RILMANI
Pour paraphraser un primaire particulièrement sage, les rilmani sont une énigme couverte de devinettes, enveloppé de mystère. Qui peut questionner leurs motivations ou leurs actions? Ils gardent leurs propres conseillers. Ils ont juré de ne jamais se présenter lorsqu’appelé, mais d’être toujours présent  lorsque nécessaire; ne jamais répondre aux questions qu’on leur pose, mais toujours fournir les informations qui sont nécessaires; d’aider et de contribuer au Bien, au Mal, à la Loi et au Chaos également afin de préserver la Balance, peu importe le prix ou les répercussions.


Au moins avec les Tanar’ri, un Matois sait à quoi s’attendre.

-Sazraen Tildoma, sage de Sigil

Chacune des pierres-angulaires de la Grand-Route possède ses propres affranchis. Baator est le domicile des baatezus, les Abysses est la tanière des Tanar’ris, Méchanus est géré par les Modrones, et ça continue. Tous les biges savent ça. Mais les plus rares et silencieux de tous ces planaires sont les rilmani, les grossiums de l’Outreterre. Ils sont les créatures de la vraie neutralité, préservant la cause à travers le multivers.

Certains lascars pourraient avoir de la difficulté à comprendre comment il est possible que des créatures telles que les rilmani puissent trouver quoi que ce soit à faire de leur vie. Après tout la neutralité est une absence d’autres points de vue, n’est-ce pas? Alors comment est-ce qu’un matois peu supporter la cause qui n’est pas une cause? Les rilmani ne se soucient pas de Loi et de Chaos, ils se tiennent entre le bien et le mal, alors de quoi se soucient-ils? Qu’est-ce qui les motives?

Les rilmani répondraient à cette question directement, sans leurs habituelles réparties à mots couverts & leur duplicité. Tout est lié à la Balance, diraient-ils. L’univers existe car certaines forces se contrebalancent les unes les autres.  S’il n’y avait pas d’obscurité comment est-ce qu’un matois pourrait connaître la lumière? Qu’arriverait-il si la lumière devenait si brillante que toute pénombre partout cesse d’être? À ce moment la lumière cesserait d’être de même, disent les rilmani. Il est de même avec la Grande Roue.  Si un des plans limitrophes était retiré, il n’y aurait alors plus de Grande Roue du tout. Elle serait brisée et ne pourrait plus fonctionner.

En tant que créatures de la neutralité les rilmani gardent la balance. Chaque fois qu’un côté ou un autre devient trop fort, ils commencent à aider les bougres désavantagés jusqu’à ce que les choses se rééquilibrent. Parfois leur aide est directe, mais plus souvent qu’autrement les rilmani équilibrent les choses en pointant la bonne direction aux matois et en les laissant résoudre leurs problèmes par eux-mêmes. Évidemment les rilmani ne sont pas complètement décidés sur le meilleur moyen de s’occuper de ces problèmes, mais ça c’est une autre histoire.

Comme toutes les autres races principales des plans les rilmani comprennent plusieurs sous-espèces avec de similaires pouvoirs, apparences et croyances. (Six sous-espèces sont décrites dans les pages suivantes: abiorachs, argenachs, aurumachs, cuprilachs, ferrumachs, et plumachs.) Les rilmani semblent humains aux premiers abords – Bien plus que les archons ou les baatezus – mais leur peau possède un éclat métallique, et leurs yeux brillent d’une lumière nacrée et opalescente. Plus important encore, la présence des rilmani a tendance à submerger les créatures inférieures. Comme une aura de beauté et de paix de deva, ou la malignité et l’horreur d’un tanar’ri,  la manifestation tangible de réserve, vigilance et puissance d’un rilmani est quelque chose qu’un bige ne peut pas manquer.

COMBAT : Tout les rilmani partagent  plusieurs capacités magiques qu’ils peuvent utiliser à volonté. Celles-ci incluent : lumière (ténèbres) éternelle, renvoi, immobilisation des monstres, connaissance des alignements (toujours actif), métamorphose, téléportation sans erreur. De plus, les rilmani sont capable de convoquer leurs semblables à travers un portail s’ils ont besoin d’aide. (Voir les descriptions individuelles des rilmani.)

Tous les rilmani possèdent une télépathie innée leur permettant de communiquer avec n’importe quelle créature intelligente. Avec les monstres non-intelligents et les animaux normaux, la télépathie rilmani est empathique. Les rilmani ne peuvent pas être affectés par des attaques psioniques télépathiques, mais ils peuvent être physiquement blessés par des pouvoirs psychokinétiques ou psychométaboliques. Tous les rilmani ne peuvent être blessé que par des armes enchantées et n’ont aucune vulnérabilité particulière à l’argent ou aux armes en fer forgé. 

Les rilmani sont affecté par les attaques suivantes :

	Attaque
	Dégât

	Acide
	Moitié

	Froid
	Complet

	Électricité
	Néant

	Feu
	Complet

	Gaz
	Moitié

	Projectile magique
	Complet

	Poison
	Moitié


VOYAGES PLANAIRES : les rilmani peuvent se promener dans les plans extérieurs et le plan astral librement, mais ils ne peuvent pas pénétrer les plans matériels primaires sauf si une créature de statut similaire est convoquée en même temps. En d’autres mots, si un puissant mage d’un monde matériel-primaire convoque un tanar’ri glabrezu, une fenêtre est ouverte par laquelle un rilmani peut entrer dans ce même monde. Il n’y a pas toujours un rilmani prêt à laisser tomber ce qu’il fait pour aller investiguer, mais il y a toujours une chance qu’un rilmani s’intéresse à ce qui se passe et s’invite clandestinement durant la convocation de la créature, juste pour garder un œil sur ce qui se passe.


Les rilmani ne peuvent pas être convoqué directement par quelque sort que ce soit.

LES RILMANI ET L’OUTRETERRE : La plupart des rilmani habitent les régions de l’Outreterre qui sont les plus proches de l’Aiguille. Ils sont trouvés dans les régions où presque toute, ou toute magie, est annulée. La région natale des rilmani peut être atteinte par le plan Astral, ce qui explique pourquoi aucun matois n’a inventé un sort pour convoquer les rilmani. Les rilmani peuvent aussi être trouvé dans les régions plus éloignés de l’Aiguille mais y sont généralement des visiteurs et n’y restent pas longtemps.

LE CONCORDANACH : Une fois par quelques centaines d’années, les plus sages et les plus puissants individus de chaque type de rilmani voyagent jusqu’à l’Aiguille au centre de l’Outreterre pour discuter de l’état de la Balance. Chacun des points de vue est représenté, donc le délégué argenach argumente pour plus de support, et de couverture des causes menaçantes, pendant que les représentants cuprilach et ferrumach désignent des créatures puissantes, d’alignements extrêmes, qui requièrent l’élimination. Néanmoins, étant donné que la neutralité est la plus apathique et la plus réactive de tous les alignements planaires, le Concordanach initie des changements seulement en réponse aux menaces directes.

RILMANI, ABIORACH
CLIMAT/TERRAIN : L’Aiguille, tous Plans Intérieurs
FREQUENCE : Rare
ORGANISATION : Bandes
CYCLE ACTIF : Tous
REGIME : Omnivore
INTELLIGENCE : Supérieur (13-14)
TRESOR : W
ALIGNEMENT : Neutre


NOMBRE : 2-8
CLASSE D'ARMURE : 2
DEPLACEMENT : 15, Vl 18
DES DE VIE : 5
TAC0 : 15
NB D'ATTAQUES : 1
DEGATS/ATTAQUE : 3d4+3 (arme)
ATTAQUES SPECIALES : Capacités Magiques
DEFENSES SPECIALES : Toucher seulement par des armes +1 ou mieux
RESISTANCE MAGIQUE : 25%
TAILLE : M (5’ hauteur)
MORAL : Élite (13-14)
VALEUR EN PX : 2 000

Il y a un monde auquel tu n’as même jamais rêvé, quoqueret. Pourquoi tu continues à t’acharner sur l’idée que les Plans Élémentaux sont pleins de rien d’autre que de la terre et de l’eau? J’ai vu des empires aériens aussi grands que  quoi que ce soit qui n’ait jamais été construit sur la terre ferme, des cités de corail, et des guerres combattues dans la pénombre de cavernes sans fond. La Balance doit être servie là aussi. Ne l’oubli pas.

 –  Riolona, rilmani abiorach

Les Plans Élémentaux sont la scène de conflits perpétuels entre le Bien et le Mal, exactement comme le sont les plans Matériels Primaires et Extérieurs. De malicieux demi-élémentaux tel que les dao et les efreet mènent des guerres d’expansion et d’agression contre les résidents loyaux ou bons de ces plans.  Les créatures connues comme princes du mal élémentaire cherchent à contrôler tous leurs semblables. Les rilmani sont aussi vigilants sur ces zones de conflit qu’ils le sont sur n’importe quel autre, et les abiorachs sont leurs agents dans les plans élémentaux.


Généralement, les abiorachs évitent les conflits avec les puissants habitants des plans élémentaux. Ils sont parmi les rilmani les plus faibles et cherchent plutôt à se sortir de situation à travers la ruse et la manipulation plutôt que dans une confrontation ouverte. Les abiorachs ne sont pas souvent appelés à intervenir dans les affaires des plans élémentaux, étant donné que les élémentaux ont une inclination naturelle à la neutralité, mais il y a toujours quelques affranchis qui veulent changer cela, alors les abiorachs ne baissent que rarement leur garde.


Les abiorachs ressemblent vaguement à des adolescents humains, avec de légères corpulences et des traits jeunes. Cependant, leur corps luit d'un éclat d'argent liquide qui circule et se déplace avec chaque mouvement. Leurs yeux sont cristallins et ont tendance à prendre un arc en ciel de couleurs.  Les abiorachs sont un peu plus ouverts et insouciants que la plupart de leurs semblables, mais ils peuvent être des créatures tempéramentales et capricieuses; Ils sont habitués de voir les choses d’un point de vue élémentaire et pas humain.

COMBAT : Les abiorachs préfèrent se battre avec de courtes fourches à large lame, des demilunes, ou des tridents enchantés d’une valeur +1. Comme beaucoup de rilmani, ils sont plus fort que leur apparence ne le laisse croire,  un abiorach a une force effective de 18 et gagne des bonus de dégâts appropriés. (Beaucoup de méphites ont déjà mal jugé un abiorach de par son éternel abattement!) Les abiorachs ont de très puissantes et utiles défenses naturelles : Lorsqu’ils sont sur un plan élémentaire ils peuvent s’accorder complètement avec le plan, gagnant ainsi le déplacement et les immunités des élémentaux de ce type. Par exemple un abiorach sur le plan élémentaire de feu ne peut être blessé par le feu, est accepté par les élémentaux de feu comme l’un des membres de leur espèce, et peut se déplacer à travers le plan comme s’il était un guide élémentaire.


Les abiorachs peuvent utiliser les capacités magiques de charme-monstres (incluant les élémentaux accordés), détection de l’alignement, réflexion du regard, poussière scintillante, invisibilité, image miroir, poigne électrique (1d8+5 points de dégâts) à volonté. Jusqu’à trois fois par jour les abiorachs peuvent aussi utiliser les pouvoirs mineurs suivants, dépendamment d’à quel plan ils sont accordés : excavation, sphère enflammée, rafale, ou abaissement des eaux. Une fois par jour ils peuvent utiliser un pouvoir majeur, ceux-ci incluent transmutation de l'eau en poussière, mur de feu, mur de force (air) et mur de pierre. 


Les abiorachs ne peuvent subir de dégât que par des armes avec un enchantement +1 ou mieux. Ils ne peuvent pas utiliser de portail, mais dans un plan auquel il est accordé un abiorach a une chance de 25% de convoquer un élémentaire à son secours.

HABITAT/SOCIÉTÉ : Les abiorachs voyagent souvent dans les plans élémentaux en petites bandes, passant facilement de l’un à l’autre en utilisant leur immunité élémentaire. Ils restent rarement dans un secteur sur une longue période. Normalement le plus intelligent et expérimenté des abiorachs agit comme un capitaine informel pour le groupe, dirigeant ses activités. En Outreterre les abiorachs sont plus soumis et réservés – être sous le nez des aurumachs et argenachs fait ressortir leur côté sérieux.

RILMANI, ARGENACH 
CLIMAT/TERRAIN : L’aiguille, tous plan matériel primaire
FREQUENCE : Très Rare
ORGANISATION : Solitaire
CYCLE ACTIF : Tous
REGIME : Omnivore
INTELLIGENCE : Géniale (17-18)
TRESOR : R, Z, U
ALIGNEMENT : Neutre


NOMBRE : 1 (1–4 près de l’aiguille)
CLASSE D'ARMURE : -1
DEPLACEMENT : 15
DES DE VIE : 9
TAC0 : 11
NB D'ATTAQUES : 2 ou 1
DEGATS/ATTAQUE : 1d20/1d20 (rayons) ou 1d8+10 (armes +3, +7 de dégât) ou 1d10 (poings nus)
ATTAQUES SPECIALES : Rayons, Sorts
DEFENSES SPECIALES : Armes +3 pour toucher
RESISTANCE MAGIQUE : 55%
TAILLE : M (7’ hauteur)
MORAL : Champion (15-16)
VALEUR EN PX : 16 000

Peu importe où la balance est menacée, c’est là que vous trouverez les argenachs. Ils sont des conseillers et des agitateurs, travaillant à s’assurer que personne ne prenne le dessus pour longtemps où que ce soit dans le multivers. Les argenachs sont la 2e lignée d’importance des rilmani, responsables  de l’exécution de la plus délicate et subtile partie du grand dessein rilmani : l'ajustement minutieux de la Balance dans les endroits où elle est déséquilibrée et ne peut pas se rééquilibrer elle-même.


Les argenachs sont spécialement intéressés par les affaires des innombrables mondes primaires, puisqu’ils croient que la guerre entre le bien et le mal, la loi et le chaos, sera combattue et gagnée dans la réalité des mortels. Même maintenant, disent-ils, les pouvoirs qui illustrent ces causes se querellent sur les esprits de l'humanité. La scène primaire est la seule qui compte. Donc, les argenachs passent beaucoup de temps loin de l’Outreterre, embourbés dans les luttes sans fin sur les plans matériels primaire.


Les méthodes des argenachs sont subtiles, mais simples. Ils donnent des conseils et des informations au côté qui est menacée quel qu’il soit, essayant de niveler les choses. Les argenachs cachent souvent leur vraie identité, étant donné que personne n’aime se voir manipuler telle une marionnette. Ils seront trouvés opérant comme d’aidants sages qui assistent leurs protégés dans leur combat contre le mal ou le chaos, ou comme de cauteleux affranchis conseillant d’ambitieux matois sur la façon de se jouer des forces de la loi et du bien.  Plus souvent qu’autrement, les argenachs vont prendre un rôle neutre et se contenter d’observer la suite des choses.


Les argenachs sont de grandes et minces créatures avec une peau brillant d’un éclat argenté. Ils s'habillent souvent en blanc, ou d’une robe flottante sur leur plan d'origine, mais peuvent prendre n'importe quelle forme ou vêtement dans l'exercice de leur mission. Les argenachs, en combat, favorisent grandement les grandes épées à large lame et les haches à long manche.

COMBAT : Les argenachs évitent la confrontation physique si possible. Leurs moyens de défense primaire sont des rayons de lumière argentée projetés par leurs mains. Ces rayons infligent 1d20 point de dégât et frappent toujours comme une forme d’énergie à laquelle leur cible est vulnérable. Par exemple,  les baatezus sont immunisés au feu, les rayons argenachs pourraient donc frapper comme l’électricité ou des projectiles magiques. Les argenachs peuvent tirer 2 rayons par round, jusqu’à une portée de 60 verges.


Les argenachs sont trompeusement forts, avec l’équivalent d’une force de 19. S’ils sont forcés de combattre en mêlée, ils frappent avec leur arme mystique (habituellement améliorée d’une valeur +3) qui possède +3 au toucher et inflige +7 de dégât. Un argenach qui se bat à mains-nues peut quand même infliger 1d10 de dégât par coup.


Les argenachs disposent aussi d’une batterie de formidables capacités magiques, qu’ils peuvent utiliser un par un, une fois par round. Celles-ci incluent: illusion majeure, cône de froid (9d4+9 point de dégât, 3/jour), détection de la magie, détection de l'invisibilité, ESP, vol, quête (1/semaine), terrain hallucinatoire, invisibilité, connaissance des légendes (1/jour), charme de masse, image miroir, vaporisation prismatique (1/jour), lenteur, brouillard dense, suggestion et Mur de feu. Un argenach peut aussi pratiquer l’imposition des mains une fois par jour, dupliquant les effets du sort de guérison à l’exception que pas plus de 36 points de dégâts ne peuvent être guéris.


Les argenachs ne peuvent subir de dégât que par des armes avec un enchantement +3 ou mieux. Ils préfèrent utiliser leurs capacités magiques de charme, d’illusion et de suggestion pour éviter la confrontation physique, mais se battent avec une efficacité impitoyable lorsque nécessaire. Une fois par jour un argenach peut utiliser un portail (75% de chances de succès) pour faire venir 1 à 4 ferrumachs (60% de chances) ou un autre argenach (40% de chances) à son secours.

HABITAT/SOCIÉTÉ : Les argenachs sont les solitaires de la société rilmani, qui est déjà plutôt recluse au départ. Ils répondent directement des aurumachs et se font généralement donner de larges lignes directrices plutôt que des ordres spécifiques. Par exemple, un argenach peut être envoyé dans une bataille avec pas plus d’instruction que « Il y a un problème sur Toril, occupes-t’en. » Bien sûr un argenach est intelligent et débrouillard, et ce sont les seuls ordres dont il aura besoin pour mener à bien sa mission.

RILMANI, AURUMACH
CLIMAT/TERRAIN : L’aiguille
FREQUENCE : Très Rare
ORGANISATION : Solitaire
CYCLE ACTIF : Tous
REGIME : Omnivore
INTELLIGENCE : Divine (21+)
TRESOR : R, U, V x 2
ALIGNEMENT : Neutre


NOMBRE : 1 (1–3 à l’aiguille)
CLASSE D'ARMURE : -3 (-7 en armure)
DEPLACEMENT : 15
DES DE VIE : 12
TAC0 : 9
NB D'ATTAQUES : 3
DEGATS/ATTAQUE : 1d10+11 (Arme+3, bonus de force) ou 2d8 (poings nus)
ATTAQUES SPECIALES : Aura,  Sorts
DEFENSES SPECIALES : Aura, Toucher seulement par des armes +4 ou mieux
RESISTANCE MAGIQUE : 65%
TAILLE : L (10’ hauteur)
MORAL : Fanatique (17-18)
VALEUR EN PX : 27 000

La balance sera servie.  Brandissez le poing à la face de l’ouragan, criez votre mépris à la tempête. Brisez votre monde en milliers de pièces si vous en avez le pouvoir. Cela importera peu. Pour tout ce que vous ferez il y aura un autre qui le défera – si ce n’est dans votre monde, ce sera dans le prochain. La balance sera servie.

· Kaxanamos, général aurumach

Très peu de non-rilmani ont déjà un de ses affranchis. Les aurumachs sont les dirigeants de la race rilmani, les grossiums qui décident et qui manœuvrent en coulisse. Il est dit que même les puissances ne connaissent pas la moitié des secrets que les aurumachs possèdent. Plus que n’importe quelle autre créature dans le multivers en entier, ils se tiennent à l’écart du chemin des choses, et observent objectivement l’état de la Balance, agissant pour l’ajuster lorsqu’elle penche trop d’un côté au de l’autre.


L’aurumach ne sera pratiquement jamais trouvé ailleurs qu’à l’aiguille. En tant que dirigeant et organisateur il n’est pas de leur ressort d’intervenir personnellement,  et seulement les plus dangereuses situations les feront déroger à cette politique. Les aurumachs ne font pas d’efforts spéciaux pour éviter les visiteurs, mais un matois devra avoir la chance même d’un tiefflin afin d’en trouver un – il est dit qu’il y a seulement une centaine d’aurumachs dans tout l’Outreterre.


Les aurumachs sont de grands et athlétiques humanoïdes avec des caractéristiques béatifiques et une peau d’une teinte métallique dorée. Leurs yeux sont si brillants qu’on ne peut les regarder directement, et une aura de puissance et de patience les entoure. Les aurumachs peuvent occasionnellement être aperçus vêtus d’une armure de plate cannelée en or, portant de majestueuses épées ou masses, mais à l’aiguille ils ont rarement besoin d’un tel attirail martial.

COMBAT : Bien qu’ils soient de la même taille qu’un ogre, les aurumachs sont bien plus rapides et gracieux que le plus agile des humains. Ils portent de majestueuses épées vorpales +3 avec une vitesse et une force étonnante, attaquant 3 fois par round avec un bonus d’attaque de +6. L’arme de l’aurumachs est créé par un acte de volonté et se matérialise dans ses mains avec une simple pensée– il ne peut être désarmé ou pris par surprise. L’armure d’un aurumach équivaut à un harnois +4 et peut être convoqué de la même manière que son arme. Les aurumachs ont l’équivalent d’une force de 20 et peuvent frapper de 2d8 même sans leurs grandes épées.


Les aurumachs peuvent attaquer avec de l’énergie dorée similaire aux rayons de argenachs. Cette énergie assume automatiquement une forme qui exploite la vulnérabilité de l’ennemie : feu, glace, positif, négatif, etc. À la différence des argenachs, cependant, cette énergie n’est pas dirigée en rayons, mais prend plutôt la forme d’un halo doré qui entoure l’aurumachs et porte sur un rayon de 15 pieds. Quelque créature hostile pénétrant cette zone doit réussir un jet de sauvegarde contre les sorts ou subir 2d12 points de dégât provenant de l’aura de l’aurumach. L’aura fonctionne aussi comme un globe d'invulnérabilité avec un bonus ajouté : elle arrête les missiles de toutes sortes.


Les aurumachs peuvent détecter la magie et l’invisibilité à vue et peuvent invoquer les capacités magiques suivantes : illusion majeure, cône de froid (12d4+12 points de dégât), ESP, vol, quête (1/jour), terrain hallucinatoire, invisibilité majeure, charme de masse, suggestion de masse, image miroir, vaporisation prismatique, lenteur, brouillard dense ou brume mortelle, et mur de feu, de glace, de fer ou de force. De plus, une fois par jour les aurumachs peuvent utiliser tous symbole ou arrêt de temps. Une fois par année il peut accorder le souhait d’un autre. Les aurumachs peuvent aussi pratiquer l’imposition des mains trois fois par jour, combinant les effets de guérison, régénération et restitution.


Les aurumachs ne peuvent subir de dégât que par des armes avec un enchantement +4 ou mieux. À volonté ils peuvent utiliser un portail pour faire venir 1 à 8 ferrumachs (75% de chances) ou 1 à 3 argenachs (25% de chances) avec 80% de chances de succès.

HABITAT/SOCIÉTÉ : Les aurumachs ne connaissent pas de pair parmi les rilmani et sont les égaux des plus puissants fiélons ou aasimons. Les rilmani n’ont pas d’ordre, de hiérarchie, ou de système de gouvernance particulier – les aurumachs servent de conseillers et de mentors pour la race en entier. Bien qu’un aurumachs ne soit pas reconnu comme un roi ou un suzerain, une suggestion de sa part est suffisante pour que n’importe quel rilmani inférieur se précipite afin d’effectuer sa volonté. 

Les aurumachs quittent l’Outreterre seulement pour s’occuper des plus graves menaces à la balance de l’univers. Ils sont sans remords et froidement efficace lorsqu’une telle cause les pousse à quitter l’aiguille; les matois les rencontrant lors d’un de ces moments seraient avisés de ne pas se mettre l’aurumach à dos.

RILMANI, CUPRILACH
CLIMAT/TERRAIN : L’aiguille, n’importe où en Outreterre
FREQUENCE : Rare
ORGANISATION : Bande
CYCLE ACTIF : Tous
REGIME : Omnivore
INTELLIGENCE : Exceptionnelle (15-16)
TRESOR : R, W
ALIGNEMENT : Neutre


NOMBRE : 1–2 (1–6 à l’aiguille)
CLASSE D'ARMURE : 0
DEPLACEMENT : 18
DES DE VIE : 8
TAC0 : 13
NB D'ATTAQUES : 2 (armes) ou 2 (poings)
DEGATS/ATTAQUE : 1d6+7 (épée courte +2) ou 1d4+5 (shuriken +1) ou 1d8 (poings nus)
ATTAQUES SPECIALES : Attaque sournoise, acide, vitesse
DEFENSES SPECIALES : Toucher seulement par des armes +2 ou mieux
RESISTANCE MAGIQUE : 45%
TAILLE : M (5½’ hauteur)
MORAL : Fanatique (17-18)
VALEUR EN PX : 9 000

Parfois la Balance est mieux servie par l’extraction du poids le plus significatif à son échelle. C’est mon travail, bige. Je trouve le matois responsable du plus grand penchant de la Balance, et je l’inscris dans le livre des morts. Rappelez-vous de moi la prochaine fois que vous commencerez à passer des grossiums tanar’ri ou baatezu – continuez de bouleverser les choses, et vous monterez plus haut sur ma liste. Vous ne vous en rendrez même pas compte lorsque je vous enlèverai de la Balance.

· Raidamos, agent cuprilach

Les cuprilachs sont les espions, les assassins, les soldats secrets des rilmani. Les argenachs agissent comme conseillers, et les ferrumachs se tiennent vaillamment sur le champ de bataille, mais les cuprilachs attaquent de par l’ombre utilisant la furtivité et la vitesse pour accomplir leurs desseins. Les cuprilachs croient que la seule façon par laquelle la balance sera maintenue est d’éliminer les créatures grossium d’alignement extrême. Ils sont probablement les plus dangereux rilmani, et ce pour la simple raison qu’ils sont les plus susceptibles de décider sur le moment qu’un lascar doit disparaître.

Les cuprilachs apparaissent comme des hommes légers et nerveux, avec la grâce facile et la carrure découpée d'un elfe ou demi-elfe. Leurs traits sont suffisamment humains, à l’exception de leur peau à l’état cuivré et de leurs yeux sans relief couleur rubis rouge. Il n’y a pas beaucoup d’affranchis dans l’Outreterre qui sont aussi impudents et arrogants que les cuprilachs, mais leur attitude découle de leur fierté professionnelle – ils sont parmi les meilleurs assassins des plans, et ils le savent.

Bien que les cuprilachs ne gardent pas secrètes leur vocation ou leurs croyances dans la place forte rilmani de l’aiguille, ils sont de très compétents et rusés espions lorsqu’ils sont à leur affaire. Ils utiliseront leur capacité de métamorphose avec une grande efficacité, et ne considèreront aucune ruse, charade ou aucun coup bas comme étant indigne d’eux lorsqu’il y a un travail qui doit être fait. On dit que personne n’aurait jamais aperçu un cuprilach avant qu’il frappe, mais c’est une exagération… probablement.

COMBAT : Les Cuprilachs ne se battent pas à la loyale. Ils sont des tueurs, pas des guerriers, et ils font tout ce qu’il faut pour faire taire l’opposition rapidement et efficacement.  Les cuprilachs préfèrent frapper avec 2 épées courtes +2 lorsqu’ils sont en mêlée.  La grâce et la vitesse naturelle du cuprilach lui confère de la rapidité en combat rapproché, il attaque donc toujours le premier dans le round. Malgré leur légère corpulence et leur agilité les cuprilachs ont une force de 18/76. Ils utilisent aussi des shuriken +1 spéciaux avec une portée de 50 pieds. Les shuriken reviennent s’ils ratent. Mise en garde : n’assumez pas qu’un cuprilach sans arme n’est pas dangereux. Ils sont d’accomplis artistes martiaux et lutteurs qui peuvent frapper deux fois par round à 1d8 points de dégât même sans leurs armes.


Les cuprilachs peuvent performer toutes les actions d’un voleur, y compris l’attaque sournoise, comme s’ils étaient des voleur de niveau 12. Ils peuvent aussi sommer les capacités magiques suivantes : charme-personne, tromperie, détection de l'invisibilité, affaiblissement (2 niveaux), ESP, nuage de brouillard, oubli, invisibilité majeure, poison, et forme ectoplasmique.  Un fois par jour un cuprilach peut créer un jet vaporeux d’acide en forme d’éventail, de 20 pieds de long et 10 pieds de large, qui cause 5d4+4 points de dégât à toutes créatures échouant son jet de sauvegarde contre les sorts.


Les cuprilachs ne peuvent subir de dégât que par des armes avec un enchantement +2 ou mieux. Une fois par jour ils peuvent essayer d’utiliser un portail pour faire venir 1d3 cuprilachs avec 40% de chances de succès.

HABITAT/SOCIÉTÉ : Les cuprilachs se classent en dessous des argenachs et au dessus des ferrumachs et abiorachs dans la société de l’aiguille. Ils ne sont guère des citoyens modèles néanmoins. Les cuprilachs sont colériques, violents et rebelles, et cela dans leur bons jours. Malgré cela, ils ne refusent jamais une cible et s’emploient au meilleur de leurs capacités lorsqu’un aurumach leur dit de faire disparaître un matois.


Lorsque les cuprilachs ne sont pas entrain d’effectuer un travail, ils poursuivent souvent un entrainement rigoureux en se poussant au-delà  de leur limite à un rythme brutal, ou ils saccagent l’aiguille lors de sauvages célébrations. Les autres rilmani se tiennent  loin de leur chemin, lorsque les cuprilachs se réunissent et se « relaxent ».

RILMANI, FERRUMACH
CLIMAT/TERRAIN : L’aiguille, n’importe où en Outreterre
FREQUENCE : Peu commun
ORGANISATION : Section
CYCLE ACTIF : Tous
REGIME : Omnivore
INTELLIGENCE : Supérieur (13-14)
TRESOR : R
ALIGNEMENT : Neutre


NOMBRE : 4–16
CLASSE D'ARMURE : 3 (-4 en armure)
DEPLACEMENT : 12
DES DE VIE : 6
TAC0 : 15
NB D'ATTAQUES : 3 par 2 rounds
DEGATS/ATTAQUE : 1d10+9 (arme) ou 1d3+7 (poings)
ATTAQUES SPECIALES : Spécialisation
DEFENSES SPECIALES : Toucher seulement par des armes +1 ou mieux
RESISTANCE MAGIQUE : 35%
TAILLE : M (6½’ hauteur)
MORAL : Fanatique (17-18)
VALEUR EN PX : 4 000

Lorsqu’il sembla enfin que les orques de la Main Rouge passeraient les lignes ennemies, malgré les efforts héroïques des chevaliers du roi Tredawayne, il apparut sur le champ de bataille une compagnie de guerriers de fer aux visages gris et sévères avec de lourdes armures noires. Sans un son, ils marchèrent vers le flanc de la masse maléfique, les martelant de leurs grandes haches. Encouragés par l’impact de leurs étranges alliés, le roi et ses chevaliers se rallièrent et relancèrent l’assaut. Lorsqu’il fut clair que la bataille était gagnée, le roi envoya un messager afin de trouver le capitaine de la compagnie de fer, mais son homme revint les mains vides. « Ils ont disparût dans la nature mon seigneur. » rapporta le messager, « Mais je les ai entendu dire lorsqu’ils partaient, que la Balance a été servie ».

Grâce à cela Tredawayne et ses chevaliers tinrent le col, et retinrent le feu et la ruine hors de leurs terres.

· Extrait du Cycles de Gileliead

Lorsque les rilmani se voient dans l’obligation de prendre des mesures directes pour la cause de la neutralité, ce sont les ferrumachs qui répondent à l’appel du devoir. Ils sont les soldats de l’aiguille, les légions de fer qui attendent de servir dans la bataille dans le lieu et au moment où ils seront nécessaires. Les ferrumachs n’ont pas d’autres activités ou de raison à leur existence au-delà de servir comme soldat, et de patiemment attendre le prochain appel de la bataille dans les halls brumeux sur les pentes de l’aiguille.

Les ferrumachs ressemblent à  de grands humains aux visages sinistres. Ils ont des muscles très puissants, avec un torse profond, de larges épaules, et de larges bras. Il n’y a pas de semblant de grâce, d’athlétisme ou d’agilité en eux; les ferrumachs sont des dalles de pierre massive,  marchantes. Leur peau est d’un gris fuligineux – la couleur du fer brut, avec une insaisissable lueur de bronze lorsque frappé par la lumière.

Les ferrumachs portent de lourds attirails, de sombre armure, de plate à pointes. Leur puissante constitution leur permet de porter des armures d’une force et d’un poids inhabituel. Les hallebardes, haches à deux mains et les grands fléaux sont populaires parmi leurs rangs.

COMBAT : Les conflits physiques sont le point fort des ferrumachs, et ils n’hésiteront pas à patauger dans toute bataille qui concerne la cause de la neutralité. Les ferrumachs sont extrêmement fort, avec une force de 19, et ils sont particulièrement talentueux avec leur arme de prédilection. À cause de cette spécialisation les ferrumachs attaquent 3 fois par 2 rounds (une fois au premier round, deux fois au deuxième round, une fois au troisième, etc.) avec leurs hallebardes ou haches +1. Si désarmés les ferrumachs peuvent quand même frapper pour 1d3+7 point de dégât avec leurs lourds poings blindés. Étant donné que les ferrumachs existent pour résoudre les conflits à travers le combat physique, leurs capacités magiques sont minimales en comparaison avec celles des autres rilmani. Une par jour ils peuvent utiliser les pouvoirs de flou, détection de l'invisibilité, silence sur 5 mètres et mur de brouillard. Trois fois par jour, un ferrumach peut dissiper la magie ou créer une tempête glaciale. Les ferrumachs peuvent aussi pratiquer l’imposition des mains une fois par jour, ce qui a pour effet la guérison des maladies et la neutralisation du poison, et de guérir jusqu’à 18 points de dégâts.

Les ferrumachs ne peuvent subir de dégât que par des armes avec un enchantement +1 ou mieux. Ils peuvent utiliser un portail afin de faire venir 2 à 8 ferrumachs supplémentaires ou un argenach avec une chance de succès de 10% par ferrumachs qui participent à la convocation.

HABITAT/SOCIÉTÉ : En tant que soldats des rilmani, les ferrumachs se tiennent prêts à l’action en tout moment. Ils ne se mélangent pas avec les autres rilmani, vivant isolés des autres dans de grises forteresses et tours qui surplombent l’aiguille avec une vigilance sans fin. Les ferrumachs sont les plus loyaux des rilmani, et ils obéissent aux argenachs et aurumachs sans hésitations. Ils sont aussi en bons termes avec les cuprilachs qu’ils considèrent comme des camarades guerriers et professionnels.


On dit que les ferrumachs sont créés par l’esprit de guerriers qui moururent en  combattant des causes désespérées, mais ce n’est pas vrai. Ils sont des rilmani comme le reste des leurs, et ils ont toujours été ainsi.

RILMANI, PLUMACH

CLIMAT/TERRAIN : L’aiguille, n’importe où en Outreterre
FREQUENCE : Commun
ORGANISATION : Bande
CYCLE ACTIF : Tous
REGIME : Omnivore
INTELLIGENCE : Haute (11-12)
TRESOR : P,Q
ALIGNEMENT :  Neutre


NOMBRE : 4–24
CLASSE D'ARMURE : 4
DEPLACEMENT : 12
DES DE VIE : 4
TAC0 : 17
NB D'ATTAQUES : 1
DEGATS/ATTAQUE : 1d6+2 (arme) ou 1d4 (poings)
ATTAQUES SPECIALES : Néant
DEFENSES SPECIALES : Toucher seulement par des armes +1 ou mieux
RESISTANCE MAGIQUE : 10%
TAILLE : M (5½’ hauteur)
MORAL : Stable (11-12)
VALEUR EN PX : 975

Les bourgs-portails  sont une claque dans notre visage. N’importe quel lascar peut voir qu’ils n’appartiennent pas à l’Outreterre. Combiens de villes sont tombées à Baator depuis là où Thorace se tient maintenant? Je dis laissons-les partir. Nous n’avons pas besoin de leurs points de vue qui polluent l’aiguille. En fait je ne sais pas pourquoi on aurait besoin que les puissances stationnent leurs royaumes dans nos terres non plus. Nous nous en sortirions bien mieux sans leurs suppliants embrouillés,sous couvert, caracolant partout. Dites; vous pensez qu’on peut se débarrasser de ce beignet de timbrés qu’on appelle une ville? Je sais que je n’ai pas besoin de Sigil.

· Aulunmar, orateur plumach

Les moins puissants des rilmani sont les plumachs, les citoyens communs de l’aiguille. Leur type de neutralité est le plus simple et le plus apathique point de vue tenu par les rilmani : ne vous en mêlez pas. Les plumach sont de fervents isolationnistes qui restent en dehors des problèmes des autres gens, et ils diront à tout bige qui le leur demande qu’ils apprécieraient si les autres individus gardaient les problèmes bien loin de l’aiguille. « Qui se souci de ce que pensent ces quoquerets? » est un proverbe plumach.

Quoique les plumachs fassent de grands efforts pour ne s’occuper que de leurs propres affaires, ils sont néanmoins impliqués lorsqu’il s’agit de garder un œil sur ce qui se passe dans l’Outreterre. Les autres rilmani surveillent la Balance dans les royaumes de la Grande Roue, ou dans les plans primaires et élémentaires, mais les plumachs s’assurent que les choses ne vont pas de travers à domicile. Les marchands et émissaires plumachs sont communs à travers l’Outreterre, mais plus ils sont loin de l’aiguille moins ils sont susceptibles de s’impliquer.

Les plumachs sont de courts et trapus humanoïdes avec de ternes et grises peaux métalliques. Ils sont larges d’épaules et bedonnants, avec de larges mais courtes mains et de lourdes jambes. Les plumachs n'ont pas la grâce ou la force de leurs parents plus puissants, mais ils sont des adversaires obstinés et tenaces. Certains matois prennent les plumachs pour des imbéciles, mais c'est une hypothèse risquée: les plumachs ont un grand inventaire de sagesse pratique et de bon sens. Ils croient au travail dur, aux bonnes manières, et à la courtoisie commune de rester en dehors des affaires des autres. 

COMBAT : Les plumachs n’ont recours au combat que lorsqu'il est clair que leur vie ou leurs intérêts sont menacés. Sinon, ils ne veulent pas s'impliquer. Certains matois prennent l'apathie des plumachs comme un signe de faiblesse, et sont rudement surpris lorsque les plumachs décident de se battre.  Les plumachs se battent avec des masses lourdes, des gourdins, et maillets de plomb, et leur forte stature leur donne l’équivalent d’une force de 17. Désarmé, un plumach peut attaquer avec ses poings pour 1d4 points de dégâts. Les plumachs sont dangereux en nombres, puisqu’ils coopèrent bien en combat et n’abandonnent pas tant qu’ils n’ont pas réussi à accomplir leur tâche.


Les plumachs possèdent quelques capacités magiques, qu'ils peuvent utiliser une à la fois, une fois par round. Ce sont : toucher glacial, détection des alignements, métal brûlant, et immobilisation des personnes. Une fois par jour, un plumach peut créer un brouillard dense. Ils utilisent ces capacités en tant que lanceurs de sorts de niveau 4. Les plumachs ne peuvent subir de dégât que par des armes avec un enchantement +1 ou mieux. Ils ne peuvent pas utiliser de portail pour faire venir plus des leurs.

 HABITAT/SOCIÉTÉ : En tant que roturiers de l’aiguille, les plumachs en sont les artisans, charretiers et marchands. Ils s’emploient à la besogne quotidienne des rilmani. Un plumach est l’égal des meilleurs artisans humains dans son domaine de prédilection. Étant donné que les rilmani en tant que race ne nécessitent aucune nourriture, abris, ou vêtements,  les plumachs consacrent leur temps à la création d’appareils de commodité et de confort ou à des œuvres d’art.


En période de grande nécessité, des légions plumach sont rassemblées pour défendre la Balance. Les plumachs n'ont pas peur de la bagarre, et leur force naturelle en plus de leur peau dense leur être très utile contre la plupart des adversaires de faible niveau. Toutefois, il faut l'autorité d'un aurumach pour convaincre les plumachs qu'une cause mérite qu'on se batte pour elle.
