Cosmologie et Pan - Duanra




Le Plan matériel au sein duquel se trouve Toril n'est que l'un des nombreux plans d'existence. Au-delà de Toril se trouvent les Plans élémentaires, les Plans d'Energie positive et négative ainsi que les nombreux royaumes des divinités, des démons et des diables. Le Plan éthéré et le Plan de l'Ombre recouvrent le Plan matériel. Le Plan astral connecte tous les plans entre eux.

Les Plans élémentaires : 
Les Plans élémentaires matérialisent la nature fondamentale de l'Air, de la Terre, du Feu et de l'Eau. Ce sont des lieux inhospitaliers constitués de matière élémentaire à l'état pur. Ils sont habités par des élémentaires, des souverains élémentaires (souvent appelés « seigneurs » ou « princes »), des génies et des créatures Extérieures appropriées à l'élément représenté (des salamandres pour le Plan élémentaire du Feu, par exemple). Les Plans élémentaires contiennent le domaine de Kossuth ainsi que ceux des autres souverains élémentaires vénérés par les peuples de Toril.

Les Plans d'Énergie : 
Les Plans d'Énergie positive est la source de toute vie. Il représente les forces vives de la création et il s'écoule en permanence dans le Plan matériel. Le Plan d'Energie négative représente l'entropie et la désagrégation inévitable de toute chose vivante lors de son passage vers la mort. Il s'infiltre dans le Plan matériel tout comme son vibrant jumeau.

Le Plan Éthéré : 
Le Plan éthéré est un continuum brumeux qui coexiste et se superpose avec le Plan matériel. Les individus qui évoluent dans le Plan éthéré peuvent voir se qui se passe dans le Plan matériel, mais l'inverse n'est pas vrai. On accède à ce plan par des sorts tels que Forme éthérée et Passage dans l'éther.

Le Plan de l'Ombre : 
Le Plan de l'Ombre coexiste avec le Plan matériel. Il s'y superpose et fonctionne à la manière d'un négatif photographique. On peut y accéder par le biais de zones d'ombres classiques en utilisant des sorts spécifiques tels que Traversée des ombres. La matière ombre peut être manipulée par des individus spécialement entraînés pour former des objets et des créatures. Les sages pensent que le Plan de l'Ombre pourrait mener à des plans encore inconnus dans la cosmologie torilienne.

Le Plan astral : 
Le Plan astral est un lieu ouvert où règne un état d'apesanteur permanent. Il est connecté à tous les autres plans. C'est un lieu vide, une étendue déserte uniquement traversée par des débris venus d'autres plans. La monotonie de cette étendue est toutefois rompue par des portails menant à d'autres dimensions. Des sorts tels que Projection astrale et Portail permettent d'accéder au Plan astral.

Les Plans extérieurs :
Les autres plans connus sont les domaines des divinités et de quelques autres puissances. Parmi ces plans, on compte l'Abysse, foyer des innombrables horde démoniaques (tanar'ri) et les neuf Enfers, demeure des diables (baatezu).

Les plans liés a des divinités sont généralement contrôlés par plusieurs d'entre elles, toutes liées par un même panthéon, des intérêts proches ou des attributions similaires. Chaque divinité associée à un plan y dispose d'un royaume qui lui appartient en propre. Ces royaumes sont comme des poches dans le plan, comme des salles d'une même auberge, toutes connectées par un unique couloir. Au sein de leur propre royaume, les divinités sont le pouvoir suprême et elles peuvent y altérer les lois physiques selon leur bon vouloir. Mais, dans les régions partagées des plans divins, elles doivent se conformer aux lois physiques du Plan matériel. Les divinités les plus puissantes disposent généralement de royaumes plus importants. Toutefois, les divinités les plus conservatrices rechignent à l'idée de montrer trop ostensiblement l'étendue de leurs pouvoirs.

Les divinités isolationnistes et paranoïaques préfèrent résider dans leur propre plan uniquement constitué de leur royaume. Bien que cela les laisse maîtres de leur propre plan, cela les rend aussi particulièrement vulnérables à des assauts concertés d'autres divinités. Dans les plans partagés, les divinités ont généralement tendance à se prêter main forte en cas de conflit avec des êtres extérieurs.

Se déplacer d'un plan à l'autre : 
Tous ces plans sont liés à Toril, dans le Plan matériel, d'une manière ou d'une autre. Que cela soit par le biais des liens naturels résultant de la superposition du Plan matériel avec le Plan éthéré, astral, de l'Ombre ou par des portails qui permettent d'accéder au Plan astral puis aux Plans extérieurs, élémentaires ou d'Énergie. D'une certaine manière, la cosmologie de Toril ressemble à un arbre dont les branches (plans) s'étendent à partir du centre. Sur les branches poussent des branches secondaires (royaumes). Il est bien plus facile et bien plus sûr d'utiliser les connexions existant déjà entre les plans d'existence en repassant par Toril avant de repartir plutôt que de tenter de créer des passages directs entre deux plans. En continuant à utiliser l'analogie de l'arbre, on pourrait dire qu'il est plus facile de descendre d'une branche jusqu'au tronc pour repartir vers une autre branche, plutôt que de tenter de sauter de l'une à l'autre.

Cependant, les Extérieurs choisissent parfois de créer leurs propres connexions entre deux plans (en dépensant une partie de l'énergie qu'ils ont à leur disposition) plutôt que d'utiliser les passages existants. De nombreuses raisons peuvent motiver un tel acte : des dangers les guettant sur les voies habituelles (des ennemis embusqués), des contraintes de temps ou le désir de se déplacer discrètement. Les divinités amies qui vivent dans des plans différents choisissent parfois de créer des connexions permanentes (portails) par souci de facilité. De telles méthodes sont cependant généralement hors de portée des simples mortels. Quelques puissants et rares artefacts offrent toutefois la possibilité de créer de telles connexions entre les plans.

Les Plans extérieurs :

 Le panthéon Féerunien est particulier dans le sens où les divinités qui le composent sont originaires de différents mondes. Ce manque d'unicité fait que les divinités de ce panthéon ne résident pas toutes dans un même plan. Leurs royaumes sont donc dispersés sur de nombreux plans différents. En plus des puissances féeruniennes, le système planaire de Toril héberge des divinités d'autres panthéons (notamment des panthéons de régions éloignées de Féerune) ou d'autres races, ainsi que des élémentaires vénérés comme des dieux ou encore des panthéons monstrueux.

 La liste de plans suivante s'intéresse tout particulièrement aux divinités de Féerune. Les autres panthéons toriliens (notamment ceux des différentes espèces humanoïdes, des dragons, des géants, d'autres monstres ou des terres de Kara-Tur, Zakhara et Maztica) peuvent parfaitement résider dans un unique plan constitué de nombreux domaines (tel que le royaume elfique d'Arvandor) ou être divisés en de nombreux plans (comme le panthéon Féerunien). Après le nom de chaque plan vous sont indiquées les divinités qui y ont un royaume ainsi que les connexions permanentes qui y existent avec d'autres plans. Deux divinités féeruniennes n'ont pas de royaume dans les Plans extérieurs: Gargauth et Ulutiu. Ce dernier dort d'un profond sommeil dans le Plan astral et Gargauth erre sur le Plan matériel après avoir été banni des Neuf Enfers.

 Abysse : De nombreux démons et seigneurs démons.

Aire des dragons : Le panthéon draconique. Tiamat maintient un portail avec ce plan. Hlal maintient un portail avec le royaume d'Erevan Ileserë en Arvandor.

Arvandor : Le panthéon elfique (le Seldarine) et Eilistraée. Hanali Célanil maintient un portail avec le royaume de Sunie dans Eau brillante. La totalité du panthéon elfique entretient un portail avec le Foyer de la nature. Erevan Ileserë maintient un portail avec le royaume de Hlal dans l'Aire des dragons.

Champs verts : le panthéon halfelin. Brandobaris a un royaume dans ce plan, mais il y est rarement présent car il préfère établir un petit royaume temporaire à l'endroit où i1 désire arrêter momentanément ses errances. Les Champs verts sont aussi connectés au royaume de Tymora.

Coeur de la Fureur : Aurile, Malar, Talos et Umberlie.

Coeur de merveilles : Azouth, Mystra, Savras et Velsharoon (qui n'y est pas très populaire mais qui y reste pour s'y protéger de Talos).

Collines dorées : le panthéon gnome, à l'exclusion d'Urdlen (dont le royaume est adjacent à l'Abysse). Les Collines dorées sont aussi connectées au royaume de Gond.

Cynosure : pas de résidents permanents
Eau brillante : Lliira, Sharess, Sunie, Tymora et Waukyne. Sunie maintient un portail avec le royaume d'Hanali Celanil en Arvandor. Sharess dispose aussi d'un petit royaume dans Héliopolis, le foyer de son panthéon d'origine. Tymora maintient un portail avec les Champs verts.

Foyer de la nature : Chauntéa, Eldath, Gwaeron, Lathandre, Lurue, Mailikki, Nobanion, Shialla, Silvanus, Ubtao, divers seigneurs animaux et les divinités de la nature de nombreuses créatures (aarakocras, centaures… ). Les divinités de ce plan entretiennent un portail avec Arvandor.

Foyer des nains : Moradin et le reste du panthéon nain, à l'exception des divinités duergar et derro.

Héliopolis : le panthéon mulhorandi et Tiamat. Tiamat maintient un portail avec le plan de l'Aire des dragons.

Landes de la malédiction et du désespoir  : Baine (distant des autres royaumes du plan), Beshaba, Hoar, Loviatar et Talona.

Maison de la connaissance : Déneïr, Gond, Milil et Oghma. Gond entretient un portail avec le plan des Collines dorées.

Maison de la Triade : Helm, Ilmater, Siamorphe, Torm et Tyr.

Neuf Enfers (Baator) : les seigneurs des Neuf (archi-diables), diables. Quelques-uns des résidents de ce plan maintiennent des portails avec les royaumes de Baine, de Loviatar et de Talona.

Nishrek : le panthéon orc

Plan de Fugue: Jergal et Kelemvor.

Plan de l'Ombre : Mask et Shar.

Plans élémentaires : les souverains élémentaires : Akadi (Plan élémentaire de l'Air), Grumbar (Plan élémentaire de la Terre), Istishia (Plan élémentaire de (Eau) et Kossuth (Plan élémentaire du Feu).

Portes de la lune: Trouveur, Séluné et Shaundakul.

Puits démoniaques : Lolth et le panthéon drow. (Eilistraée dispose d'un royaume dans ce plan mais elle s'y rend rarement.) Le panthéon maintient des portails avec de nombreux niveaux de l'Abysse.

Repos du guerrier : Garagos (hostile à tous les autres résidents du plans), Cavalière Rouge, Tempus, Uthgar (distant de tous sauf de Tempus) et Valkur.

Sinistre marteau : les puissances duergar Duerra des abîmes et Laduguer.

Trône suprême : Cyric.

AO 

Ao (ay-oh) se tient en dehors des luttes opposant les divinités de Féerune. Il est un être distant et discret. Ao est le dieu suprême de Toril. II est responsable de la création des premières divinités de Toril et du maintien de l'équilibre de la balance cosmique. Ao était totalement inconnu des mortels avant le Temps des Troubles. Sa présence fut finalement dévoilée lorsque seul, pour les punir d'avoir abandonné leurs responsabilités, il bannit toutes les divinités de leurs royaumes planaires en les obligeant à fouler le sol de Féerune sous forme humaine.

Ao est le pouvoir suprême au-dessus de toutes les divinités de Toril. II est capable de les détruire, de les déposséder de leurs pouvoirs ou de les rendre mortelles comme bon lui semble. De la même manière, il peut élever un mortel au statut divin st ce dernier en accepte les devoirs et les responsabilités. Aucun être ne peut accéder au statut divin sans son accord. Il est immunisé à toute forme d'attaque, y compris un assaut concerté de toutes les divinités de Toril. Il ne dispose d'aucun royaume dans les Plans extérieurs. Finalement, Ao n'est rien d'autre que le dieu des divinités de Féerune. Il ne répond à aucune prière de mortels, ne leur confère aucun sort et n'a plus jamais refait parler de lui depuis la Guerre des dieux. Nul ne sait s'il a établi la cosmologie de Toril ou si elle résulte d'une évolution naturelle liée aux interactions entre les différentes divinités.

CYNOSURE

 Cynosure et un petit plan situé tout près-en terme cosmologique- de Toril. Seules les divinités peuvent y avoir accès et seulement depuis leur propre royaume. Ce plan est considéré comme une zone neutre par toutes les divinités féeruniennes. C'est ici qu'elles viennent régler leurs querelles, et décider en commun du sort des divinités qui menacent l'équilibre de la balance cosmique (tel qu'il a été défini par Ao lors de la Guerre des dieux) . Cynosure ne peut pas être utilisé de la même manière que Toril, comme un carrefour entre les plans, car les divinités ne peuvent y utiliser que des portails menant à leurs propres domaines. Au regard du grand nombre de divinités actives sur Toril, il est fréquent de rencontrer plusieurs dieux et déesses en réunion à Cynosure. Toutefois, il est exceptionnel qu'il s'y trouve plus d'une douzaine de divinités présentes à un même moment. Il peut aussi arriver que Cynosure reste totalement vide pendant plusieurs dizaines consécutives. Bien que des portails mènent de Cynosure aux Plans élémentaires, aucun souverain élémentaire n'a jamais été vu en ce lieu.

LES BAATEZUS
Au sein du Plan de Fugue se trouvent cachées de petites enclaves baatezu. Par contrat avec Kelemvo, le dieu des morts, ils ne peuvent pas blesser ou tromper les âmes présentes en ce lieu. Toutefois, les diables peuvent expliquer aux âmes qu'elles sont mortes et qu'elles sont ici en attente d'un messager de leur divinité qui les emmènera dans le royaume de cette dernière. C'est ensuite que les diables tenteront de marchander avec les âmes.

Les baatezu veulent des âmes car ils souhaitent créer des lémures (le plus bas niveau de diable) qui, avec le temps, pourront se transformer en de puissants diables au service des Neuf Enfers. Bien que cette proposition ne soit certainement pas très attirante pour la plupart des âmes, celles qui vénèrent des divinités maléfiques ou qui craignent de devoir subir un châtiment dans le royaume de leur divinité peuvent être intéressées par cette opportunité d'échapper à leur destin. Après tout dans les Neuf Enfers vous savez parfaitement quel est votre statut et vous pouvez espérer progresser au sein de la hiérarchie diabolique avec peut-être l'espoir de finis un jour au sommet de celle-ci. En tant que serviteur d'une divinité maléfique, vous resterez toujours soumis à sa volonté et vous n'aurez jamais la certitude de ne pas juste être considéré comme une marchandise jetable, un esclave insignifiant.

En échange de leur assujettissement aux neuf Enfers, les âmes peuvent se voir offrir de rapides promotions du rang de lémure à une autre forme diabolique, des richesses matérielles pour des amis ou de la famille sur Féerune ou l'exécution d'assauts diaboliques sur des ennemis encore vivants. Des âmes particulièrement puissantes peuvent marchander pour être automatiquement transformées en autre chose qu'un simple lémure. Le taux de réussite des baatezu est faible mais, au regard du nombre d'individus qui meurent chaque année sur Féerune, même une petite portion de ce nombre représente un gain pour les enfers qui vaut bien le temps qu'ils investissent dans ce recrutement.
LA CITÉ DU JUGEMENT
Le royaume partagé par Kelemvor, le dieu des morts et Tergal, le scribe des damnés, comprend une partie du Plan de Fugue. Ce royaume est connu sous le nom de l'Aiguille de cristal. Elle se tient au centre dune région nommée la Cité du jugement.

La cité en elle-même est une métropole grise et terne peuplée par les morts jugés.

Bien que la plupart des âmes errantes présentes dans le Plan de Fugue attendent simplement     l'appel de leur divinité, les athées ou les infidèles sont contraints d'entrer dans la cité pour y être jugés par Kelemvor. Les athées sont ceux qui ont fermement refusé d'embrasser une foi quelconque ou ceux qui se sont contentés de quelques maigres offrandes aux dieux sans véritablement croire à leur existence tout au long de leur vie. Les infidèles sont ceux qui ont intentionnellement trahi la foi en laquelle ils croyaient et à laquelle ils avaient consacré leur vie.

Tous les athées subissent le même châtiment : Ils viennent se mêler au mur d'enceinte vivant de la Cité du jugement. Toutes les âmes y sont emprisonnées par une gelée verdâtre moisie et surnaturelle. Cette gelée les empêche de quitter le mur et finit par dissoudre leur substance jusqu'à ce que l'âme et la conscience finissent par disparaître.

Les infidèles sont punis en fonction des crimes qu'ils ont commis de leur vivant. Ils accomplissent leur peine pour l'éternité au sein de la Cité du jugement. Presque tous les habitants de la cité sont des infidèles, les autres étant les fidèles de Kelemvor et Jergal chargés d'imposer la volonté des dieux aux âmes damnées. En fonction de la gravité de leurs crimes, les damnés peuvent se voir simplement obligés d'escorter des baatezu en visite ou de monter la garde sur les murailles de la cité. Les châtiments les plus terribles pourraient surprendre même les plus cruels démons.

Une partie de l'accord entre les baatezu et Kelemvor autorise quelques groupes de diables à venir tourmenter les citoyens de la ville. Il n'y a aucun répit pour les infidèles, à moins que Kelemvor le décide. Mais, jusqu'à présent, il n'a jamais changé d'avis sur un châtiment prononcé De plus une fois que Kelemvor a prononcé son jugement, l'âme ne peux pas être ramenée à la vie ou être le sujet d'une résurrection sans l'intervention d'une divinité (représenté pat l'utilisation d'un sort de souhait ou de miracle tout au moins). Cette divinité devra ensuite probablement aller négocier avec Kelemvor pour obtenir la libération de l'âme.

LES TANAR'RI
Alors que les baatezu ont un contrat avec Kelemvor qui leur assure le recrutement d'âmes, les chaotiques tanar'ri emploient une autre méthode : ils volent les âmes. De temps à autre, un souverain démon crée un portail entre l'Abysse et le Plan de Fugue. Des douzaines de serviteurs démoniaques s'engouffrent alors dans le passage avant de tailler un trou à grands coups de griffes dans le mur des athées. C'est ainsi qu'ils récupèrent certaines âmes qu'ils peuvent ramener dans l'Abysse Les démons entrent ensuite dans la cité où ils tentent de réunir le plus d'âmes possibles avant de battre retraite. Les fidèles de Kelemvor et de Jergal combattent ces démons, tout comme les diables qui sont toujours heureux de pouvoir affronter leurs anciens ennemis. Kelemvor tolère ces attaques si elles ne sont pas trop fréquentes et si elles ne provoquent pas trop de dommages collatéraux.

Cependant, lorsque les démons deviennent trop gourmands, lorsque des serviteurs de Jergal ou de Kelemvor sont emmenés ou lorsque Kelemvor estime qu'il est temps de donner une leçon aux démons, il accroît la résistance des défenses de son royaume avant de s'en aller dans l'Abysse harceler autant de démons que possible. II apprécie tout particulièrement les campagnes militaires qui ridiculisent les souverains démons ou qui les font paraître faibles et stupides. Ces représailles sont toutefois rarement nécessaires et servent essentiellement à faire en sorte que le nombre de raids tanar'ri reste faible.

CRÉATURES DES PLANS EXTÉRIEURS
En plus des divinités et des âmes de leurs fidèles, des créatures Extérieurs de différentes formes, tailles, natures et tempéraments habitent les plans. Ces créatures incluent les animaux Extérieurs, les guardinals, les tieffelins et les créatures élémentaires. Au sein du royaume d'une divinité, les créatures natives de ce plan lui sont totalement loyales Les créatures natives de plans partagés par plusieurs divinités ont une affinité pour chacune d'entre elles.

Sur leur plan natal, ces créatures ne sont pas sujettes à des magies de protection contre les Extérieurs (comme le pouvoir permettant d'éviter les contacts corporels du sort Protection contre le Mal si la créature est mauvaise) ou aux attaques qui viseraient à les renvoyer sur leur plan natal. Notez toutefois que, dans les plans et les royaumes, il est possible d'utiliser des sorts de convocation. En règle générale, ces sorts auront alors pour effet de convoquer une créatine native du plan local (et d'un alignement similaire à celui du plan), un peu comme un sort de Convocation d'alliés naturels

Des sorts tels que Convocation de monstres et les effets qui permettent de faire venir des Extérieurs sur Toril obéissent aux règles basées sur la nature et la résonance de Toril et des plans associés. Tous les Extérieurs convoqués viennent d'un royaume ou d'un plan approprié ou similaire à leur alignement et à leur nature. La divinité qui vit dans un royaume détermina son alignement et un plan partagé par plusieurs divinisés reflétera l'ensemble de leurs alignements. Si un prêtre convoque une créature qui pourrait être appropriée au plan ou au royaume de sa divinité, alors c'est de là que viendra la créature.

Par exemple, un chien extérieur convoqué par Convocation de monstres I dispose d'un alignement loyal bon. Il peut donc venir de n'importe quel plan ou royaume contrôlé par une divinité d'alignement loyal bon, tel que le royaume de Torm (un dieu loyal bon) ou les Collines dorées (un plan où résident des divinités d'alignements loyal bon, neutre bon et neutre). Un aigle extérieur convoqué par Convocation de monstres II disposera d'un alignement chaotique bon et il pourra dont venir du royaume de Sunie (chaotique bon) ou d'Arvandor (un plan où résident des divinités d'alignement neutre bon, chaotique bon et chaotique neutre). Une salamandre extérieure disposera d'un alignement neutre mauvais et elle pourra donc être native du Plan élémentaire du Feu (parce qu'il s'agit d'une créature de feu du royaume de Shar (neutre mauvais) ou du plan du Coeur de la Fureur (un plan où résident des divinités d'alignements neutre mauvais et chaotique mauvais.

Il existe quelques exceptions à ces règles. Par exemple, les divinités gnomes ont des affinités particulières avec les créatures fouisseuses telles que les blaireaux. II y a des blaireaux dans les Collines dorées, même si le blaireau indiqué sur la liste de Convocation de monstres I est d'alignement chaotique bon et que nulle divinité d'alignement chaotique bon ne réside sur ce plan.
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