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GUIE DES PERSONNAGES

La vie ’ﬁn'aventuﬁéf est quelquefois.diﬂi'cile, mais les 'lbng§ 'Vd'};ages' etles Iol','ifdsffatdéaux sont
moins pesants en bonne compagnie. Ce guide du monde de Pathﬁnder presente les peuples et
".les orgamsatlons qu1 peuvent venir en aide — ou falre obstacle -4 des heros de votre trempe !

.'_exceptlonnels qu1 se feront une place dans cet age remph d’mcerutudes Re]01gnez cmq des
ke -:orgamsagons_le_s plus-influentes de Golarion, combattez aux cotés de leurs membres présentés
*au fil des pages, ou affrontez-les afin de donner corps a vos passions et atteindre vos objectifs !

kfad_it_i_qné,fr' 'pa'izo.com/pathﬁnder e SR R RAs  BBEPF205



GUIDE DES PERSONNAGES
BDESIEREDISLIONSIEERBDUES,




R N \ sty v Pe \\ a\ < e & v
w._\“'\,-*x NG =)\ PR @S

44
4

TABLE DES MATIERES

@ATHFENDE@

Auteurs ¢ John Compton, Sasha Lindley Hall,
Amanda Hamon, Mike Kimmel, Luis Loza, Ron
Lundeen, Matt Morris, Patchen Mortimer,
Andrew Mullen, Mikhail Rekun, Michael Sayre,
Owen K.C. Stephens, Isabelle Thorne,

Linda Zayas-Palmer

Responsables du développement « Eleanor
Ferron, Luis Loza

Chargé de conception « Mark Seifter
Correcteur en chef « Lacy Pellazar

Correcteurs « Judy Bauer, James Case, Leo
Glass, Lyz Liddell, Adrian Ng, Lacy Pellazar,
Jason Tondro

Illustration de couverture » Ekaterina Burmak
Illustrations intérieures ¢

Klaher Baklaher, Rogier van de Beek,
Yanis Cardin, Tomasz Chistowski,

Sergio Cosmai, Emile Denis,

Michele Esposito, Igor Grechanyi,
Katerina Kirillova, Ksenia Kozhevnikova,
Valeria Lutfullina, Will O'Brien,

Mary Jane Pajaron, Mikhail Palamarchuk,
Jose Parodi, Roberto Pitturru, Maichol Quinto,
Bryan Sola

Direction artistique » Sarah E. Robinson
Mise en page ¢ Sonja Morris

Rédacteur en chef  James Jacobs
Gestion de projet » Gabriel Waluconis

Editeur « Erik Mona

Pour Black Book éditions :
Directeur de publication » David Burckle

HUMALINS 5

Les humains, qui font partie des peuples les plus nombreux de Golarion et sont dotés d'une forte capacité
d'adaptation, possédent une myriade de cultures et d’ethnies, chacune ayant son histoire et ses traditions.

Traduction ¢ Philippe Pinon, Aurélie Pesséas
Relecture VF « Lise Guillotin, Antoine Bernadet
Mise en page VF « Fred Lipari & Romano Garnier

L'équipe de Black Book éditions « ELFES l 6

Thomas Berjoan, Eric Bernard, Ghislain Bonnotte, Visiteurs étrangers originaires d’'un monde mystérieux, les elfes s'adaptent lentement a 'environnement qui les

Anthony Bruno, Julien Collas, Damien Coltice, t t i , de al . s v lai tl int
Jonathan Duvic, Marie Ferreira, Jordan Garay, entoure et sont marqués par ce monde alors méme qu'ils y laissent leur empreinte.

Romano Garnier, Laura Hoffmann, Justine Largy,

Frédéric Lipari, Coline Mergen, Céline Munoz, GNOMES 22
Ninon Oldman, Aurélie Pesseas, Gabriela Tagle et Réfugiés du Premier Monde, les gnomes se jettent a corps perdu, et avec enthousiasme, dans toute forme de
Julija Valkuniene magie qu'ils découvrent ou qu'ils créent de leurs propres mains.

Edité par Black Book éditions. GOBELINS 28

Dépot légal : Janvier 2021. Imprimé en UE. . . L . . . .
IR E Perturbés par la violente histoire de leur ascendance, certains gobelins prennent leur destin en main et se

BENESEESesaa s tracent une nouvelle route
ISBN (PDF) : 978-2-36328-968-1 '

Pathfinder © 2021, Paizo Inc.

HALFELINS 34
Souvent sous-estimés par les peuples aux cotés desquels ils vivent, les halfelins tissent leurs propres contes et
Sy . traditions dans des lieux méconnus.
vy ! " NAINS 40

- . Nés loin en dessous de la surface, les nains ont entrepris un exode massif vers le ciel aprés avoir été témoins
d'une vision divine, exode au cours duguel ils se sont séparés en plusieurs sociétés différentes.

NOUVELLES ASCENDANCES 46

Les hobgobelins, les léchis et les hommes-lézards sont de nouvelles ascendances de la région de la mer
Intérieure disponibles pour les joueurs.

0 Q
paizo = ORGANISATIONS 63
PAIZO INC. BLACK BOOK EDITIONS Dans un monde rempli de monstres dangereux et d’une infinité de secrets, les membres des différentes orga-
7120 185th Ave NE, Ste 120 50, Jean Zay 69800 St PRIEST nisations de Golarion travaillent a I'accomplissement d'objectifs communs, cherchent le pouvoir, ou tentent
Redmond, WA 98052-0577 black-book-editions.fr

. encore simplement de survivre.
paizo.com

3 1/ R _
{), ) M PR g ) et i ) oG iy P LY



ACADEMIE DU MAGAAMBYA 66 /
Le Magaambya, la plus ancienne université de magie de la région de la mer Intérieure, com-
bine les magies arcaniques et primordiales d'une fagon encore jamais observée ailleurs.

AGITATEURS 76

Qu'ils combattent I'injustice ou qu'ils soient la pour la gloire, les Agitateurs font
échec aux potentiels tyrans tout en gardant la classe !
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Les Chevaliers du Dernier-Rempart, engagés dans une bataille qui semble perdue
d'avance, gardent la téte haute et resplendissent face a la souffrance et a I'échec.

CHEVALIERS INFERNAUX 96

Dans un monde sauvage et indomptable, ces chevaliers transforment le chaos en ordre
strict, méme s'ils doivent pour cela porter les chaines métalliques de I'Enfer.

SOCIETE DES ECLAIREURS 106
Cette association influente, qui regroupe explorateurs et érudits, envoie ses agents dans des lieux éloignés
et dangereux afin d’'enquéter sur divers problémes, collaborer avec les autorités locales, et faire un rapport de
leurs découvertes.
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Cette section présente deux PNJ de chacune des organisations principales détaillées dans ce livre, afin de servir
dalliés aux PJ ou d'instruments au M.
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Ces archétypes simplifiés peuvent étre appliqués aux PNJ ou aux monstres du Bestiaire de Pathfinder afin
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«Le vin des elfes est toujours plein de finesse, et bu avec tant de hate que sa
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étre senti. Un gnome jamais n'est séduit deux fois par le méme goiit, mais ™.

nwen a pas trouvé un qu’il w'engloutira jusqu’au bout. Les galettes naines ne
remplissent pas sa bedaine, et les brioches des halfelins ne rassasient jamais

sa faim. Mais méme I'estomac tenaillé par la faim ne voudra jamais avaler un

repas gobelin !»

1l est difficile d’établir le lignage précis d’un personnage
de Pathfinder : il passe par les parents d’un individu et sa
famille directe, puis remonte jusqu’a I’origine de ses an-
cétres dans le monde. L’héritage d’une personne est compo-
sé d’un nombre d’éléments quasi infini, dont ses ancétres,
son origine ethnique, sa nationalité, son lieu de résidence,
sa religion, ses traditions culturelles, certains événements
historiques, ainsi qu’une multitude d’autres parameétres.
Meéme si tous les aspects, compliqués et souvent brouillons,
des origines d’une personne sont impossibles a retranscrire
en régles abstraites (de méme que les étiquettes que lon
attribue dans le monde réel suffisent rarement), ils sont re-
présentés dans Pathfinder par I’ascendance du personnage.
L’ascendance englobe tous les individus qu’un personnage
considére comme les siens, ou ceux auxquels il est lié le plus
étroitement, ainsi que les influences personnelles, cultu-
relles, historiques, environnementales, voire magiques, qui
peuvent avoir eu un effet sur son évolution. Pour plus d’in-
formations quant a la facon d’utiliser les régles présentées
dans ce livre, référez-vous aux détails indiqués a la page 33
du Livre de base de Pathfinder.

PRESENTATION -
DES ELEMENTS DE REGLES
Parfois, un bloc de statistiques pour un élément de régles
peu courant peut inclure une entrée en gras intitulée Accés qui
énumére des critéres spécifiques. Un personnage qui répond
aux critéres listés dans cette entrée, souvent parce qu’il vient
d’un lieu particulier ou appartient & une organisation spéci-
fique, gagne laccés aux nouveaux éléments de régles. Par
exemple, un personnage provenant du Taldor gagne ’accés au
don Garder la téte froide (page 12), méme s’il est peu courant.
Comme toujours, c’est le MJ qui a le dernier mot quant
a la rareté d’une option, qui peut accéder aux options peu
communes ou rares, ou quelles options sont permises dans
la partie ; il peut décider que I’éducation d’une personne a
du sens par rapport a un don d’ascendance particulier, méme
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si le personnage ne remplit normalement pas la condition
d’acces, ou a Pinverse que ce méme don d’ascendance ne 4
pourra étre obtenu par personne.

HUMALINS

Lhumanité est la force prépondérante sur la planéte de-
puis plus de 10 000 ans, se disséminant aux quatre coins
du globe — des plus hautes montagnes aux cryptes les
plus sombres de I’Ombreterre, de la glaciale Couronne du
Monde jusqu’aux jungles du sud-est du Casmaron — afin de
fonder un vaste éventail de royaumes, de cités, de confédé-
rations, d’états, de clans et d’empires.

Une des premiéres grandes civilisations humaines était le
fier Azlant, né sur un continent aujourd’hui détruit, situé B4
au milieu de Pocéan Arcadien. La Chute détruisit ’Azlant &
et ses colonies, mais de nouvelles sociétés naquirent de ses
ruines. Uempire du Jistka, ou résidaient les maitres de la
golemancie et de la capture de génies ; les Rivains et leurs
cités volantes ; I’Osirion et sa splendeur pharaonique... tous
ces noms sont restés dans I’histoire, synonymes de grandeur,
de puissance et de connaissance. C’était I’époque o le vieux
mage Jatembe et ses Dix guerriers magiques rapportérent
la magie a '’humanité et fondérent le centre d’apprentis-
sage du Magaambya, ot le Prince Taldaris d’Oppara unifia
les cités-état de Taldor pour créer un nouvel empire, et ot
la Tarasque fit tomber les ziggourats de Ninshabur. Cette
époque se termina par la montée en puissance d’Aroden, le
Dernier Azlant, dieu de ’humanité.

Les siécles qui suivirent virent la formation de la mer
Intérieure moderne. La Reine-Sorciére, Baba Yaga, fon-
da PIrrisen et plaga successivement ses filles sur le trone.
Le Taldor entra dans un lent déclin, perdant des terres au
profit de I’empire padishah du Kélesh et de rébellions in-
ternes, qui aboutirent a la formation du Chéliax. Choral
le Conquérant fagonna les terres du Brévoy. Diadian Ruel
institua les Chevaliers infernaux et le héros varisien Soividia

Société
des éclaireurs
Galerie de Pn)

Archétypes
thématiques
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gobelins des foréts embrassent souvent Les légendes gobelines indiquent que les premiers gobelins de Golarion sont nés
la carriere d'aventurier. La migration des | du sang humain répandu par les barghests Hadregash, Venkelvore, Zarongel, et
Piedsfourbus les a éloignés du bois des | Zogmugot. Chacun de ces barghests conféra un don aux gobelins afin de les aider a
Chants d'oiseau d'Isger, et les a menés | prospérer. Hadregash leur accorda le don de la tribu, rendant ainsi les gobelins plus
jusqu'au Boisvorace, a la frontiére sud du | forts en nombre. Venkelvore les affubla d’un appétit sans limite qui les poussa a se
Dernier-Rempart, puis a Absalom. Dans la | répandre dans le monde entier. Zarongel, le plus bestial des barghests, leur accorda
Cité au centre du monde, les Piedsfourbus, | une affinité avec certains prédateurs partageant certains penchants avec les gobelins,
qui se sont établis dans le quartier des | comme les chiens gobelins et les loups, ce qui permit aux gobelins de les chevaucher
Flagues, sont devenus des alliés proches | avec brio et ainsi de combattre montés et de voyager plus rapidement. Enfin, Zogmugot
des Chevaliers du Dernier-Rempart, les deux | apprit aux gobelins les secrets des rives, comment les fouiller, y pécher et y trouver des
groupes ayant combattu ensemble lors de | ressources, de fagon & vivre de leur butin quel que soit ’endroit ot ils se trouvent.
I'évacuation hétive du Dernier-Rempart. Avec le temps, les gobelins se sont répandus un peu partout sur Golarion, et au-
Un de ces gobelins, Zusgut, a servi d'aide | jourd’hui, on peut les trouver dans la région de la mer Intérieure, des jungles torrides
de camp au seigneur du Dernier-Rempart | de Ille de Médiogalti jusqu’aux foréts gelées et flétries de Iobarie. Les gobelins se sont
et s'est ensuite proclamé «roi gobelin | également établis sur les lointains continents d’Arcadie et du Tian Xia, leur instinct
d'Absalom. | de survie développé leur permettant de prospérer méme dans les environnements les
plus hostiles. En fait, les gobelins sont habitués a ’animosité ; qu’ils soient recrutés et
tyrannisés comme troupes de choc jetables par leurs cousins hobgobelins ou gobelours,
ou qu’ils soient exterminés sans merci par les aventuriers qui ne voient en eux que de la
vermine a éliminer, la vie des gobelins est le plus souvent courte et jonchée de difficultés.
Malgré la perception trés négative qu’ont la majorité des peuples a ’encontre des
gobelins, ce petit peuple est parvenu a trouver sa place parmi d’autres
sociétés, principalement dans les cités et villes humaines. Alors que
des cités comme Magnimar tolérent depuis longtemps les tribus
gobelines qui occupent leurs égouts, les percevant comme un
service de nettoyage pratique qui empéchent les rats, por-
teurs de maladies, ou les dangereux otyughs de proliférer,
il y a de plus en plus d’endroits ou les gobelins peuvent
désormais marcher tranquillement dans les rues sans peur
d’étre embrochés par des gardes ou des fermiers effrayés.
Dans les rues cuites par le soleil de Katapesh, une tribu de go-
belins rapeux est a la téte d’une entreprise commerciale en pleine
expansion sous la direction d’un trés vieux gobelin connu sous le nom
de Yigrig Gagnargent. Opérant dans les terres nordiques d’Irrisen,
dans les Terres des Rois des Linnorms et jusqu’aux confins sud de
la Couronne du Monde, un groupe de gobelins givrés recruté par
la Société des Eclaireurs sert de guides et d’éclaireurs aux membres
et aux alliés de la Société. Au Sarkaris, une tribu de gobelins des fo-
réts trés rusés combat aux cotés d’une tribu de réfugiés sarkariens qui
cherchent & débarrasser leurs terres natales des démons et des monstres
qui linfestent. Les incendiaires gobelins sont considérés comme des
héros et des alliés précieux par certains généraux humains, car les
feux alchimiques concoctés par des gobelins permettent de faire
briiler les armées de mortvivants qui rampent depuis I’(Eil de
Peffroi. Méme les tire-laines gobelins qui gagnent misérablement
leurs vies dans les ruelles sont recrutés par des aventuriers auda-
cieux, qui savent reconnaitre les bienfaits d’une alliance avec un
fureteur astucieux dont l'instinct de survie a été perfectionné
par d’innombrables générations de persécution et de diffi-
cultés. Méme si les circonstances et les moyens mis en ceuvre
varient, les gobelins de Golarion ont commencé i se faire une
place pour étre acceptés.

GOBELINS _

DE LA MER INTERIEURE

Aux yeux des étrangers, il peut sembler que tous les gobelins
appartiennent & un peuple unique et monolithique, mais, comme
toute autre ascendance, les gobelins possédent plusieurs ethnies
et des cultures aussi différentes que les territoires qu’ils occupent.
Certains aspects de la culture gobeline, comme leur inclinaison
pour les chants, un amour irraisonné du feu, la peur des chiens et
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«Attends», dit Onai. Elle était déja debout et sur ses pieds avant méme
que ses compagnons puissent répondre. Dannin bloqua la rame dans
Peau, déeplacant instinctivement son poids pour rééquilibrer le bateau,
méme si la magaambyenne s’était relevée avec tant de légereté qu’il
se demanda pourquoi il s’était donné cette peine. Kerps profita de
Popportunité pour ouvrir son guide, contrdlant leur position pour la
cinquieme fois en I’espace d’'une demi-heure.

«Non, leve la téte !» poursuivit Onai. Une lueur verte apparut dans

Les personnes ayant la méme facon de penser vont avoir
tendance a se rassembler afin de travailler ensemble, de par-
tager des idées, ou simplement de profiter de la compagnie
de chacun. Alors que des rassemblements par petits groupes
se produisent tout le temps sur Golarion, il arrive quelque-
fois que ces petits groupes atteignent plusieurs douzaines,
centaines ou méme milliers de personnes, devenant alors des
organisations a part entiére, comprenant des structures in-
ternes qui exercent une influence indéniable sur le monde
les entourant. Une organisation permet a ses membres, ses
alliés, ainsi qu’a toute personne dans sa sphére d’influence
d’obtenir différents avantages. Cela peut aller de la simple
camaraderie a la fourniture de ressources, ou encore I’acqui-
sition, de contacts, et d’un certain poids social et politique.
Meéme si les raisons poussant une personne a rejoindre une
organisation peuvent étre trés variables, tous ces prétendants
ont quelque chose & gagner en se regroupant autour d’une
méme cause.

Ce chapitre présente plusieurs organisations importantes
de la région de la mer Intérieure. Chaque rubrique consa-
crée 4 une organisation comporte des informations sur cette
derniére, ainsi que les valeurs qu’elle porte, et son rdle sur
Golarion. La rubrique précise également les rangs, titres et
la structure de I’organisation, ainsi que la facon dont les
membres peuvent passer d’un rang a un autre. Apreés la des-
cription de la structure de ’organisation se trouvent certaines
régles optionnelles mises a la disposition de ses membres, al-
lant de I’obtention de nouveaux dons et objets magiques, a
celle de nouveaux sorts et archétypes. Ces options sont peu
courantes pour la plupart, ce qui les rend inaccessibles a la
majorité des PJ, mais chaque section détaille la fagon dont
ses membres peuvent y avoir accés.

Enfin, chaque organisation dispose d’un bloc de statistiques
qui regroupe un apercu de ses informations. Nous conseillons
aux M]J d’utiliser ce bloc de statistiques et les informations
qui y sont présentées comme modeéle lorsqu’ils créent leurs
propres organisations.
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sa main, illuminant le plafond. «C’est ca que tu cherches !»
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Plusieurs encadrés au sein de ces sections fournissent des
informations supplémentaires. Ils incluent un bref regard sur 4
ses membres les plus importants, certaines des relations les
plus remarquables établies avec d’autres groupes, ainsi que
des accroches d’aventures.

Société
des éclaireurs
Galerie de Pn)

Archétypes
thématiques

BLOC DE STATISTIQUES
D'UNE ORGANISATION

Un bloc de statistiques d’une organisation est organisé
comme suit.

NOM DE L'ORGANISATION

ALIGNEMENT | TAILLE AUTRES TRAITS
Tout comme une créature, une organisation dispose d'une liste de traits
qui permet de cerner ses différentes propriétés d'un coup d'ceil. Cela S8
inclut une abréviation d'alignement ainsi qu'une taille. Lalignement |
indiqué représente l'alignement principal de l'organisation, méme si
chacune accepte souvent des membres d'autres alignements (indiqués
dans la section Alignements acceptés). La taille d’'une organisation
représente le nombre approximatif de ses membres. Les différentes
tailles sont Petite (100 membres ou moins), Moyenne (entre 100
et 1000 membres), Grande (entre 1000 et 5000 membres),
Trés Grande (entre 5000 et10 000 membres) et Gigantesque
(10 000 membres ou plus). Aprés l'alignement et la taille, une organisa-
tion posséde souvent un trait qui indique de quelle sorte d'organisation
il s'agit : académique, militaire, révolutionnaire, etc...

Titre ou résumé de I'organisation. |l s'agit d'un exposé simple qui
fournit une vue d'ensemble de I'organisation.

Etendue et influence. Cette partie indique le degré d'influence de
I'organisation, que ce soit par sa taille ou I'empreinte qu'elle laisse dans
la région de la mer Intérieure, ainsi que la force de l'influence qu'elle
exerce dans cette zone. L'étendue d'une organisation peut aller du
local (comme la ville de Korvosa), au territorial (comme l'arriére-pays
de Pointesable), au national (comme Varisie ou Chéliax), au régional
(comme les Terres brisées ou la route Dorée) ou encore au global.

L'influence d'une organisation est indiquée par une échelle simple.
Une organisation faible ne peut fournir qu'une assistance limitée, alors

GLOSSAIRE




MAGAAMBYA

| NB_| TRESGRANDE | ACADEMIQUE |
Progressistes communautaires de la
connaissance et de la magie anciennes
Etendue et Influence régionale (Garund,
plus particuliérement I'Etendue du Mwangi ;
prééminente) ; territoriale (Pays des Tombes,
la Plaie du Sarkaris ; modérée)

Objectifs faire progresser la théorie
magique, construire et protéger des
communautés, renforcer la paix et la
coopération, pourvoir au bien commun,
propager le savoir

Quartier général Nantambu, Vellumis
Membres importants Aengasi Terroracle,
Demuwe Gwaro, Haut mage Solaire Oyamba,
Janatimo, Jacinthe Hilare, Lira Feltrell, le
vieux mage Jatembe

Alliés Gozrens, les Chevaliers du Dernier-
Rempart, Mwangis, néthysiens, la Société
des Eclaireurs, les pharasmiens, les Faiseurs
d'orage

Ennemis Consortium de I'Aspis, cultes de
seigneurs démons, Mzali, Usaro, voie du
Murmure

Ressources contacts, influence, objets
magiques, entrainement

Conditions d’adhésion gagner le respect
d’'un magaambyen et réussir I'entretien
dentrée

Alignements acceptés NB (n'importe quel
non mauvais)

Valeurs altruisme, I'histoire en tant que
guide pour le futur, aptitude magique,
patience, pragmatisme, narration, soif de
connaissance, apprendre des autres
Anathéme égoisme irréfléchi, irrespect de la
culture et des traditions, violence gratuite

AU SEIN DU MAGAAMBYA

Le Magaambya accepte quiconque capable de prouver ses bonnes intentions et
ayant gagné la confiance d’un magaambyen. Méme s’il n’est pas excessivement hié-
rarchique, le Magaambya divise ses membres en rangs, en fonction de leurs connais-
sances et leurs aptitudes initié, attendant, versé, orateur des légendes et éminent. La
progression magaambyenne n’a que peu de rapport avec les carrieres académiques
taldoriennes ou d’ailleurs en Avistan. Les cours, dans le sens traditionnel du terme,
sont peu nombreux, et les étudiants suivent a la place un apprentissage supervisé par
des membres de rang plus élevé qu’eux. Ce premier apprentissage est le Préalable,
qui est une période de service public. Les étudiants accomplissent en général le
Préalable dans ’'académie méme, a Nantambu, mais comme le Magaambya ne cesse
de s’étendre, on trouve dorénavant des membres qui effectuent leur Préalable dans
une myriade d’endroits différents. Quel que soit le lieu, apprendre comment répondre
aux besoins d’'une communauté est la premieére et la plus importante legon.

Ce sont les inités qui suivent le Préalable. Le Magaambya est convaincu que des
origines diverses permettent de composer une communauté plus forte, et, de ce fait,
tout le monde peut se porter candidat. Les magaambyens qui cherchent activement
a recruter de nouveaux membres vont aussi traverser ’Etendue du Mwangi 2 la re-
cherche de ceux qui portent un intérét a la magie et les ramener a4 Nantambu — dans
de nombreux villages, envoyer les enfants au Magaambya pour étudier est une tradi-
tion bien ancrée. Les aspirants vont demander le soutien d’'un magaambyen, et si un
candidat semble correspondre, un versé lui fait alors passer un entretien plus poussé,
au cours duquel, idéalement, il pourra entendre le témoignage d’un compagnon ou
de la famille du candidat. Si I’entretien se passe bien, le candidat peut étre accepté,
et il regoit alors un gage de I’approbation du versé indiquant qu’il s’est vu attribuer
le rang d’initié. Les initiés participent a des travaux manuels, fournissent de I'aide
scolaire, ou effectuent d’autres tiches quotidiennes dans leurs communautés d’ac-
cueil (méme des membres de hautrang participent occasionnellement a ces taches,
conscients que ce travail leur permet de garder les pieds sur terre). En échange, les
initiés ont le droit d’assister a des cours organisés, ont accés aux bibliothéques du
Magaambya et peuvent se voir prodiguer des conseils. Cette pratique renforce la
communauté et favorise I’apprentissage indirect que permet d’acquérir toute forme
de coopération.

Les attendants sont des initiés qui se sont acquittés du Préalable et ont prouvé leur
valeur & leurs pairs, qui les dirigeront alors vers un magaambyen de plus haut rang
pour une éventuelle promotion. Le Préalable dure en général cinq saisons, méme si
certains magaambyens vivant hors de Nantambu ont commencé a accélérer le pro-
cessus en fonction des capacités de I’initié, parmi d’autres facteurs. Les responsabilités
de Pattendant englobent la coordination des efforts de travail, I'aide a la logistique
des études sur le terrain, et 'organisation des classes. Pour cette derniére, I’attendant
doit étre capable de reconnaitre les besoins en éducation de chacun et veiller a y ré-
pondre ; les classes réguliéres sont plutot rares. Les attendants peuvent se joindre aux
études sur le terrain ou encore suivre un apprentissage avec des membres de rang plus
élevé. C’est traditionnellement a partir du rang d’attendant que commence I’étude
des techniques syncrétiques sereines. Enfin, en prévision de leur développement futur,
les attendants choisissent leur appartenance a ’une des cinq branches.

Les versés ont accumulé suffisamment de connaissances pratiques, magiques et
scolaires pour devenir des éléments autonomes du Magaambya. Il n’est pas néces-
saire de posséder un talent magique pour obtenir ce rang — le Magaambya a une
vision trés large de I’éducation et des capacités de chacun — mais beaucoup de ses
membres disposent d’une aptitude magique. Les versés dirigent des projets spéciaux
et organisent des opérations sur le terrain, ce qui leur permet de poursuivre leur
propre formation tout en encadrant des membres de rang inférieur. Grace a cette
liberté d’autogestion, les versés sont le premier rang a s’impliquer dans la fiére tra-
dition magaambyenne de faire en sorte que les futurs filleuls les retrouvent sur le
terrain — ce périple, racontent les versés, est un enseignant aussi efficace que celui de
n’importe quel enseignant.

Les orateurs des légendes démontrent la maitrise des techniques magaambyennes.
Cela inclut la magie : pour I'instant, seuls des incantateurs ont regu le rang d’orateur
des légendes. Ce sont les dirigeants de leurs communautés, dont I’habileté avec la ma-
gie, les talents pratiques et le large savoir témoignent de leur capacité a résoudre un
grand nombre de problémes potentiels. Ils supervisent les activités magaambyennes
dans une région, ou dirigent des programmes d’étude. La plupart s’attellent a des

\\i( NSV 2 A TR



GALERIE DE PNJ

Cette section vous propose des blocs de statistiques pour
les membres des cinq organisations présentées dans cet ou-
vrage. Chaque article contient deux PNJ que vous pouvez
utiliser en jeu en tant que MJ, I’'un représentant un membre
de bas rang, Pautre un membre de rang supérieur. Ils s’ac-
compagnent d’un peu de contexte pour vous aider d leur
donner vie. Ces personnages, quel que soit leur rang, sont
des représentants typiques et génériques de leur organi-
sation. Si vous voulez utiliser des personnages spécifiques
haut gradés ou récurrents, nous vous conseillons de créer
un PN]J unique doté de ses propres pouvoirs, histoire, traits
et statistiques. En revanche, si vous avez rapidement besoin
d’un personnage unique, chaque PNJ s’accompagne d’une
histoire et d’une personnalité appropriées a I’organisation
qu’il représente. S’il vous faut un personnage tout prét, ces
historiques vous aideront et guideront vos choix tactiques
et de roleplay lorsque vous incarnerez ces PNJ.

ARCHETYPES THEMATIQUES
Méme avec ces statistiques de PNJ, ce pourrait étre un

défi que de donner vie a tout I’éventail d’une organisation

majeure, car vous aurez besoin de nombreux membres de

niveaux et de rangs différents. La derniére partie de cette
section vous propose donc des archétypes thématiques ap-
plicables au bloc de statistiques d’une créature ou d’'un PN]J
existant, afin qu’il s’adapte a votre rencontre ou votre his-
toire. Ces archétypes sont congus pour fournir des pouvoirs
et de P’équipement différents & une créature générique, de
maniére a lui donner la coloration requise pour une orga-
nisation donnée, sans avoir a créer un profil entier & partir
de zéro.

Si vous désirez créer vos propres archétypes thématiques,
vous pouvez prendre les ajustements présentés ici comme
modéle, mais nous vous conseillons plutdt de créer entiére-
ment votre créature ou PNJ lorsque vous en avez le temps
et la possibilité. Ces archétypes vous donnent de quoi effec-
tuer des modifications rapides et faciles, bien équilibrées,
liant le personnage a I’organisation.

UTILISER LES ARCHETYPES THEMATIQUES

Un archétype thématique apporte des changements ou
un gain d’équipement, de compétences et de pouvoirs a
la créature. Chaque archétype de ce livre présente brié-
vement [’organisation qu’il représente, puis fait quelques
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