significatifs, dans l’ensemble pour le mieux. Après la mort du Factol Sarin peu avant la guerre, son épouse, Foi, rallia la faction et les conduisit à la victoire contre la Ligue Révolutionnaire, les Indés, et en particulier la Garde Fatale. Avec d’importants supports au sein de la faction et la bénédiction de ses supérieurs sur Ortho, Foi prit la position de Factol et  entreprit de réexaminer les pratiques de sa faction.

Avant la Guerre, l’Harmonium n’était pas une faction populaire. Beaucoup les considéraient comme des brutes essayant d’imposer leurs convictions sur celles des autres. Et, bien qu’ils désirent convertir les autres à leur façon de penser, ils ne désirent certainement pas apparaitre comme des brutes. Foi a conscience qu’une part de cette vision provient des fautes passées de la faction. Elle est persuadée que la faction a permis à trop de personnes de la rejoindre alors qu’elles ne désiraient pas l’harmonie – mais désiraient simplement avoir l’ascendant sur ceux qui n’étaient pas d’accord avec eux. L’intimidation et la violence doivent parfois être utilisées comme des outils pour atteindre des objectifs supérieurs, mais ils ne doivent en aucun cas cesser d’être des outils et devenir des objectifs en eux-mêmes, sinon ils deviennent l’opposé de ce à quoi aspire l’Harmonium.

Objectifs

Pour le moment, l’Harmonium a trois objectifs. Tout d’abord, ils tentent de ramener l’ancienne troisième strate de l’Arcadie, Menausus. Foi a fermé les camps d’entrainement qui furent à l’origine des problèmes et redoubla d’effort pour ramener la strate. Les efforts précédents furent des échecs assourdissants car l’Harmonium désirait ramener la strate pour de mauvaises raisons : ils désiraient accomplir cet exploit pour couvrir leurs erreurs et sauver la face – des raisons bien trop égoïstes pour permettre au domaine de revenir vers l’Arcadie, un plan qui cristallise l’action pour le bien général. La perte complète de la troisième strate a provoqué des ravages parmi les suppliants de l’Arcadie et a provoqué des problèmes à l’échelle du plan dont Foi se sent intimement responsable. Elle désire le retour de Menausus pour de bonnes raisons – aider le reste de l’Arcadie – et elle en parle avec passion, essayant ainsi de transmettre son sentiment aux autres officiers de l’Harmonium. Cela a aidé les choses, et les récentes batailles avec les modront pour le contrôle de l’ancienne strate se sont révélées plus fructueuses, pas en raison de changements de tactiques, mais car elles ont eu lieu pour le bien des Arcadiens. Les sages planaires pensent que des parties de Menausus sont prêtes à revenir, et ne nécessitent qu’un petit coup de pouce – quelques actes reflétant véritablement les principes des Arcadiens.

Ensuite, l’Harmonium essaye d’améliorer son image. A cette fin, leur nouvelle base non-officielle à Sigil est l’Armurerie reconstruite, qui fut abandonnée lorsque la Garde Fatale fut tout sauf détruite. Après que la faction se relocalisa à Melodia et que le Factol Foi devint le nouveau dirigeant sur la cité, le maire précédent, un tieffelin appelé Nicolai Mabru, dut trouver un nouveau travail. Foi a des idées très arrêtées sur ce sujet. En fait, Mabru représente l’une des success stories les plus spectaculaires au sein de l’Harmonium. Il était autrefois chaotique et mauvais, mais sa vie fut sauvée par un membre de l’Harmonium, et il se convertit aussitôt aux idéaux de la faction. Il continue à se battre contre la nature profonde, mais il est finalement un membre totalement dévoué à l’Harmonium. Foi sentit que Mabru pourrait être un bon exemple pour les autres, et elle entreprit de reconstruire l’Armurerie, que la faction pourrait utiliser pour donner une vision positive de la vie au sein de l’Harmonium. 

Sous la direction de Mabru, l’Armurerie a été transformée en un centre non-officiel d’entrainement et de recrutement (le coté non-officiel étant appuyé pour ne pas provoquer la colère de la Dame). En fait, elle n’est pas techniquement une possession de l’Harmonium. Il s’agit d’une entreprise privée contrôlée par Mabru, qui dirige les choses comme il les voit. L’Harmonium n’a aucune fonction administrative à cet endroit, et la salle d’entrainement n’est pas restreinte aux membres de l’Harmonium. D’ailleurs, tout le monde est le bienvenu pour venir s’y entrainer, même si l’entrée est bien entendu payante, et les membres de l’Harmonium ont une ristourne significative. Dans ses murs, on trouve des experts dans une grande variété d’armes et de styles de combat prêts à enseigner leur savoir. Des Spellswords, Archers Arcaniques, Lashers, Champions de la Loi, et tous autres experts dans des disciplines exotiques sont prêts à transmettre leur expérience. Pour atteindre les idéaux de l’Harmonium de races différentes travaillant ensemble, Nicolai s’arrange généralement pour que des races très différentes soient associées dans les exercices, ainsi des nains et des drows ou des tieffelins et des aasimars se retrouvent souvent dans les mêmes séances ou bien l’un enseigne ses techniques à l’autre. Sous bien des formes, l’Armurerie ressemble au Grand Gymnase, un concept que beaucoup d’encagés trouvent amusant si on considère le dégout de l’Harmonium pour les Chiffroniers. 

Finalement, l’Harmonium s’intéresse aux races neutres bonnes et chaotiques bonnes. Ils ont combattus le chaos et le mal pendant bien trop longtemps, et ils pensent à présent qu’ils auront plus de succès s’ils sont capables d’unir tous les êtres d’alignement bon sous la bannière de la loi. Pour cela, l’Harmonium a ravivé l’idée de la Pax Benevolus, un ancien traité écrit autrefois par les dieux d’alignement bon dans le but de trouver un terrain commun sur lequel s’entendre. Il ne fut jamais ratifié, en raison parfois de différences philosophiques trop importantes entre ces êtres au cœur pur, mais l’Harmonium ne renoncera jamais à l’idée d’unir les êtres du bien sous une même conviction. Il s’agit d’un point central de leur philosophie, après tout. Mais au lieu de faire du porte à porte chez les divinités (qui ne sont pas forcément évidentes à rencontrer et avec qui il est difficile de discuter), ils essayent de rencontrer les dirigeants majeurs des exemplars du Bien et de les pousser à ratifier une version modifiée dont ils espèrent se servir comme une fondation pour unit tous les êtres du bien. Leur version indique simplement :

i. 
Il est mal de commettre un meurtre

ii.
Il est mal de convoiter ce qui ne nous appartient pas

iii.
Il est mal de commettre l’adultère avec un Mortel ou un Dieu

iv.
Il est mal de voler

v.
Il est mal de mentir ou de déformer la vérité pour son propre bénéfice

vi.
Il est mal de sacrifier des vies pour les dieux

vii.
Il est mal de déshonorer ses parents et sa famille

viii.
Il est mal de souiller la pureté des Plans Supérieurs

ix.
Il est mal s’associer avec des fiélons

Bien entendu, les eladrins et les guardinals ne sont pas prêts à accepter, mais cela n’empêche pas l’Harmonium d’essayer de les convaincre.

Alliés

L’Harmonium s’entend bien avec les autres factions loyales, en particulier la Fraternité de l’Ordre et les Fils de la Miséricorde, bien que leurs relations avec les premiers soient devenues tendues en raison du sort de Menausus, que les Greffiers désirent conserver dans le giron de Méchanus. En raison de leur alliance pendant la Guerre des Factions, l’Harmonium est aussi en très bons termes avec la Société des Sensations. Bien que les sensats ne soient pas en règle générale une faction loyale, leur philosophie n’est pas particulièrement opposée à celle de l’Harmonium, et les deux factions travaillèrent si étroitement pendant la Guerre que maintenir leur alliance après cette période a semblé tout naturel.

Ennemis

De la même façon, l’Harmonium est généralement opposée aux factions ouvertement chaotiques. La Libre Ligue et l’Harmonium partagent une haine intense l’une pour l’autre en raison de leurs philosophies diamétralement opposées. De même, la Ligue Révolutionnaire et les Xaositectes sont des ennemis traditionnels. L’Ordre Transcendantal, bien qu’il ne constitue pas un ennemi déclaré, a longtemps été regardé avec prudence par l’Harmonium, qui n’a pas confiance dans leurs actions ni dans leurs “véritables” motivations, quelles qu’elles puissent être.

Classes de prestige de l'Harmonium

Gardien de la loi

Les Gardiens de la Loi sont les guerriers ultimes de l'Harmonium. Pour eux, il s'agit d'accomplir leur devoir en éliminant des plans le chaos où qu'il se trouve et apporter la paix et l'harmonie au multivers par la force. Il reste rarement au même endroit, et sont généralement impliqués dans des quêtes. Les Gardiens de la Loi sont très bien considérés par l'Harmonium, même s'ils montent rarement dans la bureaucratie de la Faction en raison du temps qu'ils passent sur le terrain. Les gardiens sont très couramment loyaux neutres, même si des gardiens bons ou mauvais se présentent quelquefois.

· Dés de vie : d10

· Pré-requis : pour devenir Gardien de la loi, un personnage doit remplir les conditions suivantes

· Dons : Tête-de-bois, Autorité

· Autre : Bonus de base à l'attaque de 7+, doit être Loyal

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance (les Plans) (Int), Équitation (Dex), Intimidation (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag). 

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d'Int

	
	
	
	
	
	
	Sorts

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	+1
	+2
	+0
	+2
	Châtiment du chaos
	0
	-
	-
	-
	-

	2
	+2
	+3
	+0
	+3
	
	1
	-
	-
	-
	-

	3
	+3
	+3
	+1
	+3
	
	1
	0
	-
	-
	-

	4
	+4
	+4
	+1
	+4
	Don supplémentaire
	2
	1
	-
	-
	-

	5
	+5
	+4
	+1
	+4
	
	2
	1
	0
	-
	-

	6
	+6
	+5
	+2
	+5
	
	3
	2
	1
	-
	-

	7
	+7
	+5
	+2
	+5
	Don supplémentaire
	3
	2
	1
	0
	-

	8
	+8
	+6
	+2
	+6
	
	4
	3
	2
	1
	0

	9
	+9
	+6
	+3
	+6
	
	4
	3
	2
	1
	1

	10
	+10
	+7
	+3
	+7
	Bouclier de la loi
	5
	4
	3
	2
	1


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont procurées par la classe de Gardien de la Loi.

· Compétences en armes et armures : Les gardiens de la Loi sont compétents dans toutes les armures, tous les boucliers, et toutes les armes simples et de guerre.

· Châtiment du chaos : Une fois par jour, un Gardien de la Loi peut tenter de châtier le chaos lors d'une attaque de mêlée. Il ajoute alors son modificateur de Charisme à son jet d'attaque et inflige un point de dégâts supplémentaire par niveau. Si le Gardien de la Loi tente de châtier une créature qui n'est pas chaotique, alors le châtiment n'aura pas d'effet mais sera tout de même employé pour la journée.

· Don supplémentaire : Aux niveaux 4 et 7, le Gardien de la Loi bénéficie d'un don supplémentaire, qui peut être choisi parmi la liste des dons de Guerrier ou de l'Harmonium.

· Bouclier de la loi : Lorsqu'il atteint le niveau 10, un Gardien de la Loi acquiert la capacité de Bouclier de la Loi. Il est toujours sous l'effet d'un sort de Bouclier de la Loi, la seule différence étant que l'effet de ralentissement n'affecte que les adversaires chaotiques. Le DD de l'effet de Lenteur du Bouclier de la Loi est de 10 + niveau du sort + modificateur de Sagesse du Gardien de la Loi.

· Sorts par jour :  Au niveau 1, un Gardien de la Loi peut lancer des sorts comme indiqué dans la table. Ces sorts emploient l'énergie divine et se préparent comme ceux d'un Prêtre. 


Liste des sorts de Gardien de la Loi

Niveau 1 : Injonction, Détection du chaos, Détection de la magie, Arme magique, Protection contre le chaos, Convocation de monstres I*.

Niveau 2 : Force du taureau, Endurance, Convocation de monstres II*, Zone de vérité.

Niveau 3 : Affûtage, Arme magique suprême, Cercle magique contre le chaos, Convocation de monstres III*.

Niveau 4 : Détection du mensonge, Renvoi**, Allié d'outreplan*, Convocation de monstres IV*

Niveau 5 : Pénitence***, Rejet du chaos, Injonction suprême, Marque de la justice, Convocation de monstres V* 

* Peut seulement invoquer des créatures loyales (vous pouvez employer l'archétype Axiomatique du Manuel des Plans à la place de l'archétype Céleste ou Fiélon indiqué sur les monstres convoqués par ces sorts).

** Peut seulement cibler les créatures chaotiques.

*** Peut seulement cibles les créatures loyales ou les membres de l'Harmonium.  

Champion de l’Harmonium

Même si beaucoup de personnes rejoignent l’Harmonium, atteindre l’union avec vos camarades est loin d’être simple. Même s’ils cherchent tous à répandre la paix, la plupart des membres de l’Harmonium restent farouchement individuels. Et bien que leur volonté d’unir les mondes et les plans brûle intensément, des désaccords peuvent provenir même des meilleurs d’entre eux. Un petit nombre d’entre eux, cependant, possède un don rare : celui de savoir diriger par l’exemple. Leur simple présence lie les éléments disparates entre eux, et apporte aussi bien de l’inspiration qu’une direction. Ces individus sont les Champions de l’Harmonium, et constituent l’une des pierres angulaires de la faction.

Les individus qui deviennent champions sont habituellement bien intégrés dans la faction, et ont souvent atteint le rang de Mesure avant que leurs talents exceptionnels de commandants ne les démarquent. Même s’il arrive occasionnellement qu’un Notaire ait soudain une illumination et développe ces talents, il est bien souvent acquis au cours du temps. Étrangement, peu de factols ont jamais été champions, et effectivement les Champions semblent avoir plutôt leur place sur le terrain, là où leurs mots auront un effet positif sur les membres de l’Harmonium engagés dans les missions d’importance. Mais de toute façon, qu’ils soient derrière un bureau ou derrière les lignes de front, leurs qualités inspiratrices sont toujours utiles. 

Comme les prouesses martiales du champion lui permettent d’assurer la paix, il s’agit souvent d’un guerrier autant que d’un commandant. Après tout, les préceptes de l’Harmonium admettent que la force est nécessaire pour imposer le changement. Même s’il est préjudiciable de l’employer sans nécessité, un champion apprend à faire face à la violence – et de devenir très, très bon dans sa gestion. Tous les champions n’emploient cependant pas la guerre comme seul moyen de persuasion, cependant. C’est simplement que dans la mesure où ils incarnent les idéaux de l’Harmonium, les compétences martiales leur viennent tout naturellement.

· Dé de vie : d10

· Pré-requis : Pour devenir champion de l’Harmonium, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction: Harmonium

· Alignement: Tout loyal

· Bonus de base à l’attaque : +7

· Compétences : 5 degrés de maîtrise en Diplomatie

· Dons : Volonté de Fer, Prestige, Officier expérimenté

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Connaissances (locales, Arcadie)(Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Don supplémentaire

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Aura de courage

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Don supplémentaire

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Faction détestée

	6
	+6
	+5
	+2
	+2
	Don supplémentaire

	7
	+7
	+5
	+2
	+2
	

	8
	+8
	+6
	+2
	+2
	Esprit fuyant

	9
	+9
	+6
	+3
	+3
	Don supplémentaire

	10
	+10
	+7
	+3
	+3
	Autorité ultime


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont procurées par la classe de prestige de Champion de l’Harmonium.

· Compétence en armes et armures : Les champions de l’Harmonium sont compétents dans toutes les armes simples et de guerre, ainsi que dans tous les types d’armure et de boucliers. 

· Don supplémentaire : Aux niveaux 1, 3, 6, et 9, le champion de l’Harmonium reçoit un don supplémentaire. Il peut choisir ce don dans la liste des dons de guerrier ou dans la liste des dons de l’Harmonium. Le champion doit remplir les conditions adéquates pour pouvoir choisir un don.

· Aura de courage (Su) : A partir du niveau 2, un champion de l’Harmonium est immunisé à la peur (magique ou autre). Chaque allié à 3 mètres de lui bénéficie d’un bonus de moral de +4 sur ses jets de sauvegarde contre les effets de peur. Cette capacité fonctionne tant que le champion est conscient, mais pas s’il tombe inconscient ou meurt.

· Faction détestée (Ext) : Au niveau 5, un champion de l’Harmonium choisit l’un des ces "Adversaires de la paix" comme faction détestée : Les Athars, la Garde Fatale, la Libre Ligue, la Ligue Révolutionnaire, les Brutes, ou les Xaositectes. Lorsqu’il est confronté à un adversaire ayant l’une de ces convictions, le champion bénéficie d’un bonus de moral de +2 à ses jets d’attaque et de dégâts. De plus, en employant une action complexe à galvaniser ses suivants, il fournit à tous les membres de l’Harmonium dans les 9 mètres un bonus de moral de +1 à leurs jets d’attaque et de dégâts contre les membres de cette faction tant qu’il continue à parler et pour un nombre de rounds égal à son modificateur de Charisme dès qu’il arrête. Tant qu’il parle, il ne peut pas lancer de sorts ni employer d’objet magique avec une composante verbale.

· Esprit fuyant (Ext) : Cette capacité représente toute la rigidité du champion, et est disponible dès le niveau 8. Si le champion de l’Harmonium avec Esprit Fuyant est affecté par un sort ou un effet d’Enchantement et qu’il échoue à son jet de sauvegarde, il peut le retenter le round suivant avec le même DD. Cela lui laisse une chance supplémentaire de réussir son jet de sauvegarde.

· Autorité utlime (Sp) : Au niveau 10, il dispose de la capacité de lancer mission sur les autres membres de l’Harmonium une fois par semaine en tant que Pouvoir Magique. Cette capacité fonctionne comme s’il était un ensorceleur de son niveau de personnage avec un bonus de Volonté de 10 + niveau du sort + modificateur de Charisme.

___________________________________________________

Les Hommes-Poussière

“Tsalak?”

L’Homme-Poussière le plus âgé lança un regard à son compagnon tandis que le plus jeune soulevait un autre corps pour le mettre dans le chariot, mais ne dit rien de plus.

“D’après toi, qu’est-ce qu’il y a après la Vraie Mort ?” demanda le jeune aasimar.

Tsalak remua la tête, déplaçant le corps pour le mettre dans une position stable sur le tas et ainsi éviter qu’il ne tombe du chariot une fois en mouvement. “Ah, Marn. La curiosité. Tu dois t’en débarrasser si jamais tu veux vraiment atteindre la Vraie Mort.”

“Mais qu’est-ce qu’il y a après la Vraie Mort ? Lynia m’a dit qu’on revenait à la vie. Horkozie dit qu’il n’y a rien du tout, qu’on disparait pour toujours. Raan dit…”

Tsalak grimpa sur l’avant du chariot et fit signe à Marn de monter. “Et Tsalak te dit que si tu passais plus de temps à te défaire de ta curiosité et de tes autres passions et moins de temps à les cultiver tu pourrais atteindre la Vraie Mort et le découvrir par toi-même.”

Tandis que Marn prenait place à l’arrière du chariot et appuyait sa perche sur les corps, Tsalak agita les rênes, et les poneys arcadiens se mirent en mouvement. 

“Mais… Et si ce qu’il y a après la Vraie Mort n’est pas quelque chose que je désire ?”

Le vieux genasi soupira et arrêta le chariot. “Marn. Regarde-les. Regarde ces corps que tu transportes. Regarde leur visage. Regarde-le bien.

“Est-ce qu’ils semblent satisfait ? Est-ce qu’ils semblent avoir trouvé la paix ? Non ? C’est parce qu’ils ne l’ont pas trouvée. C’est parce qu’au fond d’eux, ils savent qu’il y avait encore des choses à faire. La croyance dans la Vraie Mort n’est pas spécifique des Hommes-Poussière, Marn. Tout le monde la connaît, au fond de lui. C’est juste que la plupart des idiots sont trop aveuglés par leurs passions pour l’admettre.”

“Efforces-toi d’éliminer tes passions, Marn. Prépares-toi pour la Vraie Mort. Car au fond de toi, tu sais que c’est le prochain pas à franchir. Car si tu ne le fais pas, alors quand tu mourras, tu seras comme eux. Insatisfait. Frustré. Et alors tu devras recommencer depuis le début. C’est ça que tu désires ? ”

Marn ne répondit pas, et Tsalak remit le chariot en marche. Le clip-clop des sabots battant les pavés s’éloigna dans les ténèbres.

Des expressions stoïques, calmes, figées… leur surnom de “Morts” décrit très bien les Hommes-Poussière. Leur conviction que la vie n’a pas de sens et que tout le monde est déjà mort leur donne un air désagréable. Ils dirigent la morgue à Sigil, et l’ont toujours dirigé aussi loin que quiconque puisse se souvenir. Les Hommes-poussière cherchent à perdre toute émotion, et certains y réussissent si bien qu’il est impossible de les faire réagir ; même en les insultant ou en les effrayant. Les hommes-poussière pensent que si un péquin est capable de se débarrasser de toute émotion, alors il pourra attendre la Vraie Mort – toute chose dans ce multivers étant déjà mort, et le multivers n’étant qu’une ombre de l’après-vie.

· Philosophie : Personne n’est vraiment vivant ; la seule chose à faire est de s’efforcer d’atteindre la Vraie Mort.

· Surnoms : Les Morts, les poussiéreux.

· Quartier Général : La Morgue de Sigil, avec des avant-postes dans le Plan d’Energie Négative.

· Races Courantes : Demi-elfes, humains, et tiefelins.

· Classes de prédilection : Prêtres, moines, et magiciens.

· Factol : Aucun pour le moment

· Membres importants : Iunne (CN mâle asuras), Komosahl Trevant (NM mâle humain Mag13), Oridi Malefin (N femelle tiefelin Prê19), Silidath (NM femelle shad Mag5/Rou5)

· Alignement: Tous, avec des tendances mauvaises et neutres.

· Symbole: Un crâne allongé, vu de face, avec une clavicule, sur un fond pourpre.

Philosophie

Le monde est un endroit misérable, un cycle infini de mort et de folie. Cruauté, brutalité, et cupidité sont courant dans le multivers, et même espérés à certains endroits. Les qualités de la “vie” se ramassent dans les caniveaux. Mais c’est parce qu’il ne s’agit pas de “vie”. C’est l’après-vie, et elle n’est pas du tout agréable. 

Les Morts qu’ils ont déjà vécus et sont morts, et qu’ils sont dans l’état suivant. La vie concerne la joie et la célébration, après tout, alors que le multivers est plein de conflits et de souffrance. Au lieu de sentiment positifs, c’est la souffrance. Au lieu d’élévation, il n’y a que la mort. Non, ce ne peut être la vie. C’est une parodie déformée, une ombre de ce qu’est vraiment la vie. 

La seule chose à faire maintenant est d’atteindre la Vraie Mort et de quitter cet état d’existence misérable. Qu’y-a-t’il après la Vraie Mort ? Et bien, c’est encore discuté.  Certains pensent qu’après la Vraie Mort, on revient à la Vraie Vie, et qu’on a une chance de revivre où l’on vivait auparavant, dans un endroit bien plus vibrant et réel que cette pâle ombre post-mortelle. D’autres pensent qu’ils n’y a pas de Vraie vie après la Vraie Mort, mais une autre vie, où la joie et le bonheur sont les seules choses existantes, et où la douleur est inconnue. D’autres encore pensent que la Vraie Mort c’est l’oubli ; que ce qu’elle apporte est une fin permanente à l’âme et à la conscience. Ce sur quoi tous les Hommes-Poussière sont d’accord, cependant, c’est que quoi qu’il advienne après la Vraie Mort, ce sera toujours mieux que ce qu’ils maintenant.

Ca ne signifie pas qu’ils cherchent la mort. Mourir n’est pas suffisant ; il faut se préparer pour atteinte l’état survenant après la Vraie Mort. Il faut comprendre cet état d’existence, ses essais et ses difficultés, avant d’être prêt à s’y rendre. Sinon, et bien, il finira probablement par revenir ici et devra de nouveau supporter cette après-vie douloureuse encore une fois – et est-ce que ca ne serait pas une perte de temps ? Les Hommes-Poussière ne désirent donc pas mourir avant d’y être prêts, ni d’ailleurs ne cherchent à pousser les autres vers elle – s’ils ne sont pas prêts pour la Vraie Mort, alors les graver dans le livre des morts n’aura aucun intérêt. Même parmi ceux qui pensent être prêt à l’affronter, beaucoup désirent mener le troupeau sur le bon chemin. La philosophie des Hommes-Poussière contient donc un étrange mélange d’apathie et d’altruisme, même s’ils sont bien peu à apprécier leur générosité.

Le trait le plus commun parmi les Hommes-Poussière est le stoïcisme : ce n’est qu’une après-vie, et tout ce qui se produit ici n’a pas vraiment d’importance à moins que ça ne nous permette d’approcher de la Vraie Mort. Alors pourquoi se faire du souci ? D’ailleurs si on considère les soucis, il semble que les Morts n’en aient pas. Un certain sens de la pitié est habituel : les Hommes-Poussière sont désolés pour ceux qui ne voient pas le grand schéma. Et pourtant, la pitié est un sentiment, c’est donc aussi quelque chose que les Hommes-Poussière les plus avancés essayent d’écarter d’eux-mêmes.

Parfois, certains Morts deviennent trop zélés dans leur lutte contre les passions. Cela peut sembler contradictoire, mais le résultat, appelé l’Apathie, est tout à fait réel. Ceux qui en sont affligés deviennent si détachés et apathiques qu’ils ne se soucient même plus de se nourrir ou d’accomplir d’autres tâches basiques. C’est sûr, l’élimination de toute passion et de tout désir est une chose, mais finir par en oublier l’existence au jour-le-jour… et bien, ça ne permet pas d’approcher de la Vraie Mort. En fait, la plupart des Hommes-Poussière appellent l’Apathie la “Fausse Mort”, car elle ressemble à la mort au premier abord mais c’est un état qu’il faut dépasser si on veut progresser. Certains réussissent – il existe des cas de guérison de l’apathie. Mais bien souvent les victimes de l’apathie ne font que dépérir et mourir, ou perdent tout espoir de trouver la Vraie Mort et rejoignent les rangs des Mornés. 

Aussi loin que les Morts soient concernés, les primaires commencent seulement la voie de la Vraie Mort ; ils sont trop impliqués dans cette existence pour comprendre les différents états de la mort. Les planaires sont plus conscients du multivers, et en connaissent plus sur les processus et les objectifs de la “mort” dans cette après-vie, mais bien peu reconnaissent qu’il s’agit d’une après-vie, et que c’est la Vraie Mort qu’ils doivent atteindre. Les potentiaires et les suppliants sont dans un cul-de-sac, même s’ils sont plus proches de la Vraie Mort que beaucoup d’autres. Les suppliants se concentrent sur la fusion avec leur plan, et les potentiaires servent leurs puissances, alors qu’ils devraient tous deux rechercher la Vraie Mort. Les êtres les plus proches de la Vraie Mort sont sans doute les morts-vivants. Purgés de toute passion et de tout attachement à la “vie”, ils sont plus purs qu’on ne pourrait le croire. De façon assez ironique, les morts-vivants inintelligents sont dénués d’émotion, mais leur manque de conscience ne leur permet pas d’apprécier cette proximité avec la Vraie Mort. Les morts-vivants conscients, quant-à-eux, sont plus à même d’apprécier leur condition – et pourtant ils ont la fâcheuse tendance à se raccrocher à la “vie” pour être vraiment prêts pour la Vraie Mort.

Bref Historique

Personne ne sait comment les Hommes-Poussière se sont formés ; ils ont toujours été là aussi loin que portent les souvenirs. Beaucoup pensent que la faction fut fondée par Skall, l’ancien factol, à peu près 600 ans avant le Grand Bouleversement, mais il semble que cette fondation n’ait été qu’une restructuration de certains détails ; ils furent présents sous d’autres formes bien avant ce moment – peut-être des milliers d’années avant. Comment Skall a-t-il pu tenir aussi longtemps ? Les histoires diffèrent sur ce point. Peut-être n’était-il qu’un puissant magicien capable de prolonger sa vie indéfiniment – mais une autre opinion devenue incroyablement populaire est que Skall était lui-même un mort-vivant, sans doute une liche ou peut-être un vampire. Skall ne semblait interagir avec les autres Hommes-Poussière que par un sort d’image projetée, personne ne sait donc vraiment à quoi il ressemblait. De toute façon, que ce soit lui qui ait fondé les Hommes-Poussière ou non, ils sont restés silencieux sur leurs origines depuis. Ils n’importunent pas les autres personnes, même si leurs idées font enrager les factions avec des visions plus positives sur le multivers.

Pendant la Guerre des Factions, les Hommes-Poussière perdirent la direction de Skall. Au début, la plupart des Morts supposèrent qu’il avait découvert le secret de la Vraie Mort et s’était élevé, mais lorsqu’il s’avéra après la Guerre et d’autres factols avaient aussi disparu, il devint évident qu’il avait subi le même sort que les autres, probablement avait-il été banni dans les Dédales. Les Morts restèrent neutres pendant la Guerre, traitant les morts des deux camps de la même façon. Après la Guerre, cependant, les Hommes-Poussière eurent à gérer la disparition de Skall. Pour la plupart des autres factions, la disparition de leur factol n’était pas si important que ça ; car ils étaient nombreux à pouvoir remplir le rôle de factol. Mais Skall n’était pas uniquement le factol des Hommes-poussière ; c’était aussi leur fondateur, et pour beaucoup d’Hommes-poussière il était la faction. Il était difficile d’imaginer comment la faction pourrait continuer sans lui. 

Pour un temps, en effet, elle ne continua pas. Après la Guerre des Factions, les Hommes-poussière furent officiellement dissous. Des Hommes-poussière travaillèrent individuellement pour ôter les morts des rues, et continuèrent à croire et à se préparer pour la Vraie Mort, mais ils n’étaient plus associés les uns les autres par aucune forme de hiérarchie. Ca ne prit pourtant pas longtemps avant qu’ils ne réalisent que c’était stupide – pire encore, que ca n’était qu’une forme de sentimentalisme, chose que les Hommes-poussière cherchent à tout prix à éviter. Peu à peu, et sans raison officielle, la faction se reconstitua. Ils ne cherchèrent pas de nouveau factol, et peut-être ne le feront-ils jamais, mais travaillent très bien sans en avoir un.

Objectifs

Les Hommes-poussière n’ont jamais été une faction avec un objectif clair. Pour la plupart, ils ne font que ce qu’ils ont toujours fait – s’occuper des morts et travailler à rejoindre la Vraie Mort. Il y a toujours eu des rumeurs selon lesquelles les Hommes-poussière s’apprêteraient à commencer une “conversion” de masse à leur façon de penser, mais aucune preuve n’est jamais venue l’étayer. 

Il y a pourtant quelques tâches que les Hommes-poussière désireraient accomplir – enfin, ils ne le désirent pas vraiment, mais pensent que ça pourrait être utile pour leur travail. La première d’entre elle serait de trouver un nouvel endroit avec suffisamment de portails pour servir de centre funéraire, comme l’était la Morgue. Quelques racontars peu après la Guerre sous-entendaient que les Hommes-Poussière s’apprêtaient à acheter la Chambre des Orateurs à Harys Hatchis, mais ça ne se produisit jamais ; ou bien considérèrent-ils qu’il n’y avait pas assez de portail, ou cette histoire n’était que rumeurs sans fondements. En tout cas, les Hommes-Poussière ne semblent pas avoir trouvé d’autre bâtiment pouvant servir leurs objectifs, du moins aucun dont le propriétaire veuille se séparer.

Jusqu’à présent, les Morts essayent de résoudre ce problème de deux façons différentes – et l’absence de direction centrale de la faction ne permet pas de dire laquelle des deux façons est préférée officiellement. Certains Hommes-Poussière continuent à utiliser les quelques portails encore actifs dans la Morgue, ne cherchant pas à spécialement répondre aux souhaits de l’individu comme ils le faisaient avant. D’autres utilisent les portails en-dehors de la Morgue ; il est devenu assez fréquent de voir les Hommes-Poussière conduire un service funéraire au coin d’une rue ou dans une taverne contenant un portail menant vers le plan adéquat. Il faut tout de même remarquer que même si la Morgue ne contient plus tous les portails qui le rendaient si utiles, elle reste le Quartier Général des Hommes-Poussière. Ils y ont passé trop de temps pour simplement le quitter et aller autre part. De plus, pourquoi le feraient-ils ? Bien sûr, un autre endroit avec plus de portails serait sans doute plus confortable, mais le désir de confort… et bien, vous connaissez la suite.

Un autre évènement important est le retour possible de Skall. Un grand nombre d’Hommes-Poussière ont indiqué avoir récemment vu Skall lui-même dans la Morgue. Skall aurait-il échappé aux Dédales dans lesquels il aurait été envoyé ? Ou a-t-il trouvé le moyen de projeter une image depuis les Dédales ? Personne ne le sait vraiment, mais certains sont convaincus qu’il est de retour, et travaillent à ce que tout soit prêt pour qu’il retrouve sa place de factol. D’autres, au contraire, n’en sont pas persuadés. Non pas qu’ils pensent que ceux qui l’ont vu soient des menteurs ou des fous, mais… Si Skall ne faisait que projeter une image, qu’est-ce qui empêcherait d’autres personnes de projeter une image similaire et de prétendre qu’ils sont l’ancien factol ? Skall est pourtant suffisamment important pour que les Hommes-Poussière de haut rang considèrent qu’il faut enquêter sur son retour possible. Peut-être est-il vraiment de retour ; mais plus probablement s’agit-il d’un imposteur ; dans tous les cas la vérité doit être mise à jour.

Alliés

Les Hommes-Poussière n’ont pas d’“alliés”, par définition ; ils préfèrent travailler seuls, et évitent de prendre parti pour une faction ou une autre. En pratique, cependant, ils s’entendent mieux avec certaines factions qu’avec d’autres. Ils ont en commun avec la Morne Cabale et la Garde Fatale un certain nihilisme, et font souvent cause commune avec ces deux factions. A un degré moindre, les Hommes-Poussière apprécient certaines convictions des Athars et des Xaositectes, qui semblent soulever certains pans du voile masquant la réalité de la vie dans laquelle ils se débattent. Ils respectent de la même façon les Greffiers, les Indés et les Chiffronniers, qui eux-mêmes respectent la connaissance et le progrès ; mais toutes ces factions restent trop focalisées sur leurs passions pour désirer trouver la Vraie Mort. 

Ennemis

De même que les Hommes-Poussière n’ont pas de véritables alliés, ils n’ont pas de véritables ennemis. Simplement, certaines factions gardent un œil sur eux. L’Harmonium et les Fils de la Miséricorde surveillent les Hommes-Poussière, ils n’interfèrent pas, mais restent prudents. Les Anarchistes… et bien ceux là sont opposés à tout le monde, et les Hommes-Poussière ont peu d’admiration pour leur zèle et leur passion au travail. Les Marqués sont trop concentrés sur leurs désirs pour bien s’entendre avec la philosophie des Hommes-Poussière. Les Sensats sont bien trop obnubilés par le fait de savourer les plaisirs de cette “vie”, et sont parfaitement aveugles devant son irréalité – ou bien, du point de vue des Sensat, les Hommes-Poussière sont bien trop obnubilés par le fait d’ignorer la beauté de la vie. Quant à la Vision Intérieure… pas besoin d’être un génie pour comprendre que leur idéal de progression par incarnations successives va à l’encontre du désir de Vraie Mort des Hommes-Poussière et de finir leur temps dans le multivers.

Classes de prestige des Hommes-Poussière

Prêtre de poussière

Depuis des temps immémoriaux, les Hommes-poussière ont des relations particulières avec les morts-vivants. Le lascar moyen sait bien que le Pacte des Morts leur permet de coexister avec les Morts-vivants, et même de les contrôler jusqu’à un certain point. Mais peu de personnes connaissent vraiment la vérité – que le Pacte des Morts a des racines bien plus profondes qui sont dévoilés à ceux des Morts qui les explorent. Certaines Hommes-Poussière dédient leur vie à découvrir les secrets du Pacte des Morts : comment il fonctionne, et le pouvoir exact qu’il procure sur les morts-vivants. Appelés Prêtres de Poussière, ils savent comment diriger les morts-vivants comme certains prêtres pensent en être capables, et peuvent contrôler des armées de morts d’une taille inégalées.

· Dé de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir Prêtre de poussière, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Hommes-poussière

· Compétence : 10 degrés de maîtrise en Connaissances (morts-vivants)

· Dons : Pacte des morts

· Autre : Capacité de repousser ou d’intimider les morts-vivants. Certains dieux, comme Pelor, n’apprécieront sans doute pas que leurs prêtres choisissent cette classe, et le MD peut vouloir empêcher certains prêtres d’accéder à cette classe, au cas par cas.

· Compétences de classe : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance (morts-vivants) (Int), Connaissance (Mystères) (Int), Connaissance (Religion) (Int), Profession (Sag).

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par jour

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Affinité avec l'énergie négative, Dégâts d'Intimidation +1d6, Cumul de l'intimidation
	

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Suivants supplémentaires I
	+1 niveau

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Dégâts d'intimidation +2d6
	

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Enrôler les morts I
	+1 niveau

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Dégâts d'intimidation +3d6
	

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	Résistance au renvoi
	+1 niveau

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	Dégâts d'intimidation +4d6
	

	8
	+6
	+2
	+2
	+6
	Suivants supplémentaire II
	+1 niveau

	9
	+6
	+3
	+3
	+6
	Dégâts d'intimidation +5d6
	

	10
	+7
	+3
	+3
	+7
	Enrôler les morts II
	+1 niveau


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de Prêtre de Poussière.

· Compétences en armes et armures : Les Prêtres de Poussière ne bénéficient d’aucune compétence supplémentaire en arme ou armure.

· Sorts par jour / Sorts connus : Lorsqu’un prêtre de Poussière acquiert un nombre de niveau impair dans cette classe, il évolue dans ses sorts par jour et ses sorts connus comme s’il avait acquis un nouveau niveau dans une classe de lanceur de sorts précédente. S’il avait des niveaux dans plusieurs classes de lanceurs de sorts différentes, il doit choisir pour laquelle ces nouveaux niveaux s’appliquent.

· Affinité avec l’énergie négative : Tous les prêtres de Poussière intimident les morts-vivants au lieu de les repousser, et lancent instinctivement des sorts de Blessure plutôt que de soin, quel que soit leur alignement.

· Dégâts d’Intimidation : Un Prêtre de Poussière inflige des dégâts supplémentaires lorsqu’il inflige des dégâts pour l’Intimidation des morts-vivants. Au niveau 1, ces dégâts supplémentaires sont de 1d6. Au niveau 3, ils sont égaux à 2d6. Au niveau 5, ils sont égaux à 3d6. Au niveau 7, ils sont égaux à 4d6 et au niveau 9 à 5d6.

· Cumul de l’Intimidation : Les niveaux de Prêtre de Poussière se cumulent avec les niveaux de Prêtre pour tout ce qui concerne l’Intimidation des Morts-vivants.

· Suivants supplémentaires I : Les Prêtres de Poussière peuvent commander 50% de morts-vivants de plus qu’un prêtre du même niveau, arrondi à l’inférieur. Normalement, un prêtre peut seulement commander un nombre de DV de morts-vivant égal à son niveau. Par exemple, Oridi Malefin, un Prêtre / Prêtre de Poussière de niveau 18 pourrait commander 18 DV de morts-vivants. Avec cette capacité, Oridi pourra commander 27 DV de morts-vivants.

· Enrôler les morts I : Les Prêtres de Poussière commandent plus facilement les morts-vivants que les autres prêtres. Avec cette capacité, un mort-vivant intimidé passera sous le commandement du personnage si son total de DV est égal ou inférieur à ses niveaux de Prêtre de Poussière.

· Résistance au renvoi : Tous les morts-vivants sous le commandement d’un Prêtre de Poussière ont une Résistance au Renvoi de +2 (cela ne s’applique pas au prêtre de poussière qui les contrôle).

· Suivants supplémentaires II : Avec cette capacité, le Prêtre de Poussière peut commander un nombre de DV de morts-vivants égal à deux fois son niveau (cette capacité remplace Suivants supplémentaires I).

· Enrôler les morts II : Le Prêtre de Poussière peut commander tout mort-vivant qu’il réussit à intimider.

Lame définitive

"La Lame Définitive était sortie de nulle part. Elle se déplaçait comme la mort liquide – rapide, fluide, et sombre. Comme toutes les autres, elle portait une longue épée incurvée entourée d’un halo d’énergie noire. En fait, elle irradiait l’obscurité si une telle chose était possible. Avant que nous puissions réagir, elle atteignit Erbert, et le frappa d’un coup d’épée. Il était évident que sa blessure lui serait fatale, et Erbert perdit aussitôt conscience. Il commença à tomber, mais avant qu’il ait pu toucher le sol, l’épée frappa encore et Erbert mourut avant même de toucher le sol. Nous pensions que la lutte allait être difficile, mais cela se révéla encore plus terrible lorsque le corps d’Erbert se releva pour combattre à ses côtés ! "

Les Lames définitives sont un ordre récent, du moins si les Hommes-Poussière sont capables de comprendre le concept de nouveauté, et n’existent que depuis à peu près deux siècles. Leur travail est simple : aider ceux qui ont offensé les Hommes-Poussière à atteindre l’état supérieur de la mort. Comprenez bien, même si les Morts ne s’offusquent pas vraiment si on les insulte, les ennuient, ou même les défie, ils ne sont pas sans arme pour autant. S’ils permettent que ce genre de chose se propage et s’amplifie, rapidement beaucoup de monde s’attaquerait aux Hommes-Poussière, ce qui n’est pas acceptable. Leur réponse à ce problème est constituée des Lames Définitives.

Comme tous les Morts, les Lames Définitives sont froides et sans émotion, dispensant la morts à leurs victime sans malice ni colère. Non, ils ne font que ce qui doit être fait. Ceux qui les ont vu travailler et qui vivent encore racontent qu’ils sont effrayant mais splendides. Ils se déplacent comme s’ils dansaient, en évitant les coups de leurs adversaires et en les frappant avec une froide efficacité. Leurs épées irradient l’énergie négative, et ils animent les corps de ceux qu’ils ont abattus, et ces morts-vivants servent alors ceux qu’ils ont offensés.

· Dé de vie : d10

· Pré-requis : pour devenir une lame de la mort, un personnage doit remplir les conditions suivantes:

· Faction : Hommes-poussières

· Compétences : 4 degrés de maîtrise en Représentation (Danse)

· Bonus de base à l’attaque : +6

· Dons : Arme de prédilection (Epée Bâtarde), Coup définitif, Pacte des Morts

· Autre : Dextérité 15+, doit être un initié du cinquième cercle ou supérieur des Hommes-Poussière.

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance (morts-vivants) (Int), Déplacement silencieux (Dex), Discrétion (Dex), Escalade (For), Profession (Sag), Représentation (Cha), Saut (For), 

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Lame définitive +1d4, Danse avec les morts +1

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Lever les ennemis I

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Coup définitif I

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Lever les ennemis II, Danse avec les morts +2

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Lame définitive +1d6

	6
	+6
	+5
	+2
	+2
	Lever les ennemis III

	7
	+7
	+5
	+2
	+2
	Coup définitif II, Danse avec les morts +3

	8
	+8
	+6
	+2
	+2
	Lever les ennemis IV

	9
	+9
	+6
	+3
	+3
	Lame définitif +1d8

	10
	+10
	+7
	+3
	+3
	Lever les ennemis V, Danse avec les morts +4


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de Lame Définitive.

· Compétences en armes et armures : Les Lames Définitives n’apportent pas de compétence supplémentaire dans les armes et armures.

· Lame définitive : Les membres de cet ordre disposent d’épées spéciales, aussi appelées "lames définitives," qui émettent un halo d’énergie négative, et infligent 1d4 points de dégâts d’énergie négative supplémentaire. Ces dégâts passent à 1d6 au niveau 5 et à 1d8 au niveau 9. Les Lames définitives sont bien souvent enchantées pour disposer d’autres capacités magiques.

· Danse avec les morts : De par son entraînement, une Lame Définitive bénéficie d’un bonus d’Esquive à sa CA lorsqu’il ne porte ni armure ni bouclier. Ce bonus est de +1 au niveau 1, et il bénéficie d’un bonus supplémentaire de +1 tous les trois niveaux de Lame Définitive.

· Lever les ennemis : Pendant des siècles les Hommes-Poussière ont appris les secrets de la mort et de la non-mort, et avec cette connaissance, les Lames Définitives deviennent des adversaires effroyables. Trois fois par jour, une Lame Définitive peut automatiquement animer (en zombie) un adversaire auquel il a porté un coup fatal lors du round précédent. Le zombie doit dépenser sa première action pour se relever, et ne peut donc pas attaquer avant le round suivant. Les Zombies animés de cette façon agissent lors du tour d’initiative de la Lame Définitive.

Lors de tous les niveaux pairs après le niveau 2, les zombies levés à la Lame Définitive sont de plus en plus puissants, et bénéficient de deux DV supplémentaires et d’un bonus de +2 en Force aux niveaux 4, 6, 8, et 10. Ces améliorations durent 24 heures – après ce laps de temps, ils redeviennent des zombies normaux.

Une Lame Définitive peut contrôler un nombre de zombies dont les DV n’excèdent pas le double de son niveau de Lame Définitive. Elle perd le contrôle des zombies 24 heures après leur animation.

· Coup définitif : Au niveau 3, une Lame Définitive peut effectuer un Coup de Grace contre un adversaire sans défense en une action simple. Au niveau 7, elle dispose d’une version améliorée de cette capacité, qui lui permet de donner des Coups de Grace en une action libre.

Animateur de corps

Tous ces morts-vivants qui servent les Hommes-Poussière doivent bien venir de quelque part – et cela est le travail des animateurs de corps, des lanceurs de sorts Morts qui ont dédié leur vie à la création et à la maintenance des morts-vivants. Les animateurs de corps ne sont pas nécessairement maléfiques ; ils créent des morts-vivants non pas pour acquérir plus de pouvoir (du moins en général), ni pour les tourmenter, mais pour le bien de leur faction, et avec un grand respect pour le mort dont ils réaniment le corps.

Même si peu de choses empêchent un animateur de corps de partir à l’aventure, en pratique ils sont peu à le faire. Les animateurs de corps sont plus fréquemment rencontrés dans la Morgue et dans les autres bastions des hommes-poussière, dans lesquels ils créent des morts-vivants et les confient à d’autres Hommes-poussière. Leur capacité d’imprégnation des morts-vivant avec des pouvoirs spéciaux les rendent particulièrement utiles, et leurs œuvres sont souvent rencontrés là où les hommes-poussière sont très présents.

Même si la plupart des animateurs de corps sont recrutés parmi les magiciens de la faction, quelques prêtres choisissent aussi cette voie. Toutes les races habituelles au sein des Hommes-Poussière sont rencontrées dans leurs rangs – et en fait certains animateurs de corps sont eux-mêmes des morts-vivants.

· Dé de vie : d4

· Pré-requis : Pour devenir un Animateur de Corps, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Hommes-Poussière

· Compétences : 6 degrés de maîtrise en Artisanat (Alchimie), 7 degrés de maîtrise en Connaissance (Mystères), 3 degrés de maîtrise en Connaissance (Plan d’Energie négative).

· Sorts : Capacité de lancer Animation des morts en tant que sort divin ou profane.

· Dons : Ecole de prédilection (Nécromancie) ; un don de création d’objet. 

· Compétences de classe : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance (mystère)(Int), Connaissance (locale, Plan d’Energie négative)(Int), Connaissance (Religion)(Int), Profession (Sag). 

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par jour

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Vie nécromantique, imprégnation
	+1 niveau

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Contrôle du transfert (2DV / niveau)
	+1 niveau

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	Couture
	+1 niveau

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	Contrôle du transfert (4DV / niveau)
	+1 niveau

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Imprégnation étendue
	+1 niveau


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige d’Animateur de corps.

· Compétences en armes et armures : Les Animateurs de corps n’apportent pas de compétence supplémentaire dans les armes et armures.

· Sorts par jour : Lorsque l’animateur de corps acquière un nouveau niveau, le personnage bénéficie de nouveaux sorts par jour comme s’il avait acquis un nouveau dans une classe de lanceur de sorts qu’il possédait avant de prendre cette classe. Il ne bénéficie cependant d’aucune autre capacité qu’un personnage de cette classe acquerrait en montant d’un niveau. S’il disposait de niveaux dans plus d’une classe de lanceur de sorts avant de devenir Animateur de corps, il doit décider à quelle classe ces niveaux viendront s’ajouter pour déterminer le nombre de sorts par jour.

· Vie nécromantique : Pour un animateur de corps, la création de morts-vivants sans esprit n’est pas un acte mauvais. Un animateur de corps bénéficie d’un bonus au contrôle et au maintien des morts-vivants (pour les jets d’Intimidation) égal à son niveau dans cette classe. Il bénéficie aussi d’un bonus de lanceur de sorts égal à son niveau dans cette classe lorsqu’il emploie le sort Animation des morts.

· Imprégnation (Sur) : Un animateur de corps peut imprégner un mort-vivant qu’il anime avec des propriétés magiques. En d’autres mots, il peut traiter un corps comme un objet magique, et lancer le sort d’animation approprié à la fin de l’enchantement. Les bonus accordés au mort-vivant sont typiquement apportés en considérant le corps comme un objet merveilleux. Ses armes naturelles sont traitées comme des armes de maître et sa peau comme une armure de maître pour l’emploi d’enchantements. De plus, on peut lui octroyer des sorts et des capacités magiques comme à tout objet merveilleux. Tout enchantement placé sur un corps voit son coût réduit de 5% par niveau dans cette classe.

· Contrôle du transfert (Sur) : Au niveau 2, l’animateur de corps possède la capacité de transférer le contrôle d’un mort-vivant qu’il a créé à un autre personnage. Il peut transférer le contrôle de 2 DV de morts-vivants par niveau de lanceur. Au niveau 4, cette limite passe à 4 DV de morts-vivants par niveau de lanceur.  Cette limite est comptée séparément du nombre de DV de morts-vivants qu’un animateur de corps peut contrôler personnellement. Le contrôle de tous ces morts-vivants peut être transféré à la même créature, ou séparé entre plusieurs créatures. L’animateur peut transférer le contrôle de morts-vivants à toute créature ayant une Sagesse d’au moins 3, quelle que soit sa classe ou son alignement.  Si la créature dispose déjà de la capacité de contrôle des morts-vivants, ceux qui sont transférés ne comptent pas dans la limite des DV qu’elle peut elle-même contrôler.

· Couture (Sur) : Au niveau 3, un animateur de corps peut employer le sort d’Animation des morts pour réanimer les morts-vivants qui ont été détruits. Si les créatures mortes-vivantes réanimées étaient enchantées via Imprégnation, ces capacités doivent être de nouveau imprégnées, mais à 1/10e du coût normal.

· Imprégnation étendue (Sur) : Au niveau 5, un animateur de corps bénéficie de la capacité d’imprégner les morts-vivants qu’il n’a pas lui-même animé. Cela demande deux fois le coût de base qu’il aurait dépensé s’il avait personnellement animé le corps, mais est sinon similaire à la capacité d’Imprégnation.

Prêtre de la mort

Même si beaucoup d’Hommes-Poussière sont des prêtres, la majorité d’entre eux sont des prêtres de dieux de la mort qui voient une compatibilité entre la doctrine de leurs dieux et les convictions des Hommes-Poussière mais continuent d’abord de vénérer les principes de leur foi. Quelques prêtres Morts, cependant, transcendent la foi en un dieu particulier pour vénérer le concept de la mort elle-même. Et parmi ces prêtres, un petit nombre, les Prêtres de la Mort, avancent si loin dans leurs pratiques qu’ils bénéficient de pouvoirs spéciaux.

Les Prêtres de la Mort ont des styles de vie différents les uns des autres ; certains sont sédentaires et construisent des temples pour honorer la mort et y pratiquer leurs rites, tandis que d’autres voyagent dans les Plans pour mieux comprendre les différents aspects de la mort. Par nécessité, tous les prêtres de la Mort ont un profond respect pour la Mort, et même s’il arrive à certain d’administrer la mort au plus grand nombre de personnes possibles, la plupart voient plutôt la mort comme une fin inévitable qui n’a pas de raison d’être facilitée, et aucun d’eux ne dispense la mort avec légèreté.

On trouve des prêtres de la mort parmi toutes les races, même si les tieffelins sont fréquemment rencontrés. Ils ne sont pas nécessairement mauvais ; la mort est indissociable de la vie, après tout, et n’est pas maléfique ; et même si les prêtres de la mort bons sont rares, ils existent.

· Dé de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir Prêtre de la mort, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Homme-Poussière

· Compétence : 5 degrés de maîtrise en Connaissance (Mystères)

· Dons : Pacte des morts, Pacte des morts supérieur

· Sorts : Capacité de lancer des sorts divins de niveau 3

· Spécial : Le personnage doit vénérer la Mort elle-même, et pas un dieu spécifique (Note : les prêtres de la mort ont accès aux domaines de la Mort, de la Destruction et du Repos).

· Compétences de classe : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance (Mystère) (Int), Connaissance (religion)(Int), Connaissance (locale, Plan d’énergie négative)(Int), Premiers secours (Sag),  Profession (Sag), Psychologie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par jour

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Domaine de prestige : mortalité
	+1 niveau

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Détection des morts-vivants
	+1 niveau

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Absorber la magie de mort
	+1 niveau

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Emprise
	+1 niveau

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Prévoir la mort
	+1 niveau

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Attirer la mort
	+1 niveau

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Résistance à la mort
	+1 niveau

	8
	+6
	+6
	+2
	+6
	Emprise
	+1 niveau

	9
	+6
	+6
	+3
	+6
	Transmettre la vraie mort
	+1 niveau

	10
	+7
	+7
	+3
	+7
	Absorber la mort
	+1 niveau


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de Prêtre de la mort.

· Domaine de Prestige : En adoptant la classe de Prêtre de la mort, le personne a accès au domaine de prestige de la Mortalité, qui lui confère des pouvoirs supérieurs dont les détails sont fournis ci-dessous.

· Détection des morts-vivants (Mag) : Au niveau 2, un prêtre de la mort a la capacité de détecter les morts-vivants, comme le sort, à volonté.

· Absorber la magie de mort (Sur) : Au niveau 3, un prêtre de la mort a la capacité d’absorber le pouvoir des sorts de mort (c'est-à-dire, les sorts avec la mention [Mort]) qui le prennent pour cible. Le sort de mort absorbé par le prêtre lui confère plus de pouvoir, en lui procurant 2 points de vie temporaires par niveau de sort, qui disparaissent après 10 minutes par niveau du sort, et fournissent un emplacement de sort temporaire d’un niveau de moins que le sort de morts (cet emplacement supplémentaire est rempli par un sort au choix du prêtre, mais cet emplacement est perdu une fois que le sort est lancé, ou après 10 minutes par niveau du sort de mort si le sort n’a pas été employé d’ici là.) 

Le Prêtre de la mort peut absorber un nombre de niveaux de sorts par jour égal à deux fois son niveau de classe, une fois cette limite atteinte les sorts suivants l’affectent normalement. Notez que cela n’empêche pas les alliés du personnage d’être affecté par les sorts de morts qui l’ont dans leur zone d’effet, ni même de sorts de morts qu’il se jetterait sur lui-même pour bénéficier des avantages de leur absorption. 

· Emprise : Au niveau 4, le prêtre de la mort peut employer le renvoi/intimidation des morts-vivants plus fréquemment, comme le don Emprise sur les morts-vivants. Il bénéficie donc de quatre tentatives de renvoi supplémentaires par jour. Au niveau 8, il gagne 4 tentatives de renvoi supplémentaires.

· Prévoir la mort (Sur) : Au niveau 5, un prêtre de la mort a la capacité de prévoir la mort d’une créature, et lui permet de combattre jusqu’à ce moment. En une action simple, le prêtre de la mort peut toucher une créature mourante (par exemple avec un nombre de points de vie négatif), ce qui lui permet d’agir normalement. Pour un nombre de rounds égal à niveau de classe du prêtre de la mort, la créature affectée peut continuer à agir normalement, peut importe la quantité de dégâts qu’elle subit. Au-delà de cette durée, cependant, la créature meurt immédiatement, même si elle a eu suffisamment de soins pour ramener ses points de vie dans les positifs. Même si la créature ne peut pas mourir pour avoir pris des dégâts pendant la période indiquée, elle peut mourir d’autres causes – par exemple si sa Constitution tombe à 0 ou si elle est la cible d’un sort de mort instantanée comme Désintégration. 

· Attirer la mort (Sur) : Au niveau 6, un prêtre de la mort a la capacité d’attirer la magie de mort à lui-même s’il n’est pas la cible normale du sort. Si le prêtre de la mort sait (en réussissant un jet d’Art de la Magie avec un DD égal à 15+niveau du sort) que le sort de mort est lancé sur une cible à moins de 9 mètres de lui, il peut essayer d’attirer le sort à lui plutôt qu’elle affecte la cible originale.

Le prêtre de la mort doit effectuer un jet de lanceur de sort en lançant 1d20 + son niveau en prêtre de la mort contre un DD de 11 + le niveau du lanceur de sorts. Si ce jet échoue, le sort affecte ceux qu’il ciblait ; s’il réussit, le sort prend pour cible le prêtre de la mort plutôt que sa cible d’origine et le prêtre peut l’absorber s’il n’a pas déjà atteint la limite de sorts de mort absorbés pour la journée. Le prêtre peut aussi attirer les sorts de zone ou les sorts affectant plusieurs cibles pour empêcher d’autres personnes d’être affectées.

· Résistance à la mort (Sur) : Au niveau 7, un prêtre de la mort devient résistant à tous les sorts et pouvoirs magiques de mort, même s’il peut encore les absorber. Il reçoit une résistance magique de 11+niveau de personnage contre les sorts de mort.

· Transmettre la vraie mort (Sur) : Au niveau 9, un prêtre de la mort peut effectuer un rituel qui rendra une créature décédée véritablement et irrévocablement morte. Une créature ayant subi ce rituel ne pourra ni être relevée ni ressuscitée ni retournée à la vie pas aucun moyen en dehors d’une intervention divine. Malgré son nom, les érudits parmi les Morts ne sont pas encore d’accord sur son effet : apporte-t-elle la vraie mort au sujet ou l’empêche-t-elle simplement de rejoindre cette après-vie (et donc de progresser vers la vraie mort) ? Pour cette raison, les prêtres de la mort ne l’emploient pas régulièrement sur les autres Hommes-Poussière. Il faut trois jours pour accomplir ce rituel.

· Absorber la mort (Sur) : Au niveau 10, un prêtre de la mort peut acquérir du pouvoir non seulement en absorbant la magie de mort mais aussi en absorbant la mort elle-même. Lorsqu’une créature vivante de plus d’un DV meurt dans les 9 mètres du prêtre, il peut "absorber" sa mort en une action libre. Cette action peut être accomplie le round même de la mort de la créature. Si cette créature est morte de manière à ne pas pouvoir être relevée ou ressuscitée, alors il est impossible d’absorber sa mort.

Lorsqu’un prêtre de la mort absorbe la mort d’une créature, cette dernière revient à la vie avec -8 points de vie. La créature n’est pas stabilisée et peut de nouveau mourir si personne ne s’en occupe. Le prêtre, quant à lui, gagne un point de vie temporaire par dé de vie de la créature, et pour chaque tranche de 10 DV de la créature il gagne un bonus de +1 en Force et en niveau de lanceur de sorts (il n’a cependant pas accès à plus de sorts pour autant). Tous les avantages procurés par l’absorption de la mort disparaissent au bout de 10 minutes par DV de la créature. Un prêtre de la mort peut absorber les morts de créatures pour un total de 5 fois son modificateur de Sagesse en dé de vie en même temps. Même si une créature meurt, est ramenée à la vie, puis meurt encore, un prêtre de la mort ne peut absorber la mort d’une même créature plus d’une fois par jour.

Domaine de prestige de la Mortalité

· Divinités : Le domaine de prestige de la Mortalité est principalement accessible par les prêtre de la Mort elle-même (voir la classe de prestige ci-dessus), même s’il est possible à certains prêtres de divinités de la mort d’y avoir accès.

· Pouvoir conféré : Vous pouvez repousser ou intimider les morts-vivants avec un bonus de +2 à votre niveau de Prêtre. Quel que soit votre alignement vous pouvez choisir de repousser les morts-vivants ou de les intimider, et vous pouvez modifier votre choix selon la tentative que vous effectuez.

· Sorts du domaine de la Mortalité 


1.Vision morbide


2.Préservation des morts


3.Imprégnation du renvoi*

4.Pacte étendu*

5.Pacte étendu supérieur*

6.Cercle de mort

7.Doigt de mort

8.Symbole de mort

9.Mot de pouvoir, Mort

___________________________________________________

La Libre Ligue

“Par ici, les amis ! Entrez ! Entrez ! Le vieux Piedsur est là pour vous expliquer le secret des choses, et vous aurez besoin d’une lanterne sous peu, m’est avis ! Mon nom à mois c’est Merlianik le Piedsur. Et croyez-en mon nom, c’que j’ai là vous pourrez difficilement vous en passer !

“Je n’veux pas ici vous vendre peu, vous vendre trop, ou vous vendre de la camelote ! Mais c’est à vous de vous faire une idée. C’que je veux vous vendre c’est ce qu’ils ne veulent pas que vous sachiez.

“Des livres ! Chacun d’entre eux peut faire tourner de l’œil une Tête-de-bois. Et si jamais vous passez sur Melodia, dites-leur un grand salut de la part de… demandez-leur comment les fesses de l’Arcadie se portent. ”

Les mots du bariaure se perdaient dans un coin du Grand Bazar. La foule ralentit devant lui lorsqu’il sortit à bout de bras deux gros volumes. A ses pieds, des sacoches dégorgeaient de livres et de parchemins. On entendait des tintements dans le sac sur ses épaules tandis qu’il distribuait des tomes et récupérait l’argent. 

“Mettez un peu de jonc dans ma main, une obole ou deux ou trois, et je verrais ce que j’ai qui peut vous intéresser. Un mot est suffisamment bon marché pour tous. La vérité coute un peu plus. J’ai des manifestes du factol à vendre si vous jetez un coup d’œil, et plus encore si vous tendez une oreille attentive à mes paroles.”

“Eh là, qu’est-ce que tu veux, gars ?” Il se baissa pour entendre les mots d’un halfelin qui se dressait sur la pointe des pieds, avant que leurs sourcils à tous deux ne se lèvent. Même s’il ne pouvait guère voir loin sous les jambes de la foule, son regard portait vers la Voie du Cuivre.

“Mes amis, mes amis ! ” Il fit un signe à la foule, glissant ses pièces dans sa bourse. “Je suis désolé de devoir vous quitter, mais je suis moi-même recherché. Demain vous me trouverez dans une aut’rue, une aut’voie, p’têt même sur un aut’plan – mais si vous cherchez bien, vous me trouverez.” Il sourit de toutes ses dents à la foule se dispersait, avant de sauter sur le toit de son échoppe. Il baissa son chapeau devant les trois gardes de la Guilde des Penseurs, qui  se frayaient un chemin à travers la foule, avant de disparaitre dans l’allée derrière lui. 

· Philosophie: Liberté et individualisme

· Surnoms: Indés.

· Quartier Général : L’Outreterre.

· Races Courantes : créatures taurines.

· Classes de prédilection : Aucune.

· Factol: Aucun.

· Membres importants : Harys Hatchis (NB mâle humain Mag11), Kylie (N femelle tieffelin Rou8)

· Alignements: Tous, avec des tendances neutres.

· Symbole: un dragon stylisé aux tons jaunes dorés, refermé sur lui-même pour se mordre la queue, les ailes dans son dos sont repliées.

Philosophie

Un véritable membre de la Libre Ligue n’a pas de philosophie et n’hésitera pas à vous le dire si vous commencez à argumenter avec lui. Lorsqu’on les interroge directement sur ce point, la plupart des indés donnera simplement une vague définition ou bien ne répondra pas à la question, voire la retournera au demandeur. La seule chose d’un membre de la Ligue sait définir est son indépendance. Ils sont libres de faire les choses à leur guise, et ne sont prêts à renoncer à leur indépendance pour rien au monde. En vérité, la Libre Ligue ne se consacre pas à répandre une quelconque philosophie. Ils n’ont pas de foi commune ; ou plus exactement, la plupart ne pensent pas qu’il y ait une foi “véritable” à suivre. Accepter une philosophie comme supérieure à une autre revient à se restreindre personnellement, réduisant son indépendance à l’opinion de quelqu’un d’autre. Les membres de la Libre Ligue n’ont pas de créneau autre qu’individualisme, liberté et tolérance. Ils acceptent toute personne, ne portent jamais de jugement, et peuvent être rencontrés aussi bien en Outreterre qu’à Sigil. Finalement, la philosophie de la Libre Ligue est de ne pas avoir de philosophie. Un membre détermine ses propres convictions, et ne suit pas simplement une doctrine que d’autres auront conçus pour sa foi.

Bref Historique

L’âge réel de la Libre Ligue se perd dans le temps et dans les nombreuses lacunes de l’histoire de l’ancienne cité de Sigil. Il est possible qu’elle ait toujours existé tant que les autres factions ont elles-mêmes existées. Peut-être même existait-elle avant, si une alliance lâche entre esprits indépendants a pu exister avant même que les factions se constituent. Malheureusement, même les greffiers n’ont pas de documents concluants sur ce sujet. La seule chose de vraiment certaine est que la Libre Ligue eut son nombre de membre maximal juste après le Grand Bouleversement. A cette époque, plus de cinquante-neuf factions luttaient pour le pouvoir à Sigil jusqu’à ce que la Dame elle-même déclare qu’il ne devrait en rester que quinze. La plupart des factions qui n’avaient pas assez de pouvoir ou de membres pour tailler leur place au sein de ces quinze élues renforcèrent les rangs de la Libre Ligue – une faction avec la philosophie du laissez-faire qui leur permettrait de suivre leurs propres idéaux. Pendant quatorze jours, la Libre Ligue fut la faction la plus importante de Sigil, avec près d’un million de membres.

Cinquante ans après, leur nombre a chuté à moins de vingt mille. Les indés sont simplement morts par milliers, sans avertissement et sans cause enregistrée sur une période de plusieurs années. Naturellement, nombreux sont ceux qui en ont blâmé les autres factions en les accusant de jalousie. D’autres ont parlé de malédiction lancée par un panthéon quelconque de puissances, et quelques-uns ont même attribué les morts à une lutte intestine inconnue. Les dossiers médicaux de l’époque, du moins ceux qui survécurent aux années, parlent d’une étrange peste qui se serait focalisée sur les indés. Quelle était la nature de cette peste, son origine, et la raison pour laquelle elle se termina avant que la faction ne soit éradiquée reste un mystère. Les indés survivants de cette époque refusent de parler de ce qui s’est passé, préférant que cet évènement sombre dans l’oubli. 

Néanmoins, la peste est reparue quelques années après, frappant une fois encore mystérieusement les membres de la Libre Ligue. Les indés se sentirent malades, mourant au bout de quelques jours voire parfois de quelques heures sans remède disponible à Sigil. Dans la cité-portail de Négoce, un traitement fut mis au point pour les quelques membres de la Libre Ligue qui s’y trouvaient alors ou qui eurent le temps de s’y rendre à temps. De la même façon que lors de la peste précédente, elle frappa sans prévenir, de façon incroyablement subtile, et beaucoup d’indés étaient morts avant même de savoir qu’ils étaient malades. Finalement, ces rumeurs attinrent les oreilles des indés, qui s’empressèrent d’éviter Sigil et se dispersèrent dans l’Outreterre, du moins jusqu’à ce qu’elle disparaisse de nouveau. 

De même que la Libre Ligue a toujours refusé de se considérer comme une faction, ni même de nommer un factol, elle n’a jamais eu de représentants au sein de la cité. Ils refusent simplement d’abandonner la liberté nécessaire pour permettre à un individu de les contrôler, même pour leur bénéfice. C’est ainsi que, avant la Guerre des Factions, les indés n’avaient aucun pouvoir politique sur les lois de Sigil. Naturellement, cet état de fait fit de l’Harmonium de leur pire ennemi, les têtes-de-bois ayant toujours considéré la liberté des indés en directe opposition avec leur idéaux d’ordre. De même, la stricte obligation imposée par l’Harmonium de “se mettre en rang et de marcher au rythme du tambour” a souvent donné à la Libre Ligue l’impression que leur indépendance était mise en danger. Les membres de l’Harmonium étaient prompts à harceler les membres de la Libre Ligue, quitte à les arrêter pour de mauvais prétextes ; et sans représentation légale de leur part, beaucoup d’indés disparurent tout simplement. 

Avec les évènements de la Guerre des Factions, la Libre Ligue, comme toutes les autres factions, furent détournés de leurs troubles habituels. Lorsque leurs chefs disparurent, les indés accusèrent aussitôt l’Harmonium, les Rédempteurs, et même la Fraternité de l’Ordre de l’avoir faire secrètement assassiner. Mais sans leurs chefs les indés perdirent vite leur cœur et leur esprit. Sans direction, beaucoup de membre de la Libre Ligue rejoignirent les forces de la Garde Fatale contre les têtes-de-bois pour se venger. Les indés ne les ayant pas rejoints quittèrent Sigil pour des endroits plus sûrs, en particulier Négoce, la cité-portail la plus proche des convictions de la Libre Ligue en Outreterre. 

Avec l’Edit de la Dame, la Libre Ligue fut bannie de Sigil, tout comme les autres factions encore présentes. Les indés survivants ne s’en inquiétèrent pas, dans la mesure où les autres factions avaient reçues le même message. En fait, ceci signifiait que les indés avaient atteint leurs objectifs : les factions ne pourraient plus contrôler les esprits libres et les personnes empreintes de liberté à Sigil. La Libre Ligue s’était unie sous des idéaux d’individualisme et de liberté pour finalement découvrir que la Dame en avaient fait sa norme. Les Factions n’étaient à présent plus les bienvenues, du moins à Sigil. Mieux encore, comme la peste ne semblait se répandre qu’à Sigil, la Libre Ligue en serait de nouveau libérée. Pour la plupart, les indés continuèrent leurs activités comme avant. Ils perdirent de nombreux amis pendant la Guerre, et quelques-uns décidèrent de quitter la faction pour former leur propre secte. Après tout, ils n’avaient plus vraiment besoin que la Libre Ligue “couvre” leurs actions et les protège de la loi réduisant le nombre de factions à quinze. Mais la grande majorité des indés continuent leurs affaires avec un futur plus radieux qu’il ne l’avait été depuis longtemps. Ils n’ont plus à craindre que l’Harmonium vienne leur souffler dans les bronches, ils n’ont plus à craindre que les Rédempteurs les punissent injustement, et ils n’ont plus à craindre que les Greffiers établissent des lois contre lesquelles ils ne peuvent protester. Le commerce des biens et des informations continue.

Les factions mises à bas de leur piédestal, les indés ont eu de nombreuses opportunités pour s’étendre. Bien qu’aucun d’entre eux n’aille jusqu’à montrer ouvertement son symbole de la Libre Ligue sur la place publique de Sigil, les membres de la Libre Ligue furent parmi les premiers à revenir dans la Cage et à ramasser les morceaux. De nombreux indés ont saisi l’opportunité de la Tempête des Portes pour explorer de nouveaux portails, le commerce de la Libre Ligue a ainsi permis de découvrir des routes plus rapides que les autres pour rejoindre de nombreux points du multivers. Comme ils furent les premiers à redécouvrir ces portails et étaient prêts à prendre plus de risques face à la colère de la Dame que la plupart des maisons marchandes, les compagnies marchandes menées par la Libre Ligue eurent un succès évident dans les années suivant immédiatement la Guerre des Factions. Les nouvelles voyagent plus vite au sein d’un groupe d’“amis s’entraidant les uns les autres”, et ça ne devrait prendre guère de temps avant que les indés ne soient complètement remis de la Guerre, à l’aide des portails ou sans leur aide.

Objectifs

La plupart des indés ont leurs propres objectifs, et la faction dans son ensemble n’impose pas de ligne de conduite à ses membres. Ce qui ressemble le plus à un objectif de la Libre Ligue actuellement serait de continuer à faire des affaires dans le Grand Bazar. Les indés découragent l’inflation et les autres pratiques allant contre l’intérêt du commerce. Ils sont très favorables à l’implantation de petits commerces indépendants, mais ne s’intéressent pas aux monopoles ou à toute autre pratique restreignant la liberté des acheteurs ou des vendeurs. Plus important encore, le commerce de quelqu’un est sa propriété à lui seul. Ils aider encore parfois leurs “amis” et les opprimés. Mais comme disent certains indés, “Si vous cherchez une main secourable, allez voir les mornés.”

Alliés

La Libre Ligue n’a pas tellement changée, tandis que les autres factions elles, oui. Les contacts avec les autres factions, nouvelles ou anciennes, sont généralement limitées à des échanges commerciaux, des tentatives de conversion, ou des échauffourées occasionnelles lorsque les Têtes-de-bois sont impliqués. Les indés sont dans l’ensemble trop peu organisés pour avoir des alliés, bien que certains membres ont individuellement des amis dans des endroits intéressants.

Ennemis

Le consortium du commerce planaire, sous la direction d’Estavan, essaye depuis des années de prendre en main toutes les formes de commerce dans les plans. Avec la Guerre faisant rage à Sigil, son pouvoir dans la Cage s’est réduit, surtout depuis que de moins en moins de compagnies marchandes souhaitent prendre le risque de provoquer la colère de la Dame en utilisant les portails de Sigil. Estavan, cependant, peut encore espérer tirer un certain profit de la position de l’Outreterre au centre des plans. Ca prend plus de temps que d’emprunter les portails, mais ca fonctionne. Il a reformé la base de sa puissance à cet endroit avant de reprendre une place dans la Cage.

Malheureusement, les indés lui posent un sérieux problème à présent. Plus aucune faction n’est là pour éliminer les indés une bonne fois pour toute, et ils ne sont pas prêts à vendre leur liberté quel qu’en soit le prix. A Négoce et en Outreterre au moins, ils ont des pied-à-terre et des connexions bien établies – et même un marché permanent sous la forme de villages d’indés. Le commerce des membres de la Libre Ligue et des maisons marchandes ne coïncide pas avec le monopole grandissant d’Estavan, et il y aura bientôt des troubles sérieux entre tous ces groupes opposés.

Bien que l’Harmonium se soit retranchée en Arcadie, et qu’elle annonce à tout va qu’elle a abandonnée le militarisme extrême qui la caractérisait pas le passé, pour les indés, “une tête-de-bois sera toujours une tête-de-bois”. Les indés sont plus prudents que jamais aux abords de l’Arcadie, et certains membres de la faction continuent à penser que l’Harmonium a quelque chose à voir dans la disparition de leurs anciens chefs. Dans le même ordre d’idée, les indés sont encore plus prudents envers les Brutes qu’ils ne l’étaient avec leurs prédécesseurs, les Rédempteurs. Avec l’influence qu’a cette nouvelle faction à Sigil et leurs habitudes d’agir en dehors de tout cadre légal,  ils représentent un danger immédiat pour les opérations de la Libre Ligue dans la Cage.

Classes de Prestige de la Libre Ligue

Briseur de chaînes

L’Esclavage dans les Plans. C’est une réalité pour beaucoup de Planaires. Plus vous habitez à proximité des Plans inférieurs et plus vous avez de chance pour que vous ou l’un de vos proches soit réduit à l’état d’esclave. Ce commerce est florissant dans beaucoup de Cités-Portail, et Maudite en particulier. Certains indés ont pourtant fait de l’expression “Vivre libre ou mourir” leur blason et considère qu’il doit s’appliquer à tout le monde. Ces indés s’en prennent violemment au commerce des esclaves dans les Plans et libèrent les prisonniers. Bien entendu ils se font des amis intéressants et des adversaires puissants au cours de leur quête – mais la liberté des autres est une récompense en soi.

· Dé de vie : d8

· Pré-requis : pour devenir briseur de chaînes, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Libre Ligue

· Bonus de Base à l’attaque : +4

· Compétences : 5 degrés de maîtrise en Bluff, 8 degrés de maîtrise en Evasion, 5 degrés de maîtrise en Discrétion, 5 degrés de maîtrise en Déplacement Silencieux.

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Escamotage (Dex), Evasion (Dex), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Renseignement (Cha), Survie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+2
	+2
	Maître de l'évasion, passage sans traces

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	Présence gênante, sommeil

	3
	+2
	+1
	+3
	+3
	Briser les chaînes

	4
	+3
	+1
	+4
	+4
	Mouvement accru

	5
	+3
	+1
	+4
	+4
	Bénédiction de la liberté

	6
	+4
	+2
	+5
	+5
	Passage sans traces amélioré

	7
	+5
	+2
	+5
	+5
	Sommeil profond

	8
	+6
	+2
	+6
	+6
	Mouvement accru

	9
	+6
	+3
	+6
	+6
	Briser les enchantements

	10
	+7
	+3
	+7
	+7
	Bénédiction de la liberté supérieure


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de Briseur de Chaînes.

· Compétences en armes et armures : Les Briseurs de Chaîne sont compétents dans le maniement des Armes simples et au port des armures légères et intermédiaires.

· Maître de l’évation (Ext) : Le Briseur de chaînes ajoute son niveau de classe à sa compétence d’Evasion lorsqu’il veut se libérer de liens ou de menottes.

· Passage sans traces (Ext) : Un Briseur de chaînes ne laisse aucune trace dans les environnements naturels et ne peut être pisté. Il peut choisir de laisser une trace s’il le désire.

· Présence gênante (Ext) : Au niveau 2, lorsqu’il crée une diversion pour se dissimuler en employant sa compétence de Bluff, le Briseur de chaînes peut accorder une tentative de Discrétion à une cible unique dans un rayon de 9 mètres (que la cible tente de se dissimuler ou non).

· Sommeil (Mag) : Au niveau 2, le Briseur de chaîne acquiert de pouvoir magique de Sommeil utilisable 3 fois / jour. Cette capacité est basée sur le Charisme.

· Briser les chaînes (Ext) : Au niveau 3, lorsqu’il emploie son action à aider une autre personne à réussir un jet d’Evasion, le Briseur de chaînes peut utiliser son bonus de Maître de l’Evasion plutôt que le bonus habituel de +2. De plus, s’il frappe un lien ou des menottes, ses dommages sont doublés.

· Mouvement accru (Ext) : Au niveau 4, la vitesse de déplacement d’un Briseur de chaîne est augmentée de 3m par rapport au standard de sa race. Cet avantage ne fonctionne que s’il porte une armure intermédiaire au maximum et qu’il ne porte pas de charge lourde. Appliquez ce  bonus avant de déterminer tout modificateur de vitesse lié à la charge ou au port d’une armure. Cette vitesse augmente de 3m au niveau 8. Cette capacité se cumule avec les bonus offerts par d’autres dons ou pouvoirs.

· Bénédiction de la liberté (Sur) : Au niveau 5, le Briseur de chaînes pousse les autres à se libérer. Sur une attaque de toucher réussie, il accorde un bonus de mouvemente de 3m, un bonus de moral de +2 à la CA, 1d8 points de vie temporaire, et une immunité aux effets de Peur. De plus, les effets de fatigue et de faim sont annulés tant que cet effet perdure. L’effet est immédiatement arrêté si la cible effectue une attaque pendant qu’elle est active. Cette capacité dure un nombre de rounds égal au modificateur de Charisme du Briseur de chaînes (minimum 1), et peut être employée trois fois par jour.

· Passage sans traces amélioré (sur) : Au niveau 6, le Briseur de Chaînes accorde la capacité de Passage sans traces à tous ceux sur qui il réussit une attaque de Toucher. Il peut être employé un nombre de fois par jour égal au modificateur de Charisme du Briseur de Chaînes (minimum 1), et dure pendant 24 heures.

· Sommeil profond (Mag) : Au niveau 7, le Briseur de chaîne bénéficie du pouvoir magique de Sommeil Profond 3 fois par jour. Cette capacité est basée sur le Charisme.

· Briser les enchantements : Au niveau 9, le Briseur de Chaîne acquiert le Pouvoir magique d’Annulation des Enchantements 3 fois par jour.

· Bénédiction de la liberté supérieure (Sur) : Au niveau 10, la bénédiction de la liberté du Briseur de Chaînes accorde un bonus de 6m à la vitesse, un bonus de moral de +4 à la CA, 2d8 points de vie temporaires, et une immunité aux effets de Peur. De plus, les conditions de fatigue et de faim sont complètement annulés dès le démarrage de cette capacité. Finalement, il affecte à présent tous les alliés dans un rayon de 9m, et aucune attaque de toucher n’est nécessaire.

Marchand indé

La présence de la Libre Ligue dans le Grand Bazar de Sigil est bien connue, et les indés bénéficient souvent de réductions de la part des autres indés. D’un autre côté, beaucoup d’indés sont eux-aussi marchands, et apprennent les techniques de ventes efficaces de leurs collègues. Ces méthodes ainsi que les connexions de la faction permettent aux marchands indés d’avoir un avantage conséquent sur leurs concurrents.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : pour devenir marchand indé, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Libre Ligue

· Compétence : 6 degrés de maîtrise en Estimation

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connaissance (Locale)(Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Estimation (Int), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignement (Cha),  

· Points de compétence par niveau : 6 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	La Chanson

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Négociateur féroce

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Négociateur habile

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Achat en gros

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Partenaire en affaires


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de Marchand indé.

· La Chanson : La Libre Ligue apporte peu d’avantages matériels à ses membres ; cependant elle possède à foison contactes et informations. On trouve des indés dans tous les lieux et dans tous les corps de métier ; un membre actif de la Ligue aura donc un nombre incroyable de contacts à sa disposition, tant qu’il peut fournir des informations ou des faveurs occasionnelles qu’on lui demande en retour. Pour chaque tranche de 5 niveaux de classe que possède l’indé, il reçoit un bonus de circonstance de +2 à ses jets de Renseignement. Pour chaque tranche de 5 niveaux de classe, il obtient aussi un contact fiable. Ce contact est une source fiable d’informations et de services, et devra être joué par le MD. Cette capacité fonctionne comme un don virtuel.

· Négociateur féroce : Les conseils donnés par les autres membres de la Libre Ligue lui ont assuré les bases du management, des bonnes pratiques du commerce et de la comptabilité.  De plus, il a appris à ne pas se faire avoir, et connait la valeur des objets qu’on lui met sous les yeux. Il reçoit un bonus de +2 à tous ses jets de Profession (Marchand) et un bonus de +2 à ses jets d’Estimation.

· Négociateur habile : Même si la connaissance des techniques de vente et d’estimation permet de bien mener sa boutique, la vraie solution pour avoir un commerce florissant c’est que les clients reviennent vous voir. La négociation avec le public est un aspect critique de tout commerce, et le marchand indé le prend très à cœur. Il reçoit un bonus de +2 à tous ses jets de Diplomatie et un bonus de +2 à ses jets de Bluff.

· Achat en gros : Un marchand assure sa réussite en trouvant la meilleure et la moins onéreuse des méthodes pour acquérir du stock. Ce stock peut aussi bien servir à faire tourner la boutique qu’à être vendu, et s’il est de bonne qualité et coûte peu il permettra de maintenir les comptes à flot. Pour cela, le marchand indé a trouvé une sélection de contact de travail qui lui assure les meilleurs prix. Le DM doit prendre en compte que le marchand indé trouvera toujours en ville tout produit au meilleur prix. Ceci peut se calculer en accordant une réduction de 10% par rapports aux prix rapportés dans le Livre de Règles, ou une réduction par rapport aux prix locaux au choix du MD. Un marchand doit aussi pouvoir trouver une grande quantité d’un objet accessible au public.

· Partenaire en affaires : Un partenaire moins expérimenté peut permettre au marchand de déléguer tout le sale boulot. Il améliore la productivité, et permet d’accomplir plus de travail. Parfois, cela permet aussi d’ouvrir une autre échoppe et de former une chaîne. Les conseils d’un partenaire peuvent aussi éviter une mauvaise décision préjudiciable à l’entreprise. Le marchand bénéficie d’une partenaire dans ses affaires, qu’il fusionne avec une échoppe équivalente, recrute un membre de sa famille, ou promeut un vendeur talentueux dans une position de confiance. Ce partenaire est dédié à la réussite du commerce, et reçoit une part des profits. Le partenaire fonctionne comme une cohorte d’un niveau égal ou inférieur, comme défini dans le don Prestige.

Opérateur

L’accès aux informations est un avantage peu connu de l’appartenance à la Libre Ligue. De fait, un réseau aussi étendu que le leur ne peut opérer sans membres bien connectés assurant le flot d’informations. Ces personnes se dédient à rencontrer beaucoup de gens dans beaucoup d’endroits. Même s’ils peuvent profiter de ces contacts individuellement, ils n’oublient pas que la communauté dans son ensemble attend qu’ils accomplissent leur rôle dans la Chanson. Même si d’autres classes telles que le Maître Espion font de meilleurs infiltrateurs, les Opérateurs sont véritablement les éminences grises agissant dans l’ombre. Ils constituent une ressource inestimable dans toute opération à couvert.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : pour devenir Opérateur, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Libre Ligue

· Dons : La Chanson (capacité de classe ou don)

· Alignement : doit avoir une composante neutre dans son alignement

· Spécial : être membre reconnu de la Libre Ligue

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connaissance (Locale)(Int), Contrefaçon (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Sag), Désamorçage (Sag), Détection (Sag),  Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Profession (Sag),  Psychologie (Sag), enseignement (Cha), Représentation (Cha)

· Points de compétence par niveau : 6 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+2
	+2
	La Chanson supérieure

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	Canaux

	3
	+2
	+1
	+3
	+3
	Agents dormants

	4
	+3
	+1
	+4
	+4
	Surplomber

	5
	+3
	+1
	+4
	+4
	Communications discrètes


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige d’Opérateur.

· La Chanson supérieure : En plus des avantages fournis par le don La Chansion, l’opérateur bénéficie de contacts et de ressources supplémentaires pour chaque tranche de 3 niveaux dans cette classe. Il s’agit de personnes situées dans les lieux adéquats tels que déterminés par le MD, ou selon le role-playing du joueur. Ces contacts sont fiables et loyaux. Lorsque l’Opérateur obtient des informations de leur part, il doit en donner en retour à ses contacts. Il doit aussi garder en tête que s’il met en danger ses contacts, il se met aussi potentiellement en danger lui-même dans la mesure où ils font partie de son réseau.

L’Opérateur reçoit un bonus de circonstance de +2 à ses jets de Renseignement pour chaque tranche de 5 niveaux (qui se cumulent avec les bonus procurés par La Chanson). Pour chaque tranche de trois niveaux, un nouveau contact est obtenu. Ce contact est une source fiable d’information et de service et doit être joué par le MD. Il est plus loyal et mieux placé qu’un contact obtenu par La Chanson.

· Canaux : En prenant l’habitude de se faire des contacts et de gérer le flot des informations et des secrets, un Opérateur apprend rapidement comment transmettre des messages et de petits colis rapidement et intelligemment. Un Opérateur peut transmettre des messages à des personnes qui ne pourraient normalement pas être jointe. Tant que l’Opérateur sait où se situe la cible et que la communication n’est pas rendue impossible (par l’effet d’un sort par exemple), l’Opérateur peut transmetter un petit paquet (moins de 500g) à la cible en 1d6 heures. Si le paquet doit voyager à travers les Plans, il parviendra en 1d6 jours.

· Agents dormants : L’Opérateur connaît beaucoup de personnes, mais seule une poignée d’entre eux sont prêts à prendre des risques pour leurs amis. L’Opérateur cultive les contacts de ces organisations qui sont plus loyales que les autres. Il est possible que ces contacts soient employés, soumis à un chantage ou simplement loyaux pour d’autres raisons ; dans tous les cas elles sont prêtes à risquer leur vie pour accomplir un ordre de l’Opérateur. Elles n’accepteront pas les missions suicide, mais peuvent accomplir des actions présentant un risque non-négligeable. Les ‘Dormants’ dont l’ingrédient nécessaire à tout ‘travail en sous-marin’. Ils sont généralement efficace pour une voire deux actions s’ils ne sont pas pris d’ici là, et quitteront généralement l’organisation après cela pour refaire leur vie autre part.

Pour chaque tranche de 5 niveaux, un nouvel agent dormant est obtenu. Ce contact est une source fiable d’informations et de services, et devra être joué à la discrétion du MD. Chaque fois que l’Opérateur fera appel à un Dormant, si on lui demande une aide qui va au-delà de celle que fournirait un contact normal il y a une chance cumulative de 20% qu’il soit découvert. A ce moment-là, le Dormant est perdu comme contact utile pendant au moins 6 + 1d6 mois jusqu’à ce qu’il trouve un nouvel emploi ou que l’Opérateur ne se fasse un autre contact.

· Surplomber : Même si l’Opérateur n’est pas un espion ou un infiltrateur, no même une source d’informations comme pourrait l’être le Manipulateur, il dispose de moyens lui permettant d’obtenir rapidement des informations. En essence un Opérateur peut employer ses ressources pour disposer des ressources de quelqu’un d’autre. Les renseignements obtenus vont au-delà de ceux dont il pourrait disposer avec La Chanson. En effet, l’Opératuer peut concentrer toutes les ressources de son réseau sur une cible particulière, et apprendre tous les projets et intérêts en cours de la cible. 

L’Opérateur peut faire un jet de Renseignement avec une difficulté de base de 30. Si la cible dispose d’un réseau d’information qui lui est propre, la difficulté baisse de 10 tant que l’Opérateur dissimule son intérêt. Pour chaque jour passé à employer ainsi l’intégralité de ses ressources, et un temps important dédié à coordonner la surveillance, la difficulté est réduite de 2. Il faut au moins passer un jour à ces activités. Pour chaque tranche de 1000 po dépensés dans le processus, la difficulté est réduite de 1. Si le jet est une réussite, l’Opérateur apprend tout des projets majeurs, intérêts, ressources ou autre sujets privés pour chaque point dépassant le DD du jet de Renseignement.

· Communications discrètes : Les communications sont un point fondamental. Il s’agit d’un concept incroyablement évident, mais qu’il est difficile de mettre en œuvre dans beaucoup de situations. Elles constituent souvent la cause de l’échec d’une mission. L’Opérateur connaît quelques astuces pour maintenir la communication. Certains emploient la magie, ou des objets magiques, voire parfois le pouvoir de mots glissés dans les bonnes oreilles. Toutes ces astuces assurent que le message parviendra complet et sans déformation à l’auditeur visé.

Un Opérateur peut ainsi communiquer avec une personne par des moyens magiques. La cible doit rencontrer l’Opérateur en tête à tête et accepter de son plein gré le lien mental. Il faut 1 minute pour que le lien s’accomplisse. Par la suite, l’Opérateur peut voir par les yeux de l’autre, entendre par ses oreilles, et communiquer par télépathie avec la cible, bien qu’il lui soit impossible de lire ses pensées, ou d’être sondé en retour.

La cible ne peut annuler ce lien après l’avoir accepté, même si elle est libre de ses actions et peut informer les autres de la présence de l’observateur. Cette observation n’est pas détectable par un quelconque moyen magique et peut être terminée à tout moment par l’Opérateur. L’effet dure un nombre de jour égal au niveau d’Opérateur + modificateur de Charisme. Il peut avoir un nombre d’observateur lié égal au maximum à son modificateur de Charisme. Cet effet ne fonctionne pas à travers les Plans, mais si la cible quitte le Plan et revient avant que l’effet ne touche à sa fin, l’effet sera toujours présent tant que l’Opérateur n’a pas rompu le lien.

Manipulateur

“Rien n’a plus de prix pour un lascar qu’un flot d’informations correctes. C’est petit, facile à transporter, facile à dissimuler et aussi précieux qu’une coquille d’oeuf de dragon pour un archimage. Le seul problème est de l’obtenir. C’est là que j’interviens, et je ne suis pas bon marché. ”

Le manipulateur est un roublard libre-penseur qui a réalisé à quel point la connaissance avait plus de valeur que l’argent. Un manipulateur préfère travailler librement, et trouve généralement les contraintes d’un employeur risquées et limitantes. Bien qu’ils s’infiltrent rarement sur le long terme, ces roublards se spécialisent dans la collecte d’informations dont osent à peine rêver la plupart des gens. Bien entendu, une fois qu’il l’a payée, un lascar ferait bien d’agir rapidement. Après, les secrets ne sont pas faits pour le rester éternellement.

Un manipulateur suit certains idéaux lorsqu’il accomplit sa tâche. Ils partagent leurs connaissances avec ceux qui sont prêts à les écouter. La collecte ultime est que personne n’ait pu l’observer, qu’il n’ait rien abîmé et que tout soit à sa place exacte ; en fait, qu’il ne laisse aucune trace.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : pour devenir Manipulateur, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Libre Ligue

· Compétences : 5 degrés de maîtrise en Discrétion, 8 degrés de maîtrise en Renseignement et en Bluff, 5 degrés de maîtrise en Décryptage.

· Don : Talent (Renseignement)

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connaissance (Toutes – Int), Contrefaçon (Int), Décryptage (Int), Désamorçage (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Escamotage (Dex), Estimation (Int), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langue (Int), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag)  

· Points de compétence par niveau : 6 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+2
	+2
	La Chanson

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	Manipulation sociale, comme dans un livre

	3
	+2
	+1
	+3
	+3
	Falsification des données

	4
	+3
	+1
	+4
	+4
	Comme dans un livre 2

	5
	+3
	+1
	+4
	+4
	Comme dans un livre 3

	6
	+4
	+2
	+5
	+5
	Mémoire photographique

	7
	+5
	+2
	+5
	+5
	Cryptage

	8
	+6
	+2
	+6
	+6
	Alarme mentale

	9
	+6
	+3
	+6
	+6
	Aucun témoin

	10
	+7
	+3
	+7
	+7
	Dépasser les limites


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de Briseur de Chaînes.

· La Chanson : La Libre Ligue apporte peu d’avantages matériels à ses membres ; cependant elle possède à foison contactes et informations. On trouve des indés dans tous les lieux et dans tous les corps de métier ; un membre actif de la Ligue aura donc un nombre incroyable de contacts à sa disposition, tant qu’il peut fournir des informations ou des faveurs occasionnelles qu’on lui demande en retour. Pour chaque tranche de 5 niveaux de classe que possède l’indé, il reçoit un bonus de circonstance de +2 à ses jets de Renseignement. Pour chaque tranche de 5 niveaux de classe, il obtient aussi un contact fiable. Ce contact est une source fiable d’informations et de services, et devra être joué par le MD. Cette capacité fonctionne comme un don virtuel.

· Manipulation sociale (Ext) : Les manipulateurs apprennent rapidement à gérer les gens et les systèmes. Ils apprennent les procédures et savent en abuser, ils apprennent aussi comment décrypter les gens, et comment obtenir leur confiance pour avoir accès à des choses pour lesquelles ce serait normalement impossible. Lorsqu’il atteint le niveau 2, un Manipulateur bénéficie d’un bonus de circonstance de +4 à ses jets de Bluff qui n’est pas utilisable en situation de combat.

· Comme dans un livre (Mag) : Au niveau 2 les manipulateurs deviennent des experts dans la manipulation des autres. Cela leur procure des capacités magiques lorsqu’ils interagissent avec les autres. Un manipulateur possède Détection des pensées en tant que pouvoir magique qu’il peut employer deux fois par jour. Il n’y a aucune composante verbale ou somatique associée à ce pouvoir mais le manipulateur doit parler avec la cible pour que les informations voulues paraissent à la surface de son esprit. Il s’agit d’une capacité basée sur le Charisme.

· Falsification de données (Ext) : toutes les longues heures passées à regarder des papiers gouvernementaux ou bureaucratiques ont donné au Manipulateur de nombreuses informations sur les données dissimulées dans les bureaux. Les Manipulateurs ont aussi pris l’habitude de contrefaire les documents, et de modifier les données dans les archives. Un nombre de fois par semaine égal à son intelligence, le Manipulateur peut effectuer un jet de Contrefaçon (DD 15 ou 25 suivant l’importance de l’information) pour modifier des données dans les archives. Dans la mesure où le Manipulateur peut avoir à convaincre un employé de le faire pour lui, ce jet reçoit un bonus de synergie de +2 si le personnage a au moins 10 degrés de maîtrise en Bluff. Il est impossible d’employer cette capacité plus d’une fois par semaine sur les mêmes archives sans que les employés ne démasquent le Manipulateur (qui reçoit alors une pénalité de -4 à son jet).

· Comme dans un livre 2 : Au niveau 4, les capacités du Manipulateur à affecter magiquement l’esprit de la cible s’améliorent. Il peut employer Emotion comme pouvoir magique trois fois par jour. Tout comme la capacité Comme dans un livre il n’y a pas de composante verbale ou somatique, mais le Manipulateur doit discuter avec la cible pour déterminer ses émotions. Il s’agit d’une capacité basée sur le Charisme.

· Comme dans un livre 3 : Au niveau 5, la domination magique du Manipulateur s’améliore encore. Il peut employer Domination comme pouvoir magique deux fois par jour. Il n’y a pas de composante verbale ou somatique à pouvoir mais il doit discuter avec sa cible pour lui indiquer ses actions. Il faut cinq minutes de conversation avec la cible pour que le pouvoir prenne effet. Il s’agit d’une capacité basée sur le Charisme.

· Mémoire photographique : le Manipulateur indé apprend rapidement que le meilleur endroit pour stocker les informations est sa propre tête. Il apprend donc à conserver les informations les plus importantes dans un recoin de son esprit. Ainsi, le Manipulateur peut se souvenir de tout évènement, personne, visage, et information qu’il a croisés (les joueurs devraient maintenir des notes détaillées pour les aider).

Un joueur peut réclamer au MD une information simple à tout moment. Des données plus complexes que le personnage n’aurait vu qu’une fois, comme la page d’un livre rapidement parcourue, demandera un jet d’Intelligence (DD 15). Cette capacité redonne les informations complètes, donc même s’il est possible au Manipulateur de copier les informations parfaitement, il ne peut pas décider de se souvenir d’un détail en particulier. Il est de plus impossible au Manipulateur de mémoriser des pages de livre de sort pour les préparer.

· Cryptage : Le Manipulateur est un expert pour comprendre les moyens qu’emploient les gens pour protéger leurs informations importantes. Même si normalement la compétence de décryptage ne permet pas au roublard de s’en servir pour crypter des données, le Manipulateur peut employer ces techniques, et peut donc utiliser Décryptage aussi bien pour crypter que pour décrypter un document.

· Alarme mentale : Un Manipulateur du niveau 8 ou plus comprend comment ses propres méthodes fonctionnent. Ainsi, il peut se prémunir contre ceux qui voudraient lire ou altérer ses pensées sans qu’il le sache. Un Manipulateur avec cette capacité sait lorsque l’on emploie la magie ou les psioniques pour lire son esprit ou modifier sa mémoire, et il reçoit un bonus de +4 à ses jets de sauvegarde contre ces effets. 

· Aucun témoin : même si l’esprit est le meilleur endroit pour stocker des informations, il est aussi important de l’empêcher de se répandre. Au niveau 9, le Manipulateur possède Modification de la mémoire en tant que Pouvoir magique qu’il peut employer trois fois par jour. Il s’agit d’une capacité basée sur le Charisme.

· Dépasser les limites : Les défenses magiques sont courantes dans beaucoup d’endroits, et un bon Manipulateur doit étudier les runes et protections magiques. Au niveau 10, le Manipulateur peut se faufiler à travers une rune magique de façon à ce que l’effet ne remarque tout simplement pas sa présence. Pour un nombre de fois par jour égal à son modificateur de Sagesse, un Manipulateur peut choisir d’ignorer un effet magique ou psionique créant une barrière ou un piège, ou qui alerte un lanceur de sort de sa présence.

Tant que le Manipulateur interagit avec l’effet il ne sera pas affecté ni ne l’activera. D’autres personnes dans la zone peuvent continuer à l’activer, auquel cas le Manipulateur subira les dégâts s’il est dans la zone d’effet. Pour pouvoir ignorer son effet, le Manipulateur doit connaître sa présence et passer un round complet à se concentrer avant d’interagir avec lui. Une rune dont le Manipulateur ignore l’existence ou avec laquelle il a cessé d’interagir ne pourra être arrêtée que par un autre emploi de Dépasser les Limites.

Par exemple, il cesse d’interagir avec une barrière magique dès lors qu’il a fini de passer au travers, et une serrure magique sera inactive tant que le Manipulateur maintiendra ouvert la porte, boîte ou livre qu’il protège. Dans les deux cas, aucune autre créature ne pourra toucher le portail ou le verrou sans l’activer.

___________________________________________________

La Ligue Révolutionnaire

Broggo jeta un rapide coup d’œil par-dessus son épaule. Personne n’arrivait. Il respira à pleins poumons et retourna au travail. Ses doigts avançaient rapidement dans les anciennes feuilles de papier, jaunies et poussiéreuses. Cela faisait deux mois qu’il était à la Morgue, et ces maudits Poussiérieux n’étaient pas du genre à rigoler. Oh non, ils étaient aussi silencieux que les morts qu’ils imitaient. Mais Broggo sentait, au plus profond de ses tripes, qu’ils étaient au courant de quelque chose. 

Il y avait des assignements meilleurs que celui-ci, mais Broggo était encore un bleu. Un jour, il prouverait sa valeur à la cause, et ils le laisseraient s’introduire dans la Salle des Fêtes. Broggo faisait de son mieux pour agir comme l’un des biges du coin. C’était pas simple, passer ses journées à trainer dans ces chambres avec les échos et la lumière tamisée, ni de vivre au milieu des corps toute la journée et de ne pas flancher. Et les Hommes-Poussière restaient aussi silencieux que les morts, trainant doucement, faisant leur travail. 

Il devait retrouver des papiers qui furent écrit lorsque sa grand-mère avait des dents. Si Broggo réussissait à s’introduire dans les secrets des Morts, alors il pourrait faire ses adieux à cette fosse. Les Hommes-Poussière prétendaient qu’ils respectaient les lois, qu’ils n’étaient plus une faction. Mais Broggo ne les croyait pas. Broggo attrapa une autre pile de parchemins, perdu dans ses pensées.

Des doigts parcheminés enserrèrent son cou, tandis que l’air rance de la Morgue été violemment expulsé de ses poumons. Après avoir attrapé le bras squelettique et s’être retourné lentement, Broggo fixa des yeux comme des tombes ouvertes. Sa langue gonfla comme un ver dans une fosse après la pluie, et ses yeux roulèrent dans leur orbite. Il n’avait pas entendu entrer la chose. Les morts étaient toujours silencieux.

La Ligue Révolutionnaire désire renverser l’ordre actuel. Opérant dans le secret le plus extrême, ils frappent leurs ennemis depuis les plus profondes des ombres. Demandez à un groupe d’Anarchistes quel est leur but ultime, et vous aurez à chaque fois une réponse différente. La vérité est pourtant toute simple, la Ligue Révolutionnaire n’a aucune unité ni cohésion. Ses membres sont si paranoïaques qu’ils n’ont pas confiance les uns envers les autres, et sont encore moins d’accord sur un objectif commun. La seule chose sur laquelle ils convergent est que personne n’a le droit de dire à un autre ce qu’il doit faire. Les expulsions, trahisons, et marginalisation sont monnaie courante parmi les Anarchistes, de même que le rêve de lendemains meilleurs où tous seront libres de suivre leur propre route, et de faire face aux ombres du multivers par eux-mêmes.

· Philosophie : La vérité ne sera découverte que lorsque les chaînes sociales seront brisées.

· Quartier Général : Carcères.

· Surnoms : Anarchistes.

· Races Courantes : Chaonds, githzerai, demi-elfes, humains, tieffelins.

· Classes de prédilection : Guerriers, roublards, ensorceleurs.

· Factol : Aucun.

· Membres importants : Hazrag le changeant (NM mâle humain Rou14), Petite dame Tempête (CB femelle gnome Gue11/Rou6), Baltazar Vueéclairée (CN mâle tieffelin Brd15 (Comité du peuple))

· Alignement : tout non-loyal.

· Symbole : La conjonction de deux courbes, à la forme de courbes dorées.

Philosophie

L’Ordre constitue un esclavage. Personne ne devrait pouvoir dire à un autre ce qu’il a à faire, ni les instances officielles de la ville, ni les juges, ni les députés, pas même les Puissances. Après tout, un dieu autoritaire n’est après tout qu’un contremaitre supplémentaire sur le dos des pauvres gens, et l’écrase un peu plus. Les anarchistes se battent pour mettre à bas toutes les structures répressives, depuis le plus vil lèche-botte au plus haut des dignitaires. De nombreuses voies permettent d’atteindre ce but, et la Ligue n’hésite pas à toutes les employer. De la propagande au sabotage, de l’infiltration à l’assassinat, l’armée invisible de la Ligue Révolutionnaire mène sa lutte avec toutes les armes à sa portée. Si jamais ils arrivaient à déraciner ce système injuste, alors les gens pourront trouver la liberté. Pourquoi donc, vous dites ?

Les plans, comme n’importe quel planaire pourra vous le dire, opèrent en fonction des convictions. Si un individu arrive à comprendre ce qui le fait tiquer, alors les plans lui montreront véritablement le chemin. Mais c’est plus facile à dire qu’à faire, et c’est tout simplement impossible dans l’état actuel des choses. Un gars doit pouvoir faire ses propres choix, qu’ils soient bons ou mauvais, pour arriver quelque part. Mais personne n’est prêt à le laisser faire. Les gens qui détiennent le pouvoir, et bien, ils préfèrent le laisser là ou il est. Ils aiment siéger sur le haut du panier, et ils ne laisseront personne les bousculer sans combattre. La plupart des pauvres gens ne comprennent rien, et acceptent tous leurs mensonges, et même en redemandent. Mais si ce que vous croyez vous a toujours été dicté par quelqu’un d’autre, alors vous ne trouverez jamais la vérité. Les anarchistes sont là pour vous aider à rompre vos chaines, que vous le vouliez ou non. C’est pour votre bien.

La Ligue Révolutionnaire est ouverte à tous ceux qui le désirent, peu importe leur race, leur profession, ou leur passé. Du moins, tant que vous n’avez pas un alignement loyal, bien entendu. Même si certains affirment que l’éviction des personnes avec un penchant loyal rend les anarchistes aussi réactionnaires que leurs ennemis, le fait est que les personnes loyales ne sont pas prêtes au bouleversement pour lequel un vrai révolutionnaire œuvre. Toute autre personne intéressée peut les rejoindre, si jamais elle sait comment s’y prendre. La meilleure façon de contacter cette société secrète est de se rendre visible (mais pas trop visible tout de même). Montrez votre mécontentement sur la façon dont vont les choses dans vos conversations avec suffisamment de monde, et à un moment ou à un autre, quelqu’un vous contactera. En raison de la nature accueillante de la Ligue, elle apporte un soutien (et même une structure, ce qui est assez paradoxal) à tous ceux qui n’en auraient pas eu autrement.

Certains se demandent si la Ligue Révolutionnaire peut vraiment être qualifiée de faction, et pourquoi la Dame des Douleurs les tolère. Pour les nouveaux arrivants, essayer de comprendre ce qui motive la Dame des Douleurs a de quoi rendre fou, et si vous n’êtes pas suffisamment discret dans vos interrogations, vous vous retrouverez surement gravé dans le livre des morts ou dans un Dédale. Si la Dame les accepte, c’est qu’elle a probablement une bonne raison. Certains des anarchistes les plus introspectifs ou leurs analystes pensent que cela vient du fait que les anarchistes offrent une place pour ceux à qui on n’a jamais offert de place. Et même si certains anarchistes ont mis la Dame dans la liste de leurs cibles, de quoi peut-elle bien avoir peur de toute façon ? En fait, un petit nombre d’entre eux pense que la véritable raison pour laquelle la Dame ne les a pas éliminés une bonne fois pour toutes est qu’elle sait qu’ils ont raison. Elle les laisse donc faire, planifiant secrètement un occasionnel bouleversement. C’est pour le plus grand bien, et ça ne va en rien contre ses règles. Quant à savoir s’il s’agit ou non d’une faction, la Dame proclama qu’il ne resterait que quinze factions à l’époque du Grand Bouleversement. Et même si des groupes comme les Indés ou les Anarchistes furent irrités de cette définition, ils y correspondaient bien mieux que beaucoup de nouveaux arrivants. Et même s’ils opéraient sans factols, ils représentaient déjà une force avec lequel il fallait compter dans la Cage.

Malgré tout, il n’y a pas vraiment de philosophie fondatrice dans la Ligue. Tout le monde travaille à la société parfaite, mais personne n’est capable de définir ce qu’est une société. La Ligue aurait pu devenir un petit groupe discret de vieillards, assis dans leurs confortables chaises à bascule et branlant leur râtelier sur ceci et cela. Mais les anarchistes n’ont pas le temps de s’inquiéter du futur ; c’est le présent qui importe. Les Anarchistes croient dans l’action, et pensent que le reste viendra de lui-même. Sinon, rien ne sera jamais fait. La seule chose sur laquelle les anarchistes sont tous d’accord est qu’il faut que les choses changent.

Bref Historique

Qui sait quand la Ligue est apparue ? Même ses membres n’en savent rien. Ils ne se sont jamais trop intéresser à la paperasse, après tout. Les Anarchistes ont tendance à considérer tous les révolutionnaires du passé comme adhérant à leur cause. Et d’autres personnes font d’ailleurs de même, mettant ainsi tous les dissidents dans le même sac. Mais beaucoup de ces héros n’ont jamais fait partie d’une faction qui se faisait appeler la Ligue Révolutionnaire. Et c’est la même chose aujourd’hui, pour le meilleur ou pour le pire. A chaque fois que quelque chose de mal se produit, on accuse les anarchistes. Qu’il s’agisse de bagarres de bar ou d’enlèvements d’enfants, ils en sont invariablement accusés.

Ce qui est certain est que les anarchistes opèrent à Sigil depuis quelques siècles, au plus 700 ans, et au moins 300. A cette époque, on remarqua toutes sortes de grabuges. Deux assassinats célèbres sont considérés comme étant l’œuvre des anarchistes : le factol Kraymar le sanguinaire des Rédempteurs et le Factol Sarin de l’Harmonium. Kraymar (n’oubliez pas le suffixe “le sanguinaire” ; ceux qu’il a condamné, eux, ne l’oublient pas) fut vaporisé dans une conflagration spectaculaire de sorts lancés de nombreuses allées tandis qu’il se rendait un jour à la Prison. On dit que cet assassinat savamment orchestré ne fut pas seulement l’œuvre de la Ligue, mais qu’elle fut assistée par quelques Rédempteurs qui sentirent que leur factol devait être éliminé. Sarin tomba sous le coup d’une flèche enchantée, et sa mort mis le feu à la poudrière qui conduisit à la Guerre des Factions.

Parmi les autres succès de la Ligue Révolutionnaire, on compte Omar, un anarchiste infiltré ayant atteint le somment de l’Harmonium. Juste après son élection en tant que factol, il tenta de dissoudre les Têtes-de-bois, mais fut arrêté et porté devant la cour de justice des Greffiers. Il fut pendu par un bourreau Rédempteur et l’affaire fut close. Et pourtant, ce fut une pierre dans le jardin des anarchistes, qui mit au grand jour la faillibilité des factions. Les anarchistes révélèrent aussi que l’assommant petit factol Hashkar de la Fraternité de l’Ordre était en fait un suppliant, et de la Dame des Douleurs en plus de ça ! Cette information fit du bruit lors des jours précédant la Guerre des Factions, jusqu’à ce que Hashkar soit abattu par un xaositecte, et l’histoire perdit de son intérêt. Pourtant cela rendit le vieux sage plus intéressant qu’il ne l’avait sans doute jamais été.

Pendant des siècles, la Ligue Révolutionnaire complota la chute des factions. Ils s’imaginaient qu’une fois les factions, leurs traditions séculaires et leurs points de vue éliminés, le planaire moyen se retrouverait pratiquement libre. Les factions étaient devenues le symbole de tout ce que les anarchistes détestaient, et toute leur énergie était concentrée sur leur effondrement. Aujourd’hui, cette vision s’est trouvée un peu limitée. Bien sur, les factions contrôlaient les institutions de Sigil, mais la cité sans les factions ne s’est pas retrouvée sans lois ni personnages officiels. Avec l’Edit de la Dame, les rêves de la Ligue devinrent réalité ; la dispute des factions finit par l’intervention de la Dame des Douleurs et elle annonça par la voix d’un Dabus “barrez-vous, biges, ou je vous anéantis !” Et les factions partirent, comme ça, bien qu’elles semblent simplement attendre que la Dame change d’avis. 

La Ligue avait donc obtenue ce qu’elle désirait, non ? Si seulement c’était le cas. Après qu’elle ait elle-même été mise sur la touche, elle regarda autour d’elle et se demanda, “Et maintenant ?” Aucune réponse ne vint. Et en vérité, la Ligue avait eu beaucoup de choses à faire. Ils avaient attisé les flammes, répandu les rumeurs, menti, cajolé et éliminé pour faire durer la Guerre des Factions. C’était parfait ; ils faisaient ce qu’ils avaient l’habitude de faire. Maintenant ils sont eux-mêmes mis à l’écart, et n’ont pas la moindre idée de ce qu’ils pourraient faire ensuite. En fait, ils ont si souvent opéré en se disant que la philosophie attendrait que leurs cerveaux rouillés ne sont pas prêts à reprendre si rapidement leurs habitudes. Les factions haies ont été jetées hors de Sigil, mais pour autant rien ne semble véritablement avoir changé. Il y a toujours des cours de justice ; il y a toujours des types pour vous frapper si vous les regardez de trop près ; il y a toujours des marchands obèses tirant vers leurs doigts boudinés la moindre part du gâteau. Et aussi éclatante que fut la Guerre des Factions, la Dame envoya les dirigeants des anarchistes dans les Dédales, éliminant ainsi le peu de coordination qui restait au sein de la Ligue.

Aussi, lorsque la Dame proclama son édit, les anarchistes se replièrent dans leur trou à rat sur la première strate des Carcères, peut-être leur seul autre refuge. Entre les prisons d’Othrys, le Bastion du Dernier Espoir s’étale comme un gros crapaud de pierre. Cette enceinte naturelle s’étend de cavernes en chambres, et contient l’un des seuls portails stables menant en dehors des Carcères, jusqu’à la Cité des Portes. Cette base secrète servait traditionnellement à accueillir les Anarchistes qui devaient garder profil bas quelques temps. Et même à cet endroit, les anarchistes portaient des masques et ne révélaient pas leurs véritables noms, pour la plupart. Les plus désespérés jouaient du couteau, et revenaient avec un nouveau visage, même s’il était rarement plus avantageux. A présent, ce refuge grouille d’anarchistes, coudes à coudes, discutant de leurs prochaines actions. Certains sont restés à Sigil ou sur d’autres bases, attendant des instructions. Certains n’attendent d’ailleurs pas d’instructions, et continuent à causer des troubles. A Sigil, ils opèrent sans symbole ni nom, mais leurs actes reviennent au même.

Et puis il y a les Sœurs de la Lumière. Ce groupe pan-factionnel formé dans le but d’anéantir la Ligue. Il est ouvert à tous, quelque soit la race, l’appartenance à un faction ou, malgré son nom, le sexe. Il comporte des membres d’à peu près toutes les factions en dehors des Anarchistes. Pour eux, la Ligue Révolutionnaire ne peut pas être considérée comme une faction, et s’est comportée en réalité comme la menace la plus évidente à la paix qu’a connue Sigil. Mais tout a changé après la Guerre des Factions. La Dame des Douleurs a prouvée que la Ligue avait raison ; elle a révélée que les factions elles-mêmes constituaient la source du problème. A présent, les Sœurs existent pour supprimer les dernières traces des factions en dehors de la Ligue Révolutionnaire. Certains pensent que cette organisation est un outil de la Ligue, et l’a toujours été. Avant la Guerre des Factions, les Anarchises l’utilisaient pour répandre de fausses informations sur les Anarchistes, en s’assurant ainsi à quel point la Ligue Révolutionnaire était dangereuse et puissante. Depuis la Guerre, ces girouettes ont été manipulées pour finir le travail en éliminant les factions et tous ce qu’elles avaient construit. Il y a peut-être de la vérité dans ces on-dit ; après tout, les Anarchistes ont toujours été les maitres de l’infiltration. Hazrag le changeant, un type qui s’attache à se mettre en avant et à faire profil bas en même temps, affirme qu’il s’agit de son idée, mais on sait aussi que c’est un fieffé menteur.

Objectifs

Beaucoup d’anarchistes pensent que, les factions étant à présent évincés de leurs trônes, la société planaire est en passe de se prendre en main. Il faut encore malgré tout lui donner un coup de pouce. Simplement, les gens ne sont pas encore tout à fait prêts, on leur a enlevé le bandeau des yeux mais ils ne voient pas encore leur chemin clairement. Les restes squelettiques de toute autorité à Sigil doit être éliminée, et un gouvernement transitoire doit être mis en place, constitué de membres de la Ligue Révolutionnaire. Ce nouveau “Directoire du Peuple” doit mener les citoyens vers une nouvelle étape de leur développement. Les Anarchistes disent qu’ils n’auront vraiment besoin de prendre les choses que pour quelques temps, jusqu’à ce que tous puissent se prendre en main. Ca peut sembler dur, mais c’est nécessaire.

Bien sur, tous les Anarchistes n’apprécient pas spécialement cette idée. En fait, certains sont tellement opposés à cette idée qu’ils ont fait sécession, et luttent contre les plans du Directoire. C’est devenu leur premier objectif, et combattre ce groupe est aussi devenu important pour le Directoire s’ils veulent survivre suffisamment longtemps pour voir leur maitre plan se produire. Et que fera ce groupe de dissidents une fois qu’ils auront réussi à mettre à bas le Directoire ? Ce qu’ils ont toujours fait, c’est-à-dire travailler à libérer les planaires de toute trace de loi et d’ordre. Ils ne veulent pas simplement remplacer l’ordre qu’ils ont contribué à éliminer par un autre de leur cru. 

De nombreux anarchistes n’ont pas pris position entre ces deux groupes. Certains veulent voir comment la situation va évoluer avant de prendre parti ; ils ont  peur de soutenir le perdant et de se retrouvé associé à lui. D’autres pensent que tout cela n’est qu’une perte de temps, alors qu’il y a encore tant d’ennemis à combattre qui ne portent pas le badge des anarchistes. Quelque soit leur raison de rester neutres, ils opèrent comme ils l’ont toujours fait, en attendant que la Vraie Révolution se produise. 

Les débats se sont rapidement taris. Souvenez-vous, les Anarchistes sont plutôt des combattants que des orateurs. Le groupe dissident opérait en secret depuis un moment, mais une fois que le directoire a compris qu’il y avait des “traitres” en son sein, la purge a commencé. La lutte dura à peu près une semaine, mais ils étaient si nombreux de chaque coté à connaitre des secrets du groupe d’en face qu’une opposition ouverte ne pouvait pas durer longtemps. Et pourtant les Carcères sont un endroit vaste, et il y a de nombreux endroits pour se cacher. Des escarmouches sont fréquentes, mais les morts sont rares. Petite Dame Tempête, l’une des gnomes les plus fatales qui hante les plans, fait constamment la navette entre Maudite et les Carcères. Ses efforts continus contre le Directoire du Peuple lui ont apporté l’admiration aussi bien de ses amis que de ses ennemis.

Les Anarchistes se combattent entre eux de la même façon qu’ils combattent leurs autres ennemis. Les Anarchistes passent le plus clair de leur temps à infiltrer les autres organisations. Ils gardent leur affiliation secrète, et seuls leurs compatriotes de cellule savent de quel bord ils sont, et quelles sont leurs missions. Ils répandent des rumeurs, des demi-vérités, des mensonges, et parfois même des vérités. Ils secouent les choses, et peuvent aller jusqu’au meurtre direct. Ils opèrent depuis des cellules autonomes de trois à huit membres. A chaque fois, ils agissent comme s’ils étaient membres de la faction qu’ils ont infiltrée, et accomplissent des missions pour eux. Ils agissent autant qu’ils le peuvent tant qu’ils ne mettent pas leur couverture en péril. Lorsqu’une cellule devient trop étendue, elle se sépare, avec un seul membre servant de lien de communication. Les dirigeants appartiennent à plusieurs cellules, araignées stationnées sur des points centraux de leurs toiles, et diffusant les ordres et les informations.

Alliés

Leurs amis ont toujours été peu nombreux. Aujourd’hui ils sont pratiquement inexistants. La Garde Fatale est démembrée, et se cache. Les xaositectes sont officiellement en déroute, même si on peut difficilement dire qu’ils aient jamais été vraiment organisés. Bien sur, on en rencontre encore ici ou là, mais ils semblent encore plus chaotiques qu’ils ne l’étaient avant. Aucuns de ces groupes n’étaient vraiment de solides alliés, mais les anarchistes travaillaient avec eux à l’occasion. Et même s’ils ne seraient pas d’accord, de nombreux anarchistes admirent le dévouement des mornés envers les infortunés et les opprimés.

Ennemis

Toutes les factions peuvent officiellement être considérées comme leurs ennemis. De même que les guildes, gouvernements, et les puissances elles-mêmes (même si la plupart des anarchistes laissent ce problème aux Athars). L’Harmonium est particulièrement détesté. Même si les Fils de la Miséricorde sont meilleurs que ne l’étaient les Rédempteurs, les Martyrs sont souvent confrontés aux Anarchistes, et la Ligue n’apprécie pas leur présence à Sigil. La Ligue garde aussi un œil sur la Fraternité de l’Ordre, même si elle reste pour le moment sagement installée sur les rouages de Méchanus.

Classes de prestige de la Ligue Révolutionnaire

Infiltrateur de faction

Les infiltrateurs de faction sont certainement les membres les plus respectés de la Ligue Révolutionnaire – aussi bien à l’intérieur qu’à l'extérieur de la faction. Chaque jour, ils risquent leur vie (voire plus) en prétendant appartenir à une faction qu’ils ont juré d’abattre. S’ils sont pris on les exécute, aussi une mécanique de sélection naturelle a assuré que seuls les meilleurs soient encore actifs.

Mais pour ceux qui réussissent, la récompense est l’immortalité. Le plus célèbres des infiltrateurs, un affranchi du nom d’Omar, réussit à infiltrer l’Harmonium, et en atteint même le sommet ! A peine fut-il nommé Factol de l’Harmonium qu’il tenta de mettre l’ensemble de la structure à terre et d’en supprimer tout présence dans les Plans, mais bien entendu les Facteurs de l’Harmonium l’en empêchèrent et il fut arrêté. Le procès fut pour le moins rapide, et Omar fut condamné à la mort par le Ver.

Et pourtant, les dégâts infligés à l’infrastructure, l’ego, et le plus important, la morale étaient bien là. Aujourd’hui, le nombre d’infiltrateurs est tenu en grand secret (une question qui occupe bien des facteurs et factols pendant la nuit), et chacun d’eux entraîne un apprenti à la fois, pour éviter toute capture.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : pour devenir infiltrateur, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Ligue Révolutionnaire

· Compétences : 8 degrés de maîtrise en Bluff, 10 degrés de maîtrise en Déguisement

· Don : Infiltrateur expert

· Compétences de classe : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance (toutes – Int), Contrefaçon (Int), Déguisement (Cha), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Escalade (For), Estimation (Int), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Cha), Renseignement (Cha), Représentation (Cha), Saut (For).

· Points de compétence par niveau : 8 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Couverture, connaissance de la faction

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Changement d'apparence, talent

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Attaque sournoise +1d6

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Émuler don de faction, alignement simulé

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Pensées dissimulées, Talent

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	Modification d'apparence, attaque sournoise +2d6

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	Esprit fuyant

	8
	+6
	+2
	+2
	+6
	Talent

	9
	+6
	+3
	+3
	+6
	Attaque sournoise +3d6

	10
	+7
	+3
	+3
	+7
	Changement de forme, Émuler don de faction, Talent


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige d’Infiltrateur.

· Compétence en armes et armures : L’infiltrateur ne gagne aucune compétence supplémentaire dans les maniement des armes et armures.

· Couverture (Sur) : L’infiltrateur peut assumer une "identité de couverture". Cette couverture implique un nouveau nom, une race humanoïde, et une faction. Les sorts et effets qui permettent d’obtenir des informations de ce type dévoilent systématiquement l’identité de couverture et non l’identité réelle. (Notez toutefois que l’apparence actuelle de l’infiltrateur ne change pas, aussi s’il choisit une nouvelle race, il devra alors se déguiser pour tromper les gens). L’infiltrateur peut assumer un nombre d’identités de couverture égales à la moitié de son niveau, arrondé à l’inférieur. Pour que son identité de couverture soit effective, l’infiltrateur doit l’assumer pendant au moins une semaine, et doit généralement s’impliquer dans la routine de la faction ou organisation infiltrée. En une action complexe, l’infiltrateur peut passer d’une identité de couverture à une autre.

· Talent : Aux niveaux 2, 5 et 8, l’infiltrateur de faction bénéficie du don Talent gratuitement, mais il ne peut s’appliquer que sur l’une des compétences suivantes : Bluff, Contrefaçon, Déguisement, Diplomatie et Escamotage.

· Connaissance de la faction : Un infiltrateur de faction doit connaître le plus d’éléments possibles sur les factions s’il veut passer pour l’un d’entre eux. Un infiltrateur peut faire un jet spécial de connaissance sur la faction avec un bonus égal à son niveau de classe + modificateur d’Intelligence pour déterminer s’il possède des informations intéressantes concernant une faction en particulier.

Le DD de ce jet est déterminé en consultant la table ci-dessous. Notez cependant que les informations obtenues ne sont pas toujours correctes, elles représentent les connaissances générales sur la faction, et le MD doit s’appuyer sur la qualité du jet pour déterminer quelle quantité d’informations l’infiltrateur peut avoir. Par exemple, s’il veut déterminer si Hashkar était réellement un suppliant, et que le résultat de son jet est de 15, alors la réponse sera "non", parce que la plupart des membres de la faction pensent qu’il n’en est pas un, quelle que soit la vérité. De plus, pour les informations les plus difficiles à obtenir (DD 25+) le joueur n’obtiendra que des rumeurs, qui peuvent ou non être vraies (mais comme toutes les rumeurs, elles ont toujours un fond de vérité).

	DD
	Type de connaissance
	Exemple

	10
	Classique, connue de beaucoup de membres de la faction.
	Le nom du premier factol, les noms des tavernes où se rendent généralement les membres.

	15
	Peu commune, mais connue par une minorité substantielle de membres.
	Le nom du sixième factol de la faction, les vices connus d'un facteur actuel.

	20
	Peu courante, mais disponible. Connue par un petit nombre de membres.
	Le rôle de l'Harmonium dans le glissement de Ménausus vers Méchanus.

	25
	Obscure ou bien gardée, connue de très peu de membres.
	Le nom des parents d'Erin Montgomery, savoir si Hashkar était un suppliant ou non.

	30
	Extrêmement obscure, ou un secret très bien gardé. Connu uniquement par les dirigeants de la faction.
	L'âge de la faction des Hommes-Poussière, la raison pour laquelle l'ancien symbole des Sensats ressemble à la Dame des Douleurs.


· Changement d’apparence (Sur) : En une action complexe, l’infiltrateur de faction peut employer Changement d’apparence, comme le sort du même nom, si ce n’est que sa durée est de 24 heures.

· Alignement simulé (Sur) : Une fois par jour, l’infiltrateur de faction peut choisir un alignement. Jusqu’à ce qu’il en choisisse un nouveau, on considère qu’il est de cet alignement pour tout effet ou emploi d’objet magique qui dépendrait de l’alignement. S’il est la cible d’un sort qui détecte l’alignement, il doit faire un jet de Volonté. S’il échoue à ce jet, le lanceur de sort connaitra sont véritable alignement, mais s’il réussit, le lanceur aura l’impression d’avoir raté son sort, même s’il détecte l’alignement simulé de l’infiltrateur.

· Attaque sournoise (Ext) : Parfois, malgré tous ses efforts, les infiltrateurs sont découverts, et doivent faire rapidement face à une opposition furieuse. Au niveau 3, l’infiltrateur de faction bénéficie de la capacité d’Attaque Sournoise, comme un roublard. Aux niveaux 6 et 9, il gagne un nouveau dé d’attaque sournoise. Les dés d’attaque sournoise obtenus par la classe d’infiltrateur se cumulent avec ceux des autres classes.

· Emuler don de faction : Au niveau 4, les infiltrateurs de faction peuvent émuler les capacités d’autres factions. Il peut choisir un autre don de faction comme don supplémentaire aussi longtemps qu’il dispose d’une identité de couverture dans cette faction.

· Modification d'apparence (Sur): Au niveau 5, en une action complexe, un infiltrateur de faction peut lancer Modification d'apparence. Il fonctionne exactement comme le sort du même nom, si ce n’est que sa durée est de 24 heures.

· Pensées dissimulées (Sur) : Au niveau 6, l’infiltrateur peut dissimuler ses pensées aux sorts comme Détection des pensées. S’il réussit son jet de sauvegarde contre le sort, il peut faire croire au lanceur que son sort a échoué (ou qu’il n’a pas passé la résistance), et maquiller ses pensées ou sa mémoire.

· Esprit fuyant (Ext) : Au niveau 7, l’infiltrateur de faction obtient la capacité d’Esprit Fuyant. Elle fonctionne comme la capacité de Roublard du même nom.

· Changement de forme (Sur) : Au niveau 10, l’infiltrateur de faction bénéficie de la capacité de changer complètement son apparence. Une fois par jour, en une action complexe, il peut modifier sa forme comme si on lui avait lancé polymorph other, si ce n’est qu’il ne peut changer de catégorie de taille de plus d’un niveau et qu’il ne peut prendre la forme que d’une race humanoïde. S’il n’est pas humanoïde à la base, il peut choisir une créature du même type que lui pour changer de forme. Par exemple, si l’infiltrateur est un vampire,  il pourra prendre la forme de tout autre Mort-vivant. Il peut reprendre sa forme d’origine (et récupérer ses capacités normales) de la même façon.

Taupe

Pour se préparer au jour de la Vraie Révolution, les anarchistes ont insinué leurs sympathisants profondément dans les organisations. Tous les membres de la Ligue Révolutionnaire sont entraînés pour évoluer au sein de leur organisation, et à masquer leur rang et leurs informations. Ils laissent alors traîner leurs oreilles et récupère toute information disponible, en espérant obtenir de vrais renseignements. S’ils en ont la possibilité, ils se lancent aussi dans un double-jeu : ils se servent des demi-vérités et des habitudes de l’organisation pour causer de la confusion et du désaccord. Un anarchiste n’aime rien moins qu’observer à distance ses alliés et ses amis s’entre-déchirer. Certains anarchistes deviennent des infiltrateurs experts, et se consacrent à cette discipline. Ces affranchis sont appelés des taupes.

La plupart des taupes sont des roublards ou des bardes ; ces classes possèdent plein de capacités utiles pour s’insinuer et employer leur langue. Ils se multiclassent aussi souvent pour mieux approcher certains groupes. En dehors de ces deux classes, ce sont les lanceurs de sorts et les illusionnistes qui ont le plus de chance de devenir des taupes car ils peuvent employer la magie pour améliorer leurs capacités. On rencontre très peu de prêtres parmi eux, et encore plus rarement des druides. Le combattants n’ont jamais la patience d’en faire partie.

Les taupes grimpent les rangs du groupe qu’ils ont choisi, et passent l’essentiel de leur temps à agir comme un de ses membres. Certaines passent des années à prétendre qu’ils sont quelque chose qu’ils ne sont pas, tout en pillant les secrets de leur organisation et en les transmettant à leur cellule. Les plus doués d’entre eux réussissent à faire passer leurs mots venimeux jusqu’aux oreilles des dirigeants de l’organisation. Jusqu’à présent, une seule taupe a réussi à atteindre une position de contrôle dans une faction, et il n’a pas vécu assez longtemps pour savourer sa victoire.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : pour devenir une taupe, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Convertis, Ligue Révolutionnaire

· Compétences : 6 degrés de maîtrise en Bluff, 8 degrés de maîtrise en Déguisement,                   6 degrés de maîtrise en Renseignement

· Dons : Duplicité, Infiltrateur

· Compétences de classe : Bluff (Cha), Contrefaçon (Int), Décryptage (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Fouille (Int), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Renseignement (Cha).

· Points de compétence par niveau : 8 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Alignement dissimulé

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Visage de faction

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Insinuation, bouc émissaire

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Maître infiltrateur

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Don d'infiltrateur supplémentaire


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de Taupe.

· Compétence en armes et armures : Les taupes n’ont aucune compétence supplémentaire dans l’emploi des armes et armures.

· Alignement dissimulé (Sur) : Une taupe a la capacité de dissimuler son alignement, en le masquant sous un autre. La taupe choisit l’alignement qu’elle désire, et donne l’impression qu’elle a cet alignement pour toute tentative de détection. Par exemple, une taupe chaotique mauvaise qui a masqué son alignement pour qu’il soit loyal bon ne sera pas détectée par un sort de Détection du Chaos ou de Détection du Mal, mais sera détectée par une détection du Bien ou Détection de la Loi. Cependant, la taupe est tout de même affectée par les sorts de protection ou autre en fonction de son alignement véritable. La taupe décrite précédemment sera affectée par une protection contre le mal, même si le lanceur ne se rendra pas compte de cela.

· Visage de faction (Sur) : Au niveau 2, une taupe peut choisir une faction, secte, ou guilde pour laquelle il a le don Infiltrateur. Il pourra alors assurer toute caractéristique spécifique liée à cette faction. La Taupe peut changer ses propres caractéristiques pour avoir une forme appropriée à ce groupe, comme si elle avait employé un sort de Changement d’apparence. Cependant, la taupe ne dispose que d’une seule série de caractéristiques qu’elle peut modifier. Elle peut se modifier autant de fois qu’elle le désire, mais ces modifications disparaissent si jamais elle tombe inconsciente ou morte.

· Bouc émissaire : Les taupes bénéficient de Bouc Emissaire comme don supplémentaire au niveau 3. Elles reçoivent un bonus de +5 à leurs jets de Bluff lorsqu’elles accusent quelqu’un d’avoir commis quelque chose qu’il n’a pas fait, et les sorts ne peuvent pas déterminer qui a menti ni qui est le responsable.

· Insinuation (Ext) : Au niveau 3, une taupe améliore ses capacités de duplicité et de subterfuge, et obtient un bonus de +3 à ses jets de Bluff, de Contrefaçon et de Renseignement.

· Maître infiltrateur (Ext) : Au niveau 4, la taupe sait parfaitement infiltrer une organisation en particulier, et sait pratiquement tromper le multivers dans le processus. La taupe choisit une faction, secte ou guilde. On la considère maintenant comme un membre à part entière de l’organisation pour ce qui concerne l’accès aux dons de faction. La taupe peut ignorer les conditions d’alignement pour obtenir un don de cette organisation, mais doit remplir toute autre condition et qualification. De plus, la taupe peut choisir un don supplémentaire de l’organisation dès qu’elle devient maître infiltrateur.

· Don d’infiltrateur supplémentaire : Les taupes obtiennent un don supplémentaire de l’organisation qu’elles ont infiltrée au niveau 5.

Saboteur

Les saboteurs sont des anarchistes spécialisés dans la destruction. Ils emploient aussi bien des moyens mécaniques que magiques pour arriver à leurs fins. Ce sont des combattants de l’ombre, qui complotent la chute de leurs ennemis à propos couverts. La plupart des saboteurs sont partis depuis longtemps lorsque le feu d’artifice démarre, mais certains ne peuvent résister à l’attrait de constater le résultat de leur travail. Leur plus grande joie est de voir s’effondrer quelque chose ou quelqu’un. 

Les saboteurs les plus courants sont les roublards, les magiciens et les ensorceleurs qui se spécialisent en Evocation, et les prêtres qui vénèrent des dieux de la Destruction et du désordre.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : pour devenir infiltrateur, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Ligue Révolutionnaire

· Compétences : 8 degrés de maîtrise en Artisanat (alchimie), 8 degrés de maîtrise en Artisanat (Fabrication de pièges), 6 degrés de maîtrise en Sabotage.

· Don : Artisan anarchiste, Trouveur amélioré.

· Spécial : membre actif de la Ligue Révolutionnaire

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Concentration (Con), Décryptage (Sag), Déplacement silencieux (Dex), Désamorçage (Int), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex), Fouille (Int), Perception auditive (Sag), Saut (For), Utilisation d’Objet magique (Cha).

· Points de compétence par niveau : 6 + modificateur d’Int.

	
	
	
	
	
	
	Sorts

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	1
	2
	3
	4

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Résistance à l'acide 10
	0
	-
	-
	-

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	Évasion
	1
	-
	-
	-

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	Éviter les incidents, emploi du poison
	1
	0
	-
	-

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	Résistance au feu 10
	1
	1
	-
	-

	5
	+3
	+2
	+4
	+2
	Trouver la faille
	1
	1
	0
	-

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	Piège magique
	1
	1
	1
	-

	7
	+5
	+3
	+5
	+3
	Résistance à l'électricité 10
	2
	1
	1
	0

	8
	+6
	+3
	+6
	+3
	Évasion améliorée
	2
	1
	1
	1

	9
	+6
	+4
	+6
	+4
	
	2
	2
	1
	1

	10
	+7
	+4
	+7
	+4
	Sort destructeur
	2
	2
	2
	1


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de Saboteur.

· Compétence en armes et armures : Le Saboteur ne gagne aucune compétence supplémentaire dans les maniement des armes et armures.

· Sorts : Un Saboteur dispose de la capacité de lancer un petit nombre de sorts profanes. Pour lancer un sort, le saboteur doit avoir une valeur de Charisme d’au moins 10 + le niveau du sort, un saboteur qui aurait 10 ou moins en Charisme ne pourrait donc pas lancer ces sorts. Les éventuels sorts supplémentaires d’un Saboteur sont basés sur son Charisme, et les jets de sauvegarde ont un DD de 10 + niveau du sort + le modificateur de Charisme du saboteur. Un saboteur a accès à tous les sorts de la liste ci-dessous et choisissent de les lancer comme ils le désirent (comme le ferait un ensorceleur). Ces sorts (et seulement ces sorts) ne sont pas sujet à un échec de lancer (par exemple lorsque le saboteur porte une armure). Si le saboteur a une valeur de 0 pour un niveau donné, cela signifie qu’il ne dispose que des éventuels sorts supplémentaires conférés par un Charisme élevé. Un saboteur qui n’a pas de sorts supplémentaires à ce niveau ne pourra pas lancer de sorts de ce niveau.

· Résistance à l’acide 10 : Les saboteurs ont l’habitude de travailler avec des matériaux dangereux, et développent une affinité avec ces derniers. Ils bénéficient d’une résistance à l’acide de 10 au niveau 1. Si le saboteur possède déjà une résistance naturelle à l’acide, les deux résistances se cumulent.

· Evasion (Ext) : Au niveau 2, les saboteurs obtiennent le don Evasion s’ils ne l’ont pas déjà.

· Eviter les incidents (Ext) : Au niveau 3, les saboteurs gagnent un bonus de +2 sur leurs jets de sauvegarde contre les sorts ou effets avec une zone d’effet.

· Emploi du poison : au niveau 3, les saboteurs ne risquent plus accidentellement de s’empoisonner lorsqu’ils appliquent du poison sur leur lame.

· Résistance au feu 10 : Au niveau 4, les saboteurs bénéficient d’une résistance au feu de 10. Si le Saboteur a une résistance naturelle au feu, les deux résistances se cumulent.

· Trouver la faille : Au niveau 5, un saboteur est capable de repérer les failles dans es objets, il peut alors infliger des attaques sournoises et des coups critiques sur les objets inanimés, ce qui inclut les créatures ayant le type Construct.

· Piège magique : Au niveau 6, un saboteur peut lancer un sort qui ne se déclenchera que dans certaines circonstances particulières. Ce sort doit appartenir à la liste de sorts du Saboteur, et est lancé normalement, si ce n’est ce qui est défini dans cette capacité. Le Saboteur implante le sort dans un objet ou dans une zone de 1,5m x 1,5m. Le saboteur doit toucher l’objet ou rester dans la zone lorsqu’il implante le piège magique. Le sort peut se déclencher après un temps bien déterminé ou si une condition particulière est remplie. Tout choix éventuel en portée ou en effet doit être déterminé lors du lancement du sort (il faut définir une cible pour les sorts tels qu’effacement ou transformation de la pierre en boue. Ils ne peuvent pas affecter des objets aléatoirement). La condition doit impliquer que l’on touche l’objet ou que l’on pénètre dans la zone de 1,5m x 1,5m.

Des conditions possibles peuvent inclure la présence d’un membre d’une race ou d’un sous-type, d’une classe, d’une faction, secte ou guilde, d’une religion ; ou l’absence d’une phrase ou signal déterminé, ou encore la présence d’un objet de couleur ou de type particulier. Le MD peut considérer une condition comme trop vague ou trop spécifique. Le Saboteur ne peut pas baser le sort sur lui. Si le piège se déclenche, le sort prendre effet comme s’il avait été lancé de l’endroit où il a été implanté, comme si le lanceur se trouvait exactement à cet endroit. Le sort voyagera jusqu’à la destination prédéfinie, s’il y en a une. Si le piège magique n’est pas activé dans les 24 heures, il se dissipe. Un piège magique se lance comme s’il avait un niveau de plus que son niveau normal.

· Résistance à l’électricité 10 : Au niveau 7, les saboteurs bénéficient d’une résistance à l’électricité de 10. Si le saboteur dispose déjà d’une résistance à l’électricité, les deux résistances se cumulent.

· Evasion améliorée : Au niveau 8, les saboteurs gagnent le don Evasion améliorée s’ils ne le possèdent pas déjà.

· Sort destructeur : Au niveau 10, un saboteur peut choisir un sort de la liste du Saboteur. Ce sort peut à présent être lancé comme s’il disposait du don métamagique de Quintessence des sorts, mais n’est lancé que comme s’il était d’un niveau de plus que son niveau normal, et non trois niveaux de plus. Seuls les sorts du saboteur et ses emplacements de sorts spécifiques peuvent être employés de cette manière.

Liste des sorts du Saboteur 

Niveau 1 – Mains brûlantes, Effacement, Graisse, Piège de Léomund, Pyrotechnie, Décharge Electrique

Niveau 2 – Sphère enflammée, Flèche acide de Melf, Fracassement, Cacophonie, Distorsion du bois

Niveau 3 – Runes explosives, boule de feu, Eclair, Sceau du serpent, Nuage nauséabond

Niveau 4 – Piège à feu, passe-murailles, rouille, transformation de la Pierre en boue.  

___________________________________________________

Les Marqués

Nous devons nous regrouper ; nous devons survivre. Et nous survivrons ; comme nous l’avons toujours fait. Les actions de Darkwood nous ont tous mis en avant de façon sévère et malhonnête. Il faudra des années, peut-être des décennies, avant que nous puissions nous absoudre de ses crimes, avant que nous ne soyons pas montrés du doigt comme responsables de ses crimes. Mais nous sommes forts, et nous surmonterons cet obstacle. Les couloirs du Sanctuaire brulent encore de l’énergie de nos pairs, plus brillant encore en ces temps troublés qu’ils ne l’ont jamais été. Des voyageurs de tous les plans reviennent conter leurs exploits, et un esprit de coopération coule de nouveau au sein de notre faction assiégée. Et même si nous maintenons nous individualité et notre fierté en plus haute estime, nous nous joignons pour faire face à l’adversité. Ici, dans les champs dorés d’Ysgard, nous nous efforçons de montrer notre excellence, notre faction est en pleine renaissance.

- Tiré de L’Histoire Secrète de Sigil, telle qu’écrite par Brigitte Gunnarsmoon.

Les Marqués constituent sans doute l’un des groupes les plus détestés du multivers. Leur chef a été responsable de la calamité que s’est révélé être la Guerre des Factions, et tout le monde en a conscience. Même si les membres des Marqués n’étaient pas au courant des véritables ambitions de leur factol au moment où c’est arrivé, ils eurent la présence d’esprit de fuir Sigil à temps. Ils taillent à présent leur route dans les plans du Grand Anneau, et les trouvent aussi impitoyables que les Preneurs sans cœur.

En fait, les Marqués ne croient pas à la pitié. Ils ont conscience que le multivers est un endroit difficile, mais ils pensent que toute personne est maître de sa destinée, et qu’il n’y a personne à qui se plaindre. Tous ont le potentiel pour devenir grand, mais seuls ceux qui travaillent réellement à le devenir ont une chance d’aboutir. Le multivers appartient à ceux qui peuvent s’en emparer, et si jamais vous échouez, c’est que vous n’avez pas assez essayé.

· Philosophie : Toute personne est responsable d’elle-même. Pour le meilleur ou le pire, vous menez votre propre destinée.

· Surnoms : Survivants, Preneurs, Sans-cœur.

· Quartier Général : Ysgard.

· Races Courantes : Bariaures, nains, halfelins, humais, tiefeins.

· Classes de prédilection : Barbares, rôdeurs, roublards.

· Factol :  Aram Oakwright (CN mâle nain Gue6)

· Membres importants : Rayl Whitespoon (CN femelle githzerai Gue4/Mag6), Brigitte Gunnarsmoon (CN femelle géant du froid Exp4), Shorash Ambergrove (LN mâle aasimar Rou16)

· Alignement : Tous sauf loyal bon.

· Symbole : Une main tenant un bâton de marche doré sur un fond pourpre. Il a été modifié pour refléter le changement d’orientation de la faction, mais ses détracteurs affirment que le bâton est en fait un martinet.

Philosophie

Les Marqués pensent que le multivers et tout ce qu’il contient est à portée de la main. Ceux qui sont assez forts pour s’emparer de quelque chose méritent de l’avoir. Cette façon de penser couvre aussi bien les biens matériels, les territoires, que les idées abstraites qui façonnent le multivers. Il faut être capable de s’élever soi-même, par ses propres moyens, et ceux qui s’effondrent n’ont pas à en rendre responsable les autres, c’est de leur entière faute. 

La chance, le destin, la bonne fortune, tout cela est faux. Un véritable Marqué attrapera les filaments tressés des Nornes et les ouvrira en deux d’un coup sec. Puis il repartira, et fera du futur ce dont il a envie. Bien sur, on donne toutes sortes de noms aux Marqués, comme les sans-cœur ou les sang-froid. Ce ne sont que pleurnicheries de bébés trop faibles pour se tenir sur leurs deux jambes. Au lieu de chercher à s’élever à son niveau, ils cherchent à abattre le vainqueur avec des mots qu’ils pensent tranchant comme des épées. Et bien les Marqués ont une belle et épaisse peau difficile à trancher. 

Et la vérité est bien là, ces pauvres idiots ont tout faux. Les Marqués ne sont pas des petits voleurs et des voyous (du moins pour la plupart). Ce sont des individus, d’abord et avant tout. La plupart d’entre eux sont nobles et justes. Etre un Preneur ne signifie pas s’emparer de tout ce qui nous passe devant les yeux, pas plus qu’il ne nous empêche de réparer une injustice. Mais lorsque vous désirez quelque chose, vous faites tout ce qui est en votre pouvoir pour vous en emparer. Seuls les plus stupides n’ont pas réalisé que toute chose n’est pas bonne à prendre par la force. Mais même l’amour et le bonheur demandent de la force de volonté, et une énergie interne qui manque à beaucoup de monde. 

Ne montrez jamais vos faiblesses ou votre douceur. Ne soyez jamais couard. Il faut du courage pour vous battre pour ce que vous désirez et que vous pensez mériter. Chaque fois que vous voyez quelqu’un dans le caniveau, rappelez-vous simplement à qui en incombe la faute. Toute personne ayant un tant soi peu d’amour-propre ne se trainerait pas dans la boue en réclamant une aumône. Un individu doit être auto-suffisant. Car en tombant si bas, plus personne ne viendra à votre secours. La personne qui a vos intérêts le plus à cœur est vous-même.

Bref Historique

Les Marqués gardent dans leur cœur l’histoire des premiers jours de leur faction. Ils firent pas mal de bruit dans la Cage pendant quelques temps, ayant eu la présence d’esprit et les moyens de s’approprier les Archives et de devenir les collecteurs de taxes de Sigil. Les Archives contenaient des fichiers sur toutes les transactions et les titres de propriété pour l’ensemble de Sigil. Naissances, mariages, et certificats de décès étaient conservés à cet endroit, tout comme les histoires et les divers recensements de la ville. Les sous-sols contenaient l’ensemble des archives acquises lorsque les Marqués avaient supplantés les précédents propriétaires des lieux, le Collège des Arts Académiques de Bigby. Ces archives furent très utiles, et servirent de base à l’histoire secrète de Sigil, la plus grands collection d’informations sur les factions dont disposent les Marqués. Ce projet de recherches a toujours été en mouvement et contient l’histoire des Marqués elle-même.

On sait peu d’autres choses sur l’histoire de la faction. Ils ont toujours été présents sur certains plans, dont le plus remarquable étant Ysgard, un grand nombre d’habitants de ce plan se déclarant de cette faction. Le plus fort se développe dans les champs d’Ysgard, et la relation avec la faction est donc toute naturelle. Il semble que le point d’origine des Marqués se situe à cet endroit, après avoir reçu de nombreuses leçons sur la survie et l’autosubsistance. De là, la faction s’est disperse dans les plans, et apprit comment surmonter les obstacles du Grand Anneau, trouver le moyen de survivre, et même de prospérer. Le temps passant, ils se consacrèrent à d’autres activités que la simple survie, surtout lorsqu’ils parvinrent à Sigil. Plusieurs Marqués ont atteint des positions de pouvoir dans les plans, parfois comme dirigeants, mais le plus souvent comme bras droits et autres pouvoirs derrière le trône. Les Marqués préfèrent généralement la subtilité et la manipulation, et rester dans l’ombre donne à leur pouvoir une longévité bien supérieure à celle qu’ils auraient sur le devant de la scène.

Le Duc Rowan Darkwood devint factol en trainant dans la boue Emma Oakwright, le factol précédent. Darkwood ne vivait dans la Cage que depuis peu de temps, mais avait vite appris la leçon. Dévoré par l’ambition sans s’inquiéter de jeter l’opprobre sur les Marqués, il s’intéressa rien de moins qu’à Sigil elle-même. Il se fit de nombreux ennemis sur cette voie, aussi bien au sein de sa faction qu’en dehors d’elle. Ses plans aboutirent lorsqu’il découvrit quelque chose qu’il pourrait retourner contre la Dame. C’est alors qu’il déclencha la Guerre des Factions.

Bien entendu, l’histoire atteste que les plans de Darkwood ne fonctionnèrent pas comme il l’avait espéré et il fut jeté dans les Dédales tout comme les autres factols. La puissante structure des factions s’effondra, et la Dame dispersa aux quatre vents ce qu’il en restait. Lorsque les factions en morceaux comparèrent leurs notes, elles se rendirent compte que Darkwood s’était joué d’elles en manipulant les évènements dans son propre intérêt. Les Marqués s’étaient fait rares lorsque cette réalité apparut en pleine lumière, la plupart s’étant réfugiés en Ysgard. Leur Quartier Général là-bas s’appelait autrefois le Hall de Rowan en l’honneur de leur dirigeant, mais il s’appelle simplement aujourd’hui le Sanctuaire. Tout Marqué y est le bienvenue lorsqu’il en a besoin. Bien sur, ils doivent travailler pour avoir ce privilège, mais c’est toujours mieux que de rester dans le froid. Bien qu’ils aient perdu le bâtiment des Archives (et que le bâtiment ait perdu les archives), Darkwood avait fait déplacer l’histoire secrète de Sigil dans le Sanctuaire peu de temps avant la guerre. Les informations contenues dans ces tomes pourraient bien être la clef du retour des Marqués à Sigil. L’historienne Brigitte Gunnarsmoon s’est chargée de maintenir à jour ces archives, et d’y ajouter de nouvelles informations.

Récemment, les Donneurs de l’Anneau ont abandonné Skeinheim, leur Quartier Général en Ysgard. Ce fut autrefois le Quartier Général des Marqués qui était tombé dans les mains des Donneurs. Les Preneurs déclarèrent qu’ils avaient été trompés, et n’oublient pas l’arrivisme des Donneurs. Les Marqués tentèrent plusieurs fois de reprendre le contrôle de la ville au cours des ans, mais les Donneurs de l’Anneau réussirent à les repousser à chaque fois. Depuis que les Donneurs n’y ont plus d’intérêt, beaucoup de Preneurs y sont retournés. Beaucoup de Marqués y voient une quelconque forme de stratagème, et préfèrent éviter de s’y mouiller.

Aram Oakwright, l’ancien bras droit de Darkwood aux Archives, a taillé sa route pour le contrôle de la faction. Il gardait un œil sur cette position depuis que Darkwood avait évincé son cousin. Oakwright est maitre dans l’art du commerce et de la vente d’informations, et avec l’histoire secrète de Sigil entre les mains, il espère bien maintenir ses concurrents à distance. Sa position est pourtant précaire. D’autres ambitieux sont à l’affut du moindre faux pas pour le destituer, tandis que bons nombres de Marqués ne sont pas très contents que Darkwood soit remplacé par un autre enfoiré assoiffé de pouvoir. Pour la plupart des Survivants, Oakwright est un dangereux anachronisme, le type d’intriguant qui en feront avant tout des parias. Une grande part a simplement choisi de l’ignorer pour l’instant ; souvent bien trop occupés à leurs propres affaires pour se soucier de lui.

Objectifs

Rester en selle est déjà un objectif difficile en ce moment pour la faction. Bien qu’aucun d’eux n’ait été au courant des plans de leur ancien factol, les membres des Marqués n’ont jamais été aussi peu populaires. L’un de leurs premiers objectifs est de redorer leur image, et plusieurs choix s’offrent à eux pour cela.

Les Marqués essayent au moins de prétendre que ce sont des gens amicaux, et que même s’ils ne font pas la charité, ils donnent un coup de main ici ou là. Ils souhaitent être payés pour leur aide d’une façon ou d’une autre, mais sont généralement raisonnables. Ils essayent aussi de prouver que leur philosophie n’est pas si mauvaise, après tout. Ils indiquent que n’importe qui peut se joindre à eux (en dehors des paladins ou d’autres types comme eux). Ils peuvent être élitistes, mais ils n’empêcheront jamais quelqu’un d’essayer d’atteindre le plus haut point possible. Le meilleur exemple de cette campagne est Shorash Ambergrove, un aasimar à la personnalité aussi brillante que la peau. Shorash voyage dans tout le Grand Anneau, proposant des séminaires (pour un honoraire raisonnable) sur la meilleur façon d’atteindre son plein potentiel. Il vend aussi un livre contenant toutes sortes de conseils et de petites phrases à se répéter pour garder une attitude positive. Beaucoup de personnes ont rejoint la faction après avoir participé à un ou deux de ses séminaires. Shorash n’en a pas encore proposé dans la Cage, mais ce n’est qu’une question de temps. Les Marqués, pour la plupart, font un gros travail pour regagner du respect, et se présentent comme des types autonomes qui méritent d’être admirés plutôt que craints et détestés.

Beaucoup de Preneurs se bousculent pour saisir des terrains dans les plans, surtout en Outreterre. Même dans les plans infinis, les territoires sont un investissement de valeur. Oakwright est tout particulièrement intéressé par Glorium, la cité-portail menant en Ysgard. Le dirigeant de la ville, Flatnose Grim de la Libre Ligue, a déjà résisté à de nombreuses tentatives des Marqués d’avoir une emprise sur la ville. Oakwright pense qu’il sera capable de prendre Glorium par la force des armes si jamais c’est nécessaire. Rayl Whitespoon, qui dirigeait l’Académie d’Entrainement de Rowan, s’est distingué dans diverses campagnes dans les plans, en particulier lors de la bataille de Kra’thinkar, une forteresse githyanki bâtie sur le corps d’une divinité inconnue. Bien que cette bataille ait apporté aux Marqués une base dans le Plan Astral, on murmure que la véritable raison pour laquelle cet assaut dangereux a été donné est lié à une ancienne inimitié entre Whitespoon et H’r’kai, un important chevalier githyanki de Kra’thinkar. Certaines personnes se demandent comment Darkwood a pu avoir le cran de refuser à Whitespoon le rang de Factol Nilesia.

La plupart des Preneurs les moins militants ont pris le contrôle de lignes de caravanes, ou bien ont créés ou repris des entreprises commerciales existantes. Plusieurs routes de caravanes de part et d’autre de l’Outreterre et des Plans Extérieurs transportent des biens aux cités-portails, aux royaumes qu’au Grand Bazar de Sigil. Certains apportent un discret soutien à Oakwright dans ses plans concernant Glorium, espérant ainsi avoir un accès aux chemins d’Yggdrasil. 

De manière générale, les Marqués se sont rabattus sur les compétences qui en avaient faits des individus spéciaux à leur origine. Lorsqu’un Survivant se met en tête de connaitre un plan, peu de personnes pourront approcher ses compétences. Les Marqués savent comment endurer la nature impardonnable du Grand Anneau, et certains sont fiers de leur installation dans les Plans Intérieurs inamicaux par exemple. De nombreux Marqués se sont établis comme guides, pour des individus ou des caravanes. Les Survivants opèrent depuis des carrefours, des auberges et des ponts, et créent des avant-postes ou il est possible d’embaucher des guides, même sur des routes qu’ils ne contrôlent pas explicitement.

Alliés

Les Marqués n’ont jamais eu beaucoup d’amis sur qui compter, et cela ne risque pas de changer depuis la Guerre des Factions. Ils s’entendent généralement bien avec la Libre Ligue, tant que leurs objectifs individuels ne s’opposent pas et que les Marqués apportent une bonne quantité de biens sur le Grand Bazar de Sigil, ou aide à sécuriser les routes. Les Marqués avaient quelques liens ténus avec les Rédempteurs. Des deux groupes ayant résulté de la disparition de cette faction, les Fils de la Miséricorde n’ont pas les Marqués en grand estime (ce qui est réciproque). Les Brutes ont plus en commun avec les Marqués, et ils travaillent souvent avec les Preneurs, même s’il arrive que les deux groupes s’opposent dans certaines situations.

Ennemis

Pratiquement tous les autres les qualifient d’ennemis. La plupart des gens éprouvent encore de la colère envers les Marqués, et aucune faction ne semble disposer à leur pardonner cette guerre. Les Marqués sont aussi à couteau tiré avec un autre grand groupe en Ysgard, les Donneurs de l’Anneau. Leurs philosophies ne s’accordent pas bien, et cela a provoqué quelques discordes au cours des années.

Classes de prestige des Marqués

Fouille-merde

Les fouilles-merde sont des experts pour trouver la Chanson pour la réalité des choses. Les Marqués ont l’habitude de collecter des informations sur les individus et les groupes partout dans les Plans, et en premier lieu Sigil. Ils sont secrets et mystérieux, et les autres membres des Marqués ne savent pas eux-mêmes qui, parmi eux, pourrait être un fouille-merde.

L’essentiel des connaissances contenues dans L’Histoire Secrète de Sigil constituent le résultat des effets des Fouille-merde. C’est le factol Darkwood qui a le plus employé leurs talents, et les secrets qu’il obtint par ce biais lui permirent d’obtenir le levier dont il avait besoin pour aller au bout de ses ambitions. Les fouille-merde conduisirent des interrogatoires, des fouilles, propagèrent des ragots, firent du chantage et même de l’intimidation. Ils trainèrent dans la Chambre des Orateurs et les allées les plus sombres de Sigil. Et assemblèrent les pièces du puzzle les unes après les autres. Non seulement  ils savaient récupérer les connaissances, mais étaient en plus dans experts dans l’analyse de cette connaissance, et savaient s’en servir. Même les secrets qui pourraient sembler prêter le moins à conséquence sont consignés dans l’Histoire Secrète, en attendant qu’ils trouvent leur utilité.

De nos jours, les fouille-merde opèrent toujours sous la direction du factol Oakwright. De bien des façons, Aram Oakwright rivalise avec son prédécesseur dans sa soif de secrets et d’intrigues. La plupart des fouille-merde sont des roublards ou des bardes, en raison de leur discrétion et de leur capacité à récupérer des informations. Les prêtres, magiciens et ensorceleurs deviennent aussi parfois fouille-merde tant ils sont attirés par les capacités de divination de cette classe et leurs capacité de scrutation. Les guerriers ont rarement la patience que demande les méthodes des fouille-merde, même si un petit nombre de rôdeurs ont suivi cette voie et explorent les zones reculées pour en tirer le plus de secrets possibles. Finalement les moines, druides et barbares ne deviennent jamais fouille-merde.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : pour devenir un fouille-merde, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Marqués

· Compétences : 5 degrés de maîtrise en Bluff, 8 degrés de maîtrise en Renseignement,        5 degrés de maîtrise en Discrétion et en Déplacement silencieux, 8 degrés de maîtrise en Fouille.

· Dons : Vigilance

· Compétences de classe : Bluff (Cha), Connaissance (tous, pris séparément), Décryptage (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Escamotage (Dex), Fouille (Int), Perception auditive (Sag), Psychologie (sag), Renseignement (Cha).

· Points de compétence par niveau : 6 + modificateur d’Int.

	
	
	
	
	
	
	Sorts

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	1
	2
	3

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Spécialiste de faction, recherches +1
	0
	-
	-

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Ecouter aux portes, recherches +2
	1
	-
	-

	3
	+2
	+0
	+0
	+3
	Spécialiste de faction, recherches +3
	1
	0
	-

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Oeil invisible, recherches +4
	1
	1
	-

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Spécialiste de faction, recherches +5
	1
	1
	0


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de Fouille-merde.

· Compétences en armes et armures : Les fouille-merde n’obtiennent aucun maniement supplémentaire en arme ou armure.

· Sorts par jour : Un Fouille-merde dispose de la capacité de lancer un petit nombre de sorts profanes. Pour lancer un sort, le fouille-merde doit avoir une valeur de Charisme d’au moins 10 + le niveau du sort, un fouille-merde qui aurait 10 ou moins en Charisme ne pourrait donc pas lancer ces sorts. Les éventuels sorts supplémentaires d’un fouille-merde sont basés sur son Charisme, et les jets de sauvegarde ont un DD de 10 + niveau du sort + le modificateur de Charisme du saboteur. Un fouille-merde a accès à tous les sorts de la liste ci-dessous et choisissent de les lancer comme ils le désirent (comme le ferait un barde). Ces sorts (et seulement ces sorts) ne sont pas sujet à un échec de lancer (par exemple lorsque le saboteur porte une armure). Si le fouille-merde a une valeur de 0 pour un niveau donné, cela signifie qu’il ne dispose que des éventuels sorts supplémentaires conférés par un Charisme élevé. Un fouille-merde qui n’a pas de sorts supplémentaires à ce niveau ne pourra pas lancer de sorts de ce niveau.

· Spécialiste des factions (Ext) : Au niveau 1, un fouille-merde peut choisir un groupe, qui peut être une faction, une secte ou une guilde. Un fouille-merde peut choisir les Marqué comme groupe pour cette capacité. Le fouille-merde devient un expert dans la récupération de secrets sur cette organisation bien particulière, et obtient un bonus de +3 en Bluff, Renseignement, Psychologie et Détection sur les affaires du groupe. Aux niveaux 3 et 5, le fouille-merde peut choisir un groupe supplémentaire.

· Recherches (Ext) : au niveau 1, un fouille-merde obtient un bonus de compétence égal à son niveau de classe pour tous ses jets de connaissance. Si le fouille-merde possède un Savoir Bardique, les niveaux de fouille-merde se cumulent avec ceux de ses classes pour l’emploi de cette capacité.

· Ecouter aux portes (Ext) : les fouille-merde savent entendre subrepticement les conversations. Ils bénéficient d’un bonus de +5 en Perception auditive et en Détection pour lire sur les lèvres s’ils n’ont pas été remarqués par la cible du jet de compétence.

· Œil invisible (Sur) : Si quelqu’un emploie détection de la scrutation sur une zone qui contient un senseur magique du fouille-merde, ce dernier reçoit un bonus à son jet de Volonté pour résister à la tentative, avec un DD déterminé comme si détection de la scrutation nécessitait un jet de sauvegarde. De plus, il bénéficie d’une bonus de +5 à son jet de niveau de lanceur pour que le lanceur de la détection de la scrutation découvre son identité.

Liste des sorts de Fouille-merde

Niveau 1 – Changement d’apparence, charme-personne, compréhension des langages, détection du chaos, détection du mal, détection du bien, détection de la loi, détection des portes secrètes, identification, message, lecture de la magie.

Niveau 2 – modification d'apparence, Vision dans le noir, détection des pensées, invisibilité, localisation d’objet, détection de l'invisibilité, langage animal, langue, zone de vérité.

Niveau 3 – vision magique, clairaudience/clairvoyance, négation de l'invisibilité, sphere d’invisibilité, Scrutation, communication avec les morts

Preneur

“Ne m’accordez aucune faveur.” Parlo s’écarta de la femme qui offrait de guérir ses blessures. “J’ai appris à prendre soin de ma personne.”

Les Preneurs appartiennent à la faction des Marqués, qui préconise la survie du plus fort. Si vous pouvez le prendre (et que vous le prenez), vous méritez de l’avoir. Si vous désirez quelque chose, allez-y et emparez-vous de lui. Les aventuriers sont souvent attirés par cette philosophie, car il s’agit souvent d’une des motivations primaires d’une vie d’aventure. Les guerriers et les barbares ont tendance à agir frontalement, tandis que les bardes, prêtres, ensorceleurs, et magiciens emploient une approche plus subtile pour obtenir ce qu’ils désirent. Les Roublards sont particulièrement attirés par la classe de prestige de Preneur pour des raisons évidentes.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : pour devenir preneur, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Marqués

· Bonus de base à l’attaque : +4

· Compétences : 5 degrés de maîtrise en Bluff, en Diplomatie et en Intimidation

· Don : Talent (Bluff, Diplomatie, ou Intimidation)

· Compétences de classe : Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance (tous)(Int), Contrefaçon (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Escamotage (Dex), Estimation (Int), fouille(Int), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignement (Cha), Survie (Sag)

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	
	
	
	
	
	
	Sorts

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	1
	2
	3
	4

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Compétence de survie
	0
	-
	-
	-

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	Toujours plus grand 1/jour
	1
	-
	-
	-

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	Compétence de survie
	2
	0
	-
	-

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	Aura de confiance 1/jour
	3
	1
	-
	-

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	Compétence de survie, Charisme accru
	3
	2
	-
	-

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	Toujours plus grand 2/jour
	3
	2
	0
	-

	7
	+5
	+2
	+5
	+2
	Compétence de survie
	3
	3
	1
	-

	8
	+6
	+2
	+6
	+2
	Aura de confiance 2/jour
	3
	3
	2
	-

	9
	+6
	+3
	+6
	+3
	Compétence de survie
	3
	3
	2
	0

	10
	+7
	+3
	+7
	+3
	Toujours plus grand 3/jour, Charisme accru, Confiance suprême
	3
	3
	3
	1


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de Preneur.

· Compétence en armes et armures : Le Preneur est compétent dans le maniement des armes simples, des armures légères, et des boucliers.

· Sorts : Un Preneur dispose de la capacité de lancer un petit nombre de sorts profanes. Pour lancer un sort, le preneur doit avoir une valeur de Charisme d’au moins 10 + le niveau du sort, un preneur qui aurait 10 ou moins en Charisme ne pourrait donc pas lancer ces sorts. Les éventuels sorts supplémentaires d’un preneur sont basés sur son Charisme, et les jets de sauvegarde ont un DD de 10 + niveau du sort + le modificateur de Charisme du preneur. Un preneur a accès à tous les sorts de la liste ci-dessous et choisit de les lancer comme il le désire (comme le ferait un ensorceleur). Si le preneur a une valeur de 0 pour un niveau donné, cela signifie qu’il ne dispose que des éventuels sorts supplémentaires conférés par un Charisme élevé. Un preneur qui n’a pas de sorts supplémentaires à ce niveau ne pourra pas lancer de sorts de ce niveau.

Les sorts obtenus par la classe de preneur ne peuvent pas être lancés sur les autres. Tous les sorts de la liste ci-dessous sont traités comme si leur portée était personnelle.

· Compétence de survie : Choisissez une compétence non-exclusive. Le Preneur bénéficie d’un bonus à cette compétence égale à la moitié de son niveau de Preneur, arrondi à l’inférieur. Le Preneur peut choisir une autre compétence chaque niveau impair.

· Toujours plus grand : Au niveau 2, le preneur peut grandir en taille et en puissance, prenant ainsi un aspect représentant son importance. Cette capacité fonctionne exactement comme le sort Force du Colosse lancé par un prêtre d’un niveau égal au niveau de personnage du Preneur. L’emploi de cette capacité demande une action simple et le preneur peut l’employer 1/jour au niveau 2, 2/jour au niveau 6 et 3/jour au niveau 10.

· Aura de confiance (Mag) : Au niveau 4, la confiance du preneur en ses capacités englobe ses alliés et gène ses adversaires. Cette capacité fonctionne comme le sort prayer lancé par un prêtre de niveau égal au niveau de personnage du Preneur. L’emploi de cette capacité demande une action simple et le preneur peut l’employer 1/jour au niveau 4 et 2/jour au niveau 8.

· Charisme accru : Lorsqu’un preneur atteint le niveau 5, et le niveau 10, sa valeur de Charisme augmente de 1. Il ne s’agit pas d’un bonus d’amélioration – il s’agit d’une augmentation de la valeur de caractéristique.

· Confiance suprême (Ext) : Au niveau 10, le preneur est tellement confiant dans ses capacités qu’il bénéficie d’une bonus à ses jets de d’attaque et de sauvegarde égal à son modificateur de Charisme.

Liste des sorts de Preneur

Niveau 1 – Soins légers, Endurance aux éléments, Agrandissement, Retraite expéditive, Saut, Sanctuaire, Coup au but.

Niveau 2 – Force du taureau, Grâce féline, soins modérés, Vision dans le noir, Endurance, Restauration mineure, Résistance aux éléments.

Niveau 3 – Soins sérieux, Rapidité, Protection contre les éléments, non-détection, guérison des maladies, langues.

Niveau 4 – soins critiques, neutralisation du poison, délivrance des malédictions, restauration, peau de Pierre.

Récupérateur

Il est difficile de survivre dans les Plans, et personne ne le sait mieux que le récupérateur. En faisant confiance à son sens du jugement, le récupérateur prend ce dont il a besoin et fait avec ce qu’il a. 

Les récupérateurs étaient virtuellement inconnus avant la Guerre des Factions, et seuls les groupes et individus les plus isolés vivaient de cette façon. Avec les bouleversements de la Guerre des Factions, certains Marqués se sont tournés vers cette voie, redécouvrant des compétences qui n’avaient pas été employés depuis les premiers jours de la faction. La plupart des récupérateurs suivent toujours les idéaux de la faction, mais ont coupé la plupart des liens, si ce n’est tous, qui les liaient à la faction. Ils ne font désormais plus confiance à l’organisation, et ne veulent plus être associés avec les biges qui ont fait s’écrouler l’équilibre délicat du Kriegstanz. Ils errent de lieu en lieu à la recherche de ce dont ils ont besoin.

Les roublards font naturellement de bons récupérateurs, et les rôdeurs sont proches d’eux en terme de capacités. Les guerriers et les barbares qui sont mis à l’écart de la société deviennent aussi souvent des récupérateurs. Les magiciens et ensorceleurs deviennent souvent récupérateurs par désespoir, mais trouvent généralement d’autres moyens de s’en sortir. Les bardes ont l’habitude de vivre sur les routes, mais l’isolement social du récupérateur est contraire à leurs habitudes. Les prêtres et les druides ont plutôt l’habitude de s’en remettre à leur ordre religieux et à faire confiance à leur divinité et à la nature pour leur fournir l’essentiel, et deviennent donc rarement des membres de cette classe. Les moines qui appartiennent à un ordre monastique ont une structure proche des prêtres et des druides, et peuvent vivre simplement sans avoir recours à ces mesures désespérées.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : pour devenir un récupérateur, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Marqués

· Compétences : 3 degrés de maîtrise en Estimation, 5 degrés de maîtrise en Désamorçage, 8 degrés de maîtrise en Fouille, 3 degrés de maîtrise en Acrobatie.

· Dons : Science de l’initiative, confiance en soi, Main baladeuse, Vigueur surhumaine

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Déplacement silencieux (Dex), Désamorçage (Int), Détection (Sag), Equilibre (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex), Estimation (Int), Evasion (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Saut (For), 

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+2
	+2
	+0
	Combat en nuée, raffistolage, attaque sournoise +1d6

	2
	+1
	+3
	+3
	+0
	Piège à rat, localisation d'objet

	3
	+2
	+3
	+3
	+1
	Estomac d'acier, attaque sournoise +2d6

	4
	+3
	+4
	+4
	+1
	Réparation

	5
	+3
	+4
	+4
	+1
	Invisibilité, attaque sournoise +3d6


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de récupérateur.

· Compétences en armes et armures : Les récupérateurs sont compétents dans le maniement des armes simples, des armures et boucliers légers.

· Combat en nuée (Ext) : Lorsqu’un récupérateur prend en tenaille un adversaire avec un autre récupérateur, le bonus au toucher passe de +2 à +4.

· Rafistolage (mag) : deux fois par jour, un récupérateur peut employer le sort réparation comme un ensorceleur du même niveau de lanceur que le niveau de récupérateur.

· Attaque sournoise : comme la capacité de roublard d’attaque sournoise, cette capacité se cumule avec la capacité fournie par une autre classe.

· Piège à rat (Ext) : A partir du niveau 2, le désespoir du récupérateur lui confère un avantage dans les situations de combat. Lorsque le récupérateur est touché et subit des dégâts d’une attaque de mêlée, il peut effectuer une attaque d’opportunité pour contre-attaquer. Si le récupérateur n’a pas d’attaque d’opportunité à employer, cette capacité ne peut pas être utilisée.

· Localisation d’objet (Mag) : Une fois par jour à partir du niveau 2, un récupérateur peut employer le sort de Localisation d’objet, comme un ensorceleur avec un niveau de personnage égal au niveau de récupérateur du personnage.

· Estomac d’acier (Ext) : Au niveau 3, le récupérateur a un bonus de +3 à ses jets de sauvegarde contre le poison et les maladies.

· Réparation (Mag) : Une fois par jour à partir du niveau 4, un récupérateur peut employer le sort Réparation intégrale comme un ensorceleur avec un niveau de lanceur égal aux niveaux de récupérateur du personnage.

· Invisibilité (Mag) : Une fois par jour au niveau 5, un récupérateur peut employer le sort invisibilité comme un ensorceleur d’un niveau égal au niveau de récupérateur du personnage.

___________________________________________________

La Morne Cabale

“ Embroche-le. C’est un azimuté c’est tout. ”

Ghren soupira d’un air abattu, et observa le vieil aasimar portant les couleurs des Mornés assis dans les rues sales de la Ruche, déprimé et muet, avec un regard entendu. Le Bariaure toucha ses cornes distraitement et l’observa de nouveau, “ Il n’est pas seulement azimuté, c’est un compagnon Morné. Je dois l’aider, surtout en ce moment… il n’a pas de lascars comme toi et Ferno pour prendre soin de lui… on ne peut pas le laisser là ; il faut l’emmener à la Loge. ”

Sareth grommela avec dérision. “Quelle importance ? T’es pas plus dans une faction que moi. T’as pas à l’aider si ça t’arrange pas.  ” Sareth commençait à déplacer ses sabots d’avant en arrière, ce qu’il faisait toujours quand il devenait impatient. La forme étonnamment musclée et râblée de Ferno le demi-elfe se pointa alors devant lui.

“Rien… rien… inutile… vide… futile… pourquoi ?! Il n’y a ni espoir, ni miséricorde, rien… ”

“Je pense que tu marques un point…”

Ghren jeta un dernier regard désespéré et reprit sa route, poursuivant ses amis, et se disant qu’il ne pourrait pas faire grand-chose, car quoi qu’il aurait pu faire, ca n’avait pas de sens.

La vie n’a pas de sens. Ceci résume la philosophie de la Morne Cabale, et elle n’a pas besoin d’être plus élaborée. Ils ne pensent pas que la signification de tout est le néant, comme la Garde Fatale, mais plutôt qu’il n’y a pas de sens à trouver. Le plus proche d’une signification serait ce qui se trouve en vous, et lorsque rien signifie tout et tout ne signifie rien, et vos propres tréfonds semblent mornes et insalubres. Les Mornés luttent constamment avec leur Santé Mentale en cherchant les réponses au fond d’eux-mêmes, et la plupart choisissent de trouver une signification par la charité, offrant aux autres un répit dans ce multivers sans pitié. 

· Philosophie : Le multivers n’a pas de sens, et on suppose qu’il n’en a pas.

· Surnoms : Mornés, la Cabale, les Fous.

· Quartier Général : L’Asile dans le Pandémonium.

· Races courantes : Demi-elfes, humains, tiefelins.

· Classes de Prédilection : Bardes, ensorceleurs, magiciens.

· Factol : Tyvold (CB mâle elfe gris Prê6/Gue5/Mag7)

· Membres importants : Tessali (CB mâle elfe gris Gue5/Rou6/Mag7) et Ezra (NB mâle bariaure Exp1)

· Alignement: Tous non-loyal.

· Symbole: Un homme avec une visière noire fermée

Philosophie

Pour la plupart des gens, penser que le multivers n’a pas de sens c’est être fou, mais pour un Morné, c’est penser qu’il y a un sens à quelque chose qui est vraiment de la folie. De quelles preuves d’un schéma global dispose-t-on ? Qu’est-ce qui rend les gens si sûr que la vie a un sens ? Rien, rien du tout. On a beau chercher, personne ne peut vraiment donner un sens à quelque chose, ni les suppliants, ni les potentiaires, ni même les puissances. Les Mornés connaissent la vérité : il n’y a pas de réponse, pas de grand schéma, pas de raison. Rien. Ils trouvent la paix en acceptant les choses pour ce qu’elles sont ; c’est ce qui leur permet de faire face au multivers et à eux-mêmes. Ils regardent avec pitié ceux qui essayent de trouver une signification au multivers, et ne peuvent que soupirer lorsque les autres disent que ce sont eux les fous.

La Morne Cabale pense que s’il n’y a pas de sens à l’extérieur, alors il faut essayer de le trouver à l’intérieur. Regardez plutôt, le multivers est cruel et sans merci, il n’est que folie et hurlements. Cependant, comme il a conscience de cela, un morné sera plus compréhensif qu’un autre, et sera plus enclin à la charité qu’elle n’est pas inhérente au multivers. Ils pensent que s’il n’y a pas de rédemption à attendre du multivers, la rédemption doit venir de soi, et si la rédemption vient d’ailleurs, alors peut-être, juste peut-être, ils y trouveront leur sens profond. Même les plus mauvais d’entre eux font des actes de charité, non pas qu’ils suivent une voie ou une autre, mais car cet acte même leur permet de combattre la folie de ne pas avoir de but.

Bien que la Cabale aimerait que les gens comprennent leur point de vue, elle ne les force jamais. Ils ne recrutent pas même activement de nouveaux membres. Pire encore, lorsque quelqu’un vient voir un Morné pour lui proposer une candidature, il l’ignore, et encore plus maintenant que la Dame des Douleurs a décidé de bannir les factions de Sigil. Ce n’est qu’une fois que le Morné potentiel réalise que toutes les questions qu’il se pose n’ont pas de réponse car c’est cela la réponse qu’il est accepté. La plupart du temps, les recrues potentielles sont des membres d’autres factions ayant perdu la foi dans leur ancien credo, et qui ne comprennent plus le point de vue de leur faction, de ses alliés ou de ses ennemis. Tout cela cesse simplement d’avoir un sens. Et quand vous ne trouvez plus rien en quoi croire, ne plus croire en rien du tout est tentant.

La Morne Cabale est un groupe d’humanitaires déprimés, et bien souvent dérangés. Si cela ne convainc pas les gens que le multivers est fou et sans signification, alors rien ne le pourra. 

Bref historique

Il y a à peu près neuf siècles apparut la Morne Cabale. Leur philosophie de l’absence de philosophie plut à beaucoup de monde, mais en laissa encore plus perplexe, surtout au début. Lorsque les convictions modèlent les choses autour de vous, croire en l’absence ne semble pas trop déplacé, mais une absence de conviction semble complètement folle. Personne ne le comprend vraiment avant qu’ils ne comprennent plus rien du tout, ce n’est qu’à ce moment qu’ils choisissent soit d’accepter la dure réalité, soit de devenir fous sous la pression. Rien n’a vraiment de sens, alors pourquoi essayer d’en trouver un ? Cherchez plutôt en vous-mêmes, et voyez si vous trouverez un sens à cet endroit. 

Naturellement, ceci plut aux planaires les plus cyniques fatigués des factions et de leurs guerres philosophiques, ou à ceux dont les convictions s’envolaient. La Cabale attira ceux qui s’étaient perdu lors de confrontations d’idées, qui se sentaient abandonnés pour une raison ou une autre par leur faction ou leur puissance, ceux qui étaient prêts à céder. La plupart des factions n’ont jamais vraiment apprécié la façon dont la Morne Cabale leur “” membres, même s’il était clair que la faction ne faisait rien pour les retenir. C’est même étonnant, si on considère le nombre de factions s’étant opposé à eux dans l’histoire de Sigil, que la Cabale n’ait pas été anéantie… mais il s’est toujours trouvé quelqu’un pour considérer une telle opposition comme un signe qu’il y avait quelque chose de vrai. Même quand ils sont au plus bas, les membres de la Cabale savent que lorsqu’une faction devient trop grande certains de ses membres déchantent et viennent grossir leurs propres rangs. Ce cycle s’est répété de nombreuses fois dans l’histoire, leur nombre augmentant ou baissant, parfois même beaucoup trop grand pour leurs possibilités, ce qui posa des problèmes notables.

Lorsqu’un Morné parle de la Morne Retraite, la plupart des gens pensent qu’il ne parle que des vacances de la Morne Cabale. Dans un sens, ils ont raison. Les Mornés, constamment en lutte avec la folie installée au fond d’eux, abandonnent finalement en grand nombre et partent pour un petit voyage au fin-fond de leur esprit qui peut parfois prendre le restant de leur existence. Ceci survient souvent, assez étrangement, lorsque les Morné deviennent trop nombreux. La perte accablante de leurs croyances les rend fous, et cette folie n’est pas gérée efficacement par les quelques anciens capable de la comprendre. Cette étrange maladie mentale semble partir du sommet et se déplacer vers la base, le factol étant généralement le premier à partir. Et tandis qu’elle vient toucher les autres rangs de la faction, les nouvelles recrues inexpérimentées sont laissées de côté, forcés de gérer la faction eux-mêmes tout en s’occupant des Mornés qui les ont précédés. 

Ils ont acquis du savoir-faire au cours des ans, cependant. Ils ont appris pas mal de choses sur la médecine et les traitements, et le amélioré considérablement le taux de rétablissement de leurs membres. Et même s’il existe encore des cas isolés, la Morne Cabale n’a plus  souffert de Morne Retraite massive lors des trois dernières décennies, en grande partie car l’ex-factol Lhar s’est efforcé de maintenir le nombre des membres constant. Maintenant que les factions sont en pleine déroute, ils ne sont même pas certains qu’un tel problème puisse  survenir de nouveau. Ils ne ressemblent plus tout à fait à une faction aujourd’hui, juste une poignée d’individus aux mêmes convictions avec l’habitude de gérer la folie. Ceci ne les empêche tout de même pas de venir en aide aux fous et aux personnes dans le besoin, ils continuent à le faire, mais de façon non-officielle plutôt qu’officielle.

Un grand nombre de Fous décidèrent de partir pour le Pandémonium lorsque la Dame déclara les factions hors-la-loi, et la plupart ne revinrent jamais. Certains sont resté à la Loge, l’ancien quartier-général de leur faction, ou dans ses alentours, pour écarter les gens loyaux venant fureter par là depuis quelques temps, à la recherche d’un artefact capable, soit-disant, de ramener les puissance mortes. D’autres décidèrent de s’installer à Windglum, une ville de la troisième strate du Pandémonium. Quelque soit leurs raisons, ils réduisirent la quantité de Mornés dans la Cage, mais pas de façon si considérable. Ce n’est pas comme si ce genre d’évènements n’était jamais survenu dans l’histoire de la Cabale.

Nombreux sont encore les gens à voir la Cabale comme une “poignée d’azimutés” tout le temps déprimés. Personne ne cherche vraiment à comprendre les implications de la philosophie de la Morne Cabale, et les seules personnes qui le pourraient encore sont ceux pris par la “Fièvre des Factions” qui cherchent à tout savoir sur chaque faction et chaque factol. C’est de cette façon très désorganisée que l’ex-factol Lhar a toujours cherché ses parents, mais les Mornés ne s’y intéressent pas, pas plus que quiconque d’ailleurs. L’apathie engendre l’apathie, et la Morne Cabale est l’une des rares factions qui n’attira pas tellement l’intérêt lorsque la Fièvre des Factions commença.

Objectifs

La Morne Cabale ne présente pas un front unifié ou un objectif commun. On attend de chacun des membres qu’il lutte avec les implications de l’acceptation du multivers pour ce qu’il est. Dans un même temps, la majorité des membres de la Cabale travaillent ensemble et avec d’autres organisations pour aider les pauvres, les perdus, et les fous, tiennent des soupes populaires, des refuges, et des asiles lorsque c’est nécessaire. Ces actes de charité sont considérés comme la principale “responsabilité” de la faction, et leur principale méthode pour trouver un sens à leur vie. Quelques Mornés deviennent arpenteurs de plans, autant pour répandre la “vérité” à ceux qui ne l’auraient pas encore entendue que pour chercher une signification dans l’évolution personnelle qui accompagne le style de vie des aventuriers.

Alliés

Même si la Morne Cabale n’a pas d’alliés officiels, les Hommes-Poussière, la Garde Fatale, les Fils de la Miséricorde, la Ligue Révolutionnaire, et les Xaositectes sont bien disposés à son égard. Maintenant que la Garde Fatale et la Ligue Révolutionnaire ont écarté leurs principales opérations de Sigil, la poignée qui reste ne constitue pas des alliés très solides. Les relations sont plus étroites avec les Hommes-Poussières, les deux factions moroses continuant à faire leur travail côte à côte à Sigil, les Mornés aidant les pauvres, les malades et les mourants, et les Hommes-Poussière s’occupant de ceux que les Mornés ne peuvent plus aider.

Ennemis

Les “ennemis” principaux des Mornés, le Signe de l’Un et les Rédempteurs, n’existent plus, les premiers ayant fusionnés avec les Adorateurs de la Source pour former la Vision Intérieure, et les second s’étant séparés en deux. La Morne Cabale n’apprécie toujours pas les Signeurs car ils considèrent qu’ils ont poussé l’un de leur ancien factol à la mort, mais n’en veulent pas à la Vision Intérieure, ils se sont eux-mêmes purgés de cette amertume pour se concentrer sur leur travail et sur eux-mêmes. Tandis que les Fils de la Miséricorde se sont montré amicaux et même utiles, les Brutes n’hésitent pas à briser le crâne de tout Morné qui ne s’écarte pas de leur route. Après, la plupart des factions sont heureuses d’ignorer les Fous et de les laisser à leurs asiles.

Classes de prestige de la Morne Cabale

Soigneur mental

Le soigneur mental est l’un des membres les plus ouverts et bienfaisant de la Morne Cabale. Il s’agit des membres qui s’occupent de soigner la folie et ainsi d’améliorer la vie de ceux qui les rencontrent. Il s’agit de gens calmes, apaisants et charismatiques. Bien souvent, ils s’occupent aussi des soupes populaires et autres œuvres caritatives dans Sigil dans leur objectif d’améliorer la vie des pauvres gens et éviter qu’ils ne sombrent dans la folie. Parfois, ils travaillent exclusivement au sein de la Loge, avec les fous reconnus. Finalement, quelques-uns sont aventuriers, et recherchent activement les âmes perturbées pour leur apporter le repos. Certains affirment que la compassion et l’empathie extrême des Soigneurs mentaux sont une autre forme de folie, celle-ci extravertie. Il est aussi possible que le soigneur mental se serve de ses patients pour ne pas sombrer lui-même dans la folie.

La plupart des soigneurs mentaux sont (ou ont été) des prêtres, cette profession les ayant généralement poussé dans la voie de la charité et de la compassion. Certains sont parfois bardes ou roublards multiclassés ayant décidé de venir au secours des autres. Un petit nombre sont des guerriers ayant posé l’épée pour se consacrer à la guérison des âmes.

Les PNJ soigneurs mentaux travaillent dans les quartiers pauvres de Sigil, et sont essentiellement rencontré dans la Loge ou dans ses alentours, au chevet des pauvres gars qui sont “à peu de factions de la guerre” pour employer un euphémisme populaire. Les soigneurs mentaux PJ partent souvent en quête des malades dans les Plans et s’efforcent de leur prodiguer les soins dont ils ont besoin.

· Dé de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir soigneur mental, un personnage doit remplir les conditions suivantes : 

· Faction : Morne Cabale

· Bonus de base de Volonté : +4

· Compétences : 8 degrés de maîtrise en Premiers secours, en Profession (Psychiatre) et en Connaissance (psychologie).

· Dons : Sympathique, Talent (Premiers Secours)

· Lancer de sorts : Possibilité de lancer Soins Légers.

· Spécial : au moins un mois d’apprentissage chez un soigneur mental certifié.

· Compétences de classe : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance (toutes) (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 6 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par jour

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Diagnostique, hypnose
	+1 niveau

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Combattez-le !
	+1 niveau

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	Stabilisation
	+1 niveau

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	
	+1 niveau

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Persuasion
	+1 niveau

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	Manipulation
	+1 niveau

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	
	+1 niveau

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	Bonus de charisme
	+1 niveau

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	
	+1 niveau

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Chirurgie
	+1 niveau


Capacités de Classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige de Soigneur mental.

· Compétences en armes et armures : Les soigneurs mentaux n’acquièrent aucune compétence en armes et armures supplémentaires lorsqu’ils choisissent cette classe.

· Diagnostique : Un soigneur mental acquière la capacité de reconnaître l’affection mentale d’un individu simplement en l’observant, et en réussissant un jet de Premiers Secours. Il peut découvrir la cause et la nature de tout effet mental affectant l’individu, ce qui comprend le nom du sort (s’il est affecté par la magie), ou encore la cause et la nature d’une maladie.

Le DD pour déterminer les folies d’origine magiques est le même que le DD du jet de sauvegarde permettant de s’en prémunir. Un succès indique que le soigneur mental sait que la cible est affectée magiquement. Un jet d’Art de la Magie (avec le même DD) réussi permet de savoir par quel sort elle est affectée.

Le DD pour déterminer la nature d’une maladie naturelle est le même que le DD pour s’en prémunir. Une réussite indique au soigneur mental qu’il connaît cette affection. Un jet de Connaissance (Psychologie) contre le même DD lui permet ensuite de reconnaître les causes de la maladie.

Si une victime cherche activement à cacher sa maladie, elle peut effectuer un jet de Bluff contre un jet de Psychologie du Soigneur mental. Si ce jet est réussi, le soigneur mental ne détecte aucune perturbation. S’il échoue, le soigneur mental détermine qu’il y a une maladie mais est incapable de la diagnostiquer normalement.

· Hypnose : Au niveau 1, un soigneur mental sait calmer et apaiser les plus nerveux de ses patients. En une action complexe, le soigneur peut prendre pour cible une créature qui peut le voir et l’entendre à moins de 4,5m. Le soigneur peut alors lancer le sort hypnotisme comme un ensorceleur du même niveau que son niveau de soigneur. Il s’agit d’un effet extraordinaire d’enchantement sonique et mental qui peut être employé trois fois par jour.

· Combattez-le ! Au niveau 2, un soigneur mental peut aider une victime souffrant d’un effet affectant l’esprit. En discutant avec la cible pendant une action complexe, il peut autoriser la cible à effectuer de nouveau un jet de sauvegarde contre l’affection. La victime doit pouvoir entendre la voix du soigneur. Il s’agit d’un effet sonique, mental et dépendant de la langue employée.

· Stabilisation : Au niveau 3, le soigneur peut encore améliorer ses capacités de guérison par ses talents. Le soigneur affecte toute victime ayant un effet mental qui peut entendre (et comprendre) sa voix pendant une action complexe. Il effectue alors un jet de Premiers Secours. La victime effectue un nouveau jet de sauvegarde contre l’affection avec comme résultat le jet effectué par le soigneur plutôt que son propre résultat. Il s’agit d’un effet de son, mental, et dépendant de la langue employée.

· Persuasion : Au niveau 5, le soigneur acquière la capacité de manipuler l’esprit d’une cible en mesure de l’entendre. En une action simple, il peut effectuer un jet de Bluff ou de Diplomatie opposé à un jet de Volonté, de Bluff ou de Psychologie de la cible (c’est la cible qui choisit quel jet elle effectue). Si le soigneur réussi, il peut implanter une suggestion dans l’esprit de sa victime, comme s’il avait employé le sortilège de Suggestion. La suggestion dure une heure par niveau de personnage. Il s’agit d’une capacité extraordinaire d’enchantement, sonique, mentale, et dépendant de la langue employée.

· Manipulation : Au niveau 6, le soigneur est capable de s’insinuer encore plus efficacement dans l’esprit d’une cible à portée de voix. En une action simple, il peut effectuer un jet de Bluff ou de Diplomatie opposé à un jet de Volonté, de Bluff ou de Psychologie de la cible (c’est la cible qui choisit quel jet elle effectue). Si le soigneur réussit, il peut implanter une émotion dans l’esprit de la cible, comme s’il avait employé le sortilège Contrôle des émotions. L’émotion dure tant que le soigneur parle (action libre), puis pendant un round par niveau de personnage. Il s’agit d’une capacité extraordinaire d’enchantement, sonique, mentale, et dépendant de la langue employée.

· Bonus de Charisme : En raison de sa réputation et de l’aura qui l’entoure, le soigneur mental reçoit un bonus de +2 à sa valeur de Charisme lorsqu’il atteint le niveau 8.

· Chirurgie : Certaines situations exceptionnelles demandent parfois des moyens exceptionnels, et un soigneur très compétent et au fait des méthodes les plus nouvelles sait exactement où opérer et parfois même donner un effet positif. Il faut une journée complète pour accomplir un acte de chirurgie, et la cible doit être inconsciente. Au cours de son opération, le soigneur peut accomplir l’un des actes suivants en réussissant un jet de Premiers Secours avec le DD indiqué. Un échec à ce jet provoque un trouble dépendant de la marge d’échec. En raison de cette marge d’échec, tout acte de chirurgie est généralement considéré comme risqué.

Actes de chirurgie possibles

· Récupération de drain de caractéristique mentale (DD20 + 1/point récupéré) : Si le jet est réussi, la cible récupère le nombre de points déterminé en Intelligence, Sagesse, et Charisme comme si elle avait été soignée par des moyens magiques.

· Guérir des effets mentaux permanents (DD égal au DD de sauvegarde) : Si la victime est sous le coup d’une affliction mentale permanente (telle qu’une folie ou un sort à effet permanent), le soigneur peut la soigner.

· Accorder des bonus de caractéristique mentale (DD30 + 4/point gagné) : Si le jet est un succès, la cible gagne le nombre de points déterminé en Intelligence, Sagesse ou Charisme. Ces bonus sont considérés comme inhérents, comme s’ils avaient été acquis par un sort de Souhait.

· Rendre fou (DD15 + niveau de l’effet) : si le jet est réussi, vous infligez à la cible une maladie mentale considérée comme permanente et extraordinaire qui duplique les effets d’un sort affectant l’esprit. Tout échec à ce jet a comme conséquence la mort du patient.

· Donner des capacités de divination (DD25 + 2xniveau du sort dupliqué) : Si le jet est réussi, la cible acquière une capacité similaire à un sort de divination, qu’elle peut employer quand elle le désire comme capacité extraordinaire. Une cible ne peut acquérir qu’une seule capacité de divination de cette manière.

· Donner un talent psionique latent (DD30) : si le jet est réussi, la cible acquière 3 pouvoirs psioniques (ou sorts) de niveau 0 qu’elle peut manifester 3 fois / jour. Une même personne ne peut bénéficier de cette opération qu’une seule fois.

	Echoué de 
	Effet

	1
	En permanence sous l'effet d'Hypnotisme

	2
	En permanence sous l'effet de Rire irrésistible

	3
	En permanence sous l'effet d'immobilisation de personne

	4
	En permanence sous l'effet d'Emotion

	5
	En permanence sous l'effet de Brume mentale

	6
	En permanence sous l'effet d'Idiotie

	7
	En permanence sous l'effet de Folie

	8
	En permanence sous l'effet d'Antipathie

	9
	En permanence sous l'effet de Sympathie


Artiste maudit

Plus une sous-culture qu’une réelle profession, les Artistes Maudits sont nés des tendances artistiques de certains Cabalistes dans les derniers siècles. Même s’il existe aujourd’hui de nombreux artistes maudits assurant n’avoir aucun lien avec la Morne Cabale, ils tirent tout de même leurs racines de la philosophie mornée. Vous pouvez demander à un morné de quoi parle son œuvre d’art et sa réponse classique sera évidemment "de rien !" L’artiste maudit typique sera poète, mais certains sont aussi peintres (généralement dans les tons de gris), chanteurs, ou cascadeurs à hauts risques. En règle générale, leur art est absurde, dépouillé, et sinistre, parodiant souvent les habitants "normaux" des Plans ou encore affichant le pessimisme inhérent à leur vision des choses.

On trouve la majorité des artistes maudits à Sigil, même si de petits groupes se sont étendus dans les Cités-Portail, surtout à proximité des Plans Inférieurs. On en rencontre quelques-uns dans la poignée de cités bâties dans le Pandémonium, où ils se sont rendus après la Guerre des Factions. Même s’ils sont souvent dans les cafés et les tavernes, ils se montrent de plus en plus dans les alentours de la Salle des Fêtes, comme s’ils cherchaient à s’opposer aux courants plus optimistes qui y officient. Pourtant, ils attirent actuellement de plus en plus d’amateurs, mais plus pour leur côté avant-gardiste que pour leur message – les gens semblent en fait surtout excités par la production de véritables artistes maudits comme curiosité, au grand regret de ces derniers.

Tous les Artistes Maudits n’ont pas la classe de prestige ci-dessous ; en fait cette classe ne concerne que les Artistes maudits les plus talentueux qui ont dédié leur existence toute entière à leur art. Cette conception des choses les oblige à chercher des sources d’inspiration et un grand nombre d’entre eux voyagent à travers les Plans pour renouveler le vide de leurs âmes.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : Pour devenir un Artiste Maudit, un personnage doit remplir les conditions suivantes : 

· Faction : Morne Cabale

· Compétences : 5 degrés de maîtrise en Bluff, 3 degrés de maîtrise en Connaissance (quelconque), 8 degrés de maîtrise en Représentation (orale).

· Dons : Tout don ayant comme condition d’appartenir à la Morne Cabale

· Compétences de classe : Bluff (Cha), Connaissance (toutes) (Int), Déplacement silencieux (Dex), Evaluation (Int), Langue (NA), Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Renseignement (Cha), Représentation (Cha).

· Points de compétence par niveau : 6 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Savoir bardique, dissonance

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Don supplémentaire

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Briser la concentration

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Don supplémentaire

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Anti-musique


Capacités de classe

Les capacités ci-dessous vous sont accordées par la Classe de Prestige d’Artiste Maudit.

· Compétences en armes et armures : Les Artistes maudits n’acquièrent aucune compétence supplémentaire en arme ou armure.

· Connaissance bardique : Cette capacité est identique au Savoir Bardique accordé aux Bardes, et se cumule avec toute autre classe apportant cette capacité.

· Dissonance (Ext) : Un véritable artiste maudit tire son illumination de la triste vérité, et acquière un bonus de +2 à ses jets de Connaissance bardique et de Représentation pour chaque don qu’ils possèdent ayant comme pré-requis d’appartenir à la Morne Cabale.

· Don supplémentaire : L’Artiste maudit gagne un don supplémentaire aux niveaux 2 et 4. Ce don peut être choisir dans la liste des dons de la Morne Cabale ou bien le don Volonté de Fer. L’artiste maudit doit toutefois remplir les conditions de ces dons pour les choisir.

· Briser la concentration : au niveau 3, un artiste maudit est expert dans la distraction des lanceurs de sorts, et leur art interfère avec la concentration nécessaire au lancer de sort. Si l’Artiste maudit accomplit une action qui demanderait au lanceur de sort d’effectuer un jet de Concentration pour éviter d’être déconcentré, le DD est augmenté du niveau de l’Artiste maudit + son modificateur de Charisme.

· Anti-musique (Sur) : Au niveau 5, un Artiste maudit peut employer sa compétence Représentation pour employer une voix discordante ou une parodie lyrique et empêcher l’emploi de la compétence de musique de barde. S’il réussit un jet de Représentation opposé au jet de Représentation du Barde, l’artiste maudit annule un effet de la musique de barde sur tous ceux qui peuvent l’entendre. S’il réussit, l’artiste maudit peut continuer à annuler des effets tant qu’il continue à parler, chanter, jouer de la musique, etc. jusqu’à la fin de l’effet. Si l’artiste maudit échoue à son jet, il ne peut plus tenter d’annuler l’effet de ce barde pour le reste de la journée.

Le Morne

La plupart des mornés sont dépressifs, et parmi ceux qui vivent jusqu’à un âge avancé, bien peu réussissent à ne pas succomber totalement dans le désespoir. Ceux qui échouent se suicident ou deviennent fous. Les premiers sont souvent abandonnés à leur sort, mais les seconds sont devenus un problème avec lequel la Morne Cabale doit jongler tous les jours. Ils appellent cet état la Morne Retraite, et considèrent cet état comme une maladie qui frappe la faction de façon cyclique. Le traitement à ce mal est cependant aujourd’hui relativement efficace, et bien souvent le morné affecté récupère complètement de son mal.
Et pourtant, il arrive qu’un fou trouve des ressources dans les méandres de sa folie, et arrive à supporter et à comprendre son état. Il trouve un équilibre difficile entre sa raison et sa folie et refuse volontairement tout traitement. Il devient l’incarnation de la philosophie de sa faction car il comprend que rien n’a de sens, mais continue à survivre dans ce manque de sens. Les personnes dans cet état sautent facilement de la logique au non-sens, semblent parfaitement sains d’esprit puis agissent d’un seul coup sans raison apparente. Les Mornés les appellent "le Morne", et considèrent que leur état est aussi désespéré que ceux qui sombrent dans la catatonie ou jacassent en continu.

Et puis le Morne s’en porte très bien.

· Dés de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir un membre du "Morne", un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Morne Cabale

· Bonus de base de Volonté : +4

· Dons : Absorption de folie, Maniaco-dépressif

· Spécial : doit être devenu fou et avoir totalement récupéré dans un bastion de la Morne Cabale.

· Compétences de classe : Bluff (cha), Décryptage (Int), Discrétion (Dex), Evasion (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag), Premiers secours (Sag), Psychologie (Sag).

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Guéri, Folie, Lucide

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Absorption de folie améliorée

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Magie des fous

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Rechute violente

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Transfert d'absorption de folie


Capacités de classe

Les capacités suivantes s’appliquent à la classe de prestige du Morne.

· Compétences en armes et armures : Le Morne n’acquiert aucune compétence supplémentaire en arme et armure.

· Folie : Le Morne acquiert une valeur de Folie égale à son niveau dans cette classe. Cette valeur donne normalement un désavantage, mais la capacité Lucide annule cette pénalité. Une fois par jour, le Morne peut utiliser sa valeur de Folie comme bonus à sa valeur de Sagesse pour un jet basé sur cette caractéristique. 

· Guéri : Le Morne choisit s’il désire effectuer son jet de Maniaco-dépressif au début de la journée ou non ; ce n’est plus obligatoire. Cependant, s’il choisit de ne pas effectuer ce jet, il perd l’accès aux pouvoirs suivants : Rechute Violente et Transfert d’absorption de folie.

· Lucide : Le Morne dispose toujours d’une valeur de folie, mais elle ne pénalise plus sa valeur de Sagesse pour ses jets de Volonté ou de compétences. Elle peut encore être employée comme bonus une fois par jour.

· Absorption de folie améliorée (Sur) : Au niveau 2, lorsqu’il emploie le don Absorption de Folie, le Morne peut effectuer un jet de sauvegarde contre le DD original de l’effet. S’il réussit, il n’est pas affecté par l’effet après l’avoir "absorbé".

· Magie des fous (Sur) : Au niveau 3, le Morne peut éliminer les effets mentaux au prix de sa santé mentale. S’il rate un jet de sauvegarde contre un sort, un pouvoir magique ou un pouvoir affectant l’esprit, il peut considérer qu’il l’a réussi mais subir en contrecoup une perte temporaire de Sagesse égale au niveau du sort ou du pouvoir.  Il est impossible d’employer cet effet s’il oblige la valeur de Sagesse à tomber en dessous de 0.

· Rechute violente (Sur) : Même s’il est guéri, le Morne de niveau 4 ou plus peut faire appel à sa folie passée pour en tirer l’énergie du désespoir. Lorsqu’il le fait, il ajoute sa valeur de Folie à sa Force pour une action simple. Il s’agit d’une action libre qui ne peut être employé qu’une seule fois par jour.

· Transfert d’absorption de folie (Sur) : Au niveau 5, si le Morne est affecté par un effet mental absorbé par le don Absorption de Folie, il peut essayer de transférer cet effet à une victime non-consentante trois fois par jour. Il doit alors réussir une attaque de toucher et la cible rater un jet de sauvegarde contre le DD original de l’effet. Si la cible échoue, elle est affectée par l’effet jusqu’à la fin de sa durée. Si la cible réussit, le Morne est normalement affecté par l’effet. La même cible ne peut être affectée qu’une seule fois par jour.

___________________________________________________

L’Ordre Transcendantal

Le Représentant Holmin frappa du point sur la table, comme pour donner plus de poids à son argument. “Nous savons tous que les factions se fraient de nouveau un chemin dans la cité ! Je vous affirme que nous devons les jeter dehors avant que la Dame de devienne folle de nouveau… montrons-leur qu’ils ne sont plus les bienvenus ! ”

Quelques sourcils levés vinrent ponctuer le silence avant qu’Estevan ne s’éclaircisse la gorge. “Bien que je n’aies évidemment aucune sorte d’accointance avec les factions, peut-être devons-nous considérer les avantages de leur présence aussi bien que leurs détriments… Qu’en pensez-vous, Rhys ? ”

Le factol survivant commença à se lever, ses yeux ne rencontrant aucun des autres membres du Conseil tandis qu’il parlait d’une voix douce. “Laissez-les venir. ” Elle se mit debout et s’en alla, le choc de ses sabots fendus se répétant dans le petit hall menant vers la sortie.

En se mettant lui-aussi debout, Holmin répliqua. “Vous ne pouvez pas simplement partie, Rhys ! Vous craignez simplement qu’une telle législation effraye les vôtres, ne pourriez-vous pas… ” Rhys ne s’intéressait pas à cette diatribe et continua sa route, sans manquer une marche malgré l’interjection de Holmin.

Estevan passa en revue les membres restant avec un petit sourire avant de remuer la tête. “En l’absence des neuf représentants, cette réunion est ajournée…” Il fixa son regard sur Holmin. “… mais la dame a un argument. Peut-être devons-nous attendre avant de déclarer une nouvelle guerre si tôt après la précédente, hm ? ”

Holmin fulminait en silence. Comment les autres pouvaient-ils hocher la tête en signifiant leur accord alors que Rhys n’avait pas dit plus de trois mots ?

La faction se nomme l’Ordre Transcendantal, et pourtant cela ne décrit pas la faction en elle-même. En fait, l’«Ordre Transcendantal » est un terme qui correspond plus à ce qu’ils cherchent, l’harmonie et l’unité parfaite. Ils ne cherchent pas à imposer ce concept aux autres, comme le fait l’Harmonium. Au lieu de cela, les Chiffronniers sont à la recherche de l’unité entre la pensée et l’action. Si on en croît leur doctrine, il existe une harmonie universelle – une pulsation sur laquelle le multivers tout entier est se cale. Et c’est en suivant cette harmonie qu’il est possible d’accomplir la meilleure action possible à un moment donné.

· Philosophie : Découvrez votre place dans le multivers ; maintenez-la par l’action sans réflexion.

· Quartier Général : Elysée.

· Surnom : Chiffronniers.

· Races Courantes : Demi-elfes, humains, tuladhara.

· Classes de prédilection : Guerriers, moines, psions, guerriers psychiques, ensorceleurs.

· Factol : Rhys (N femelle tieffelin Moi15/Ens10)

· Membres importants : Quillabrin (N femelle genasi d’éclair Psi16)

· Alignement: Tout neutre.

· Symbole : Un soleil orange sur un ciel étoilé, avec un croissant de lune en arrière-plan. De l’or entoure le côté extérieur, de fines mains agrippant le bord inférieur, et des grandes cornes entourant les cieux. Les deux côtés sont équilibrés et joints ; l’unité du cosmos étant alors atteinte.

Philosophie

“Une pensée de chiffronnier” est un oxymore – du moins si on les écoute. Pour l’Ordre Transcendantal, la pensée n’est qu’un obstacle à l’action. Seul l’action suivant ses impulsion, ses instincts, permet de trouver le rythme sous-jacent au multivers. Réfléchir c’est hésiter ; hésiter c’est douter ; et douter c’est échouer. Tout ce qui importe est le moment présent ; anticiper le futur n’a aucun sens, autant que regarder vers le passé.

Bien entendu, n’importe quel imbécile d’ivrogne peut agir sans réfléchir, avec ses poings ou autre chose. Mais ce n’est pas l’objectif de l’Ordre Transcendantal ; en fait, ils pensent que les idées doivent se mêler aux actes sans délai. En fusionnant le corps et l’esprit, et en maintenant l’équilibre entre les deux, l’individu s’ouvre aussi bien au multivers qu’au rythme qui pulse dans son fondement. Ils nomment ce rythme la “Cadence des Plans”, et une fois qu’un individu s’est calé sur ce rythme, il peut comprendre son rôle et son but dans le multivers. Lorsque cette compréhension est atteinte, ils n’ont plus besoin de penser ; ils savent ce qu’ils doivent faire et agissent alors sans hésitation ni échec.

Cela ne signifie pas qu’un chiffronnier soit toujours en train d’agir. L’inaction a sa place dans le multivers lui-aussi, et il est parfois mieux de ne pas intervenir. Parfois, un chiffronnier peut paraitre indifférent ou distant, mais en vérité, c’est simplement qu’ils savent ou est leur place. Lorsqu’ils sont confrontés à des gens moins équilibrés, un chiffronnier reflétera souvent ce déséquilibre. Près d’un tanar’ri, un chiffronnier semblerait saint. Près d’un modron, un chiffronnier semblerait chaotique. Ce n’est pas un acte délibéré, mais plutôt un effet secondaire de leur philosophie. Servant l’équilibre inconsciemment, ils servent souvent de contrepoids aux extrêmes du cosmos, et les reflètent… il est cependant rare qu’ils reflètent un extrême suffisamment pour devenir des extrêmes eux-mêmes. Ce n’est tout simplement pas dans leur nature.

Même si leur philosophie n’a pas encore volée en éclats, on rencontre un grand nombre d’interprétations différentes. En effet, la philosophie ne peut pas vraiment être expliquée. Le concept de base peut être expliqué, et son développement peut être suivi, mais la voie que suit chacun est différente. C’est plus que de la connaissance… c’est de la compréhension, et chacun vient à cette compréhension différemment… Et bien souvent le résultat final est identique. Même ceux qui n’ont pas de profession nécessitant une force physique ou de la grâce prennent soin de leur corps, et l’entrainent régulièrement pour l’accorder à leur esprit. Le degré d’entrainement varie entre chaque membre, mais peu négligent leur forme physique. Il est impossible de trouver l’équilibre dans la faiblesse, après tout. Certains travaillent simplement à se maintenir en bonne santé, en se basant sur un régime modéré d’exercice et s’abstenant des abus (nourriture, boisson, etc.) D’autres se focalisent sur l’amélioration de leur corps jusqu’aux limites humaines et au-delà, et recherchent un outil avec lequel leur âme pourra s’unir.

Trois étapes majeures de progrès sont codifiées dans l’entrainement du chiffronnier. Le premier est un Maitre du Cœur, dans lequel le membre apprend à agir sans réelle pensée à travers une transe particulière… mais seulement pendant de brèves périodes de concentration. Il peut ensuite chercher à devenir un Maitre du Vent, dans lequel le corps et l’esprit ne font plus qu’un, et les périodes de transe deviennent plus longues et plus aiguisées. Finalement, le membre peut devenir le Maitre de l’Esprit, dans lequel la transe remplace l’ancien et inutile processus de réflexion, et lui permet de toucher du doigt la pulsation du multivers. On dit que ceux qui vont plus loin – en général les anciens factols de la faction – one laissé leur existence mortelle derrière eux. Certains disent que ce sont devenues des Puissances ; d’autres affirment qu’ils sont devenus des intermédiaires entre les mortelles et ce que les Athars appellent la “Grand Inconnue. ” La seule chose notable est que les prêtres de l’Ordre Transcendantal sont capables de canaliser leur magie de l’“Unité”, une représentation des anciens factols s’étant élevés pour former leur propre panthéon. 

Lorsqu’un factol “s’élève” de cette façon, un autre Maitre de l’Esprit, et un seul, ressent l’appel qui lui fera prendre les rênes de la faction. Cependant, ce rôle est plus celui d’un chef spirituel que d’un chef d’organisation. Les membres peuvent être plus ou moins proches de l’illumination, mais il n’y a pas vraiment de rangs dans la faction au-delà d’un respect mutuel (ou de son absence). Typiquement, le factol est le seul Maitre de l’Esprit à un moment donné, mais parfois ils furent aussi nombreux que trois ou quatre.

Les chiffronniers vivent complètement dans le moment présent, suivant l’inspiration du multivers et faisant généralement ce qu’ils font le mieux. Ils ne sont pas incohérents ni irraisonnés ; au lieu de cela ils suivent une volonté que les autres ne peuvent pas percevoir, et même les chiffronniers savent rarement ce quelle sera le but final de leurs actions. Personne ne peut ignorer leur résultat, cependant, l’Ordre Transcendantal ayant longtemps été une force importante dans de nombreux évènements, petits ou grands, du multivers, qu’ils aient inconsciemment aidés une autre faction à atteindre un objectif ou qu’ils aient empêché une dispute de dégénérer. Les chiffronniers ont un don pour se trouver au bon endroit au bon moment, et d’équilibrer les forces du cosmos sans arrière pensée (ou sans pensée).

Bref Historique

Malgré son âge, l’Ordre Transcendantal ne conserve aucun historique ni aucun document, et se vante rarement de ses actions ou de son histoire. La raison de cela est que pour eux, le présent – le maintenant – est ce qui importe. Le passé s’en est allé, et ne reviendra jamais, et le futur viendra, mais ne doit pas les distraire. Bien qu’ils existent depuis plus d’un millénaire, les notes concernant leurs origines sont très légères au mieux. Certaines théories des Greffiers, bâties sur de rares preuves, indiquent que la faction tirerait son origine d’une personnalité qui aurait passé du temps avec les Rilmani et aurait tenté d’imiter leurs façons de faire. D’autres parlent du continent de Kara-Tur sur le plan primaire de Toril, en constatant des similarités entre leur philosophie de base et celle des chiffronniers. Certains chiffronniers semblent penser que ceux qui se sont élevés jusqu’à l’Unité les guident, et que le premier d’entre eux a atteint la Cadence des plans en atteignant sans aide et sans méthode l’illumination. Quelque soit la vérité, peu de contes relatent les exploits des chiffronniers, et surtout pas les leurs.

Cela ne signifie pas qu’ils n’ont rien accompli d’important. Au contraire. Avant la Guerre des Factions, ils servaient de médiateurs, tempérants les ruptures et les disputes entre les factions. On peut dire que la Guerre des Factions se serait déclenché bien avant sans les efforts des chiffronniers. Ils avaient contribué à l’essentiel du fonctionnement du gouvernement par les factions, et ils contribuent encore aujourd’hui à la structure politique de Sigil. En même temps, ce n’est pas comme s’ils avaient durement contribué à maintenir la paix ; en fait leur propre équilibre aida à maintenir l’équilibre de l’ensemble de Sigil. Les membres les plus élevés de leur faction se sont souvent trouvés au bon endroit au bon moment pour faire la différence, dispensant leurs efforts aussi naturellement qu’un battement de cœur. Leur factol actuel, Rhys, a incarné cette “action naturelle” dans sa vision de la pensée de la faction, et est appréciée aussi bien par les membres de l’Ordre que par les autres. Malgré sa nature tieffeline, elle a réussi à surpasser ses tendances naturellement maléfiques et son passé criminel pour devenir le chiffronnier le plus accompli que tout le monde connait. 

Récemment, Rhys a voyagé jusqu’en Elysée, lieu de retraite de nombreux chiffronnier. Par pur coincidence, elle fit ce séjour juste avant que la Guerre des Factions ne commence. Tandis que la plupart des factions ne faisaient qu’attiser les flammes du conflit, les chiffronniers vinrent en aide au peuple de Sigil. Après les évènements, Rhys revint dans la Cage, en tant que dernier factol encore présent après la Guerre. Bien qu’ils aient perdu le Grand Gymnase et leur statu de faction, les chiffronniers se concentrèrent sur la reconstruction et la guérison de la cité. En vérité, peu de choses avaient changé pour les chiffronniers, et on peut dire qu’ils sont sortis totalement intacts du conflit. Aujourd’hui, Rhys est l’un des neuf représentants qui gouvernent la cité, et est sans doute l’une des personnalités les plus influentes de la ville… même si cela ne l’intéresse pas outre mesure. Pour elle, le pouvoir n’a pas vraiment d’importance, car elle fait seulement ce que le multivers attend qu’elle fasse. En fait, beaucoup de gens la regardent de travers, et murmurent que si elle gagne encore de l’influence sur Sigil, la Dame elle-même pourrait interviendrait. Dans le même temps, de nombreux factols des autres factions observent attentivement sa progression, curieux de voir jusqu’ou la tieffeline ira, et de voir si la Dame mettra ses paroles à exécution. 

Même s Rhys est techniquement la dirigeante des chiffronniers (personne ne l’appelle plus “factol”), sa présence dans le conseil a obligé un autre membre du nom de Quillabrin à prendre le rôle de “représentant des chiffronniers”. Ancien membre de l’Harmonium, Quillabrin était troublée par sa nature profonde d’aplanie quasi-élémentaire, et ne trouva ni acceptation ni paix dans sa faction. Après la Guerre, elle déserta les rangs de l’Harmonium et rejoignit les chiffronniers, et semble avoir trouvé la paix de son esprit torturé en suivant leur philosophie. Devenue Maitresse de l’Esprit il y a quelques temps, elle remplaça Rhys pendant ses récentes absences les rares fois ou les chiffronniers eurent besoin d’un porte-parole. Bien qu’elle n’ait pas reçu d’“appel” – du moins aussi loin que quiconque se souvienne – le développement de Quillabrin la place en tant que seconde (ou successeur) de Rhys. 

Objectifs

Le premier objectif des chiffronnier est, du moins idéalement, l’illumination… L’abandon de toute hésitation et pensée. Cela peut sembler un peu égocentrique, mais c’est loin d’être égoïste. Ils pensent qu’en devenant plus équilibrés, ils seront capables d’équilibrer les actions des autres, et amener les autres plus proches de la Cadence des plans.

Rhys a agi dans ce sens en poussant la faction à reconstruire Sigil, telle qu’elle était. Exaucée, elle n’a pourtant pas ordonné à ses “suivants” de le faire, elle ne leur a même pas suggéré. Ils ont simplement suivi le mouvement. Que leurs actions soient dues à la Cadence des plans ou juste à la présence charismatique de Rhys est encore débattu. La plupart des Cagés se fichent bien de le savoir, cependant. Après le désordre qu’ont provoqué les autres factions, ils sont prêts à accepter l’aide de n’importe qui.  

Après la Guerre des Factions, beaucoup de chiffronniers ont quitté la Cité des Portes, et ont exportés leur philosophie vers l’Outreterre et les Cités-Portails. Bien qu’ils ne ‘diffusent pas la parole’ volontairement, leur présence a un effet apaisant. Certains murmurent qu’en dépit de leur bonne volonté, la présence de la faction dans les recoins des plans n’est pas un bon signe. Ils disent que les chiffronniers se préparent à un nouveau désastre, l’un de ces évènements qui donneront l’impression que les récents troubles à Sigil n’étaient que des prémisses. 

Alliés

L’Ordre Transcendantal est l’un des rares groupes qui s’entend bien avec à peu près tout le monde. Souvent contrepoids des autres factions, ils complètent assez bien leurs philosophies, et sont rarement impliqués sérieusement dans le kriegstanz. Etant donné leur nature diplomatique et largement inoffensive, ils sont rarement considérés comme des ennemis, et très peu se sont confrontés à eux. 

Ennemis

Parmi les factions majeures, seule l’Harmonium garde un œil prudent sur les Chiffronniers. En fait, les deux groupes sont semblables dans leur recherche de l’harmonie. Cependant, tandis que l’Harmonium veut l’imposer par la conversion et l’inspiration, les Chiffronniers la recherchent par l’introspection. Les têtes-de-bois voient donc l’Ordre Transcendantal comme un concurrent. Tandis que l’Harmonium recherche la paix pour tous, les chiffronniers recherchent la paix en chaque individu. Les  chiffronniers n’ont jamais donnés aux têtes-de-bois de raisons de se méfier de leurs actions… du moins jusqu’à présent.

Classes de prestige de l'Ordre Transcendantal

Danseur de cadence

Le multivers possède un schéma, un rythme. La cadence des Plans bat au cœur du multivers – parfait, inéluctable. Ressentez-le. Laissez-le vous guider. Et dansez dans la danse de Plans.

Les danseurs de cadence constituent un groupe de moines dédiés à la Cadence des Plans. Ce qui décrit le mieux la cadence c’est qu’il s’agit du rythme du multivers, mais elle est en fait bien plus que ça. Elle a aussi un aspect mystique – en fait, beaucoup de prêtres chiffronniers se dédient tout entier à la cadence et ils obtiennent des sorts tout comme les prêtres classiques. La cadence existera tant que le multivers existera – c’est le battement de cœur de la création.

La cadence est importante pour tous les chiffronniers, mais elle l’est encore plus pour les danseurs de cadence. En ressentant la cadence, et en agissant à son diapason, il est possible de savoir quelle action est idéale sur le moment.

· Dé de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir danseur de cadence, un personnage doit remplir les conditions suivantes: 

· Compétences : 8 degrés de maîtrise en Représentation (danse)

· Dons : Transe de chiffronnier

· Autre : doit avoir une composante d’alignement neutre

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance (Plans)(Int), Déplacement silencieux (Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Evasion (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Représentation (Cha), Saut (For) 

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	BBA désarmé

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Évolution de moine, Coup cadencé 1/jour, Neutralité 
	+0

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Danse cadencée
	+1

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Augure, frappe ki +1
	+2

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Coup cadencé 2/jour, danse cadencée
	+3

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Maître de la pensée, glissement d'alignement
	+3

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Danse cadencée, divination, frappe ki +2
	+4 / +1

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Coup cadencé 3/jour
	+5 / +2

	8
	+6
	+6
	+2
	+6
	Danse cadencée
	+6 / +3

	9
	+6
	+6
	+3
	+6
	Communion, frappe ki +3
	+6 / +3

	10
	+7
	+7
	+3
	+7
	Coup cadencé 4/jour, danse cadencée, prévision
	+7 / +4


Capacités de Classe

· Compétences en armes et armures : Le danseur de cadence n’acquièrent aucune compétence en armes et armures supplémentaires lorsqu’ils choisissent cette classe.

· Évolution de moine : Les niveaux de Danseur de cadence se cumulent avec ses niveaux de moine en ce qui concerne son bonus à la CA, sa vitesse de déplacement sans armure et ses dégâts à mains nues.

· Neutralité : Si jamais l’alignement du danseur devient neutre vrai (et la plupart le deviennent), il ne perd pas le bénéfice de ses capacités de moine. Cependant, si jamais le Danseur de Cadence n’a plus de composante neutre dans son alignement, il perd toutes les capacités spéciales de cette classe de prestige, et ne peut pas les récupérer ni prendre d’autres niveaux dans cette classe jusqu’à ce qu’il ait de nouveau une composante neutre et qu’il ait reçu une pénitence d’un prêtre chiffronnier vénérant la Cadence des Plans.

· Coup cadencé : En une action complexe, un Danseur de Cadence peut attaquer avec un coup cadencé, et sait alors quelle est la meilleure action à accomplir sur le moment. Si l’attaque du Danseur touche, elle est considérée comme un coup critique qui a juste besoin d’être confirmé. Un danseur de Cadence peut employer Frappe Cadencée une fois par jour au premier niveau, puis une fois par jour supplémentaire tous les trois niveaux pris dans cette classe.

· Danse cadencée : Les danseurs de cadence sentent suffisamment les flux et reflux du multivers pour savoir quand être au bon endroit au bon moment. Au niveau 2 ils bénéficient d’un bonus permanent d’intuition de +2 à leurs jets de Réflexes. Au niveau 4, un bonus permanent d’intuition de +1 à leur Classe d’Armure. Au niveau 6 ils bénéficient d’un bonus permanent d’intuition de +1 à leur jet d’attaque. Au niveau 8 ils bénéficient d’un bonus permanent d’intuition de +2 à leur initiative. Au niveau 10, le Danseur de Cadence peut employer son bonus de Danse cadencée à un attribut sur lequel il a déjà bénéficié d’un bonus, et de cette façon le double (de +1 à +2 ou de +2 à +4).

· Augure : Une fois par jour, un Danseur de Cadence peut se concentrer sur le rythme des plans et prédire le futur de cette façon. Cette capacité fonctionne exactement comme le sort d’Augure.

· Frappe ki : Le danseur de cadence peut employer la capacité de Frappe ki, exactement comme le ferait un moine.

· Maître de la pensée : Au niveau 4,le Danseur de Cadence obtient le don Transe de chiffronnier améliorée comme don supplémentaire. Il peut choisir un nombre de compétences égal à son modificateur de Sagesse ; il peut toujours choisir de "faire 10" sur ces jets quelle que soit la situation.

· Glissement d’alignement : au niveau 5, les Danseurs de Cadence doit devenir Neutre Vrai. S’ils ne le font pas, ils ne peuvent plus prendre de niveaux dans cette classe. Si à un moment ultérieur le personnage n’est plus neutre vrai, il perd toutes les capacités obtenues après le niveau 5 de cette classe jusqu’à ce qu’il redevienne Neutre Vrai et reçoive un pénitence d’un prêtre chiffronnier vénérant la Cadence des Plans.

· Divination : Au niveau 6, le Danseur de Cadence peut ressentir plus clairement le futur, ce qui lui permet d’employer le sort divination une fois par jour.

· Communion : Au niveau 9, la capacité du Danseur de Cadence de sentir le futur progresse encore, ce qui lui permet d’employer Communion une fois par jour même si aucune divinité ne répond à ses questions. En fait, il tire ses réponses de la Cadence des Plans.

· Prévision : Au niveau 10, la capacité du Danseur de Cadence de sentir le future s’accroit encore fortement, il peut alors utiliser prémonition une fois par jour.

Incantateur chiffronnier

La magie des transes est une innovation relativement récente suivant les standards des chiffronniers. Même si elle a été développée voilà des siècles, ce n’est que récemment qu’elle a atteint ses objectifs et s’est étendue dans le Grand Anneau. Personne ne smeble être à l’origine de son enseignement, mais au contraire on suppose qu’elle est l’aboutissement final de nombreuses petites découvertes. On la considère généralement comme l’union de la magie avec la Cadence des Plans, ce qui permet de lancer des sorts tout naturellement, de façon naturelle. L’idée générale de cet art est l’emploi de la  "magie aussi rapide que la pensée", et la facilité avec laquelle les incantateurs chiffronniers emploient leur magie est particulièrement surprenante et déstabilisatrice, surtout pour les lanceurs de sorts érudits.

Malheureusement, ce style de magie semble réservé à ceux qui emploient la magie de façon spontanée, et il ne fonctionne pas pour ceux qui doivent mémoriser leurs sorts ou prier pour les obtenir. Il faut pouvoir modeler la magie sans qu’elle soit enfermée dans une structure rigide, et pouvoir l’employer sur une impulsion, et adapter sa magie à ce moment-là. Même si elle est extrêmement flexible, l’incantation en transe a le défaut de nécessiter d’être en transe de chiffronnier, et il faut donc se dédier à la philosophie de l’Ordre Transcendantal pour s’en servir.

· Dé de vie : d4

· Pré-requis : pour devenir un incantateur chiffronnier, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Ordre Transcendantal

· Alignement : Loyal Neutre, Neutre Bon, Neutre, Neutre Mauvais, ou Chaotique Neutre.

· Compétences : 10 degrés de maîtrise en Connaissance (mystères).

· Dons : Magie de guerre, Sort rapide, Transe de chiffronnier

· Sorts : Capacité de lancer des sorts de niveau 4 sans préparation.

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance (mystères) (Int), Equilibre (Dex), Profession (Int), Saut (For), 

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par niveau

	1
	+0
	+0
	+2
	+2
	Incantation en transe
	+1 niveau

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	Incantation accélérée
	

	3
	+1
	+1
	+3
	+3
	
	+1 niveau

	4
	+2
	+1
	+4
	+4
	Métamagie accélérée
	

	5
	+2
	+2
	+4
	+4
	Sort impulsé
	+1 niveau


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige d’incantateur chiffronnier.

· Compétences en armes et armures : Les incantateurs chiffronnier n’acquièrent pas de maîtrise supplémentaire des armes ou armures.

· Sorts par jour : Au niveau 1, 3 et 5 l’incantateur chiffronnier acquiert de nouveaux sorts comme s’il avait acquis un niveau dans une classe de lanceur de sorts dans laquelle il avait progressé avant de choisir cette classe de prestige. Il n’obtient aucun autre avantage de cette classe en dehors de ces nouveaux sorts. Cela signifie qu’il ajoute ses niveaux d’incantateur chiffronnier aux niveaux de sa classe de lanceur de sorts pour déterminer son nombre de sorts par jour et son niveau de lanceur de sorts.

Si le personnage disposait de plus d’une classe de lanceur de sorts avant de devenir Incantateur chiffronnier, il doit décider de la classe pour laquelle il ajoutera ses niveaux d’Incantateur.

· Incantation en transe :  au niveau 1, un incantateur peut employer le don d’Incantation Silencieuse ou le don d’Incantation statique à un sort qu’il lance tandis qu’il est en transe sans avoir à modifier le niveau du sort ainsi modifié. Au niveau 2, l’incantateur peut appliquer ses deux dons au sort. Il n’a pas besoin d’avoir de don pour accomplir cela mais ces capacités ne comptent pas comme des dons virtuels.

· Incantation accélérée : Lorsqu’il lance ses sorts en transe, l’incantateur du niveau 3 réduit le temps d’incantation des sorts nécessitant une action complexe en une action simple.

· Métamagie accélérée : Au niveau 4, l’incantateur peut appliquer un don de métamagie à un sort en une action de mouvement ou une action simple plutôt qu’en une action complexe.

· Sort impulsé : Une fois que l’incantateur a atteint le niveau 5, il peut lancer ses sorts plus rapidement en s’appuyant sur le rythme de la création. Lorsqu’il lance un sort et qu’il est en transe, l’incantateur peut lancer son sort comme s’il employait le don de métamagie Incantation Rapide en dépensant une utilisation quotidienne de sa transe. Cette capacité n’affecte pas le niveau du sort accéléré de cette façon, de même qu’il n’est pas nécessaire d’employer une action complexe pour préparer le "don métamagique" comme le font normalement les ensorceleurs ou les bardes.

___________________________________________________

La Société des Sensations

Turim était déformé par l’agonie, ses yeux apeuré grands ouverts, la douleur irradiant tous ses nerfs comme un éclair blanc. Le baatezu contempla avec mépris sa forme crispée, déformée, pendant que le serviteur diablotin décollait lentement, presque sadiquement, une autre zone de la peau de Turim, un petit sourire dépravé se formait sur leurs monstrueux petits visages.

“Stop,” commanda le paeliryon de sa voix tremblotante, une voix qui aurait été sympathique au shad si elle ne provenait pas de la masse obèse et dégoulinante de son tourmenteur.  Penché au-dessus de lui, son visage aux teints criards à quelques millimètres de celui de Turim, le diable le dévisageait, enfonçant doucement ses griffes dans sa poitrine ouverte, et projetant des ondes d’agonie pure dans tout son corps. Le shad haletait, même si l’air qui l’entourait était saturé d’une aura toxique et étouffante qui suivait son ravisseur comme un nuage de moucherons infects. 

“Peut-être allons-nous parler à présent, mon cher petit shad, mon précieux petit shad, ” murmura-t-il ; “tout ceci pourrait bientôt finir si vous me dites ce que je veux savoir. Vous savez ce que je veux savoir, et vous savez ce que vous pouvez me dire.” Il approcha délicatement sa langue sur ses petites dents aiguisées, et s’approcha encore plus près. “N’essayez pas de nier. Au fond de vous, vous savez que vous voulez tout me dire. Vous savez que tout peut finir en un instant. Tout ce que vous avez à me dire ce n’est qu’un minuscule, ridicule secret et toutes vos souffrances arriveront à leur fin.”

Turim lui rendit son regard, ses yeux emplis de haine pour son obscénité, le concept même du mal sous une forme incarnée. Il l’observa quelques secondes de plus, puis écarta son visage, une expression déception moqueuse étalée sur son hideux visage de geisha. Soudain, avec une rapidité démentant sa taille, le Paeliryon attrapa le mince cou de Turim dans sa main, l’arrachant de la table sur laquelle il était attaché et avec une joie évidente, plongea ses griffes monstrueuses dans ses entrailles, comme dans une poupée de chiffons. Hurlant de douleur, Turim se tortillait sous son étreinte tandis que son corps se distordait, se boursouflait et que sa chair perdait lentement sa forme.

Soudain, le shad sentit un choc, comme si son esprit était projeté dans un vide sombre et sans forme. Puis il sentit son corps frapper le sol. Alors qu’il ouvrait lentement ses yeux pour les ajuster à la lumière, il vit la forme lisse et parfaitement sphérique de l’enregistreur sensoriel sur le piédestal auprès duquel il s’était effondré. Recherchant de l’air, des flots de transpiration inondant son front, son souffle revint en halètements et respirations forcées. Il se leva du sol, conscient que d’autres membres des sensats regardaient dans sa direction, un ou deux des plus anciens membres de la faction souriant de ce souvenir.

Après que sa respiration soit revenue, Turim observa la pierre avec un respect tout nouveau. Peut-être y réfléchira-t-il à deux fois la prochaine fois qu’il fera un pari d’alcoolique avec les autres  au Fouilleur de Portails. Ni l’expression du vieux githzeraï lorsqu’il lui avait demandé l’utilisation de cette pierre en particulier…

La Société des Sensations a comme concept de base que pour comprendre vraiment quelque chose, vous devez d’abord l’avoir expérimenté. Avec ce concept pour le diriger, un Sensat voyage dans les plans à la recherche de nouvelles expériences pour comprendre de nouveaux concepts. Bien qu’on les traite couramment de simples hédonistes, en vérité leur philosophie est bien plus profonde. Un « vrai » Sensat recherchera toutes les expériences ne menant pas à la mort, aussi déplaisantes soient-elles, car le plaisir qu’il éprouve d’une expérience n’a pas forcément de rapport avec l’enseignement qu’elle peut lui apporter. C’est ainsi que, si un membre peut goûter des vins très chers provenant d’un obscur plan primaire, un autre peut tester sa résistance dans les profondeurs d’un plan Elémentaire, les deux poursuivant le même but infini de connaissances.

· Philosophie : Vous ne pouvez comprendre le multivers qu’en expérimentant tout ce qu’il offre.

· Surnoms : Sensats.

· Quartier Général : Le Hall doré en Arborée.

· Races Courantes : Aasimar, bariaure, chaond, elfes, demi-elfes, halfelins, humains.

· Classes de prédilection : Bardes, guerriers, psions, guerriers psychiques, magiciens.

· Factol : Cuatha Da’nanin (LN mâle demi-elfe Rôd15/Œil de Da’nanin5)

· Membres importants : Annali fileurdetoile (CN femelle bariaure Gue7), Quleine (NM femelle alu-fiélonne Ens5)

· Alignement: Tous.

· Symbole : un disque bleu marine avec un premier-plan bleu métallique. Au sommet est gravé un visage blanc hermaphrodite, avec un nez, des yeux et une bouche proéminents. En dessous du visage sont placés des mains en coupe et une oreille. Une représentation claire des organes sensitifs humains symbolise l’unité des sens.

Philosophie

Les sensats sont entièrement concentrés sur l’expérimentation. Selon eux, vos sens sont la seule chose qui vous permet de vraiment appréhender ce qui existe. Pour savoir si un objet existe vous devez tout d’abord l’avoir vu ou senti. Pour apprécier le gout d’un plat, vous devez d’abord l’avoir mangé. Pour comprendre le sens d’un nouveau morceau de musique, vous devez l’avoir entendu. Tout cela fait de l’expérimentation l’enseignante ultime, et toute connaissance provient nécessairement de là. Un sensat peut appliquer cette explication à tout ce qui est imaginable, car chaque chose physique nécessite les sens pour être expérimentée, et tous les concepts mentaux demandent une connexion avec la réalité physique, car sans expérimentation extérieure l’esprit ne peut fonctionner.

En raison de leurs idéaux, les sensats sentent que pour acquérir et se construire une culture personnelle, il est beaucoup plus logique de rechercher activement les expériences que peuvent vous procurer la vie plutôt que d’attendre qu’elles viennent à vous. Au cours de sa vie, un sensat peut expérimenter des odeurs, des sons et des situations innombrables, mais cela restera une fraction très réduite de ce que les plans ont vraiment à offrir. Et même si les membres sont incités à voyager parmi les plans à la recherche de nouvelles expériences, ils ont aussi un accès complet aux sensoriums à Sigil.

Les sensoriums comptent un nombre incroyable de pièces dans l’ensemble de la Salle des Fêtes, la base d’opération des Sensats à Sigil, et chacune comprend des milliers d’enregistreurs sensoriels : des petites pierres rondes utiliser pour stocker des situations qu’un Sensat à expérimenté. A travers elles, un sensat débutant peut acquérir la sagesse apportée par des expériences variées, sans avoir à s’exposer lui-même aux dangers et aux difficultés de les expérimenter en personne. Les enregistreurs sensoriels ne peuvent être emmenés en dehors des limites de la Salle des Fêtes sans perdre leur contenu stocké par magie. Cette mesure fut à l’origine décidée pour des raisons de sécurité, mais elle pose à présent des problèmes à la faction depuis qu’elle a décidé de déplacer son quartier général dans salons luxueux de l’Arborée.

En raison de la philosophie d’approche directe de la Société des Sensations, la vie d’un sensat peut se révéler très couteuse. Cela fait que la faction attire régulièrement des membres des classes supérieures, qui disposent facilement de l’argent nécessaire pour des expéditions exotiques sur les plans qui les intéressent. C’est en même temps un fardeau et une bénédiction pour la faction. Pour le coté positif, les sensats ont accès à une grande quantité d’argent, ce qui en fait probablement la faction la plus en sécurité financièrement. Ils se posent guère de questions lorsqu’ils montent de fantastiques productions artistiques, embauchent de puissants illusionnistes pour produire des effets spéciaux et emploient les acteurs les plus renommés des plans. Pour le coté négatif, des sensats fictifs se glissent dans les rangs de la faction, en pensant qu’elle ne permet que des plaisirs décadents, ou du moins se servent des locaux de la faction à cette fin. Bien que de nombreux sensats aimeraient que ces membres soient mis dehors comme les imposteurs qu’ils sont, certains sont aussi les principaux bienfaiteurs de la faction. Sans leur support financier, les qualité des productions des Sensats chuterait invariablement.

Bref Historique

La Société s’est formée avant le Grand Bouleversement, et n’était guère plus que l’un des multiples groupes et factions qui emplissaient la Cage à raz bord. Elle naquit d’un groupe d’associés qui décidèrent de se réunir de temps en temps pour se distraire et quitter la monotonie et l’ennui de leurs petites vies trop confortables. Ils désiraient organiser de petits voyages dans les plans, ou simplement partager des conversations ou des fables, sur ce qui les intéressaient à ce moment. Au cours des ans, des gens entendirent parler du groupe et s’y intéressèrent. Tous ceux qui s’ennuyaient dans leurs vies voulaient les rejoindre pour partager les sensations et les aventures occasionnelles qu’ils pouvaient leur apporter. La Société accueillit un influx important de membres, et tandis que la factions grossissait les gens commencèrent à voir au-delà de l’implication immédiate de leurs expériences.

Quelque temps après l’établissement de la Société des Sensations, on construisit la Salle des Fêtes. Une petite fortune fut dépensée dans ce but, avec ses immenses auditoriums, ses amphithéâtres, et ses salles d’entrainement. Malgré l’effroyable quantité d’argent nécessaire à la  construction du bâtiment, les investisseurs avaient réalisé le potentiel financier que pourrait leur apporter un lieu de divertissement de masse. Dès qu’elle fut construite, la Salle des Fêtes s’emplit chaque nuit de divertissements de tout style et description. Un soir le public était enchanté par la prestation d’acteurs célèbres jouant une tragédie bien connue, la nuit suivante, les acrobaties bizarres et à couper le souffle d’une troupe de gymnastes genasi de l’air. 

Les choses allant de mieux en mieux pour les Sensats, ils permirent à tous ceux qui le désiraient de les rejoindre, quelque soit leur race ou leur passé. Les béjaunes qui avaient besoin de quelque chose auquel se raccrocher après avoir quitté le plan matériel primaire trouvèrent les Sensats accueillant, et la faction dans son ensemble continua à prospérer. Malheureusement, lors de cette progression ils étaient clairement devenus trop tolérants dans le choix de leurs membres. Beaucoup de personnes assurant appartenir aux Sensats n’y étaient que pour jouir des plaisirs de la Salle des Fêtes, et ne s’intéressaient pas aux vraies convictions de la Société. D’autres réclamaient toujours les mêmes divertissements, sans jamais apprendre à apprécier le coté unique de chaque expérience. Ces faux Sensats donnèrent à la faction la réputation d’être des hédonistes, et bien qu’elle ait fait de gros efforts pour écarter de tels imposteurs de ses rangs, ce problème infecte toujours les Sensats de nos jours.

Au même moment, d’autres groupes et croyances grandirent, tout comme les Sensats. En fait, le nombre de factions s’était mis à grimper totalement sans contrôle ; dès qu’un type tournait les yeux, une nouvelle philosophie apparaissait de nulle part. La Dame intervint finalement pour remettre de l’ordre, en réclamant qu’il n’y ait plus que quinze factions à Sigil. De nombreuses factions fusionnèrent, plus encore disparurent ou se séparèrent entre d’autres plus importantes, mais au milieu de ce chaos, les Sensats se maintinrent. Un factol fut élu pour organiser cette faction plus focalisée et les Sensats, comme toujours, continuèrent à grandir. 

Bien qu’ils n’aient pas été de fervents supporteurs de la Guerre des Factions, les Sensats firent ce qu’ils purent pour maintenir la paix. Pour essayer de stopper l’anarchie rampante, les Sensats joignirent leurs forces aux Fils de la Miséricorde et à l’Harmonium pour prendre d’assaut l’Armurerie, le Quartier Général de la Garde Fatale. Peu après, lorsque les brumes de la guerre retombèrent, ils furent forcés de quitter Sigil comme les autres factions. Les Sensats se divisèrent, une moitié suivant Da’nanin et quittant Sigil, l’autre restant à Sigil pour aider la cité à récupérer des blessures de la guerre. Les suivants de Da’nanin voyagèrent jusqu’en Arborée, et ils résident à présent dans les Salons Luxueux. La majorité qui est restée à Sigil continue d’aider ceux qui ont été frappés par la Guerre des Factions, apportent leur soutien aux habitants de la ville, et continuent à gérer la Salle des Fêtes comme auparavant.

Même si la Salle des Fêtes n’est plus officiellement sous leur contrôle, les Sensats continuent techniquement à la diriger, sous le couvert de la “Guilde des saltimbanques”. Annali Fileurdetoile, un bariaure avec une solide réputation dans la Cage, a été chargé de la Salle des Fêtes, et la gère au jour-le-jour. Elle insiste sur le fait que la Salle des Fêtes doit garder son objectif d’origine, et apporter parmi les meilleurs divertissements disponibles dans les plans. Les Salons Luxueux, même si elles contiennent moins de Sensats que la Salle des Fêtes, sont à présent le siège officiel du pouvoir des Sensats. C’est de cet endroit que le Factol Da’nanin orchestre les manœuvres politiques de la faction toute entière, aidé dans sa tache par un conseil consultatif. Bien que Da’nanin soit techniquement le dirigeant de tous les Sensats, Annali Fileurdetoile dirige la Salle des Fêtes indépendamment du reste de la faction, de façon à ne pas attirer la colère de la Dame. 

Même si la majorité des membres est encore dévouée à ses principes fondamentaux, les Sensats en tant que faction subissent un tournant particulièrement brutal dans leurs idéaux. Ce problème est principalement lié aux factol actuel. Da’nanin était le compagnon du précédent factol des sensats, Erin Montgomery, une prêtresse de la déesse celtique des soins, Diancecht. La perte de son aimée a profondément affecté Da’nanin, et il semble devenu beaucoup plus grincheux, et introverti qu’avant, gardant un air maussade pour de longues périodes. Son dégout profond aussi bien de Sigil que de son dirigeant est bien connu au sein de la faction, même si pour le moment il ne semble pas agir directement comme elle. La même attitude affecte peu à peu ses proches, et de plus en plus de Sensats jugent la Dame des Douleurs comme un tyran hypocrite. Une telle évolution a causé beaucoup de débats au sein des dirigeants de la faction, et beaucoup craignent que le factol doive être déchu de son titre pour la sécurité de la faction.

Objectifs

Le principal objectif de la Société des Sensations, comme toujours, est d’apprendre les merveilles des plans et comment, par l’emploi de leurs sens, trouver la vraie connaissance. Même s’ils se sont politiquement délocalisés en Arborée, les Sensats restent une force avec laquelle il faut compter à Sigil. La Dame peut avoir bannie les factions de leurs fonctions politiques dans Sigil, la Salle des Fêtes continue à constituer le principal centre de recrutement des Sensats. Elle continue à produire les performances nocturnes qui lui ont données sont nom, et beaucoup disent même que sous la direction d’Annali Fileurdetoile, la Salle des Fêtes n’a fait que grandir en pouvoir, mais aussi en merveilles et en diversité de ses spectacles.

L’un des principaux problèmes de la faction est l’état de leur factol. Da’nanin a changé drastiquement depuis la perte du factol Montgomery. A l’origine un sympathique demi-elfe très ouvert d’esprit, sa passion pour les contes et les terres lointaines semble s’être transformé en une sombre détermination. Il s’est enfoncé dans de longues périodes de silence, et est devenu particulièrement brutal lorsqu’il doit punir ceux qui s’opposent aux Sensats, les Salons luxueux autrefois accueillants étant à présent interdits à ceux qui n’appartiennent pas à la faction, sous peine de mort. Il semble avoir développé un air d’apathie qui l’environne constamment, rendant ses proches maussades lorsqu’ils s’approchent de lui. De nombreux sensats accusent Quleine, une alu-fiélonne et confidente la plus proche de Da’nanin, d’empoisonner l’esprit du factol, bien que peu d’entre eux osent s’opposer directement à elle en raison de sa proximité du factol.

Individuellement, les sensats font ce qu’ils aiment le mieux, rechercher de nouvelles expériences dans le multivers, et revenir de temps en temps pour raconter leurs histoires ou enregistrer leurs expériences. Ils encouragent les autres à embrasser leur style de vie aussi bien par des débats amicaux qu’en donnant l’exemple.

Alliés

Les Sensats ont toujours été très populaires auprès de la population de Sigil. Leur précédent factol a sans doute été la citoyenne de la Cage la plus influente et la plus appréciée avant son emprisonnement, et sa faction est toujours soutenue, même après sa perte. En raison de cette popularité, les Sensats ont un grand pouvoir sur Sigil, et même s’ils se sont délocalisés en Arborée, il est plus probable que le citoyen moyen de Sigil leur fasse plus confiance qu’à toute autre faction.

Parmi les autres factions, les alliés de longue date des Sensats ont toujours été la Libre Ligue et la Fraternité de l’Ordre. La Libre Ligue a toujours constitué un vivier de recrutement pour la plupart des Sensats, et le moindre péquin réalisera qu’ils font aussi d’indispensables mercenaires en raison de leur absence d’allégeance à une faction particulière. En ce qui concerne les Greffiers, les Sensats trouvent leur idéal fascinant, même s’il semble assez bizarre, et désirent s’allier avec eux tant que les avantages sont mutuels. 

Les alliés les plus récents des Sensats sont l’Harmonium, même s’ils s’ignoraient totalement par le passé. Pendant la Guerre des Factions, les deux groupes ont joint leurs efforts pour tenter de maintenir la stabilité de Sigil. Avec la fin de la guerre, il semblait naturel de maintenir des connexions, et les deux factions sont sur le point de devenir des partenaires privilégiés, même si leurs philosophies n’ont pas grand-chose en commun.

Ennemis

Vue la popularité des sensats, il est naturel qu’ils aient des ennemis dans les plans. Ils se sont confrontés aux Brutes il y a quelques années, et bien qu’ils désapprouvent la vision pessimiste de la vie des Hommes-Poussière, le plus évident et reconnaissable de leurs adversaire est la Garde Fatale. L’idée centrale de la Garde Fatale va à l’encontre des bases de la philosophie des Sensats, car elle suppose que les plans ne sont que des objets en plein dégradation desquels rien ne peut être appris. Et pire encore, la Garde Fatale ne souhaite pas empêcher cette dégradation, et ils s’associent à l’entropie qu’ils placent au centre de leur existence. Ce refus de préserver les plans est sans doute ce qui dégoute le plus les Sensats, car avec la perte de tout constituant des plans, des expériences uniques peuvent être perdues à jamais pour la Société des Sensations. Bien que les Plombeurs ne s’écartent pas de leur route pour déjouer les plans des Sensats (du moins pas plus que pour les autres factions), les Sensats les trouvent détestables et déplaisants. 

Classes de prestige de la Société des Sensations

Artiste de la guilde des loisirs

La Salle des Fêtes de Sigil est une réussite et un exemple frappant de l’influence des Sensas sur Sigil. Même si le pouvoir de la faction a diminué depuis son exil de la Cage, la Salle des Fêtes maintient un contrôle considérable sur la population de Sigil à travers la guilde des loisirs, le nouveau propriétaire des lieux. Même si la Salle des Fêtes n’est plus techniquement sous la direction des Sensats, pratiquement tous ses employés sont membres de la faction, et elle sert encore de centre non-officiel de recrutement. Les artistes de la guilde des Loisirs s’entraînent dans une grande variété d’arts pour accroître leurs performances et leur influence sur les autres, et ils apprennent quantité de ragot et de connaissances sur les plans lorsqu’ils travaillent dans ce lieu de rencontres, sans compter la popularité qu’ils ont face aux habitants de Sigil.

Naturellement, les bardes sont les plus à même de devenir des artistes de la Guilde des Loisirs, car un patronage de la salle des fêtes permet à un musicien de bien avancer dans sa carrière. Il arrive que des guerriers deviennent des artistes, car la guilde des Loisirs en emploie régulièrement pour effectuer des cascades ou garder l’œil sur la protection des autres artistes. Il arrive que des roublards travaillent pour la guilde et emploient leurs capacités de persuasion pour remplir la Salle des Fêtes chaque nuit. Les barbares et les rôdeurs deviennent rarement artistes de la guilde, car ils trouvent généralement Sigil et la Salle de fêtes trop bruyantes et renfermées à leur goût.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : pour devenir un artiste de la guilde des loisirs, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Guilde des loisirs, Société des Sensations

· Compétences : 6 degrés de maîtrise en Diplomatie, 6 degrés de maîtrise en Représentation, 5 degrés de maîtrise en Profession (artiste de la salle des fêtes).

· Dons : Talent (représentation)

· Spécial : vous devez avoir travaillé à la salle des fêtes pendant au moins 1 mois avant de prendre le premier niveau d’Artiste de la Salle des Fêtes, et vous devez pouvoir accéder à Sigil.

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Bluff (Cha), Concentration (Con), Diplomatie (Cha), Langue, Profession (employé de la guilde des loisirs)(Sag), Psychologie (Sag), Renseignement (Cha), Représentation (Cha). 

· Points de compétence par niveau : 6 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+2
	+2
	Savoir bardique, musique de barde, appui des masses

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	Captiver l'audience

	3
	+2
	+1
	+3
	+3
	Langue d'argent

	4
	+3
	+1
	+4
	+4
	Mélodie discordante

	5
	+3
	+1
	+4
	+4
	Maître de guilde


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige d’artiste de la Salle des Fêtes.

· Compétences en armes et armures : Les artistes  n’acquièrent pas de maîtrise supplémentaire des armes ou armures.

· Savoir bardique (Ext) : Les artistes de la guilde des loisirs travaillent dans un lieu qui véhicule une quantité inouïe de rumeurs et de sources d’informations. Ils bénéficient de la capacité de Savoir Bardique qui fonctionne exactement comme la capacité éponyme du Barde. Les niveaux de barde et d’artiste se cumulent pour déterminer le bonus à cette capacité.

· Musique de barde (Sur/Mag) : les spectacles de l’artiste de la guilde ont une influence magique sur ceux qui en sont témoins, et permettent d’affecter le public de bien des façons. L’artiste bénéficie de la capacité surnaturelle de Musique de base qui fonctionne exactement comme la capacité de Barde. Les niveaux de barde et d’artiste se cumulent pour déterminer le nombre d’utilisations quotidiennes de cette capacité.

· Appui des masses (Ext) : En tant qu’artiste de la salle des fêtes, le lascar moyen de Sigil a plutôt de la sympathie pour vous, et est donc plus amical et agréable qu’à l’accoutumée (du moins suivant les standards de la Cage). Vous bénéficiez d’un bonus à vos jets de compétences basées sur le Charisme égal à votre niveau dans cette classe lorsque vous interagissez avec un habitant de Sigil. Votre interlocuteur ne doit pas avoir de rang dans sa faction plus haut que Nommé ; les cagés étant impliqués dans une faction à un niveau supérieur ne sont pas affectés par cette capacité.

· Captiver l’audience (Mag) : Un artiste de la guilde peut captiver une audience avec ses talents musicaux, et ainsi les distraire de tout ce qui pourrait se produire dans leur environnement. Lorsqu’il emploie sa capacité de Musique de base pour fasciner, il peut l’employer sur plusieurs cibles. Cette capacité peut affecter en même temps un nombre de cible égal à son niveau d’artiste multiplié par son modificateur de Charisme.

· Langue d’argent (Ext) : La guilde des Loisirs entraîne ses artistes à se présenter de façon positive, ce qui leur procure un avantage pour influencer les autres. Ils bénéficient d’un bonus de compétence de +4 à leurs jets de Diplomatie.

· Mélodie discordante (Sur) : Un artiste de la guilde sait interrompre tout autre son en employant sa musique. Lorsqu’il emploie sa musique de barde avec la capacité de contrechant, il peut ajouter un point supplémentaire au jet de sauvegarde de la créature cible par tranche de deux points de son jet de représentation au-delà de la sauvegarde normale de la créature.

· Maître de guilde (Ext) : A ce niveau, un artiste de la guilde a atteint une position respectée de dirigeant de la Salle des Fêtes, ce qui lui donne accès à certains privilèges, de même que le respect des autres artistes. Il bénéficie d’un accès privilégié aux sièges les mieux placés lors des représentations de la Salle des Fêtes, et peut assigner des tâches mineures aux artistes de plus bas niveau que lui. Il bénéficie d’un bonus de +4 à ses jets basés sur le Charisme lorsqu’il interagit avec un artiste de la guilde de plus base niveau. Il acquiert aussi Prestige comme don supplémentaire.

Adepte sensoriel

C’est seulement lorsqu’un péquin expérimente l’univers tout entier que les secrets lui sont révélés. Cela peut semble une tâche impossible à accomplir, mais il y a un moyen de contourner le problème – de tricher avec le multivers. C’est tout simplement que le multivers n’existe pas au-delà des sens d’un individu.

L’Adepte Sensoriel a dévoué sa vie à raffiner ses sens. A travers cela il espère comprendre les secrets enfouis dans le multivers. Personne ne sait quels sont ces secrets, car lorsqu’un type atteint finalement ce stade il semble se transcender jusqu’à un autre niveau d’existence et laisser le monde matériel derrière lui. Savoir si l’aboutissement de la voie de l’adepte sensoriel est la vraie illumination est encore sujet à débat, mais il semble que les adeptes sensorielles montrent un niveau de compréhension qu’il est difficile d’attribuer à une autre cause. Les adeptes sensoriels passent l’essentiel de leur temps à s’entraîner, et perfectionnent peu à peu chacun de leur sens avant d’atteindre leur objectif ultime.

La classe de prestige d’adepte sensoriel est généralement choisie par des roublards, qui gagnent beaucoup à améliorer leurs sens. Les classes de combattants trouvent aussi de grands avantages à s’améliorer pour pister leurs ennemis même lorsqu’ils ne peuvent les voir.

· Dé de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir adepte sensoriel, un personnage doit remplir les conditions suivantes : 

· Compétences : 8 degrés de maîtrise en Perception auditive et en Détection

· Dons : Vigilance, n’importe quel don de Sens Extraordinaire

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Contrefaçon (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Désamorçage (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex), Estimation (Int), Evasion (Dex), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Natation (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Renseignement (Cha), Représentation (Cha), Saut (For), Survie (Sag)

· Points de compétence par niveau : 6 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Amélioration sensorielle

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	Esquive extraordinaire

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	Amélioration sensorielle

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	Compréhension des secrets

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	Amélioration sensorielle

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	

	7
	+5
	+2
	+5
	+2
	Amélioration sensorielle

	8
	+6
	+2
	+6
	+2
	Vision des secrets

	9
	+6
	+3
	+6
	+3
	Sens parfaits

	10
	+7
	+3
	+7
	+3
	Les secrets révélés


Capacités de Classe

· Compétences en armes et armures : L’adepte sensoriel n’acquièrent aucune compétence en armes et armures supplémentaires lorsqu’il choisit cette classe.

· Amélioration sensorielle (ext) : Aux niveaux 1, 3, 5 et 7, l’adepte sensoriel peut choisir le don Sens Extraordinaire pour l’un de ses cinq sens comme don supplémentaire.

· Esquive extraordinaire (ext) : A partir du niveau 2, un adepte sensoriel peut réagir au danger plus rapidement que ses sens ne lui auraient permis auparavant. Il garde son bonus de Dextérité à la CA (s’il en a un) même lorsqu’il est pris en tenailles ou frappé par un assaillant invisible. Il perd cependant ce bonus s’il est immobilisé. Si l’adepte sensoriel possède déjà cette capacité, il bénéficie automatiquement d'esquive instinctive supérieure.

· Compréhension des secrets (Sur) : Au niveau 4, l’adepte sensoriel commence à comprendre les secrets du multivers. Une fois par jour, en une action libre, il peut entrevoir les secrets et agir avec une perfection surnaturelle. Il peut ajouter un bonus d’intuition de +2 à son prochain jet d’un d20. Cette capacité peut être employée deux fois par jour au niveau 8.

· Esquive instinctive supérieure (ext) : Un adepte sensoriel de niveau 6 ne peut plus être pris en tenailles. Cette défense empêche un roublard de vous porter une attaque sournoise en vous prenant en tenailles, à moins que vous ne soyez assailli par un roublard ayant au moins 4 niveaux de roublard de plus que vous dans cette classe.  Si vous disposez déjà de cette capacité, vos niveaux dans cette classe se cumulent avec ceux de l’autre classe pour déterminer le niveau que le roublard doit avoir pour pouvoir vous porter une attaque sournoise.

· Vision des secrets (Sur) : Au niveau 8, un adepte sensoriel en apprend encore un peu sur les secrets du multivers. Une fois par jour, il peut réagir avec la perfection de cela qui marche uni au multivers, et peut alors choisir de ne pas lancer un dé. A la place il peut choisir la valeur qu’il voudrait obtenir avec ce dé. Quel que soit la valeur qu’il choisit, elle doit être valide. Par exemple s’il aurait dû lancer un d6, il ne peut pas choisir de faire "sept" et cette capacité ne permet jamais de faire un coup critique ou de confirmer un critique.

· Sens parfaits (ext) : au niveau 9, les sens de l’adepte sont si étendus qu’il dispose d’une vision aveugle à 4,5m. Cependant, cette capacité est perdue si plus d’un de ses sens est affecté, par exemple s’il se trouve dans une zone de Silence et de Ténèbres.

· Les Secrets révélés (Sur) : Il s’agit là de la dernière marche avant d’atteindre l’illumination. Au niveau 10, l’adepte sensoriel a pratiquement découvert tous les secrets du multivers, et il ne lui manque qu’une seule clef avant de tout comprendre. Avec cette compréhension on considère l’adepte comme étant toujours sous l’effet de la capacité de compréhension des secrets, il bénéficie donc d’un bonus d’intuition de +2 à tous ses jets de d20. On dit que ceux qui réussissent à comprendre l’ensemble des Secrets atteignent un niveau d’existence supérieur, qui n’est pas couvert par cette classe de prestige.

___________________________________________________

La Vision Intérieure

La  vieille tieffeline tourna sa tête pour contempler le chemin parcouru dans ce qui fut son unique centre d’intérêt les dernières années de sa vie. Ecartant une mèche de cheveux gris de son visage, Sarazh laissa son regard se poser sur le manoir manifestement ancien, son antique architecture de pierres se fonda étonnamment bien avec la maçonnerie récente que ses derniers habitants avaient planifié. Ce bâtiment, un vieux manoir Krigalan construit profondément dans les Terres des Bêtes nommé le Cœur du rêve, avait été confié aux soins au Facteur Sarazh depuis bien longtemps. La structure constituait une base secondaire pour le Signe de l’Un, un endroit dans lequel les membres de la faction pouvaient sonder le cosmos pour trouver des routes permettant d’atteindre les objectifs de leur factol, Darius le Veyl. Mais à présent Darius était dans les Dédales, et la faction était en pleine confusion. La douleur de l’absence apparut clairement dans les yeux bleus de Sarazh ; elle savait que dans quelques heures ce bâtiment serait scellé dans un demi-plan plus petit qu’un dé à coudre, du moins jusqu’à ce qu’il redevienne utile.

Après que la Dame ait ordonné aux factions de quitter Sigil, une réunion d’urgence prit place dans la Chambre des Orateurs, réunion à laquelle étaient conviés tous les supérieurs de la faction. Ce débat sur l’avenir des SIgneurs dura littéralement des jours, tant il fut évident que toute cohésion au sein de la faction avait disparu avec leur factol. Lorsque toute chance de consensus disparut et que le désespoir commença à emplir la Chambre que finalement, Itheros prit la parole.

Le vieil humain s’était lentement levé de son siège, se souvint Sarazh, il caressait lentement sa barbe par réflexe, et se mit à parler au moment adéquat dans son dialecte primaire. “Compagnons Signeurs, je vous demande de m’écouter quelques minutes.” La Chambre toute entière fit silence pour la première fois depuis des jours tandis que les regards de ses occupants se tournaient vers leur pair. “J’ai appris récemment que nos très chers amis et plus proches alliés, les Hommes-Dieux, avaient décidé de quitter Sigil, et de garder leur statut de faction. Ils sont encore puissants et capables. Mais lorsque je regarde autour de moi, je sens que notre puissance s’évanouit. Je sens que la gloire du Signe de l’Un diminue sous les chamailleries et les enfantillages. Tandis que nous passions ces dernières années à débattre dans cette même Chambre, notre faction s’éparpillait aux quatre vents sans même que nous le réalisions. Les biges de la ruches sont aujourd’hui incapables d’expliquer ce qu’est le Signe de l’Un. Nous avons chu de notre puissant trône.”

L’assemblée toute entière attendit qu’Itheros reprenne la parole, encore incertaine sur le contenu de sa proposition, mais sentant la conviction dans ses propos. “C’est aujourd’hui, au moment où nous sommes dans le  besoin, que nous devons nous départir de notre arrogance ; ce fardeau nous pèse depuis bien trop longtemps. Je propose que nous fusionnions avec nos alliés, les Adorateurs de la Source. Je vous affirme qu’ensemble, nos factions seront bien plus puissantes que la somme de nos puissances ! ”

Et ce fut le commencement des évènements qui menèrent Sarazh ici, à contempler son domaine adoré pour la dernière fois. Après un dernier adieu au Cœur du rêve, elle tourna les talons et suivit le chemin, où qu’elle puisse la mener.

La Vision Intérieure est apparue peu de temps après la Guerre des Factions, et résulte de la fusion de deux anciens groupes : les Adorateurs de la Source et le Signe de l’Un. Ceux qui se sont rassemblés sous le nom des Quêteurs suivent une philosophie héritée des deux factions qui leur ont donnés le jour, et voyagent dans les plans en quête de défis, qu’ils pensent paver la voie vers un autre niveau d’existence. Assez egocentriques, et chacun ayant un sens surdimensionné de l’auto-satisfaction, les Quêteurs considèrent le multivers comme leur terrain de jeu personnel. Cette attitude arrogante a malheureusement provoqué une terrible impopularité chez le planaire moyen, même s’ils sont très éloignés des egomaniaques complètement détachés de la réalité que certaines personnes décrivent.

· Philosophie : Explorer l’existence ; affronter des défis ; vous découvrir ainsi que le multivers.

· Surnoms : Quêteurs, Visionnaires.

· Quartier Général : L’Outreterre.

· Races Courantes : Demi-elfes, halfelins, humains, shads, tuladhara, zenythris.

· Classes de prédilection : Bardes, moines, psions, guerriers psychiques, ensorceleurs.

· Factol: Ombidias (NB mâle voadkyn Adp9)

· Membres importants : Sarazh (LB femelle tieffelin Prê14 (Deneir)), Itheros (LN mâle humain Mag7)

· Alignement: Tous.

· Symbole : Une épée finement forgée, avec une couronne de flammes s’élevant de la garde. Un dragon de style chinois est enroulé autour de la lame avec des écailles en or radieux et des yeux brillants intensément. Cette combinaison des symboles des deux factions parentes représente leur union pour une influence nouvelle et fusionnelle dans les plans.

Philosophie

Si vous demandez au planaire moyen ce qu’il sait des puissances, il vous répondra probablement que ce sont des êtres tous puissants, probablement au-delà de la compréhension des mortels, capables de changer la structure même de l’existence en un clin d’œil. Les membres de la Vision Intérieure voient les choses légèrement différemment. Telles que les quêteurs voient les choses, les puissances sont juste sur le barreau supérieur de l’échelle compares aux autres personnes, ils ont simplement suffisamment compris la nature du multivers pour avancer à l’étape suivante d’un cycle naturel. La Vision Intérieure voit l’existence comme une succession de cercles, ou d’anneaux. Chaque fois que l’un d’entre nous meurt, nous renaissons dans un nouveau corps, et dans chacune de ces nouvelles vies nous en apprenons un peu plus sur la voie menant à la vérité cosmique. Il faut parfois un nombre incommensurable de renaissances pour avancer dans la connaissance, mais avec le temps et les dispositions, tout le monde peut franchir la frontière avec le prochain niveau d’existence. Les quêteurs pensent que la seule façon de grimper cette échelle est de se frotter et de résoudre le maximum de défis et d’opportunités possibles.

Les défis qui se présentent durant une simple vie sont innombrables, et peuvent prendre à peu près n’importe quelle forme ; certains sont d’une simplicité enfantine tandis que d’autres se présenteront sans même que vous en ayez conscience. Echouer à un de ces défis dans le sens conventionnel du terme n’est pas un problème, car même les expériences ratées apportent leurs lots de savoir. Si on suit la façon de penser des quêteurs, aucun échec n’est jamais à déplorer ; le seul véritable échec serait de ne pas chercher à prouver sa valeur. Tandis qu’un être qui suit la voie du quêteur sera récompensé par un accès à l’étape d’existence suivante, ceux qui s’en écartent verront leur erreur punie par une vie suivante sous la forme d’un lémure ou d’un autre être virtuellement sans esprit. 

Il n’y a pas de voie toute tracée vers l’illumination qui s’appliquerait à chaque membre de la faction ; cette voie est très personnelle. L’un des défis principaux d’un quêteur débutant est de trouver la route qui le conduirait à la prochaine étape. Tandis que certains trouvent leur voie dans la simplicité et la nature primaire de la bataille et de la guerre, d’autres le voient dans la complexité de leurs sculptures ou d’une autre forme d’art. Pour cette raison, les quêteurs pensent que les autres doivent êtres aidés et encouragés à trouver par eux-mêmes et à suivre leur propre chemin, dans l’espoir qu’ils découvrent leur plein potentiel et s’élèvent pour devenir de nouvelles Puissances.

Dans la mesure où les membres de la Vision Intérieure voient l’existence comme un grand défi, certains en sont venus à considérer que les plans n’existent que pour les mettre à l’épreuve. Tout ce qu’ils rencontrent n’est qu’une étape dans leur série de tests personnels, et n’existent que pour leur permettre d’avancer vers leur illumination, étape par étape. Cela a donné aux membres de cette faction une réputation d’égocentriques, et bien que cela ne soit pas véritablement légitime, on constate souvent une certaine forme de détachement de la part de la plupart des quêteurs. Cette attitude provient probablement de leurs prédécesseurs, le Signe de l’Un, une faction qui avait fini par se considérer à l’époque de la Guerre des Factions comme des divinités virtuelles en raison de leur capacité à manipuler la réalité à volonté.

La chose la plus importante à retenir est que si on en croit les quêteurs, tous les êtres ont un potentiel profondément enracinés dans leurs âmes. Même le plus petit asticot a une chance de se transcender, peu importe le nombre d’étapes qu’il aura à parcourir avant d’atteindre ce but. Pour cette raison,  tous les êtres méritent un certain respect, car ils peuvent tous être potentiellement à la frontière de l’illumination. Chaque être est, tout au long de ses différentes vies, au centre d’un immense défi cosmique pour prouver sa valeur, s’élevant ou s’abaissant en fonction selon ses actes de bravoure.

Bref Historique

La Vision Intérieure fut formée à l’origine par les Adorateurs de la Source et le Signe de l’Un, deux des quinze factions ayant pris place à Sigil après le Grand Bouleversement. Les Adorateurs de la Source, ou Hommes-Dieux comme on les appelait couramment, furent formés par Perrine, un athlète et philosophe qui considérait comme possible que le succès d’un individu dans une tache soit en fait influencé par des actions passées qui pourraient sembler, en premier lieu, n’avoir aucun rapport. Il choisit finalement de créer un groupe basé sur cette théorie, en espérant découvrir si une séquence donnée d’actions pouvait produire uniquement de bons résultats.

A peu près au même moment que cet embryon de groupe commençait à se former, une ancienne société connue sous le nom de Signe de l’Un commença à s’épanouir. A l’origine basée autour des révélations d’une femme nommée Rilith, la faction encourageait ses membres à enseigner autour d’eux les bénéfices d’une pensée positive, et la façon dont elle pouvait influencer l’environnement d’un individu, s’il se concentrait sur une seule tache. Au-delà de cet idéal qui semblait sans risques, la raison d’être des Signeurs, comme ils étaient alors nommés, se modifiait. Ils commencèrent peu à peu à étendre l’utilisation de leur soi-disant pouvoirs mentaux, se mettant à faire des proclamations dramatiques sur des évènements dont ils affirmaient être la cause, puis essayant d’attirer le plus d’attention possible sur leurs occurrences lorsqu’elles se produisaient. Finalement, le principe de la pensée positive fut complètement oublié, abandonné lorsque les membres devinrent des dieux autoproclamés, persuadés d’être eux-mêmes capables de faire toutes les choses qu’ils désiraient accomplir. 

Lorsque vint le temps du Grand Bouleversement, des myriades de groupes idéologiques se dispersèrent dans les quinze factions qui allaient dominer Sigil pour les siècles qui suivraient. C’est à ce moment que les Hommes-Dieux acquirent une philosophie mieux définie. Leur factol à cet époque, Augy de Faunel, découvrit qu’elle en était à sa millième incarnation, et qu’elle pouvait se rappeler de chaque évènement de ses mémoires passées. Suivant ce nouvel ajout aux croyances de la faction, et les nombreuses autres révélations qui intervinrent dans les siècles suivants, les Hommes-Dieux se mirent à aider les autres êtres à monter les crans de l’existence en espérant que la vie elle-même atteindrait alors un nouveau degré d’existence.

Les deux factions continuèrent leur propre chemin, devinrent des alliés proches, mais en même temps conservaient leur indépendance de pensée, jusqu’à ce que la Guerre des Factions soit déclenchée.  Au moment ou le conflit entre les factions avait atteint son plus haut point, les factols Vergrove et Darius disparurent. Leurs dirigeants partis, les deux factions conclurent individuellement qu’ils avaient atteint un autre degré d’existence, mais comme beaucoup d’autres factions qui tentaient de garder leur unité à ce moment, elles ne réalisèrent pas que cette disparition n’était pas unique à leur faction. Lorsque la guerre totale démarra finalement entre les factions, les deux groupes étaient dans une confusion totale. Sans factol pour les guider, toutes les factions commencèrent à s’effondrer, chacune accusant l’autre des problèmes qui assaillait Sigil. Quelques jours après la destruction de l’Armurerie par une force combinée des Têtes-de-bois, des Martyrs et des Sensats, aussi bien le Signe de l’Un que les Adorateurs de la Source choisirent de rejoindre cette alliance opposée à la menace des Anarchistes, à peine réalisé que les stabilité de la Cité des Portes était sur la sellette. 

Au bout du compte, lorsque la Dame des Douleurs intervint et choisit de renvoyer les factions hors de Sigil une fois pour toutes, les Hommes-dieux réalisèrent que c’était peut-être le catalyseur qu’ils attendaient. Comment pourraient-ils expérimenter tout ce qu’ont à offrir les plans s’ils restaient cloitrés dans une seule cité ? S’abandonnant à cette impulsion bienvenue, ils choisirent d’abandonner Sigil, prêts à affronter le potentiel sans limite des plans. Juste avant leur départ de Sigil pour de bon, les Hommes-Dieux furent approchés par le Signe de l’Un. Depuis peu la contrainte de maintenir une faction entièrement basée sur l’idéal que chacun des membres était le centre de l’univers commençait à se faire sentir. Plusieurs petits groupes s’étaient formés au sein des Signeurs qui menaçaient de s’effriter plus sérieusement, chacun s’intéressant à ses propres objectifs personnels, et oubliant la véritable signification qui les avaient amené à former la faction. Les derniers dirigeants proposèrent alors de fusionner avec les Hommes-Dieux, dans l’espoir de former une nouvelle faction en joignant leurs proches convictions. La faction résultante de cette union fut la Vision Intérieure, aussi appelée les quêteurs. Après la fusion des philosophies des deux factions, ils élirent Ombidias, ancien factol des Hommes-Dieux et voadkyn d’un monde primaire peu connu du nom de Glemayne, comme nouveau factol. Les quêteurs choisirent de se rendre dans les plans pour y découvrir la destinée qui les y attendait, prêts à y puiser l’inspiration et la motivation qui manquait à leurs prédécesseurs. 

Après avoir quitté Sigil, les quêteurs vagabondèrent sans but dans l’immensité des plans pendant un temps, sans savoir ou se rendre ni comment poursuivre leur but. Peu à peu, après avoir longtemps voyagés, ils découvrirent que l’Outreterre était le plan dans lequel leurs besoins étaient le mieux satisfaits, car c’était un lieu infiniment varié à partir duquel ils pouvaient étendre leur quête aux plans plus extrêmes qui lui étaient directement rattachés. Il devint ainsi une base pour les voyages de la plupart des quêteurs, une voie pratique pour explorer tout ce que le Grand Anneau a à offrir.

Objectifs

La Vision Intérieure est typiquement une faction très individualiste et éclatée. Dans ces conditions, elle ne possède pas la structure et l’influence des factions plus organisées, ces membres s’intéressant plus dans l’aboutissement de leurs propres objectifs personnels que dans l’accroissement du pouvoir de leur faction. En conséquence, la Vision Intérieure est encore dans un processus de formulation de leurs objectifs et de leurs intentions. La majeure partie de la faction s’est pour le moment installée aux alentours de Tir Na Og, le royaume du panthéon celtique. Ce plan semble suffisamment tranquille et accueillant pour servir de base d’opération, et bien que certaines disputes éclatent encore, elle semble être devenue une zone d’influence centrale de la faction, du moins jusqu’à ce qu’une décision unanime soit prise. Bien que les quêteurs soient basés en Outreterre, la majorité d’entre eux reste rarement au même endroit pour longtemps. Pour élargir leurs horizons, ils voyagent dans les plans le plus possible, et espèrent de cette façon accroitre leurs connaissances sur eux-mêmes.

L’un des objectifs principaux de la faction pour le moment est de nouer des alliances avec la poignée d’autres factions exilées vagabondant dans les plans, se servant des liens tissés par leur situation similaire à défaut d’autre chose. Ces négociations sont plutôt bien parties avec la Fraternité de l’Ordre, mais aussi avec les Athars, même si c’est à une échelle moindre.

Le plus important problème que doit gérer le Factol Ombidias est sans doute d’obtenir l’approbation des propres membres de sa faction, et de maintenir sous contrôle ceux qui posent le plus de problèmes. Quelques quêteurs semblent accorder encore trop d’importance aux prérogatives de leur ancienne faction, et ne sont pas prêts à modifier leurs convictions suivant les changements drastiques qui se sont produits ces dernières années. Ce problème n’est pas encore devenu prédominant, mais Ombidias a la ferme intention de l’“attaquer à la source” avant qu’il ne devienne trop important. Il y a occasionnellement de petites querelles entre individus interprétant les croyances de la faction différemment, mais en général la situation est sous contrôle. 

Un projet pour le moment encore en discussion est une proposition de construction d’un nouveau quartier général de faction. Bien que ni le style ni l’échelle d’un tel bâtiment n’aient encore été débattu, plusieurs lieux possibles pour son implantation ont été proposés. Le plus populaire est pour le moment la ville de Thebestys, dans laquelle on raconte qu’il existe une bibliothèque contenant les réponses à toutes les questions posées, et un lieu indéfini des Hinterlands, bien que ce dernier ne soit soutenu que par les membres les plus excentriques de la faction. Certains ont même suggéré l’idée d’un bâtiment capable de se déplacer de plan en plan, idée qui non seulement mettrait en avant le style actuel des quêteurs, mais de plus serait un vrai symbole de puissance face aux autres factions.

Alliés

En raison de la jeunesse relative de la faction, la Vision Intérieure a eu peu de temps pour développer des allégeances ou même se placer par rapport aux autres factions. Malgré cela, la Fraternité de l’Ordre ressent une certaine proximité avec les quêteurs, et est sans doute le groupe le plus proche d’une alliance avec la Vision Intérieure jusqu’à présent. Après avoir constaté des similarités dans leurs convictions fondatrices, la Vision Intérieure a réalisée que la recherche constante des lois régissant les plans menée par la Fraternité de l’Ordre, et leur propre vision des défis imposés par le multivers, ne sont pas si différents.

Les Athars commencent aussi à développer un certain niveau de cordialité avec les quêteurs. C’est en grande raison du au fait que les deux factions ont élu domicile en Outreterre, et aussi en raison de la situation vulnérable des Athars qui ne disposent plus, à présent, de la protection de la Dame des Douleurs contre la revanche des puissances. Quelques groupes d’ambassadeurs et de diplomates se sont présentés d’eux-mêmes aux quêteurs pour former une alliance, mais ils restent encore trop méfiants l’un envers l’autres, en grande partie du à l’amère rivalité entre les Athars et le Signe de l’Un avant la débandade.

Ennemis

De même, les quêteurs ont peu de véritables adversaires pour le moment. Ils sont présents sur la scène politique depuis trop peu de temps pour avoir pu écraser le pied d’une autre faction et déclencher un conflit. C’est d’autant plus vrai que les Adorateurs de la Source étaient traditionnellement bien reçus dans les plans, et bien que cet avantage se soit amoindri avec leur fuite de Sigil, ils détiennent encore une influence certaine sur de nombreux groupes politiques.

Malheureusement, l’attitude bien souvent égocentrique des quêteurs est en train de devenir un stéréotype répandu dans les plans. Bien que cela affecte peu leur pouvoir politique, les membres de la faction commencent à acquérir dans la populace traditionnelle des plans la réputation d’être des fauteurs de troubles.  Cela commence à devenir un problème pour la faction, le nombre de personnes prêtes à rejoindre leurs rangs étant souvent bas.

Classes de prestige de la Vision Intérieure

Optimiste

Un quêteur optimiste transmit l’idée que les pensées positives affectent vos chances de réussir ce que vous entreprenez. Ils essaient toujours de se concentrer sur un dénouement positif, car ils sont persuadés que cela les aidera dans leurs choix. Les Signeurs ont ramenés cette philosophie au goût du jour depuis qu’ils ont quitté la Chambre des Orateurs, et beaucoup pensent qu’il s’agissait en fait de la philosophie d’origine de la faction. Les optimistes constituent aujourd’hui un groupe parmi d’autre dans la Vision Intérieure, et ils suivent cette philosophie ancienne dans l’espoir de s’améliorer, tout en partageant leurs idéaux avec ceux qui s’y intéresseraient.

Des guerriers rejoignent régulièrement les Optimistes, car ils bénéficient fortement d’une amélioration de leurs chances de succès lors des combats. Ils trouvent aussi les capacités de soin offertes par cette classe très utiles à haut niveau. D’autres classes ont un intérêt dans le choix de quelques niveaux de cette classe, en particulier les moines et les lanceurs de sorts qui espèrent améliorer leur potentiel de combat.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : Pour devenir optimiste, un personnage doit remplir les conditions suivantes : 

· Faction : Vision Intérieure

· Alignement : tout non-mauvais

· Compétences : 8 degrés de maîtrise en Concentration, 5 degrés de maîtrise en Diplomatie, 4 degrés de maîtrise en Premiers Secours

· Dons : Volonté de Fer, Pouvoir de l’imagination

· Faction : uniquement Quêteur

· Spécial : les morts-vivants ne peuvent pas devenir optimistes, pas plus que les prêtres qui canalisent l’énergie négative.

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance (Plans)(Int), Contrôle (Sag), Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag).  

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+0
	+2
	+2
	Chanceux, positivité mineure

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	Manipulation du hasard

	3
	+2
	+1
	+3
	+3
	Coup au but 1/jour

	4
	+3
	+1
	+4
	+4
	Destin d'un autre

	5
	+3
	+2
	+4
	+4
	Coup au but 2/jour

	6
	+4
	+2
	+5
	+5
	Canalisation d'énergie positive

	7
	+5
	+3
	+5
	+5
	Coup au but 3/jour

	8
	+6
	+3
	+6
	+6
	Aura positive

	9
	+6
	+4
	+6
	+6
	Coup au but 4/jour

	10
	+7
	+4
	+7
	+7
	Conduit d'énergie positive


Capacités de Classe

· Compétences en armes et armures : L’optimiste n’acquièrent aucune compétence en armes et armures supplémentaires lorsqu’il choisit cette classe.

· Chanceux (Sur) : Un optimiste emploie sa pensée positive pour s’offrir une seconde chance de réussir une action de son choix. Une fois par jour, il peut relancer un jet de dé qu’il vient de lancer. Il doit accepter ce nouveau résultat, même s’il est moins bon que le résultat d’origine.

· Positivité mineure : L’optimiste obtient le don régional Positivité mineure comme don supplémentaire. Tous les soins obtenus par l’emploi d’énergie positive, tel que l’effet d’un sort de Soins légers, qui l’affectent sont améliorés (comme si le don de métamagie Quintessence des sorts avait été employé sur le sort, mais sans que le niveau du sort soit affecté). Tous les dommages causés par l’énergie négative, tel que l’effet d’un sort de Blessure légère, sont améliorés de la même façon.

· Manipulation du hasard (Sur) : Au niveau 2, un optimiste peut contrôler partiellement le hasard pour obtenir le résultat qu’il espère. Au cours d’une journée il peut améliorer ou réduire le résultat de ses jets d’une valeur totale égale à son niveau d’optimiste divisé par deux. Par exemple, s’il est de niveau 6 dans cette classe, il peut modifier un jet de 3 points. Il peut diviser ces points entre plusieurs jets de dé (par exemple il peut modifier un jet de 2 point et un autre de 1 point au cours de la même journée).

· Coup au but (Mag) : Au niveau 3, un optimiste obtient le pouvoir magique de Coup au but une fois par jour. Il peut l’employer 2 fois par jour au niveau 5, trois fois par jour au niveau 7 et quatre fois par jour au niveau 9.

· Destin d’un autre (Sur) : Au niveau 4, un optimiste peut affecter la chance d’une autre créature dans sa ligne de vue. Ce pouvoir fonctionne exactement comme Chanceux mais permet à une créature alliée de relancer un jet qu’elle vient de faire. Tout comme Chanceux, elle doit choisir le second résultat quel qu’il soit. Cette capacité demande une action libre et peut être employée une fois par jour.

· Canalisation d’énergie positive (Mag) : Au niveau 6 l’optimiste peut canaliser un peu d’énergie positive vers une personne de son choix. Cette capacité fonctionne comme le sort Soins sérieux, avec un niveau de lanceur de sorts égal au niveau du personnage dans la classe d’optimiste.

· Aura positive (Sur) : Au niveau 8, l’optimiste maintient une zone d’énergie positive autour de lui. Il est entouré d’un halo permanent d’énergie positive de 6 m de rayon, qui a sous tous les aspects le même effet que le sort de Consécration. S’il le désire, l’optimiste peut la supprimer, et la restaurer en une action libre.

· Conduit d’énergie positive : Au niveau 10, l’optimiste est tout entier baigné dans l’énergie positive et devient un conduit permanent entre le lieu où il se trouve et le plan d’énergie positive. Son type devient Extérieur, et il devient immunisé aux sorts qui affectent spécifiquement les humanoïdes, tels que Charme personne. L’optimiste est considéré comme un natif du Plan d’Energie Positive et n’est plus affecté par les effets naturels de ce Plan, même s’il bénéficie toujours de sa nature régénérative. Cette immunité fonctionne sur tous les Plans ou demi-plans avec un trait dominant positif. De plus, lorsqu’il combat un adversaire mort-vivant, l’optimiste inflige 1d6 points d’énergie positive à la cible pour chaque attaque de mêlée réussie.

Visionnaire

Le Visionnaire est l’incarnation de la philosophie des Quêteurs. Il est constamment à la recherche de nouveaux défis pour atteindre l’illumination. Comme le multivers n’existe que pour tester le visionnaire, ce dernier est particulièrement apte à relever les défis, et emploie chaque opportunité qui lui est donné de prouver sa valeur. Comme il n’y a pas de limites au nombre de défis qu’un visionnaire peut relever dans les plans, ce dernier est constamment en mouvement, à la recherche de chemins qui pourraient le conduire vers les endroits où il pourra s’améliorer et survivre aux plus grands risques. Ce sont leurs pouvoirs mentaux qui constituent les pouvoirs les plus utiles du Visionnaire. Cette capacité, qui n’a à priori rien à voir avec les pouvoirs psioniques, lui permet de manipuler la réalité à travers son imagination, et constitue un exemple frappant de la force des convictions sur les Plans. Même si ce pouvoir n’est pas grand-chose comparé aux psioniques ou aux pouvoirs des anciens Signeurs, elle leur permet tout de même de se sortir des situations difficiles.

Ce sont les moines qui suivent le plus souvent la voie du Visionnaire, car elle correspond à leur recherche de l’illumination et leur désir d’unité de l’âme et du corps. Les Psions et les Combattants psychiques sont aussi attirés par cette classe de prestige, car l’emploi de pouvoirs psychiques alternatifs les intrigue bien souvent.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : Pour devenir Visionnaire, un personnage doit remplir les conditions suivantes : 

· Faction : Vision Intérieure

· Dons : Perception des illusions, Volonté de fer

· Bonus de base en Volonté : +5

· Compétences : 5 degrés de maîtrise en Concentration et en Connaissance (Plans), 3 degrés de maîtrise en Survie

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissance (portails)(Int), Connaissance (Plans)(Int), Contrôle (Sag), Discrétion (Dex), Equilibre (Dex), Psychologie (Sag), Survie (Sag)

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par jour

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Refus des illusions
	

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Trouver la voie
	+1 niveau

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Voyageur planaire
	

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Pouvoir de l'imagination
	+1 niveau

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Dissoudre les illusions
	

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	Concentration sur la voie
	+1 niveau

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	Pouvoir de l'imagination supérieur
	

	8
	+6
	+2
	+2
	+6
	La voie illimitée
	+1 niveau

	9
	+6
	+3
	+3
	+6
	Pouvoir de l'imagination transcendé
	

	10
	+7
	+3
	+3
	+7
	Vision véritable
	+1 niveau


Capacités de Classe

· Compétences en armes et armures : Le visionnaire n’acquièrent aucune compétence en armes et armures supplémentaires lorsqu’il choisit cette classe.

· Sorts par jour : Au niveau 2, 4, 6, 8 et 10 le Visionnaire acquiert de nouveaux sorts comme s’il avait acquis un niveau dans une classe de lanceur de sorts dans laquelle il avait progressé avant de choisir cette classe de prestige. Il n’obtient aucun autre avantage de cette classe en dehors de ces nouveaux sorts. Cela signifie qu’il ajoute ses niveaux de Visionnaire aux niveaux de sa classe de lanceur de sorts pour déterminer son nombre de sorts par jour et son niveau de lanceur de sorts. Si le personnage disposait de plus d’une classe de lanceur de sorts avant de devenir Visionnaire, il doit décider de la classe pour laquelle il ajoutera ses niveaux de Visionnaire.

S’il disposait d’une classe psionique avant de devenir Visionnaire, le personnage peut acquérir de la même façon de nouveaux pouvoirs et de nouveaux Points de pouvoir par jour comme s’il avait monté d’un niveau dans une classe psionique. Tout comme pour les lanceurs de sorts, ils ne bénéficient d’aucun autre avantage de la classe autre que d’augmenter son niveau de manifestant.

· Refus des illusions (mag) : Au niveau 1, un visionnaire développe une capacité à refuser les effets d’illusion ce qui lui confère un bonus de +4 à ses jets de sauvegarde contre les illusions.

· Trouver la voie (ext) : Au niveau 2, un visionnaire trouve sa voie vers l’illumination personnelle. Vous pouvez déterminer une compétence qui deviendra une compétence de classe. Cette compétence devient sa compétence “privilégiée”. Il peut toujours choisir de faire 10 lorsqu’il emploie cette compétence, quelle que soit la situation. 

· Voyageur planaire (Ext) : Au niveau 3, un visionnaire a appris à survivre dans la nature sauvage des Plans. Lorsqu’il effectue un jet de Survie pour “survivre dans la nature”, le nombre de personnes qu’il peut impliquer augmente de un pour chaque tranche de 2 points au-delà de 10 sur son jet.

· Pouvoir de l’imagination (mag) : Au niveau 4, il bénéficie du don Pouvoir de l’Imagination comme don virtuel identique au don du Signe de l’Un. 

· Dissoudre les illusions (Mag) : Au niveau 5, un visionnaire dispose de la capacité de dissoudre les illusions. Cette capacité est employée comme un contre-sort avec un niveau de lanceur égal au niveau de personnage du Visionnaire.

· Concentration sur la voie (Ext) : Au niveau 6, un visionnaire avance toujours plus sur la voie de son illumination personnelle. Lorsqu’il emploie sa compétence “privilégiée”, il peut choisir de faire 20 dans les situations où il aurait normalement pu faire 10. Cette capacité peut être employée une fois par jour. De plus, il peut choisir une autre compétence qui reçoit les avantages de la capacité de Trouver la voie dans que la caractéristique liée est la même que sa compétence “privilégiée”.

· Pouvoir de l’imagination supérieur (Mag) : Au niveau 7, un visionnaire obtient le don Pouvoir de l’imagination supérieur comme don virtuel identique au don du Signe de l’Un. 

· La voie illimitée (Ext) : Au niveau 8, un visionnaire excelle dans la voie qu’il s’est choisie. Lorsqu’il choisir de faire 20 sur sa compétence “privilégiée”, en fait on considère que le résultat obtenu est de 25. De plus, il peut choisir une troisième compétence qui reçoit les avantages de la capacité de Trouver la voie dans que la caractéristique liée est la même que sa compétence “privilégiée”, et sa seconde compétence “privilégiée” obtient les avantages de la capacité Concentration sur la voie.

· Pouvoir de l’imagination transcendé (mag) : Au niveau 9, lorsqu’il emploie sa capacité de Pouvoir de l’Imagination, un visionnaire ne subit que les dégâts de constitution temporaire lorsqu’il obtient un 1 naturel.

· Vision véritable (Mag) : Au niveau 10, un visionnaire obtient le pouvoir magique de Vision Véritable, comme le sort qu’il peut employer une fois par jour.

___________________________________________________

Les Xaositectes

Walintin avançait le long des rues de Sigil, ses robes s’agitant derrières lui. Il se déplaçait rapidement dans la métropole planaire, fier de sa découverte. Même s’ils ne le connaissaient pas encore par ici, il serait bientôt célèbre, pensait-il. Après tout, c’était le plus grand mage de tout Bitaun. Les armées s’effondraient à son arrivée, et il avait dompté la puissante tarasque. Il était l’aimé des trois Parques. Tout ce que ces indigènes semblaient capables étaient de le railler et de se moquer de son couvre-chef. Mais il savait qu’il les aurait à sa botte bien assez tôt.  

Il s’arrêta, cependant, lorsqu’un groupe de jeunes gueux de toutes sortes l’entourèrent. Certains étaient simplement des bâtards démoniaques, tandis que d’autres portaient en eux l’héritage de parents elfes ou ogres. Certains portaient des baquets, tandis que d’autres avaient en main de grandes brosses. Il agita son bâton, tentant pas là de les maintenir à distance par un simple geste, mais ils convergèrent soudain, et se jetèrent sur ses tissus magiques ! Voleurs ! Tout en essayant d’invoquer le pouvoir de son bâton, les choses se trouvèrent rapidement hors de contrôle. Tout en gesticulant, ils lui otèrent rapidement tous ses biens et ses vêtements. Il essaya de prononcer les mots de pouvoir, ces mots qui devaient les tuer instantanément, mais sa bouche se remplit soudain d’un poison coloré au gout abominable. Un bâtard démoniaque, moitié humain et fiélon, planta un objet pointu entre ses lèvres.

“Les gravures peintes ne peuvent pas parler, ” voilà le commentaire qu’il entendit de la bouche d’un demi-elfe tenant son bras. Toutes les connaissances de Walintin, toute son expérience, toute son ignorance le frappa devant le flot de ces hommes fous, dirigé par le chaos démoniaque lui-même. Il se mit à rire devant cette absurdité, tout en avalant de la peinture…

Les Xaositectes incarnent le chaos, ou du moins ils essayent. Ils sont difficiles à définir, surtout dans la mesure où ils passent la majorité de leur temps à être indéfinissables. C’est tout ce qu’on peut en dire. Si vous voulez en savoir plus, avez-vous déjà réfléchi à ce qui rendait la bouillabaisse si délicieuse ? Les portes ne s’ouvrent que dans un sens ; sinon ca cause trop de soucis. L’huile est plus précieuse lorsqu’elle est déposée directement sur la peau, mais qui voudrait vraiment faire ça ? Les sombres tanar’ris semblent cruels, croyez-moi. Si seulement il était possible de garder un crayon humide tout le temps… utilisez le facteur vitesse et dommage sur la prise appropriée. Vous n’aimez pas la bytopie ? Alors n’allez pas en Elysée ! Bien, je le peux si je le veux, et je le fais. Les questions concernant des règles doivent être accompagnées d’une enveloppe timbrée à votre adresse et envoyée aux Règles d’Etudes Tactiques, POB 756, Lac Genève, Wisconsin, 53147. Grick et drangle, bloeth le bert. Ful et toothbeck, ça sans le yrene.

· Philosophie : Le multivers n’a pas de schéma, aucun sens. Son état normal est le chaos.

· Surnoms : Chaosiens.

· Quartier Général : Limbes.

· Races Courantes : Chaonds, githzerai, humains.

· Classes de prédilection : Bardes, guerriers, roublards.

· Factol : Aucun

· Membres importants (en ce Moment): Mordigaarz (CN mâle humain Gue6), Le Peintre (CB femelle tiefellin Brd3), Quake Lavande (CN femelle demi-elfe Mag10)

· Alignement: Tout chaotique.

· Symbole : Le visage cornu et cramoisi d’un fiélon aux formes de gargouille sur un fond noir.

Philosophie 

Le multivers n’est pas seulement né du chaos ; c’est le chaos. Il n’y a aucun ordre dans le multivers, aucune règle définissant l’existence. Le seul ordre existant est celui que l’on veut lui imposer, et aussitôt qu’on arrête le multivers retourne au chaos. Et si le chaos est l’état véritable du multivers, pourquoi le combattre alors que vous pouvez juste l’accepter, et vous fondre dans sa beauté et son énergie ?

Ainsi pourrait-être définie la philosophie des Xaositectes (Ka-oh-si-tekts), et elle semble vraiment simple. Mais c’est bien plus difficile de la vivre réellement, et d’incarner une force sans véritable direction ni raison. Mêmes le cœur des êtres considérés comme chaotiques tels que les bariaures et les chaonds disposent de processus naturels et d’organes qui battent et fonctionnent à un rythme bien particulier, et devenir le champion véritable du chaos peut se révéler difficile – et dangereux – lorsqu’on s’entraine pour que son cœur ne batte plus en rythme. Mêmes les slaads ont une hiérarchie et une évolution définie. Peu d’êtres peuvent vraiment se targuer de représenter le chaos à l’état pur. Quelques créatures sans esprits comme les bêtes du chaos et les teramorphes s’en approchent physiquement, mais même elles ont des limitations et des schémas qu’elles doivent suivre. Les Xaositectes essayent au mieux d’incarner le chaos mentalement, si ce n’est physiquement. Pour beaucoup ils sont fous ou débiles, mais ils n’aspirent ni à l’un, ni à l’autre. Le fou est bien souvent plus loyal qu’on pourrait le penser, plus durement limité par ses illusions ou ses neurones qu’une personne saine. Ils ne désirent pas abandonner la pensée, mais plutôt abandonner la raison et les schémas, agir d’une façon totalement imprévisible, et en faisant cela, apporter le chaos dans le multivers.

Bien entendu, le chaos existe en dehors des structures morales. Le bien et le mal sont dérisoires devant sa gloire. Est-ce qu’une tempête se soucie de ceux que ses éclairs foudroient ? Le chaos est aléatoire, et l’aléatoire est arbitraire. Souvent les seules personnes dont se soucient les Xaositectes sont les autres Xaositectes, et ce n’est pas toujours évident. Cependant, les Xaositectes individuellement imposent leur structure morale au chaos. Les âmes justes désirent implanter un changement et un développement bénéfique… ils provoquent du remue-ménage là ou règne la corruption et la stagnation, espérant que leurs actions serviront de réveil et provoqueront un choc aux faibles et aux paresseux. Les chaosiens mauvais veulent employer le chaos comme un outil pour leurs propres objectifs, une méthode pour accroitre leur pouvoir et une arme à utiliser contre leurs ennemis.

Naturellement, il n’y a pas vraiment de chemin codifié à suivre ; cela serait incompatible. Certains se rendent dans les limbes et essayent d’apprendre ce qu’ils peuvent. D’autres suivent les Xaositectes les plus charismatiques pendant un certain temps. Un petit nombre d’entre eux s’assigne des rôles et des missions différentes chaque jour. La seule chose dont on peut être sur est que chacun suit sa propre voie. C’est parfois la voie de quelqu’un d’autre, mais c’est le chaos pour vous.

Bien que souvent les xaositectes semblent ridicules, il faut bien noter que leur humour est rarement intentionnel. S’il arrive qu’ils soient risibles et absurdes, ce n’est qu’un effet secondaire de leurs actions chaotiques. Parfois des choses qui semblaient au premier abord humoristique peuvent se prolonger et devenir sympathiques, ou prendre une allure qu’il est difficile de trouver sympathique (en particulier lorsque des gens commencent à perdre leurs yeux). De plus, comme diraient certains bardes, il y a une certaine charge artistique dans leur esprit chaotique. Certains des meilleurs et des plus horribles artistes de Sigil ont partagé la philosophie des Xaositectes.

Bref historique

Bien que les Xaositectes n’existent pas formellement depuis très longtemps, peut-être un siècle ou moins, il a toujours existé un groupe qui s’en rapprochait. D’anciennes organisations comme l’Ordre de Dis, les Ochlocrates, la Guilde des rauques, et des douzaines d’autres encombrent l’histoire des plans, peu d’entre elles existant pendant plus d’un siècle. Bien entendu, ses groupes ont souvent été importants à Sigil, et regroupèrent parfois plus de membres dans la Cage dans les Limbes ou la cité-portail Xaos. Ce sont les factions rivales qui leur apposent bien souvent leur nom. En fait, la seule raison pour laquelle les Xaositectes sont appelés comme cela est que les autres groupes les ont affublés de ce sobriquet… et en aucun cas les chaosiens ne désirent avec un nom stable. Il est d’ailleurs fréquent qu’un xaositecte se réfère à la faction en lui donnant un nom tout à fait inconnu. Mais il est rare que ces appellations deviennent d’usage courant, même s’ils peuvent correspondre à un état actuel d’évolution.

Essayer de compiler une histoire des Xaositectes se révèle totalement futile. Ils n’ont gardé aucun enregistrement écrit ou même verbal – aucun digne de confiance du moins – et ceux qui les observent de l’extérieur ont des difficultés à comprendre les tenants et les aboutissants de xaositectes. Plus une force naturelle qu’une organisation, ils prirent rarement part aux évènements pivot de la Cité des Portes. Oh, bien sur, il y a un nombre incroyable de contes à dormir debout narrant les exploits des xaositectes, tels que celui de l’assassinat du factol des Harmonium frappé tué d’un coup de sablier sur le crane. Ou la fois à les Sensats les invitèrent à une fête qui aboutit à l’émeute la plus violente qui frappa Sigil (avec l’aide de quelques anarchistes). Et puis il y la fois ou ils lâchèrent un groupe de types semblables à Karan dans la Guerre des Factions, juste pour ajouter au chaos. Il y a des milliers d’histoires amusantes qui entourent les chaosiens, dont à peu près la moitié doit être vraies. Mais le xaositecte vit résolument dans le présent. Bien que la Guerre des Faction vint et repartit, elle n’eut pas de réel impact sur eux. Ceux qui ont disparu pendant le conflit et l’exode ont depuis été remplacés par d’autres gars “inspirés” par la guerre et la pure confusion qui en a résulté. Bien sur, ils ont perdu leur dirigeant autoproclamé, Karan, mais il ne dirigeait vraiment que par l’exemple… lorsqu’il en avait envie. Aucun chaosien ne s’est emparé des rênes du groupe après Karan, et certains disent que la Guerre des Factions n’a fait que les rendre plus “purs”. Un couple de xaositectes a conduit son propre groupe de chaosien dans de multiples endroits, bien qu’ils ne représentent qu’un petit nombre d’entre eux et ne peuvent guère être considérés comme un mouvement majeur de la faction.

Objectif

Pour la plupart des gens, l’objectif principal des Xaositectes est de fomenter le chaos. La vérité est que disposer d’un objectif c’est essayer d’accomplir un schéma, et les xaositectes rejettent tout schéma avec vehemence. 

Grattons donc un peu.

Vous desirez savoir dans quel immense, labyrinthique complot les chaosiens sont engagés ? Demandez à l’un d’entre eux. Vous aurez même peut-être une réponse honnête. Ca n’en fera sans doute pas la réponse correcte, cependant. En vérité, la plupart des complots dans lesquels s’engagent les xaositectes le sont à court terme et sont rarement le fait de plus d’une douzaine d’entre eux collaborant ensemble. 

Demandez à Quake Lavande, et il vous débitera un discours comme quoi la magie est la base de toute chose, et que la magie est naturellement chaotique. Elle dirige une taverne, mais elle semble largement impliquée dans l’expansion de la magie entropique à Sigil, même si elle semble suivre d’autres caprices de temps en temps. Lorsqu’elle s’ennuie, elle lance parfois un sort tel que action aléatoire ou confusion, le fait de savoir si c’est délibéré est encore sujet à débat. Sa taverne est sujette à des “innovations” magiques inhabituelles, du robinet produisant une liqueur au hasard (servi à toute personne demandant quelque chose d’“inhabituel”) au fait que son commerce change parfois de fourniture, d’étalage, de nom, voire même de local.  Même si son commerce est une taverne parfaitement normale la plupart du temps, on y trouve des touches éparses indiquant en des termes incertaines que “le chaos était ici”.

Demandez au Peintre, un membre tieffeline, ce qu’elle est en train de faire et il est peu probable qu’elle vous donne une simple réponse. Ce que ses actions montrent, cependant, c’est qu’elle et ses suivants se sont engagés à peindre tout Sigil. Ils sont responsables de la peinture murale du Grand Gymnase, qui est considérée comme l’une des plus impressionnantes œuvres d’art des plans. Ils sont aussi responsables des abominations qu’on voit dans la Chambre des Orateurs. Ils peignent sur n’importe quoi : les murs, les routes, les flèches, les primaires… tout ce qu’ils trouvent sur leur chemin, et avec pour “peinture” ce qu’ils ont sous la main (qui n’est pas toujours à proprement parler de la peinture). D’autres groupes plus petits se sont séparés de leur propre chef, chacun semblant suivre sa propre philosophie esthétique, et au moins l’un d’entre eux travaille à démolir les œuvres d’art créés par les autres groupes.

Demandez à Mordrigaarz ce qu’il est en train de faire et vous serez probablement frappé violemment pour avoir enfreint son territoire. Demandez à quelqu’un d’autre dans la Ruche ce que fait Mordrigaarz et il vous dira que lui et sa bande sont une poignée de brutes épaisses qui se promènent dans la ruche pour démarrer des bagarres, ce qui n’est pas une bonne chose. D’un autre coté, il les protège lorsqu’ils sont en danger – c’est son boulot de s’en charger, et pas celui des autres. Il y a une forme de gratitude parmi les habitants de la Ruche pour tous ses efforts, surtout dans la mesure où il a complètement nettoyé le quartier… même si sa raison n’est pas bénévole. Il choisit parfois un critère et considère que tous les habitants de la Ruche doivent le posséder, ensuite il se promène et s’en prend à tous ceux qui ne respectent pas ce critère comme à des “extérieurs” (même s’ils habitent actuellement dans la Ruche). Ce peut être certains jours la couleur de leurs vêtements ; et d’autres jours il peut s’en prendre à ceux qui ne roulent pas leurs ‘r’ “normalement, comme un habitant de la Ruche”. En fait, la plupart des habitants s’écartent simplement de son chemin et laissent les individus moins sages qu’eux se mettre sur le chemin du gang xaositecte.  

Demandez à Sœur Cade et elle vous pondra un discours sur sa nouvelle foi. Bien que sa foi soit profonde, dévote, et parfois même fanatique, elle n’est en rien consistante. Elle croit en quarante-trois dieux différents, et ne donne pas l’impression de s’être fixé sur l’un d’entre eux, elle n’est donc rien de plus qu’un acolyte. Même si on pourrait penser que les églises et temples de Sigil l’auraient mise dehors depuis longtemps, sa foi profonde est une commodité désirée par-dessus tout… aussi brève qu’elle soit. Peut-être y a-t-il quelque chose de spécial en elle, ou peut-être chaque chef religieux désire-t-il être celui qui réussira à lui ouvrir véritablement les yeux. 

Demandez à Karan et il est probable qu’il vous assaille d’une verbiage incompréhensible, et sans doute essaye de vous recruter, mais il refusera clairement d’avouer qu’il s’est perdu. Bien sur, la plupart des gens n’ont jamais vu Karan dans le coin, et la plupart en ont entendu parler comme la connaissance de l’ami d’un ami. Certains disent qu’un groupe de chaosiens parcourt Sigil en prenant les traits de Karan. D’autres disent qu’il n’a jamais été jeté dans les Dédales. D’autres encore disent que Karan n’a jamais été un “membre” de la faction, mais qu’il représente la force du chaos primal et qu’il prend simplement parfois corps. Un petit nombre est même persuadé qu’il n’y a jamais eux de Karan, et qu’il ne s’agit que du déguisement que portent certains xaositectes (cela expliquerait sans doute ses absences étranges). Mais la vérité, comme pour la plupart des xaositectes, est seulement détenue par le chaos.

Il y a, naturellement, de nombreux autres groupes de Xaositectes avec leurs propres objectifs. Il y a un groupe qui tente d’implanter de force des œufs de slaads dans les autres. Un autre groupe se promène sur Menausus et s’assure qu’un conflit entre la Fraternité de l’Ordre et l’Harmonium éclate. Un autre groupe encore cherche un moyen de rendre les élémentaires fous. Si vous y pensez, il y a probablement un Xaositecte qui le fera, l’a fait, ou est en train de le faire.

Ennemis

Il n’est pas difficile de voir avec quels groupes ils s’entendent mal – l’Harmonium et la Fraternité de l’Ordre. Bien qu’ils ne s’opposent pas délibérément à l’Harmonium, les chaosiens se retrouvent souvent en mauvais terme avec les Têtes-de-bois, surtout en raison du fait qu’un chaosien fut responsable de la mort d’un factol de l’Harmonium. Et pourtant, ils sont rarement considérés comme des menaces aussi sérieuses pour l’unité de l’Harmonium que la Ligue Révolutionnaire ou la Libre Ligue. De façon surprenante, ils sont encore moins souvent en lutte avec la Fraternité de l’Ordre. Même lorsque les chaosiens viennent fourrer leur nez dans les affaires de la Fraternité, les perspectives académiques des Greffiers leur évitent de rentrer dans un conflit ouvert.

Plus récemment, les Xaositectes se sont heurté aux Fils de la Miséricorde. Bien que les deux groupes ne se soient pas souvent combattu, la nature chaotique des Xaositectes les pousse à contrevenir à la loi, et ils se sont retrouvés opposés aux Fils tentant de les en empêcher. Mais aussi souvent, un Fils a défendu les droits d’un chaosien injustement persécuté, et la nature flexible des deux groupes a empêché qu’ils n’entrent sérieusement en conflit – pour le moment.

Classes de prestige des Xaositectes

Slaadybride

Certains considèrent que les Xaositectes sont complètement azimutés, et leur dernière trouvaille n’est pas faite pour améliorer cette vision des choses. Les recherches effectuées par Ylem, un modron qui a reçu un œuf slaad, l’ont conduit à développer un rituel afin de transformer quiconque en  "demi-slaad". Le problème c’est qu’il faut être particulièrement résistant pour survivre au processus, et que la personne qui accomplit le rituel doit savoir ce qu’elle fait. Au final, le rituel permet à la cible de disposer de certaines capacités physiques du slaad, mais elle subit aussi une certaine régression mentale. Ceux qui possédaient un entraînement dans les arts profanes avant le rituel subissent moins de régression, mais aussi moins d’avantages physiques.

Inutile de dire qu’il n’y a pas beaucoup de ces choses à se promener librement. Leurs rejetons (à supposer qu’on puisse imaginer de telles horreurs) ont de grandes chances de devenir des chaonds. Assez ironiquement, un assez grand nombre de chaonds ont subi ce processus, en s’imaginant que s’ils ne peuvent être acceptés en tant qu’humains… et bien autant qu’ils se rapprochent de leur héritage. C’est sûr que devenir une machine de guerre hautement efficace est la meilleure solution pour être acceptée…

· Dé de vie : d8

· Pré-requis : pour devenir un slaadhybride, un personnage doit remplir les conditions suivantes :

· Faction : Xaositecte

· Race : Tout non-Extérieur

· Bonus de base à l’attaque : +6

· Bonus de base en Vigueur : +5

· Dons : Vigueur surhumaine, robustesse

· Spécial : Vous devez avoir raté votre jet de sauvegarde conte l’attaque spéciale de Slaad rouge d’implantation, et un autre xaositecte ayant au moins 8 degrés de maîtrise en Connaissance (mystères) et 2 degrés de maîtrise en Connaissance (Limbes) doit avoir réussi un jet de Premiers Secours DD 20 pour réussir à modifier l’œuf de slaad dans le personnage. Les personnages qui tentent le rituel sans que l’œuf soit modifié meurent de façon abominable, et le corps devient tellement distordu (en un horrible mélange de chair humanoide et slaad) qu’il ne peut pas être relevé. Un personnage ne peut pas prendre de niveaux d’autre classe dès qu’il a choisi cette classe de prestige avoir d’en avoir complété les cinq niveaux.

· Compétences de classe : Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Escalade (For), Perception auditive (Sag), Saut (For), 

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+1
	+2
	+2
	+2
	Coloration, hybridation slaad

	2
	+2
	+3
	+3
	+3
	Armement slaad

	3
	+3
	+3
	+3
	+3
	Musculature slaad

	4
	+4
	+4
	+4
	+4
	Physiologie slaad

	5
	+5
	+4
	+4
	+4
	Apothéose slaad


Capacités de classe

Les capacités suivantes sont obtenues par la classe de prestige d’artiste de la Salle des Fêtes.

· Compétences en armes et armures : les slaadhybrides  n’acquièrent pas de maîtrise supplémentaire des armes ou armures.

· Coloration : Le slaadhybride prend une couleur verte s’il savait lancer des sorts ou des pouvoirs magiques (seulement s’ils étaient lancés comme un lanceur de sorts) au niveau 1. Sinon la coloration de l’hybride est bleue.

· Hybridation slaad : Le slaadhybride acquiert certains traits mineurs du slaad. Sa coloration devient apparente et sa peau devient plus souple et squameuse. Le slaadhybride obtient un bonus de +2 en Force. De plus, un slaadhybride bleu perd certaines de ses capacités mentales pour améliorer ses prouesses physiques, soit une perte de -2 en Sagesse pour un bonus de +2 en Dextérité. Son alignement dévie d’un cran vers le chaotique sur l’axe loi-chaos : il devient neutre s’il était loyal, chaotique s’il était neutre, et reste chaotique s’il était chaotique. De plus, il ne pourra plus jamais devenir loyal. Il obtient une résistance naturelle de 5 à l’acide, le froid, l’électricité, le feu et le son.

· Armement slaad : Au niveau 2, les armes naturelles du slaadhybride apparaissent : ses griffes poussent et ses dents deviennent toutes des canines. Ses mâchoires deviennent plus prononcées, s’élargissent et deviennent parfois proéminente. Un slaadhybride acquiert deux attaques naturelles de griffes infligeant 1d4 points de dégâts et une attaque de morsure infligeant 1d8. Un slaadhybride bleu acquiert de plus deux crochets osseurs qui lui offrent des attaques de crochet de 1d6 et une attaque de morsure de 1d8. Leur peau se solidifie et se renforce, ce qui confère un bonus d’armure naturelle de +2 aux deux types de slaadhybrides.

· Musculature slaad : Au niveau 3, le slaadhybride atteint un stade supérieur, et son corps et distord en laissant ses muscles saillir. Il obtient un bonus supplémentaire +2 en Force (pour un total de +4 avec les bonus précédents).

· Physiologie slaad : La corpulence du slaad s’améliore encore tandis que son esprit régresse, et il obtient un bonus supplémentaire de +2 en Constitution (pour un total de +4) ainsi qu’une augmentation de +4 de son armure naturelle. De plus, un slaadhybride bleu régresse encore et subit un malus de -2 à son intelligence.

· Apothéose slaad : Le processus atteint son terme, et le slaadhybride est à présent considéré comme un Extérieur avec le sous-type (chaotique). Le slaadhybride a un alignement chaotique. Finalement, l’abandon de sa physiologie humaine lui permet de récupérer plus rapidement de ses blessures et il acquiert la capacité de Régénération Rapide 2.

Mage entropique

Même si beaucoup de primaires affirment avoir développé la magie entropique, la vérité est qu’on en voit sporadiquement des exemples au sein de la faction des Xaositectes depuis des millénaires. En fait, ces secrets sont perdus de temps en temps, puis redécouverts des années plus tard, et les nouveaux "inventeurs" ne font généralement que raviver le passé. Les xaositectes n’ont pas toujours été les premiers à la retrouver : les archives de la Fraternité de l’Ordre affirment qu’ils ont expérimenté cette forme de magie avant de rejoindre Méchanus, mais qu’ils l’ont abandonné sous le prétexte qu’elle n’était pas "assez fiable". Quelques membres de la Garde Fatale ont aussi développé une version particulièrement efficace de cette magie qui détruisit d’ailleurs ses propres créateurs. En fait, même la Ligue Révolutionnaire s’en est servi pendant un temps, avant de réaliser qu’elle n’était pas adaptée à leurs couvertures. 

Secousse Lavande est le plus important des mages entropiques de la faction, et son récent enseignement s’est peu à peu répandu. Tout le monde sait que ce n’est qu’une mode, et que personne ne s’y tiendra assez longtemps pour qu’elle devienne une tradition, mais pour le moment elle a des appuis solides. C’est bien entendu au détriment de tous ceux qui s’en approchent. Car même si la magie entropique peut sembler amusante et imprévue au départ, elle devient vite ennuyeuse et souvent particulièrement destructrice. Même si ce n’est pas là le but des Xaositectes, toute personne qui contemple l’action des mages entropiques se dit que ce n’est qu’une question de temps avant qu’un sort ne soit lancé à la figure du mauvais affranchi, ou qu’un souhait pas vraiment désiré leur amène de sérieux problèmes…

· Dé de vie : d4

· Pré-requis : Pour devenir Mage entropique, un personnage doit remplir les conditions suivantes : 

· Bonus de base en Volonté : +5

· Compétences : 4 degrés de maîtrise en Connaissance (mystères), 8 degrés de maîtrise en Art de la Magie.

· Don : magie entropique

· Lancer de sorts : Capacité de lancer des sorts profanes du niveau 2.

· Compétences de classe : Art de la magie (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissance (mystère, Int), Connaissance (locale, limbes, Int), Intimidation (Cha).

· Points de compétence par niveau : 2 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par jour

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Magie entropique améliorée
	+1 niveau

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Maître du hasard
	+1 niveau

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Contre-magie distordue
	+1 niveau

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	
	+1 niveau

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Main merveilleuse
	+1 niveau

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	Magie entropique supérieure
	+1 niveau

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	Résistance à l'entropie
	+1 niveau

	8
	+6
	+2
	+2
	+6
	Distordre la magie ambiance
	+1 niveau

	9
	+6
	+3
	+3
	+6
	
	+1 niveau

	10
	+7
	+3
	+3
	+7
	Aura de magie entropique
	+1 niveau


Capacités de Classe

· Compétences en armes et armures : Le mage entropique n’acquièrent aucune compétence en armes et armures supplémentaires lorsqu’il choisit cette classe.

· Sorts par jour : A chaque niveau de Mage Entropique, il acquiert de nouveaux sorts comme s’il avait acquis un niveau dans une classe de lanceur de sorts dans laquelle il avait progressé avant de choisir cette classe de prestige. Il n’obtient aucun autre avantage de cette classe en dehors de ces nouveaux sorts. Cela signifie qu’il ajoute ses niveaux de Mage entropique aux niveaux de sa classe de lanceur de sorts pour déterminer son nombre de sorts par jour et son niveau de lanceur de sorts. Si le personnage disposait de plus d’une classe de lanceur de sorts avant de devenir Mage entropique, il doit décider de la classe pour laquelle il ajoutera ses niveaux de Visionnaire.

· Magie entropique améliorée : Le mage entropique peut ajouter +1 à son niveau de lanceur de sorts sur un sort qu’il s’apprête à lancer. S’il fait cela, tout choc entropique obtenu est lancé sur la table des chocs entropiques supérieure ci-dessous. Ce bonus augmente de +2 niveaux de lanceur de sorts au niveau 5 et +3 niveaux de lanceur de sorts au niveau 10.

· Maître du hasard (Sur) : En raison de la chance du mage entropique lorsqu’il emploie la magie entropique, lorsqu’il emploie une baguette merveilleuse ou un deck of many things il peut lancer (ou tirer) deux fois et choisir le résultat qu’il préfère. Les autres résultat ne prennent pas effet. De plus, lorsqu’il lance un sort avec un effet aléatoire tel que Action aléatoire ou téléportation, il peut lancer deux fois les dés et choisir le résultat qu’il préfère. Cette capacité ne fonctionne pas sur les sorts pour lequel on lance un dé pour déterminer la puissance d’un effet (comme les dégâts d’un sort de dégât), mais seulement si le jet de dé indique comment fonctionnera le sort. Malgré la description du sort Action aléatoire, on peut employer cette capacité pour modifier le résultat. Il est malgré tout impossible d’employer cette capacité pour modifier le résultat du DD d’un sort de magie entropique ou le résultat d’un choc entropique.

· Contre magie distordue : Lorsqu’il effectue un contresort, le mage entropique peut utiliser n’importe quel sort de la même école quelque soit son niveau pour sa tentative. Cependant, plutôt que d’annuler les effets du sorts, le sort fonctionne comme s’il avait été lancé dans une zone de magie sauvage.

· Main merveilleuse (Sur) : Une fois par jour au niveau 5, le mage entropique peut créer un effet identique à celui obtenu par une baguette merveilleuse. Cet effet ne peut pas être modifié par la capacité de Maître du hasard. 

· Magie entropique supérieure : Lorsqu’il lance son dé pour un choc entropique, le mage entropique peut lancer deux fois sur la table et prendre le résultat qu’il préfère. L’autre résultat est ignoré.

· Résistance à l’entropie (Sur) : Au niveau 8, la magie entropique fait entièrement partie de l’âme du mage entropique. Tout sort lancé sur le mage entropique est considéré comme lancé dans une zone de magie sauvage. Les effets de zone qui incluent le mage entropique ne sont pas affectés par cette capacité. Cet effet peut être annulé et recréé en une action libre.

· Distordre la magie ambiante (Sur) : Au niveau 9, un mage entropique peut employer des rituels magiques pour pervertir une zone de magie, et ainsi la transformer en une zone de magie sauvage. Il accomplit cela comme s’il créait un objet magique, ce qui lui coûte 20 000 po de matériaux bruts de base et 50 po par tranche de 2,5 m2 couverts. Distordre une zone demande une journée par tranche de 1 000 po dépensée et sa construction coûte 1/25e de son coût en PX.

· Aura de magie entropique (Sur) : Au niveau 10, un mage entropique peut étendre la portée de son champ de magie entropique en créant autour de lui une zone de magie sauvage de 9m de rayon qui se déplace avec lui. L’effet peut être annulé et restauré  en une action libre.

	Table des chocs entropiques supérieurs

Nous encourageons les MD à développer d’autres chocs entropiques que ceux décrits.

	Jet (d%)
	Effet du choc entropique supérieur (à ignorer si non-applicable)

	1-5
	Ajoutez 1d4 niveaux au niveau de lanceur de sorts pour ce sort.

	6-10
	Soustrayez 1d4 niveaux au niveau de lanceur de sorts pour ce sort.

	11-15
	Le sort est amélioré comme par le don extension d’effet sans modifier son niveau.

	16-20
	Le sort dure deux fois moins longtemps (les sorts avec une durée Concentration, Permanent, ou instantané ne sont pas affectés).

	21-25
	Le sort est amélioré par le don extension de zone d'effet sans modifier son niveau.

	26-30
	Toutes les variables numériques du sort sont réduites de moitié

	31-35
	Le sort est amélioré par le don Quintessence des sorts dans modifier son niveau

	36-40
	La portée du sort est réduite de moitié (uniquement si la portée est numérique)

	41-45
	Le sort est lancé, mais l’emplacement de sort n’est pas vidé

	46-50
	Le sort est lancé, mais un emplacement de sort de même de niveau est utilisé (choisi par le lanceur)

	51-55
	Le sort échoue, mais un effet de baguette merveilleuse se produit à la place (aucun emplacement ou composante n’est utilisée).

	56-60
	La cible du sort devient le lanceur (si c’est impossible, le sort échoue).

	61-65
	La cible du sort est déterminée aléatoirement*

	66-68
	Le sort échoue **

	69-70
	Le sort échoue (aucun emplacement si composante de sort n’est dépensée)**

	71
	Le sort réussit mais un effet de Poussière Scintillante entoure le personnage sur un rayon de 4,5m pendant 1d4 round***

	72
	Le sort réussit mais un effet de Confusion entoure le personnage sur un rayon de 4,5m pendant 1d4 round***

	73
	Le sort réussit mais un effet d’Obscurité entoure le personnage sur un rayon de 9m pendant 1d4 round***

	75
	Le sort réussit mais un effet d'enchevêtrement entoure le personnage sur un rayon de 4,5m pendant 1d4 round***

	76
	Le sort réussit mais un effet de Graisse entoure le personnage sur une zone de 3m x 3m pendant 1d4 round***

	77
	Le sort réussit mais un effet de Cercle de Guérison entoure le personnage sur un rayon de 6m***

	78
	Le sort réussit mais un effet de Lumière du jour entoure le personnage sur un rayon de 18m pendant 1d4 round***

	79
	Le sort réussit mais un effet de Ténèbres entoure le personnage sur un rayon de 18m pendant 1d4 round***

	80
	Le sort réussit mais un effet de Brume mortelle entoure le personnage sur un rayon de 4,5m pendant 1d4 round***

	81
	Le sort réussit mais un effet de Brume mentale entoure le personnage dans une zone de 6m3 pendant 1d4 round***

	82
	Si le sort inflige des dégâts d’énergie, c’est derniers deviennent des dégâts de feu

	83
	Si le sort inflige des dégâts d’énergie, c’est derniers deviennent des dégâts de froid

	84
	Si le sort inflige des dégâts d’énergie, c’est derniers deviennent des dégâts d’électricité

	85
	Si le sort inflige des dégâts d’énergie, c’est derniers deviennent des dégâts d’acide

	86
	Si le sort inflige des dégâts d’énergie, c’est derniers deviennent des dégâts de son

	87
	Le sort fonctionne, mais les cheveux du lanceur poussent pendant 1d4 heures.

	88
	Le sort fonctionne, mais le lanceur perd toute pigmentation et coloration, et devient totalement blanc pendant 1d4 jours.

	89
	Le sort fonctionne, mais un nuage de fumée et de poussière entoure le lanceur.

	90
	Le sort fonctionne, mais le lanceur est polymorphé dans le sexe opposé pendant 1d4 jours (aucune sauvegarde possible).

	91
	Le sort fonctionne, mais les yeux du lanceur se mettent à saigner (pas de dégâts, une simple perte de sang mineure)

	92
	Le sort échoue, et le lanceur subit des dégâts temporaires dans sa caractéristique de lanceur de sorts égaux au niveau du sort**

	93
	Le sort échoue, et le lanceur subit des dégâts de PV égaux au double du niveau du sort**

	94
	Le sort échoue, et le lanceur est potentiellement infecté par un cancer entropique (Vigueur DD16, incubation 1 jour, 1d4 Con)

	95
	Le sort échoue, et un objet magique aléatoire du lanceur doit réussir un jet de Volonté contre un DD de 10 + niveau du sort ou perdre toutes ses capacités (les artefacts ne sont pas affectés)

	96
	Le sort échoue, et le lanceur est étourdi pendant 1d4 rounds

	97
	Le sort réussit, et la cible est étourdie pendant 1d4 round

	98
	Le sort réussit, et la cible est hébétée pendant 1d4 round

	99
	Le sort réussit, et la cible est polymorphée en une autre créature au choix du MD (Vigueur DD10 + niveau du sort annule)

	100
	Le sort est maximisé, et tout jet de sauvegarde pour y résister subit une pénalité de -2

	* La cible est déterminée par le diagramme d’éclaboussure (page 138 du Manuel des joueurs), et affecte la cible la plus proche dans les 1,5m qui n’est pas la cible initiale. Si plus d’une cible est applicable, déterminez la cible au hasard, et si aucune cible n’est applicable, le sort est lancé mais échoue.

** Le sort ou emplacement de sort est effectivement lance, et toute composante de sort détruite.

*** Le DD de cet effet est de 10 + niveau du sort lance. Le niveau de lanceur de sort (s’il est nécessaire) est égal à la moitié du niveau du lanceur du sort. Le lanceur n’est pas affecté par l’effet, mais la zone qui l’entoure oui.


Xaotique

On dit qu’aucun chaoteux ne choisit de devenir Xaotique – ça arrive, c’est tout. Lorsque quelqu’un est au contact du chaos depuis assez longtemps, il se répand comme une infection,  un don qui ne demande qu’à se répandre. Les Xaotique ont senti le chaos qui imprègne leur âme et s’en servent pour obtenir tout un tas d’effet. Qu’ils le fassent par choix ou tout à fait accidentellement n’a pas vraiment d’importance, la seule chose à savoir c’est qu’ils le font. Cela fait d’eux les Xaositectes les plus dangereux auprès desquels on peut se retrouver.

Les barbes blanches affirment que les Xaotiques sont une énigme. Lorsqu’ils embrassent le chaos, ils développent les mêmes capacités, ce qui n’est pas vraiment chaotique, non ? D’autres barbes blanches indiquent alors les slaad et démontrent qu’ils ont un ordre sous-jacent eux-aussi avec leurs subdivisions en couleurs, jusqu’à aboutir à cette considération : il n’est pas très important, contrairement à ce que croient les primaires, que le chaos soit de nature distinct ou individuel. Mais, finalement, y trouver un sens est un jeu de dupe.

Beaucoup de dirigeants des Xaositectes sont Xaotiques ou le deviennent au cours du temps. Le chaos pur qui affecte le Xaotique inspire ceux qui aspirent à se rejeter tout idée d’ordre, et les xaotiques dirigent par l’exemple (et non par l’autorité). Même s’il n’y a pas de rangs ou d’ordre parmi les Xaositectes, les Xaotiques servent de guide sur la voie de la faction. Bien évidemment, ils font cela sans aucune logique, et abandonnent aussi souvent leurs apprentis qu’ils ne les dirigent.

· Dé de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir Xaotique, un personnage doit remplir les conditions suivantes : 

· Faction : Xaositecte

· Alignement : tout chaotique

· Bonus de base à l’attaque : +4

· Bonus de base en Vigueur, Réflexes et Volonté : +2

· Don : 2 dons de la liste des dons des Xaositectes

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Bluff (Cha), Connaissance (toutes, Int), Contrefaçon (Int), Décryptage (Int), Diplomatie (Cha), Fouille (Int), Intimidation (cha), Psychologie (Sag),  Renseignement (Cha), Utilisation d’objet magique (Cha)

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+2
	+0
	+0
	Esprit sauvage, chaos intrinsèque

	2
	+1
	+3
	+0
	+0
	Ami du chaos

	3
	+2
	+3
	+1
	+1
	Aura de confusion

	4
	+3
	+4
	+1
	+1
	Don supplémentaire

	5
	+3
	+4
	+1
	+1
	Bouclier entropique

	6
	+4
	+5
	+2
	+2
	Explosion de chaos

	7
	+5
	+5
	+2
	+2
	Libérer l'inanimé

	8
	+6
	+6
	+2
	+2
	Don supplémentaire

	9
	+6
	+6
	+3
	+3
	Bannissement de la loi

	10
	+7
	+7
	+3
	+3
	Maître du chaos


Capacités de Classe

· Compétences en armes et armures : le Xaotique acquiert la maîtrise des armes simples et martiales et le port de l’armure légère.

· Chaos intrinsèque (Sur) : Cette capacité fonctionne comme si un sort de Non-Détection avait été lancé sur le personnage par un lanceur de sorts du niveau du personnage dans cette classe, si ce n’est qu’il affecte en permanence le Xaotique et qu’il ne fonctionne que contre les créatures d’alignement loyal. Cette capacité peut être désactivée ou réactivée en une action libre.

· Esprit sauvage : Le Xaotique reçoit un bonus de +2 à ses jets de sauvegarde contre les sorts ou capacités spéciales d’un parangon de la loi, et un bonus de +4 contre les sorts avec une composante loyale.

· Ami du chaos (Sur) : Au niveau 2, la chance favorise le Xaotique, et le sauve bien souvent des situations les plus pénibles. Une fois par jour, il peut relancer un jet et obtenir un bonus de chance de +2 sur ce second jet. Il doit prendre le résultat du second jet. Au niveau 7, il peut utiliser cette capacité deux fois par jour, et au niveau 10 trois fois par jour.

· Aura de confusion (Mag) : Au niveau 3, le Xaotique peut employer le sort confusion comme lancé par un ensorceleur du même niveau que le personnage (DD 10 + niveau du sort + modificateur de Charisme). Cette capacité peut être employée trois fois par jour.

· Don supplémentaire : Le Xaotique obtient un don supplémentaire aux niveaux 4 et 8. Ce don peut être choisi parmi les dons des Xaositectes. Le Xaotique doit remplir toutes les conditions pour pouvoir le choisir.

· Bouclier entropique (Sur) : Au niveau 5, le Xaotique est protégé par l’entropie. Les attaques qui devraient normalement l’affecter deviennent folles ou sont arrêtées par la plus part des coïncidences. Toute attaque dirigée contre lui a 10% de chance d’échouer. Ce pourcentage est cumulatif avec d’autres chances d’échec, par exemple liées au camouflage.

· Explosion de chaos (Mag) : Le Xaotic peut créer une explosion d’énergie chaotique, et crée ainsi un effet identique à celui d’un marteau du chaos comme s’il était lancé par un ensorceleur du niveau du personnage dans cette classe. Ce pouvoir magique peut être utilisé trois fois par jour.

· Libérer l’inanimé (Mag) : Au niveau 7, le Xaotique acquiert la capacité de lancer Animation d’objet comme s’il était lancé par un prêtre du même niveau que le personnage.

· Bannissement de la loi (Mag) : Au niveau 9, le Xaotique se protège contre les êtres loyaux de toute sorte. Cette capacité fonctionne comme une protection contre la loi lancée par un prêtre du même niveau que le Xaotique, mais sa durée est illimitée. Ce pouvoir magique peut être dissipé, mais le Xaotique peut le restaurer en une action libre.

· Maître du chaos (Sur) : Au niveau 10, le Xaotique porte malheur aux autres, en général à son bénéfice. Une fois par jour, il peut forcer une créature visible dans les 18m à relancer un jet qu’il vient de faire. Il peut le décider à n’importe quel moment, y compris lors du tour d’une autre créature, et ne demande aucun type d’action de la part du Xaotique. La créature ciblée doit faire un jet de Volonté DD 10 + la moitié du niveau de personnage du Xaotique + le modificateur de charisme du Xaotique ou devoir annuler son jet de dé et le relancer.

Ancien Xaotique

Un Xaotique perd toutes ses capacités de classes s’il perd son alignement chaotique. S’il récupère son alignement chaotique, il récupère les capacités de classe. De plus, il ne peut plus prendre de niveau dans cette classe s’il n’est plus chaotique.

______________________________________

Classe de fanatique de faction

Parfois, le simple fait de rejoindre une faction n’est pas suffisant. Quelques rares personnes se dédient complètement à leur faction, et mettent leur corps et esprit tout entier dans l’expansion de leurs convictions. Ces gens semblent la plupart du temps fanatiques aux autres, mais la pureté de leurs convictions leur accorde du pouvoir, un pouvoir qui va parfois au-delà de ce que peut obtenir un simple militant ou un supporteur classique. Leur fanatisme ne découle pas vraiment d’une quelconque loyauté envers la faction, mais plutôt d’une volonté de croire pleinement dans ses idéaux.

Aucune faction ou profession n’attire particulièrement les fanatiques de faction, même si cette classe requiert une certaine quantité de sacrifices envers ses convictions. Il est rare de devenir un fanatique de faction lorsque son alignement est à l’opposé de celui de la faction. Beaucoup de fanatiques sont factotums, et obtiennent rapidement une bonne place au sein de l’organisation. Il faut noter que certains fanatiques vont si loin dans leurs convictions qu’ils s’attirent les foudres des autres membres.

· Dé de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir fanatique de faction, un personnage doit remplir les conditions suivantes: 

· Bonus de base à l’attaque : +4

· Bonus de base en Vigueur, Réflexes et Volonté : +2

· Compétence : 3 degrés de maîtrise en Connaissance (factions & Guildes)

· Dons : deux dons de faction de la même faction.

· Spécial : Vous devez être membre d’une faction

· Compétences de classe : Concentration (Con), Connaissance (factions & Guildes)(Int), Connaissance (Histoire)(Int), Connaissance (Plans)(Int), Détection (Sag), Intimidation (Cha), Psychologie (Sag), Renseignement (Cha), 

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Don de faction supplémentaire

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Don de faction supplémentaire

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Don de faction supplémentaire


Capacités de Classe

· Compétences en armes et armures : le fanatique de faction n’acquiert pas de maniement d’arme ou d’armure supplémentaire.

· Don de faction supplémentaire : à chaque niveau, le fanatique de faction bénéficie d’un don de faction supplémentaire de la faction à laquelle il appartient. Il doit tout de même remplir les conditions du don pour pouvoir le sélectionner.

· Note de multiclassement : Un paladin ou un moine peut reprendre des niveaux dans sa classe d’origine même après avoir pris des niveaux de fanatique de faction, tant que sa faction était l’une des suivantes : 

 - pour le Paladin : Fraternité de l’Ordre, Harmonium, Rédempteurs, ou Fils de la Miséricorde 

 - pour le moine : Fraternité de l’Ordre, Brutes, Harmonium, Rédempteurs, Ordre Transcendantal

______________________________________

Sectes et anciennes Factions

Les groupes suivant sont les laissés pour compte – ceux qui n’apparaissent pas la liste principale des factions. Certains ont disparu et n’ont plus d’influence, d’autres n’agissent que dans un endroit précis du multivers, d’autres encore sont simplement trop petits ou mourant. Cela ne signifie pas, cependant, qu’ils n’ont aucun impact – par exemple, La Guilde des Anarchs est très importante dans les Limbes, et les Primals sont très importants dans les plans Intérieurs – mais ils n’ont pas de rôle dans le grand schéma des choses.

___________________________________________________

Les adorateurs de la Source

Ancienne faction de Sigil, les Hommes-Dieux croyaient que toute chose possédait une aura divine, et que le multivers n’était qu’une série de tests pour que cette aura devienne de plus en plus intense. L’issue de la Guerre des Faction les a mené à se diviser, et la majorité d’entre eux rejoignirent la nouvelle faction appelée la Vision Intérieure, un petit groupe s’étant, quant-à-lui, joint à l’Union Sauvage. Vous pouvez en apprendre plus sur les Adorateurs de la Source dans les descriptions de la Vision Intérieure et de l’Union Sauvage.

Classes de prestige des adorateurs de la Source

Barde Empyréen 

Luce était aussi bien musicien que mathématicien, et il était persuadé que chaque instant possédait un son unique.  Même si ce son, qu’il appelait la "résonance empyréenne", était trop aigu pour être entendue, il pensait qu’il était possible de la transposer de plusieurs octaves vers le bas de façon à pouvoir atteindre l’oreille mortelle. De cette façon, certains moments pouvaient être conjoint afin de créer une musique hors de la période normale de résonance. Ce concept se répandit comme une trainée de poudre dans la Cage, et les résidents assistèrent rapidement à des concerts où ils pouvaient entendre les mélodies empyréennes d’une immense fontaine, d’une rue animée, ou d’une grande bataille.

Ces dernières années, un barde du nom de Maricien a poussé encore plus loin de concept de mélodie empyréenne. Après de nombreux essais, des périodes méditatives et un énorme travail sur les mathématiques complexes sous-jacentes à ces mélodies, il comprit comment entendre les mélodies sans modification, et les étudia intensément. Il finit par comprendre que non seulement elles reflétaient la réalité, mais pouvaient aussi l’affecter. En jouant les mélodies empyréennes transposées dans les tonalités audibles, il comprit comme modifier la réalité, et apprit cette méthode à plusieurs jeunes hommes-dieux qui devinrent ses disciples. Maricien et ses disciples pensent que les mélodies empyréennes sont la source de la réalité, et peut-être même une manifestation de la Source elle-même. Ils sont convaincus qu’en l’étudiant ils atteindront la divinité que recherche tout homme-dieu.

· Dé de vie : d6

· Pré-requis : Pour devenir Barde empyréen, un personnage doit remplir les conditions suivantes : 

· Faction : Adorateur de la Source

· Compétences : 8 degrés de maîtrise en Représentation, 5 degrés de maîtrise en Connaissance (mathématiques)

· Autre : Doit pouvoir lancer des sorts profanes de niveau 1, Exploiter sa divinité

· Compétences de classe : Acrobatie (Dex), Art de la magie (Int), Artisanat (Sag), Bluff (Cha), Concentration (Con), Déguisement (Cha), Diplomatie (Cha), Equilibre (Dex), Evasion (Dex), Intimidation (Cha), Renseignement (Cha),  Représentation (Cha), Saut (For).

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial
	Sorts par jour

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Oreille empyréenne, Musique empyréenne (Ton modulé)
	

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Musique empyréenne (représentation métamagique)
	+1 niveau

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Musique empyréenne (Musique de ce qui n'est pas)
	

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Musique empyréenne (Composition talentueuse)
	+1 niveau

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Musique empyréenne (Accélération de la réalité)
	

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	Musique empyréenne (Choeur vide)
	+1 niveau

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	Musique empyréenne (Musique de ce qui est)
	

	8
	+6
	+2
	+2
	+6
	Musique empyréenne (Ton de guérison)
	+1 niveau

	9
	+6
	+3
	+3
	+6
	Musique empyréenne (Chant antimagie)
	

	10
	+7
	+3
	+3
	+7
	Musique empyréenne (Mélodie divine)
	+1 niveau


Capacités de Classe

· Compétences en armes et armures : le Barde empyréen n’acquiert la maîtrise d’aucune arme ou armure supplémentaire.

· Sorts par jour : A chaque niveau de barde empyréen pris, il acquiert de nouveaux sorts comme s’il avait acquis un niveau dans une classe de lanceur de sorts dans laquelle il avait progressé avant de choisir cette classe de prestige. Il n’obtient aucun autre avantage de cette classe en dehors de ces nouveaux sorts. Cela signifie qu’il ajoute ses niveaux de barde empyréen aux niveaux de sa classe de lanceur de sorts pour déterminer son nombre de sorts par jour et son niveau de lanceur de sorts. Si le personnage disposait de plus d’une classe de lanceur de sorts avant de devenir barde empyréen, il doit décider de la classe pour laquelle il ajoutera ses niveaux de barde empyréen.

· Oreille empyréenne : un barde empyréen peut entendre les mélodies empyréennes du multivers. Le barde les entend en permanence, mais ils n'interfèrent jamais avec son écoute normale. Ces mélodies ont toujours un rapport avec la situation en cours. Les mélodies provenant d'un festival sembleront légères et joyeuses, tandis que celles d'une batailles seront angoissantes et dramatiques. Avec cette capacité, le bardre interprète mieux ce qui l'entoure, et bénéficie d'un bonus de +2 à ses jets de Psychologie.

· Musique empyréenne : cette capacité offre au personnage la capacité de musique de barde, ainsi qu'une capacité supplémentaire à chaque niveau pris dans cette classe. En employant ces mélodies, le barde empyréen crée des effets musicaux qui vont bien au-delà de ceux que peuvent produire les bardes. Un emploi de musique empyréenne compte comme deux emplois de musique de barde, et non un seul.  

· Ton modulé : Cette modification du rythme est la mélodie empyréenne la plus classique. Elle peut seulement influencer l'ambiance d'une situation. Ceux qui entendent le ton modulé voient leur attitude ajustée d'un cran en faveur ou en défaveur d'une autre créature. Le barde peut affecter un nombre de dés de vie égaux à ses degrés de maîtrise en Représentation. 

· Représentation métamagique : un barde empyréen peut intriquer ses mélodies empyréennes dans la composante verbale des sorts qu'il lance. Il peut ainsi lancer des sorts comme s'il avait appliqué sur eux un don de métamagie. Le niveau du sort est modifié comme si le barde y avait appliqué le don de métamagie, cette capacité ne lui permet que d'émuler le don de métamagie. L'emploi de la représentation métamagique compte un nombre d'utilisation par jours de la musique de base égal à deux fois le nombre de niveaux de plus réclamés par le don. Par exemple, Ragar, un barde empyréen, souhaite lancer un sort de sommeil avec une augmentation d'intensité. Augmentation d'intensité requiert que le sort soit lancé comme s'il avait deux niveaux de plus, Ragar doit donc lancer sommeil comme s'il s'agissait d'un sort de niveau 3, et il dépensera 4 emploi quotidien de musique bardique. Si un don de métamagie ne demande pas d'augmentation du niveau de sort, il ne nécessitera qu'un seul emploi de musique bardique. Les sorts affectés par la représentation métamagique ne peuvent être lancés silencieusement – le don incantation silencieuse ne peut pas être employé en conjonction avec eux et tous les sorts ont une composante verbale, même ceux qui n'en avaient pas avant.

· Musique de ce qui n'est pas : En chantant les mélodies de choses qui n'existent pas, un barde Empyréen peut tromper les autres en leur faisant croire que quelque chose existe. Employer la musique de ce qui n'est pas duplique les effets du sort Image majeure comme lancé par un ensorceleur du même niveau que le personnage.

· Composition talentueuse : En employant cette mélodie empyréenne le barde peut substituer la compétence Représentation pour n'importe quelle autre compétence lors d'un jet. Par exemple s'il doit employer la compétence Saut, la musique le portera dans les airs, Concentration apaisera son esprit, etc.

· Accélération de la réalité : En accélérant une mélodie empyréenne, un barde peut faire avancer le temps, du moins pour lui, et lui permettre d'accomplir une action simple supplémentaire par round. Accélération de la réalité se fait en une action libre.

· Chœur vide : En employant un chœur vide, le barde empyréen peut interférer avec la résonance empyréenne d'une créature ou d'un objet, et lui infliger des dégâts. Lorsqu'il emploie cette musique, le barde empyréen effectue un jet de Représentation et inflige la moitié du résultat en dégâts à une cible. Si la cible est une créature vivante, elle a droit à un jet de Volonté pour ne subit que la moitié des dégâts.

· Musique de ce qui est : en chantant la mélodie empyréenne de ce qui n'est pas, il peut les amener à l'existence. Cette capacité duplique les effets du sort création majeure. 

· Ton de guérison : En jouant cette mélodie empyréenne, un barde peut entrelacer son énergie divine avec la musique de l'instant, ce qui permet à tous les auditeurs de récupérer un nombre de points de vie égal à la moitié du jet de Représentation.

· Chant antimagique : les effets magiques ont eux-aussi des mélodies empyréennes impliquées, et en les modifiant le barde peut dupliquer les effets d'une dissipation de la magie.

· Mélodie divine : l'objectif ultime d'un barde empyréen est de débloquer sa divinité par une mélodie. La mélodie divine lui permet de lancer des sorts divins comme s'il était un prêtre du même niveau. Pour faire cela, il doit d'abord effectuer un jet de Représentation, avec un DD égal au double du niveau du sort qu'il peut lancer plus 10. Cette capacité coûte un nombre d'emploi de la musique de barde égal à deux fois le niveau du sort reproduit. S'il échoue à son jet de Représentation, il n'emploie pas sa musique de base. En aucune circonstance il ne peut utiliser un sort qu'un prêtre d'un niveau égal à son niveau de barde empyréen ne pourrait pas lancer.

Disciple du cycle

Certains hommes-dieux sont morts tant de fois qu’ils arrivent à se souvenir de quelle race ils étaient au début de leur cycle. Ces lascars se plongent dans les profondeurs du Cycle des défis, et essayent de nouvelles formes chaque fois qu’ils meurent pour apprendre de nouvelles choses de chacune d’entre elle. Même s’ils ne cherchent pas activement à mourir, ils savent que la mort n’est qu’une étape, et une étape de plus sur la route menant vers la divinité.

· Dé de vie : d8

· Pré-requis : Pour devenir disciple du cycle, un personnage doit remplir les conditions suivantes : 

· Faction : Adorateurs de la Source

· Dons : Choix de la nouvelle forme

· Autre : Doit être mort et s’être réincarné

· Compétences de classe : Artisanat (Int), Connaissance (religion)(Int), Diplomatie (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Cha)

· Points de compétence par niveau : 4 + modificateur d’Int.

	Niveau
	BBA
	Vig
	Ref
	Vol
	Spécial

	1
	+0
	+2
	+2
	+2
	Forme du passé, immunité à l'animation

	2
	+1
	+3
	+3
	+3
	Perte mitigée

	3
	+2
	+3
	+3
	+3
	Choix de la forme


Capacités de Classe

· Compétences en armes et armures : le disciple du cycle n’acquiert pas de maniement d’arme ou d’armure supplémentaire.

· Forme du passé : Un disciple du cycle peut prendre la forme de toute autre race ou animale qu'il a déjà assumé par le passé pendant le cycle de ses morts et renaissances (avec son don Cycle d'Amélioration ou par un sort normal des réincarnations). Lorsqu'il fait cela, on considère qu'il a complètement perdu sa race antérieure et qu'il en a acquis une nouvelle, tout son équipement s'adaptera à cette nouvelle forme. Il n'y a pas de limite de temps pour qu'il reste dans cette forme, mais si le Disciple du Cycle prend cette forme plus d'une heure dans la journée, il ne gagne plus que la moitié de l'expérience normale. De plus, s'il passe plus de 4 heures dans la journée sous cette forme, il perd toutes les capacités spéciales de cette classe, et ne pourra plus prendre de niveaux avant de recevoir un sort de Pénitence. Le Disciple doit apprendre de sa forme actuelle, et l'expérimenter sous tous les angles, pas se fier à ses anciennes incarnations.

· Immunité à l'animation : Si le Disciple meurt, il ne peut jamais être ramené à la vie autrement que par une réincarnation.

· Perte mitigée : Lorsque le Disciple du Cycle est réincarné, il peut effectuer un jet de Volonté de 10 + niveau de personnage. S'il réussit, il ne perd que l'expérience qui l'amènerait au minimum pour son niveau actuel. Si le disciple se suicide ou meurt car il a fortement négligé sa sécurité (par exemple en accomplissant un sacrifice héroïque) il ne peut pas utiliser cette capacité. 

· Choix de la forme : Chaque fois que le disciple meurt, il peut choisir sa nouvelle incarnation sur la liste des réincarnations possible ou en apparaissant sous les traits d'une autre race avec un NPE de +1 ou moins. Il ne peut pas choisir une forme qu'il a déjà assumée ; les disciples désirent vivre des vies différentes pour en apprendre toujours plus. Si le Disciple du Cycle est au moins du niveau 13, il peut choisir de dépenser un don pour augmenter le NPE utilisable à +2.

___________________________________________________

Les Chasseurs de dieux

En tant que groupe dissident des Athars, les Chasseurs de Dieux  ont les mêmes convictions que leur faction d’origine mais les ont poussé à l’extrême. Plutôt que de simplement refuser de croire dans les dieux, ils recherchent des moyens pour les éliminer. Bien entendu, ils n’ont jusqu’à présent pas eu cette chance, mais cela ne les empêche pas de continuer à chercher et de rêver du jour où ils en seront capables. La plupart des gens les considèrent comme une poignée de déments, même si on les compare à la plupart des autres factions ou sectes. On suppose qu’ils entrainent leurs capacités sur de puissantes créatures du plan Astral ou d’autre part, et qu’ils se préparent au jour où ils pourront finalement se confronter à une puissance.

Des rumeurs affirmaient qu’ils s’apprêtaient à former une alliance avec les Rédempteurs pour essayer de punir diverses puissances méritant un châtiment, mais la dissolution de la faction des Rédempteurs a du y mettre un terme. S’ils ont un nouveau moyen d’atteindre leur objectif, il n’est pas encore apparu au grand jour. Pour la plupart des gens, ils ne font que branler leur râtelier… en rêvant d’un évènement qui ne surviendra jamais.

___________________________________________________

Les Chasseurs de Perversion

Universellement connus en dehors de la secte elle-même sous le nom des “Chasseurs Pervers”, une vulgaire déformation de leur nom, les Chasseurs de Perversion semblent penser que tout animal capable de parler est une perversion ultime. Ils assurent que les Terres des Bêtes furent autrefois un endroit dédié à la sauvagerie humaine, et que son état actuel est une simple aberration. Ils font des incursions régulières dans les Terres des Bêtes pour en éliminer les suppliants animaux, tandis que d’autres passent leur hargne sur tous les animaux éveillés qu’ils trouvent. Ils sont souvent confrontés à l’Union Sauvage, la Volonté de l’Un, et les autres groupes qui considèrent les Terres des Bêtes ou Faunel comme leur domicile.

Plus récemment, plutôt que d’éliminer des suppliants animaux, ils ont commencé à les écarter de leur plan, vers des endroits où ils seront tués dans pouvoir rejoindre leur plan d’origine. De cette façon, ils pourraient influencer les Terres des Bêtes, et pousser le plan tout entier à adopter leur façon de penser… même s’ils ont du mal à pousser ses habitants à penser comme eux. 

___________________________________________________

Les Convertis

Tirant leur origine des Limbes, les convertis recherchent la vérité en endossant les convictions des autres. Ils pensent que toute conviction trop longtemps supportée devient de la rhétorique, et que personne ne sait plus comment les choses fonctionnent. Ainsi, la meilleure façon de trouver la vérité dans le multivers est de s’intéresser à un sujet, mais de ne jamais croire trop longtemps en un unique objectif. Leur habitude d’infiltrer les autres groupes leur a conféré le surnom de Caméléons ou celui plus péjoratif d’“Opportunistes”.

Leur nombre s’est accru de tous les déçus produits pas les évènements récents, mais ils sont encore essentiellement considérés comme une secte, car ils sont loin d’être présents partout et n’ont aucune force de cohésion ni d’organisation. Ils sont encore très présents dans les Limbes et à Xaos, mais des rumeurs persistantes affirment qu’il ne s’agit qu’un groupe dissident des Xaositectes. Bien entendu, une autre rumeur entre plus folle affirme que c’est l’inverse, ou encore que les (insérez ici le nom de la faction) n’existe que parce que les Convertis accroissent leur nombre.
___________________________________________________

Les Dépossédés

Aussi connus sous le nom des Exilés ou Débonnaires, les Dépossédés sont une branche des Bannis. En effet, le Pandémonium est devenu une cachette ou un lieu d’exil évident pour les nombreuses personnes ayant provoqué la colère de dirigeants dans le multivers.  La plupart d’entre eux se sont simplement rassemblés pour survivre dans le morne plan – ceux-ci constituent les Bannis. Les Dépossédés sont ceux d’entre eux qui ont décidés que les Bannis ne font que creuser leur tombe, et que c’est à eux de prouver au multivers qu’ils méritent le pouvoir et le respect malgré le coup terrible qu’ils ont du endurer. Tôt ou tard cela signifie une revanche sur ceux qui leur ont causé du tort, mais pour le moment ils vont plutôt deci-delà provoquant des bagarres et se montrant généralement mordants, invitant les autres à leur manquer de respect, ce manque de respect pouvant ensuite conduire à la peur ou à l’effroi.

Les Dépossédés ont accueilli quelques exilés de Sigil, mais pas tant que ca, la plupart des exilés ayant choisi des endroits plus accueillants. Les Dépossédés maintiennent encore leur “confrérie”, marquée par un système lâche de signaux secrets et d’assistance mutuelle. Cependant, le récent retour de Bane, la divinité des Tyrans du monde de Toril, a provoqué une augmentation du nombre de servants de ce culte dans la secte, la plupart désirant le pouvoir plutôt que de s’en moquer, même au prix de leur propre liberté.

___________________________________________________

Les Enragés 

Les enragés sont une effroyable secte définie par un simple but : provoquer des combats où qu’ils aillent. En fait, ils considèrent que la colère est la force ultime du multivers, et que c’est le feu qui anime la forge. Et c’est leur boulot de maintenir ce feu animé, et de provoquer des combat pour maintenir leurs nerfs à vif et permettre au feu de grandir. Certains affirment qu’ils appartenaient autrefois aux Adorateurs de la Source, mais les hommes-dieux nieront avec véhémences s’ils entendent ces propos. En ce qui les concerne, ils ne s’impliquent que dans de justes combats, ou du moins ce qu’ils perçoivent comme étant de justes combats. 

Il s’agit à présent d’une secte mourante, l’existence des Enragés réduisant généralement leur nombre. Ils continuent à recruter des guerriers de tous horizons, mais le temps s’est révélé leur ennemi, et leur route semble arriver à son terme.

___________________________________________________

L’Eschaton

Ce culte n’est uni que par la simple conviction que la fin est proche. Le fait qu’ils existent depuis plus d’un millénaire et pensent toujours la même chose pourrait sembler contradictoire, mais il y a toujours eu de nouveaux membres inspirés par les prophéties de fin du monde et la marche sans fin du changement remplace ceux qui finissent par comprendre que ce n’est qu’une absurdité. Pourtant, ils ont toujours été peu nombreux, et on peut supposer que l’idée a survécu dans diverses sorte d’organisation – la plupart pensent que le groupe est un fait un grand nombre d’incarnations ayant porté le même nom (même si ceux qui les connaissent le mieux les appellent plus simplement les Nihilistes). 

Ils firent de grandes démonstrations durant la récente Guerre des Factions, et le recrutement s’est alors suffisamment accru pour en faire une véritable secte voire même une faction, mais elle s’est tarie tout aussi vite. Aujourd’hui elle est reléguée aux coins des rues de Sigil, à pointer du doigt les quelques années qui restent avant le funeste destin des plans. Bien entendu, la plupart des gens leur passent devant sans même un regard, mais cela ne les arrête pas.
___________________________________________________

Les Gardiens

Inspirés par la race de Célestes connue sous le nom de guardinals, Les Gardiens font leur possible pour protéger le bien et défendre l’innocent. Leur objectif n’est pas de forcer les autres, et ils ne réclament pas l’adhésion à leur cause (contrairement à l’Harmonium) ni ne se mêlent des affaires des autres (contrairement à l’Ordre des Militants Planaires). Ils ont récemment établis une alliance avec les Fils de la Miséricorde, et il semble que ces derniers soient prêts à les intégrer dans leur organisation sous peu. Ce n’est pas spécialement considéré comme une mauvaise chose, les deux groupes ayant une philosophie très proche, mais les plus conservateurs dans la secte assurent que les Fils de la Miséricorde sont trop proactifs… et plus impliqués dans l’objectif de répandre le bien que de l’incarner eux-mêmes. Leur travail dans les plans supérieurs leur a donné un statut particulier auprès des populations, et même si elle est limitée localement, on les appelle plus communément les Bergers ou les Protecteurs.

Pour en savoir plus sur l’état actuel des Gardiens, consultez la description des Fils de la Miséricorde.

___________________________________________________

La Guilde des Anarchs

En tant que guilde de githzeraï, les Anarchs (à ne pas confondre avec les anars) ne sont pas liés entre eux par une même conviction, mais plutôt par une compétence commune. Aussi connus sous le nom de Maitres du Chaos ou Hommes-Sol, ils aident à maintenir les différentes communautés des Limbes, leur permettant de rester stables grâce à leur capacité de modelage du chaos. La plupart d’entre eux sont githzeraï, et seule une poignée de membres d’autres races sont entrainés par l’immense magnitude de la race githzeraï. La plupart restent dans les Limbes, et très peu d’entre eux s’en éloignent – la plupart ont pour objectif de maintenir la stabilité de leurs villes d’origine.

Malgré de récentes tentatives faites par d’autres groupes, tels qu’un groupe radical de Greffiers, pour apprendre le modelage du chaos, les Anarchs gardent fermement leur savoir. De façon ironique si on considère le lieu dans lequel ils vivent, ils sont restés les mêmes malgré les récents évènements planaires, et continuent leurs actions comme ils l’ont toujours fait.

___________________________________________________

L’Incantérium 

Autrefois connu sous le nom des Magiciens ou des Visionnaires, les Incanteurs eurent alors un certain pouvoir sur Sigil. Ils furent mystérieusement renversés, avec la disparition de leur Tour Ensorcelée. La plupart des gens pensent que la Dame en est responsable, et quelques-uns montrent qu’un grand nombre de factions pourraient avoir fait cela. Ils continuèrent à exister, mais leur nombre s’est restreint à une poignée de survivants et à leurs apprentis. En fait, ils sont convaincus que la magie est la seule véritable force du multivers, et que la magie et la sorcellerie sont les seuls arts méritant qu’on s’intéresse à eux. A travers un savoir perdu pour tous ceux n’appartenant pas à leur ordre, ils sont devenus des êtres magiques capables d’absorber les sorts, les objets magiques, les enchantements, et bien d’autres choses.

Bien qu’ils soient très puissants individuellement, leur nombre n’a cessé de décroitre au fil du temps, et ils ne sont aujourd’hui plus guère qu’une petite douzaine. Ils sont bien plus souvent en compétition entre eux qu’ils ne coopèrent, et il semble inéluctable que lors du prochain millénaire ils disparaissent – et avec eux tous les secrets accumulés.

___________________________________________________

La Mainmise

Plus connus sous le nom des Markhants, des Restreints, ou des Traqueurs d’or, la Mainmise tire son origine de l’Outreterre. Leur conviction est que l’argent est la forme la plus pure du pouvoir, et donc que plus on possède d’argent, plus on est puissant. Bien entendu, ce n’est qu’un pouvoir potentiel, et donc les membres s’assurent que l’argent soit investi dans une entreprise quelconque – aussi longtemps que cette entreprise leur permet de gagner toujours plus. Maitres en affaires, la plupart des Markhants gardent leurs convictions secrètes, car ils savent qu’officialiser leur cupidité ne pourra que leur faire perdre de bonnes affaires.

Des rumeurs indiquent qu’ils auraient récemment essayé de coordonner leurs efforts à Sigil pour contrôler le marché qui s’y déroule constamment, mais la seule chose qui en ait découlé fut un accroissement du nombre de Restreints morts dans les rues. Certain ont pointé du doigt les Sœurs de la Lumière ou le Consortium du Commerce Planaire, tandis que d’autres pensent que l’un des Restreint s’est approprié l’ensemble du commerce dans la cité et que personne ne s’en est encore rendu compte.

___________________________________________________

Les Mathématiciens

Les Mathématiciens constituaient un groupe dissident de la Fraternité de l’Ordre, persuadés que les réponses à toutes les théories des Greffiers se trouvaient sur Méchanus. Avec la relocalisation de la Fraternité de l’Ordre sur Méchanus, les Mathématiciens ont rejoint leurs pairs, et n’existent plus en tant que groupe séparé.

Vous trouverez plus d’informations sur les Mathématiciens dans la description de la Fraternité de l’Ordre.

___________________________________________________

L’Opposition

Les Opposants pensent que la force provient du conflit. Ils sont persuadés que l’opposition et l’adversité engendrent le pouvoir. Imaginez quelle puissance on peut alors acquérir en s’opposant à tout le monde ! Ils participent donc à toutes les luttes ultimes, et entreront en conflit avec les autres même s’il n’y a pas vraiment de raison, ou si cela semble complètement idiot pour les autres. La phrase Primaire “ce qui ne vous tue pas vous rend plus fort” est un concept qu’ils gardent au fond du cœur. La plupart sont originaires des Plans Intérieurs, où la colère des éléments les a aidé à définir leur philosophie. 

La plupart des gens essayent d’éviter l’Opposition pour de simples raisons, et leurs propres conflits internes a maintenu leur nombre à un niveau raisonnablement bas. Récemment, un groupe important d’Opposants s’est confronté avec les Donneurs de l’Anneau, après avoir distribué une propagande anti-Donneurs. Même si elle n’a pas bien fonctionnée, ils n’ont fait que redoubler d’effort, invectivant les passants dans les quartiers des cités-portail, même s’ils n’ont pas encore réussi à faire parler l’acier.

___________________________________________________

L’Ordre des Militants Planaires

Répandre le bien est l’objectif principal de l’Ordre des Militants Planaires, et ils pensent que tous les plans peuvent être convertis à l’appel du bien. Bien entendu, beaucoup de monde les désapprouvent, et c’est là qu’intervient le terme “militants” de leur nom. Ils se concentrent sur l’augmentation de la taille du Mont Céleste en diminuant les forces du chaos et du mal, et sont persuadés que dans quelques millénaires, tous les plans extérieurs pourraient être dominés par le Mont. Bien entendu, certaines personnes murmurent qu’ils s’en prennent aussi aux échanges avec la Bytopie et l’Arcadie, volant aussi du terrain aux autres plans du bien avec leur prosélytisme acharné.

Bien qu’ils représentent la loi et le bien de nombreuses façons, L’Ordre a commencé à agacer même ses alliés les plus proches – en particulier l’Harmonium et la Fraternité de l’Ordre. Certains disent que l’Ordre des Militants Planaires va si loin dans ses extrêmes que même les autres peuples loyaux commencent à s’écarter de leur chemin. Même s’ils sont encore connus dans les plans supérieurs comme les Enfants du Paradis, les Frères, les Pieux ou d’autres noms encore, ils commencent à être qualifiés par un nouveau nom – les Intolérants.

___________________________________________________

Les Planaristes 

Les planaristes sont classiquement des croisés anti-primaires, considérant pratiquement toute chose provenant du plan Primaire comme une contagion, une peste se répandant dans les plans qui doit être enrayée. Après tout, quel droit ont les primaire de visiter les domaines de leurs dieux ? Pourquoi s’enquiquiner avec les questions des Béjaunes plus d’une seconde ? Bien que d’autres à Sigil soient tout à fait d’accord avec leurs idées, leur fanatisme général ne leur a jamais permis d’être plus qu’une simple secte. Les quelques coups portés aux “marionnettes du Primaires” comme les Fils de la Miséricorde ou l’Harmonium ont seulement prouvé leur inefficacité, et le retour de flamme de ces factions bien plus étendues a manqué de peu de les faire totalement disparaitre.

Leur dirigeant d’origine, un eladrin du nom de Cirily, milita pour que les Planaristes deviennent une faction à part entière. Cependant, la Guerre des Factions – et la disparition de Cirili durant cette dernière – força la secte à revoir sa position. Aujourd’hui, ils considèrent Cirily comme un martyr, et affirment être simplement un “groupe éclairé de citoyens désirant maintenir l’ordre dans leur « village » planaire”. Malgré leur statut tout à fait périphérique (même pour une secte) ils ont pu recruter quelques nouveaux membres grâce à leurs discours épinglant l’ex-factol Darkwood,  primaire à l’origine de la Guerre des Factions. Bien que peu de gens les soutiennent ouvertement, les soutiens discrets dont ils disposent à Sigil a de quoi déranger même le plus terre-à-terre.

___________________________________________________

Les Primals

Il s’agit sans doute de l’une des sectes les plus mystérieuses. Les Primals ne sont pas bien connus en dehors des plans Intérieurs. On pense qu’ils croient que leur puissance est dépendante du secret avec lequel ils entourent leur philosophie, mais beaucoup sont persuadés que cela a quelque chose  à voir avec les forces élémentaires basiques. Peu d’entre eux font étalage de leur appartenance à ce groupe, et il est probable qu’ils emploient des signes et des codes pour communiquer entre eux. Certaines personnes pensent que la présence de runes gravées un peu partout dans les plans élémentaires seraient des sortes de communications entre Primals, mais rien ne vient étayer cette supposition. 

On raconte typiquement qu’ils contactent les gens qu’ils veulent recruter plutôt que l’inverse, et qu’ils leur font subir une batterie de tests mettant à l’épreuve leur loyauté et leur subtilité, ces tests seraient si difficiles qu’ils feraient passer les examens d’entrée chez les Greffiers pour du gâteau. On pense qu’ils se dissimulent car ce sont eux qui dirigent la plupart des communautés des Plans Intérieurs, qu’ils dirigent secrètement les éléments et que les créatures telles que les génies et les seigneurs élémentaires ne sont que des pions dans leur jeu. Bien sur, à peu près autant de gens pensent que tout cela n’est qu’une imbécilité. Après tout, pour atteindre ce but la secte devrait compter de nombreux individus, et le secret est difficile à garder dans les grandes structures…

___________________________________________________

Les Prolongateurs 

La plupart des gens ne considèrent plus du tout les Prolongateurs comme une secte, même si certaines barbes grises le font encore, persuadées qu’il s’agissait d’une secte antérieure au Grand Bouleversement qui a juste dégénéré jusqu’à un niveau dans lequel leur conviction originelle fut perdue. La majorité d’entre eux sont juste des types obsédés par le fait de maintenir la mort à l’écart aussi longtemps qu’ils le peuvent, à supposer qu’ils le puissent. Cette obsession les poussant souvent à récupérer la force de vie des autres pour se l’approprier, la plupart des gens ne les voient pas sous un jour favorable. Ils ne s’entendent pas très bien entre eux non plus, car il est difficile d’enseigner aux autres le moyen de survivre à leurs dépends.

Les personnes les plus paranoïaques sont persuadées que leur durée de vie leur a permis d’échafauder des plans sur un terme que seuls les démons, les célestes, et leurs semblables sont capables, et que leur désorganisation apparente n’est en fait qu’une ruse pour établir des machinations à grande échelle. Plus sérieusement, beaucoup de gens avant le Grand Bouleversement appartenaient à des sectes qui assuraient aux biges qu’ils vivraient éternellement dans leurs convictions, mais la plupart considèrent aujourd’hui les Prolongateurs comme un groupe de radins ridicules incapables de faire face à la mort avec courage.
___________________________________________________

Les Rédempteurs 

Les Rédempteurs résultèrent autrefois de l’union des Fils de la Miséricorde et des Brutes. Ils dispensaient la justice sur les plans, et étaient obsédés par les concepts de justice, de loi, et d’ordre. Ils constituaient les bourreaux et les geôliers de Sigil, et n’hésitaient pas à passer outre les lois dans l’intérêt de leur respect. Peu de temps avant la Guerre des Factions, la direction du groupe prit une tournure si fanatique qu’elle le mena à la division, et avec la disparition de leur faction, le groupe se scinda en deux. 

Vous en apprendrez plus sur les Rédempteurs dans les descriptions des Brutes et des Fils de la Miséricorde.

___________________________________________________

Le Signe de l’Un

Autrefois une faction de Sigil persuadés que l’un d’entre eux – ou peut-être même l’ensemble d’entre eux – imaginaient le multivers. Les Signeurs étaient souvent considérés comme des fous par la plupart des gens. Lorsqu’ils furent dissous après la Guerre des Factions, une grande partie d’entre eux rejoignit les hommes-dieux, tandis que les membres les plus extrémistes formèrent une nouvelle secte appelée la Volonté de l’Un.

Vous en saurez plus sur les Signeurs en lisant les descriptions de la Vision Intérieure et de la Volonté de l’Un.

___________________________________________________

Les Soeurs de la Lumière

C’est un groupe mystérieux basé à Sigil. Les Sœurs de la Lumière (aussi appelés les Gardiens de la Parole) provoquèrent une purge peu après la Guerre des Factions, éliminant ce qui restait de l’influence des factions à Sigil d’une façon aussi subtile que violente. Elles affirment avoir l’aval de la Dame, et semblent unies dans l’idée que des conspirations et des organisations secrètes, souvent plus souterraines que les factions, dirigent toute chose. Elles se font appeler les “Violeuses de secrets”… mais ne semblent pas s’inquiéter d’être elles-aussi toutes aussi secrètes. Si on les écoute, elles affirment qu’il faut devenir ce que l’on combat pour le combattre efficacement.

Bien qu’elles aient été très actives juste après la Guerre des Factions, les Sœurs de la Lumière sont ensuite devenues extrêmement silencieuses, et les factions reviennent progressivement. Certains dirent que leurs membres disparaissent, mais les ragots varient sur la raison de cette disparition. Elles pourraient avoir mis la Dame en colère après avoir affirmé qu’elles étaient leurs alliés, peut-être influencèrent-elles trop les évènements à Sigil et furent considérées comme une faction à part entière, ou peut-être ont-elles simplement perdu les faveurs de la Dame. Pour quelque raison que ce soir, elles ont rejoint les ombres, et certaines personnes se demandent même si elles ont jamais existé.

___________________________________________________

Le Tacharim

Il s’agit d’un sinistre ordre de "chevalerie" opérant depuis l’Outreterre. Les Tacharim sont les avocats d’une philosophie très simple – le mal amène le pouvoir. On pense généralement que, de leur point de vue, le mal est suffisamment souple pour permettre à quiconque de faire ce qui est nécessaire à tout moment, et suffisamment avide pour permettre de s’approprier toutes les parcelles de pouvoir potentielles sur leur route. Mais on suppose aussi qu’ils ne sont qu’une création du bien lui-même… créés par une force quelconque des Plans Supérieurs pour service de force contre laquelle lutter à la place des fiélons. Bien qu’ils n’aient jamais été considérés comme un groupe majeur, même au sein des sectes, on les considère comme le fléau des personnes de bonne volonté en Outreterre. On raconte que le dirigeant d’Excelsior, par le passé, passa plus de temps à lutter contre le Tacharim qu’à diriger sa cité.

Voilà cinq ans, leur quartier général en Géhenne fut détruit dans d’étranges circonstances, ainsi qu’une grande partie de leurs membres. Même si certaines personnes portent encore dans les plans inférieurs le symbole de la "Fleur Infernale", on peut se demander s’il s’agit là d’une réorganisation de la faction ou d’un simple groupe de nostalgiques perpétuant une tradition mourante.
___________________________________________________

L’Union Sauvage 

L’Union Sauvage est le résultat de la fusion d’une faction et d’une secte : la Guilde des Verdants et les Adorateurs de la Source. Lorsque les Adorateurs de la Source existaient encore en tant que telle, un groupe bien spécifique d’entre eux se faisaient les champions de la cause des animaux, assurant qu’ils portaient en eux l’étincelle divine plus assurément que les êtres intelligents. Dans le même temps, la Guilde des Verdants s’efforçait de protéger la nature contre les effets du "progrès", en particulier dans les Terres des Bêtes. Les deux groupes se retrouvèrent à défendre la même cause dans les cendres de la Guerre des Factions et décidèrent de fonder une nouvelle union pour appuyer leurs actions.

Plus connus sous le nom des Sauvages, ce sont les champions de la préservation de la vie sauvage sous toutes ses formes. Ils sont aussi persuadés que la vérité ultime sera découverte en étudiant l’équilibre de la nature et de l’instinct chez les animaux. Tandis que la Guilde des Verdants a toujours travaillé en secret à limiter l’avancée de la civilisation et la destruction des écologies, eux commencent à transformer leur action en une véritable guérilla contre ceux qu’ils pensent être les plus dangereux, au grand dam de bien des gens dans les Plans Extérieurs.

___________________________________________________

La Guilde des Verdants

Dédiée à la protection des zones et des choses sauvages, la Guilde des Verdants se trouva souvent sur la route des Chasseurs d’Abominations, et maintenait essentiellement son influence sur les Terres des Bêtes. Même s’ils ont toujours eu un objectif plus global, leur association avec un groupe dissident des Adorateurs de la Source leur a permis d’atteindre leur objectif.

Pour plus d’informations sur la Guilde des Verdants, consultez la description de l’Union Sauvage.

___________________________________________________

La Volonté de l’Un

Tous les membres du Signe de l’Un ne rejoignirent pas la Vision Intérieure, mais ceux qui restèrent fidèles à leur vision des choses étaient les plus extrémistes – certains diront même mégalomanes – de leur ancienne faction. Ils semblent persuadés que Terwolfe est "L’Unique", l’être imaginant l’ensemble de la réalité. Pour preuve de cela, toutes ses prédictions se sont révélées vraies. Leur objectif est donc de prouver sa supériorité à tous. Pourtant ses prédictions peu de temps avant la Guerre des Factions indiquant l’ascension d’un dieu ne se réalisèrent pas, et cela provoqua une réaction quelque peu appuyée contre le groupe. 

On pense à présent qu’une femme nommée Priside serait le véritable pouvoir derrière L’Unique, et beaucoup murmurent que si L’Unique peut réellement provoquer les évènements, elle établit des plans pour que les évènements suivent ses prédictions. Basée dans le Cœur du Rêve du Faunel, Prisine a récemment déclaré que "L’Unique répartissait son pouvoir entre les vrais croyants". Cela a rendu la plupart des membres de la Volonté de l’Un assez grossiers, un peu comme des Signeurs avec des egos encore plus démesurés. Et ceux qui ont connu les Signeurs peuvent vous dire que ce n’est pas peu dire…

______________________________________

Systèmes alternatifs

Les Dons et les classes de prestige ne sont pas les seules façons de gérer les factions dans Planescape. Les systèmes suivants constituent des alternatives au système standard. Comme toujours avec les systèmes alternatifs, discutez avec votre MD pour savoir s’ils seront employés ou non dans votre campagne.

___________________________________________________

Convictions en tant que lignées

Dans Planescape, de nombreuses philosophies tentent d’influencer le multivers. Même si elles ne représentent pas une occupation comme la classe, elles sont un peu trop importantes pour être représentées par le système classique des dons. Le concept des lignées présentées dans les Arcanes Exhumées peut être employé pour mieux les représenter.

Contrairement aux lignées cependant, n’importe qui peut rejoindre une faction s’il dispose de l’alignement approprié et de la force de conviction. Certaines factions ont des conditions d’intégration particulières, qui varient du sévère au très facile. Au final, ce sont des groupes de pensée, qui contiennent des hordes d’individus ayant les mêmes convictions. Mettez suffisamment de gens ensemble, et les convictions peuvent fournir des capacités remarquables.

Les convictions sont définies par la faction que vous rejoignez et la force de conviction au sein de cette faction. Il existe trois forces de conviction : mineure, intermédiaire et majeure. Toute secte ou faction véritable a au moins une force de conviction mineure. Cela représente quelqu’un qui croit, mais qui n’est pas prête à prendre des risques pour cette conviction. Autrement, cela peut représenter une secte qui n’aurait pas encore trouvé complètement ses marques dans le multivers, ce qui limite le pouvoir qu’elle peut accorder. Ainsi, les capacités de conviction qu’elle apporte sont relativement mineures, et se développent lentement. Les sectes majeures et toutes les factions sont aussi une force de conviction intermédiaire, qui représente ceux qui croient vraiment dans la faction. Elle représente aussi les factions qui n’ont eu qu’un impact modéré sur le multivers. Finalement, les factions principales ont une force de conviction majeure. Ceux qui ont une conviction majeure tendent à se définir par rapport à leur faction, et leur faction a laissé une marque bien visible dans les Plans. La « force » d’une faction ne rend pas nécessaire ses membres plus forts ou plus faibles, mais représente plutôt ce qu’une personne peut en attendre. Au cours du temps, le pouvoir de nombreuses factions peut croître ou décroître. De même une faction « mineure » est tout à fait capable d’en remontrer à une faction « majeure », et cela ne représente en aucun cas la force de l’organisation ou de ses membres (même si les factions majeures ont tendance à disposer de membres plus impliqués).

Un personnage peut commencer avec une conviction dans n’importe quelle faction et de n’importe quelle force. Comme le pouvoir offert par les convictions est lent à obtenir, il est payé à certains niveaux pendant la carrière du personnage. A certains niveaux, le personnage peut prendre un niveau de « convictions » pour disposer de ses capacités, comme c’est indiqué dans la table ci-dessous. S’il ne peut sacrifier ce niveau, il subit une pénalité de 20% à ses PX et ne peut plus disposer de capacités liées aux convictions. Dès qu’il aura sacrifié le niveau de conviction requis, cependant, il récupère toutes les capacités qu’il aurait eu à ce niveau.

Au cours de son évolution, un personnage peut rejoindre une faction librement tant qu’il n’a pas atteint le niveau 12. S’il est de niveau 1 ou 2, il peut prendre tout niveau de conviction qu’il désire. S’il est de niveau 5 ou moins, il peut prendre un niveau de conviction mineur ou intermédiaire. S’il est de niveau 11 ou moins il peut choisir librement un niveau de conviction mineur. Il devra dépenser les niveaux requis par sa conviction, comme l’aurait fait un personnage au début de sa carrière. Si le personnage souhaite accroître ses convictions alors que son niveau est plus grand que le niveau de conviction à dépenser, chaque niveau qu’il dépensera augmentera la force de sa conviction d’un cran – de mineur à intermédiaire, ou d’intermédiaire à majeur.

	Table de conviction
	Force de conviction

	Niveau de conviction
	Mineur
	Intermédiaire
	Majeur

	1e
	12e
	6e
	3e

	2e
	-
	12e
	6e

	3e
	-
	-
	12e


Un niveau de conviction n’apporte aucune amélioration du Bonus de Base à l’attaque, des jets de sauvegarde de base, des dés de vie ou des points de vie, des points de compétence, des capacités de classe, des sorts connus, ou des sorts par jour. Cependant, il est ajouté à la classe pour toute capacité basée sur le niveau comme châtiment du mal, savoir bardique, ou le niveau de lanceur de sorts, et n’implique aucune pénalité de multiclassement. Il augmente qussi le degré de maîtrise maximum des compétences de un (comme un niveau sans compétences de classe).

Une faction fournit des capacités de conviction comme indiquées dans les tables ci-dessous pour les niveaux indiqués, avec les qualificateurs suivantes.

Un bonus d’attribut (tel que Sagesse +1) est une augmentation permanente de +1 de l’attribut.

Une bonus de compétence confère un modificateur de +2 à certaines compétences.

Si vous disposez déjà d’un don supplémentaire apporté par une conviction, vous pouvez alors choisir tout autre don pour lequel vous satisfaisez les conditions.

Vous trouverez aussi de nombreuses capacités spéciales, certaines d’entre elles sont des capacités raciales (comme Vision dans le noir 18m), des pouvoirs magiques, des capacités de classe, ou des capacités uniques à cette conviction. Si la capacités est nouvelle, elle sera décrite dans la section sous la table.

Les Adorateurs de la Source

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire

	2e
	-
	+2 sur les jets de Diplomatie

	4e
	+2 sur les jets de Diplomatie
	Endurance

	6e
	-
	Charisme +1

	8e
	Endurance
	Affinité planaire +1

	10e
	-
	Affinité des hommes-dieux +2

	12e
	Charisme +1
	Talent

	14e
	-
	+2 sur les jets de bluff

	16e
	Affinité planaire +1
	Affinité planaire +2

	18e
	-
	Constitution +1

	20e
	Affinité des hommes-dieux +2
	Ami des Plans


Affinité planaire : L’homme-dieu obtient le bonus indiqué sur tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec des créatures des Plans (toute créature qui ne provient pas du Plan Primaire).

Affinité des hommes-dieux : L’homme-dieu obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre des Adorateurs de la Source.

Ami des Plans : L’homme-dieu ne subit plus de malus sur ses jets basés sur le Charisme en raison de l’alignement d’un Plan.

Les Athars

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire
	Majeur

	1e
	-
	-
	+2 sur les jets de Connaissance (religion)

	2e
	-
	+2 sur les jets de Connaissance (religion)
	+1 aux sauvegardes contre les sorts divins

	3e
	-
	-
	Charisme +1

	4e
	+2 sur les jets de Connaissance (religion)
	+1 aux sauvegardes contre les sorts divins
	Immunité à Malédiction, blasphème, Anathème, Mot sacré, et Mission / Quête.

	5e
	-
	-
	Affinité du Perdu +2 

	6e
	-
	Charisme +1
	Persuasion

	7e
	- 
	- 
	+2 sur les jets d’Utilisation d’Objet magique

	8e
	+1 aux sauvegardes contre les sorts divins
	Immunité à Malédiction, blasphème, Anathème, Mot sacré, et Mission / Quête.
	Renvoi 1/jour

	9e
	-
	- 
	Sagesse +1

	10e
	-
	Affinité du Perdu +2
	Antidétection 1/jour

	11e
	-
	-
	Affinité du Perdu +4

	12e
	Charisme +1
	Persuasion
	+2 aux sauvegardes contre les sorts divins

	13e
	- 
	- 
	+2 sur les jets de Discrétion

	14e
	- 
	+2 sur les jets d’Utilisation d’Objet magique
	Bannissement 1/jour*

	15e
	-
	-
	Constitution +1

	16e
	Immunité à Malédiction, blasphème, Anathème, Mot sacré, et Mission / Quête.
	Renvoi 1/jour
	Volonté de Fer

	17e
	-
	- 
	Affinité du Perdu +6 

	18e
	-
	Sagesse +1 
	+2 aux sauvegardes contre les sorts divins

	19e
	-
	- 
	+2 sur les jets de Déplacement silencieux

	20e
	Affinité du Perdu +2
	Anti-détection 1/jour
	Antidétection à volonté


* Cette capacité remplace Renvoi 1/jour.

Affinité du Perdu : Le perdu obtient le bonus indiqué à ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement, Représentation effectés pour interagir avec les autres membres des Athars.

Les Brutes

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire

	2e
	-
	+2 sur les jets d’Intimidation

	4e
	+2 sur les jets d’Intimidation
	Attaque en Puissance

	6e
	-
	Force +1

	8e
	Attaque en puissance
	Arme alignée 1/jour

	10e
	-
	Affinité de Mercenaire +2

	12e
	Force +1
	Arme magique supérieure 1/day

	14e
	- 
	+2 sur les jets de Bluff

	16e
	Arme alignée 1/jour
	Enchaînement

	18e
	-
	Constitution +1 

	20e
	Affinité de Mercenaire +2
	Coup mortel


Affinité de Mercenaire : Le Mercenaire obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre des Brutes.

Coup mortel : Lorsque vous bénéficiez d’une attaque supplémentaire grâce au don Enchainement ou Succession d’enchainements, vous pouvez l’utiliser sur la cible que vous avez mise hors de combat lors de votre dernière attaque (en général en la réduisant à 0 points de vie), la frappant alors qu’elle est complètement vulnérable plutôt que de viser une autre créature. La cible est considérée comme sans défense, et si vous la tuez et que vous possédez le don Succession d'enchainements, vous ne bénéficiez pas d’une attaque supplémentaire.

La Fraternité de l’Ordre

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire
	Majeur

	1e
	-
	-
	+2 sur les jets de Connaissance

	2e
	-
	+2 sur les jets de Connaissance
	Talent

	3e
	-
	-
	Intelligence +1

	4e
	+2 sur les jets de Connaissance
	Talent
	Compréhension des langages 1/jour

	5e
	-
	-
	Affinité de Greffier +2

	6e
	-
	Constitution +1
	Manipulation des probabilités

	7e
	- 
	- 
	+2 sur les jets de Bluff

	8e
	Talent
	Compréhension des langages 1/jour
	Une Boucle

	9e
	-
	- 
	Sagesse +1

	10e
	-
	Affinité de Greffier +2
	Création mineure 1/jour

	11e
	-
	-
	Affinité de Greffier +4 

	12e
	Intelligence +1
	Manipulation des probabilités
	Deux boucles

	13e
	- 
	- 
	+2 sur les jets de Décryptage

	14e
	- 
	+2 sur les jets de Bluff
	Talent

	15e
	-
	-
	Charisme +1 

	16e
	Injonction 1/jour
	Une Boucle
	Trois Boucles

	17e
	-
	- 
	Affinité de Greffier +6 

	18e
	-
	Sagesse +1 
	Création majeure 1/jour*

	19e
	-
	- 
	+2 sur les jets d’Utilisation des objets magiques

	20e
	Affinité de Greffier +2
	Création mineure 1/jour
	Quatre Boucles


* Cette capacité remplace Création mineure 1/jour.

Affinité de Greffier : Le Greffier obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre de la Fraternité de l’ordre.

Manipulation des probabilités : une fois par jour, vous pouvez altérer un jet quelconque par un modificateur de +2 ou -2.

Boucle : Le Greffier peut étudier et effectuer des recherches sur les boucles. Une boucle est un pouvoir magique temporaire. Pour découvrir un boucle, il doit effectuer des recherches pendant un nombre de smeaines égal au niveau du sort profane désiré, dépenser 1000 po par semaine de recherches, et réussir un jet de Connaissance (mystères) avec un DD de 15 + niveau du sort. Un succès permet au Greffier de dupliquer les effets d’un sort en tant que pouvoir magique. Le MD lancer 1d4 - 2 + (modificateur d’Intelligence du Greffier). Le résultat est le nombre de fois que ce pouvoir magique peut être employé avant qu’il ne s’épuise. Lorsqu’un pouvoir magique de boucle est épuisé, le Greffier peut effectuer des recherches pous en déterminer une nouvelle à la place, mais ne pourra pas dupliquer le même sort une seconde fois. De plus, il ne pourra jamais effectuer de recherches sur un sort ayant un niveau plus grand que sont niveau /2, ou connaitre plus du nombre de boucles indiquées à la fois.

Les Fils de la Miséricorde

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire

	2e
	-
	+2 sur les jets de diplomatie

	4e
	+2 sur les jets de Diplomatie
	Châtiment du mal 1/jour

	6e
	-
	Constitution +1

	8e
	Frappe assujettissante*
	Détection des mensonges 1/jour

	10e
	-
	Affinité de Martyr +2

	12e
	Constitution +1
	Frappe assujettissante*

	14e
	- 
	+2 sur les jets de Premiers secours

	16e
	Détection des mensonges 1/jour
	Châtiment du mal 2/jour

	18e
	-
	Sagesse +1 

	20e
	Affinité de Martyr +2
	Immunisé aux sorts du mal et de la corruption


* Si vous ne disposez pas du livre Les Chapitres Sacrés, remplacez ce don par Expertise du combat.

Affinité de Martyr : Le Martyr obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre des Fils de la Miséricorde.

Châtiment du mal : Cette capacité fonctionne comme pour un paladin du même niveau de personnage.

La Garde Fatale

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire
	Majeur

	1e
	-
	-
	+2 aux jets de Désamorçage

	2e
	-
	+2 aux jets de Désamorçage
	Arme de prédilection (un type d’épée)

	3e
	-
	-
	Force +1

	4e
	+2 aux jets de Désamorçage
	Arme de prédilection (un type d’épée)
	Criblage

	5e
	-
	-
	Affinité du plombeur +2

	6e
	-
	Force +1
	Coup entropique 1/jour

	7e
	- 
	- 
	+2 sur les Jets de Fouille

	8e
	Arme de prédilection (un type d’épée)
	Criblage
	Attaque en puissance

	9e
	-
	- 
	Dextérité +1

	10e
	-
	Affinité du plombeur +2
	Science du criblage

	11e
	-
	-
	Affinité du Plombeur +4 

	12e
	Force +1
	Coup entropique 1/jour
	Coup entropique 2/jour

	13e
	- 
	- 
	+2 sur les jets d’artisanat (fabrication d’arme)

	14e
	- 
	+2 sur les jets de Détection
	Spécialisation martiale (un type d’épée)

	15e
	-
	-
	Intelligence +1

	16e
	Criblage
	Attaque en puissance
	Désintégration 1/jour

	17e
	-
	- 
	Affinité du Plombeur +6 

	18e
	-
	Dextérité +1 
	Coup entropique 3/jour

	19e
	-
	- 
	+2 aux jets d’artisanat (armurerie)

	20e
	Affinité du plombeur +2
	Science du criblage
	Science du coup entropique


Affinité du Plombeur : Le plombeur gagne le bonus indiqué à ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec d’autres membres de la Garde Fatale. 

Criblage (Sur) : Le plombeur peut passer une action complexe (qui provoque une attaque d’opportunité) pour établir un contact physique avec un objet détruit ou une créature morte, et savoir automatiquement ce qui a provoqué la destruction de l’objet ou la mort de la créature, ce qui inclut le type de dégâts et le type d’instrument ou de sort employé pour donner le coup fatal (mais pas l’objet spécifique ou la créature qui l’a infligé). Par exemple, il est possible qu’une « épée longue » ou une « morsure » ou un « projectile magique » ait infligé des dégâts, mais cela n’indiquera pas quelle lame en particulier, quelle espèce de créature ou quelle méthode de lancer de sorts. Si la destruction était de nature magique, un jet d’Art de la Magie est nécessaire pour identifier le sort comme si le Plombeur assistait à l’emploi du sort ou de la capacité. Il ‘agit d’une capacit surnaturelle de divination.

Coup entropique (Sur) : Un nombre de fois par jour indiqué, vous pouvez considérer qu’une attaque de mêlée devient un coup entropique. Si l’attaque touche, elle inflige 1d3 points de dégâts temporaires en Constitution en plus des dégâts normaux. Si l’attaque échoue, vous dépensez tout de même la tentative pour la journée. Contre les objets inanimés ou les créatures sans valeur de constitution votre coup inflige simplement des dégâts supplémentaires.

Science du criblage (Sur) : Lorsque vous employez la capacité de Criblage, vous pouvez en savoir plus sur ce qui a détruit l’objet ou la créature. Les informations obtenues sont indiquées ci-dessous :

· 1e round : Comme indiqué dans la capacité de Criblage (voir ci-dessus).

· 2e round : Type général de créature (humanoide, dragon, extérieur) ou d’objet (arme, matériau, barrière) ayant provoqué la mort / destruction.

· 3e round : Type exact de créature (gobelin, dragon bleu, slaad rouge) ou d’objet (pic de guerre, chaise, tisonnier) ayant provoqué la mort / destruction.

· 4e round : Vision de la forme de la créature ou objet juste avant sa mort / destruction.

· 5e round : le temps depuis lequel la créature ou l’objet a été tuée / détruit (secondes, minutes, heures, jours, mois, années, décennies, etc.)

Science du coup entropique (Sur) : identique à coup entropique (voir ci-dessus), si ce n’est qu’il inflige 2d3 points de dégâts temporaires en Constitution.

L’Harmonium

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire
	Majeur

	1e
	-
	-
	+2 sur les jets d’Intimidation

	2e
	-
	+2 sur les jets d’Intimidation
	Arme de prédilection

	3e
	-
	-
	Constitution +1

	4e
	+2 sur les jets d’Intimidation
	Arme de prédilection
	Injonction 1/jour

	5e
	-
	-
	Affinité de Tête-de-bois +2

	6e
	-
	Constitution +1
	+2 en sauvegarde contre les effets de coercition et de peur

	7e
	- 
	- 
	+2 sur les jets de Détection

	8e
	Arme de prédilection
	Injonction 1/jour
	Harmonie

	9e
	-
	- 
	Force +1

	10e
	-
	Affinité de Tête-de-bois +2
	Injonction suprême 1/jour*

	11e
	-
	-
	Affinité de Tête-de-bois +4 

	12e
	Constitution +1
	+2 en sauvegarde contre les effets de Coercition
	Immunité aux effets de Peur

	13e
	- 
	- 
	+2 sur les jets de Diplomatie

	14e
	- 
	+2 sur les jets de Détection
	Prestige

	15e
	-
	-
	Charisme +1 

	16e
	Injonction 1/jour
	Harmonie
	Direction motivante

	17e
	-
	- 
	Affinité de Tête-de-bois +6 

	18e
	-
	Force +1 
	Immunité aux effets de coercition

	19e
	-
	- 
	+2 sur les jets de Représentation (orale)

	20e
	Affinité de Tête-de-bois +2
	Injonction suprême 1/jour*
	Donneur d’ordres


* Remplace Injonction 1/jour.

Affinité de Tête-de-bois : La Tête-de-bois obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre de l’Harmonium.  

Harmonie : Le membre de l’harmonium bénéficie d’un bonus de +4 sur ses jets d’attaque lorsqu’il prend en tenailles une autre cible, et offre aussi un bonus de +4 lorsqu’il aide quelqu’un. Cette capacité remplace le bonus normal de +2 offer par la prise en tenaille ou l’aide.

Direction motivante : Tous les suivants de la Tête-de-bois bénéficient d’un bonus de moral de +2 contre les effets de coercition et de peur, et un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et de dégâts lorsqu’ils se trouvent dans les 30m du personnage.

Donneur d’ordres : Le personnage donne un bonus cumulatif de +2 pour toute autre personnage prenant en tenailles la même cible que lui, et fournit un bonus de +4 lorsque d’autres personnage l’aident.

Les Hommes-poussière

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire

	2e
	-
	+2 sur les jets de Connaissance (religion)

	4e
	+2 sur les jets de Connaissance (religion)
	Pacte des morts

	6e
	-
	Intelligence +1

	8e
	Pacte des morts
	Intimider les morts-vivants 1/jour

	10e
	-
	Affinité des Morts +2

	12e
	Intelligence +1
	Perception de la mort 3/jour

	14e
	- 
	+2 sur les jets de Premiers Secours

	16e
	Intimider les morts-vivants 1/jour
	Intimider les morts-vivants 3/jour

	18e
	-
	Sagesse +1 

	20e
	Affinité des Morts +2
	+2 en sauvegarde contre les effets de mort et de nécromancie


Pacte des morts (Sur) : Les hommes-poussière ne seront pas attaqués par un mort-vivant, en raison d’un ancien pacte connu sous le nom de Pacte des Morts. Si une créature morte-vivante est attaquée par l’homme-poussière, cependant, elle sera libérée du pacte contre cet homme-poussière en particulier. La même chose est vraie si l’homme-poussière aide quelqu’un d’autre à attaquer une créature morte-vivante. Le mort-vivant peut attaquer les compagnons de l’homme-poussière normalement.

Affinité des Morts : Le Mort obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre des Hommes-poussière.  

Intimider les morts-vivants (Sur) : L’homme-poussière peut intimider les morts-vivants comme un prêtre du même niveau que lui le nombre indiqué de fois par jour.

La Libre Ligue

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire

	2e
	-
	+2 sur les jets de Renseignement

	4e
	+2 sur les jets de Renseignement
	Volonté de fer

	6e
	-
	Charisme +1

	8e
	Volonté de fer
	+2 en sauvegarde contre les enchantements

	10e
	-
	Affinité d’indé +2

	12e
	Sagesse +1
	Esprit libre

	14e
	- 
	+2 sur les jets de Psychologie

	16e
	+2 en sauvegarde contre les enchantements
	Réflexes éclairs

	18e
	-
	Intelligence +1 

	20e
	Affinité d’indé +2
	Immunité aux effets d’enchantement


Affinité d’indé : L’indé obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre de la Libre Ligue.

Esprit libre : L’indé peut relancer tout jet de Volonté raté une fois par jour. L’indé ne peut pas relancer ce jet une fois de plus, mais peut choisir le meilleur des deux résultats.

La Ligue Révolutionnaire

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire
	Majeur

	1e
	-
	-
	+2 sur les jets de Déguisement

	2e
	-
	+2 sur les jets de Déguisement
	Discret

	3e
	-
	-
	Dextérité +1

	4e
	+2 sur les jets de Déguisement
	Discret
	Infiltration

	5e
	-
	-
	Affinité anarchiste +2

	6e
	-
	Dextérité +1
	Attaque sournoise +1d6

	7e
	-  
	- 
	+2 sur les jets de Contrefaçon

	8e
	Discret
	Infiltration
	Message secret

	9e
	-
	- 
	Intelligence +1

	10e
	-
	Affinité anarchiste +2
	Déguisement 1/jour

	11e
	-
	-
	Affinité anarchiste +4 

	12e
	Dextérité +1
	Attaque sournoise +1d6
	Attaque sournoise +2d6

	13e
	- 
	- 
	+2 sur les jets de Connaissance (factions & guildes) 

	14e
	- 
	+2 sur les jets de Contrefaçon
	Savoir-faire mécanique

	15e
	-
	-
	Constitution +1 

	16e
	Infiltration
	Message secret
	Doigts de fée

	17e
	-
	- 
	Affinité anarchiste +6 

	18e
	-
	Sagesse +1 
	Attaque sournoise +3d6

	19e
	-
	- 
	+2 sur les jets d’Escalade

	20e
	Affinité anarchiste +2
	Déguisement 1/jour
	Déguisement à volonté


Affinité anarchiste : L’anarchiste obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre de la Ligue Révolutionnaire.  

Infiltration : L’anarchiste bénéficie d’un bonus de circonstances de +5 sur ses jets de Déguisement lorsqu’il essaie de se faire passer pour un membre d’une autre faction (pas un membre spécifique, un membre en général).

Message secret : L’anarchiste bénéficie d’un bonus de circonstance de +5 à ses jets de Bluff lorsqu’il essaye de donner un message secret à un autre membre de la Ligue Révolutionnaire.

Attaque sournoise : Cette capacité fonctionne comme la capacité de roublard du même nom, et se cumule avec la capacité d’attaque sournoise de toute autre classe.

Les Marqués

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire
	Majeur

	1e
	-
	-
	+2 sur les jets d’Escamotage

	2e
	-
	+2 sur les jets d’Escamotage
	Volonté de Fer

	3e
	-
	-
	Intelligence +1

	4e
	+2 sur les jets d’Escamotage
	Volonté de Fer
	Confiance en soi I

	5e
	-
	-
	Affinité de Sans-cœur +2

	6e
	-
	Intelligence +1
	Maîtrise du terrain planaire

	7e
	- 
	- 
	+2 sur les jets de Survie

	8e
	Volonté de Fer
	Confiance en soi I
	Vigueur surhumaine

	9e
	-
	- 
	Dextérité +1

	10e
	-
	Affinité de Sans-cœur +2
	Confiance en soi II

	11e
	-
	-
	Affinité de Sans-cœur +4 

	12e
	Intelligence +1
	Maîtrise du terrain planaire
	Maîtrise du terrain planaire

	13e
	- 
	- 
	+2 sur les jets de Bluff

	14e
	- 
	+2 aux jets de Survie
	Réflexes éclairs

	15e
	-
	-
	Charisme +1 

	16e
	Confiance en soi I
	Vigueur surhumaine
	Confiance en soi III

	17e
	-
	- 
	Affinité de Sans-cœur +6 

	18e
	-
	Dextérité +1 
	Maîtrise du terrain planaire

	19e
	-
	- 
	+2 sur les jets de Connaissance (plans)

	20e
	Affinité de Sans-Coeur +2
	Confiance en soi II
	Confiance en soi IV


Affinité de Sans-Coeur : Le sans-coeur obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre des Marqués.  

Confiance en soi : Le Sans-cœur choisit une compétence par niveau dans cette capacité. Cette compétence est à présent considérée comme une compétence de classe, quelle que soit la classe actuelle du personnage. De plus, le personne gagne 4 points de compétence supplémentaires à chaque niveau.

Maîtrise du terrain planaire : Cette capacité fonctionne comme la capacité de la classe d’Arpenteur d’Horizon (cf Guide du maître).

La Morne Cabale

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire

	2e
	-
	+2 sur les jets de Premiers secours

	4e
	+2 sur les jets de Premiers secours
	+2 en sauvegarde contre les effets de coercition et de télépathie

	6e
	-
	Charisme +1

	8e
	+2 en sauvegarde contre les effets de coercition et de télépathie
	Absorption de folie

	10e
	-
	Affinité de morné +2

	12e
	Charisme +1
	Bienfaiteur de Sigil

	14e
	- 
	+2 sur les jets de Diplomatie

	16e
	Absorption de folie
	Immunité à la télépathie

	18e
	-
	Sagesse +1 

	20e
	Affinité de morné +2
	Immunité à la coercition


Absorption de folie (Sur) : Une fois par jour, un morné peut tenter d’absorber un effet affectant l’esprit d’un personnage. Agir ainsi nécessite une attaque de toucher réussie, et la personne affligée peut tenter un jet de volonté (sans danger, DD10 + ½ niveau du morné + modificateur de charisme du morné) pour y résister. Si la capacité est réussie, le morné subit aussitôt l’effet pour tout le reste de sa durée. Cette capacité peut aussi être employée pour retirer des effet de folie permanents en effectuant un traitement de huit heures et un jet de Premiers secours réussis (en général avec un DD15, mais parfois plus en fonction de la folie). Ce traitement soignera une telle folie permanente, mais le morné subira la même folie pendant 1d4 jours. Il est impossible de soigner une folie résultant d’une capacité de classe, d’un domaine de sorts ou d’une capacité raciale.

Affinité de Morné : Le morné obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre des la Morne Cabale.

Bienfaiteur de Sigil : Le morné bénéficie d’une bonus de compétence de +5 sur ses jets de Diplomatie lorsqu’il intéragit avec un habitant ou un citoyen de Sigil.

L’Ordre Transcendantal

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire

	2e
	-
	+2 sur les jets de Concentration

	4e
	+2 sur les jets de Concentration
	Science de l’initiative

	6e
	-
	Dextérité +1

	8e
	Science de l’initiative
	Transe +1

	10e
	-
	Affinité de chiffronnier +2 

	12e
	Dextérité +1
	Athlétisme

	14e
	- 
	+2 sur les jets de Saut

	16e
	Transe +1
	Transe +2

	18e
	-
	Sagesse +1 

	20e
	Affinité de chiffronnier +2
	Transe +3


Affinité de Chiffronnier : Le chiffronnier obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre de l’ordre transcendantal.  

Transe : Cette capacité donne au chiffronnier le bonus indiqué à tous ses jets de sauvegarde contre les effets affectant l’esprit, et permet au chiffronnier d’ignorer un nombre de conditions physiques égal au bonus. Par exemple, si le chiffronnier ayant Transe +2 est étourdi, fatigué et Secoué, il peut ignorer les effets étourdi et secoué, étourdi et fatigué ou fatigué et secoué lorsqu’il agit. Les effets cumulatifs comptent comme plusieurs effets pour cette capacité – par exemple l’état paniqué correspond aux états paniqué et effrayé. Cette capacité ne peut empêcher une condition provoquant la perte totale d’actions (comme l’inconscience ou la pétrification), et ne guérit pas de la condition – elle en annule seulement les effets.

Rédempteurs

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire

	2e
	-
	+2 sur les jets de Connaissance (locale)

	4e
	+2 sur les jets de Connaissance (locale)
	Frappe de justice 1/jour

	6e
	-
	Force +1

	8e
	Pistage
	Pistage

	10e
	-
	Affinité de la Mort Rouge +2

	12e
	Force +1
	Détection des mensonges 1/jour

	14e
	- 
	+2 sur les jets d’Intimidation

	16e
	Frappe de justice 1/jour
	Endurance

	18e
	-
	Sagesse +1 

	20e
	Affinité de la Mort Rouge +2
	Frappe de justice 3/jour


Affinité de la Mort Rouge : Le rédempteur obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre de la Mort Rouge.

Frappe de justice : Le rédempteur peut, un nombre de fois par jour indiqué, déclarer qu’une attaque est une frappe de justice. Il peut alors ajouter son modificateur de Charisme au jet d’attaque, et s’il touche, l’attaque est considérée comme un coup critique potentiel – il doit seulement le confirmer. Si le critique n’est pas confirmé, la frappe de justice est tout de même dépensée pour la journée. Cependant, le rédempteur subit un nombre de dégâts non-létaux égal aux dégâts du coup critique.

Signe de l’Un

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire

	2e
	-
	+2 sur les jets de concentration

	4e
	+2 sur les jets de Concentration
	+2 en sauvegarde contre les illusions

	6e
	-
	Sagesse +1

	8e
	+2 en sauvegarde contre les illusions
	Imagination 1/jour

	10e
	-
	Affinité de Signeur +2

	12e
	Charisme +1
	Remarquer les illusions

	14e
	- 
	+2 aux jets de Connaissance

	16e
	Imagination 1/jour
	Imagination 2/jour

	18e
	-
	Intelligence +1 

	20e
	Affinité de Signeur +2
	Imagination 3/jour


Affinité de Signeur : Le signeur obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre du Signe de l’un.

Imagination (Mag) : Le Signeur peut tenter d’imiter un sort de Magicien/Ensorceleur d’un niveau de sort égal au quart de son niveau de personnage ou moins en une action complexe pour le nombre de fois par jour indiqué. Pour accomplir cela, il doit lancer 1d20 + modificateur de Charisme contre un DD de 11 + niveau du sort. Un échec signifie que le sort échoue. Si le jet naturel est de ‘1’, vous subissez des dégâts temporaires de constitution égaux à deux fois le niveau du sort. Cette capacité ne peut être employé pour reproduire un sort avec une composante matérielle couteuse ou un coût en PX, et tous les sorts dupliqués par cette capacité doivent pouvoir être lancés en une action simple. De même, les dons de métamagie ne peuvent pas être employés avec cette capacité. Si les dégâts de constitution tuent le personnage, il disparait simplement de l’existence et seul un sort de Souhait permettra de le ramener à l’existence.

Remarquer les illusions : Le signeur a toujours droit à un jet de sauvegarde contre une illusion dont il est témoin.

Société des Sensations

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire

	2e
	-
	+2 sur les jets de Détection

	4e
	+2 sur les jets de Psychologie
	Vision dans le noir 18m

	6e
	-
	Sagesse +1

	8e
	Vision dans le noir 18m
	Savoir bardique

	10e
	-
	Affinité de sensat +2

	12e
	Sagesse +1
	Toucher sensoriel

	14e
	-
	+2 sur les jets de Perception auditive

	16e
	Savoir bardique
	Fin limier

	18e
	-
	Charisme +1 

	20e
	Affinité de Sensat +2
	Odorat


Affinité de Sensat : Le sensat obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre des la 

Société des Sensations.

Vision dans le noir 18m : Si le sensat dispose déjà de la capacité de vision dans le noir, la portée est augmentée de 18m.

Toucher sensoriel (Sur) : Le sensat peut soigner les blessures d’un autre personnage en effectuant un toucher sensoriel une fois par jour. Cela soigne le personnage de 1d8+ modificateur de Charisme du sensat points, mais inflige la même quantité de dégâts au sensat.

Savoir bardique : Le sensat bénéficie de la capacité de Savoir Bardique (comme la capacité de barde) qu’il peut employer comme s’il était un barde du même niveau de personnage. S’il disposait déjà de la capacité de Savoir Bardique, il peut ajouter +2 à ses jets de Savoir Bardique, ou employer son niveau de personnage au lieu de son niveau de barde.

Odorat : Si le sensat disposait déjà de cette capacité, ajoutez +4 à tous ses jets de survie concernant l’odorat.

Vision intérieure

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire

	2e
	-
	+2 sur les jets de Survie

	4e
	+2 sur les jets de Survie
	+2 en sauvegarde contre les illusions

	6e
	-
	Sagesse +1

	8e
	+2 en sauvegarde contre les illusions
	Regain d’assurance 3/jour

	10e
	-
	Affinité de Quêteur +2

	12e
	Sagesse +1
	Sens de l’orientation

	14e
	- 
	+2 aux jets de Fouille

	16e
	Regain d’assurance 3/jour
	Vigilance

	18e
	-
	Sagesse +1 

	20e
	Affinité de Quêteur +2
	Immunité aux Illusions


Affinité de Quêteur : Le quêteur obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre de la Vision Intérieure.

Sens de l’orientation : Cette capacité donne au Quêteur un bonus de compétence de +5 lorsqu’il emploie sa compétence de survie pour éviter de se perdre.

Xaositectes

	Niveau
	Mineur
	Intermédiaire
	Majeur

	1e
	-
	-
	+2 sur les jets de Fouille

	2e
	-
	+2 sur les jets de Fouille
	Charabia

	3e
	-
	-
	Dextérité +1

	4e
	+2 sur les jets de Fouille
	Charabia
	Confusion mineure 1/jour

	5e
	-
	-
	Affinité de chaoteux +2

	6e
	-
	Dextérité +1
	Antidétection 1/jour

	7e
	- 
	- 
	+2 sur les jets de Bluff

	8e
	Charabia
	Confusion mineure 1/jour
	Trouveur

	9e
	-
	- 
	Charisme +1

	10e
	-
	Affinité de Chaoteux +2
	Confusion 1/jour*

	11e
	-
	-
	Affinité de chaoteux +4 

	12e
	Dextérité +1
	Antidétection 1/jour
	Merveilles 1/jour

	13e
	- 
	- 
	+2 sur les jets de Désamorçage

	14e
	- 
	+2 sur les jets de Bluff
	Localisation d’objet 3/jour

	15e
	-
	-
	Sagesse +1

	16e
	Confusion mineure 1/jour
	Trouveur
	Merveilles 2/jour

	17e
	-
	- 
	Affinité de chaoteux +6 

	18e
	-
	Charisme +1 
	Réflexes éclairs

	19e
	-
	- 
	+2 sur les jets de Décryptage

	20e
	Affinité de chaoteux +2
	Confusion 1/jour
	Merveilles 3/jour


* Cette capacité remplace Confusion mineure 1/jour.

Affinité de Chaoteux : Le chaoteux obtient le bonus indiqué à tous ses jets de Bluff, Diplomatie, Intimidation, Renseignement et Représentation lorsqu’il interagit avec un autre membre des Xaositectes.

Charabia : Le chaoteux gagne un bonus de circonstances des +5 sur ses jets de Bluff lorsqu’il essaie de donner un message secret à un autre membre de Xaositectes.

Trouveur : Le Xaositecte peut automatiquement effectuer un jet de Fouille pour trouver des objets inattendu dans les 1,50m ; même s’il est dissimulé ou caché.

Merveilles : Le personnage a la capacité de dupliquer un effet de baguette merveilleuse le nombre indiqué de fois par jour. Le MD est encouragé à provoquer d’autres effets bizarres que ceux indiqués sur la table.

___________________________________________________

Points de Conviction

Le système de points de conviction peut être employé comme une récompense pour l’adhésion à une conviction et le roleplay d’un personnage. Les points constituent une incitation à jouer le personnage en accord avec ses principes, et un outil pour les joueurs afin d’obtenir un avantage karmique de leurs actions.

Un joueur obtient des points de conviction lorsque son personnage agit en relation avec sa philosophie. Accomplir quelque chose au détriment du personnage pour soutenir ses convictions même si ça se révèle problématique permet d’obtenir encore plus de points. Ce système demande du MD qu’il soit vigilant aux motivations et convictions des personnages, et vous devrez être particulièrement attentif pour récompenser le joueur sur ses choix. Si vous avez du mal à déterminer si un joueur devrait obtenir des points de Conviction, il peut être utile de demander au joueur de vous expliquer ce qu’il a ressenti à la fin de la partie.

Ne mettez pas la barre trop bas.

Les joueurs devraient voir les points de conviction comme une récompense particulière, et pas quelque chose qui est distribué à la fin de chaque partie. Il est important de noter qu’un joueur ne devrait pas gagner de points pour avoir simplement suivi une conviction pour laquelle il n’y a rien à faire. Méfiez-vous des joueurs employant des attitudes normales comme excuses pour obtenir des points. Obtenir plus de trois points de conviction en une seule partie devrait être une situation extraordinaire si ce n’est impossible. Les points de conviction reflètent un test que le multivers effectue pour déterminer les convictions d’un personnage, et ne devraient être obtenus que lorsqu’il a le risque d’abandonner cette conviction.

Les Points de Conviction peuvent être employés pour affecter une partie aussi bien en permettant de relancer des jets qu’en offrant des indices aux personnages. Cela ne constitue cependant que la base du système. Si vous êtes suffisamment à l’aise avec cette façon de faire, les Points de conviction devraient permettre aux joueurs de changer l’histoire par petites touches, par exemple en déclarant qu’un marchand dans la ville vent la composante de sorts dont il a besoin ou que le groupe tourne au coin de la rue et qu’il tombe sur un groupe de Fils de la Miséricorde qui pourrait les aider contre leurs poursuivants. Bien entendu, une fois dépensé un point de Conviction est définitivement perdu et un joueur devra en regagner un autre à travers le roleplay.

Les exemples suivants constituent un guide pour récompenser vos joueurs. Vous aurez sans doute à ajuster ces exemples à votre propre campagne si vous trouvez que vous joueurs obtiennent des points trop rapidement ou trop lentement.

Le système de points de conviction peut être employé comme une récompense pour l’adhésion à une conviction et le roleplay d’un personnage. Les points constituent une incitation à jouer le personnage en accord avec ses principes, et un outil pour les joueurs afin d’obtenir un avantage karmique de leurs actions.

	Points obtenus
	Action

	1
	La poursuite de leurs convictions a provoqué un désagrément mineur pour le personnage. Le personnage en convainc un autre d’agir en employant ses convictions comme argument.

	2
	Suivre ses convictions cause un détriment modéré au personnage. Le personnage en convainc un autre de changer sa façon d’agir en employant ses convictions comme argument.

	3
	Suivre ses convictions cause un détriment majeur au personnage. Le personnage ne convainc un autre de changer sa façon d’agir en employant ses convictions comme argument – alors que l’autre personnage a des convictions opposées aux siennes.


Il est sage de définir clairement à l’avance ce que va permettre l’emploi d’un point de Conviction avant d’employer ce système. Les exemples suivants peuvent vous servir de guides. Dans la mesure où les points de Conviction peuvent être vraiment difficiles à obtenir, il faut que leur emploi dans le jeu soit correctement récompensé.

	Points dépensés
	Gain obtenu

	1
	Le personnage dispose d’un bonus de +10 à une attaque ou un jet de compétence s’il l’annonce avant de lancer les dés. 

Un personnage peut relancer un jet raté.

	2
	Un succès automatique sur un jet de compétence ou de sauvegarde.

Une aide inespérée se produit. Le personnage découvre qu’il dispose de la clef de portail correcte pour fuir ou a soudain une intuition pour la résolution d’une situation ou d’un problème.

	3
	Une attaque réussit devient automatiquement un coup critique.

Un personnage est sauvé d’une mort certaine, et ne subit que des dégâts l’amenant à 0 pv.


Ce système est celui qui requiert le plus d’échanges entre le joueur et le MD pour être mis en place. Vous souhaiterez sans doute en discuter à l’avance pour déterminer les effets en relation avec une faction et la meilleure façon d’éviter les débats autour de la table.

___________________________________________________

Convictions en tant qu’allégeances

Les allégeances peuvent aussi constituer un bon système pour représenter les organisations philosophiques dans les Plans. Le système d’allégeances vous permet de tirer d’obtenir de l’influence et des avantages mécaniques en croyant et en travaillant pour ces organisations, même s’il ne s’agit pas de factions.

L’allégeance d’un personnage peut prendre la forme de loyauté envers une personne, une organisation, un système de croyance, une nation, voire même une philosophie éthique ou morale. Il est important de noter que ce n’est pas parce que le personnage appartient à une certaine catégorie de gens qu’il aura cette catégorie en tant qu’allégeance. Une allégeance signifie que le personnage est prêt à sortir du rang pour aider l’entité à laquelle il est allié, même au prix d’un risque personnel.

En général, un personnage peut supprimer une allégeance à tout moment, mais ne peut obtenir une nouvelle allégeance qu’après avoir passé un niveau de personnage. Une allégeance implique que le personnage a une intelligence et une sagesse suffisantes pour effectuer un choix moral ou éthique. Cela signifie qu’un personnage soit disposer d’une Intelligence et d’une Sagesse au moins égale à 3 pour choisir une allégeance.

Un personnage peut avoir jusqu’à trois allégeances, listées de la plus importante à la moins importante. Ces allégeances sont des indications de ce qui a le plus de valeur pour le personnage, et peut comprendre des gens, des organisations, ou des idéaux. Un personnage peut n’avoir aucune allégeance (s’il s’agit d’un esprit libre ou d’un loup solitaire) ou changer d’allégeance au cours de sa vie.

Les allégeances comprennent les exemples suivants, mais n’y sont pas limitées.

· Personne ou groupe : Cela inclut un chef ou un supérieur, une famille, un groupe d’individus liés comme un groupe d’aventuriers, ou une unité particulière au sein d’une organisation plus grande telle que les membres d’une patrouille de l’Harmonium. Ce sont les individus pour lesquels la sécurité du personnage a de l’importance et pour lequel ils se sentent au moins en partie responsables.

· Organisation : Il peut s’agir d’une compagnie ou corporation, d’un regroupement d’individus ayant les mêmes idées, une faction ou une secte.

· Lieu / Nation / Plan : Cela peut être ou non le lieu où réside actuellement le héro. Ce peut être l’endroit où est né le personnage, ou l’endroit où il réside après avoir immigré vers une nouvelle demeure.

· Système de croyance : Il s’agit généralement d’une foi ou religion particulière, mais peut aussi correspondre à une philosophie ou une école de pensée. Le Système de croyance peut aussi inclure les convictions politiques ou les considérations philosophiques.

· Philosophie éthique : Cela décrit l’attitude du personnage envers la société, son rapport à la loi et au chaos. Un individu loyal aura tendant à réfléchir et à structurer ses actes. Il sera cohérent et préférera employer une méthode similaire dans des situations similaires. Il respecte l’autorité légitime et la tradition, et attend des autres qu’ils fassent de même. Un personnage loyal fera passer les besoins de la société avant les droits d’un individu. Un personnage chaotique sera plus impulsif dans ses actions. Il ne sera pas cohérent et préfèrera juger chaque situation indépendamment. Il effectuera ses propres observations et suivra ses opinions quelles que soient les opinions dominantes de la société. Il choisira les droits d’un individu avant les besoins d’une société.

· Philosophie morale : Cela décrit l’attitude du personnage envers les êtres, son rapport au bien et au mal. Un individu avec une allégeance bonne aura tendance à protéger la vie. Il démontrera souvent son altruisme, son sacrifice personnel, et l’importance qu’il accorde à la dignité des autres créatures. Un individu avec une allégeance mauvaise aimera causer la douleur. Il démontrera sa volonté de blesser, d’opprimer, et de tuer les autres, et de corrompre ou de détruire la vie innocente même si cela n’est pas nécessaire dans la poursuite de ses objectifs.

Une allégeance crée un lien empathique entre les membres de la même allégeance. Ce lien peut prendre de multiples formes, mais le plus souvent il résulte en bonus pour les interactions sociales avec les autres, et en avantages matériels. Les exemples suivants offrent un guide pour les avantages mécaniques que les joueurs peuvent tirer de leur allégeance.

· Avantages sociaux : Le personnage obtient un bonus de circonstances de +2 sur ses jets de compétences basés sur le Charisme lorsqu’il discute avec quelqu’un ayant la même allégeance que lui, tant que le personnage a eu quelques interactions avec l’autre personnage afin de connaitre ses connexions.

· Avantages matériels : Le personnage a un accès à de l’équipement ou des lieux qu’il aurait sinon eu du mal à obtenir. Il peut recevoir un salaire d’une organisation.

· Renforts : Les personnes d’une même allégeance seront plus favorables à l’idée d’aider le personnage, ou de suivre ses ordres ce qui lui permet de disposer d’un petit groupe de ‘suivants’.

En tant que MD, soyez créatif dans les récompenses que vous offrez aux joueurs qui suivent les convictions de leur personnage. Si le personnage agit d’une façon désavantageuse pour son allégeance, le MD peut choisir de sortir le personnage de cette allégeance (il en perd alors tous les avantages) et de lui assigner une allégeance plus proche de ses actions.
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