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1! a conception d'une alliance peut consti-
! tuer l'un des éléments les plus grati-
| fiants dans Ars Magica. Elle alimente la
| conception de personnages en encoura-
4t geant les joueurs a imaginer ce que font
“ leurs personnages quand ils ne risquent
pas leur vie dans des lieux étranges, incite les joueurs a
communiquer au sujet du genre d’histoires qu’ils aime-
raient jouer et constitue un symbole durable qui tra-
verse ces histoires, reflet des triomphes et des déroutes
des personnages-joueurs. Lalliance peut devenir le per-
sonnage principal de la saga.

Rale d'une alliance

Premiérement, a l'évidence l'alliance est le lieu
d’habitation des personnages. C'est I'endroit qu’ils dé-
fendront avec le plus d’acharnement, car c’est la qu’ils
conservent ce qu’ils aiment le plus. L’alliance est I'en-
droit ot1 les personnages se sentent le plus en sécurité,
c’est donc la qu’ils expriment le plus librement leurs
désirs. Elle est plus qu'un endroit ot se ravitailler entre
deux expéditions vers des lieux dangereux. C'est elle
qui donne une valeur a I'expédition. Elle se trouve donc
au cceur des histoires d'une saga.

Deuxiemement, le processus de conception d’une
alliance comprend des choix qui obligent les joueurs a
discuter des histoires qu’ils voudraient jouer, attirant
I'attention sur des éléments de fond de la saga, sur les-
quels les joueurs doivent s’entendre. Une saga sur un
bateau cherchant fortune autour des ports glacés de la
Baltique peut étre aussi agréable a jouer qu'une autre
ou l'alliance flotte sur un nuage, défendue par des ser-
vants montés sur des lions ailés, du moment que les
joueurs s’entendent sur leurs préférences. Ce livre offre
de nombreuses options pour encourager les joueurs a
discuter de I'Europe mythique qu’ils aimeraient jouer.
Les idées pour les histoires se trouvent au cceur de la
conception de I'alliance.

Enfin, I’alliance est par elle-méme un personnage
important, elle grandit et se développe a chaque fois
qu’une histoire la met en lumiere. Une troupe n’a pas
besoin de détailler son alliance avant de commencer
a jouer, a part une vague idée de son apparence et
de son emplacement. Quand les joueurs vont instal-
ler leurs laboratoires et sancta, serviteurs et alliés,
I"alliance s’étendra pour correspondre a la saga. Ces
personnages, lieux et situations persisteront au-dela
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de la premiere histoire, fournissant de la profondeur
pour les histoires futures. L’alliance est un décor,
mais aussi une création partagée qui souffre et lutte,
reflet de la vie des personnages. L’alliance se com-
pose des personnages, des objets et des ouvertures
qui demeurent apres la fin d’une histoire. Elle est la
saga incarnée.

Comment ufiliser ce livre

Ce livre se divise a peu prés en deux parties.
Les deux premiers tiers (sections I a VI) élargissent
considérablement la section sur les alliances d’Ars
Magica cinquieme édition et traitent des choix
relatifs a la création et au développement
de celles-ci. La section II : Avantages et
Accroches, permet a votre troupe d’incor-
porer dans la trame de la saga, des Ac-
croches d’histoires et des ressources de per-
sonnages. Elle donne aussi des idées pour
orienter la croissance d’une alliance dans
plusieurs directions. La section III : Gouvernance,
se penche sur la maniére dont les mages se consi-
derent entre eux et considerent leurs serviteurs, et
sur le potentiel de ces relations pour les histoires.
Les sections IV, V et VI contiennent des idées et
régles concernant des ressources importantes pour
toute alliance : les servants, la richesse monétaire et
la richesse magique (vis). _

Votre troupe décidera s’il convient ou pas de conce-

voir I'alliance avant de commencer a jouer. Certaines

troupes aiment se mettre d’accord sur le type d’al-
liance et concevoir celle-ci en détail avant de démar-
rer, d’autres préferent commencer au pied d'une col-
line dénudée et jouer les histoires contant la création
de I'alliance a partir de rien. Les deux approches sont
intéressantes.

Les trois dernieres sections (VII a IX) s’attardent
sur les éléments internes de I'alliance : la bibliotheque
ainsi que les sancta et laboratoires des mages. Ils com-
prennent des regles et idées pour les mages, qui affec-
teront leur vie plutot que celle de toute l'alliance. La
section VII : Bibliotheque, traite de la maniére dont les
mages communiquent entre générations et partagent .
leur savoir. Les sections VIII-et IX encouragent les
joueurs a exprimer les personnalités de leurs person-
nages dans la structure physique de leurs quartiers per-

~ sonnels a I'intérieur de l'alliance. -
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L’ alliance en jen

Les alliances n’acquiérent pas de points de
Construction en cours de jeu. Au lieu de cela, des res-
sources supplémentaires sont acquises en raison des
actions des personnages, comme les échanges, 1"écri-
ture de livres et la création d’objets enchantés. Les évé-
nements du jeu peuvent conduire 'alliance a acquérir
ou perdre des Avantages et Accroches. Si un Avantage
est acquis, I'alliance devrait acquérir une Accroche cor-
respondante, représentant la réaction du monde a cet
Avantage. Si un Avantage est perdu, les personnages
doivent bénéficier dans les histoires de suffisamment
de possibilités pour le récupérer (il devient alors pour
un temps, une Accroche). Des Accroches peuvent étre
gagnées ou perdues selon la progression naturelle de la
saga, bien que toutes les Accroches ne puissent étre per-
dues. Il faut souvent plusieurs histoires pour résoudre
une Accroche.

Alors que la saga progresse et que 'alliance évo-
lue, il est inévitable de devoir prendre des notes. Vous
aurez sans doute besoin de garder trace des attributs
en termes de jeu de I'alliance, ses ressources (comme la
bibliotheque et les réserves de vis), ses habitants, ainsi
que des histoires et événements en cours. Pour vous y
aider, des feuilles spéciales sont prévues en annexe. La
plus importante est la feuille d"alliance (une véritable
« feuille de personnage » pour l'alliance), a laquelle on
peut ajouter des feuilles destinées aux réserves de vis,
a la bibliotheque, aux laboratoires, ainsi qu'un résumé
annuel permettant de noter les modifications impor-
tantes d’une année a I'autre.

Enfin, nous vous souhaitons bonne chance avec
votre alliance et surtout, de bien vous amuser a la créer
et la jouer !
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‘étape consacrée aux Avantages et
Accroches dans la conception d’une
alliance permet aux troupes d’ajouter
Equantité d’éléments d’histoires a leur
i saga ; la présente section en compte
prés de 200. Les choix d’Avantages et
Accroches effectués par les joueurs et le conteur pour
I'alliance doivent refléter le style de jeu qu’ils préférent.
Par exemple, des joueurs intéressés par la politique des
vulgaires devraient concevoir une alliance qui a de mul-
tiples raisons d’interagir avec la noblesse. Les joueurs
qui préferent les batailles fantastiques devraient conce-
voir une alliance plus isolée, peut-étre dans des lieux re-
vendiqués par une puissance surnaturelle. Le processus
de création d’alliance fait partie du processus de créa-
tion d"une saga : vos choix a ce moment vont fortement
influencer vos parties a venir.

Les Avantages et Accroches se répartissent en six
catégories quelque peu arbitraires. Les Avantages et Ac-
croches de site décrivent les lieux ot se trouve I'alliance.
La catégorie des fortifications détaille les batiments et
structures de I'alliance. La catégorie des ressources dé-
crit les sources de revenus de I'alliance. Les Avantages
et Accroches de résidents définissent les compétences
et les centres d'intéréts des résidents de l'alliance. Les
relations entre les habitants de l'alliance et les autres
sont décrites par les Avantages et Accroches de rela-
tions extérieures. La catégorie du contexte énumere les
lieux intéressants proches de l'alliance, a moins d’une
quinzaine de kilometres en terrain plat.

La présente section comprend pratiquement tous
les Avantages et Accroches donnés dans Ars Magica
cinquieéme édition. Les Avantages concernant les bati-
ments de l'alliance sont remplacés. La définition de
nombre d’entre eux est élargie.

Note importante: la présente section décrit de
nombreuses alliances pour illustrer divers Avantages et
Accroches. Ces alliances données a titre d’exemples ne
sont pas intégrées a I’'Europe mythique, ne seront pas
développées dans des suppléments futurs et peuvent
donc étre ignorées sans probleme.

Payer ses choix

Le systeme de création d’alliance repose sur des
choix. Il s’agit de concentrer les décisions de la troupe
en obligeant les joueurs a choisir entre de nombreuses
options pour étre certain que ces choix refletent les
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histoires qu’ils veulent raconter. La présente section
propose une série d’options. Certaines ont un cotit
en termes d’Avantages et Accroches, c’est-a-dire
qu’elles sont majeures (trois points) ou mineures (un
point). Les alliances créées pour abriter des person-
nages-joueurs devraient étre équilibrées. Cela signi-
fie que le nombre de points en Accroches devrait étre
égal aux points des Avantages. Si aucun codt n’est
indiqué, c’est un choix gratuit qui n’'intervient pas
dans I"équilibrage.

L’Accroche « Inconnue » estinhabituelle, puisqu’elle #3

modifie la valeur d’autres Accroches. Quand 1’alliance
est créée, I’ Accroche Inconnue est attribuée a un joueur.
Ce joueur choisit alors une autre Accroche mineure
qui surprendra les autres joueurs et s’en ser-
vira pour développer d’autres histoires quand
viendra son tour d’étre conteur. L"Accroche
Inconnue constitue une Accroche majeure
pour l'équilibrage avec les Avantages. Elle
ne convient que pour le style de jeu en troupe.
Les Accroches qui peuvent étre inconnues sont
indiquées dans le texte.

Votre rythme de jeu en troupe limite le nombre
d’Accroches que vous pouvez choisir. En regle géné-
rale, ne choisissez pas plus d’Accroches que vous n’en

pourriez utiliser en six mois réels de jeu. Si par exemple /¥4

vous jouez tous les quinze jours et que vous prévoyez de
jouer la moitié des histoires dans le cadre de I'alliance,
limitez-vous a six Accroches. Les troupes qui jouent
souvent, ou plus souvent dans leur alliance, peuvent -
- prévoir plus d’Accroches que celles qui jouent moins
souvent ou prévoient des histoires loin de I'alliance.
Dans la négociation avec le conteur, les Accroches
qui seront utilisées en méme temps comptent pour une
seule par rapport a la limite ci-dessus. Si par exemple,
votre alliance est en concurrence avec un évéque (Ac-
croche Rival) parce qu’elle impose un octroi sur la route
d’un lieu de pelerinage (Accroche mineure), ces deux
Accroches peuvent étre comptées ensemble. L’objectif
est que la troupe paye ses choix en jouant effectivement
les Accroches. ' -
Les Avantages et Accroches se gagnent et se perdent
en cours de jeu. Les deux s’équilibrent a la création de
I’alliance mais I'égalité se rompt aisément. Les alliances
de non-joueurs ont les Avantages. et Accroches qui
conviennent pour les histoires dans lesquelles la troupe
veut les utiliser. Leurs Avantages et Accroches ne sont

| pas nécessairement équilibrés.
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Cet ensemble d’Avantages et Accroches refléte le lieu
d’implantation de I'alliance. Les troupes qui veulent une
alliance comme lieu de récupération entre deux quétes
difficiles, devraient choisir peu d’éléments de cette liste.
En revanche, les joueurs désirant mettre 'accent sur la
vie quotidienne des personnages sont encouragés a choi-
sir plusieurs Accroches mineures de cette catégorie.

AVANTAGES DE SITE MAJEURS

Aura : 'aura d'une zone limitée de l'alliance aug-
mente d'un point. Choisir cet Avantage n’est intéres-
sant que sil’aura générale de I'alliance atteint 5, puisque
cela permet aux résidents de vivre la plupart du temps
hors de I'aura de niveau 6 (ou plus) et d’éviter la dis-
torsion. La limite de I"aura plus forte est probablement
reconnaissable d’une certaine maniére : par exemple
une alliance possede un monolithe inamovible au
centre de cette zone magique. La pierre ne vient pas de
cet endroit et porte en bas-reliefs des formes érotiques
élaborées, mais rien n'indique, méme a l'intérieur de la
pierre, comment elle est venue la ni si sa présence est
nécessaire pour renforcer I'aura.

Dilatation ou contraction du temps: l'alliance
se trouve en un lieu, souvent un regio, ou le temps ne
s’écoule pas comme dans le reste de I'Europe mythique.
La dilatation du temps permet aux mages de vivre plus
longtemps du point de vue de I'extérieur, mais en pro-
gressant moins vite que ceux qui vieillissent au
rythme normal. Un temps contracté permet au

contraire d’étudier plus vite et de développer
son alliance plus rapidement, mais les résidents
paraitront vieillir plus vite. Dans certains regio, la
différence ne se fait sentir que lorsque I'on quitte
les lieux, 1'age s’efface des personnes ou s’abat
sur elles. Dans d’autres, les résidents vieillissent en
temps local.

Les sources de vis se renouvellent d’habitude
selon I’écoulement ordinaire du temps. Certains re-
gio au temps contracté contiennent des sources qui
se renouvellent en temps local, celles-ci sont alors
payées lors de la création de I'alliance en fonction
de I’écoulement ordinaire du temps plutdt que selon
I’écoulement local du temps. Les Toques Rouges ont
cherché des regio rapides ou le renouvellement se
fait en temps local, mais n’ont jamais confirmé leur
existence.

L’installation dans des regio au temps contracté
ou dilaté est rare, mais connue. Les quaesitores ont
utilisé a 'occasion des prisons dans des regio qui
contractent rapidement le temps et, a une occasion
au moins, piégé un groupe de suspects dans un regio
au temps trés contracté alors que leur innocence était
étudiée.

L’alliance ayant la plus grande dilatation est un
petit chapitre dans les montagnes, ou chaque jour
s’écoule un mois de temps réel. Le mage Criamon qui
y Vit croit que des calamités s’annoncent et veut voir
I'avenir de 1'Ordre, pour lui servir de mémoire vivante.
La plus grande contraction se passe dans une alliance
fondée par la maison Tytalus au cours du Schisme,
pour endurcir les jeunes mages. Cette alliance n’est
habitée que par un mage, qui sert une année de temps
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local, équivalent a un septieme d’une année normale.
Sa population de résidents a vécu des dizaines de
générations depuis le Schisme sa culture devenant
baroque et centrée sur elle-méme.

Environnement fantastique: cet Avantage ne
convient qu'aux sagas trés fantastiques. L’alliance se
trouve dans un site ou seule une intervention magique
constante permet aux hommes de vivre. Une alliance
sous la mer, ou flottant sur un lac de lave sous terre, se
trouve dans un environnement fantastique, une alliance
en Arcadie aussi. Ces alliances n’ont généralement que
peu de soucis avec les humains, une invasion est qua-
siment impossible. Il n"y a ni voisins, ni nobles ni ecclé-
siastiques, et les espions sont trés rares.

Espace conscient : 1'alliance se trouve dans un lieu
symboliquement incarné. Il s’incarne dans une figure
amicale et consciente.

Par exemple, il existe plusieurs alliances Merinita gou-
vernées, dans un sens mystique, par un noble féerique qui
percoit les perturbations dans l'ordre naturel de son territoire.

La plupart de ces nobles percoivent ces perturba-
tions via des douleurs spécifiques, qu’ils ont appris a
interpréter pour identifier certains types de dégats ou
certains lieux, mais certains peuvent voir a travers les
yeux des animaux présents sur place, percevoir ce que
I'herbe percoit ou se servir d’autres sens exotiques.

Par exemple, une brume de mer hante une alliance
proche de la cote. Elle est capable de communiquer en for-
mant de pales images qui avertissent les mages de problemes
potentiels. Certains résidents disent que récemment, la
brume a pris forme humaine. D aucuns suggerent que la
brume est le fantome d’une femme noyée : la promise du roi
des kelpies.

Forteresse naturelle : 'alliance est imprenable en
raison des particularités géographiques de son site, qui
limitent la progression d'un ennemi a un seul chemin
d’approche.

Par exemple, une alliance en Ecosse se trouve sur un cap,
entourée de falaises sur trois cotés. Il suffit d'un mur et d'une
porte fortifiée solide pour en barrer l'acces.

Les alliances situées dans de tels lieux devraient
choisir cet Avantage, qui comprend les ouvrages défen-
sifs nécessaires a barrer le seul chemin d’acces vulgaire.

Immunité : dans 1’aura de l'alliance, tout le monde
est immunisé contre une forme de dégats, d’influence,
ou contre un Vice. Si les joueurs associent leurs Vices
a cet Avantage, celui-ci devient une Accroche majeure,
leur défaut aidant a définir la culture de I'alliance.

Si par exemple, I'immunité prévient la transformation
des lycanthropes, l'alliance abritera nombre de loups-ga-
rous en rémission et les personnages iront a la recherche
de loups-garous présumés, et risquent d’étre persécutés s’ils
sont découverts.

Regio : I'alliance est située dans un regio magique
dans lequel seuls les guides locaux peuvent s’orienter.
Le labyrinthe du regio peut prendre diverses formes,
mais sa nature précise doit étre décrite. Les Toques
Rouges, qui conservent ces informations, connaissent
des chaussées tortueuses, des chemins forestiers enche-
vétrés, des égouts compliqués ou des pistes tracées dans
les nuages du crépuscule. Perdre son chemin signifie en
général retourner vers le monde vulgaire, mais dans
nombre d’alliances, une mauvaise orientation conduit
dans des cellules, au-dela de falaises ou dans I’antre de

monstres.
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AVANTAGES DE SITE MINEURS

Acces difficile: les environs de lalliance
rendent un assaut difficile. Cet Avantage convient
a des alliances situées dans des passes montagneuses,
sur des iles cotieres nécessitant des navires pour les
atteindre, ou dans le désert. Un chef militaire vulgaire
suffisamment préparé pourrait vaincre les défenses,
mais trouvera cela cotiteux et problématique.

Aura : 'aura magique de l'alliance augmente d'un
point. Les joueurs peuvent choisir cet Avantage jusqu’a
sept reprises, pour une alliance dont l'aura magique
peut aller jusqu’a dix. Tous les résidents doivent vivre
dans cette aura.

Environnement hostile : I'alliance se trouve loin
de toute civilisation, dans un environnement peu pro-
pice a la vie humaine. Les exemples comprennent les
alliances au-dessus de la limite forestiére d'une mon-
tagne, ou dans une grande caverne enfouie profondé-
ment dans le sol.

Environnement sain: l'alliance bénéficie d'une
fraiche brise marine, un puits de guérison, ou tout autre
élément qui augmente nettement la longévité de ses ha-
bitants. Les résidents ayant acces a cet élément regoivent
un bonus de +1 a leurs jets de Vieillissement. Cet Avan-
tage peut étre choisi jusqu’a trois fois. Cet Avantage est
une source pour le bonus de site sain donné dans la table
de Vieillissement, dans ArM5, p. 252.

Environnement splendide : le site de I'alliance est |’

extrémement plaisant. Il peut s’agir d'un effet de distor-

sion par l'aura, d’une influence surnaturelle non iden- |
uen

tifiée, ou d’une caractéristique naturelle magnifique. La
beauté des alentours facilite le recrutement dans 1'al-
liance, ce qui fournit un bonus aux calculs développés
dans la section traitant de la gouvernance.

L’alliance de Valnastium, située dans une vallée, est
a présent l'un de ces sites enchanteurs. Les mages de Jer-
biton affirment que cela ne fut pas toujours le cas. Selon
eux, ayant le choix entre la charmille féerique de Rosgar-
ten et Valnastium, Jerbiton choisit la vallée bien que plus
laide. S’il avait choisi la beauté de Rosgarten, il se serait
satisfait de sa splendeur. Valnastium a été embelli par ses
propres efforts et désirs, dépassant la beauté éphémere de
I’Arcadie.

Immunité : dans l'aura de I'alliance, les gens et ob-
jets sont immunisés a une forme spécifique de dégats
ou d’influence, comme pour la Vertu personnelle.

Par exemple, le Toque Rouge Marco, qui prétend par-
fois étre un prétre défroqué, raconte que la maison Jerbiton
et la fraternité de Saint Lazare entretiennent une léprose-
rie dans une aura de ce type. Ses résidents jouissent d'une
vie longue et en bonne santé, du moment qu’ils ne quittent
pas les lieux. Des qu’ils s’en vont cependant, les ravages
de la maladie, suspendus mais non guéris, les accablent
en un instant, leurs corps devenant faibles et leur peau se
desquamant.

Isolement : I'alliance se trouve dans un lieu tres iso-
1é et ne regoit que peu de visites. Cet Avantage ne peut
pas étre choisi en combinaison avec 1"Accroche Route
ou Urbaine et peut s’avérer inadéquat pour d’autres
Accroches. Les Toques Rouges viennent quand méme
dans l'alliance, cet Avantage ne fait que diminuer les
visites inattendues.

Loi surnaturelle : dans 'aura de I'alliance, certaines
lois naturelles sont suspendues.

Par exemple, dans I'alliance de Castel-Fae, le verre est aussi
dur et résistant que le fer et sert tant pour la construction que
pour l'armement. Dans l'alliance des Erudits Solennels, les
enfants peuvent voler jusqu’a ce qu'ils perdent leur virginité.

Cet Avantage convient a des alliances ot1 I'on joue a
contre-courant.

Par exemple, il existe une alliance ou ceuvrent des
machines merveilleuses inspirées des travaux de Héron
d’Alexandrie. Ces machineries a vapeur permettent a I'al-
liance de fabriquer nombre de dispositifs merveilleux, qui ne
fonctionnent plus dés qu'ils sortent de I’alliance.

Cet Avantage permet aussi a la troupe d’établir un fort
contraste entre le foyer des mages et le monde extérieur.

Portail mystique : I'alliance contréle un passage
mystique, comme un portail de Mercere, une porte vers
I’Arcadie ou I'entrée d'un regio bien connu dont les ha-
bitants sont amicaux.

La maison Merinita aurait le controle d'un si grand
nombre de portes vers l’Arcadie qu’elle en a perdu le
compte, mais heureusement, disent-ils, ils connaissent
une porte qui conduit au tombeau de Janus, dieu des
portes. Le fantome du dieu mort rend visite a ceux qui
dorment sur sa tombe et Janus déverse sa sagesse dans
leurs deux oreilles. A leur réveil, ils savent quelle porte
chercher et comment utiliser le passage. Chaque mage ne
peut dormir sur la tombe de Janus qu’une seule fois : y
dormir a nouveau entraine un glissement vers un hier
sans cesse répéte.

Regio : I'alliance est située dans un regio magique
accessible de nombreuses facons. L’alliance peut




prendre des mesures pour limiter les acces a ce regio,
mais celles-ci ne sont jamais parfaites.

Marco, ce Toque Rouge friand de couchers tardifs et de
grandes outres de vin, raconte qu’il existe un regio dans
une certaine ville, qui peut étre atteint depuis l'escalier de
tout batiment de celle-ci contenant des briques volées de
I'ancien mithraeum par toute femme portant un ruban
rouge dans les cheveux et par toute homme recherchant
une telle femme. Il est peut-étre heureux que l’archimage
Tisiphone, une beauté connue pour inspirer le talent artis-
tique des hommes, vive dans le regio et porte un ruban
rouge dans les cheveux en tout temps sauf lorsqu’elle
prend un bain. Pour la commodité des visiteurs, elle se
baigne habituellement entre une et deux heures de ’aprés-
midi, de sorte qu’ils savent qu’ils ne doivent pas la cher-
cher a ces heures-la.

Vaste aura: I'aura de l'alliance s’étend sur une
grande zone, éventuellement jusqu’a huit kilometres de
diametre.

Belinda, une Toque Rouge qui a voyagé plus a l'est que
quiconque, dit qu’aux limites de I'Ordre se trouve une telle
aura au centre de laquelle une ville magique est batie. De
vieux et sages magiciens y regnent, disant que leurs ancétres
connaissaient Trianoma, mais ils n’avaient pas entendu par-
ler de I'Ordre avant de rencontrer Belinda. Elle n'y est pas
retournée : la loi surnaturelle des lieux ne permet a un étran-
ger que de rester une seule nuit, et encore tombe-t-il amou-
reux d'un habitant, apercu dans une allée de palmiers. Aucun
visiteur ne peut y retourner et aucun habitant quittant les
lieux ne survit a la mélancolie qui s’abat sur lui.

ACCROCHES DE SITE MAJEURES

Absence d’aura : les personnages se sont implan-
tés en un lieu dépourvu de 1'élément le plus fonda-
mental pour étudier leur Art, une aura magique. Les
histoires tourneront autour de la maniere d’amélio-
rer la situation et de maintenir I’alliance soudée alors
que la tentation de partir est si grande pour certains
mages.

Marco, largement considéré comme un charlatan, jure
avoir rencontré un roi féerique qui détenait dans une bou-
teille de vin I'aura de l'alliance déchue des Guerriers a Rouge-
poitrail. Il disait qu'il inviterait volontiers a diner tout mage
qui releverait ses cing défis et lui permettrait de choisir son
menu dans tout son domaine, y compris présume Marco, la
bouteille. Marco, lichement, a refusé de relever les défis, se
contentant de gruau et d’eau, et a fui la maison du roi durant
la nuit.

Désastre magique: il y a longtemps, ce site fut
le théatre d'une tragédie mystique. De nombreuses
forces mystiques des environs pressent les mages
d’interrompre leurs travaux sur le site, de crainte qu’ils
répetent les erreurs du passé. D'autres les encouragent,
assurant que, cette fois-ci, cela se passera bien. D’aucuns
disent que Durenmar est 1'un de ces sites.

Monstre : une puissante créature mystique vit dans
I'alliance. Cette créature peut étre affiliée a n"importe
quelle Dimension et s’avere trop puissante pour que les
personnages la battent au début de la saga.

Les monstres sont souvent grands et rusés, mais
le Toque Rouge Marco, qui rapporte bien des histoires
étranges, a observé qu'une alliance a perdu une tour en
raison de I'amour. Lorsque la magicienne Pallas trépassa,
son amante, une nymphe a la beauté incomparable, com-
menga immédiatement a la pleurer. Sa douleur était si vive

et sa beauté si grande, qu’il est dit que quiconque voyait la
nymphe inconsolable en tombait immédiatement amoureux,
incapable de déranger son deuil. La tour est restée inutilisée
durant soixante années.

Regio : il existe un regio sur le site de I'alliance, mais
celle-ci ne se trouve pas dedans. Le regio a des habitants
qui en sortent parfois et créent des problemes. Cette Ac-
croche peut étre inconnue. Si le regio n’est pas magique,
cela compte comme une Accroche mineure supplémen-
taire.

Une Guerre des magiciens fort complexe fut déclen-
chée dans 'un de ces regio. Le lieu grouillant de lutins
indomptables, un mage encercla le regio d’un entrelacs
de roses épaissi puis transformé en fer. La nature du regio
était de faire émerger les désirs secrets des membres de
Ualliance, aussi I'amour d’enfance d’un autre mage, ou un
étre féerique en ayant la forme, fut tué par les épines. Le
deuxieme mage ne déclara pas la guerre du fait de la mort
de son aimée. Il le fit car il était persuadé que cette mort
était ce que l'autre mage deésirait le'plus et que le regio le
lui avait accordé.

Route : I'alliance se trouve sur un chemin mystique,
de sorte que des créatures surnaturelles, d’'une Dimen-
sion ou d"une autre, se présentent souvent a I'alliance.

Une alliance malheureuse réside a la chapelle Sans-
Repos. Cette chapelle se trouve sur un ancien champ
de bataille et fut élevée sur le tertre érigé au-dessus des
défunts. Une route mythique apparait parfois lorsque le
corps d’un homme assassiné est conduit au cimetiere,
et dans ce cas précis chaque cadavre amené la a créé sa
propre route. Un grand nombre de routes conduit
a présent a cette chapelle, s’étendant sur des
lieues dans les directions suivies a la poursuite
des vaincus. Toutes sortes de détritus méta-
physiques échouent a la chapelle et dérangent
les morts.

Toujours en mouvement : cette alliance se
déplace constamment.

Par exemple, I'alliance des Vents vifs habite une flottille
de navires qui suit une route autour de la Méditerranée pour
récolter du vis et commercer aux moments les plus propices.
Si elle arrétait son mouvement, l'alliance perdrait ses sources
de revenus.

Tres changeant : le contenu de 'alliance, a I'excep-
tion des étres humains, protégés de cet effet par leur
ame, est trés changeant. Le mode de changement varie

- d’un site a I'autre et il est difficile pour les mages de

prédire et controler celui-ci.

Par exemple, le Toque Rouge Marco, réputé pour
ses mensonges, raconte qu'il existe une alliance dans un
regio qui refléte les réves des habitants d une ville qu’il
ne veut nommer. Si la ville subit un incendie, l'alliance
en subira un aussi ; si un navire de marchands venus de
loin accoste et que nombre d’habitants révent de I’Angle-
terre, le temps devient froid et agacant ; si une piece de

la Passion est interprétée, un grand nombre d’illusions

a la forme démoniaque (mais dépourvues de leur nature)
se manifesteront dans l'alliance, sans étre stoppées par
I'/Egis (car elles n’ont pas de Puissance). Les mages
restent la car la zone protégée par 1’/Egis ne change que
peu d'un point de vue fonctionnel, alors que son appa-
rence peut varier d'une ville nor_mande a un ghetto juif,
en passant par ce que les gens s'imaginent étre un souk
arabe, mais aussi du fait de leur fascmatzon pour cette
_ plongée dans les réves.
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Urbaine : l'alliance se trouve en ville. La grande
majorité des habitants n’en est pas membre et celle-ci
ne dirige pas la ville.

ACCROCHES DE SITE MINEURES

Aura faible : retirez un point de 'aura de I'alliance.
Peu de jeunes mages sont disposés a s’installer dans un
site a 'aura médiocre. Chacun doit donc réfléchir aux
histoires potentielles sur les raisons qui les ont poussés
a s’établir sur ce site.

Aura féerique : I'alliance a une aura féerique plutot
que magique. Les étres féeriques habitués aux lieux s'in-
téressent vivement a ce que font les mages, et prennent
comme une insulte toute tentative de restreindre leur
acces au site, comme par exemple un Zgis du foyer.

Il existe une alliance en Irlande construite sur un
terrain féerique de hurling. Ce jeu, dans lequel les deux
équipes tentent de ravir une balle a I’aide de bdtons a tout
d’une bataille, les cours de I'été et de I'hiver y jouent deux
fois par an et semblent toujours surprises du résultat.
Ayant compris que la seule autre option est une bataille
rangée entre les deux cours deux fois par an, les mages
permettent que le jeu se déroule dans leurs murs mais
ont placé de solides portes a leurs sancta. Il est dit que
si la partie n’est pas jouée, I'été ne va jamais permettre
les récoltes d’automne ou I'hiver ne va jamais laisser le
printemps éclore.

Aura fragile: si les mages n’effectuent pas une
tache relativement simple chaque année, l'aura de
l'alliance diminue d"un niveau pour le reste de I'année.

Une aura fragile résulte souvent d'un événement
‘()N mystique traumatique, qui a marqué I'esprit des
lieux. Les mages qui trouvent un moyen de ré-
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parer ou revivre symboliquement I"événement peuvent
éviter la baisse de leur aura. C’est important, car les
auras fragiles ne semblent pas pouvoir se renforcer au
fil du temps comme les auras d’autres alliances. Cette
Accroche peut étre inconnue.

Une alliance en particulier lave ses murs avec du lait
pour éviter que 'aura ne faiblisse. Les mages ne savent pas
pourquoi, ni méme si c’est nécessaire, mais on le faisait déja
avant le Schisme et des avertissements terribles, quoique tres
vagues, entourent la pratique.

Changeant : dans 'aura de l'alliance, la réalité est
altérée d'une maniere que les humains sans le Don
trouvent simple.

Par exemple, 'alliance incarne leurs passions sous forme
de guides et mentors, ou des chansons magnifiques peuvent
modifier I'heure de la journée, la couleur des vétements ou la
beauté du chanteur.

Coutume maléfique: certaines caractéristiques mys-
tiques du site sont conservées grace a des rituels maléfiques,
mais ils sont ancrés depuis si longtemps dans la tradition
que la plupart des gens en ont connaissance et évitent sim-
plement d’en étre des victimes potentielles. Beaucoup de
coutumes maléfiques impliquent le meurtre, mais certaines
ne nécessitent que I'emprisonnement d une personne durant
un temps, I'humiliation d"une catégorie de personnes ou-des
péchés de débauche. Cette Accroche peut étre inconnue.

Environnement malsain: la longévité au sein de
I’alliance est fortement réduite en raison de facteurs en-
vironnementaux du site. Toutes les personnes réguliere-
ment exposées a cet élément souffrent d'une pénalité de
-1 aleurs jets de Vieillissement. Cette Accroche peut étre
choisie jusqu’a trois fois, mais n’affecte pas les personnes
bénéficiant d’enchantements hermétiques de longévité.




Il s’agit d’'une Accroche parce que les probléemes
environnementaux sont souvent réparables par I'usage
de magie ou par des travaux.

Par exemple, une alliance qui souffre des miasmes pro-
venant d'un marécage voisin, peut améliorer la situation
de plusieurs manieres. Creuser des canaux vers un fleuve
permettrait de drainer le marécage. Les miasmes peuvent
étre détruits par magie. Ils peuvent étre contrés en plan-
tant un périmetre défensif constitué d'un verger aux dotces
fragrances. Un environnement tres malsain peut avoir des
défenseurs mystiques, comme des trolls des marais, dont il
faudrait s’occuper avant d’assainir I’environnement.

Cette Accroche peut étre inconnue, mais devient
vite connue lorsque de nombreux résidents tombent
malades.

Hanté: des fantdmes, peut-étre ceux d’anciens
mages, hantent l'alliance. La plupart des fantomes
veulent terminer leurs taches en ce monde avant de
reposer en paix. Les mages peuvent vouloir les aider.
Cette Accroche peut étre inconnue.

Maudit : I'alliance est victime d"une malédiction as-
sez puissante pour ignorer son Zgis du foyer. Les mages
devraient s’en inquiéter car cela signifie qu’ils ont un
ennemi surnaturel a la fois désireux et capable de leur
causer du tort. Cette Accroche peut étre inconnue.

La plupart des malédictions de ce genre ne sont
pas fatales. Par exemple, les mages d'une alliance ont
refusé 1’hospitalité d’une sorciere féerique et a présent,
ils souffrent de briilures chaque fois qu’ils boivent du
vin, celui-ci se transformant en vitriol. La sorciere,
équitable, a prévenu les mages et un seul d’entre eux
est mort jusqu’a présent. Nouveau venu en Norman-
die et connaissant mal le frangais, il avait stupidement
demandé du coq au vin.

Mobilité erratique : I'alliance se déplace souvent,
mais son déplacement n’est pas régulier et est entre-
coupé de périodes durant lesquelles elle reste dans
une région pour une saison.

Cette alliance qui a décidé de suivre les routes commer-
ciales vers I’Asie, voyageant en été et demeurant dans les
grandes villes en hiver, en est le parfait exemple. Elle ne
porte pas de nom et ses membres ne partagent pas d’autre
possession que la théiere achetée a Alep, a un Toque Rouge
passant par la et apprenant ainsi leur histoire.

Peu défendable : les fondateurs de I'alliance I"ont
placée en bas d"une falaise, dans une cuvette inondable,
ou tout autre lieu peu propice a la défense convention-
nelle contre un siege. Les mages ont besoin d’entretenir
de bonnes relations avec leurs voisins, du moins jusqu’a
ce qu’ils établissent de bonnes défenses.

Une alliance avait conclu un accord avec un noble,
lui fournissant une potion de longévité en échange de
six arpents de terre. Ce noble rusé offrit a ’alliance une
longue bande cétiere rocailleuse. Tétus et peu enclins a
subir une humiliation, les mages ont étendu leur domaine
a soixante hectares de terre, protégés par une digue mas-
sive. Les habitants de la zone inondable sont devenus
fatalistes, chaque famille conserve une embarcation sous
son toit, et la plupart des garcons recoivent le prénom
Noé pour leur porter chance.

Portail incontrolé : comme I’Avantage Portail mys-
tique, sauf qu’il n’est pas sous le contréle de l'alliance.
Cette Accroche peut étre inconnue.

Beaucoup d’alliances ont un portail qu’elles ne
controlent pas, mais les mages de Grenade ont le plus

important. Les Piliers d’Hercule, ces iles émergeant au
point le plus occidental du monde, sont supposées abriter
des portails vers |"Arcadie et la Dimension magique. Cela
pourrait expliquer pourquoi nombre de créatures étranges y
vivent. Les mages de Grenade se sont assigné une mission :
surveiller ces portails au cas ou en sortiraient des créatures
pouvant menacer I’Europe. Ils tentent de se faire reconnaitre
par un Tribunal comme alliance dédiée (cf. I’Avantage du
méme nom) mais de nombreux mages font remarquer qu’a
Grenade, on a toutes les raisons de surveiller ce portail quel
que soit le soutien recui.

Regio : il existe un regio sur le site de I'alliance, mais
I’alliance ne se trouve pas dedans. Les mages ne savent
pas tout ce qui se trouve dans le regio.

Si le regio n’est pas magique, cela compte comme
une Accroche mineure supplémentaire. Cette Accroche
peut étre choisie lorsque l'alliance se trouve déja dans
un regio. Dans ce cas, il s’agit d"un second regio.

Regio aux acceés inattendus : l'alliance se trouve
dans un regio magique, mais celui-ci a de nombreux
acces. Les résidents n’en connaissent pas la plupart et
ne les découvrent que lorsqu’une personne ou créature
surgit dans l'alliance. Cette Accroche peut étre incon-
nue.

L’école Dogrose est particulierement connue pour sa
facilité d’acces. Elle est dissimulée sous une ville et attire les
enfants porteurs du Don en possédant leurs jouets qui res-
sentent le besoin de sortir discrétement les nuits de pleine
lune et d’errer dans les rues, jusqu’a conduire les enfants
dans l'alliance. La maison Bonisagus a depuis longtemps
revendiqué Dogrose. Ses membres enseignent aux
éleves le latin et un peu la théorie de la magie avant
de les envoyer a d’autres maitres. Parfois les jouets
conduisent en leurs murs d’autres visiteurs,
plus difficiles.

Résident nuisible : une créature mystique
mineure ou un groupe de créatures réside dans
I'alliance. Leurs activités ne dépassent pas le
vandalisme léger, mais sont cause de gaspillage, de
dépenses et de disputes. Les mages pourraient chasser
ou détruire ces créatures, mais cela leur prendrait du
temps et de I'énergie qu’ils préféerent consacrer a autre
chose. Cette Accroche peut étre inconnue.

Un Toque Rouge dénommé Marco, qui s’est avéré
incapable de retrouver ses chausses en plusieurs occa-
sions, raconte que dans une alliance, les servants pré-

 tendent qu’une jeune fille leur apparait au milieu du

tour de garde de nuit, leur offrant une chope de grog
chaud. Ceux qui le boivent sombrent dans ['incons-
cience et se réveillent en général tout nus dans une
grange. Les mages ont tenté de pourchasser cette créa-
ture, mais leurs servants se sont montrés peu coopéra-
tifs. Le dirigeant de cette alliance croit que la jeune fille
au grog n’est autre qu'une plaisanterie qui se transmet
a travers les générations d’apprentis et dont profitent
des servants paresseux. i

Route : I'alliance se trouve sur une route impor-
tante, le long d’un fleuve ou d"une route maritime, de
sorte qu’il est fréquent que I'alliance ait des visiteurs,
générant de nouvelles histoires.

Schéma de distorsion : la distorsion subie par les
gens, les animaux et les structures de I'alliance n’est pas
aléatoire ou limitée a un sé'l_ll type. Un théme discer-
nable lie les distorsions. Des'personnages connaissant

. I'histoire du site, les réves des fondateurs, les récits




épiques des anciens et les légendes de 1'Ordre peuvent
parfois expliquer I'évolution du theme, lequel est sou-
vent la réitération d'un événement du passé.

Il se dit que l’alliance du Roseau du singe n’a pas
oublié son histoire. Installée sur une ile flottante qui
dérive sur un lac, son aura modifie lentement les gens
et les structures pour tout transformer en un antique
village égyptien. Les chefs du village étaient une caste
de prétres vénérant le dieu Thoth. Beaucoup de mages
du Roseau du singe veulent voir a quoi ressemblaient ces
anciens magiciens, reflétés par l'aura de I’alliance, mais
il existe un probleme : le site remplace la mémoire de ceux
qu’il distord, ceux-ci se perdant donc peu a peu dans leur
nouveau role. Les mages de la maison Bonisagus espérent
convaincre l'archimage Apollodarus, dont la femme
fut tuée accidentellement par l'incendie qu’il a cause,
qu’il devrait accepter la perte de mémoire comme une
bénédiction et devenir le grand prétre du temple qui se
forme déja dans la magonnerie de la porte d’entrée.

Urbaine : I'alliance est située dans une petite ville,
une bourgade, dotée d"un marché. La plupart des habi-
tants ne sont pas membres de I'alliance et celle-ci ne
dirige pas la ville.

Beaucoup d’alliances urbaines de printemps n’ont
pas d’aura et devraient choisir 1’ Accroche absence d’au-
ra. Les alliances plus anciennes ont généralement une
aura, car elles ont des espaces d’étude a I'extérieur de
la ville, un regio qui contient leurs laboratoires, ou ont
creusé des cavernes profondément sous la ville, dans
lesquelles une aura s’est créée a cause de leurs travaux

magiques.

Zone corrompue : une partie de l'alliance a
une aura infernale, probablement a cause d'un
péché terrible commis en ce lieu. C'est une
source de corruption pour l'alliance, a moins
que les personnages ne découvrent la nature de
I'événement et y remédient. Cette Accroche peut

étre inconnue.

Forfifications

La plupart des alliances sont fortifiées, mais a des
degrés divers. Certaines alliances n’ont pas les res-
sources nécessaires pour ériger le type de forteresse
désiré. D’autres ne se sentent pas menacées par les ar-
mées vulgaires et préférent donc ne pas se cloitrer dans
une forteresse froide et exigué. Beaucoup d’alliances
sont fortifiées depuis longtemps mais n’ont pas jugé
utile d’améliorer leurs défenses lorsque des nouvelles
techniques et idées de fortification se sont développées.
La maniere dont une alliance se fortifie indique aux
observateurs comment ses mages ont l'intention de se
comporter.

OPTIONS GRATUITES

Plusieurs des options gratuites présentées dans cette
partie nécessitent I’Accroche Chateau car bien qu’elles
n’aient pas la puissance nécessaire pour repousser un
assaut décidé, elles constituent une menace que les
nobles des environs ne peuvent ignorer.

Fort circulaire (nécessite Chateau) : il s’agit de la
forme la plus primitive de chateau, facile a envahir
pour des mages hermétiques. Les travaux commencent
par l'excavation d’un vaste fossé, d'une profondeur

et d'une largeur dépassant parfois les cinq metres.
Les terres d’excavation sont empilées pour former un
rempart qui peut atteindre les cinq meétres en hauteur.
Celui-ci est surmonté d'un mur de pierre peu épais,
haut peut-étre de deux metres et dépourvu de chemin
de ronde. Des batiments de bois, notamment une petite
tour de faible valeur défensive, se trouvent a l'intérieur
du rempart. Certains chateaux de ce type sont subdivi-
sés en deux cours. La cour intérieure abrite le seigneur,
ses proches et officiers, la cour extérieure est celle des
serviteurs. Les mages hermétiques apprécient une telle
organisation, qui limite leurs contacts avec des rési-
dents peu habitués au Don.

Les forts circulaires étaient des chateaux tres effi-
caces avant que l'arbalete ne devienne une arme cou-
rante. Un tel ouvrage n’a pas la hauteur nécessaire pour
aider les défenseurs. Bien qu’ils soient moins utiles au
XIII€ siecle, beaucoup de forts circulaires sont encore
batis en Europe mythique, car ils sont bon marché tant
en construction qu’en entretien.

Un fort circulaire ne peut résister bien longtemps a
un assaut déterminé. Il peut cependant servir de base a
des chevaliers, bien qu'un développement aussi agres-
sif mettra en alerte tous les nobles a quatre lieues a la
ronde.

ile : I'alliance est entourée d’eau, mais les fonds sont
assez peu profonds pour permettre de passer a gué en
plusieurs endroits. L’alliance peut étre reliée au pays
par un pont de bois ou une chaussée de pierre, mais des
mages paranoiaques pourraient se passer de ce genre
d’ouvrage. Les batiments de I'alliance n’ont guéere duti-
lité défensive.

S’installer sur une ile n’alarme pas les nobles voi-
sins, mais ils pourraient imposer une taxe a ce qu’ils
percoivent comme un village. Cecin’est pas un chateau.

Manoir : ce style de maison est souvent utilisé par
un fermier particulierement riche ou un propriétaire ter-
rien. Il se compose d'un grand batiment en pierre, sou-
vent haut de deux étages, ainsi que d’autres batiments
en bois et indéfendables. Un manoir est entouré d'un
espace protégé, la cour. Il est défendu par un fossé et un
mur peu épais haut d’environ deux metres, dépourvu
de chemin de ronde. Certains nobles désargentés ont un
manoir de bois ou I'entourent d"une palissade de bois,
mais les mages hermétiques ne construisent que rare-
ment dans ce matériau.

Un manoir proteége ses habitants des prédateurs
et des simples brigands, mais ne suffit pas contre des
combattants professionnels ou contre un assaut ma-
gique. Il n’est pas assez grand pour servir de base a des
chevaliers. La possession d'un manoir n’éveille pas les
craintes des nobles et le manoir n’est pas un chateau.

Petite tour : I'alliance entoure une petite tour, haute
de quatre étages, avec une ou deux piéces par étage.
Pour les petites alliances, la tour domine une petite cour
fortifiée ot le bétail est mis a I’abri en cas de problemes.
Les alliances plus grandes construisent pres de la tour
des batiments en bois dénués de valeur défensive. Un
mur de pierre, haut de deux metres et sans chemin de
ronde, entoure ces batiments. Les tours permettent a
leurs résidents de voir approcher de loin une force armée
etaméliore les possibilités de tir des mages et arbalétriers,
mais sont bien moins confortables qu'un manoir. Les
mages ont probablement un batiment dans la cour et
utilisent la tour comme réserve, ne s’y réfugiant qu’en
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cas de menace. Les tours utilisées exclusivement comme
points de retraite et postes d’observation, appelées tours
pelées, sont encore moins confortables.

Une tour ne peut résister a un assaut déterminé.
La méthode habituelle pour tuer les résidents, consiste
a empiler du bois tout autour et y mettre le feu pour
enfumer tous les occupants. Une tour ne peut servir de
base a de fortes troupes et n'inquiete que les plus petits
propriétaires terriens, elle ne compte donc pas comme
chateau.

AVANTAGES DE FORTIFICATION MAJEURS

Les Avantages suivants constituent des alternatives
détaillées aux fortifications standard proposées dans
I’ Accroche Chateau.

Courtine flanquée de tours (nécessite Chateau):
la courtine est un mur d’enceinte crénelé protégeant
une cour. Ce mur est haut d'une dizaine de metre et
épais de trois a sept metres. L’extérieur est en pierre de
taille, I'intérieur des pierres et débris. Des tours murales
flanquent la courtine.

La plupart des tours murales baties avant 1200
ont une section quadrangulaire. Les tours rondes ou
semi-circulaires, sont préférées dans les construc-
tions récentes. La plupart des tours sont des ou-
vrages fermés, mais certaines, en particulier les
semi-circulaires, sont ouvertes vers l'intérieur de
la cour, de sorte qu’elles ne peuvent offrir d’abris
a l'assiégeant apres leur capture. D’autres sont fer-
mées jusqu’au niveau du parapet, puis ouvertes au-
dessus.

Dans de nombreuses alliances, les tours sont mal
situées, ou tellement remplies d’objets personnels que
cela géne la défense. Certains chateaux possedent des
tours aussi éloignées que possible de 1'axe d’attaque

probable. Cela est da au fait qu'elles ont été baties

avant que l'arbalete devienne une arme courante dans
la guerre de siege : congues comme des résidences, ces
tours ont été placées plus loin du danger.

La Tour de la Cloche, batie au chdteau de Douvres en
1189, est un exemple opposé, une tour d’archers. Il s’agit
d’une tour octogonale @ trois étages. A chaque étage se

*| compromis entre les possibilités résidentielles

trouvent six emplacements destinés a des arbalétriers, I'autre
coté de la tour étant occupé par l'escalier et les latrines. Une
tour de ce genre ne peut contenir un sanctum, a moins que le
mage soit disposé a retirer rapidement son laboratoire lorsque
des ennemis s’approchent.

Les mages comprennent que revendiquer une tour
murale peut sérieusement diminuer ['efficacité des
défenses. Beaucoup d’alliances établissent un

et militaires d'une tour en concevant I’étage in-
férieur comme abri de combat, ne contenant
que des objets faciles a retirer ou a détruire,
et le toit comme poste de guet et de tir. Une
alliance choisissant cet Avantage a autant de
tours murales qu'il convient a la troupe.
Framlingham a treize tours, en comptant les

deux flanquant sa porte, tandis que d’autres chiteaux
construits a la méme époque sont des cours carrées gar-
nies d'une grosse tour a chaque coin, plus deux autres a la
porte. Avoir une douzaine de tours présente deux incon-
vénients : elles sont chéres a construire, entretenir et sur-



veiller, et elles constituent une déclaration selon laquelle
vous avez l'intention de diriger un jour toute la région.
Chaque tour supplémentaire rend plus difficile d’ignorer
le chateau.

Cet Avantage comprend I’ Avantage mineur Donjon
circulaire ou Donjon tour, ou encore I'une des alterna-
tives présentées dans I'encadré Alternatives de donjons
pour les chateaux avec courtine flanquée de tours.

Forteresse magique : l'alternative a la construction
classique du chateau est la construction magique de ce-
lui-ci. Ces forteresses, réalisables a 'aide de la magie her-
métique, n’ont pratiquement pas de limites et cet Avan-
tage fourre-tout offre aux joueurs une page blanche sur
laquelle ils pourront décrire ce qu’ils ont imaginé. Les for-
teresses mystiques sont souvent construites sur des sites
ayant I’Avantage loi surnaturelle.

Il existe de nombreux exemples de forteresses mys-
tiques dans les légendes vulgaires et hermétiques. Un
chateau tourne sur son axe pour rendre impossible tout
assaut. Des automates d’airain en défendent un autre. Un
troisieme est sculpté dans le bois vivant d"un arbre gigan-
tesque, et 'on raconte qu’en Afrique, un petit chateau est
juché sur le dos du plus grand des éléphants au monde.
Des érudits hermétiques ont envisagé la possibilité d’éta-
blir un chateau sous la mer, ou flottant parmi les nuages.

Un nombre étonnant de mages sera prét a aider a
construire des forteresses mystiques, beaucoup vou-
lant voir comment cela va fonctionner. Certains mages
voient dans les forteresses mobiles des moyens de me-
ner des guerres ou de commercer, d’autres, qui
soutiennent qu’il faut se retirer des contacts avec
les vulgaires, s’intéressent a la conquéte d’envi-
ronnements inhospitaliers.

Une forteresse magique nécessite I’Accroche

Chateau si un noble puissant est susceptible
d’étre au courant de sa présence et de s’en
soucier.
Ingénierie supérieure: cet Avantage est utilisé
pour les chateaux qui ne sont pas magiques mais pa-
raissent 1'étre, car ils vont plus loin que tout ce a quoi
les hommes ordinaires peuvent s’attendre en termes de
construction possible. Les joueurs peuvent par exemple
décider que leur chateau sera défendu par des murs
concentriques. Ce type de chateau n’existe pas encore,
méme sl est préfiguré dans les défenses de Constanti-
nople et du Krak des Chevaliers. Un mage créatif pour-
rait étendre ces concepts pour les besoins de défense de
son alliance.

De telles constructions paraissent surnaturelles aux
nobles du voisinage, leur inspirant la crainte, la mé-
fiance et 'envie. Elles indiquent a ceux qui les voient
que leur propriétaire s’attend a affronter des forces
« telles que seul un roi pourrait les réunir. Elles dé-
%@  montrent aussi une capacité financiere énorme. Comme
un noble ne peut ignorer un chateau proche, un roi ne
peut ignorer un chateau a murs concentriques dans des
mains privées. Construire un tel ouvrage sans permis-
sion représente une déclaration d'indépendance qui nie
la légitimité du monarque.

AVANTAGES DE FORTIFICATION MINEURS

siege, comme des catapultes et balistes, installées a des

Artillerie : I'alliance est équipée de machines de |

points élevés. Cela dissuade les assiégeants et peut aus- |

si protéger des attaques maritimes. Lorsque I'alliance
ne s’attend pas a des problemes, les machines de siége
sont démontées et remisées a ’abri des éléments.

Batiment important : I'alliance possede un autre
batiment important non décrit par un autre Avantage,
cet Avantage peut étre choisi a plusieurs reprises, indi-
quant a chaque fois un autre batiment.

Donjon circulaire (nécessite Chateau): le don-
jon circulaire est une modification de la simple motte
castrale et de sa basse-cour. La motte est un monticule
artificiel de terre, haut de trois a trente metres, au som-
met duquel une tour de bois est construite. Cette tour
surplombe et défend une cour entourée d'un fossé,
d’un talus et d'une palissade de bois. Certains nobles
construisent encore des mottes castrales et basse-cour
en 1220, mais les mages hermétiques rarement.

Depuis leur construction, la plupart des mottes cas-
trales et basse-cours ont été renforcés par des murs de
pierre. Le probléme pour le noble désireux de renforcer
un tel chateau, est que la motte domine la basse-cour et
ne peut donc étre ignorée, mais n’est pas assez solide
pour supporter le poids d"un donjon tour comme on en




trouve dans les chateaux plus modernes. La solution est
le donjon circulaire.

Un donjon circulaire est constitué d'un mur de
pierre, habituellement haut de deux étages, qui remplace
la palissade de bois sur la motte. Le mur n’est pas épais
en comparaison d’autres fortifications, de trois a cinq
metres ; il a un chemin de ronde crénelé. Certaines struc-
tures de ce type sont si grandes qu’il nest pas évident de
savoir s'il sagit d'un donjon ou d’une petite cour inté-

rieure : par exemple Restormel, dans les Cornouailles, |-

fait 40 metres de large. Des batiments sont construits
en se servant du mur extérieur comme soutien. Ils sont
souvent en bois, ou en pierre mais peu épais, et dépour-
vus d’utilité défensive, mais bien plus spacieux, aérés et
confortables que ceux d'un donjon classique. Une cour
forme généralement le centre du cercle de batiments.

La palissade de bois autour de la cour est aussi rempla-
cée par un épais mur de pierre haut de dix metres. Il dispose
d’un chemin de ronde crénelé. L’entrée du chateau se fait
via I'étage inférieur d'une tour carrée haute de deux étages.

Donjon tour (nécessite Chateau): la plupart des !

donjons tours ont été construits au cours du XII€ siecle

et sont en général hauts de quatre étages, de forme car-

rée ou rectangulalre L’entrée passe par un escalier ex-

terne jusqu’au deuxiéme étage. Le donjon est en général

muni de créneaux. Des donjons plus récents peuvent
g adopter un plan polygonal ou, plus récemment, rond.

™

.| une longueur de 50 metres, une largeur de 37 metres et . N
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Pour donner un exemple de taille, les deux donjons
les plus grands de chaque type en Grande-Bretagne
sont Pembroke et Colchester. Pembroke est haut de
27 meétres, a un diametre de 18 metres et ses murs sont
épais de 5 metres a la base. Le donjon de Colchester a

dépasse trois étages en hauteur. Des alliances possédant o
des batiments de cette importance, ce qui est relative- -
ment simple a I'aide de la magie hermétique, ébahiront
la noblesse locale.
Le donjon tour est entouré d’une cour, qui abrite des
batiments de bois dépourvus de valeur tactique. L'en-
~ ceinte de la cour, en pierre épaisse, esthaute d'une dizaine
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de metres et parcourue d'un chemin de ronde crénelé.
Une petite tour haute de deux étages défend I'entrée.
Droit de crénelage : une personne nantie de l’au-tb- et
rité nécessaire a accordé a I'alliance, ou a 'un de ses seti‘- o &
viteurs, le droit de fortifier sa demeure. Les quaesitores, -
qui sont attentifs aux accords avec la grande noblesse,
peuvent s’intéresser a la maniere dont cette autorisa- _'_' —
tion a été obtenue. C :L
Edifices : un édiﬁcef corresapq d a tout batiment :‘a_‘
construit pour susciter aa'd.mn' n. Les alliances ont =

rarement besoin d’é dlﬁcesiél'l&s
aussi bien avec des petits ba

uvent fonctlpnne: o

moins décorés. Beaucoup d’alliances




un, pour exprimer leur richesse et leur puissance, la
beauté de leur alliance, pour rendre leurs pairs jaloux
ou souligner les priorités de l'alliance. Les édifices
ne nécessitent pas 1’Accroche Chateau, a moins que
plusieurs d’entre eux, tous ensemble, ne forment une
structure aussi menacante qu’'un chateau.

Certains édifices sont utilisés avant tout par les
mages. La Foire hermétique, dans les Alpes, se trouve
dans un vaste manoir a douze c6tés, aux murs en quartz
poli. D’inconcevables arbres d’ivoire, festonnés de ban-
nieres de soie, soutiennent son toit. Le jardin des os-
suaires, a Valnastium, est un parc magnifique parsemé
de tombeaux élaborés en marbre, gravés du récit des
exploits de mages Jerbiton. De grands ouvrages, décrits
dans la section VII : Bibliotheque, peuvent étre acquis
soit comme édifices avec le présent Avantage, soit avec
des points de Construction.

D’autres édifices ont une utilité économique, une
alliance possede un pavillon pour la tonte des mou-
tons, d'une telle beauté qu’il est parfois confondu
avec un monastere, tandis qu'une alliance Mercere a
un chantier naval si excellent que personne n’ose les
attaquer. Dans une autre alliance, le systeme d"aque-
duc et d’irrigation est une merveille, au point que
des mages Verditius ont les larmes aux yeux en le
contemplant.

Certains édifices sont destinés aux résidents. Val-
Negra possede des bains époustouflants, construits par
Flambeau, ou les résidents se baignent, se retrouvent,
papotent, sont rasés, mangent ou bénéficient de sai-
gnées. L'alliance possede aussi un stade, supposé d’ori-
gine romaine, dans lequel des sports martiaux étaient
pratiqués, mais ses enchantements sont devenus dan-
gereusement instables.

Beaucoup d’édifices des anciennes alliances imitent
le style romain. Ces batiments ont des plafonds votutés
hémisphériques. L'énorme pression imposée sur les
murs par ces plafonds fait plier ceux-ci vers I'extérieur,
aussi des contreforts en pierre doivent les soutenir. Les
murs sont relativement épais, les fenétres sont petites
et rares.

Un autre style, le gothique, se développe depuis le
demi-siecle dernier en France. La structure est exposée
et on élimine les murs autant que possible. La différence
essentielle entre les deux styles vient de la découverte
par les Francais que deux arches réunies a angle droit
forment une structure extrémement forte, ces paires
d’arches pouvant étre placées sur des supports élevés.
Cette technique permet de créer des batiments a I’aspect
plus aérien, plus léger, mais plus difficiles et bien plus
cotiteux a construire. Les fenétres sont plus larges et les
fleches sont plus fréquentes dans ces batiments. Beau-
coup d’édifices hermétiques, en particulier ceux qui ont
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été modifiés dans les cent dernieéres années, présentent
une combinaison de ces deux styles. Cela peut causer
de la confusion, le style francais étant surtout ecclésias-
tique et le style traditionnel plus séculier.

Socle rocheux: les fondations de lalliance sont
creusées dans la pierre plutdt que posées sur les amas
de terre habituels. Cela protege les murs des travaux de
sape, le moyen le plus efficace de détruire les murs d'un
chateau. En général, ces chateaux ne peuvent avoir de
puits, ce qui limite leur approvisionnement en eau. Cet
Avantage empéche aussi d’avoir des réserves entrepo-
sées sous le sol, a moins de creuser, par magie ou par
des moyens vulgaires laborieux.

Vaste et labyrinthique : I'alliance est extrémement
étendue et a été construite de maniere chaotique. Per-
sonne ne peut se vanter d’avoir visité toutes les pieces
de la structure. De grandes parties de 1"alliance ne sont
que rarement utilisées, peut-étre une fois toutes les
quelques années. De véritables sous-cultures se sont
développées parmi les résidents.

ACCROCHES DE FORTIFICATION MINEURES

Batiments extérieurs : de petits hameaux entourent
souvent les chateaux. Les serviteurs les moins impor-
tants du chatelain s’y installent, ceux qui produisent
les choses nécessaires aux autres serviteurs, ainsi que
les serviteurs dont la tdche dérange les autres comme
les tanneurs. Ces hameaux, s’ils sont trop proches du
chateau, fournissent abri et ressources a tout assiégeant.
Certains chatelains détruisent les batiments qui se
collent au chateau, tandis que d’autres finissent par les
protéger par une enceinte, créant ainsi un village forti-
fié. Votre alliance peut choisir 'une ou I'autre option.

Croulant: de nombreux chateaux sont mal entrete-
nus. Leur fonction est de défendre les nobles durant les
périodes de troubles, et lorsque leurs propriétaires pen-
sent qu'une période de paix prolongée est arrivée, ceux-ci
n’effectuent plus I'entretien nécessaire. Certains chateaux
sont simplement mal congus. Par exemple, beaucoup de
mottes castrales ont vu leurs tours de bois remplacées par
des tours de pierre et comme leur poids écrase les mottes
artificielles sur lesquelles elles sont sises, elles se fissurent
et finissent par s’écrouler. L’ Accroche Croulant est appro-
priée dans une saga au theme gothique.

En bois: un grand nombre de chateaux médié-
vaux sont construits en bois. IIs sont particulierement
vulnérables au feu et, sachant que les laboratoires her-
métiques sont 'une des rares sources d’explosion en
Europe mythique, les mages hermétiques préferent
éviter ce probléme et investir dans la pierre. Ils:sont ce-
pendant bon marché et rapides a construire et peuvent
donc convenir aux alliances de printemps, surtout celles
installées en forét.

Ressources

Les Avantages et Accroches de cette partie in-
fluencent la richesse de l'alliance. Ils sont censés servir
conjointement avec le systéme économique présenté
dans la section V : Richesse et pauvreté.

Les troupes devraient soigneusement réfléchir
auxsources de revenus de l'alliance. Elles déterminent
les occupations de nombreux résidents, influencent la
structure de la communauté de l'alliance et servent
d’inspiration pour de nombreuses histoires. Dans bien
des sagas, les sources de revenus de I'alliance ainsi que
tous les détails qui découlent naturellement de leurs
choix forment un contrepoids aux éléments fantas-
tiques apportés par les autres Avantages et Accroches.

AVANTAGES DE RESSOURCES MAJEURS

Richesse : I'alliance est fabuleusement riche. Une
source de revenus Typique est améliorée jusqu’a deve-
nir Légendaire, fournissant assez d’argent pour les plus
somptueux quartiers et pour acheter les plus cotiteux
matériaux et équipements. Les heureux mages d'une
telle alliance, ainsi que ses autres résidents, peuvent
vivre dans une opulence digne de rois.

AVANTAGES DE RESSOURCES MINEURS

Droit : I'alliance s’est vue octroyer le droit, par
une organisation ou un individu puissant (souvent
un noble), de tirer un revenu d’une source privilé-
giée. Par exemple, le droit de conserver les
épaves en cas de naufrage, de saisir une par-
tie des biens de contrebande découverts,
d’exploiter un monopole royal, de couper
les arbres dans une forét royale, de pécher
dans tel cours d’eau (ou de conserver le pois-
son royal, I'esturgeon), ou encore de perce-
voir un octroi le long d’une route ou a la porte
d’un village. Ce droit est souvent accordé a un com-
pagnon, pour n’imposer aucune obligation féodale
a l'alliance. Notez que cet Avantage ne confére pas
des revenus supplémentaires mais garantit qu’une
source de revenus bénéficie d’une certaine protection
et de la légitimité qui sinon lui ferait défaut.

Répartition du vis : 'alliance donne une partie de
son vis a chaque membre chaque année, ce qui consti-
tue un droit. Toutefois, il faut disposer de suffisamment
de réserves pour que chacun ait sa part. Cet Avantage
ne peut étre choisi lorsque le vis est conservé en com-
mun pour toute I'alliance, ou lorsque I'alliance rétribue

| les services rendus contre une part de vis, dans ce cas

utilisez 1’ Accroche Salaire en vis.

Ressources cachées : I'alliance dispose de 250 points
de Construction en ressources qui ne sont pas immé-
diatement disponibles aux personnages joueurs. Elles
peuvent étre perdues dans l'alliance ou représenter des
sections de la bibliotheque réservées aux mages de haut
rang. Cet Avantage peut étre choisi a plusieurs reprises.

Revenu secondaire : I'alliance a la chance de pos-
séder une deuxiéme ressource typique. Cette source de
revenus est completement distincte de la source princi-
pale de revenus de l'alliance. Outre le fait qu’elle aug-
mente les revenus totaux de 'alliance, cette diversifica-
tion constitue une sorte de protection. Si la ressource




principale diminue, les mages pourront encore assurer
leur niveau de vie sans trop de difficultés. Cet Avan-
tage peut étre choisi a plusieurs reprises.

Richesse : I’alliance est riche, méme selon les normes
des autres mages et de la noblesse. Une source de reve-
nus Typique passe au niveau supérieur, permettant aux
mages et aux résidents de vivre trés confortablement,
avec un surplus important pour les dépenses de luxe.

ACCROCHES DE RESSOURCES MAJEURES

Désastre naturel: au cours des cing premieres
années de la saga, un désastre naturel va sérieusement
affecter 1'économie (voire le paysage) de la région dans
laquelle I'alliance est installée. La principale source de
revenus de I'alliance sera perdue. L’alliance devra trou-
ver de nouvelles sources de nourriture, de fournitures
et de revenus, ainsi qu’entreprendre des travaux de re-
construction, soit dans les lieux de I'alliance méme, soit
plus loin dans la région. Les exemples comprennent
les fléaux touchant les céréales, comme I'ergot ou la
rouille, la sécheresse, les tremblements de terre et les
éruptions volcaniques. Cette Accroche peut se combi-
ner a I’Accroche ressource condamnée, si une partie de
I'infrastructure de I’alliance est aussi détruite.

Endettée : I'alliance est débitrice d'une somme im-
portante qu’elle ne semble pas capable de rembourser
un jour. Les seuls intéréts annuels de la dette se mon-
tent environ aux trois quarts des revenus totaux de
I'alliance, restreignant ses ressources. Si le paiement
s’interrompt, un créancier puissant viendra sans doute
réclamer son dt.

Pauvreté: l'alliance n'a pas du tout de
sources de revenus et aucune ressource digne
d’étre mentionnée. Le simple besoin de se nour-
rir est source d’histoires. Notez que cela impo-
sera un certain ton a la saga, du moins au début.

Ressource génante : I'obtention de 'une des

ressources de l'alliance implique de commettre
des actes criminels. Si ces faits sont connus des auto-
rités compétentes (qui peuvent étre vulgaires ou her-
métiques), il en résultera probablement des sanctions
séveres pour les personnages joueurs. Par exemple, les
revenus peuvent provenir de brigandages ou la source
de vis se trouver dans le sang d"un étre féerique capturé
et torturé.

ACCROCHES DE RESSOURCES MINEURES

Désastre naturel: au cours des cinq premieres
années de la saga, un désastre naturel va sérieusement
affecter 1'économie (voire le paysage) de la région dans
laquelle T'alliance est installée. La principale source
de revenus de 1'alliance sera diminuée de moitié. Elle
devra peut-étre trouver de nouvelles sources de nourri-
ture, de fournitures et de revenus, ainsi qu’entreprendre
des travaux de reconstruction, soit dans les lieux de 1'al-
liance méme, soit plus loin dans la région. Ces désastres
comprennent les fléaux touchant les récoltes, comme
I'ergot ou la rouille, la sécheresse, les tremblements de
terre et les éruptions volcaniques. Cette Accroche peut
étre inconnue. Elle peut se combiner a I’Accroche res-
source condamnée, si une partie de l'infrastructure de
I'alliance est aussi détruite.

Endettée : l'alliance est débitrice d’une somme
importante, en argent ou en vis, ou autre chose de

grande valeur, envers une autre personne ou une ins-
titution, comme un noble, un mage ou une alliance.
I peut s’agir d’un emprunt utilisé pour un investisse-
ment dans I"alliance, pour un projet lui fournissant des
ressources, pour combler un manque a gagner ou pour
un besoin urgent. Les intéréts annuels de la dette se
montent environ au quart des revenus totaux de l'al-
liance, restreignant ses ressources. Le remboursement
du capital d@ nécessitera soit des économies durant
plusieurs années, soit une histoire. Cette Accroche
peut étre inconnue au début de la saga si l'alliance a
(ou avait) des prédécesseurs dont les dettes ne sont
pas réglées.

Pauvreté : I'alliance n"a qu’une source de revenus et
pratiquement pas de surplus. Cela peut suffire au quo-
tidien mais les ressources nécessaires pour les travaux
d’expansion majeurs nécessiteront une histoire. Cette
Accroche peut étre inconnue, mais ne le restera proba-
blement pas longtemps. Elle est incompatible avec les
Avantages Richesse et Revenu secondaire.

Produit régional : I'alliance et ses environs, pro-
duisent des biens remarquables, voire uniques. Cette
production est une source de revenus mais revét aussi
une importance en raison de la réputation qu’elle en-
traine pour la région. Elle attire des visiteurs fortunés,
influence la Réputation des autochtones reconnus lors
de leurs voyages et joue un role central dans les fétes
de la communauté. Il peut s’agir par exemple de vins
régionaux, de fromage ou de viande de luxe.

Ressource condamnée: parmi les points de
Construction que possede 1'alliance, 250 ne dureront
probablement pas. Par exemple, un batiment va s’écrou-
ler, une bibliothéque va brtler, des résidents vont mou-
rir ou se soulever. La perte de ces ressources constituera
une histoire, si celle-ci se conclut favorablement (par
exemple si I'incendie de la bibliotheque est éteint avant
qu’elle ne soit entierement détruite), jusqu’a la moitié
des pertes potentielles pourront étre évitées. Si elle se
conclue de facon désastreuse, les dommages pourront
étre doublés. Cette Accroche peut étre inconnue et choi-
sie a plusieurs reprises.

Ressources contestées: l'acces a 1'une des res-
sources de l'alliance est contestée par quelqu'un ou
quelque chose. L’obtention de la ressource nécessite
donc une histoire. En régle générale, une histoire per-
met de disposer de la ressource durant cinq années. La
ressource en question doit étre assez importante pour
que les mages veuillent s"impliquer.

Cette Accroche peut étre choisie plusieurs fois pour
couvrir plusieurs ressources. Elle peut étre inconnue
au début de la saga, ne se révélant qu’au moment de la
contestation.

Ressource en diminution : I'une des ressources de
I"alliance, souvent un revenu ou une source de vis, dimi-
nue, produisant de moins en moins. Il peut s’agir d"une
mine en voie d’épuisement, d’un lac ou une riviere qui
s’asseche ou d'une population en voie d’extinction ou
d’émigration. La ressource perd 10% de sa valeur d’ori-
gine chaque année, ce qui signifie qu’elle sera comple-
tement épuisée apres dix ans, a moins qu'une action
(ou histoire) ne permette d'interrompre ce déclin. Cette
Accroche ne peut viser que I'une des ressources les plus
importantes de I'alliance, sans quoi les mages pour-
raient n’avoir cure qu’elle s’amenuise. Cette Accroche

peut étre inconnue, mais cela ne durera pas.




Ressource génante : I'obtention de 'une des res-
sources de l'alliance attire I'attention indésirable d'un
certain groupe, comme des vulgaires, la noblesse,
des étres féeriques ou des Quaesitores. En gros, cela
cause une histoire tous les cinq ans. Par exemple, les
revenus peuvent provenir de la vente de vin enchanté,
d’un racket de protection, ou pour le vis, de la récolte
d’ossements dans la crypte d’une cathédrale, ou de la
chasse aux étres féeriques.

Ressources illusoires : 'alliance a 250 points de
Construction qui n’existent pas vraiment. Il peut
s’agir d'une véritable illusion (un batiment, des livres
ou des résidents qui ne sont pas vraiment la), de res-
sources promises n'arrivant jamais, d’une erreur de
comptabilité ou d’une tromperie. Quand les person-
nages tentent d’utiliser cette ressource, cela se traduit
invariablement en une histoire autour de la décou-
verte du phénomene et de la recherche de sa cause.
Cette Accroche peut étre inconnue et choisie a plu-
sieurs reprises.

Salaire en vis: les membres de l'alliance n’ont
pas un droit établi de recevoir du vis, ils doivent ga-
gner leur part des ressources en rendant des services
a l’alliance.

Residents

Les Avantages et Accroches qui suivent affectent les
habitants de I’alliance, mais ne modifient pas la création
des personnages joueurs ; les PJ] doivent acquérir indé-
pendamment leurs Vertus et Vices.

Un personnage non joueur qui remplit plusieurs
r6les et peut étre déterminé par plusieurs Avantages,
ne doit étre acquis qu'une seule fois. Si par exemple,
I'alliance utilise un « noble de service » pour faire
croire aux vulgaires que 'alliance n’est autre que son
fief, il ne faut pas lui payer des gages doubless’il sert
aussi d’instructeur pour les servants. Il ne doit pas non
plus étre acquis comme enseignant avec les points de
Construction.

| dant, les alliances ne peuvent généralement pas

OPTIONS DE RESIDENTS GRATUITES

Chasseurs ou marins : les résidents de l'alliance
vivent de péche, de chasse ou d’une autre professmn
qui leur confére des compétences utiles pour certains
types d’actions militaires limitées. Ces personnes
doivent étre payées un denier par jour pour leurs
services, a moins que l’alliance n’ait conclu un
autre accord avec elles.

Paysans : les défenseurs de l'alliance sont
des agriculteurs quand ils ne servent pas a
la défense. Ils ne s’entrainent pas au combat,
mais la plupart sont aptes a manier des armes
peu cotiteuses et sont trés adaptables. Cepen-

mobiliser beaucoup d’hommes durant les saisons de
plantation et de récolte. Employer des paysans comme
guerriers revét I'avantage de ne jamais avoir a les payer
étant donné qu’un service militaire est normalement da
comme partie du loyer.

AVANTAGES DE RESIDENTS MAJEURS

Cavalerie lourde : les alliances qui commandent
a de la cavalerie lourde ont un ban de chevaliers a
leur service. Les principaux nobles prétendent étre les ) i
seuls a pouvoir élever d’autres au statut de chevalier. TS

Une alliance entretenant un ban de chevaliers ignore il

les privileges de ces nobles. C’est aussi une menace =

de guerre. | R
Entretenir des chevaliers est plus cotiteux que des

forces défensives. Leur role est de garder, ou attaquer,

les terres jusqu’a une demi-journée de cheval de leur

base. Une alliance ayant des chevaliers causera un souci
pour tous les nobles situés dans ce rayon et beaucoup
réagiront au moyen d’espions, de fortlﬁcatlons QU Al
I’emploi de plus de soldats.

Combattants magiques (necessﬁe des combattanis) les
combattants disposant de mormnés ou d'un equlpe-
ment magique constituent wne.then‘ace importante pou,l; i
les nobles du vmsmage, aussi la P u’part des alliances ne
les utilisent qu’en cas d’urgence, ou s’assurent qu’aucun
temom ne reste apres leur mterventlon )



Une alliance située dans les iles grecques, décrite

dans I'ouvrage Les lieux ot je suis allé : vous ne

me croiriez pas, dispose d’une petite troupe montée

sur de gigantesques tortues marines. Ces créatures sont

difficiles a élever et se déplacent lentement, mais lors d'une

bataille navale, elles peuvent nager contre le vent et porter

des assauts amphibies. Les quaesitores ont demandé a I'al-

liance de rassurer la noblesse locale, aussi les mages ont-ils

répandu des contes sur une tribu d'étres féeriques chevau-
chant des tortues.

Noble de service : I'alliance dirige un territoire as-
sez vaste pour subsister grace aux rentes féodales de ses
vassaux. Il est illégal pour des mages de conclure des
accords féodaux, aussi I’alliance dispose-t-elle d'un ser-
viteur, généralement volontaire, qui en est le dirigeant
officiel. Ce degré d’implication dans le systeme féodal
inquiéte certains quaesitores, mais reste tout juste permis
par le Code.

AVANTAGES DE RESIDENTS MINEURS

Arbalétriers : 'alliance dispose d'une force d’ar-
balétriers. Ils recoivent neuf deniers par jour, méme
quand ils ne doivent pas se battre. Entre deux batailles,
ils peuvent servir de gardes. Si I’alliance emploie une
garnison d’arbalétriers, leurs voisins interpréteront
cette préparation militaire permanente comme une
menace.

Au lieu de cela, les arbalétriers peuvent appartenir
a une milice de paysans, comme celles formées pour la
défense de certaines villes. Ils aident I’alliance en cas de

guerre, si les relations entre I"alliance et les paysans sont
bonnes, et peuvent étre recrutés pour des aventures en
dehors des périodes importantes pour 1'agriculture. Si
les relations entre le village et I'alliance se détériorent,
les arbalétriers défendront leurs familles contre les
mages.

Armes a distance: les résidents de Ialliance
comptent nombre de personnes compétentes avec des
armes a distance. Il peut s’agir par exemple d’archers
gallois, 1également obligés de s’entrainer a I'arc long,
de bergers de Majorque renommés pour leurs frondes
mortelles, ou de pécheurs écossais, redoutables avec des
javelots. Ces paysans accomplissent leur devoir militaire
pour l'alliance en tant que loyer. IIs n’ont pas d’armure
mais peuvent posséder, outre leurs armes a distance, des
armes peu cotiteuses pour se défendre en mélée.

Cavalerie : I'alliance dispose d’un petit nombre de
cavaliers. Ils ne sont pas payés en monnaie, mais 1'en-
tretien des hommes et de leur équipement est cotiteux,
en particulier sous les climats méridionaux, ot1 'avoine
est moins courante. La présence de cavaliers, capables
de piller a distance du chateau, causera toujours un
souci aux voisins.

Criminels : un petit groupe de brigands ou de
pirates sert I'alliance. Ils peuvent avoir renoncé a leur
ancienne carriere ou la poursuivre pour le compte
de l'alliance. Ce sont des combattants compétents,
mais ils n'ont pas besoin de paiement en dehors de
la nourriture, un abri, de la biére et, si leur activité se
poursuit, des parts de butin.
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Fort esprit de communauté: les résidents se
soutiennent a un degré exceptionnel, méme comparé
au fort sentiment de communauté qui prévaut dans
la société médiévale. Il est difficile aux étrangers
de s’y infiltrer car chaque membre connait tous les
autres au moins de vue et est plutot loyal envers la
communauté.

Langue locale : les habitants des lieux parlent une
langue qui sert a leurs maitres. Beaucoup d’alliances
utilisent le latin, mais dans d"autres on parle un dialecte
régional peu répandu, qui ne peut étre aussi facilement
appris par des espions potentiels que des langues plus
courantes en Europe.

Malédiction utile : les habitants sont victimes d"une
malédiction qu’ils trouvent déplaisante et inconfortable,
mais qui augmente leur utilité aux yeux des mages.

11 existe par exemple des tribus en Irlande et en Gréce, ou
les gens vivent sous forme de loups durant des années. Ces
loups conservent une intelligence humaine et peuvent com-
prendre ce que I'on dit, ce sont donc d’excellents gardes et
sentinelles lors des expéditions.

Résident célebre : I'un des anciens de Ialliance est
un archimage, un érudit trés connu ou un politicien
rusé qui aide les jeunes mages a résoudre leurs pro-
blémes.

Résidents lettrés : les habitants sont pour la plu-
part capables de lire et aiment ¢a. Dans de nombreuses
régions, le fait de savoir lire vous place a I’abri de la loi
séculaire et dans le giron du droit canon.

Résidents loyaux : le bon traitement accordé aux
résidents au cours de I'histoire de l’alliance, a pour
conséquence une loyauté inhabituelle des servants.
Apres avoir calculé la Loyauté de base, ajoutez suffi-
samment de points de Loyauté pour amener la Loyau-
té générale de l'alliance a +3 (total de 30 points de
Loyauté).

Résidents non humains : dans sa majorité, la po-
pulation de I’alliance n’est pas humaine. Tous ont des
capacités qui vont au-dela de celles de simples mortels.
Certaines alliances sont habitées par des étres féeriques,
des esprits, des fantémes ou des animaux éveillés. Lal-
liance de Calebais est un excellent exemple de cet Avan-
tage choisi a plusieurs reprises.

Vétérans : l'alliance dispose d’une petite force de
fantassins professionnels. Ils regoivent un denier par
jour chacun, méme quand ils n’ont pas a se battre. Entre
deux batailles, ils peuvent servir de gardes et serviteurs.
La plupart utilisent des armes standard, bien que les
officiers aient des armes plus cheres mais ne disposent
que d’armures standard.

| mé leurs esprits. IlIs paraissent donc normaux

ACCROCHES DE RESIDENTS MAJEURES

Chapitre : l'alliance posséde et controle un deu-
xiéme site plus petit, loin du site principal. Ce site est
si précieux qu'une petite alliance dépendante, appelée
un chapitre, y a été fondé. Les chapitres ont tendance a
réclamer leur indépendance, mais une gestion adroite
leur permet d’agir efficacement pour obtenir des res-
sources qui, sans eux, seraient captées par des rivaux.

Conseil fracturé : les mages de l'alliance ne colla-
borent pas entre eux. C’est peut-étre dtt a une orga-
nisation toujours défaillante, a des dégats psycholo-
giques venus de la Distorsion, a la misanthropie ou a
une haine réciproque. Les alliances dirigées par des
personnages joueurs ne peuvent pas choisir cette Ac-
croche (du moins, n'obtiennent pas d’Avantage
en contrepartie).

Corruption diabolique : certains des rési-
dents sont des diabolistes. C'est difficile a
déceler car le démon qu’ils servent a embru-

lorsqu’ils sont sondés, allant jusqu’a oublier
momentanément leur appartenance au Diable.
IIs ont invité leurs maitres et ses acolytes a I'inté-
rieur de l'alliance a l'aide de rites dépravés, de sorte
que I'Egis ne leur interdit pas I'entrée, mais elle affecte
tout de méme leurs pouvoirs surnaturels.

Dépot Mercere : une partie de l'alliance est un
dépot Mercere, un centre de réserves et de fournitures
dédié au soutien du fonctionnement de la maison
Mercere. Les Toques Rouges prennent souvent leur re-

traite dans le village de 'alliance aprés avoir terminé

leur temps de service, et beaucoup élevent leur famille
parmi les résidents.

Ecole : les fils cadets de nombreux riches fermiers
et de petits seigneurs se retrouvent a l'alliance pour y
apprendre les lettres et un peu de philosophie. Certains
viennent chaque jour a l'alliance depuis les fermes des
environs, d’autres venus de plus loin y logent a I'année.
Leur formation ne permet pas de les engager comme
employés ou juristes, mais les prépare a des études plus
poussées a I'université et en fait des gentilshommes.

La maison Jerbiton entretient plusieurs de ces
écoles. Les apprentis Jerbiton bénéficient souvent du
Don de velours et sont donc plus difficiles a trouver que
ceux des autres maisons. Les maitres d’école cherchent
des signes d’intelligence précoce. et parlent aux mages
des étudiants prometteurs. “La maison Jerbiton entre-
tient aussi des écoles pour ﬁ-l'les, une nouveauté pour
beaucoup de nobles. = : :
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Loyauté divisée : l'alliance est divisée en factions
et la Loyauté générale est calculée séparément pour
chaque faction. Ces factions peuvent étre profession-
nelles, politiques ou personnelles, mais elles sont
concurrentes. Les actions qui affectent les points de
Loyauté (cf. section III : Gouvernance) de I’alliance dans
son ensemble, affectent toutes les factions. Les actions
qui ne sont bénéfiques que pour la loyauté d'une fac-
tion, au détriment d’une autre, causeront une baisse de
loyauté parmi les autres factions, égale a la moitié des
points de Loyauté acquis. Si I'écart entre les niveaux de
Loyauté générale atteint ou dépasse 3, une histoire se
déroule sur fond de tensions entre les factions. Cette
Accroche est compatible avec d’autres Avantages et

Accroches de résidents affectant la loyauté ; il
faut établir le total des points de Loyauté puis le

répartir entre les factions, mais pas forcément a
parts égales.

Résidents rebelles : en raison de I'histoire de
I'alliance, la Loyauté générale de I'alliance (cf.
section III : Gouvernance, pour la Loyauté géné-

rale) est terriblement basse. Soustrayez assez de

points de Loyauté pour obtenir un total de -75 (une
Loyauté générale de -5). Les histoires mettant en scene
la déloyauté des servants vont se succéder jusqu’a ce
que le moral s’améliore.

Supérieurs : les personnages joueurs peuvent rece-
voir des ordres de la part des membres plus haut placés
dans I'alliance et doivent y obéir.

ACCROCHES DE RESIDENTS MINEURES

Autochtones : cette alliance a été fondée par un pro-
cessus colonial, lorsque les mages et leurs premiers ser-
vants ont pris possession de lieux occupés par d’autres.
La population de I'alliance est stratifiée : les nouveaux
venus dirigent, la population locale les sert. L’alliance
serait bien plus stable a l'avenir si les deux groupes
se réconciliaient, peut-étre en formant une culture
hybride, mais c’est difficile. La population locale est
généralement mécontente et désireuse de se venger.
Les arrivants, d’un autre coté, se sentent généralement
supérieurs et sont sujets aux tentations des conquérants
dans le traitement des conquis.

Déséquilibre des genres : les genres sont inégale-
ment répartis parmi les résidents. C’est courant dans les
nouvelles alliances, qui tendent a avoir beaucoup de ser-
viteurs masculins, et dans celles qui ont perdu beaucoup
de servants au combat. Les communautés des environs

jugent lalliance selon leurs propres normes, aussi elles

s’attendront a ce qu'une alliance essentiellement mascu-
line étende son territoire pour y gagner de la richesse et
des femmes. Une communauté trop féminine sera consi-
dérée comme sans direction, mal défendue et vulnérable.
Ces stéréotypes sont souvent inexacts pour les alliances,
ce qui peut conduire a des confrontations désagréables et
inutiles avec des nobles expansionnistes.

Droits et coutumes : les membres de cette alliance
ont une série de droits traditionnels, qui causent des pro-
blémes aux mages mais ne peuvent étre modifiés sans
dommage pour le moral des résidents. Cela comprend
des fétes locales, des festins obligatoires, I'exemption de
certaines taxes ou d’autres coutumes locales.

Egalité : l'alliance offre des droits égaux aux
hommes et femmes. C’est théoriquement un péché et
peut entrainer des marques de mépris envers les repré-
sentants de I"alliance.

Enfants : quelque chose dans 'aura de "alliance
affecte la génération suivante de résidents. Dans
certaines alliances ne naissent que des jumeaux.
Beaucoup de femmes meurent en couches, la popu-
lation augmente rapidement et les histoires d’erreur
d’identité sont fréquentes. En raison de la croissance
de population, 1'alliance aura besoin de s’étendre,
au détriment peut-étre de ses voisins. Dans d’autres
alliances, les enfants sont tres rares, ce qui conduit
a l'usage de remedes populaires et féeriques pour
faciliter la grossesse, a I’éducation commune des
enfants et au besoin constant d’immigration. Dans
certaines alliances, les enfants possédent des Vertus
et Vices bizarres, ou ne sont pas humains. Cette dis-
torsion suit souvent un seul theme.

Dans une alliance des Alpes, par exemple, les natifs
sont tous adaptés a des températures bien inférieures a la
norme humaine.

Eglise : un groupe de fervents chrétiens pratique les
sacrements dans 1'un des batiments de I'alliance. Si I'on
n’y prend garde, cela pourrait affecter I’aura. Une com-
plication pourrait survenir s'il s’agit d’hérétiques réfu-
giés dans I'alliance. Ce défaut peut étre corrigé.

Espions : les agents d"un rival ont infiltré 1’alliance
ou une localité voisine. Ils se contentent pour le moment
de réunir des informations, mais pourraient se livrer au
sabotage sil'intrigue se développe. Cette Accroche peut
étre inconnue.

Germe de folie: la folie est fréquente parmi les
résidents. Elle est causée par la distorsion ou par un
important traumatisme social dans les générations pré-
cédentes.

Guilde : les résidents ont adopté une organisation
politique capable de causer une interruption de service
d’un grand nombre d’entre eux simultanément. La guilde
n’organise de greve que si elle estime que ses membres
ne sont pas bien traités. Elle revendique de meilleurs
gages, moins d'heures de travail et des conditions de tra-
vail moins dangereuses. Beaucoup de guildes amassent
des fonds destinés aux aides médicales, aux funérailles et
au soutien des veuves, ainsi qu’a d’autres services.

Lieu de retraite: beaucoup de petits nobles
envoient leurs parents vieillissants se retirer dans
I'alliance, en échange de paiements et faveurs poli-
tiques. Dans certaines zones, il est traditionnel que
les fils obligent les péres a se retirer au monastere,
ce qui leur permet d’hériter avant le déces du pere,




dont les frais sont pris en charge par le monastere.
Les alliances sont rarement aussi généreuses, mais
certaines, en particulier celles influencées par la mai-
son Jerbiton, acceptent les vieux parents, souvent
mentalement diminués de la noblesse, lesquels sont
entretenus dans leurs derniéres années, loin de leurs
terres. Des enfants déficients intellectuellement sont
aussi parfois confiés aux alliances, contre le verse-
ment d"une pension.

Parrainage : l'alliance abrite le rejeton d'une per-
sonne ou d'une puissante créature, soit parce que cette
personne désire que I'enfant soit élevé parmi les mages,
soit parce qu’ils ont demandé cela comme concession
pour d’autres services. La sécurité de 1'enfant est d'une
importance capitale.

Réfugié : un ou une noble est venu chercher refuge
a l'alliance contre les forces d’un usurpateur qui s’est
emparé de ses terres et de sa fortune. Le réfugié a des
compétences utiles, mais son intention est de se ven-
ger et recouvrer ses droits. Cette Accroche peut étre
inconnue.

Résidents distordus : les natifs de 1’alliance ont été
distordus par son aura et il leur est difficile d"interagir
avec les gens ordinaires ou de voyager.

Résidents incompétents : beaucoup de résidents
sont idiots, incompétents ou champions des accidents.
Cela peut étre corrigé.

Résidents non humains : la population de I'alliance
compte assez de résidents non humains pour attirer
I'attention des communautés voisines. Celles-ci sont au
courant bien plus vite sil’alliance s’engage dans le com-
merce ou le militantisme.

Sombre secret : les dirigeants de 1'alliance protegent
un secret qui, s'il était révélé, causerait ostracisme ou
chatiment. Bien qu’ils disposent de nombreuses res-
sources pour garantir le silence, un probleme potentiel
se pose régulierement apres quelques années. Cette
Accroche peut étre inconnue.

Supérieurs : les personnages joueurs ne dirigent
pas l'alliance et si leurs supérieurs ne peuvent pas leur
donner d’ordres, ils ne controélent pas les ressources de
Ialliance.

Terre aliénable : l'alliance permet a ses rési-
dents de posséder des terres cultivables, maisons
et ateliers au lieu de les louer. Cela permet a 1"in-
dustrie de se développer plus vite, puisque les
résidents peuvent améliorer leur logement et leurs
terres. Cela permet aussi aux résidents de trans-
mettre leurs terres, et d’économiser 1’argent néces-
saire pour démarrer ou augmenter une entreprise.
Des histoires se déroulent lorsque la terre est ven-
due, ou perdue, au bénéfice de créanciers venus de
I'extérieur de l’alliance. Ces héritiers ne sont pas

Relations extericures

Ces Avantages et Accroches affectent la manieére
dont les membres de I'alliance interagissent, entre eux
et avec de puissants étrangers. Les joueurs devraient
poser le contexte en choisissant une grande zone géo-
graphique dans laquelle leur alliance se trouve. Choisir
une grande ville et décider que I'alliance se trouve a
tant de jours de voyage de celle-ci est suffisant. Il sera
peut-étre important d’ajouter des détails si la troupe
veut plus de précision historique dans la saga.

L’emplacement de l'alliance a son importance si
la troupe veut utiliser des données historiques pour
le développement de ses histoires. Certaines troupes
estiment que c’est trop de travail et placent chateaux
et nobles anglais quel que soit 'endroit ou leur saga
se passe. Une longue tradition littéraire suit cette voie,
Shakespeare I'a par exemple fait dans Roméo et Juliette,
c’est une maniére valable de jouer. D’autres troupes
veulent emprunter I'ambiance et les idées d’histoires
qui viennent des légendes locales. Beaucoup choisissent
une région parce que 1'un des joueurs s’est enthousias-
mé pour la culture locale.

Ars Magica divise I'Europe mythique en douze
tribunaux. La vie des mages est légerement différente
d’un tribunal a I'autre, ils y font face a des pressions et
menaces différentes. Beaucoup de sagas ne s’occupent
pas de ces différences. La plupart des suppléments
pour Ars Magica présument que les alliances formées
dans un tribunal sont concernées par les sujets de
préoccupation de ce tribunal. /

Dans chaque tribunal, les alliances de-
viennent rivales. Cela peut étre dt a des
divergences philosophiques, comme celle
qui sépare les maisons Jerbiton et Merinita au
sujet de 'extension des villes dans les foréts, a
une rivalité professionnelle ou simplement a la
cupidité et la peur.

AVANTAGES DE RELATIONS EXTERIEURES
MAJEURS

Alliance dédiée : cette alliance a été fondée pour
effectuer une tache difficile, ou a choisi plus tard de s’y
consacrer. Les autres mages du tribunal jugent la tache
de cette alliance si louable qu’ils ont établi des regles
garantissant que la charge est divisée équitablement.
Beaucoup d’alliances sont dédiées a la recherche. Une
alliance en Irlande se consacre a la recherche de sorts
qui protegent contre les serviteurs des Enfers, tandis
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Autocéphale : certaines zones d’Europe ne sont
dirigées par aucun noble, ou sont aux mains de petits
nobles qui ne se sont jamais soumis a aucun étranger.
Cet Avantage convient aux alliances qui peuvent, sans
probleme, déclarer leur droit de vivre sans seigneur.

Faveurs dues : quelqu'un, ou quelque chose, peut-
étre une autre alliance, un seigneur, un évéque ou une
créature mystique, doit des faveurs a l'alliance. Elle
peut adresser des demandes a ce tiers, qui décide lui-
méme de la meilleure maniere de les accorder.

Livre exceptionnel :1'alliance possede légalement et
légitimement, une copie de la meilleure somme jamais
écrite sur un Art. Ce livre constitue a ’évidence un ajout
excellent a la bibliotheque, mais c’est aussi un levier di-
plomatique puissant et une source de prestige. Si vous
choisissez cet Avantage, vous ne devez pas payer de
points de Construction pour ce livre. La somme (niveau
+ qualité) du livre est de 35, avec une qualité maximum
de 25 et un niveau maximum de 20.

Prestige : 'alliance est célebre. Ses membres sont
bien traités, dans la mesure ot le Don le permet, et
les gens hésitent a la contrecarrer ouvertement. Dans
I'ordre, cela s’applique aux domus magnae, ainsi qu’aux
alliances les plus anciennes et puissantes. Une alliance
qui a aidé et défendu a plusieurs reprises ses voisins
vulgaires peut obtenir une telle Réputation dans le
monde vulgaire, mais un tel niveau d’activité attirera
I'attention des Quaesitores. Le niveau de Réputation de
I'alliance est de 9. Cet Avantage peut étre choisi a plu-
sieurs reprises, le prestige s’appliquant a chaque fois
dans un groupe différent.

Tradition paralléle : une tradition locale de pratiquants
mineurs de la magie se trouve sous le controle de I'alliance.
Ces serviteurs de l'alliance peuvent posséder des Compé-
tences mystiques, mais leurs talents ne varient guére entre
les pratiquants. Ils fournissent a I'alliance d"utiles informa-
tions sur leurs activités et I'assistent accessoirement.

Par exemple, dans le tribunal de Loch Leglean, une alliance
commande aux sages-femmes des environs de Stirling. Elles
récoltent des informations utiles et utilisent une magie mineure
au bénéfice de lalliance.

AVANTAGES DE RELATIONS EXTERIEURES
MINEURS

Allié local : une personne prestigieuse et puissante
habitant dans les environs aide ouvertement I'alliance.
Un shérif, un noble local ou un prétre de village seraient
des alliés possibles, tout comme un puissant esprit atta-
ché a un endroit précis.

Bénéfice : I'alliance est propriétaire des terres sur
laquelle se trouve I'église locale, du batiment lui-méme
et du logement du prétre. Cela signifie que I'alliance
peut, si elle le désire, interdire a un individu 1'usage
de I'église. Les bénéfices sont source de controverse,
puisque les évéques conservent le droit de désigner les
prétres des congrégations, tandis que les propriétaires
terriens ont le droit de refuser l'accés a I'église aux
prétres qui ne leur conviennent pas.

Informateurs : I'alliance dispose d'un petit réseau de
personnes serviables qui lui fournissent des informations
utiles sur ses rivaux. Des compagnons contactent habituel-
lement ces informateurs, viennent parfois a leur secours, ou
les mettent a I'abri derriere les murs de I'alliance. Certaines
alliances Bjornaer disposent plutot de réseaux d’animaux.




Non gouverné : certaines parties de I'Europe sont
restées dans un état d’anarchie si prolongé que per-
sonne n’est censé les gouverner. Les alliances de ces
régions ne doivent traiter qu’avec les petits nobles des
environs, chacun ayant ses propres rivaux.

Prestige : I'alliance et ses résidents sont bien consi-
dérés. C'est peut-étre dti aux actions passées, comme
une victoire sur un monstre, ou en raison d"une caracté-
ristique durable de I'alliance, comme sa superbe biblio-
theque. Le niveau de Réputation de 1'alliance est de 3.
Cet Avantage peut étre choisi a plusieurs reprises, le
prestige s’appliquant a chaque fois dans un groupe dif-
férent.

Marco, un Toque Rouge que beaucoup conseillent de ne
pas croire, prétend avoir visité une alliance ou les femmes
sont plus belles que l'arc-en-ciel. Des prétendants viennent
de toute I"Europe demander la main des filles de cuisine,
fermmes de chambre et lavandieres, tandis que des princes fée-
riques envoient de mystérieux présents a la veuve qui possede
ce chateau.

Promesse de faveurs : des cadeaux et de I'assistance
ont été promis a l'alliance, pourvu qu’elle accomplisse
une tache jugée simple. Les présents peuvent prendre
bien des formes : vis, argent, livres, serviteurs, saisons
de travail et soutien politique sont les offres les plus
courantes.

Tribunal harmonieux : les alliances de votre tribunal
entretiennent une série d’accords. Méme les nouvelles
alliances, si elles se conforment a ces accords, sont bien
traitées et consultées pour les sujets d’importance. Ces
accords concernent souvent les questions politiques,
comme les récoltes de vis, les relations avec les étres fée-
riques et le controle de la population hermétique.

ACCROCHES DE RELATIONS EXTERIEURES
MAJEURES

Centre d’excellence: l'alliance est proche d'une
source vulgaire de biens peu courants, et emploie des
spécialistes pour fabriquer ces objets. Les dirigeants du
site de production, qui sont trés riches, vont finir par
voir dans 'alliance une menace envers leur monopole.
Ce peut étre par exemple la manufacture de verre pres
de Venise ou la soie pres de Constantinople.

Cérémonies : 'alliance accueille réguliérement les
cérémonies importantes de 1'Ordre, comme les tribu-
nauyx, les cérémonies d’accueil et les foires hermétiques.

Frontiére de tribunal : I'alliance est située hors de
tout tribunal ou a la frontiere entre deux tribunaux. Des
représentants d’alliances puissantes des tribunaux voi-
sins tentent de convaincre les mages de rejoindre leur
tribunal lorsque les mages doivent en choisir un. Les
courtisans éconduits pourraient mal le prendre.

Politique vulgaire: l'alliance est profondément
impliquée dans la politique vulgaire et doit éviter que
les Quaesitores s'intéressent de trop pres a ses activités.

Redevable : I'alliance est redevable de faveurs au pro-
fit de quelqu’'un, ou quelque chose, peut-étre une autre al-
liance, un seigneur, un évéque ou une créature mystique.
Le tiers peut adresser des demandes a l'alliance, qui dé-
cide elle-méme de la meilleure maniére de s’y conformer.

Rival : une personne, ou un groupe, ceuvre a dé-
truire l'alliance et dispose des ressources qui le per-
mettent. Le rival doit donc étre d"une puissance compa-
rable a celle de I'alliance.

Services hermétiques: une poignée d’alliances
survivent en fournissant des ressources a d’autres al-
liances. Ces ressources comprennent des biens, comme
des encres spéciales et du vis, ainsi que des services,
comme la création d’enchantements de longévité. La
prospérité de ces alliances dépend particulierement de
la paix hermétique, ce qui les amene a se poser en conci-
liateurs en cas de crise.

Tradition parallele: la région ou se trouve l'al-
liance est hors de la sphere d’influence ordinaire de
I'Ordre. Cest le territoire établi de 'une des tradi-
tions paralléles actives aux frontieres de 1'Ordre. Cer-
tains membres de cette tradition sont dérangés par la
présence de l'alliance et utilisent les ressources qu’ils
estiment leur appartenir de droit, mais aucun conflit
ouvert n’est encore déclaré.

Zone de guerre : 'alliance se trouve entre les terres
de deux nobles puissants qui sont en guerre. Chaque
camp demande aux mages de l'aider. Un refus, d'un
coté comme de I'autre, peut entrainer des représailles,
le seigneur pensant que 'alliance s’est rangée du coté
de son ennemi. Cette Accroche peut étre inconnue.

ACCROCHES DE RELATIONS EXTERIEURES
MINEURES

Alliance d'une Maison : une seule Maison dirige
cette alliance, les autres mages qui vivent la sont leurs
serviteurs. Les dirigeants de cette maison désignent
les chefs de I'alliance et la charte de I'alliance interdit
aux mages locaux de prétendre a un contréle plus
étendu.

Dangereux: les Toques Rouges ne se
rendent pas dans votre alliance. La raison
donnée habituellement par la maison Mer-
cere est que la route est trop dangereuse,
méme pour les plus courageux et débrouillards
de la Maison, mais il arrive que cette excuse
cache une autre raison. Au lieu de recevoir direc-
tement les nouvelles, les résidents vont les chercher au-
pres d"un dépot Mercere ou en un endroit stir. Ce délai
implique que les lettres sont parfois sans intérét, I"occa-
sion de réagir étant passée. L'alliance pourrait retrou-
ver des nouvelles fraiches si elle résolvait son probleme
et en apportait la démonstration a la Maison.

Erreur ancestrale : 'un des mages fondateurs de I'al-
liance a commis une lourde erreur qui a causé du tort a
beaucoup de gens, ou a volontairement commis un péché
tres grave. L’alliance doit faire face aux conséquences de
cette erreur. Cette Accroche peut étre inconnue.

Esclavage : l'alliance a des esclaves dans sa ~ «_ . .

| population. Il est illégal, en Europe, de réduire des o « i"‘-:-.':-—,
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existe des esclaves dans la Baltique, d’autres dans 43« &f aj
les tribunaux du Levant et de Thebes, acquis aprés %7 X
la chute de Damiette aux mains des croisés I'an- -~
née précédente. Les esclaves qui se convertissent
doivent étre affranchis.

Faveurs : 'alliance est redevable de faveurs au pro-
fit de quelqu’un, ou quelque chose, peut-étre une autre
alliance, un seigneur, un évéque ou une créature mys-
tique. Le tiers ne peut adresser d’ordres a l'alliance,
mais celleci est obligée de l"aider lorsqu’il se trouve en
difficulte. !




Fondateur disparu: 'un des fondateurs de 1'al-
liance a disparu on ne sait comment de I'histoire hermé-
tique, ce qui entraine des difficultés pour 1'alliance. Par
exemple, le bruit peut courir que le fondateur vivrait
parmi les étres féeriques, ou un homme venu d”Arcadie
prétend étre son fils, ou bien, un testament sera décou-
vert dans un livre a Durenmar, léguant une grande
partie des biens de I'alliance a un héritier, un débiteur
ou une cause. Cette Accroche peut étre inconnue étant
donné que personne ne s’attend a la revendication de
I'héritage du fondateur.

Infamie : on ne fait pas confiance a I'alliance, dont
la mémoire est ternie ou qui est méprisée. Ceci est I'in-
verse de I’ Avantage Prestige.

Itinérants : une communauté itinérante rend visite
a l'alliance chaque année. Il peut s’agir d’une troupe
de ménestrels, d'une famille de marchands avec leurs
serviteurs ou de fermiers a la recherche de travail. Cer-
tains résidents apprécient ces visites, accompagnées de
nouvelles et d’argent frais, tandis que d’autres estiment
qu’il s’agit d’'une source de problemes. Bien que ces
gens puissent causer des rixes et se livrer a de petits
vols, ils apportent aussi des rumeurs, des biens et de
I'argent.

Lieu de détente : il existe un lieu a I'extérieur de
I'alliance, ott beaucoup de personnages joueurs vont se
détendre. Il peut s’agir d’une auberge, d'une église, de
la maison de savants ou d’un lieu similaire. Beaucoup
d’histoires commencent en ce lieu, ot les personnages
rencontrent d’autres gens et sont entrainés dans le
cours de leur vie.

Politique hermétique : I'alliance est impli-
quée dans le jeu complexe d’échanges de faveurs
qui passe pour de la politique dans certains tri-
bunaux hermétiques. Au début de la saga, I'al-
liance doit des faveurs a trois autres alliances,

mais est créanciere de trois faveurs aussi.

Prédécesseur maladroit : I'un des fondateurs de
I'alliance a financé ses premiers travaux en prétendant
que l'alliance avait une mine d’or ou toute autre source
enviable de revenus. L'alliance a prétendu, trés long-
temps, que les choses avaient changé et qu’elle ne pos-
sédait plus ces réserves infinies, mais les nobles locaux
n’y croient pas, ou croient qu’elle a conservé un trésor
considérable.

Rival : une personne, ou un groupe, ceuvre a affai-
blir I’alliance ou a paralyser son action. Ce rival peut
étre plus faible que I'alliance, du moment qu’il est ca-
pable de causer des problémes qui conduiront a une
histoire. Cette Accroche peut étre inconnue.

Royaume centralisé : dans certaines régions d’Eu-
rope, par exemple I’Angleterre, la propriété de chaque
parcelle de terre est parfaitement claire. Une nouvelle
alliance dans'cette région devra expliquer sa présence
avec son seigneur putatif et trouver un accord avec lui.

Source de vis publique : au moins 1'une des sources
de vis de l'alliance voit son emplacement ainsi que la

méthode de récolte précisément décrites dans le Droit
périphérique. L’alliance est sans conteste propriétaire
de la source, mais tout ennemi voulant lui causer du
tort sait précisément d’ot1 vient le vis.

Territoire de 1’Eglise: une grande partie de
I'Europe a pour seigneur un représentant de 1'Eglise.
C’est une Accroche mineure plutét qu’une option
gratuite, parce que I'Eglise est moins tolérante de

e

I'hétérodoxie — pensées qui peuvent conduire au
péché — dans ses territoires que les seigneurs séculiers.
Cette Accroche peut étre inconnue.

Tribunal autoritaire : votre tribunal est dominé po-
litiquement par une alliance d’automne, qui ne s’inté-
resse pas a votre bien-étre.

Contexte

Depuis un chateau, des cavaliers peuvent imposer
la volonté de leur seigneur dans un rayon d’environ
quinze kilometres. Ce cercle est modifié par la géo-
graphie, des considérations politiques et influences
mystiques, mais il s’agit de la zone d’influence d"une
alliance. L’essentiel de la nourriture, des revenus, et des
urgences d’une alliance proviennent de cette zone et
les Avantages et Accroches qui suivent décrivent son
contenu.

AVANTAGES CONTEXTUELS MAJEURS

Alliés mystiques : une grande créature mystique
est 'amie et la bienfaitrice occasionnelle de 1"alliance.
Ou bien, un groupe de créatures plus petites aide l'al-
liance.

Environnement défensif: des forces magiques
confondent les envahisseurs dans cette zone. Par
exemple, dans une partie de I'Irlande, de la brume sort
de la terre pour perdre les brigands et avertir les habi-
tants. Certaines foréts modifient les sentiers pour que
les collecteurs d'impots se perdent. Des iles sont proté-
gées par les vents, ou par des cercles de tempétes. Ces
forces naturelles semblent inefficaces contre les saints.

Miracle de la dime : la dime représente la part
(valant un dixiéeme) du revenu qu’'une personne
donne a I'Eglise. L’ Avantage Miracle de la dime rem-
place miraculeusement la perte de revenus occasion-
née par la dime. De tels miracles sont rapportés ré-
gulierement dans la région, ce qui rend les habitants
particulierement pieux et plus riches que la normale.
Par conséquent, I'Eglise est plus puissante qu’elle le
devrait. Ce miracle est visible lorsque les biens sont
vendus et s’averent plus lourds que les attentes,
jusqu’a atteindre le poids de la marchandise avant
de payer la dime. Dans certaines régions, le miracle
dépasse la dime. Le livre des rois décrit un miracle
dans lequel une femme a rempli de nombreux pots
d’huile avec un seul pot, pour éviter de vendre ses
fils en esclavage.

AVANTAGES CONTEXTUELS MINEURS

Chasse : une chasse est une partie d'un domaine
royal, ou d"une autre forét qui appartenait a un noble
important et dont I'usage a été laissé a 1’alliance. La
fonction d’une chasse est la multiplication et la cap-
ture de gibier, comme les cerfs. La chasse comprend
probablement des caches et enclos qui facilitent
la venerie. L’alliance a son tour permet souvent a
ses résidents d’utiliser la chasse. Le braconnage est
habituellement interdit, comme la coupe des arbres,
mais les mages peuvent modifier ces regles a leur
convenance, en récompense de services. La plupart
des paysans ramassent du bois de chauffage dans
la chasse, y récoltent des noix et des baies ou y font
paitre leurs cochons.




La chasse est un espace boisé domestiqué. Elle ne
compte normalement pas de grands prédateurs comme
les loups, mais 1'alliance emploie des gardes-chasse qui
s’assurent que de nouveaux maraudeurs n’y émigrent pas,
ceux-ci peuvent y vivre avec leurs familles. Les chasses
attirent aussi des criminels qui voudraient s’y cacher.

II existe de nombreuses histoires de chevaliers ren-
contrant des cours féeriques en chassant le cerf, mais la
chasse de Ialliance est probablement dépourvue d’étres
féeriques nobles. Des étres féeriques moins importants
s’y trouvent en nombre, mais leur caractere est plus
humain et amical que celui des forces primales des bois
profonds. Il n’est cependant pas rare qu'une chasse soit
voisine d"une forét sauvage. La limite est souvent mar-
quée d'une maniere ou d'une autre, par exemple par
une riviere. Apres cette limite, les forces de la nature
peuvent placer des pieges et gardes pour dissuader les
humains de quitter la chasse.

Chemins détournés : les personnages, ainsi peut-
étre que certains habitants de la région, peuvent se dé-
placer dans les environs par certaines voies inconnues
des étrangers. Cet Avantage correspond aux sentiers
secrets de la forét de Sherwood, ou d’autres foréts, au
labyrinthe de canaux du Wash, ou d’autres marécages,
a un réseau de cavernes ou d’égouts sous une ville.

Minorité : les agglomérations proches de I'alliance
comptent beaucoup de représentants d’'un groupe
culturel étranger, qui dispose de ses propres coutumes
et pratiques magiques. Les membres de ce groupe
peuvent s’installer dans I’alliance, si on leur offre une
vie meilleure que dans les villages de la région.

Une alliance en Angleterre compte beavcoup de Juifs par-
mi ses résidents. Ils trouvent que l'alliance est une commu-
nauté libre. Les mages ne leur interdisent pas de posséder une
terre, ne les empéchent pas de commercer et ne les obligent
pas a porter une piece de tissu blanc. L'amitié de I'alliance
avec les Juifs doit cependant rester secrete, car le roi d’Angle-
terre possede tous les Juifs de son royaume ainsi que toutes
leurs propriétés, depuis que les lois d'Edouard le Confesseur
ont été couchées par écrit au XII¢ siecle. Cette loi permet a
un homme riche d’avoir des Juifs s'il achete une licence spé-
ciale, mais I'alliance en a tant a son service qu’elle ne pourrait
donner au roi I'argent nécessaire sans encourir la colére des
Quaesitores.

ACCROCHES CONTEXTUELLES MAJEURES

Alliance en ruines: l'alliance est proche du site
d’une puissante alliance tombée en ruines. La nouvelle
alliance controle certaines ressources de I’ancienne,
mais ne les a pas toutes découvertes et n’a pas encore
exploré le site central de ses prédécesseurs.

Enfermée : des forces que les mages ne peuvent actuel-
lement controler empéchent tout voyage ordinaire vers le
reste du monde. Ceci présente 1'’Avantage de mettre I'al-
E liance a I'abri de prétres et nobles curieux, mais laisse celle-
ci en butte & un manque de fournitures et d'artisans quali-
fiés. Tout surplus produit par I'alliance pour le commerce
est inutile, tout comme les valeurs échangeables tels que les
métaux précieux et les gemmes, en I'absence d’acheteurs et
vendeurs. Ces biens peuvent étre amassés en attendant que
I'alliance entre en contact avec le monde extérieur. -

Intérét démoniaque : cette région se trouve sous
I'attention particuliere d’un démon puissant. 11 ne
concentre pas toute son attention sur l'alliance, mais ai-

merait bien pouvoir s’emparer, pour I'"Enfer, des ames
des mages et de leurs serviteurs. Le démon est assisté
par des esprits infernaux subalternes et il les envoie,
souvent un a la fois, pour opprimer la zone.

Lieu de pelerinage: des personnes pieuses
viennent de tout le royaume pour visiter un lieu sacré
proche de T'alliance. Cela signifie que I'Eglise est plus
active et vigilante que d’habitude dans cette région. En
compensation partielle, un grand nombre de personnes
riches voyagent dans les environs et beaucoup d’al-
liances ayant une telle situation obtiennent des revenus
en fournissant des services aux peélerins.

Monstre : une créature mystique puissante vit dans
I'alliance. Cette créature peut étre affiliée a n’importe
quelle Dimension et devrait étre trop puissante pour
que les personnages joueurs la battent au début de la
saga.

Paganisme : les résidents de cette communauté
adorent autre chose que le dieu des chrétiens. Cela
peut causer d’intenses frictions avec I'Eglise si elle le
découvre. Si 'objet de leur adoration répond a leurs
prieres de facon effective, cette Accroche constitue un
Avantage qu’il faut également acheter, vraisemblable-
ment en tant qu’Allié.

Saintes interventions : un saint démontre un inté-
rét particulier pour la région, peut-étre parce que ses
reliques sont conservées dans une église locale. Ce saint
est le patron d'une cause ou d’une profession, qu’il veut
promouvoir tout en ramenant certaines personnes dans
le droit chemin. Les interventions d’un saint sont bien
pires que celles d"une personne ordinaire, car les
saints échappent au pouvoir hermétique.

Seigneur féerique : un étre féerique puis-
sant revendique tout le territoire utilisé
par l'alliance et prend facilement ombrage
des activités de celle-ci. Ce seigneur dis-
pose d’espions et d’importantes capacités
magiques.

Le géant Idris, qui commande a toutes les terres aux
environs de la montagne qui porte son nom, dans le pays
de Galles constitue un bon exemple. Il peut appeler la
brume, ruiner les récoltes par le mauvais temps et envoyer
ses serviteurs — des renards gris capables de se glisser
comme des nuages dans les maisons — espionner ses ente-
mis et saboter leurs entreprises.

Siege de pouvoir : I'alliance est proche de la rési-
dence principale d’un grand noble ou d'un dignitaire
de I'Eglise ; chacun d’entre eux est capable de mobiliser
une grande armée et garde jalousement son controle
sur les sources de revenus de la région.

Ville : Ialliance se trouve pres d'une grande ville.

| Clest tres pratique pour acheter du matériel, mais cela

peut causer des problemes pour des raisons politiques.
La plupart des villes désirent dominer leur arriére-pays,
mais les nobles controlent généralement la région entou-
rant les villes et sont jaloux de leurs prérogatives. Une
ville représente une importante source de revenus, aussi
des nobles suffisamment puissants peuvent tenter de
controler la ville. Cette Accroche place I'alliance dans la
zone ol se déroule la lutte entre la ville et ses voisins.

ACCROCHES CONTEXTUELLES MINEURES

- y
Chateau sans garnison: un chateau appartenant
a la Couronne ou a un noble important se trouve a




proximité de 'alliance. Comme la plupart des chateaux,
il n’a pas de garnison en temps de paix. Un connétable,
peut-étre un petit chevalier et sa maison, le garde prét a
une militarisation rapide en cas de troubles.

Coup du destin : une prophétie est trés connue
dans la région et un certain émoi agite les habitants
chaque fois qu'une personne tente de la réaliser.

Par exemple, dans un chdateau proche d’une alliance du
pays de Galles, se trouve une corne qui ne peut étre jouée
que par I'héritier légitime des anciens rois. Toute personne
qui tente d’accéder a cette corne sous-entend de fait que
le noble local n’a aucun droit a régner, ce qui cause des
problémes, mais la corne disparait de temps a autre du chi-
teau, comme si elle cherchait son propriétaire.

Des prophéties semblables conduisent des gens a
déranger le repos de monstres a travers toute 1’Eu-
rope.

Cour féerique : une cour féerique se trouve pres de
l'alliance. Une telle cour est souvent limitée a une petite
zone géographique, comme un bois, le lit d'un lac ou un
cercle de pierres. C'est une source infinie d"histoires sil’on
s’y rend. Il arrive parfois que des étres féeriques quittent
leur cour, comme les chiens d’Anwyn qui pourchassent
les morts la nuit dans le pays de Galles, ou le roi selkie
venant sur la rive pour y trouver épouse. Cette Accroche
peut étre inconnue.

Ermite : un saint ermite vit a proximité de 'alliance. I1
se méle peu des affaires des vulgaires, mais il arrive que
ses visions le poussent a sortir de son isolement. Cette Ac-
croche peut étre inconnue jusqu’a la premiére rencontre.

Expédition perdue: un groupe de mages
oM hermétiques a jadis tenté d’installer une alliance
dans cette région, mais ils ont disparu. Des

indices concernant leur destin peuvent émerger, et ce
qui leur est arrivé peut menacer de se reproduire. Cette
Accroche peut étre inconnue.

Festival : un grand nombre des paysans de la région
se rassemblent a certaines occasions pour un festival, ce
qui dérange souvent les mages. Par exemple, les feux
de beltane en Irlande suppriment les enchantements
hermétiques mineurs et les malédictions des sorciéres
forcant les personnes ayant le Don a se réfugier sous
un ZQis du foyer lors de ces nuits. Les célébrations de
passions peuvent étre suivies de miracles dérangeants
ou surexciter les foules.

Gardiens : jadis, un rebouteux a lié des gardes a
un site proche de I'alliance. Une légende veut que ces
gardes protegent le trésor du magicien, mais selon une
autre histoire plus troublante, les gardiens seraient les
geoliers d’un monstre que le magicien ne pouvait pas
tuer. La noblesse locale a fait clairement comprendre
qu’elle ne voulait pas que quiconque réveille les pro-
blemes enfouis dans ce site, aussi toute enquéte devra
se faire avec circonspection.

Gué : un gué se trouve pres de l'alliance et repré-
sente la traversée la plus pratique a trois jours de
voyage dans toutes les directions. La riviere conduitles
voyageurs jusqu’au gué, lequel peut générer un revenu,
mais il s’agit aussi d'un objectif militaire évident lors
d’un conflit car il peut étre défendu par peu d"hommes
contre un grand nombre.

Hérétiques : un grand nombre d’habitants de la ré-
gion autour de I'alliance partagent des vues que I'Eglise
ne saurait approuver, si elle était au courant. Sa pre-
miére réaction pourrait étre d’envoyer des fréeres dans
la région afin de tenter de ramener les hérétiques a la




vraie foi, mais si cela échouait, des actions militaires
menées par les alliés vulgaires de I'Eglise pourraient
suivre. Cette Accroche peut étre inconnue.

Monastere : un monastere se trouve pres de l'al-
liance et utilise une grande parties des terres environ-
nantes pour les besoins de ses moines. Le monastere
n’est pas militarisé, mais ses chefs ont ’oreille de la po-
pulation locale et dans sa croissance, il pourrait s’inté-
resser aux terres de I'alliance. Et voila déja qu’il s’attend
a bénéficier du soutien financier de 1’alliance.

Monstre : une créature mystique puissante vit pres
deI'alliance. Cette créature peut étre affiliée a n’importe
quelle Dimension et devrait étre trop puissante pour
que les personnages joueurs puissent la vaincre au dé-
but de la saga. Cette Accroche peut étre inconnue.

Prophéties de mort : dans cette région, une appari-
tion se présente a certaines personnes pour les avertir
de leur mort prochaine. Beaucoup de ces gens tentent
d’éviter la mort en utilisant des méthodes néfastes pour
les autres. Certains tentent de se faire pardonner leurs
péchés, d’autres se lancent dans une derniére tournée
de débauche ou de meurtre.

Protection : 'alliance est responsable de la protection
de quelque chose, comme un village, une clairiere ma-
gique ou une alliance plus faible. Cette Accroche peut étre
choisie a plusieurs reprises pour indiquer des protections
multiples. De plus, le site protégé peut étre placé loin de
I'alliance.

Ruines romaines : une ville, un mur ou un fort
romain en ruines se trouve pres de 'alliance. La ru-
meur veut qu’il soit hanté et qu'un trésor se trouve
caché a proximité. Le premier usage des ruines pour
les mages est sa composition en pierres taillées, qui
peuvent étre réutilisées pour batir I'alliance, si le
droit est obtenu de ses propriétaires. Cette Accroche
peut étre inconnue.

Sanctuaire : un site proche de l'alliance est un
sanctuaire, un lieu ou des accusés peuvent se réfu-
gier, soit en vertu d’une ancienne loi, soit parce que
les lieux sont propriété de 'Eglise. Les sanctuaires
tendent a attirer les criminels désespérés, ainsi que
les innocents, encore plus désespérés. Cette Accroche
peut étre inconnue.

Site de faiblesse : un site mystique proche de 1'al-
liance peut étre utilisé par des gens peu scrupuleux
pour causer du tort aux gens de toute la région.

Par exemple, une roche féerique du pays de Galles peut
causer de terribles tempétes si de I'eau y est versée. L'ascen-
sion du mont Pilate dans les Alpes, peut causer d’autres
tempétes. Une autre alliance garde un cimetiere, car dormir
sur place cause l'émergence de terribles épidémies qui se re-
pandent dans le pays.

Cette Accroche peut étre inconnue.

Site d’un massacre : une zone de terre maudite se
trouve pres de I'alliance, créée par diablerie, une bataille
ou une malchance terrible. Des fantémes, des animaux
possédés par des démons, des nuages de miasmes et
des rumeurs horribles y sont monnaie courante. Cette
Accroche peut étre inconnue.

Site légendaire : un événement historique impor-
tant s’est passé pres de l'alliance. Cela affecte-parfois
I'alliance, parce que soit I'événement n’est pas encore
entiérement résolu, soit des étrangers visitent le site a la
recherche d’artéfacts destinés a prouver une légitimité
historique.

La région autour du lac Tintagel, en Cornouailles, par
exemple, se trouve au ceeur de beaucoup de légendes arthu-
riennes. Merlin pourrait s'éveiller de son sommeil, quelqu’un
pourrait dégainer 1'épée qui réveille les chevaliers assoupis,
ou un chevalier pourrait tenter de prendre la Table Ronde
lorsqu’elle sort des marais a chaque solstice d'été, et sa réus-
site pourrait faire enrager les étres féeriques, ou bien il aurait
besoin de I'aide des mages aprés son échec. -

Temple désaffecté: un lieu proche de lalliance fut "
longtemps le site de pratiques magiques. Le site de ce =)
temple n’a pas été exploré, aussi les membres de I'alliance 1?&« ~

o

ne peuvent savoir quelles défenses ou trésors s’y trouvent.

be e . P, Prk. . T
Visiteur du soir : un étre surnaturel apparait a de | o
nombreux habitants de la région quand ils sont proches ™ 2

de la mort. Dans certaines régions, c’est la Mort elle- (' 32/

méme qui se manifeste, dans d’autres des démons
viennent chercher les ames des pécheurs. Si le visiteur
peut étre dupé, ou battu a un jeu dans lequel le mourant
mise sa vie ou son ame, ce dernier pourrait étre sauvé.

Situations ¥'alliance

Chaque situation d’alliance décrite ci-dessous com-
prend un ensemble équilibré d”Avantages et Accroches.
Les troupes voulant avancer rapidement dans la créa-
tion d"une alliance peuvent choisir celle qui correspond
le mieux a leurs besoins et la personnaliser a I'aide de
la liste complete.

PUISSANCE D’ AUTOMNE

Cette puissante alliance d’automne est
fondée sur un modele manorial. La force de
I'alliance cause des problémes, sous forme
de rivaux, d'implication politique et de hié-
rarchie.

Accroches : Chateau (majeure), Parrainage
(mineure), Politique (mineure), Protection (mi-
neure), Rival (majeure), Rival (mineure), Supé-
rieurs (majeure)

Gratuit : Pseudo-féodalisme

Avantages: Allié puissant (mineur), Artillerie
(mineur), Aura (mineur), Courtine flanquée de tours :
donjon manoir (majeur), Droit de crénelage (mineur),
Edifices x2 (mineurs), Noble de service (majeur), Pres-
tige (mineur), Richesse : agriculture (mineur)

DEDIEE
Cette alliance s’est dédiée a tenter d’atteindre la
sphere lunaire — et pas, insistent-ils, a la franchir. L"ar-

chimage Théoderic, affable et encourageant, gouverne —
| l'alliance. Sa mater, I'archimage Diana, fut la derniere a ey
tenter d’atteindre la sphére lunaire, mais elle explosa en M ,;
petits fragments de verre lors d'un accident de labora- -
toire sur le site de I'alliance. D’autres alliances, affiliées p~
essentiellement aux maisons Bonisagus et Merinita, e
soutiennent les mages. e .'.:
Accroches: Aura fragile (mineure), Cérémonies g
(majeure), Désastre magique (majeure), Politique her- =
métique (mineure) "y = "k
Gratuit : Autocratique, Ile v ?ﬂ
Avantages: Alliance dédiée (majeur), Isolement o
(mineur), Résident célebre (mineur), Richesse : carriére " '1
de marbre (mineur), Temple désaffecté : Diane (mi- =5
neur), Tribunal harmonieux (mineur) <4




EcCCLESIASTIQUE

Cette alliance parrainée par la maison Jerbiton entre-
tient des liens étroits avec I'Eglise. Elle s'est proposée pour
surveiller un site qui fut utilisé par des diabolistes, mais cela
provoque la colere des démons que les diabolistes servaient.

Accroches : Intérét démoniaque (majeure), Poli-
tique vulgaire : politique de 'Eglise (majeure), Terri-
toire de I'Eglise (mineure), Zone corrompue (mineure)

Avantages : Allié puissant (majeur), Ecole (majeur),
Environnement splendide (mineur), Richesse : ban-
quiers de I'évéque (mineur)

ExprEDITION

Cette alliance a été créée pour découvrir les mines
de diamant du roi Salomon. Ses membres connaissent
des difficultés, mais ont des espoirs de gloire et de for-
tune. Ils suivent une carte qui a été utilisée auparavant
par deux expéditions qui ne sont pas revenues.

Accroches : Expédition perdue x2 (mineures), Mo-
bilité erratique (mineure)

Avantages : Allié puissant (majeur)

MARCHE HERMETIQUE

Cette alliance se trouve au centre de I'Europe et ac-
cueille chaque année les cérémonies d’accueil, au cours
desquelles les apprentis deviennent des mages. De nom-
breux mages se rendent a ces rencontres pour commercer
et échanger des informations et I’alliance demande un petit
paiement pour y installer une échoppe. Elle controle aussi
les commerces des environs, fournissant nourriture,
logement et alcool. Ses serviteurs, tailleurs, selliers et
forgerons, réparent les équipements des voyageurs.
La loi surnaturelle des lieux se référe a une
puissante magie de vérité qui affecte les lieux. Ici, la
langue de ceux qui renient leur parole saigne, les ob-
jets contrefaits se révelent au petit bonheur et les ins-
truments de mesure truqués se rompent ou refusent
de donner une indication. Cet effet a une pénétration de 15
mais nombreux sont ceux qui la croient plus élevée.

Accroches : Chateau (majeure), Cérémonies (ma-
jeure), Services hermétiques (majeure)

Avantages : Batiments extérieurs : champ de foire
(mineur), Courtine flanquée de tours : chateau-cour
(majeur), Loi surnaturelle : magie de vérité (mineur),
Minorité (mineur), Route (majeur)

CAMP MILITAIRE

Cette alliance s'est dotée d"une force militaire pour combattre
les étres féeriques du voisinage. Cette montée en puissance a in-
quiété ses voisins, qui ont envoyé des espions, tandis qu'unnoble
acommencé a monter une coalition contre I'alliance.

Accroches : Chateau (majeure), Espions (mineure),
Regio (majeure), Rival : étres féeriques (majeure), Ri-
val : nobles (mineure)

Avantages : Allié local : monstre de la douve (mi-
neur), Artillerie (mineur), Cavalerie lourde magique x2
(majeurs), Courtine flanquée de tours : donjon circu-
laire (majeur)

SEIGNEUR VULGAIRE

L’alliance est devenue la maitresse d"un fief cotier.
Elle est fortement liée a la noblesse vulgaire et pourrait
bientot attirer I’attention des Quaesitores.

Accroches : Chateau (majeure), Droits (mineure),
Politique vulgaire (majeure), Route : cote sur une route
maritime (mineure)

Gratuit : Pseudo-féodalité

Avantages : Allié local : roi selkie (mineur), Allié
puissant : le Duc (majeur), Criminels (mineur), Noble
de service (majeur)

AGENTS DES QUAESITORES

L’alliance comprend un Hoplite (NdT : sorte
d’enquéteur musclé, cf. les Maisons d’Hermes : les
Vraies lignées pour plus de détails) et une équipe
d’agents non mages, envoyés par les Quaesitores pour
régler des situations que 1'Ordre voudrait pouvoir
oublier. Les agents regoivent d’énormes sommes
d’argent et d’équipement magique afin d’accomplir
leurs taches. Les histoires de cette saga se terminent
par des confrontations violentes et décisives entre les
personnages joueurs et les criminels. Alors quel'intrigue
de chaque histoire se développe, les personnages
joueurs détruisent de I'équipement cotiteux et mettent
en ruines de pittoresques endroits en donnant libre
cours a des sortileges dévastateurs.

Avantages : Alliés puissants : maison Guernicus
(majeur), Informateurs (mineur), Richesse (majeur)

Accroches : Lieu de détente : villa vénitienne (mi-
neure), Redevable : Quaesitores (majeure), Toujours en
mouvement (majeure)

LOCALISATION PUISSANTE

L’alliance est située en un lieu de grande puissance
magique. C'est utile de bien des fagons, mais cela en-
traine ses propres problemes. Les résidents doivent,
par exemple, vivre dans l'aura puissante des lieux et
souffrent presque tous de distorsion.

Accroches : Monstre x2 (mineures), Regio (majeure)

Avantages : Aura x5 (mineurs)

SURVIVANCE ROMAINE

Cette alliance se trouve dans une poche de I'Empire
qui s’est retirée du monde avant la chute. Ses citoyens
résident dans une petite bourgade autonome dirigée a
partir d'une villa sur la colline la plus élevée. Les mages
vivent a présent dans ce village, le chef actuel leur
servant d’autocrate. Les résidents adorent les anciens
dieux et acceptent les mages comme prétres. Le carac-
tere romain de l'endroit, ainsi que sa discrétion, ont
entrainé sa sélection pour les cérémonies hermétiques.

Accroches : Cérémonies (majeure), Droits et cou-
tumes (mineure), Paganisme (mineure), Résidents dis-
tordus (mineure)

Gratuit : Gérontocratie : membre le plus agé de la
famille la plus riche

Avantages : Edifices x2 : aqueduc et systéme d’irri-
gation, stade (mineurs), Fort esprit de communauté
(mineur), Regio (majeur), Résidents loyaux (mineur),
Vaste aura (mineur)

PRINTEMPS DANS LES BOIS

Cette jeune alliance a été fondée au fond des bois
pour échapper a l'attention de 'Eglise, de la noblesse
et d’alliances plus anciennes dans le tribunal. Elle est
arrivée a développer de bonnes relations avec la Cour

des Abeilles, mais dans le méme temps, faché 1'étre




féerique mineur qui avait pour habitude de piller les
ruches. Ce dernier a trouvé le moyen de pénétrer 1" ZEgis
et vit actuellement dans I'alliance, ot il cause de petits
problémes.

Accroches : Aura féerique (mineure), Cour féerique
(mineure), Petite tour en bois (mineure), Résident nui-
sible (mineure)

Gratuit : Gérontocratie

Avantages : Allié local (mineur), Chemins détour-
nés (mineur), Loi surnaturelle (mineur), Malédiction
utile (mineur)

INDIGENCE

L’alliance n’a que peu de ressources et doit lutter
pour survivre. Les histoires vont probablement concer-
ner des sujets tres terre a terre, comme la nourriture, du
moins jusqu’a ce que la crise de pauvreté soit résolue.

Accroches : Pauvreté (majeure), Ressources contes-
tées (mineure)

Avantages : Aura x2 (mineurs), Isolement (mineur),
Regio (mineur)

ETE (LA VIE FACILE, SI L’ON PEUT DIRE)

Il s’agit d'une alliance d’été classique. Située dans
une région céréaliere et soutenue par des serfs, elle
possede un chateau qu’elle ne peut gueére utiliser et a
dérangé quelques étres féeriques, mais ne connait pas
de problemes majeurs au début de la saga.

Accroches : Chateau (majeure), Cour féerique (mi-
neure)

Gratuit : Criminels, Pseudo-féodalité

Avantages : Courtine flanquée de tours : donjon
octogonal (majeur), Informateurs (mineur)

AVENTUREUSE

L’alliance est installée dans un navire en quéte
d’aventure, ou du moins de distractions et de richesses,
pour les mages qui le possedent.

Accroches : Absence d’aura (majeure), Lieu de dé-
tente : port des contrebandiers (mineure), Toujours en
mouvement (majeure)

Avantages : Chemins détournés : voies maritimes
utilisables par magie seulement (majeur), Criminels :
contrebandiers et pirates (mineur), Edifice : grand na-
vire la Demi Coquille (mineur), Fort esprit de commu-
nauté : équipage et épouses a terre (mineur), Richesse :
commerce et piraterie (mineur)

ALLIANCE VOYAGEUSE

Cette alliance n’a pas de site fixe. Elle suit un circuit
pour récolter ses ressources et entretenir ses contacts
commerciaux.

Accroches: Absence d’aura (majeure), Résident
nuisible (mineure), Rival x3 (mineures), Toujours en
mouvement (majeure)

Avantages : Allié local x6 (mineurs), Informateurs
(mineur), Richesse : flotte commerciale (mineur)

URBAINE

Cette alliance se dissimule dans un regio “urbain.
Il est facile d’aller au marché, mais cela cause d’autres
problemes.

Accroches: Aura fragile (mineure), Réfugié (mi-
neure), Rival (mineure), Urbaine (majeure)

Gratuit : Démocratie

Avantages : Edifice : palais (mineur), Loi surnatu-
relle (mineur), Regio (majeur), Richesse : parcheminiers
(mineur)

RUINES HIVERNALES

L’alliance est déchue et ses mages ont été désignés
par leurs parens, ou par le tribunal, pour la reconstruire.
IIs sont les seuls mages présents, mais certains serviteurs
des occupants précédents sont la, ainsi qu'une créature
puissante — soit un familier déboussolé ou I’animal qui
a tué leur dernier prédécesseur — connue pour étre tou-
chée par le crépuscule et peut-étre démente.

En revanche, si un mage a survécu pour accueillir
les nouveaux, la troupe devrait choisir 1"Accroche Su-
périeurs et peut-étre Résident infame, selon la person-
nalité du mage survivant.

Accroches : Monstre (majeure), Pauvreté (mineure),
Ressources contestées x3 (mineures)

Gratuit : Gérontocratie

Avantages: Aura x2 (mineurs), Edifice x2 (mi-
neurs), Ressources cachées x3 (mineurs)

PieUSE

Cette alliance a été construite dans un regio dont les
habitants adorent une famille de dieux paiens, qui sont
des étres féeriques puissants. La famille s’est brouillée
et les mages ont pris le parti du Dieu des Mdres, une
divinité des récoltes. Un mage est responsable de cette
dispute et c’est donc aux mages de la résoudre. La
Reine des Flocons, ancienne maitresse du Dieu
des Miires, commande aux terres au-dessus de
la limite des arbres et a certaines sources de
vis de l'alliance présentes dans cette zone et
elle ne facilite pas les récoltes. L'Eté est a pré-
sent un fantome juvénile, ne pouvant étre mis
au monde jusqu’a ce que ses parents se réconci-
lient ; il est donc susceptible d’interférer dans les
affaires de I'alliance pour favoriser cette issue.

L’état du conflit a pour résultat que la saison reste
fixée a la récolte. Bien que cela signifie que les paysans
sont toujours occupés, cela implique aussi que I'alliance
profite d’énormes surplus agricoles. Actuellement,
ceux-ci ne servent qu'a fournir beaucoup de biére au
Dieu des Mdres.

Accroches : Aura féerique, telle que décrite dans le -

- regio (mineure), Erreur ancestrale : un mage a causé la

dispute (mineure), Ressources contestées x2 (mineure),

Rival : Reine des Flocons (majeure), Rival : Eté (mi-

neure), Seigneur féerique : Dieu des Mares (majeure)
Gratuit : Paysans, Théocratie : les mages, qui jouent sl

i

le role de prétres du dieu et dirigent via des prétres 50T
mineurs \ X ‘H
iy

Avantages : Allié local : Eté (mineur), Allié puissant
(majeur), Edifice x2 : grande salle des mages, temple du -
Dieu des Mitres (mineurs), Environnement splendide
(mineur), Fort esprit de communauté (mineur), Loi sut-
naturelle : récolte éternelle (mineur), Regio (majeur),
Vaste aura (mineur)
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Les entrées en caracteres gras conviennent particu-
lierement bien aux sagas peu fantastiques. Les entrées
en ifalique conviennent particulierement bien aux sagas
hautement fantastiques.

Avantages

Acces difficile : Site, mineur

Alliance dédiée : Relations extérieures, majeur

Allié local : Relations extérieures, mineur

Allié puissant : Relations extérieures, majeur

Alliés mystiques : Contexte, majeur

Arbalétriers : Résidents, mineur

Armes a distance : Résidents, mineur

Artillerie : Fortification, mineur, nécessite Chateau

Aura : Site, majeur

Aura : Site, mineur

Autocéphale : Relations extérieures, majeur

Batiment important : Fortification, mineur, nécessite

Chateau

Bénéfice : Relations extérieures, mineur

Cavalerie : Résidents, mineur

Cavalerie lourde : Résidents, majeur

Chasse : Contexte, mineur

Chemins détournés : Contexte, mineur

Combattants magiques : Résidents, majeur, nécessite des
combattants

N Courtine flanquée de tours : Fortification, ma-

jeur, nécessite chateau

Criminels : Résidents, mineur

Dilatation ou Contraction du temps : Site, majeur

Donjon circulaire : Fortification, mineur, néces-

site chateau

Donjon tour : Fortification, mineur, nécessite Chateau

Droit : Ressources, mineur

Droit de crénelage : Fortification, mineur

Edifices : Fortification, mineur

Environnement défensif : Contexte, majeur

Environnement fantastique : Site, majeur

Environnement hostile : Site, mineur

Environnement salubre : Site, mineur

Environnement splendide : Site, mineur

Espace conscient : Site, majeur

Faveurs dues : Relations extérieures, majeur

Fort esprit de communauté : Résidents, mineur

Forteresse magique : Fortification, majeur

Forteresse naturelle : Site, majeur

Immunité : Site, majeur

Immunité : Site, mineur

Informateurs,: Relations extérieures, mineur

Ingénierie supérieure : Fortification, majeur

Isolement : Site, mineur

Langue locale : Résidents, mineur

Livre exceptionnel : Relations extérieures, majeur

Loi surnaturelle : Site, mineur

Malédiction utile : Résidents, mineur

Minorité : Contexte, mineur

Miracle de la dime : Contexte, majeur

Monstre des douves : cf. allié local

Noble de service : Résidents, majeur

Non gouverné : Relations extérieures, mineur

Portail mystique : Site, mineur

Prestige : Relations extérieures, majeur

Prestige : Relations extérieures, mineur

Promesse de faveurs : Relations extérieures, mineur
Regio : Site, majeur

Regio : Site, mineur

Répartition du vis : Ressources, mineur

Résident célebre : Résidents, mineur

Résidents lettrés : Résidents, mineur

Résidents loyaux : Résidents, mineur

Résidents non humains : Résidents, mineur
Ressources cachées : Ressources, mineur

Revenu secondaire : Ressources, mineur

Richesse : Ressources, majeur

Richesse : Ressources, mineur

Socle rocheux : Fortification, mineur, nécessite Chateau
Tradition parallele : Relations extérieures, majeur
Tribunal harmonieux : Relations extérieures, mineur
Vaste aura : Site, mineur

Vaste et labyrinthique : Fortification, mineur
Vétérans : Résidents, mineur

Options gratuites

Autocratie : Résidents

Barbacane et douves : Fortifications, nécessite Courtine
flanquée de tours

Chasseurs ou marins : Résidents

Chateau-cour : Fortifications, nécessite Courtine flan-
quée de tours

Chemise : Fortifications, nécessite Courtine flanquée de
tours

Conseil : Résidents

Démocratie : Résidents

Donjon manoir : Fortifications, nécessite Courtine flan-
quée de tours

Fort circulaire : Fortifications, nécessite Chateau
Gérontocratie : Résidents

Ile : Fortifications

Manoir : Fortifications

Militarisme : Résidents

Paysans : Résidents

Petite tour : Fortifications

Pseudo-féodalisme : Résidents

Theéocratie : Résidents

Aecroches

Absence d’aura : Site, majeure

Alliance d"une Maison : Relations extérieures, mineure
Alliance en ruines : Contexte, majeure

Aura faible : Site, mineure

Aura féerique : Site, mineure

Aura fragile : Site, mineure

Autochtones : Résidents, mineure

Batiments extérieurs : Fortifications, mineure, nécessite
Chateau

Centre d’excellence : Relations extérieures, majeure
Cérémonies : Relations extérieures, majeure

Changeant : Site, mineure

_ Chapitre : Résidents, majeure

0
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Chateau : Fortifications, majeure

Chateau sans garnison : Contexte, mineure
Conseil fracturé : Résidents, majeure

Corruption diabolique : Résidents, majeure

Coup du destin : Contexte, mineure

Cour féerique : Contexte, mineure

Coutume maléfique : Site, mineure

Croulant : Fortifications, mineure, nécessite Chateau
Dangereux : Relations extérieures, mineure
Désastre magique : Site, majeure

Désastre naturel : Ressources, majeure

Désastre naturel : Ressources, mineure
Déséquilibre des genres : Résidents, mineure
Droits et coutumes : Résidents, mineure

Ecole : Résidents, majeure

Egalité : Résidents, mineure

Eglise : Résidents, mineure

En bois : Fortifications, mineure

Endetté : Ressources, majeure

Endetté : Ressources, mineure

Enfants : Résidents, mineure

Enfermée : Contexte, majeure

Environnement malsain : Site, mineure

Erreur ancestrale : Relations extérieures, mineure
Ermite : Contexte, mineure

Esclavage : Relations extérieures, mineure
Espions : Résidents, mineure

Expédition perdue : Contexte, mineure

Faveurs : Relations extérieures, mineure

Festival : Contexte, mineure

Fondateur disparu : Relations extérieures, mineure
Frontiere de tribunal : Relations extérieures, majeure
Gardiens : Contexte, mineure

Germe de folie : Résidents, mineure

Gué : Contexte, mineure

Guilde : Résidents, mineure

Hanté : Site, mineure

Hérétiques : Contexte, mineure

Infamie : Relations extérieures, mineure
Intérét démoniaque : Contexte, majeure
Itinérants : Relations extérieures, mineure
Lieu de détente : Relations extérieures, mineure
Lieu de pélerinage : Contexte, majeure

Lieu de retraite : Résidents, mineure
Loyauté divisée : Résidents, majeure
Maison Mercere : Résidents, majeure
Maudit : Site, mineure

Mobilité erratique : Site, mineure

Monastére : Contexte, mineure

Monstre : Contexte, majeure

Monstre : Contexte, mineure

Monstre : Site, majeure

Paganisme : Contexte, majeure

Parrainage : Résidents, mineure

Pauvreté : Ressources, majeure

Pauvreté : Ressources, mineure

Peu défendable : Site, mineure

Politique hermétique : Relations extérieures, mineure
Politique vulgaire : Relations extérieures, majeure
Portail incontrolé : Site, mineure

Prédécesseur maladroit : Relations extérieures, mineure
Produit régional : Ressources, mineure

Prophéties de mort : Contexte, mineure

Protection : Contexte, mineure

Redevable : Relations extérieures, majeure

Réfugié : Résidents, mineure

Regio : Site, majeure

Regio : Site, mineure

Regio aux acces inattendus : Site, mineure

Regio non-magique : Site, mineure, nécessite Regio
Résident nuisible : Site, mineure

Résidents distordus : Résidents, mineure

Résidents incompétents : Résidents, mineure
Résidents non humains : Résidents, mineure
Résidents rebelles : Résidents, majeure

Ressource condamnée : Ressources, mineure
Ressource génante : Ressources, majeure

Ressource génante : Ressources, mineure
Ressources contestées : Ressources, mineure
Ressource en diminution : Ressources, mineure
Ressources illusoires : Ressources, mineure

Rival : Relations extérieures, majeure

Rival : Relations extérieures, mineure

Route : Site, majeure

Route : Site, mineure

Royaume centralisé : Relations extérieures, mineure
Ruines romaines : Contexte, mineure

Saintes interventions : Contexte, majeure

Salaire en vis : Ressources, mineure

Sanctuaire : Contexte, mineure

Schéma de distorsion : Site, mineure

Seigneur féerique : Contexte, majeure

Services hermétiques : Relations extérieures, majeure
Siege de pouvoir : Contexte, majeure

Site de faiblesse : Contexte, mineure

Site légendaire : Contexte, mineure

Site d’un massacre : Contexte, mineure
Sombre secret : Résidents, mineure

Source de vis publique: Relations exté-
rieures, mineure

Supérieurs : Résidents, majeure

Supérieurs : Résidents, mineure

Temple désaffecté : Contexte, mineure
Terre aliénable : Résidents, mineure
Territoire de l’Eglise : Relations extérieures, mineure
Toujours en mouvement : Site, majeure

Tradition paralléle : Relations extérieures, majeure
Tres changeant : Site, majeure

Tribunal autoritaire : Relations extérieures, mineure &
Urbaine : Site, majeure

Urbaine : Site, mineure

Victime de possession : Résidents, mineure
Ville : Contexte, majeure .
Visiteur extréme : Contexte, mineure

Zone corrompue : Site, mineure

Zone de guerre : Relations extérieures, majeure
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a gouvernance d'une alliance a un
profond effet sur le cours du jeu. Cer-
tains joueurs mages ont leur destin en
mains, étant les seuls résidents de leur
alliance et donc libres de décider de leur
maniere de la diriger. D’autres person-
nages joueurs choisissent d’intégrer des alliances exis-
tantes et dans ce cas, pourraient subir les restrictions
qu’'imposent les membres plus expérimentés aux jeunes
mages. Cette section est concue pour aider les joueurs
et le conteur a se décider sur trois points importants :
comment l'alliance est-elle gouvernée, quelles sont les
devoirs et responsabilités de chaque mage, quelle est la
loyauté des résidents de I'alliance ?

Formes d¢ goupernance

Les alliances peuvent étre gouvernées selon cinq
systemes de base. Le systeme utilisé dépend de condi-
tions historiques et de choix personnels. Chaque al-
liance peut avoir sa forme d’organisation propre, mais
les cinqg systémes suivants sont les racines de toutes les
variantes possibles et représentent de bonnes bases de
départ.

La forme de gouvernance la plus naturelle peut-étre
pour les membres de I'Ordre d'Hermes est la démo-
cratie, un microcosme de I'Ordre lui-méme. Chaque
mage de l'alliance a les mémes avantages et les mémes
obligations envers la communauté. La gestion des res-
sources de l'alliance passe par un consensus, obtenu
lors des réunions régulieres des membres. Bien enten-
du, une démocratie signifie I'égalité des droits pour les
mages uniquement, les autres personnes vivant dans
les limites physiques de l'alliance n’étant pas parties
prenantes de cette « démocratie ». De plus, dans un sys-
téme vraiment démocratique, 1'alliance n’a pas de chef
et tous les mages ont un statut égal. Si tous les mages
sont a peu prés du méme age (comme souvent dans les
alliances de joueurs), un systéme démocratique est sou-
vent le plus intéressant. De tels systémes se rencontrent
souvent dans des alliances de printemps, ot les mages
viennent de sortir de l'apprentissage et dans des al-
liances d’hiver, ot seuls restent des anciens mages, les
jeunes étant tous partis. y-

Une autre forme courante de gouvernance est celle
que I'on retrouve trés souvent parmi les vulgaires dans
I"Europe mythique : ’autocratie. Dans un tel systeme,
un mage est responsable pour toutes les décisions de

I'alliance. Il n'y a pas de vote, les autres membres de
I'alliance peuvent suggérer des options au chef de I'al-
liance, mais la décision finale lui appartient. Le chef de
I'alliance est souvent un vieux mage, parfois beaucoup
plus vieux que les autres mages, et désigne souvent
son propre successeur. Des alliances utilisant ce sys-
téeme peuvent devenir tres politiques, avec une faction
favorisée par le chef et une autre qui tente d’attirer son
attention. Dans la société hermétique, il y a souvent une
bonne raison pour qu'un mage en domine d’autres de
facon si absolue, par exemple un moyen physique ou
magique (souvent secret) de restreindre I'acces a une
ressource particuliere.

La hiérarchie constitue une forme de gouver-
nance hybride entre la démocratie et l'auto-
cratie. Les membres du conseil dirigeant sont
divisés en plusieurs rangs de gouvernance,
chacun comprenant un ou plusieurs mages,
et dont le nombre croit souvent a I'inverse du
statut, ceux des rangs les plus élevés ont plus de
droits que ceux des rangs moins élevés, souvent
sous forme de pouvoir de décision au Conseil.
On trouve plus souvent une gouvernance hiérarchi-
sée dans les alliances anciennes et bien établies, ot les
mages plus anciens estiment que de nouveaux mages
ne méritent pas d’avoir les mémes droits que ceux
qui ont déja prouvé leur valeur aupres de l'alliance.
Les jeunes peuvent n’avoir qu'un accés limité aux res-
sources de l'alliance, plus de devoirs que les anciens
mages et moins de pouvoir de décision, et ce jusqu’a ce
qu’ils aient répondu a certains criteres leur permettant
d’accéder a un rang supérieur. Une alliance ne comp-
tant que deux rangs, un Conseil dirigeant et le reste des
mages, est appelé oligarchie. Les trés grandes alliances oL
d’automne a leur sommet ont souvent une hiérarchie Lo

complexe formée de comités et de cercles, fournissant - 3 :'" y
nombre d’occasions d'intrigues. La mobilité sociale est e
implicite dans ces structures : un mage peut espérer AR
que le temps viendra ot il atteindra le sommet et pro-
1 fitera des privileges dont il manquait dans sa jeunesse. A
Issue elle aussi du systeme démocratique, la bu- - - E
reaucratie répartit les mages en offices et sous-comités. it { &l
Chaque office est rempli par un ou plusieurs mages, _-.:?
avec pour tache un aspect de la gouvernance de I'al- L :‘;;
liance. L’ensemble du Conseil (ou bien juste un repré- =
sentant de chaque comité) se -réunit-r,éguliérement pour . i
que tout le monde soit informé des affaires de I'alliance. e L=
Si certaines affaires nécessitent une prise de décision, = el
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soit les membres de I'office compétent peuvent en déci-
der seuls, soit ils bénéficient de plus de voix en Conseil
dans ces matieres, soit leur voix regle une égalité, soit
encore ils ont certains privileges. Dans les alliances de
taille moyenne, un office est occupé par un seul mage et
chaque mage a son propre office.

Enfin, les alliances peuvent se constituer en
anarchie. Ce style de « gouvernance » peut venir du
fait que de jeunes mages ont constitué une alliance pour
échapper au systéeme plus draconien de leur alliance de
départ, ou bien l'alliance est formée de mages d’age
mar, a I'esprit fort et ne voulant pas que les décisions
d'un comité leur soient imposées. En tout cas,

dans une anarchie, il n'existe pas de méthode
pour prendre les décisions, chaque probléeme est
résolu par le mage disponible. Une anarchie n’est
pas nécessairement indisciplinée et chaotique,
I"alliance peut tout de méme avoir une charte qui
indique les droits, devoirs et responsabilités de
chacun, mais la gouvernance au quotidien se regle
d’une manieére tres ad hoc.

Ces cing systémes de base ne sont pas mutuelle-
ment exclusifs. Une alliance peut étre organisée selon
un systéeme principalement démocratique, mais dans
lequel toutes les décisions du Conseil doivent étre rati-
fiées par le chef de I'alliance, qui a donc un droit de veto
méme contre les décisions unanimes des autres mages.
Une bureaucratie anarchique peut fonctionner selon un
principe de confiance totale envers les membres char-
gés d’'un office, dans les limites de celui-ci.

Appartenance a une alliance

La plupart des alliances ne considérent comme
membres que les mages de I'Ordre d’'Hermes. Les com-
pagnons, servants et autres résidents sont des associés
ou employés de l'alliance. Si cependant I’alliance veut
donner la qualité de membre a d’autres personnes, il
convient de prévoir une procédure dans la charte (cf.
plus loin). La présence de non mages dans le Conseil
dirigeant d"une alliance est inhabituelle, mais présente
des avantages en termes de bonnes relations avec les
résidents et les voisins. L'inconvénient est que les non

mages ont souvent des priorités différentes de celles |-

des membres de 1'Ordre et peuvent poursuivre leurs
propres objectifs au détriment des mages.

Dans les développements suivants relatifs a la di-
rection et aux procédures de gouvernance, on suppose
que les notions de mages et de membres de I'alliance
sont interchangeables, mais la signification du terme
membre, peut s’étendre a des non mages sans altérer
les conséquences sur la gouvernance de l'alliance. On
présume aussi que si un non mage devient membre de
I'alliance, il lui sera attribué les mémes droits et respon-
sabilités, dans la mesure ot c’est pertinent, qu’a certains
mages de I'alliance.

Direction

Les alliances ont toutes besoin de dirigeants.
Méme les démocraties leurs trouvent une utilité, ne
serait-ce que pour présider aux séances du Conseil
et départager une égalité de votes. Il est de plus utile
d’avoir une seule voix pour représenter l'alliance
en Tribunal ou lors de réunions similaires. Dans les
systemes ott un Conseil restreint dirige 1’alliance, un
mage n’en est pas moins désigné comme dirigeant.
Seules les anarchies (par définition) n’ont aucun chef
officiel.

Dans une hiérarchie, le dirigeant peut étre désigné
par son prédécesseur ou par un Conseil restreint et
dirige alors par tradition. En revanche, il peut étre obli-
gé de remporter ou mériter I'office (le certamen est un
mode de concours apprécié, surtout dans les alliances
dominées par les Tremere). Dans une démocratie, il est
probable que le dirigeant sera désigné par élection par-
mi les membres de I’alliance, mais il existe des alliances
ou chaque mage doit a son tour assumer la fonction.
Bien entendu, si un chef ou un porte-parole est élu, il
peut exister une procédure de révocation s'il n’accom-
plissait pas sa tache.

Outre un chef, les alliances ayant un systéme so-
cial peuvent nommer des officiers chargés d’aspects
spécifiques de la vie de 'alliance : la bibliotheque,
les sources et réserves de vis, les servants et rési-
dents, les objets enchantés et laboratoires, les rela-
tions extérieures, 1’argent, etc. Si toutes ces taches
étaient dévolues au seul chef de l’alliance, il serait
débordé. Si personne ne s’en occupe, il se trouve un
risque que le vis ne soit pas récolté, que les livres
pourrissent et que les batiments se détériorent. De
petites alliances peuvent en général se débrouiller
en laissant les membres user d’une autorité collec-
tive, mais lorsque le nombre de mages augmente
(ou que l'alliance devient plus riche en termes de
ressources), la délégation de responsabilités devient
préférable. Ces offices peuvent étre remplis de la
méme maniere que celui du dirigeant, par élection
ou désignation, et il faut leur assigner des taches et
des responsabilités claires. Il est aussi nécessaire de
conférer aux officiers l'autorité requise pour effec-
tuer leurs taches. Un moyen efficace d’y arriver est
d’attribuer un vote prépondérant (en cas d’égalité) a
I’officier concerné par une proposition.

Reunion du Conseil

La réunion du Conseil est le lieu ot les choses se font
et ou les décisions sont prises. Pratiquement chaque
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alliance, quelle que soit sa méthode de gouvernance,
en tient régulierement. Il est sage de prévoir un agenda
régulier de réunions, peut-étre un par saison (voire plus
souvent). Lors de chaque réunion, on décide pour les
mois qui viennent. On peut par exemple décider qui va
récolter les sources de vis et régler des questions d’ap-
provisionnement et d’entretien. Cest aussi lors de ces
réunions que les officiers rendent des rapports. Chaque
mage dit a 'alliance de quelle ressource il aura besoin
lors de la saison suivante (par exemple des livres, objets
enchantés, laboratoires spécialisés, etc.) et I'on résout
les éventuels conflits de demandes.

Les saisons hermétiques suivent les saisons stel-
laires de printemps (de l'équinoxe de prmtemps
jusqu’au solstice d’été), été (solstice d’été jusqu’a I'équi-
noxe d’automne), automne (de 1'équinoxe d’automne
au solstice d"hiver), hiver (du solstice d’hiver a I'équi-
noxe de printemps). Le premier jour de chaque saison
est une bonne date pour organiser le Conseil, de méme
que les jours marquant la mi-saison (floralies de mai,
assomption, toussaint et chandeleur).

Il n'est guere raisonnable de compter sur la pré-
sence de tout le monde a chaque réunion : les mages
doivent souvent s’éloigner de l'alliance, pour des
excursions ou des visites professionnelles et ils ne
sont pas les étres les plus sociables, méme dans leurs
meilleurs jours. Cependant, chaque alliance institue
un quorum de présence, sous forme de nombre ou
proportion minimum des membres de I"alliance, pour
que le Conseil puisse décider au nom de 1'alliance,
sans quoi un mage seul pourrait prendre des décisions
engageant le Conseil. Un quorum égal a plus de la
moitié des membres de I’alliance est souvent considé-
ré comme raisonnable. Selon la structure du Conseil,
d’autres critéres peuvent s’avérer nécessaires. Peut-
étre que le dirigeant de l'alliance et d’autres officiers |.
doivent étre présents, ou que d’autres obligations
doivent étre observées avant que les décisions du
Conseil soient réguliéres.

En plus des réunions régulieres, il vaut mieux pré-
voir la tenue de réunions extraordinaires, a méme de
prendre des décisions en urgence. Les exigences de par-
ticipation a ces réunions peuvent étre plus souples que
pour les réunions réguliéres, sachant qu’il est souvent
difficile de faire sortir les gens de leur laboratoire au
milieu d’un projet. Il est toutefois dangereux de lais-
ser d'importantes décisions concernant la sécurité de
I'alliance aux mains d'un seul mage, aussi une procé-
dure doit étre instituée en prévision de cette situation.

En particulier, ces « réunions extraordinaires » peuvent
connaitre des regles différentes pour adopter des déci-
sions et d"autres criteres de quorum.

Charte de I'alliance

Lorsque les mages se rassemblent pour ceuvrer
a un but commun, ils prétent un serment d’alliance,
dans lequel ils déclarent qu’ils vont se soutenir mu-
tuellement. C’est l'origine du terme « alliance » en
tant qu'unité d’organisation de base de 1'Ordre; la
structure physique réelle et les ressources qui pro-
tegent et soutiennent ce serment étant accessoires. Se
parjurer de ce serment constitue une faute tres grave
dans 1'Ordre d’Hermes et il n’est pas rare
qu’une alliance soit autorisée par un tribunal
a imposer a ses membres, par la force, le res-
pect du serment. La charte de l’alliance est
un écrit détaillant le serment d’alliance, qui
comprend un ensemble de régles exposant
précisément les droits d"un mage qui se joint
al’alliance, ses obligations et les conséquences
d’"un manquement a ses devoirs. Une charte enregis-
trée par un Quaesitor a force de loi en tant que partie
du droit périphérique.

Une bonne charte est claire jusque dans les détails
— et certaines sont des ceuvres méticuleuses de ter-
minologie juridique — sachant que des personnages
(joueurs ou non) vont y chercher des failles leur per-
mettant de contrevenir a l'esprit de la régle pour leur
bénéfice (et souvent au détriment des autres membres).
Bien que cela puisse donner lieu a d’excellentes his-
toires d’intrigue et de mesquinerie, tenter de protéger
votre alliance (en tant que joueur) ou votre saga (en tant
que conteur) des abus de la charte peut s’avérer une
tache dantesque.

Sections de [a charte

Une charte d’alliance est souvent divisée en pIu—
sieurs sections, détaillées ci-dessous.

SERMENT D’ ALLIANCE

C’est le texte du serment que préte un mage lorsqu’il
adhere a I'alliance. C'est une promesse de loyauté, une
déclaration de soutien et un engagement envers les
objectifs et 'avancement des membres de l'alliance.

Comme la plupart des serments, il n'est pas toujours




respecté a la lettre et les interprétations peuvent forte-
ment varier. Cependant, I'esprit d'un serment est sou-
vent clair et normalement pris au sérieux.

LES MEMBRES

La charte devrait comprendre une liste des mages
membres de l'alliance et leurs sceaux ou signatures
devrait y étre joints pour indiquer qu’ils sont d’accord
avec le contenu de la charte. Les exigences pour deve-
nir membre doivent étre clairement indiquées dans la
charte. En général il est précisé que le candidat doit étre
membre de 1'Ordre et accepté par vote du Conseil. 11
peut exister plusieurs rangs de membres : membres a
part entiére, membres associés, etc., chacun avec diffé-
rents priviléges et obligations. Certaines alliances (sou-
vent d’été ou d’automne) exigent une période de servi-
tude avant ou apres I'admission, au cours de laquelle le
nouveau venu n’a pas toujours un acces total aux privi-
leges d’'un membre a part entiere (comme les votes, les
livres, ou le vis).

METHODE DE GOUVERNANCE

La section suivante de la charte décrit clairement
comment l'alliance est dirigée. Elle décrit sans ambigui-
té la forme de direction (s'il en existe une) et les procé-
dures des réunions du Conseil, tant régulieres qu’extra-
ordinaires. Le mode d’adoption des décisions au sein
de l'alliance est décrit dans cette section, y compris
les détails et criteres pour tenir une réunion valable et
s’assurer que les décisions adoptées sont régulieres. En-
fin, cette section peut décrire par quel moyen la charte
pourra étre modifiée au besoin.

Les réunions du Conseil peuvent étre houleuses,
en particulier si les mages sont nombreux, et certaines
procédures formelles peuvent s’avérer nécessaires
pour y maintenir 1'ordre. Ce peut étre aussi informel
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que de laisser a chaque mage un temps de parole, tour
a tour jusqu’a ce que 1'on vote, ou des procédures for-
melles ot un point doit étre inscrit a I’ordre du jour,
doit étre proposé, soutenu par le sous-comité compé-
tent, puis récolter assez de votes avant d’étre adopté
par le Conseil. Les décisions ne sont pas toutes prises
par vote. Des alliances plus inhabituelles peuvent s’en
remettre au hasard ou préférer la loi du plus fort (une
option possible dans une alliance comptant de nom-
breux Tremere et Tytalus). Dans la grande majorité
des cas, le vote est le principal moyen de parvenir a
une décision. La charte doit clairement préciser qui
peut voter et comment tel ou tel type de proposition
peut affecter le vote. En général, chaque mage a un
seul vote, mais dans les alliances hiérarchisées, cer-
tains mages peuvent avoir plusieurs votes, ou un vote
vaut deux fois. Le départage des égalités doit aussi
étre prévu. Ce privilege est souvent laissé au chef de
I'alliance — il peut s’agir de son seul pouvoir particu-
lier — et peut prendre la forme d’un vote de dépar-
tage (qui ne sert qu’en cas d’égalité) ou d'un vote sup-
plémentaire (qu'il peut toujours utiliser). Les égalités
peuvent aussi se résoudre par le maintien du status
quo ou par un cerfamen entre les camps opposés.

RESSOURCES DE L’ALLIANCE

Les ressources de I'alliance doivent étre clairement
indiquées dans la charte, pour distinguer ce qui consti-
tue la propriété de l'alliance de ce qui appartient aux
membres individuels de l'alliance. Cette section tend
a se focaliser sur les ressources importantes pour les
mages, plus que sur les gens en général, aussi peut-elle
comprendre la liste des titres de chaque livre, I'empla-
cement de chaque source de vis, les pouvoirs de chaque
objet enchanté, dans un luxe de détails, puis ne faire
aucune mention des batiments de I’alliance, des terres
qu’elle possede ou des entreprises qu’elle dirige. Les
détails dépendent fortement des centres d’intérét des
mages qui ont rédigé la charte et de ceux qui I'ont mo-
difié au fil des ans. Cela dépend aussi des ressources
qui seront accordées (ou refusées) aux membres dans la
section suivante.

En gros, les ressources d"une alliance peuvent com-
prendre tout ou partie de ce qui suit : livres hermé-

tiques, livres vulgaires, textes de laboratoire, réserves
de vis, sources de vis, objets enchantés, laboratoires
et leur équipement, argent et autres biens de valeur,
sources de revenus, compagnons, soldats, serviteurs,
bétail, batiments, terres, biens meubles (le contenu des
batiments), nourriture et boisson, bonnes relations avec
des étrangers, faveurs et avantages dus a l'alliance.

DROITS DES MEMBRES

Cette partie détaille la division des ressources
de T'alliance entre ses membres. Les droits les
plus élémentaires des membres sont la nour-
riture, la boisson et un abri, la plupart des
alliances considerent aussi qu'un laboratoire
en fait partie. Les chartes n’expriment pas
toujours ces droits élémentaires mais c’est sou-
vent le cas, en particulier lorsque la suspension
de droits constitue un mode de sanction (cf. ci-
dessous).

Aux yeux des mages, les droits d"utilisation de la bi-
bliotheque de I'alliance ainsi que de ses objets enchan-
tés, 'attribution d'une part du vis de l'alliance et peut-
étre la possibilité de dépenser une partie de son argent
sont d"une plus grande importance. L’accés a la biblio-
théque est facilement géré, la plupart des alliances au-
torisent leurs membres a utiliser les deux sans limites, -
mais ont souvent des régles au cas ot deux mages vou-
draient utiliser la méme ressource en méme temps.

Le partage du vis de l'alliance est peut-étre le su-

jet le plus disputé de toute la charte et les différentes ' 'y

approches sont tres variables. Certaines chartes évitent oo
le sujet, I'alliance ne possede pas de vis, tout est aux LT 1,
mains de mages individuels et le vis trouvé hors des \ ] A :1
murs appartient a celui qui le trouve. Les membres TR
peuvent étre astreints a payer une dime annuelle en vis - :
pour rencontrer les besoins de I'alliance, au moins pour .
lancer une fois par an I’ Z£gis du foyer. . &
En revanche, I'alliance pourrait exiger tout le vis & .-",J
pour elle-méme, puis aprés avoir couvert tous les be-
soins de I'alliance, le reste (ou une portion du reste) est : . | S
divisé entre les membres de I'alliance. Les méthodes oy b
de division doivent étre indiquées dans la charte, ainsi e Fa¥
que l'identité de la personne responsable de la division. i b '\‘1

Plus durement encore, une charte peut décider que
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tout le vis appartient a I'alliance, les membres
devant présenter une demande au Conseil pour
obtenir une part, en fonction de leurs besoins.
Si des individus doivent travailler pour acqué-
rir une part de vis, alors 1I"’Accroche Salaire en vis
convient pour cette alliance. A I'autre extréme, une
alliance peut répartir son excédent de vis chaque année
entre ses membres, ce qui est représenté par I’ Avantage
Répartition du vis.

Il convient de décider si les regles de division du vis
s’appliquent de la méme maniére au vis tiré de sources
renouvelables et au vis remporté lors d’aventures. La
plupart des chartes permettent aux mages de garder le
vis qu’ils trouvent, a moins qu’il s’agisse d"une source
renouvelable, auquel cas elle revient a I'alliance. Toute
autre méthode encourage les mages a garder secrétes
leurs trouvailles et entraine des fraudes.

Les sommes d’argent possédées par [l'alliance
peuvent étre traitées comme le vis, mais la plupart des
mages font au moins semblant de s’intéresser moins a
I'argent qu’au vis et laissent I'alliance traiter toutes les
questions financieres. Une clause de la charte peut pré-
voir quun mage demande 1'achat d"un objet cotiteux
spécialement pour son usage, auquel cas il faut préciser
quelle portion des ressources financieres de l'alliance
peut étre demandée par des membres individuels.

Les alliances hiérarchisées peuvent limiter les droits
de certains de ses membres, de sorte que seuls les rangs
supérieurs ont un acces illimité a toutes les ressources
de I'alliance.

Les alliances tendent généralement a s’améliorer et

il peut se trouver une clause dans la charte pour récom-

!"I

& &

& & o

penser les membres qui réalisent des taches au bénéfice
commun. Ces travaux peuvent comprendre la copie
de livres pour les échanger, I'enchantement d’objets
(avec le vis de l'alliance), voire de dangereuses aven-
tures comme une négociation avec le roi féerique local.
La charte peut indiquer une récompense type pour des
travaux particuliers, ou réserver une partie des revenus
annuels destinée a récompenser ceux qui travaillent
pour l'alliance.

OBLIGATIONS DES MEMBRES

La forme d’obligation la plus élémentaire exigée
par les alliances est la sauvegarde des ressources de
I'alliance, la récolte des sources de vis et des revenus
vulgaires. Ces devoirs peuvent étre dévolus a des ré-
sidents, mais habituellement les mages de I’alliance
doivent s’assurer que ces taches sont accomplies. Dans
les alliances plus anciennes, il est fréquent que le poids
de ces obligations retombe sur les épaules des mages
plus jeunes, laissant aux plus anciens le loisir de dispo-
ser de leur temps.

Certaines alliances peuvent prévoir d’autres de-
voirs a remplir régulierement, en raison d’événements
de son passé ou de la menace d’événements futurs. La
charte doit détailler comment ces devoirs sont répartis
entre les membres et si le Conseil peut contraindre un
membre a accomplir toute obligation ad hoc qui se pré-
sente (par exemple, une aventure).

SANCTIONS

Faillir aux obligations prévues dans la charte
entraine en général certaines sanctions. Peu d’al-
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liances se réservent le droit de sanctionner un mage
pour ses actions en général, seule une violation de
la charte est punissable. Cependant, il n’est pas rare
que des clauses du serment d’alliance exhortent les
membres a agir d’une maniére responsable, donc
I'interprétation d’une « violation de la charte » est
au mieux imprécise.

L’expulsion de I'alliance est la plus grave des sanc-
tions qu’une alliance peut infliger. Dans la plupart des
alliances, seul un mage trahissant la charte peut étre
expulsé, certaines chartes prévoient une expulsion au-
tomatique lorsque la violation de la charte est avérée,
d’autres nécessitent un vote.

La sanction peut aussi prendre la forme d’une
suspension de privileges de membre jusqu’a ce que le
mage rentre dans le rang. L’alliance peut retenir toute
ressource qu’elle détient en commun. Si toutefois
elle tentait de restreindre l'accés a une ressource
appartenant en propre a un mage, cela compterait
comme « priver un mage de son pouvoir magique »,
ce qui constitue une violation du serment hermétique.
C’est pourquoi une alliance doit veiller a indiquer
précisément quelles ressources lui appartiennent et ce
qui appartient aux mages individuels. En général, le
droit d’acces a la bibliotheque et aux parts de vis et
d’argent est suspendu jusqu’a ce que le mage répare
sa faute. Refuser a un mage 1'accés a son laboratoire
est une sanction légalement controversée. La plupart
des tribunaux présument que le laboratoire a été
acquis avec la part de revenus de l'alliance distribuée
entre les membres et constitue par conséquent une
propriété personnelle. Cependant, il vaut mieux lire

outes les questions, le vote du disceptator es
prépondérant.



les petits caracteres de la charte ! Certaines alliances
vont jusqu'a considérer que méme les fournitures
de base comme la nourriture, la boisson et l’abri
sont des privileges et se réservent le droit de refuser
aux membres récalcitrants les bases de la vie dans
I'alliance, pour mieux controler leurs membres.

LE SCEAU OFFICIEL

Selon les traditions du tribunal, il peut s’avérer
nécessaire de demander l'approbation de la charte
par les Quaesitores. Quand elle est prévue, cette ratifi-
cation est obligatoire, pour s’assurer que la charte ne
contient aucune clause contraire aux lois de 1'Ordre,
intentionnellement ou par inadvertance. Dans les tri-
bunaux les plus organisés (ou les plus « civilisés »),
le Quaesitor dirigeant peut conserver une copie de

la charte et l'inclure dans le droit périphérique de
ce tribunal. Cela présente des avantages : si I'un des
membres viole la charte, il peut étre accusé d’une in-
fraction mineure pour ’obliger a rentrer dans le rang.
Mais cela signifie aussi que d’autres mages savent
selon quelles regles une alliance a choisi de s’organi-
ser et qu’ils peuvent utiliser cette information a leur
avantage.

Aucun Quaesitor ne peut dicter le contenu d’une
charte, aussi inhabituelle soit-elle, sauf violation du
serment d'Hermes ou du droit périphérique, auquel
cas il demandera des modifications. Il peut s’avérer
tres utile de consulter un Quaesitor lors de la rédaction
d’une charte, puisque nombre d’entre eux ont déja lu
beaucoup de chartes et peuvent conseiller des mages
inexpérimentés. Un Quaesitor bien disposé peut indi-
quer des failles et lacunes, ce qui permet au conteur
de poser un regard impartial sur le projet de charte et
d’indiquer les dispositions qui pourraient causer des
problemes. Un Quaesitor (ou conteur) moins amical
pourrait se contenter de sourire en songeant a la folie
des jeunes mages.

Logaute generale

La Loyauté générale est une mesure globale de la
loyauté des résidents de I'alliance envers ses mages, le
conseil de l'alliance (sil en existe un) et l'alliance en-
tiere. Elle reflete aussi le moral général de celle-ci et la
propension d’un résident moyen a agir pour le bien ou
le mal des autres résidents.

Le niveau de Loyauté générale est calculé sur la base
de facteurs tels que le Trait de Personnalité « loyal en-
vers l'alliance » parmi les serviteurs, spécialistes et ser-
vants, la pénalité sociale du Don des mages de I'alliance
et les actions individuelles des mages. Elle est exprimée
sous forme de nombre positif ou négatif selon la méme
échelle générale que les Traits de Personnalité.

LOYAUTE GENERALE ET INDIVIDUELLE

Le Trait de Personnalité « loyal envers I'alliance »
d’un individu résident a I'alliance (comme un servant)
peut varier de trois points, dans un sens ou l'autre, de
la Loyauté générale de I'alliance, mais un joueur peut
choisir le niveau qu’il veut pour son personnage. Ce-
pendant, si ce trait s’écarte fortement de la Loyauté
générale, il serait adéquat de choisir un Vice de person-
nalité pour justifier cette différence.

Pour une alliance établie, la Loyauté générale est
susceptible d’évoluer au fil du temps et cela devrait
avoir une influence sur la fidélité des servants indivi-
duels (ceux qui se trouvent souvent sous le controle des
joueurs). Cependant, la Loyauté générale et le Trait de
Personnalité « loyal » des personnages ne doivent pas
se suivre absolument. Les personnages ayant un Vice
de personnalité affectant leur loyauté ne sont pas affec-
tés par la Loyauté générale. Les servants joués comme
personnages joueurs ont plus de relations avec les mages
que d’autres et peuvent développer leur trait « loyal »
plus vite que les autres résidents. De méme, ils peuvent
persister dans leur dévouement alors méme que la fiabi-
lité des autres servants est en chute libre. En général, les
personnes dont le trait « loyal » est élevé ne sont que peu



influencées par la Loyauté générale, tandis que celles
dont ce trait est proche de zéro sont plus susceptibles
d’acquérir ou perdre des points en suivant la Loyauté
générale. En fin de compte, les modifications des traits
individuels sont prises en considération au cas par cas,
mais tendent a suivre la tendance fixée par la Loyauté
générale.

Calcul de la Loyaute génerale

Afin de calculer la Loyauté générale, commencez
par calculer la Loyauté de base, en additionnant les
modificateurs de Don de chacun des mages (cf. tableau)
et en divisant par leur nombre.

LOAYUTE DE BASE :
Total des modificateurs de Don / nombre de mages

Notez cette Loyauté de base, car si les membres de
I'alliance changent, un nouveau calcul de la Loyauté de
base sera effectué sans modifier les modifications de
points dues aux actions des joueurs.

Lorsque la Loyauté de base est connue, le total de
points de Loyauté est calculé en appliquant des modifi-
cateurs a la Loyauté de base en fonction de I'environne-
ment de I'alliance, du traitement appliqué aux résidents
par les mages et des actions des membres du Conseil.
Ce total de points de Loyauté est converti en un niveau
de Loyauté générale en utilisant la ligne d’achat des
Compétences dans la table du cott des Compétences
(cf. ArM5, p. 62), en convertissant les points négatifs en
Loyauté générale négative.

Modification de la loyaute en
raison de la situation de I'alliance

Des points de Loyauté sont gagnés ou perdus
pour l'équipement et la nourriture offerte aux rési-
dents, mais tout cela puise dans les ressources de
I'alliance. L’alliance peut offrir de meilleurs gages
(cf. section V : Richesse) que la normale ou conti-
nuer de s’occuper des servants retraités, comme les
Romains, en leur offrant une pension. Si les résidents
doivent travailler avec du matériel de mauvaise qua-
lité, leur attitude s’en ressentira, mais d’un autre
coté, des soldats équipés d’armes et armures neuves
seront plus déterminés que s’ils devaient voler leur
équipement sur les cadavres ennemis. La section V :
Richesse, donne le détail du cotit que représente pour
I'alliance 1'équipement des servants. Les conditions
de vie, déterminées par l'environnement (cf. Avan-
tages et Accroches), influencent aussi la fidélité. En-
fin, la nomination de spécialistes compétents pour
diriger les résidents augmente leur allégeance, grace
a leurs efforts et leur diligence. Les mages peuvent
employer jusqu’a trois spécialistes qui traiteront avec
les résidents pour leur compte, ce qui leur évite de
s’en occuper eux-mémes. Ces spécialistes sont acquis
a l'aide de points de Construction d’alliance, comme
indiqué dans ArM5, p. 115. Le capitaine de turbula
sert d’intermédiaire entre les mages et les servants,
I'intendant entre les mages et les spécialistes et le

chambellan entre les mages et les simples serviteurs.
Une méme personne peut cumuler deux de ces fonc-
tions (souvent intendant et chambellan) et elle est
souvent nommeée autocrate. Dans ce cas, ajoutez les
points de Loyauté pour les deux roles.

Si une partie seulement des résidents est affectée
par ces modificateurs, réduisez ceux-ci en proportion.
Si par exemple, un tiers seulement des résidents est
affecté par un modificateur, réduisez a un tiers son effet
sur la Loyauté générale. Si les conditions different for-
tement entre des groupes distincts, il convient de choi-
sir I’Accroche Loyauté divisée.

]EUNES ALLIANCES

Dans une nouvelle alliance, ou une alliance qui
vient de recruter des résidents, il est peu probable
que les résidents aient des traits « loyal envers 1'al-
liance » supérieurs a zéro, et ils seront souvent plus
bas. C’est la dure, mais pas déraisonnable,
réalité de la vie. Les vulgaires recrutés par
les mages ne sont pas habitués aux per-
sonnes ayant le Don et commencent par
éprouver des soupcons et de la méfiance
envers leurs employeurs (cf. ArM5 p. 122).
Au fil du temps, ces sentiments dispa-
raissent lorsque les résidents s’habituent aux
mages par des contacts fréquents (cf. Familiarité, ci-
dessous).

ALLIANCES BIEN ETABLIES

Les alliances n’ont pas toutes des résidents
recrutés récemment. Beaucoup existent depuis si
longtemps que les serviteurs des mages se sont ha-
bitués au sentiment de méfiance résultant du Don.
Certaines alliances ont tellement duré que plusieurs
générations de résidents ont grandi en leurs murs.
De plus, certaines alliances anciennes gratifient des
alliances plus jeunes en serviteurs et gardes tirés de
leurs propres résidents.

Une alliance bien établie a généralement assez de
points de Loyauté grace a la familiarité (cf. ci-des-
sous) pour atteindre un modificateur de loyauté de

zéro. L'effet du Don sur les nouvelles recrues occa- -

sionnelles, est dilué par la familiarité ressentie par le
reste des résidents, mais si un nombre important de
nouveaux résidents devait se joindre a 'alliance, il
faudrait réduire les points de Loyauté par la propor-
tion du nombre total qu’ils représentent. De meéme, si
un nouveau mage se joint a l'alllahce, les résidents ne
seront pas habitués a son Don et, bien que la loyauté
de situation restera inchangée, la Loyauté générale
baissera car la Loyauté de base sera recalculée.




Diminution de logaute due aux
actions ef evenements

Malheureusement pour les mages, il existe bien des
manieres de perdre de la loyauté. Les actions des mages
représentent des éléments déterminants dans la Loyauté
générale, mais tout événement qui affecte défavorable-
ment I'alliance leur sera imputé et aura pour conséquence
une chute de loyauté. Les parties suivantes et la table
correspondante concernent cing catégories de raisons de
diminution de la loyauté : I'attitude, les punitions, les bles-
sures, les événements locaux et les Réputations.

ATTITUDE

La plupart des résidents s’attend a ce que les
mages soient hautains, comme les roturiers qui vivent
et travaillent pour des employeurs vulgaires s’y at-
tendent de leurs patrons et des nobles. Cette attitude
générale, de la part des mages, ne cause pas de dif-
ficulté particuliere, mais des attitudes plus extrémes
peuvent affecter la loyauté. Les pénalités précises sont
indiquées dans 1'encadré « exemples de pénalités en
points de Loyauté ». La pénalité indiquée est infligée
pour chaque mage qui se comporte de la maniere dé-
crite, méme envers un seul résident, car les rumeurs
vont vite. De multiples pénalités ne sont toutefois
pas encourues en raison de l'attitude d’un seul mage,
seule la pénalité la plus sévere s’applique.
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Indications du tableau: certains mages sont
délibérément impolis envers les résidents, ou pire,
ignorent completement leur présence, méme quand
ceux-ci s’adressent a eux directement. Plus grave
est l'attitude du mage qui considere les résidents
comme des outils ou est directement malveillant
envers eux. Un brutal mépris consiste a les traiter
comme du bétail et non comme des étres humains.
La cruauté délibérée couvre des matiéres comme
la vivisection animale ou 1'utilisation des résidents
comme cibles de sorts. La malice haineuse consiste
en actes mauvais et cruels commis régulierement,
par pure méchanceté.

PuniTION

Les punitions autres que physiques n’ont
que peu d’effet sur la fiabilité (sauf quand elles
sont une manifestation de I'attitude d’'un mage),
et une punition adéquate infligée par un capi-
taine de turbula, intendant ou chambellan n’a pas

non plus d’effet. Cependant, si un mage ordonne

qu'une punition soit infligée a un résident de I'al-
liance, une pénalité doit étre appliquée conformément
au tableau. Dans une alliance ot la Loyauté générale
est positive, la punition doit étre injuste pour valoir une
pénalité, dans les autres cas, I'attitude des résidents sera
affectée, que la punition soit juste ou non. La pénalité
en points de Loyauté est modifiée par la Réputation de
la victime. Si elle est trés aimée, ajoutez sa Réputation
a la pénalité, en revanche si elle est connue pour son
insolence ou peu appréciée de la majorité, la pénalité
est diminuée par la Réputation du personnage.

Indications du tableau : une humiliation mineure

est vite passée et de peu de conséquence, comme une
gifle. Une humiliation magique sans témoins est aus-
si considérée comme mineure. Une humiliation pu-
blique : se faire passer un savon devant toute la turbula
par exemple, ou avoir des oreilles d’ane pour une durée
Soleil, a un effet plus important. La restriction combine
I'humiliation et la privation physique : par exemple une
journée au pilori ou une semaine a demi-ration. L'inflic-
tion directe de douleur sans infliger de dégats réels a un
effet plus grave sur la loyauté, mais la punition brutale,
qui inflige une souffrance prolongée ou importante et
des blessures a la victime, est jugée encore plus sévere-
ment. Le pire pour une turbula est de se rendre compte

que le mage responsable de la punition apprécie claire-

ment l'infliger.

BLESSURES

Toute blessure infligée directement a un résident
par un mage entraine une pénalité en points de Loyau-
té, que cela soit volontaire ou pas. Cette pénalité se
combine avec celle de la punition si elle est infligée par
le mage lui-méme. Si la blessure est causée par magie,
elle est traitée comme étant de la catégorie supérieure.

Il est normal que les servants soient blessés pour
défendre l'alliance et les circonstances de la blessure
revétent une plus grande importance dans de tels cas.
Si les actions qui ont causé des blessures n’avaient pas
cet objectif, la pénalité de points de Loyauté est divisée
par deux. Comme précédemment, une blessure infligée
par magie est considérée comme étant de la catégorie
supérieure. Il faut augmenter la sévérité avant de divi-
ser les points par deux si la blessure na pas été infligée
délibérément.

Le décés d'un membre apprécié de l'alliance peut
porter un rude coup au moral, qu'il soit accidentel,
délibéré, magique ou pas. De plus, toute Réputation
positive possédée par le défunt s’ajoute a la pénalité en
points de Loyauté.

EVENEMENTS LOCAUX

Les mages se voient souvent imputer des malheurs
qui échappent a leur controle. Quand les moissons sont
mauvaises, que I'hiver est particulierement cruel ou
que le roi déclare la guerre, le moral baisse. Lors des
épidémies, des famines, les liens de loyauté peuvent
disparaitre totalement. Ces pénalités ne disparaissent
pas quand l'événement se résout, a moins que les
mages aient un rapport avec la solution (cf. plus loin).
Si ces événements se poursuivent durant des années, les
points de Loyauté continuent de décroitre, mais pas for-
cément au méme rythme.

Indications du tableau : un malheur bénin est équi-
valent a un seul hiver rigoureux. Un malheur séveére
peut étre provoqué par une mauvaise récolte, dont les
effets se poursuivent toute une année. Un événement
tragique implique un certain nombre de morts dues a
une catastrophe locale, comme une révolte ou un glisse-
ment de terrain. Un malheur prolongé est équivalent a
une succession de mauvaises récoltes ou d’hivers rigou-
reux, qui tuent graduellement les malades, les faibles
et les vieillards. Une malchance généralisée est a la fois
prolongée et a grande échelle, comme quand toute une
région souffre d'une sévere famine ou de la sécheresse.
Beaucoup de personnes pourraient mourir, mais cela
se produit sur une longue période et dans un processus



d’érosion graduel et pas tout d'un coup. Un événement
dévastateur est un événement au cours duquel beaucoup
d’habitants de la région meurent en peu de temps. Une
épidémie mortelle ou la guerre sont de nature a causer
une importante chute de Loyauté générale.

REPUTATION

Lorsqu’une alliance acquiert une mauvaise répu-
tation et que les résidents sont au courant, ceux-ci
peuvent reconsidérer leur engagement. Lalliance perd
cinq points de Loyauté pour chaque point de cette Ré-
putation.

Fugmentation de logaute due aux
actions ef euenements

Heureusement pour les mages, une alliance peut
gagner de la loyauté comme elle en perd grace a des ac-
tions et événements. Les parties suivantes : familiarité,
altruisme, récompenses, événements locaux et Réputa-
tion, décrivent comment cela arrive.

FAMILIARITE

Les résidents s’habituent progressivement aux
mages avec lesquels ils vivent, ou plutét ils en viennent
a ignorer la pénalité sociale du Don. Cela ne s’applique
qu’aux mages de l'alliance, les mages « étrangers » su-
bissent la méfiance habituelle. Sur la longue durée, des
résidents naissent a I’alliance et s’habituent aux mages.
Chaque année d’existence de I'alliance fait gagner deux
points de Loyauté. Le nombre maximum de points
qui peuvent étre gagnés de cette maniere représente la

quantité nécessaire pour contrebalancer le nombre né-
gatif de la Loyauté de base (c’est-a-dire le malus décou-
lant du Don des mages).

ALTRUISME

Des actions altruistes directes en faveur des rési-
dents améliorent leur dévouement. Ces actions doivent
étre effectuées directement par des mages, donner
instruction a un compagnon de soigner un servant
n’aidera pas. Cependant, assister personnellement aux
soins d"une blessure entraine un gain de loyauté équi-
valent a la pénalité qui serait subie si le mage infligeait
la méme blessure. L'utilisation ostensible de magie lors
de ces actes altruistes augmente d'une catégorie le gain
de loyauté. De méme, un mage qui subit une blessure
a la place d'un résident fait gagner a l'alliance autant
de loyauté qu’elle en aurait perdu si le résident avait
subi la blessure. Des actions qui bénéficient d'une autre
maniere aux résidents augmentent aussi les points de
Loyauté, d'un total évalué par le conteur a I'aide d"une
échelle équivalente.

RECOMPENSES

Les alliances qui récompensent leurs résidents amé-
liorent I'allégeance de ceux-ci. Une féte donnée apres
un événement remarquable donne un point de Loyauté,
un cycle régulier de jours de féte avec au moins quatre
événements majeurs par an, fait encore gagner un point
par an mais cotite des ressources a l’alliance (cf. section
V : Richesse, dépenses).
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EVENEMENTS LOCAUX

La Loyauté générale ne progresse pas lorsque l'al-
liance prospere, a moins que ce soit clairement di a
des actions directes des mages, comme un rituel pour
favoriser les récoltes, 'intervention publique dans une
guerre ou 'arrét d’une épidémie. Dans de tels cas, cal-
culez la pénalité qui aurait été encourue si I'événement
défavorable s’était produit et donnez le méme nombre
de points pour augmenter la loyauté. Cela peut bien en-
tendu s’annuler avec la pénalité d’événement si celui-ci
s’est déja produit.

REPUTATION

Lorsqu’une alliance acquiert une bonne réputation
et que les résidents sont au courant ou en bénéficient,
cinq points de Loyauté sont gagnés pour chaque point
de cette Réputation.

LOYAUTE ET MAGIE MENTEM

Les mages peuvent améliorer directement la fiabili-
té de leurs résidents a I’aide de magie Mentem. II existe
trois méthodes : Creo Mentem permet d’instiller des
sentiments de dévouement dans I'esprit de personnes
sans opinion sur les mages, Rego Mentem peut rendre
loyaux des résidents déloyaux et Rego Mentem peut
obliger a obéir quoi que I'on ressente.

Si des individus peuvent étre affectés assez facile-
ment a court terme, il faut utiliser régulierement des

sorts puissants pour affecter la Loyauté générale et
ces mesures importantes causent de la distorsion.




LOYAUTE CONTRE DISCIPLINE

Certaines alliances imposent de séveéres régimes
disciplinaires et se soucient peu de la loyauté. Un pro-
gramme disciplinaire rigoureux est de nature a causer
une perte de Loyauté générale, mais aussi une aug-
mentation de la discipline générale puisque les rési-
dents vont s’efforcer d’éviter d’encourir des punitions.
A Tl'inverse, un Conseil trop indulgent, qui arrose ses
serviteurs d’argent et de vin, peut améliorer leur dé-
vouement mais endommager leur tendance a obéir aux
ordres.

Au besoin, la discipline générale peut étre notée de
la méme maniére que la Loyauté générale. Chaque ac-
tion qui affecte normalement les points de Loyauté doit
alors étre évaluée pour ses effets sur la loyauté et la dis-
cipline. Le maintien de la discipline signifie que les diri-
geants doivent utiliser leur Compétence de Comman-
dement au lieu de leur Compétence professionnelle. Si
un compte de la discipline générale est maintenu, la dis-
cipline peut servir a modifier les jets relatifs aux devoirs
des résidents. Par exemple la discipline générale peut
modifier les jets d’attention des sentinelles. Cependant,
conserver un compte de discipline séparé des points de
Loyauté est compliqué et ne devrait étre effectué que si
les deux sont tres éloignées.







es résidents entourent les mages de
I’alliance, les soutiennent et les aident.
Pour le conteur, ils représentent tant
les roles principaux que les extras et
fournissent des réles a remplir par
les joueurs dont le mage et le compa-
gnon sont occupés ailleurs. Ils offrent aux joueurs de
la variété et 'occasion d’essayer d’autres roles que
leurs personnages principaux, c’est aussi ’occasion
de retrouver un brin d’humour et d’ambiance de
feuilletons.

Les résidents les mieux connus des mages sont leurs
porte-boucliers, qui les accompagnent et les défendent
au coeur des combats, leur offrant le bref répit néces-
saire au lancer de sorts. Il existe bien plus de résidents
que ceux-la, en fait les résidents sont partout dans une
alliance. Cette section discute des résidents et propose
des modeles de servants, sans oublier de se pencher sur
le remplacement de certains roles par des sorts ou de
la magie.

Les régles permettent aux alliances d’acquérir
des spécialistes avec des points de Construction,
mais rien n’est prévu en dehors de quelques Com-
pétences, pas méme une feuille de personnage.
Ils cottent des points de Construction car ils per-
mettent aux joueurs de développer 1'alliance sans
trop d’effort. Des personnages créés comme com-
pagnons ou servants ne doivent pas étre acquis
avec des points de Construction. Cette section vous
incite a étoffer votre alliance avec de vrais person-
nages, compagnons et servants, plutot que de sim-
plement acquérir des spécialistes avec des points
de Construction et il prévoit des modeles de per-
sonnages comme exemples adaptables.

Cette approche convient bien aux sagas lentes
(une ou deux séances de jeu par saison) ou au
rythme moyen (une a quatre saisons par séance
de jeu), dans lesquelles la longévité des mages
dépasse la saga et des servants peuvent survivre
pour presque toute sa durée. Mais méme dans les
sagas rapides (une année ou plus par séance), il
reste intéressant de créer et jouer des servants,
méme s’ils vieillissent et meurent. En fait, leur
mortalité et leur succession peuvent constituer un
théme de la saga. En pratique cependant, une telle
saga devrait avoir des roles de spécialistes sans
feuille de personnage, acquis avec des points de
Construction.

Stules de froupe ef vesidents

Les personnages de résidents conviennent bien aux
styles de troupe avec alternance des personnages et
personnages en commun décrits dans ArM5 p. 321.

La partie de I'alternance des personnages traite spé-
cifiquement de la possibilité d’avoir plusieurs compa-
gnons par joueur, voire plusieurs mages, du moment
qu’ils ont de bonnes raisons de ne pas partir en aven-
ture ensemble. Cependant, le style d’alternance fonc-
tionne mieux quand ces personnages sont des servants
au lieu de compagnons : il y a moins de pression a jouer

de bonnes raisons d’accompagner les autres
dans leurs entreprises.

II est raisonnable pour un joueur de conce-
voir et jouer autant de résidents qu’il veut
prendre le temps de créer — ils apparaitront
enjeu selon les besoins. En fait, certains résidents
peuvent étre joués plus souvent que des mages.
Alors que des histoires seront prévues pour un
mage déterminé a chaque fois, les mémes résidents
peuvent étre envoyés en soutien de chaque expédition.

Ars Magica cinquieme édition décrit les person-
nages en commun comme un style distinct, mais en réa-
lité, si vous utilisez les résidents comme personnages
supplémentaires, les deux styles se confondent large-
ment. Un servant concu comme personnage supplé-
mentaire par un joueur peut glisser dans un role mis en
commun si un autre joueur le prend en charge lorsque
le concepteur interpréte son mage ou son compagnon.
A Tinverse, un servant congu pour étre joué en com-
mun peut étre joué essentiellement par un seul joueur,
qui pourrait I'adopter. Dans une saga qui se prolonge,
ces personnages peuvent passer d'un statut a I'autre.

Les résidents créés et joués comme des servants
ont tous les avantages décrits dans ArM5, permettant
la prise de risque et les actions audacieuses, et laissant

1 aussi au conteur la possibilité de montrer la mort et

d’autres événements graves sans trop bouleverser les
grands investissements que les joueurs placent dans
leur personnage de mage.

Les regles de progression des personnages rendent
particulierement aisée la ‘mise a jour des résidents : si
vous oubliez de les mettre a jdur régulierement, il est
facile de récupérer plusieurs années d’expérience d'un
seul coup pour rattraper le temps de jeu.




Implantation 3¢ sagas
ef vesidents

Les styles de sagas sont variables, du réalisme rude
des sagas peu fantastiques aux relations quotidiennes
avec des dragons et démons qui caractérisent le haut
fantastique. De plus, les sagas peuvent mettre 1'accent
sur les relations avec le vulgaire ou la vie hermétique,
les investigations de mystéres ou l'intrigue politique.
A T'évidence, le type de résidents convenant a chaque
style varie, mais il existe quelques concepts universel-
lement pertinents. A part le style de saga, 'importance
de l'alliance aura aussi un impact sur le type adéquat
de résidents.

Les parties suivantes proposent toutes une poignée
de modéles convenant a un style ou une échelle de jeu,
en particulier une tour isolée, un manoir avec ferme,
un grand chateau et un environnement magique. Ces
modeéles peuvent bien entendu se mélanger a I'envi.

dne four isolee

Les exemples de résidents ci-dessous habitent dans
une petite alliance, assez éloignée de ses voisins vul-
gaires.

SERVANTE ESPIONNE

Caractéristiques: Int +2, Per +2, Pré 0,
Com +1, For -1, Ener -1, Dex +1, Viv +1

Taille : -1

Age : 23 (23)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Résidente, Eduquée, Ragots,
Vision acérée, Sens du devoir (servir celui pour qui elle
espionne), Petite carrure, Point faible (pour les livres)

Traits de Personnalité : Attentive +3, Détendue -2,
Loyale +1

Réputations : aucune

Combat :

Poing : Init +1, Attaque +3, Défense +3, Dégats -1

Encaissement : -1

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconsciente

Malus de Blessure: -1 (1-4), -3 (5-8), -5 (9-12),
Incapacité (13+)

Compétences : Arts libéraux (grammaire) 2, Atten-
tion (fouiller) 4, Bagarre (poing) 1, Charme (premiere
impression) 2, Connaissance de I'alliance (qui est qui) 2,
Connaissance des gens (mages) 3, Discrétion (marcher
silencieusement) 3, Doigts agiles (larcins) 3, Etiquette
(mages) 2, Intrigue (complots) 3, [langue natale] 5, Latin
(hermétique) 4, Marchandage (biens de qualité) 2, Pro-
fession : intendante (entretien d'un ménage) 3, Ripaille
(rester sobre) 1, Tromperie (mages) 3

Equipement : aucun

Encombrement : 0 (0)

Notes de personnalisation : cette fille n’est pas ce
qu’elle parait : une servante attentive et efficace dans les

appartements d'un mage. C'est aussi une espionne qui |

adresse ses rapports a un autre mage de I'alliance. La

petite carrure peut étre remplacée par I'obésité (taille 0) |

si vous retravaillez ses pénalités de blessures. Ouie fine,
Doigté et Talent pour Attention constituent de bons
remplacements a la Vision acérée. Ce personnage peut
étre servante sans jouer de role d’espionne (peut-étre
en remplacant son Sens du devoir par un autre Vice

| comme Chasteté ou Tempérance, ou en modifiant son

Point faible) mais il faut éviter que ses deux Vices de
personnalité se recouvrent. Les Compétences peuvent
étre modifiées, en conservant 50 points en Arts libéraux
et Latin.

SCRIBE

Caractéristiques : Int +3, Per +1, Pré -2, Com 0,
For -2, Ener +1, Dex +3, Viv -1

Taille : 0

Age : 26 (26)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Apprenti raté, Eduqué, Sensibilité
a la magie, Compétences inhibées (martiales), Educa-
tion dans une alliance, Optimiste (mineur)

Traits de Personnalité: Optimiste +3, Loyal +2,
Pieux -1

Réputations : aucune

Combat :

Dague : Init -1, Attaque +7, Défense +1, Dégats +1

Dague (monté): Init -1, Attaque +8, Défense +2,
Dégats +1

Encaissement : +1

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

Compétences : Arts libéraux (logique) 2, Athlétisme
(s’enfuir) 1, Attention (fouiller) 2, Charme (spirituel) 1,
Concentration (étude) 2, Connaissance de lalliance
(regles) 3, Connaissance des gens (mages) 2, Connais-
sance de la magie (esprits élémentaires) 3, Connaissance
de I'Ordre d’'Hermes (droit périphérique) 2, Enseigne-
ment (un éléve) 3, Equitation (rester en selle) 1, [langue
natale] 5, Latin (mots compliqués) 5, Profession : scribe




(copie) 5, Ripaille (histoires graveleuses) 2, Sensibilité a ]
la magie (auras) 4, Théorie de la magie (copie) 2, Trom- |

perie (éviter les problemes) 1

Equipement : plumes et encres, parchemin, couteau

Encombrement : 0 (0)

Notes de personnalisation : « Ah oui, ce sera ter-
miné demain, j’ai presque fini... » Vous pouvez rempla-
cer la Vertu surnaturelle du scribe par ce qui vous plait,
méme une Compétence non magique, mais il est pro-
bable qu’en tant qu’apprenti raté, il conserve quelque
Compétence magique. Vous pouvez remplacer 1'opti-
misme par l'insouciance, voire I'inverser en choisissant
le pessimisme. Les points de la Vertu Eduqué ont été
dépensés en Latin et Arts libéraux.

dn domaine agricole

Ces résidents habitent dans une alliance plus
grande, plus ou moins impliquée dans la politique vul-
gaire des environs immédiats.

D’autres personnages attachés a un manoir peuvent

comprendre un brasseur, un charbonnier ou un tisse- |.

rand (tous tirés de 1’'exemple de I'artisan), des gardiens
d’oies ou des fermiers (tirés de I'exemple du paysan) un
intendant ou un échevin (tirés de 'exemple du chate-
lain ou, pour un non-combattant, de la chatelaine).

CHATELAIN

Caractéristiques : Int +1, Per 0, Pré +2, Com +2,
For +1, Ener 0, Dex -1, Viv 0

Taille : 0

Age :29 (29)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Gentilhomme, Exaltation, Combat-
tant, Compétences inhibées (logique), Peur (de la magie
visible), Point faible (bonne nourriture)

Traits de Personnalité: Brave +3, Loyal +3,
Prudent +1

Réputations : aucune

Combat :

Epée longue: Init +2, Attaque +8, Défense +6,
Dégats +7

Epée longue & écu : Init +2, Attaque +8, Défense +9,
Dégats +7

Dague : Init 0, Attaque +4, Défense +3, Dégats +4

Poing : Init 0, Attaque +1, Défense +2, Dégats +1

Epéeilongue: I (monté) = Mnity+2 SWA ttaqueshll,
Défense +9, Dégats +7

Epée longue & écu (monté) : Init +1, Attaque +11,
Défense +12, Dégats +7

Dague (monté): Init 0, Attaque +7, Défense +6,
Dégats +4

Encaissement : 0 (sans armure), +9 (cotte de mailles,
ou I'Init a I'épée et bouclier tombe a 0 et I'Init a la dague
et au poing tombe a -2)

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

Compétences: Armes a 1 main (épée longue) 4,
Athlétisme (course) 1, Attention (vigilance) 2, Bagarre
(dague) 2, Charme (nobles) 1, Chasse (monté) 2,
Commandement (servants) 4, Connaissance de
I'alliance (regles et charte) 2, Connaissance des animaux

(faucons) 1, Connaissance des gens (paysans) 4,
Connaissance du village (lois locales) 5, Equitation
(vitesse) 3, Etiquette (mages) 4, Intrigue (nobles) 2,
[langue natale] 5, Marchandage (nobles) 2, Musique
(chant) 2, Profession : intendant (gestion) 1, Ripaille
(raconter des histoires) 2, Survie (camper) 1, Tromperie
(histoires élaborées) 1

Equipement: beaux vétements, épée, dague, che-
val, cotte de mailles

Encombrement:1 (2) ; 3 (4) en armure

Notes de personnalisation : ce seigneur est présumé
étre le mari de la dame possédant les terres, qui est un com-
pagnon joueur. Il constitue en premier lieu une facade per-
mettant de conserver le manoir de I'alliance, un chef plus
qu'un combattant, dirigeant les servants hors de la turbula
et gérant le village. Regard percant peut remplacer Exalta-
tion. Sa peur et son point faible peuvent étre remplacés par
d’autres sujets, voire par Témérité ou Présomptueux. La
Vertu Combattant doit rester, tant pour les points d’expé-
rience (tous investis en Armes a une main) que pour lui
permettre d’avoir des Compétences martiales.

CHATELAINE

Caractéristiques : Int +2, Per +1, Pré +2, Com +1,
For -1, Ener -1, Dex +1, Viv 0

Taille : 0

Age : 20 (20)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Gente dame, Prémonitions, Edu-
cation privilégiée, Compétences inhibées (mar-
tiales), Sens du devoir, Fiere (mineur)

Traits de Personnalité : Fiere +3, Valeu-
reuse +2, Loyale +2

Réputations : aucune

Combat :

Poing : Init 0, Attaque +1, Défense 0,
Dégats -1

Encaissement : -1

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconsciente

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

Compétences : Arts libéraux (arithmétique) 1, At-
tention (vigilance) 1, Charme (premiére impression) 1,

| Connaissance de l'alliance (personnes) 1, Connais-

sance des gens (nobles) 3, Connaissance du village
(coutumes) 3, Droit civil et canon (local) 2, Equitation
(sans danger) 1, Etiquette (nobles) 4, Intrigue (dames) 3,
[langue natale] 5, Latin (vocabulaire) 3, Marchandage
(achats de la maison) 3, Prémonitions (péril pour le
manoir) 3, Profession : intendante (manoir) 4, Ripaille
(jeux pour dames) 1

Equipement: beaux vétements, tout ce qu'un ma-
noir prospere peut se permettre

Encombrement : 0 (0)

Notes de personnalisation: cette dame est congue

comme I'épouse d'un personnage joueur, seigneur du ma-
noir. Elle peut devenir un compagnon elle-méme en élevant
sa fierté au rang de Vice majeur et en ajoutant quelques Vertus
et Vices. Ses Compétences peuvent étre modifiées mais elle

doit conserver exactement 50 points en Compétences acadé-

miques, acquis par son éducation privilégiée, mais pas plus,
a moins d'avoir aussi la Vertu Eduquée. En tant que compa-
gnon, elle aurait aussi une valeur et des points de Confiance.
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Traits de Personnalité: Généreux +2, Brave +2,
Loyal +2

Réputations : aucune

Combat :

Poing : Init -1, Attaque +8, Défense +5, Dégats +2

Marteau (comme masse) : Init 0, Attaque +9, Dé-
fense +3, Dégats +10

Encaissement : +4 (armures partielle cuir épais)

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

Compétences : Armes a 1 main (marteau) 3, Artisa-
nat : forgeron (travail délicat) 5+2, Athlétisme (lutte) 4,
Attention (fouiller) 1, Bagarre (poings) 5, Chirurgie
(blessures) 2, Connaissance de l'alliance (noms) 1,
Connaissance des gens (paysans) 2, Connaissance du
village (histoire) 3, Discrétion (marcher silencieuse-
ment) 1, Double vue (invisible) 4, [langue natale] 5,
Marchandage (matieres premieres) 2, Ripaille (his-
toires) 3, Survie (campement) 1, Tromperie (histoires
incroyables) 1
FORGERON - Equipement : atelier de forgeron, marteau et autres

Caractéristiques : Int 0, Per 0, Pré +2, Com -1, outils, tablier de cuir épais

For +2, Ener +2, Dex +2, Viv -1 e (2) . y
Taille : 0 - Notes de personnalisation : le forgeron reflete une

Age : 29 (29 tradition selon laquelle son artisanat est un talent mys-
Beg ) ti ifice d ir (I'eeil) en éch

que, avec un sacrifice de pouvoir (I'ceil) en échange
d’une affinité spéciale avec le fer et la double vue. Il
peut aussi servir de modeéle pour des artisans et pay-
sans puissants, en remplacant la double vue et borgne
par d’autres Vertus et Vices et en modifiant les Com-
pétences.

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices: Artisan, Caractéristiques supé-
rieures, Talent pour Artisanat : forgeron, Double

vue, Défiguration (tatouages),

Générosité (mineur), Borgne




ARTISAN

Caractéristiques : Int 0, Per +1, Pré -1, Com 0, For 0,
Ener +2, Dex +2, Viv +1

Taille: 0

Age : 20 (20)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Artisan, Doigté, Talent pour Arti-
sanat, Compétences inhibées (logique), Avarice (mineur)

Traits de Personnalité: Avarice +3, Brave -2,
Loyal +1

Réputations : aucune

Combat :

Dague : Init +1, Attaque +6, Défense +3, Dégats +3

Encaissement : +2

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15), |

Incapacité (16+)

Compétences : Artisanat : [type] (varie) 5+2, At-
tention (fouiller) 1, Bagarre (dague) 1, Charme (beau
parleur) 3, Connaissance de l'alliance (qui est qui) 1,

Connaissance des gens (paysans) 1, Connaissance du |-

village (coutumes locales) 2, [langue natale] 5, Mar-
chandage (commerce) 4, Ripaille (boire) 3, Tromperie
(baratin) 4

Equipement : vétements domestiques et de travail,
outils

Encombrement : 0 (0)

Notes de personnalisation : le modele de 'artisan
(homme ou femme) peut étre appliqué a de nombreuses
personnes du village, du brasseur au tisserand.

PAYSAN

Caractéristiques : Int -1, Per +1, Pré -1, Com -1,
For +3, Ener +3, Dex 0, Viv -2

Taille: 0

Age : 25 (25)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices: Paysan, Empathie avec les ani-
maux, Constitution solide, Maladresse, Gourmandise
(mineur)

Traits de Personnalité : Gourmand +3, Brave +1,
Loyal +2

Réputations : aucune

Combat :

Poing : Init -2, Attaque +4, Défense +2, Dégats +3 (*)

Fourche : Init -1, Attaque +6, Défense +2, Dégats +8 (*)

(*Maladresse : +1 aux jets de désastre pour toute
activité utilisant la Dextérité)

Encaissement : +3

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

Compétences: Armes a deux mains (fourche) 2,
Artisanat : agriculture (labourer) 4, Athlétisme (course)
2, Attention (fouiller) 2, Bagarre (poing) 3, Charme
(premiere impression) 1, Connaissance de I’alliance

(servants) 2, Connaissance des animaux (bétail) 4, [

Connaissance des gens (paysans) 2, Connaissance du
village (habitants) 2, Empathie avec les animaux (bétail)
2, Equitation (mule) 2, [langue natale] 5, Marchandage
(ses produits) 1, Ripaille (boire beaucoup) 3, Survie
(dormir dehors) 2, Tromperie (mentir aux autorités) 3

Equipement: vétements correspondant a sa pros-
périté, outils agricoles

Encombrement : 0 (1)

Notes de personnalisation : le paysan peut étre tout
villageois, du pauvre ouvrier agricole au fermier aisé,
en passant par le gardien d’oies sans terres. S'il est em-
ployé par l'alliance, le fermier tient sa terre du manoir
de Ialliance. Ses Vertus, Vices et Compétences peuvent
étre modifiés librement, le concept est le paysan cos-
taud lié a la terre. Les paysans peuvent étre homme ou
femme, que ce soit pour travailler aux champs ou gar-
der les animaux.

U grand chatean

Ces résidents habitent une grande fortification qui
fait I’envie, ou les cauchemars, de tous les nobles des
environs. Une telle alliance peut sans doute employer
un relieur, un cuisinier, un parcheminier et un argen-
tier, que vous pouvez concevoir sur le modele de I"arti-
san, ci-dessus. Le chateau a aussi probablement un cha-
telain ou intendant, qui peut se concevoir sur le modele
du chatelain ou de la chatelaine selon les modeles ci-
dessus. Les modeles ci-dessous décrivent d’autres rési-
dents qui peuvent se trouver dans un grand chateau.

CHAPELAIN

Caractéristiques : Int +2, Per 0, Pré +2, Com +3,
For -2, Ener 0, Dex -1, Viv -1

Taille : 0

Age : 39 (39)

Décrépitude : 0 (1)

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Prétre, Pédagogue, Re-
lique, Constitution fragile, Non-combattant,
Veeu (célibat)

Traits de Personnalité : Pieux +3, Loyal +2,
Brave -1

Réputations : aucune

Combat :

Poing : Init -1, Attaque -1, Défense -1, Dégats -2

Encaissement : 0

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

. Compétences : Arts libéraux (rhétorique) 4, Atten-
tion (vigilance) 3, Charme (spirituel) 3, Connaissance
de l'alliance (rites et rituels) 3, Connaissance de 1'Eglise
(rites et rituels) 4, Connaissance des gens (servants) 4,
Connaissance de I'Ordre d"Hermes (mages) 2, Connais-
sance du village (rites et rituels) 3, Enseignement (petits
groupes) 5, Equitation (mule) 2, Etiquette (mages) 2,
Intrigue (déjouer les complots) 1, [langue natale] 5,
Latin (ecclésiastique) 5, Marchandage (paroissiens) 2,

Musique (religieuse) 4, Philosophies (métaphysique) 3,

Profession : scribe (copie) 1, Ripaille (histoires) 1
Equipement: vétements de voyage, habits reli-
gieux, bible, missel
Encombrement : 0

Notes de personnalisation : un prétre plus mystique

peut remplacer Relique par Etudiant du divin et placer des
points de Musique en Connaissance du Divin. D’autres
Vertus et Vices peuvent étre facilement intégrés, sachant
que la Vertu Prétre est nécessaire pour définir le role.




MENESTREL

Caractéristiques : Int +1, Per +1, Pré 0, Com +3,
For -1, Ener 0, Dex +1, Viv -1

Taille : -1

Age :32 (32)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices: Custos, Musique enchanteresse,
Talent pour Musique enchanteresse, Education dans
une alliance, Difformité, Petite carrure

Traits de Personnalité: Charmant +3, Loyal +3,
Brave -2

Réputations : aucune

Combat :

Poing : Init -1, Attaque +3, Défense +1, Dégats -1

Encaissement : 0

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure: -1 (1-4), -3 (5-8), -5 (9-12),
Incapacité (13+)

Compétences: Attention (attentif) 3, Bagarre
(poing) 1, Charme (mots doux) 3, Commandement
(servants) 2, Connaissance de l'alliance (histoire) 3,
Connaissance de la Féerie (contes fabuleux) 1, Connais-
sance de la magie (contes fabuleux) 2, Connaissance
des gens (mages) 1, Connaissance de I'Ordre d"Hermes
(histoire) 2, Doigts agiles (doigts agiles) 3, Equitation
(mule) 1, Etiquette (alliances) 2, Intrigue (mages) 2,
[langue natale] 5, Latin (hermétique) 4, Marchandage
(musique) 1, Musique (vaste connaissance) 4, Musique

enchanteresse (amour) 6+2, Ripaille (chansons
paillardes) 2, Tromperie (mensonges élaborés) 3

Equipement : luth, beaux vétements, véte-
ments de voyage, jolie épée (ne veut pas dire
qu’il sait s’en servir)

Encombrement : 0 (0)

Notes de personnalisation : bien que ce musicien
peut chanter des chants magiques, un autre pourrait

étre dépourvu de ce don et la Sensibilité a la magie ou
la Double vue peuvent remplacer la Musique enchanteresse,
tandis que le Talent pour Musique remplacerait le Talent
pour Musique enchanteresse. La répartition des points d’ex-
périence peut étre concentrée davantage, pour concevoir un
musicien plus spécialisé, ou distribué plus encore en prenant
des points dans les Compétences les plus élevées.

LAVANDIERE

Caractéristiques : Int +1, Per +1 (1), Pré 0, Com 0,
For 0, Ener 0, Dex -3 (2), Viv 0

Taille : 0

Age :47 (47)

Décrépitude : 2 (4)

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Résidente, Ouie fine, Contacts so- |,

ciaux, Commeérage, Education dans une alliance

Traits de Personnalité : Indiscréete +3, Loyale +3,
Grincheuse +2

Réputations : cancaniere 3 (locale)

Combat :

Coup de pied : Init -1, Attaque -1, Défense +1, Dé-
gats +3

Encaissement : 0

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconsciente

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),

Incapacité (16+)

Compétences : Attention (vigilance) 4, Bagarre
(pied) 1, Charme (jeunes hommes) 4, Chirurgie (cou-
pures et éraflures) 4, Commandement (jouer au chef
avec des servants) 4, Connaissance de l'alliance (out
sont les choses) 4, Connaissance des gens (servants) 4,
Connaissance de I'Ordre d’'Hermes (autres alliances) 1,
Connaissance du village (habitants) 4, FEtiquette
(mages) 3, Intrigue (dans le dos des mages) 5, [langue
natale] 5, Latin (hermétique) 4, Marchandage (ser-
vants) 3, Profession : lavandiére (vétements de magi-
ciens) 4, Ripaille (chansons a boire) 3, Tromperie (petits
mensonges) 4

Equipement : vétements, matériel d’entretien

Encombrement : 0 (0)

Notes de personnalisation : la lavandiere peut ser-
vir de modeéle pour d’autres personnages agés : toute
personne expérimentée mais moins forte. Les Compé-
tences et Vertus peuvent étre modifiées librement, sauf
Education dans une alliance qui lui apporte des Com-
pétences en Latin et Connaissance de I'Ordre d"Hermes.

MAITRE D’ ARMES

Caractéristiques : Int 0, Per 0, Pré 0, Com +2, For +2,
Ener 0, Dex +1, Viv 0

Taille: 0

Age : 30 (30)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices: Custos, Affinité (Armes a une

] main), Combattant, Education dans une alliance, Défi-

guration (cicatrice), Handicap

Traits de Personnalité : Brave +3, Loyal +3, Pieux -1

Réputations : aucune

Combat :

Les données de combat comprennent la pénalité du
Vice Handicap : -3 en esquive et -1 aux autres données
de combat.

Epée longue : Init +1, Attaque +12, Défense +8, Dé-
gats +8

Epée longue + écu: Init +1, Attaque +12, Dé-
fense +11, Dégats +8

Dague : Init -1, Attaque +7, Défense +4, Dégats +5

Epée a deux mains : Init 1, Attaque +9, Défense +5,

Dégats +11

Arc long: Init -3, Attaque +8, Défense +3, Dé-
gats +10

Couteau lancé: Init -1, Attaque +5, Défense +3,
Dégats +4

Esquive : Init -3, Attaque —, Défense +1, Dégats —

Epée longue (monté): Init +1, Attaque +15, Dé-
fense +11, Dégats +8

Epée longue + écu (monté) : Init +1, Attaque +15,
Défense +14, Dégats +8

Dague (monté) : Init -1, Attaque +10, Défense +7,
Dégats +5

Couteau lancé (monté): Init -1, Attaque +8, Dé-
fense +6, Dégats +4

Encaissement : 0 (sans armure), +6 (cotte de mailles
partielle)

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

Compétences : Arc (long) 3, Armes a deux mains
(grande épée) 3, Armes a une main (épée longue) 7,




Arme de jet (couteau) 3, Athlétisme (course) 2, Atten-

tion (vigilance) 2, Bagarre (dague) 4, Chasse (a che- |-

val) 0 (2), Commandement (entrainement) 4, Connais-
sance de I'alliance (regles) 2, Connaissance des animaux
(chevaux) 1, Connaissance des gens (servants) 1, Dis-
crétion (se cacher) 2, Enseignement (soldats) 4, Equita-
tion (bataille) 3, [langue natale] 5, Natation (flotter) 1,
Ripaille (boire beaucoup) 2, Survie (bois) 2

Equipement : épée longue, en bataille chemise de
mailles et cheval

Encombrement : 0 (2), 1 (3) en armure

Notes de personnalisation : les Compétences peuvent
étre facilement échangées pour faire de ce personnage un
maitre d’autres Compétences. Il pourrait se concentrer sur
une seule Compétence martiale, pour devenir un vrai spé-
cialiste. Le Vice Handicap peut étre remplacé par Témérité

ou un autre Vice a caractére martial, ce qui permet de sup- |.

primer les pénalités de combat en restant dans le concept.

dun engivonnement magique

Ces résidents habitent dans un environnement magique.
1l peut s’agir d'un regio magique, d"un labyrinthe souterrain,
d’un chateau volant dans les nuages ou de tout autre concept
qui plait a la troupe, du moment qu'il est soutenu par la
magie et pas par des efforts ordinaires. Les trois modeéles qui
suivent : I'artiste, le verrier et le maitre des Iégendes sont donc
moins « pratiques » que d’autres des chapitres précédents.

ARTISTE

Caractéristiques : Int +1, Per +2, Pré -1, Com O,
For 0, Ener +1, Dex +2, Viv 0

Taille: 0

Age:21(21)

Décrépitude : 0 (1)

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices: Résident, Créativité foisonnante,

Talent pour Artisanat : peintre, Double vue, Constitu- |

tion fragile, Incompréhensible, Dur d’oreille

Traits de Personnalité: Féerique +3, Loyal +2,
Pieux +2

Réputations : aucune

Combat :

Poing : Init -1, Attaque -1, Défense -1, Dégats -2

Encaissement : 0

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

Compétences : Armes a une main (épée courte) 2,
Artisanat : peintre (personnes) 5+2, Attention (étude
attentive) 3, Charme (spirituel) 1, Connaissance de l'al-
liance (personnes) 2, Connaissance de I'Eglise (art ins-
pirant) 3, Connaissance des gens (servants) 1, Double
vue (illusions) 5, Etiquette (mages) 3, [langue natale] 5,
Ripaille (jeux de hasard) 1, Tromperie (servants) 1

Equipement : vétements, fusain, parchemin (re)
gratté

Encombrement : 0 (0), 1 (1) armé de son épée courte

Notes de personnalisation : remplacer I"Artisanat :
peintre par sculpteur, potier ou tisserand pour conce-
voir un artiste d’'une autre spécialité, ou par la Musique
pour un compositeur. Les mages trouvent utile que 1’ar-
tiste apprenne des connaissances liées aux Dimensions,
afin qu’il puisse dépeindre des scenes liées a celles-ci.

VERRIER

Caractéristiques : Int -1, Per +2, Pré -2, Com -2,
For +2, Ener +2, Dex +4, Viv -1

Taille : -1

Age : 26 (22)

Décrépitude : 0 (1)

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Custos, Sang féerique : nain, Excel-
lente dextérité, Haine des animaux, Sensibilité (sur sa
taille), Petite carrure

Traits de Personnalité : Renfrogné +3, Brave +3,
Loyal +2

Réputations : aucune

Combat :

Hache : Init 0, Attaque +13, Défense +4, Dégats +8

Poing : Init -1, Attaque +9, Défense +4, Dégats +2

Hache et bouclier rond : Init 0, Attaque +13, Dé-
fense +6, Dégats +8

Hache (monté) : Init 0, Attaque +15, Défense +6,
Dégats +8

Hache et bouclier rond (monté) : Init 0, Attaque +15,
Défense +8, Dégats +8

Encaissement : +2 (énergie), +11 (cotte de mailles)

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure: -1 (1-4), -3 (5-9), -5 (10-12),
Incapacité (13+)

Compétences : Armes a une main (hache) 4, Artisa-
nat : verrier (travail délicat) 5+1%, Athlétisme (course) 2,
Attention (fouiller) 2, Bagarre (poing) 4, Connaissance
de T'alliance (personnes) 2, Connaissance des gens
(servants) 2, Equitation (vitesse) 2, [langue na-
tale] 5, Latin (mages) 3, Marchandage (verre) 2,
Ripaille (boire beaucoup) 4, Tromperie (sol-
dats) 2

(*bonus de +1 a l'artisanat en raison du
sang de nain)

Equipement : atelier et outils de verrier,
hache familiale, cotte de mailles

Encombrement : 0 (2), 2 (4) en armure

Notes de personnalisation : en 1220, il était encore
tres difficile de fabriquer du verre pur et clair. Le pro-
cédé est presque alchimique et le sang féerique est une
bonne raison d’avoir un verrier qui peut accomplir cet
exploit. La fabrication de verre pur par magie est une

| alternative cotiteuse, nécessitant des rituels Creo (etdu

vis), la technique Perdo ne peut servir a éliminer « seu-
lement » les impuretés, car la nature de cette technique
est de rendre les choses plus éloignées de 1'idéal. Seul
I’Art Creo permet de tendre vers I'idéal. La Compé-
tence Verrier peut étre remplacée librement, ainsi que
les Vices Sensibilité et Haine des animaux. La Vertu
Sang de nain n’est pas strictement nécessaire mais
donne une bonne raison d’avoir un artisan sachant se
battre. Remplacer Custos par Combattant ou Education

rivilégiée offre plus de points d’expérience en conser- -
P g p P P

vant des Compétences martiales.

MAITRE DES LEGENDES

Caractéristiques : Int +2, Per +1, Pré 0, Com +1,
For 0, Ener +1, Dex +1, Viv 0
Taille : 0 ph-
Age :37 (37) "
Décrépitude : 0 =
Valeur de Distorsion : 0 (0)




Vertus et Vices : Custos, Eduqué, Education
privilégiée, Compétences inhibées (martiales),
Education dans une alliance, Délicatesse
Traits de Personnalité : Délicat +3, Réveur +2,
Loyal +2

Réputations : aucune

Combat :

Poing : Init 0, Attaque +1, Défense 0, Dégats 0

Encaissement : +1

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

Compétences : Arts libéraux (logique) 4, Connais-
sance de l'alliance (histoire) 3, Connaissance du Divin
(anges) 5, Connaissance de 1'Eglise (rites et rituels) 3,
Connaissance de la Féerie (foréts féeriques) 5, Connais-
sance de I"occulte (démons) 5, Connaissance de la magie
(créatures) 5, Connaissance de la noblesse (héraldique)
4, Connaissance de 1'Ordre d'Hermes (grands magi-
ciens) 4, Connaissance du village (histoire) 2, [langue
natale] 5, Latin (vocabulaire) 4, Philosophies (philoso-
phie naturelle) 4

Equipement : matériel d’écriture, vétements de
voyage

Encombrement : 0 (0)

Notes de personnalisation: vous pouvez inter-
vertir les points entre les Compétences du maitre des
légendes pour varier son style de savoir et modifier les
Vices comme vous voulez. Les Vertus indiquées offrent
des points supplémentaires et 1'acces a des Connais-

sances mystiques, remplacer Custos par des Connais-
sances mystiques abaisse son statut mais lui offre 50
points de plus. Remplacer les Connaissances par des
Langues et Education privilégiée par Grand voyageur
transforme ce personnage en traducteur, introduire des
Connaissances locales le transforme en géographe.

Rendre [es residents
inferessants

Certains résidents remplissent des roles immédiats
et évidents au sein d’'une alliance mais ne trouvent que
rarement place dans des histoires. L’alliance peut avoir
par exemple besoin d"un boulanger, mais pourquoi ce
personnage serait-il intéressant a jouer ? Et pourquoi
donc la troupe pourrait-elle avoir jamais envie de jouer
un boulanger ?

Mieux vaut répondre d’abord a la seconde ques-
tion, parce que la réponse est simple et évidente : les
personnages intéressants, quel que soit leur statut,
font les histoires intéressantes. La réponse a la pre-
miére question — qu’est-ce qui pourrait rendre un ré-
sident de peu d’importance intéressant a jouer ? — est
un peu plus difficile, mais pas trop. Il existe plusieurs
stratégies utiles.

Premiérement, de tels personnages ont parfois
des talents insoupgonnés, que ce soit des Compé-
tences ou des Vertus, qui renforcent leur role ou
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s’en écartent. Il se peut que les résidents de 1’alliance
boivent a la santé d’un boulanger avec Talent pour
Artisanat : boulangerie, pour la qualité de son travail,
tandis qu'un autre affligé d’une Arthrite peut n’arri-
ver a produire que du pain mal pétri dont personne
ne veut. Les deux options suggeérent des possibilités
d’histoires. Des visiteurs ayant entendu parler des
merveilles préparées par le premier boulanger, pour-
raient venir de loin pour y goftter, tandis qu'un mage
mal embouché pourrait ne plus supporter les miches
trop denses du second et exiger que cet artisan ageé,
mais peut-étre apprécié par les autres résidents, soit
remplacé.

Les résidents peuvent avoir des Vertus, Vices et
Traits de Personnalité sans rapport avec leur pro-
fession. Des personnages qui se plaignent tout le
temps, y compris dans des situations favorables,
d’autres qui cherchent du profit jusque dans les en-
treprises les plus anodines, ou ont toujours le petit
conseil romantique qu’il faut, constituent des élé-
ments récurrents dans une saga, dont la présence
dans les histoires sera appréciée par les joueurs.
Lorsque ces personnages sont mélés aux concepts
des mages, des compagnons et autres servants
(plus de personnalité, plus de possibilités d’his-
toires, plus de jeu de role) ils atteignent vraiment
leur potentiel et donnent a la saga une vie qui lui
mangquerait sans eux.

Certains résidents ont des roles récurrents sim-
plement parce que leurs compétences sont utiles,
ou le conteur les trouve utiles pour introduire des
aventures. Bien que les regles de base insistent sur
les Vices d’histoires des mages et compagnons et
déconseillent d’affecter des Vices d’histoires aux
servants, un humble servant tombé sur un os peut
tout de méme constituer le levier nécessaire pour
inciter des mages hésitants a sortir de leurs labora-
toires. Des Vertus ou des Vices d’autres catégories
peuvent aussi produire des histoires, Sang féerique
ou Double vue peuvent conduire a une rencontre
avec des étres féeriques, par exemple.

Les résidents peuvent développer des relations
avec des personnes externes a l’alliance, ce qui
fournit des liens naturels pour les histoires. Encore
mieux, ces liens se produisent souvent par 1'évo-
lution naturelle de la saga. Des servants qui ont
participé a des aventures deviennent inextricable-
ment liés aux circonstances et événements de ces
histoires.

Remarquez que le spécialiste acheté avec des
points de Construction, souvent ignoré, peut occu-
per l'avant-scéne lorsqu’il est impliqué dans une
histoire en particulier. Il sera peut-étre nécessaire
d’improviser la personnalité d’un scribe anonyme,
voire son nom, la premiere fois que cela arrive pour
un spécialiste en particulier. Avec la progression de
la saga, il faudrait prévoir des attributs complets
pour les spécialistes qui sont apparus en jeu. Ainsi,
ils pourront réapparaitre plus tard, congus en trois
Dimensions, ce qui renforcera la vraisemblance de
votre saga. -

Voici deux modéles de résidents pouvant don-
ner d’intéressants personnages joueurs, de véritables
sources d’histoires, ou les deux.

——
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BOULANGER

Caractéristiques : Int +2, Per +1, Pré +1, Com 0,
For +1, Ener 0, Dex 0, Viv +1

Taille : 0

Age : 22 (22)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Résident, Créativité foisonnante,
Toucher purificateur mineur (guérit l'indigestion),
Education féerique, Obésité

Traits de Personnalité: Joyeux +3, Pieux -1,
Loyal +2

Réputations : aucune

Combat :

Poing : Init +1, Attaque +3, Défense +4, Dégats +1

Encaissement : +1

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

Compétences: Artisanat : boulanger (nouvelles inven-
tions) 6, Attention (étres féeriques) 2, Bagarre (poing) 2, Charme
(joyeux) 4, Connaissance de I'alliance (habitants) 3, Connais-
sance de la Féerie (étres féeriques locaux) 4, Connaissance locale
[environs] (géographie) 3, [langue natale] 5, Marchandage (bou-
langerie) 3, Ripaille (boire) 2, Survie (forét féerique) 1

Equipement : vétements, équipement de boulanger

Encombrement : 0 (0)

Notes de personnalisation : ce changelin revenu de chez
les étres féeriques, et qui a présent pétrit du pain et des gateaux
dans un style féerique, amusant les autre résidents, peut
voir modifier ses Vertus et Vices. Si vous abandon-
nez sa Vertu Education féerique, assignez a d’autres
Compétences les points liés a cela.

EPOUSE AVEC UN SECRET

Caractéristiques: Int 0, Per +1, Pré +1,
Com 0, For 0, Ener +1, Dex 0, Viv +1

Taille : 0

Age : 18 (18)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Résidente, Vision acérée, Double
vue, Changepeau (corbeau), Obsession (objets brillants),
Petite carrure, Caractéristiques inférieures

Traits de Personnalité : Difficile a satisfaire +3,
Avarice +3, Loyale +2

Réputations : aucune

Combat :

Poing : Init +1, Attaque +3, Défense +4, Dégats 0

Encaissement : +1 |

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient 5 -_:' =

Malus de Blessure: -1 (1-4), -3 (5-8), -5 (9-12), ] i
Incapacité (13+)

Compétences : Attention (fouiller) 3, Bagarre
(poing) 2, Charme (spirituelle) 1, Chasse (depuis les
airs) 2, Chirurgie (blessures) 2, Connaissance de l'al- =~ =~ -
liance (habitants) 1, Connaissance des gens (paysans) 1,
Connaissance du village (habitants) 2, Double vue (de- -
puis les airs) 3, [langue natale] 5, Marchandage (objets
brillants) 1, Musique (chant) 4, Profession : intendante . .-
(entretien de maison) 3, Ripaille (rester sobre) 1

Equipement : vétements, matériel de ménage, man-
teau magique de corbeau :

Encombrement : 0 (0) ‘ WL
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FORME DE CORBEAU

Caractéristiques : Int 0%, Per -1, Pré -1, Com 0,
For -6, Ener -2, Dex +1, Viv +3

(* Int humaine, autres Caractéristiques de corbeau)
Taille : -3

Combat :

Bec : Init +3, Attaque +6, Défense +7, Dégats -4
Griffes : Init +2, Attaque +5, Défense +6, Dégats -6
Encaissement : +1 (comprend lebonus +3 de changepeau)
Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient
Malus de Blessure : -1 (1-2), -3 (3-4), -5 (5-6), Inca-
pacité (7+)

Armes naturelles: les Caractéristiques d’armes
pour le bec d'un corbeau sont Init 0, Att +3, Déf +2, Dég
+2, les Caractéristiques pour ses griffes sont Init -1, Att
@2 et TADES0.

~nage peut étre remplacée par Avarice (mineur). Vous pou-
vez aussi remplacer sa forme animale par une autre et modi-
fier les Vertus et Vices secondaires (Double vue, etc.) pour les
adapter au nouvel animal, en ajoutant par exemple pour un
félin, Ouie ﬁne, Sen51b1]1te ala magie et Cruel (mineur).

.-.l
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Notes de personnalisation : I'obsession de ce person- |-

Remplacement de
residents par [a magie

Lors de la conception d'une communauté médié-
vale, on suppose naturellement que l'on désigne
des gens pour accomplir les taches nécessaires, qu’il
s’agisse de spécialistes ou de servants. Ce n’est toute-
fois pas toujours pratique ou possible. La contrainte la
plus évidente est ’espace disponible dans lalliance.
Une seule tour ne peut loger qu'un nombre limité
de personnes, surtout si les plus grandes piéces sont
occupées par les mages et leurs laboratoires (avec les
bancs, tables, objets en verre, etc.), ne laissant par-
fois qu'une chambre commune pour les autres. Cer-
taines de ces tours sont accompagnées de batiments
secondaires pour les servants et un village proche
peut loger les résidents, mais certaines alliances ne
disposent méme pas de cet espage: supplémentaire.
Par exemple, un vaisseau volant n’a que I"espace de
sa coque et rien de plus.

g{gg%%?



Quelles que soient les raisons pour lesquelles les
mages éprouvent des difficultés a attirer ou loger des
résidents, la magie leur offre des options pour que le
travail soit accompli en 'absence des solutions habi-
tuelles et plus ordinaires.

Les sorts peuvent accomplir une tache en un ins-
tant : la magie Rego peut réaliser tout changement qu'un
artisan vulgaire peut réaliser, méme si le mage n’a pas
d’outils, de Compétence artisanale ou de temps. Mais si
les sorts peuvent apporter une solution instantanée, ils
ne sont pas parfaits. La magie spontanée est limitée en
résultat, tandis que la magie formelle oblige le mage a
consacrer du temps a l'invention de la formule de sort
(que ce soit avec des notes de laboratoire ou pire, a partir
de rien). Les sorts obligent les mages a les lancer, ce qui
les distrait de leurs études ou de leurs travaux de labora-
toire chaque fois que le sort doit étre lancé et peut obliger
le mage a rester a I'alliance au lieu de partir en aventure.
La magie artisanale Rego dépend aussi de la Finesse du
mage qui l'utilise, ce qui représente une autre obligation
d’études, et le niveau de Finesse nécessaire pour une
tache déterminée peut s’avérer plus élevé que celui que
les mages disponibles ont envie d’atteindre.

Des objets enchantés peuvent reproduire beaucoup
d’effets de sorts, notamment tous les sorts d’entretien
régulier. De plus, les objets permettent a des non mages
de déclencher leurs effets, de sorte que les maitres de
I'alliance peuvent rester dans leurs laboratoires alors
que quelques servants utilisent des baguettes. La créa-
tion des objets magiques nécessite cepen-
dant un investissement en temps et
en vis brut, méme si la reproduction
d’objets va plus vite que la création

d’un objet unique, lorsque I’on utilise les textes de labo-
ratoire de I'original. Les objets peuvent avoir un déclen-
chement environnemental ou Intellego, mais sont sou-
vent prévus pour qu'un servant les porte et les utilise.
Des objets enchantés peuvent encore s’avérer difficiles
d’emploi : si la magie nécessite un jet de Finesse pour
produire un résultat de bonne qualité, des résidents
n’ayant pas de formation spéciale en Finesse ne pour-
ront pas en faire bon usage, ce qui exclut probablement
I'essentiel de la magie artisanale Rego de ces objets.

Des automates magiques peuvent rendre service de
maniére autonome et active. La création de tels objets
sort du cadre de ce livre, mais certains de ces automates
peuvent rester sous forme d’artefacts produits par des
archimages ou d’autres enchanteurs.

Il se peut aussi que des parties entiéres de 1'alliance
soient enchantées comme des objets, en remplacant
le personnel. L’alliance peut n’avoir aucun garde a sa
porte, mais un énorme mécanisme actionné par des
automates magiques effrayants, ou encore le concept
méme de porte est revisité et I'acces passe par un trans-
port magique et des objets de détection a distance.

Le remplacement des résidents par la magie présente
d’autres avantages : un four magique prend moins de
place qu'un boulanger, surtout en sachant qu’il n"aura
jamais de famille. De plus, il ne va jamais se promener
le dimanche. Ceci dit, le potentiel pour les histoires d'un
boulanger en promenade est
que celui d’un objet magique au
nement parfaitement répétitif.
enchantés selon les regles d’Ars
Magica ne sont pas notoire-
ment erratiques et capricieux.

fonction-
Les objets

bien plus élevé ¥



Les gens présentent aussi un avantage sur les objets
du point de vue de la souplesse. Les sorts et objets sont as-
sez rigides dans leur maniére d’accomplir les taches pour
lesquelles ils sont prévus et ne s’adaptent pas facilement
a de nouvelles circonstances. En revanche, les servants
peuvent tout autant suivre les ordres et penser par eux-
mémes, en réagissant a des événements imprévus.

Sorts

Quelques sorts et de nouvelles regles de ni-
veaux de sorts suivent, décrivant quelques options
de gain de temps couramment employées par les
mages de I'Ordre d"Hermes. D’autres sorts artisa-
naux sont prévus, par exemple dans la section VII :
Bibliotheque, qui permettent de transformer de la
peau en parchemin.

NOUVELLES REGLES

Niveau2: Prémunit un cadavre de Ila

putréfaction
R B o animall s ., . Ly
Niveau 1 : Manipuler des objets en matiere
animale
Niveau 2 : Traiter des objets en matiére ani-
male
Niveau 3: Traiter et transformer des objets en

matiére animale
Pour plus de complexité, ajoutez une ou deux
magnitudes. La complexité ajoute généralement
a la difficulté de I'artisanat vulgaire et donc a la
difficulté du jet de Finesse.

Niveau 2 : Prémunit un végétal mort de la putré-
faction

Niveau3: Manipuler des objets en matiere végétale
Niveau 4 : Traiter des objets en matiere végétale
Niveau 5: Traiter et transformer des objets en ma-
tiére végétale
Pour plus de complexité, ajoutez une ou deux ma-
gnitudes. Par exemple une base de 15 peut servir pour
tisser une tunique avec du fil.

Niveau 2 : Donner une forme a de la terre, comme
+ si un artisan "avait travaillée.

Pour plus de complexité Ajoutez une magnitude
pour la pierre ou le verre, deux pour le métal et les
gemmes. Ajoutez une ou deux magnitudes en fonction
de la complexité.

NOUVEAUX SORTS

UN SORT POUR TRAIRE LE BETAIL

ReAn 15

P : Toucher, D : Conc., C : Groupe

Alors que vous attendez, les vaches sont traites par
magie sans autre manipulation, ce qui transfére leur
lait dans les seaux a lait les plus proches. Le jet de Per-
ception + Finesse du mage remplace un jet de Connais-
sance des animaux par un fermier compétent, mais le
bétail peut étre effrayé en cas d’échec.

La traite des vaches est normalement simple (3) si le
bétail est habitué au processus et a la main du trayeur,
le Facteur de Difficulté du jet de Finesse est au moins
de 6 si quoi que ce soit dérange les vaches. Au début,
les vaches sont déconcertées par le fait d’étre traites par
des mains invisibles et doivent étre calmées (Le troupeau
calme est idéal dans ce but). Si les bétes ne sont pas cal-
mées par magie, le jet de Finesse est trés difficile (15+)
la premiére fois que les vaches sont traites par magie,
mais cette difficulté diminue avec le temps, d’abord a
12 puis 9, jusqu’a ce que les vaches soient habituées au
procédé (6).

(Base 3, +1 Toucher, +1 Conc., +2 Groupe)

LE TROUPEAU CALME
ReAn 20
P : Toucher, D : Conc., C : Groupe
Un groupe d’animaux est calmé et le reste, méme si
des événements inhabituels se produisent, comme des
mains invisibles qui procédent a la traite.
(Base 4, +1 Toucher, +1 Conc., +2 Groupe)

L’@&IL DU CHARPENTIER

InHe 15

P : Voix, D : Mom, C : Groupe

Le mage apprend si du bois convient pour la char-
penterie, avec une indication du traitement nécessaire
(par exemple « non traité, le traiter », ou « vieux, fragile
et sec, a éliminer »).

(Base 3, +2 Voix, +2 Groupe)

UN SORT POUR TUER LES MAUVAISES HERBES
PeHe 20
P : Toucher, D : Mom, C : Groupe
Le mage touche une mauvaise herbe et celle-ci, ainsi
que toutes les plantes semblables dans un rayon de 15
pas (jusqu’a 10 metres cube de plantes) est arrachée.
(Base 5, +1 Toucher, +2 Groupe)

LE CHARPENTIER MYSTIQUE

ReHe 25

P : Toucher, D : Mom, C : Groupe

Le mage touche un tas de bois et le sort coupe, fend,
creuse et assemble le bois dans la forme désirée. Tout
clou nécessaire doit étre fourni, mais des chevilles de
bois peuvent étre produites a partir du bois fourni.

Le mage doit réussir un jet de Perception +Finesse
pour déterminer la réussite de la fabrication, en rem-
placement d'un jet d’Artisanat : charpentier et en cas
d’échec, le résultat n’est qu'un tas de bois découpé. Le
Facteur de Difficulté est d’au moins 3 plus élevé que le
jet de Charpentier qui serait nécessaire, aussi ’objet le
plus simple a un Facteur de Difficulté de 6, en augmen-
tant lorsque le travail est plus compliqué.



Si le mage a choisi un bois qui ne convenait pas (comme
du bois vertnon traité), le sort fonctionne — comme si un char-
pentier avait travaillé contre son propre avis — mais I'objet
produit va certainement se gauchir ou se fendre plus tard. Le
choix du bois par le mage peut étre influencé par L'ceil du char-
pentier ou par 'avis d"un véritable charpentier.

(Base 5, +1 Toucher, +2 Groupe, +1 polyvalence)

LE VERRIER INVISIBLE

ReTe 4

P : Toucher, D : Mom, C: Ind.

Le mage peut transformer un morceau de verre en lui
donnant une forme définitive, comme si un verrier l'avait
formé. Le mage doit réussir un jet de Perception + Finesse
pour déterminer la réussite de la fabrication, en remplacement
d’'unjet d’Artisanat : verrier, avec un Facteur de Difficulté d’au
moins 3 plus élevé que le jet de verrier qui serait nécessaire.
En cas d’échec, le verre se transforme en un bloc comme si un
débutant incompétent avait tenté de le travailler.

Remarquez qu’au treizieme siecle, la plupart du temps
le verre n’est pas treés clair — la fabrication de verre clair
est un procédé alchimique qui dépasse les possibilités dun
sort d'artisanat. Le verre comprend souvent des bulles et
distorsions, a moins qu’un véritable expert le travaille, avec
un Facteur de Difficulté proportionnellement plus élevé.

SORT DU FER FORGE

IRElets

P : Toucher, D : Mom, C : Groupe

Le sort transforme du fer brut en barres de fer forge,
comme si un forgeron avait forgé ce fer. Le mage doit réus-
sir un jet de Perception + Finesse pour travailler la barre et
éliminer les scories. Cette tache est normalement facile (6)
pour un forgeron, la difficulté de base est donc de 9. Un
échec signifie que le fer et les impuretés ne se séparent pas
et que le fer sera défectueux et se brisera sous Ieffort.

(Base 2, +2 métal, +1 Toucher, +2 Groupe)

LE FORGERON FANTOME

ReTe 20

P : Toucher, D : Mom, C : Groupe

Le mage transforme des barres de fer (ou tout autre
fer préparé) en un objet formé, comme si un forgeron
'avait fabriqué selon les instructions du mage. Le mage
doit réussir un jet de Perception + Finesse remplacant la
Compétence Artisanat : forgeron, avec +3 a la difficulté.
Un échec signifie que I'objet est visiblement défectueux,
un désastre signifie qu’il a un vice caché.

(Base 2, +2 métal, +1 Toucher, +2 Groupe, +1 poly-
valence)

Ofijets enchantes mineurs

Les parties qui suivent décrivent des objets enchan-
tés qui peuvent étre utilisés dans une alliance pour faci-
liter les travaux quotidiens.

FOURNEAU MAGIQUE

Crlg 20

Pénétration +0, 24 /jour ¥

P: Pers, D: Conc.,, C: Ind., l'objet maintient la
concentration

Cet objet a la forme d"une boite en fer vide, intégrée a
de la brique réfractaire et un couvercle de fer détachable.

e

Lors de la commande, l'intérieur vide est chauffé au
rouge et le reste jusqu’au lever ou coucher de soleil ou
jusqu’a ce que la commande d’arrét soit utilisée.

Si la chaleur produite est excessive, ce qui est sou-
vent le cas, la nourriture peut étre placée sur le cou-
vercle du four ou sur une grille au-dessus de la brique.

(base 5, +1 Conc., +5 niveaux pour maintenir la
concentration, +5 niveaux pour 24 utilisations)

LE CHEF ENCHANTE

ReHe (An, Aq, Ig) 45*

Pénétration +0, 24 /jour

P : Toucher, D : Mom, C : Groupe

Apres avoir placé de la nourriture (Iégumes, viande,
liquides) dans cette casserole et I'avoir fermée, 1'utilisa-
teur décrit la recette qu’il veut appliquer a la nourriture,
laquelle est instantanément traitée et transformée comme
par un cuisinier. La qualité et la comestibilité de la nourri-
ture ne sont aucunement modifiées, sauf 1'élimination de
petites parties pourries (comme le ferait tout cuisinier).

Le plat qui en résulte est tel que décrit par 1'utilisa-
teur et limité par sa connaissance (ou imagination) et
la qualité de sa description. Un jet de Communication
+ Finesse de l'utilisateur remplace le jet d"Artisanat :
cuisine (avec un Facteur de Difficulté augmenté de +3).
La nourriture sera toujours au moins comestible (si des
produits comestibles ont été placés dans I'objet), mais un
jet de Finesse médiocre peut produire un résultat moins
appétissant que 1'on espérait. L'utilisateur peut rempla-
cer Communication + Finesse par Communication +
Artisanat : cuisine s'il possede cette Compétence.

Les alliances dont les servants n’ont pas les
compétences nécessaires peuvent écrire des
instructions pour I'objet, pourvu que les ser-
vants sachent lire la recette. Faute de mieux,
I"utilisateur peut toujours demander le « pot-
au-feu du voyageur ». C’est un ragott tres ba-
sique, composé de légumes pelés et de viande
découpée, le tout bouilli tant et plus, ce qui signifie un
Facteur de Difficulté de seulement 3.

(Base 5, +1 Toucher, +2 Groupe, +3 pour les com-
pléments, +1 polyvalence, +5 niveaux pour 24 usages)

(* en raison de son haut niveau, beaucoup d’al-
liances doivent créer cet objet comme objet majeur.)

COUTEAU COUPE-PIERRE

ReTe 15

Pénétration +0, usages illimités

P : Toucher, D : Mom, C : Partie

Ce burin découpe la pierre comme si un tailleur de
pierre bien équipé l'avait taillée. Cet objet peut servir
a sculpter des pierres a partir d'une carriere (d’ou la
cible partie). Un jet de Dextérité + Finesse se substitue
au jet d’Artisanat d’'un macon (avec +3 au Facteur de
Difficulté comparable).

Découper un bloc simple est une tache simple pour
un magon, aussi le Facteur de Difficulté de base du jet
de Finesse est de 6 pour découper des blocs destinés a
la construction. Les servants assignés a cette tache sont
habituellement capables de découper des blocs dune

forme a peu pres réguliere, qui nécessiteront une légere
modification lors de leur utilisation.

(Base 2, +1 pierre, +1 Toucher, +1 Partie, +10 ni-
veaux usages illimités)




LE PORTEUR ENCHANTE

ReTe 15

Pénétration +0, 24 /jour

P : Toucher, D : Conc., C: Ind., I'objet maintient la
concentration

Ce gant enchanté, placé sur un objet inanimé, souleve et
pousse celuii tant que l'utilisateur le touche et le déplace.
Lorsque I'utilisateur 6te le gant de I'objet, celui-ci se pose au sol.

(Base 3, +1 Toucher, +1 Conc., +5 niveaux pour le
maintien, +5 niveaux pour 24 usages, basé sur Porteur
invisible)

LE soc MOTIVE

ReTe 15

Pénétration +0, 24 /jour

P : Toucher, D : Conc., C: Partie., I'objet maintient
la concentration

Cet objet léger en forme de soc peut étre facilement pous-
sé méme par un seul servant, sans qu'il soit besoin de béte de
trait. S'il est posé au sol, il transforme méme la terre battue en
terre bien labourée, dans un cercle de 15 pas de rayon.

(Base 2, +1 Toucher, +1 Conc., +1 Partie, +5 niveaux
pour le maintien, +5 niveaux pour 24 usages, basé sur
Terre complaisante)

LE CONSERVATEUR DE PROVISIONS

CrAn (He) 21

Pénétration +0, effet constant

P : Toucher, D : Conc., C : Groupe

Ce coffre conserve la nourriture placée dedans, I'empé-
chant de pourrir tant que le couvercle est fermé. Lorsque
la nourriture est sortie du coffre, son effet cesse de I'affec-
ter et celle-ci peut étre préparée et mangée, avec le méme
degré de fraicheur qu’elle avait lorsqu’elle y a été placée.

(Base 2, +1 Toucher, +2 Soleil, +2 Groupe, +3 ni-
veaux déclenchement environnemental, +1 niveau
deux fois par jour)

LA MORT DE LA VERMINE

ReAn 20

Pénétration +0, 1/jour

Cette boite est enchantée pour inspirer a une vermine
d'un type spécifique le désir de s’approcher et entrer dans
la boite. La boite est posée a I'endroit ou se trouve cette
vermine, déclenchée et laissée la pour rassembler ce qui
approche de la boite. L'effet continue jusqu’a I'aube ou au
crépuscule. Puisqu'un type déterminé de vermine est actif le
jour, ou actif la nuit, un seul usage rassemble toute la vermine
d’un endroit.

Quand elle est dans la boite, la vermine peut étre
éliminée par un servant doté de I'équipement adéquat.

(base 2, +2 Voix, +2 Soleil, 2 Groupe)

Un sort capable de tuer instantanément la vermine existe,
mais c’est un Perdo Animal de niveau 50 et un objet qui le

| ferait nécessiterait 5 ou 6 pions de vis, il est donc moins cher de

placer un servant pour écrabouiller la vermine qui se présente.

ABLUERE MAgIcA

ReHe (An) 15

Pénétration +0, usages illimités

P : Toucher, D : Mom., C : Ind.

Cet objet a la forme de deux planches articulées qui
se referment a la maniere d'un grand livre. Placer un



vétement entre les deux planches le rend instantané-
ment propre et frais, comme si une lavandiere l'avait
nettoyeé.

L’utilisateur doit réussir un jet de Dextérité + Finesse
remplacant Profession : lavandiere, mais les vétements
seront au moins propres et frais méme si l'utilisateur
n’est pas compétent, sauf en cas de désastre, auquel
cas le vétement sera taché mais on ne le découvrira que
plus tard.

Certaines alliances enchantent des objets plus
grands, nécessitant deux personnes pour les ouvrir et
fermer, et qui permettent de nettoyer la literie.

(base 4, +1 Toucher, +10 niveaux pour un usage illimité)

LE SERVITEUR MUET

REflielss

Pénétration +0, 24 /jour

P : Toucher, D : Mom., C : Groupe

Le serviteur muet transporte instantanément la
nourriture et les plats, la boisson et les coupes, depuis
la cuisine (ou se trouve 1'objet) vers des lieux spécifiés
dans I'alliance, a une distance de 50 pas. La destination
d"un plat est indiquée par un petit Lien mystique dans
un réceptacle au-dessus de 1'objet.

Le serviteur muet garantit que la nourriture est aus-
si fraichement préparée que possible, et encore chaude,
quand elle arrive a table, il garantit aussi que la nour-
riture n’est pas renversée en chemin et de toute facon
portée a table.

(base 15 par analogie avec les regles ReCo, +1 Tou-
cher, +2 Groupe, +5 niveaux pour 24 usages)

INceNDIOR HOMINES

Crlg 30

Pénétration +8, 50/jour

P: Voix, D : Mom., C : Ind.

Cette aide a la troupe lui offre une importante puis-
sance de feu, supérieure a celle de I'arc long, utilisable
méme par un servant inexpérimenté. Lorsque la com-
mande est déclenchée, la cible désignée est enveloppée
dans les flammes, subissant +15 dégats, avec une péné-
tration de +8. Le point faible est qu'une cible ayant une
résistance a la magie peut résister a son effet.

L’objet prend différentes formes, suivant les gotts
du mage qui I'enchante. Une baguette est habituelle,
mais un anneau ou une broche sont courants, un mage
a fabriqué une gargouille miniature qui crachait le feu
lorsqu’on la serrait.

(base 10, +2 Voix, +6 niveaux pour 50 usages, +4
niveaux pour pénétration +8)

Une variante de niveau 40 permet aux alliances puis-
santes un jet de flammes avec une pénétration de +28, pour
seulement un pion de vis en plus.

Residents fanfastiques

Jusqu’a présent, cette section a traité de personnages
humains (ou a peu pres humains). Dans un environne-
ment magique comme une alliance d’Ars Magica, ce-
pendant, il est possible de rencontrer des créatures plus
étranges comme des bétes douées de la parole, méme si
la saga n’est pas hautement fantastique. Ces créatures
exotiques peuvent adopter les roles de certains types de
résidents, parfois trés bien : un chien parlant peut ser-

vir d’éclaireur ou de chasseur, par exemple, combinant
I'odorat et I'oute du chien avec I'intelligence et la com-
pétence d’'un servant. A un niveau plus intime pour les
mages, ’humble assistant de laboratoire peut prendre
la forme d"un singe de Barbarie ou d"une créature aussi
habile.

Dans des sagas plus fantastiques, vous n’étes pas
limité aux chiens « naturels » (ceux qui se promenent
a quatre pattes) mais trouver des chiens marchant sur
deux pattes, spécialisés en étiquette et haute cuisine,
plus ou moins transformés.

Les familiers de mages sont compris dans cette caté-
gorie. La plupart des sagas comprendront des familiers,
méme s’ils n"accompagnent que les mages non joueurs.
Ces créatures ont une intelligence humaine, des pou-
voirs magiques et des liens avec leur « maitre », ce qui
les rend juste aussi fantastiques que certains des ani-
maux présentés ici. En fait, vous pouvez utiliser les fa-
miliers comme inspiration pour des catégories entiéres
de résidents enchantés.

Le molosse verfueux

Puissance magique : 10 (Animal)

Caractéristiques : Int 0, Per +2, Pré -2, Com 0, For 0,
Ener +2, Dex +1, Viv +2

Taille : 0

Age:2(2)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Résident, Endurance, Ouie
fine, Témérité

Traits de Personnalité : Loyal +3, Témé-
raire +3, Brave +2

Réputations : Loyal 2 (locale)

Combat :

Morsure : Init +2, Attaque +8, Défense +7,
Dégats +1

Encaissement : +2

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

Compétences : Athlétisme (course de fond) 4, At-
tention (fouiller) 4, Bagarre (morsure) 3, Charme (mi-

| gnon) 1, Chasse (odorat) 4, Connaissance de I’alliance

(habitants) 1, Connaissance locale [environs] (géogra-
phie) 2, [langue locale] 5, Marchandage (nourriture) 1,

Armes naturelles : les Caractéristiques de combat
de la morsure du chien sont Init 0, Attaque +3, Défense
+1, Dégat +1

Pouvoirs : :

Le chasseur inexorable : 2 points, Init 0, Animal :
lorsque cet animal suit la piste d'une créature, il peut la
suivre sans faille tout le temps qu’il faut pour la trou-

ver. Les diverses ruses de sa proie, comme la traversée

de I'eau ou le retour sur ses pas, ne le trompent pas. Si
la proie a une résistance a la magie, cet effet doit péné-
trer de la maniere habituelle.

Colloqui cum : 0 points, - , Imaginem : le molosse
vertueux peut parler en créant des sons, apparemment
depuis sa gueule. ' -

Equipement : aucun -

Encombrement : 0 (0)

Vis : 2 Intellego, dans la truffe




| Lies petsonnag

Notes de personnalisation : le molosse vertueux est

I'une des créatures magiques rares que 1'on trouve dans
I"Europe mythique — une créature intelligente sous forme
de béte, avec une puissance magique et des pouvoirs ma-
giques. Il a été recruté comme résident, en échange
de ce qu'il apprécie, beaucoup de nourriture, de
chaleur et de confort, ainsi que la reconnaissance
de ses services dévoués. Il a acquis quelques
nouvelles compétences depuis qu'il s’est joint a
I'alliance, en particulier la connaissance locale et
savoir mendier en se montrant mignon.

Le molosse vertueux est basé sur le chien du
Bestiaire (cf. ArM5 p.294), avec les Caractéristiques
d’espece Endurance et Ouie fine, ainsi que le Vice d’es-
peéce Témérité. D’autres races peuvent le remplacer.

Le chat (frop) familier

Puissance magique : 10 (Imaginem)
Caractéristiques : Int -3, Per +1, Pré -1, Com 0,
For -7, Ener 0, Dex +3, Viv +4
Taille : -3
Age:5 (5)
Décrépitude : 0
Valeur de Distorsion : 0 (0)
Vertus et Vices : Familier, Sens de 1'équilibre, Ta-
- lent pour Attention, Double vue, Oute fine, Cruel (mi-
neur), Nocturne
Traits de Personnalité: Cruel +3, Loyal +3,
Brave -2
s Réputations : Familier de mage 3 (locale)
. Combat :
Griffes : Init +3, Attaque +8, Défense +10, Dégats -5
. - Morsure : Init +4, Attaque +8, Défense +7, Dégats -6
g - Encaissement : +1 (fourrure)
Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-2), -3 (3-4), -5 (5-6), Inca- |

pacité (7+) -+ 8

Compétences: Arts libéraux (grammaire) 1,
Athlétisme (saut) 3, Attention (la nuit) 4, Bagarre
(griffes) 2, Chasse (souris) 4, Connaissance de
I'alliance (habitants) 1, Connaissance locale [environs]
(géographie) 2, Discrétion (afftit) 4, Double vue (choses
invisibles) 3, [langues du mage*] (ordres) 5, Latin
(hermétique) 5, Marchandage (nourriture) 1, Survie
(forét) 3, Tromperie (remarques rusées) 1

(*un familier gagne les Compétences du mage dans
toutes les langues qu'il parle)

Armes naturelles : les Caractéristiques de combat
des griffes du chat sont Init -1, Att +2, Déf +3, Dég +2,
pour les dents Init 0, Att +3, Déf +1, Dég +1. Sa fourrure
dense lui offre une protection de +1.

Pouvoirs :

Yeux de chat : 0 points, - , Animal : le chat peut voir
dans I'obscurité, mais pas dans le noir absolu.

Mouvement invisible : 1 point, Init +10, Animal : le
chat peut se déplacer d'un endroit a l'autre sans étre
apercu, méme lorsque les gens pensent qu'il était par-
faitement visible.

Effets du lien :

Parole : MuAn 20, Toucher, Concentration, Individu.
Donne a un animal la capacité surnaturelle de parler
une langue humaine.

Communication mentale : CrMe 15, Toucher, Momen-
tané, Individuel, usage illimité, permet de partager des
pensées complexes.

Sens partagés (vue) : InMe 30, Toucher, Concentra-
tion, Individuel, le lien maintient la concentration. Le
mage peut partager la vision du chat.

Sens partagés (vue) : InMe 30, Toucher, Concentra-
tion, Individuel, le lien maintient la concentration. Le
chat peut partager la vision du mage.

Equipement : aucun

Encombrement : 0 (0)

Vis : 2 Imaginem, dans les yeux

Notes de personnalisation : les Vertus et Vices par-
ticuliers du chat familier sont Sens de 1'équilibre, Talent
pour Attention, Ouie fine, Nocturne. Depuis le lien,
I'intelligence a remplacé la ruse et la présence ainsi que
la communication ont augmenté grace a son pouvoir de
parole. L’animal a bénéficié de 4 années d’expérience
depuis qu’il est un familier (a I'age d’un an). Modifier
ce type de familier est facile avec la section Bestiaire du
livre des regles d’Ars Magica 5e édition.

Les effets du lien sont au choix du mage, il ne s’agit
que d'un exemple de familier que les servants peuvent
rencontrer. Les niveaux de lien ne sont pas indiqués ici.

Residents thematiques

Au-dela des services et de la base économique de
Ialliance, il est possible que des servants définissent un
théme secondaire pour celle-ci. Par exemple, lalliance
peut avoir des fantomes résidents d'une aura hautement
magique, ou les mages peuvent lier par magie les esprits des
servants décédés, en tant que gardiens. Les mages peuvent
étreimpliqués dans la politique hermétique et employer des
espions, des voleurs (cambrioleurs) et des agents politiques,
ou peuvent avoir une affiliation religieuse ou académique
et employer (ou au moins héberger) des savants, scribes
ou prétres. Une alliance ayant des liens puissants avec une




forét féerique ferait bien de recruter quelques résidents
ayant des dons féeriques ou du sang féerique, au point que
des mages prévoyants et pragmatiques pourraient se lancer
dans la reproduction de tels servants.

Pour plus de personnalité, une alliance qui utilise beau-
coup d’objets enchantés pour aider, renforcer ou remplacer
des servants peut avoir I'essentiel des objets fabriqués par un
seul mage (souvent un mage de Verditius, mais il peut appar-
tenir & une autre maison) avec un style propre. Tous ces objets
pourraient prendre la forme de gargouilles, par exemple, ou
d’un oiseau domestique, ou de spheres abstraites et colorées.

Cambrioleur

Caractéristiques : Int +1, Per +1, Pré -2, Com -2,
For +1, Ener +1, Dex +5, Viv +3

Taille : 0

Age : 25 (25)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Résident, Excellente dextérité x2,
Caractéristiques supérieures, Défaut de prononciation,
Education dans une alliance, Présomptueux

Traits de Personnalité: Brave +3, Loyal +3, Pré-
somptueux +3

Réputations : aucune

Combat :

Dague : Init +3, Attaque +11, Défense +7, Dégats +4

Couteau de lancer : Init +3, Attaque +10, Défense +7,
Dégats +3

Encaissement : +1

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient
Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5
(11-15), Incapacité (16+)

Compétences : Arme de jet (couteau) 3, Artisanat :
forgeron (serrures) 3, Athlétisme (escalade) 4, Attention
(fouiller) 3, Bagarre (dague) 3, Connaissance de l'al-
liance (habitants) 1, Connaissance des gens (servants) 1,
Connaissance du village (habitants) 1, Discrétion (zone
urbaine) 5, Doigts agiles (chapardage) 4, [langue natale] 5,
Latin (conversation surprise) 3, Natation (rester a flot) 1

Equipement : vétements de voyage, vétements
sombres, couteaux, sac avec cordes et autre matériel

Encombrement : 0 (0)

Notes de personnalisation : les Compétences peuvent
étre modifiées et I'on peut intervertir I'Excellente dextérité
avec une Excellente vivacité, ou la remplacer par une deu-
xiéme fois Caractéristiques supérieures. Si vous remplacez
le Défaut de prononciation par un autre Vice, il est envisa-
geable d’ajouter la Tromperie (baratin) a niveau 2 ou 3.

Fantdome gardien

Puissance magique : 10 (Mentem)

Caractéristiques : Int 0, Per +2, Pré -1, Com O,
For +1*, Ener +2%, Dex +1*, Viv +2*

(*les Caractéristiques physiques ne peuvent pas
affecter le monde matériel mais sont utilisées dans les
interactions avec d’autres fantomes ou esprits.)

Taille : 0




mar® oot

Age : Mort (35)

Décrépitude : — (mort)

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices: Résident, Caractéristiques supé-
rieures, Regard percant, Prémonitions, Fantome lié (ne
peut pas quitter I'alliance), Défiguration (par la bles-
sure qui l'a tué), Vceu de servir, Excellente dextérité x2,
Défaut de prononciation, Education dans une alliance,
Présomptueux

Traits de Personnalité: Brave +3, Loyal +3,
Patient +3

Réputations : aucune

Combat :

Poing : Init +2, Attaque +7*, Défense +8, Dégats +1*

(* ces chiffres s’appliquent aux combats normaux
contre d’autres fantomes. Contre des cibles corporelles,
le toucher insubstantiel du fantéme ignore les parades
et armures.)

Encaissement : +11* (cotte de mailles fantomatique)

(* ces chiffres s’appliquent aux combats nor-
maux contre d’autres fantomes. Les créatures cor-
porelles ne peuvent pas affecter physiquement le
fantéme et contre elles I’encaissement n’est pas
utilisé.)

Pouvoirs :

Invisibilité : 0 points, Init +2, Imaginem : le fantome
peut passer d'une apparence translucide, presque so-
lide, a une invisibilité complete.

Insubstantialité : 0 points, — , Mentem : le fantome
est insubstantiel et peut librement traverser des objets,
murs, plafonds, etc.

Toucher glacial : 1 point, Init +2, Ignem : Le fantome
peut utiliser un pouvoir semblable au sort Toucher gla-
cial de I’hiver (Pelg 10).

Compétences : Attention (monter la garde) 4,
Bagarre (poing) 5, Connaissance de l'alliance (his-
toire) 3, Connaissance du Divin (vie apres la mort) 1,
Connaissance de la magie (fantomes) 1, Discrétion
(insubstantiel) 3, [langue natale] 5, Ripaille (hurle-
ments) 1, Prémonitions (fantomes et esprits) 3

Equipement : cotte de mailles fantomatique

Encombrement : 0 (0%)

(*'équipement fantomatique n’est pas encom-
brant, a partir du moment ou l'état de fantéme est
accepté.)

Vis : 2 Mentem, dans ses restes s'il est renvoyé

Notes de personnalisation : les Compétences,
Vertus et Vices peuvent étre modifiés. Les fan-
tomes peuvent utiliser des armes contre d’autres
fantémes, la Compétence Armes a une main peut
donc servir. Les fantomes gardiens recoivent trois
cents points d’apres la description, mais vous
étes libre d’assigner plus ou moins de points. Les
fantémes n’apprennent cependant rien apres leur
mort.

D’autres notes sur les fantdmes se trouvent dans
I"Alliance brisée de Calebais. Le fantobme présenté ici est
lié par magie et ne hante pas I'alliance pour les raisons
habituelles.



Agent politique

Caractéristiques : Int +2, Per +2, Pré 0, Com +2,
For -1, Ener 0, Dex -1, Viv 0

Taille : 0

Age :30 (30)

Décrépitude : 0

Valeur de Distorsion : 0 (0)

Vertus et Vices : Custos, Talent pour Intrigue, Edu-
cation dans une alliance, Tempérance

Traits de Personnalité : Loyal +3, Tempérance +3,
Brave +2

Réputations : aucune

Combat:

Dague: Init 0, Attaque +4, Défense +3, Dégats +2

Poing : Init 0, Attaque +1, Défense +2, Dégats -1

Encaissement : 0

Niveaux de Fatigue : OK, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15),
Incapacité (16+)

Compétences : Arts libéraux (logique) 1, Atten-

tion (fouiller) 5, Bagarre (dague) 2, Charme (premiere |.

impression) 2, Connaissance de 1'alliance (politique) 2,
Connaissance des gens (mages) 3, Connaissance de
I'Ordre d'Hermes (politique) 3, Discrétion (filature) 2,
Equitation (vitesse) 1, Etiquette (mages) 2, Intrigue (al-

liances) 5+2, [langue natale] 5, Latin (belles paroles) 5,

Tromperie (mensonges élaborés) 4

Equipement : beaux vétements, insigne d’autorité
de I'alliance, belle dague

Encombrement : 0 (0)

Notes de personnalisation : Ajoutez une troisieme
paire Vice et Vertu, le Vice Tempérance peut étre rem-
placé par divers autres Vices. ﬁ]
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ares sont les alhances qui n‘ont pas
besoin d’argent. Comme dans tout
manoir, monastere ou forteresse, il s’y
trouve un grand nombre de personnes
a nourrir, loger et protéger, avec une
quantité limitée (et en types limités)
de ressources dans les environs immédiats. En fait,
les mages ont I’habitude de vivre comme des nobles,
avec un besoin d’équipement de laboratoire et de
matériaux précieux, de parchemins et encres cotiteux,
qui seraient une charge méme pour un noble fortuné.
Par conséquent, presque toutes les alliances ont be-
soin d’une source de revenus, afin de pouvoir acqué-
rir les biens nécessaires. Vous trouverez dans cette
section des regles simples pour gérer les finances de
votre alliance et des suggestions de sources de reve-
nus.

Ces régles peuvent se résumer a une approxima-
tion tres simple. Arrondissez les entrées et dépenses
principales a la livre la plus proche et ignorez les
montants inférieurs (sous et deniers). Il est certes
important d’avoir une idée de l'état général des
finances de l’alliance, mais vous n’avez sans doute
pas envie de vous perdre dans tous les comptes de
dépenses, comme le nombre de tonnelets de biére
consommeés par les servants la nuit précédente ou
les chandelles brtilées en une saison. Une grande
quantité d’argent est dépensée de multiples ma-
nieres durant une année moyenne de la vie d"une al-
liance et tout comptabiliser représenterait un travail
énorme. Pour plus de simplicité, vous ne trouverez
donc dans cette section que les prix de catégories
générales de dépenses et d’objets importants, indi-
qués en livres entieres.

Beaucoup d’alliances emploient les services
d’un autocrate, dont la tdche consiste (entre
autres) a veiller au trésor de l"alliance et aux
dépenses. Il est aussi courant qu'un mage (tra-
ditionnellement, mais par toujours, de la mai-
son Jerbiton) assume ce role, mais le détail de la
comptabilité est souvent délégué a l"autocrate ou
a des scribes.

La réserve d’argent de départ pour l'alliance
peut étre acquise avec des points de Construc-
tion (au taux d’un point de Construction pour 10
livres), sans quoi 1'on présume que l’alliance ne
dispose pas de réserves disponibles au début de
la saga.

Reuenus

La plupart des alliances ont une source unique de
revenus, mais certaines se sont diversifiées en acqué-
rant deux sources ou plus, tandis que les alliances
misérables n’ont aucune source. En gros, une source
de revenus est une entreprise considérable qui pro-
duit une portion importante (en général presque tout)
des revenus de l'alliance. Pour simplifier, un groupe
d’entreprises semblables (par exemple des terres agri-
coles avec diverses plantations, ou un commerce avec
de multiples routes commerciales plus un loyer) peut
compter comme une seule source de revenus. Il n'est
sans doute pas utile de tenir compte de chaque
petite source de revenus (par exemple la vente
de miel pour quelques sous au marché local),
a moins qu’elles produisent plusieurs livres
par an. Chaque source de revenus appar-
tient a une catégorie, en fonction des revenus
annuels générés (cf. encadré).

Alliance de Base

La base de création d’une alliance (sans Accroche
ni Avantage modifiant les revenus) revient a une seule
source de revenus Typique. Comme alternative, on
peut choisir deux sources Inférieures au lieu d'une
source Typique. Bien que cela produise un peu moins
de revenus, cette diversité présente des avantages. Si
une source fait défaut, il en reste une a 1’alliance, de
plus il existe deux fois plus d’occasions d’améliorer
chaque source et de vivre des histoires.

Cette base fournit un revenu relativement modeste
d’un point de vue hermétique (mais considérable d'un
point de vue vulgaire), généralement suffisant pour
couvrir les dépenses de l'alliance. A moins d'une Ac-
croche a ce sujet, la source de revenus est considérée
comme relativement stable et discréte : une chose dont
les mages ne devront pas se soucier trop souvent. Le
revenu annuel de 100 livres est juste une ligne directrice
et suppose qu'il s’agit d'une alliance moyenne d’envi-
ron six mages. Si votre alliance compte plus de mages,
vous pourriez avoir besoin d’adapter les revenus de 15
livres supplémentaires par mage supplémentaire. De
méme, si vous n'avez que peu de mages, vous pouvez
réduire les revenus du méme montant. Pour une al-
liance n’ayant qu'une ressource Inférieure, I'ajustement
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devrait étre de six livres par mage. Au besoin, vous
pouvez aussi modifier les revenus de départ en fonction
des dépenses annuelles de départ, de sorte qu’au début
de la saga, le surplus ou le déficit que vous désirez se
trouve atteint. Vous préférerez probablement commen-
cer la saga avec une alliance générant un léger surplus
annuel, disons une dizaine de livres, pour pouvoir se
permettre quelques dépenses diverses (cf. ci-dessous).

Personnalisation

En fonction des Accroches et Avantages choisis,
vous pouvez déterminer le nombre de sources de
revenus de l'alliance ainsi que la catégorie de cha-
cune. Par exemple, une alliance ayant les Avantages
Richesse (mineur) et Ressource secondaire, ainsi que
I’ Accroche Ressources contestées, a une source Supé-

rieure et une Typique, la ressource Supérieure étant

contestée. En fonction de la situation de I'alliance et de
son concept, avec 'accord de la troupe, vous pouvez alors
développer ces sources en vous inspirant de la liste ci-apres.

Amelioration

Lorsque la saga a commencé, les revenus produits par
chaque source peuvent varier d'une année a l'autre, en
fonction des efforts des personnages (qu'ils s'investissent
ou négligent la question) et de facteurs externes (comme
la concurrence, la demande, la météo, etc.). Chaque année,
le conteur devrait choisir un effet adéquat dans la table
de modification des revenus (cf. encadré) et appliquer
le multiplicateur de l'alliance aux revenus de l'année
pour cette source. Ce sera habituellement un status
quo et aucune modification de revenus ne sera notée.
Les modifications sont généralement permanentes et
modifient le revenu de base pour les années suivantes,
mais certains effets peuvent ne se faire sentir qu'une année
durant (comme une récolte exceptionnelle, une invasion
de sauterelles, ou le passage impromptu d’un marchand
amical ou rival). Donc, un effort ou investissement
important et couronné de succes par les personnages peut
étre récompensé. Par exemple, cinq années d Expansion
font passer une source de revenus Typique au rang de
source Supérieure. De méme, un recul majeur ou une
catastrophe peuvent diviser les revenus. Vous pouvez,

¥
&
si vous le désirez, déterminer un résultat aléatoire sur la

table de modification des revenus, mais dans la plupart
des sagas, la troupe ne voudra sans doute pas introduire
un tel élément de hasard dans ses finances !

Ameliorations magiques

Des mages qui se languissent dans une alliance aux
moyens relativement modestes seront presque toujours ten-
tés d’utiliser la magie pour créer leur fortune. Nous pouvons
certainement, pourraient-ils se dire, en utilisant des magies
discretes et modestes, augmenter fortement nos revenus. La
réponse la plus simple est oui, c’est souvent possible et beau-
coup d’alliances le font plus ou moins. Il existe une grande
variété d’approches, allant du subtil (comme des sorts
mineurs pour nourrir et protéger les récoltes) au manifeste
(comme la création permanente d’argent).

Il existe cependant trois inconvénients majeurs a la créa- |

tion de richesses par la magie. Premiérement, la création des
objets ou I'utilisation de sorts rituels nécessite des saisons de
travail de laboratoire ou I'utilisation de vis. Deuxiémement,

une telle activité magique attire une attention indésirable, si |

elle n'est pas assez discrete. Cela peut causer de I'envie chez
un rival, par exemple, ou intriguer des villageois, ou encore
un Toque Rouge en visite. Etant donné que I'Ordre d'Her-
mes évite les interférences avec les vulgaires, la sagesse veut
qu’une alliance reste discréte quant a ses moyens de finance-
ment les plus douteux. Cela dit, des magies peu puissantes
limitées aux terres de l'alliance sont généralement accep-
tables. Certaines alliances sont méme assez fieres de la pro-
ductivité, assistée par magie, de leurs vignes ou leurs mines,
par exemple. Le troisieme inconvénient est qu'une augmen-
tation soudaine des revenus de I'alliance, peut potentielle-
ment avoir un effet néfaste pour 1'économie locale, c’est-a-
dire causer une inflation. Comme I'alliance a plus d’argent,
elle va naturellement le dépenser et la demande de biens va
naturellement tendre a excéder l'offre. Apres tout, il n'y a

pas plus de grain a vendre que les villageois n‘en peuvent |

produire et si I'alliance locale achéte tout, ces paysans auront
un surplus de pieces d'argent, mais plus de nourriture pour
eux-mémes et les prix vont donc monter. Cet effet est plus
prononcé si I'alliance se procure l'essentiel de ses fourni-
tures localement, moins si les dépenses sont dispersées. Les
Toques Rouges sont souvent parmi les premiers a remarquer
une inflation locale et si c’est une source de problémes, les
Quaesitores (ou des marchands en colére) ne seront pas loin
derriere. En raison des problemes d'inflation causés par des
alliances, plusieurs des Tribunaux ont récemment adopté
des mesures limitant pour chaque alliance, la création d’au
maximum deux livres d’argent (ou son équivalent) par mage
chaque année (cf. les Maisons d’Hermeés : les Vraies lignées).

Le conteur doit décider de l'efficacité de toute
amélioration magique entreprise par une alliance et
choisir un multiplicateur de revenus adéquat (appliqué
une seule fois, mais dont les effets sont permanents). Par
exemple, chaque Couteau coupe-pierre (cf. section IV :
Résidents, Objets enchantés mineurs) combiné a une
carriere peut améliorer sa productivité et entrainer
un modificateur de revenus « croissance ». Des objets
magiques plus puissants ou des rituels peuvent
causer des modificateurs plus importants. Quelques
suggestions d’améliorations magiques et exemples de
sorts sont donnés ci-dessous.
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~ effets négatifs pourraient alors s’appliquer a la table de

Sources de reyenus

Cette partie présente une liste des sources de
revenus les plus courantes pour une alliance (et
pour les personnes riches de ' Europe médiévale aussi).
La source ou les sources que vous choisissez dépendront
sans doute largement de la situation géographique de
I'alliance, ainsi que des compétences de ses résidents et
compagnons, ainsi que des Avantages et Accroches. Cer-
taines sources de revenus (par exemple la gestion de fo-
réts et la collecte de taxes) nécessitent souvent I’Avantage
Droit pour pouvoir fonctionner sans interférences. Dans
le cas contraire, nous suggérons de choisir I"Accroche Res-
sources contestées, sachant quun noble verra d'un mau-
vais oeil que I'on bafoue ses droits. L” Accroche Ressource
génante peut convenir pour certaines formes de res-
sources (par exemple le crime et la sorcellerie), soulignant
la difficulté a mener ces activités sans attirer I'attention.
En ce qui concerne les ressources qui produisent des
biens (par exemple la nourriture ou les biens manufac-
turés), il ne suffit pas de produire, il faut aussi vendre,
par troc ou contre monnaie. L’essentiel de I"économie
de I'Europe médiévale se fonde sur le troc, I'argent
n’étant utilisé couramment que dans les villes et par-
mi la noblesse. Si les mages ne sont pas attentifs a la
maniére de vendre leurs produits (par exemple, tout
vendre au marché du village le plus proche serait une
mauvaise idée), le prix de ces biens risque de chuter
localement, ce qui causera une baisse de revenus. Des

modification des re\l/_}enus. ;
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Pratiquement toutes les sources de revenus impliquent
l'utilisation de personnel. Par exemple, une auberge tenue
par une alliance nécessite un aubergiste et du personnel,
une alliance exploitant des terres agricoles peut régner sur
des centaines de paysans répartis dans plusieurs villages.
Vous ne devez pas compter les dépenses de ces personnes
(comme le cotit de leur logement, leur nourriture et leur
logement), méme si elles vivent a I'alliance, ni le cotit des
matiéres premiere qu’elles utilisent. Vous pouvez consi-
dérer que le revenu constitue le surplus apres déduction
de ces frais de fonctionnement. Il n’est donc pas nécessaire
de tenir une comptabilité des dépenses de I'entreprise qui
fournit les revenus. Mais une augmentation des cofits de
production peut causer une baisse du revenu, les surplus
étant diminués d’autant.

Il est possible que certaines alliances consomment
leur propre production. Par exemple, une alliance ayant
une importante flotte de péche peut conserver une

partie du produit de la péche a son propre usage. Du |

point de vue de ce que vous allez compter, il est plus
simple d’ignorer cette consommation directe, puisque
"économie réalisée est compensée par une diminution
des ventes. Ce qui n’est consommé que par 1'alliance
(comme un peu de bétail ou d’artisanat local) ne consti-
tue pas une source distincte de revenus, mais est pris en
compte dans la diminution des dépenses.

AGRICULTURE

L’agriculture est la premiere activité de la plupart des
paysans et constitue donc une source de revenus logique
(quoi que peu prestigieuse) pour une alliance. Le territoire
d’une telle alliance comprend au moins un petit village de
paysans, qui cultivent les terres de I'alliance en contrepar-
tie d'une tenure propre, ce qui assimile I'alliance a un sei-
gneur féodal. Seules quelques céréales sont produites en
quantité telles que leur surplus peut étre échangé contre
d’autres biens et aliments. D’autres fermes, plus rares

mais plus prosperes, se spécialisent dans la production !

de denrées agricoles de luxe, comme les vignobles, les
magnaneries (la sériciculture est I'art d’élever le ver a soie
avec des feuilles de murier) et les plantations de kermes
(insectes présents dans certains chénes de Méditerranée et
utilisés pour produire une teinture).

Avantages : fournit une ressource stable et non
controversée, la ferme est habituellement proche de
I'alliance et une source de nourriture proche offre une
certaine protection contre la disette.

Inconvénients : I'agriculture est une entreprise fati-
gante et monotone, ne convenant qu’'a des paysans et
sujette aux aléas de la météo et des maladies agricoles.

Options magiques : Creo Animal pour produire de
la soie, Herbam pour renforcer les plantations (cf. par
exemple Corne d’abondance), Auram pour garantir une
météo favorable.

EXEMPLES

Inférieur : deux ou trois hameaux en Ecosse, avec
de l'avoine et quelques céréales.

Typique : d'importants champs de blé en Westpha-
lie, avec une demi-douzaine de villages.

Supérieur: un vignoble comprenant plusieurs
vignes renommeées, en Bourgogne.

Légendaire : un monopole de production de soie, a
Constantinople.

——
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CHARITE

Quelques alliances ont la chance de bénéficier de la
charité d’autres, recevant une allocation réguliere. Le do-
nateur peut étre un individu, comme un noble, un mar-
chand ou une riche veuve (sil s’agit d'un personnage
joueur, la Vertu Riche est indispensable), ou une institu-
tion comme une guilde, une autre alliance ou I'Eglise. La
raison qui motive cette générosité est peut-étre la grati-
tude, l'altruisme, ou encore le donateur peut s’attendre
a une forme de protection, a des faveurs, ou prévoir
quelque bénéfice a tirer de son « investissement. »

Avantages : vous obtenez de 'argent sans rien faire !

Inconvénients : la charité dure tant que le donateur
est vivant, riche et bien disposé envers I'alliance, pas plus.

Options magiques : magie Mentem sous forme de
charmes et potions pour qu'un donateur potentiel in-
cline a plus de générosité.

EXEMPLES

Inférieur : le revenu qu'un humble monastére tire
de la charité.

Typique : une dime ou une donation venant d’une
puissante alliance d’automne.

Supérieur : le parrainage du roi de France.

Légendaire : les revenus du pape.

CRIMINALITE

Certains mages, vivant en marge de la société vulgaire
et n’ayant pas une source légitime de revenus, succombent
ala tentation du crime, dans lequel leurs talents surnaturels
peuvent grandement les servir. Dans les régions sauvages
ou sans loi, il est possible de recourir simplement a la force
ou a la menace. Cela comprend le banditisme, le racket (im-
poser des protections) et la piraterie. Les possibilités plus
discretes comprennent le chantage, la contrebande, la fal-
sification, le recel, I'espionnage et I'assassinat. Remarquez
que plusieurs des sources de revenus indiquées dans la
Pprésente partie, entreprises sans droit ni permission, seront
considérées comme criminelles. Dans de telles circons-
tances, la chasse est du braconnage, les péages d’octrois de
I'extorsion et le prét d’argent de I'usure.

Avantages : le crime paye et génere des revenus
hors de proportion avec les efforts consentis.

Inconvénients : la menace constante de la capture et
de la sanction (souvent sévere), la mise en péril de son
ame et un risque d’éveiller I'intérét de démons.

Options magiques : magie Imaginem pour les dé-
guisements (par exemple Image déguisée), Mentem pour
la tromperie, méme de petits effets magiques peuvent
épouvanter ou donner l'impression d'une menace
considérable.

EXEMPLES

Inférieur : une bande de voleurs de grand chemin.

Typique : un réseau de crime organisé dans une
grande ville.

Supérieur : la flotte pirate de 'alliance de Wadden-
zee, dans le tribunal du Rhin.

Légendaire : Robin des Bois, aidé par des démons.

PtcHE

11 est possible de vivre de la mer et des rivieres plu-
tot que de la terre. Cela nécessite un acces a un cours
d’eau ou (depréférence) a un lac ou la mer, ainsi qu'un
bateau avec équipage, garni de filets. Le poisson com-

plete le régime de bien des gens, on le mange souvent
le vendredi. Les baleines sont aussi chassées pour leur
huile et leur viande, mais il faut un équipage plus im-
portant et plus compétent.

Avantages : il serait étonnant que le poisson vienne
a manquer.

Inconvénients : les tempétes peuvent endommager
ou naufrager les bateaux, le poisson ¢a pue.

Options magiques : bateaux, filets, voiles ou avi-
rons enchantés, Rego Auram, Rego Aquam ou Rego
Animal pour commander aux vents, aux flots ou aux
poissons.

EXEMPLES

Inférieur : une douzaine de bateaux de pécheurs
dans un village au bord d"un lac, avec 40 pécheurs.

Typique : une considérable flotte de péche dans
une ville cotiere.

Supérieur : une grande pécherie baleiniere du pays
Basque.

Légendaire : le monopole de Liibeck sur les sites de
péche du hareng au sud de la Suéde.

EXPLOITATION FORESTIERE

De nombreuses alliances sont proches dune forét, oti
des forestiers compétents peuvent trouver une source de
revenus. Des arbres peuvent étre abattus pour fournir du
bois destiné a la construction, aux navires ou a briler. Cer-
taines créatures, notamment les ours, renards, hermine,

Une troisiéme possibilité consiste a chasser des animaux
sauvages comme le cerf et le sanglier, ou méme les
porcs venus s’y nourrir, pour leur viande, mais ce
n'est généralement pas considéré comme une
source de revenus : ce gibier est généralement
destiné a la table des nobles et pas a la vente
au marché local, la chasse étant un privilege de
la noblesse. Les mages peuvent aussi chasser du
vis ou des créatures surnaturelles, mais ce n’est —
habituellement — pas une source de revenus vulgaires.

d’arbres, ce sont des réserves de chasse plus que des bois
(cf.’Avantage Chasse). Il est peu probable qu’une alliance
possede a la fois des terres agricoles et des bois, a moins
que ses terres soient tres importantes.

Avantages : les entreprises forestieres sont relati-
vement discretes et échappent a la plupart des interfé-
rences vulgaires.

Inconvénients : implication possible dans les do-
maines et les droits de seigneurs vulgaires ou féeriques,
ce qui vaudra leur inimitié.

Options magiques : magies rituelles-Herbam pour
augmenter la productivité d’une forét, arcs ou lances
magiques pour aider les chasseurs, Rego Animal pour
attirer ou controler les créatures chassées.

EXEMPLES

Inférieur : des bois sur plusieurs kilometres, gérés
par une quarantaine de forestiers.

Typique: une petite chasse royale, contenant
quelques villages et hameaux de forestiers bien formés.

Supérieur : hermine et martre provenant d'un ter-
rain de chasse en Russie, employant une centaine de
trappeurs.

Légendaire : monopole royal de chasse de la Nou-
velle Forét, en Angleterre.
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HoSPITALITE

Un revenu décent peut étre obtenu en fournissant
le gite et le couvert (et aussi des services plus spécia-
lisés) a de riches voyageurs. Les auberges et tavernes,
avec leurs brasseries et boucheries, sont une évidente
possibilité, mais les hopitaux, maréchaux-ferrants et
bordels sont aussi de bonnes affaires. De telles en-
treprises sont situées dans les bourgades et villes, le
long d’une route commerciale ou de pelerinage, ou
prés de sites religieux ou de beaux paysages. A moins
que l'alliance ne soit placée a un tel endroit, I'entre-
prise hospitaliére devra donc se trouver a distance de
ses murs.

Avantages : de la magie discrete peut rendre ce
genre d’entreprise trés profitable, les Toques Rouges
tendent a apprécier de telles alliances.

Inconvénients : les mages ayant le Don, ne pa-
raissent pas tres accueillants et n"apprécient guere les
visiteurs vulgaires dans leur alliance. Si I'entreprise se
trouve a quelque distance, celle-ci doit étre gérée indé-
pendamment par un compagnon fiable.

Options magiques : magies Mentem pour amélio-

rer 'agrément pour les visiteurs tout en vidant leurs
bourses, boissons et nourriture améliorés par magie.

EXEMPLES :

Inférieur : une grande taverne en ville.

Typique : un luxueux bordel parisien.

Supérieur : la brasserie et auberge Bierhaus, a Bam-
berg en Franconie.

Légendaire : le grand Hopital de Saint Jean, a Jérusalem.
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BETAIL

Les terres possédées par l'alliance peuvent étre
consacrées principalement a I'élevage au lieu des plan-
tations. Le revenu est alors généré par la vente de bétail,
de cuir ou de laine. Comme I'agriculture, I'élevage n’est
pas la source de revenus la plus prestigieuse et il néces-
site au moins quelques paysans pour garder les trou-
peaux. Quelques alliances sont connues pour élever des
moutons et des veaux pour produire du parchemin et
du vélin.

Avantages : I'élevage demande moins de travail
que 'agriculture, on peut valoriser des terres moins fer-
tiles (comme les landes ou les bois).

Inconvénients : souvent les animaux puent, font du
bruit et risquent de causer des maladies.

Options magiques : Creo Animal pour créer du tis-
su, du cuir ou du parchemin, Rego Animal pour diriger
les troupeaux, Herbam pour améliorer les paturages.

EXEMPLES

Inférieur : un ou deux villages d’éleveurs de chévres
dans les Alpes.

Typique : une porcherie (1.000 tétes) dans une vaste
hétraie.

Supérieur : I'un des plus gros producteurs de laine
de I'est de I’Angleterre.

Légendaire : un célebre haras andalou, élevant des
étalons pour les princes et les ducs.

MANUFACTURE

A T'aide d’artisans compétents, une alliance dépour-
vue de ressources naturelles peut malgré tout subve-
nir a ses besoins en fabriquant et vendant des produis.
Les acheteurs peuvent comprendre des marchands, la
noblesse, 'Eglise ou d’autres alliances. L'alliance peut
produire de simples produits courants, comme des
outils, du linge ou des objets en cuir. D’autres possibili-
tés, plus exotiques, impliquent des ventes a plus grande
distance, notamment pour du matériel militaire (armes,
armures, machines de guerre, etc.), les vétements de
luxe, le mobilier raffiné, ou les navires. Une poignée
d’alliances est connue pour la qualité de leurs parche-
mins, leurs encres, leur verre et d’autres équipements
de laboratoire, pouvant étre échangés avec d’autres
alliances.

Avantages : la magie peut facilement servir a amé-
liorer la qualité des produits, ce qui augmentera nette-
ment les profits.

Inconvénients: la production de l'alliance peut
entrainer la colere des producteurs locaux ou empiéter
sur des monopoles existants, les Quaesitores voient d'un
mauvais ceil la manufacture utilisant la magie.

Options magiques : outils, machines ou contenants
magiques pour aider les artisans, sorts pour purifier ou
améliorer les matériaux magiques ou le produit fini.

EXEMPLES

Inférieur : quelques dizaines d’artisans.

Typique : un dock trés actif dans une ville portuaire.

Supérieur : un armurier célebre a Tolede, en Castille.

Légendaire : un monopole de souffleur de verre
vénitien.

EXPLOITATION MINIERE

Dans la région adéquate, une alliance peut extraire
ses revenus de la terre. Des alliances sont connues

pour se trouver au-dessus de mines, extraire des mine-
rais métalliques (fer, étain, plomb, cuivre), du sel, du
charbon. Plus rarement, une alliance fortunée peut se
trouver a proximité d'une mine d’argent, d’or ou de
gemmes. D’autres alliances sont proches d’une carriére
et vendent de la pierre de taille ou de I’ardoise, qui per-
met de construire des toitures ininflammables.

Avantages : une source de revenus relativement
stable.

Inconvénients : ces travaux sont mauvais pour le
dos, sales et dangereux, une mine prospere peut éveil-
ler la convoitise des nobles des environs.

Options magiques : outils magiques pour accélérer
les travaux, une fausse mine ot du Creo Terram est uti-
lisé pour créer du métal ou de la pierre (ou Muto Ter-
ram pour le transformer en pierre).

EXEMPLES

Inférieur : une mine de charbon ordinaire.

Typique : une grande carriére de gres.

Supérieur : les mines de sel de Wielczka, en Po-
logne.

Légendaire : la carriere de marbre de Penteli, pres
d’Atheénes.

L’ARGENT

Pour ceux qui disposent d’un excédent de monnaie,
il est possible de le faire profiter de plusieurs maniéres,
comme le prét, la banque, le change ou le prét sur gages.
Sachant que 1'Eglise considére que 'usure (le prét a in-
térét) est un péché, le prét d’argent est surtout 1'affaire
des Juifs, mais d’autres préteurs et changeurs
utilisent des trucs pour dissimuler les intéréts,
comme l'exigence d"un remboursement dans
une monnaie de plus forte valeur. Au XIII®
siecle, la banque en est a ses balbutiements
et n’existe que dans les centres urbains du nord
de I'ltalie.

Avantages: il ne faut pas faire de gros ef-
forts, I'argent appelle I'argent.

peuvent étre diabolisés ou sanctionnés, des mauvaises
dettes peuvent se présenter, vous devez avoir de I'ar-
gent pour commencer.

Options magiques: Creo Terram pour créer des
pieces a partir de rien, Muto Terram ou Muto Imagi-
nem pour changer la dénomination des piéces ou leur
apparence, magies Mentem pour influencer les clients.

EXEMPLES

Inférieur : le principal préteur sur gage d'une ville
importante.

Typique : une importante et riche famille juive.

Supérieur: un dépot Mercere spécialisé en prét
d’argent.

Légendaire : la banque génoise Leccacorvo.

SERVICES

Bien qu’il soit difficile de tirer profit d'un travail
peu qualifié, puisqu’il est avantageux de recruter des
paysans, les alliances peuvent louer les services de
leurs résidents et compagnons les plus compétents,
qu’ils soient apothicaires, architectes, artistes, devins,
marchands, ménestrels ou capitaines de navires. Une
ou deux personnes ne suffiront pas a garantir un revenu
considérable, a moins que des dizaines de travailleurs




au talent prodigieux soient demandés. Des services
compétents peuvent s’avérer trés profitables dans des
lieux ou des personnes riches sont prétes a les payer,
comme dans une grande ville ou dans les terres d"un
noble tres riche. Certaines alliances sont connues
pour avoir loué les services de leur turbula
comme mercenaires, mais cela touche aux limites
du Code.

Avantages : met au travail les résidents, sans
devoir les nourrir et les loger.

Inconvénients : le besoin de travail peut va-
rier fortement, les résidents peuvent se voir pro-

poser un meilleur travail et quitter le service.

Options magiques : tout objet qui aide les résidents
a accomplir leur tache, comme des instruments de
musique enchantés. Magie Mentem pour garantir leur
loyauté et leur retour.

EXEMPLES

Inférieur : une troupe itinérante d’une douzaine de
ménestrels a la renommée modeste.

Typique : I'astronome attitré du roi, grassement
payé pour ses prédictions.

Supérieur : une flotte grecque de plusieurs dizaines
de navires, avec un équipage expérimenté.

Légendaire : plusieurs centaines de gardes du corps
ghulam.

OcTROI

Ceux qui se trouvent placés pres d'un emplacement
stratégique, comme un pont, un gué, un bac, les portes
d’une ville ou un relais, tentent souvent d’en profiter en
imposant le péage d'un octroi aux marchands et voya-
geurs de passage. On ne peut I'exiger légitimement que
si I'on est possesseur du lieu en question, ou si I'on y
est autorisé a lever un octroi par le seigneur local, en
sachant que les seigneurs se réservent en général ce
droit. Dans les endroits ou I'on peut aisément contour-
ner l'octroi (une route), il faut effectuer des patrouilles,
et toutes les barrieres d’octroi requiérent une certaine
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démonstration de force afin de pouvoir refouler ceux t?
qui refusent de payer.

Avantages : vous demandez aux gens de payer et
ils le font !

Inconvénients : cela empiete généralement sur les
droits des nobles, nécessite un déploiement de force,
des rivaux peuvent le menacer.

Options magiques : Creo Terram pour construire
un pont, Rego Terram ou Mentem pour prendre plus
de monnaie aux voyageurs.

EXEMPLES

Inférieur : le péage d'un bac traversant une riviere.

Typique : le péage du seul pont donnant accés a une
ville.

Supérieur : un octroi dans la vallée du Rhin ou une
passe des Alpes.

Légendaire : les douanes de Venise ou Constanti-
nople.

COMMERCE

Une alliance sans autre ressource peut gagner de
I'argent en achetant des biens ot ils sont vendus bon |
marché, pour les revendre ot ils sont vendus plus cher.
Certains marchands parcourent de grandes distances
avec des matieres précieuses, tandis que d’autres pré-
ferent emprunter de breves routes plusieurs fois par
an. Certaines alliances proposent d’autres services aux
voyageurs, comme des entrepdts, des services de répa-
ration ou de chargement, pour un certain prix.

La maison Mercere est impliquée dans de nom-
breuses entreprises commerciales et s'intéresse souvent |}
aux possibilités d’ententes avec des alliances commer-
cantes. J

Avantages : vendre la production d'un autre est
souvent plus facile que de la fabriquer soi-méme.

Inconvénients: la concurrence peut étre rude,
risques de banditisme et de piraterie, 1'offre et la de-
mande peuvent varier. Les cargaisons sont souvent tres
cheres et achetées a crédit, un naufrage est ruineux.

Options magiques : objets ou sorts pour préserver
les biens ou les transporter plus stirement ou plus vite,
comme des chariots ou navires plus rapides, magie
Muto pour modifier la taille ou la quantité des biens au
chargement ou a la vente.

EXEMPLES

Inférieur : un marchand local ayant une douzaine
de chariots, ou un petit bateau pour un commerce local.

Typique : un grand navire marchand a la poursuite '
des possibilités de profit dans toute I'Europe, ou échan- |
geant des biens manufacturés avec les régions proches.
Ou alors, une flottille impliquée dans le commerce local
de matiéres premieres comme de la nourriture, du com-
bustible ou du sel.

Supérieur : une entreprise de commerce ayant des en-
trepots dans au moins deux villes, transportant des biens
a bord de nombreux navires chaque année. Ou alors, une
flotte d'une douzaine de navires de diverses tailles, cha-
cun voguant sur une route commerciale rentable.

Légendaire : en Europe du Nord, une flotte annuelle
vers Acre dans le Levant, qui revient chargée d’épices |}
et de soieries. En Europe du Sud, des expéditions an-
nuelles vers des contrées quasiment légendaires, d’ott
sont extraites des pierres précieuses et ou sont cultivées
les épices, comme 1'Inde, I’Ethiopie ou la Perse.

- -
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SORCELLERIE

Certaines alliances choisissent carrément de tirer un '
revenu direct de leurs pouvoirs magiques. Des objets '

magiques, des potions, des sorts déguisés en charmes et
prédictions, peuvent étre vendus pour un bon prix a de

riches seigneurs. Ceci nécessite une certaine discrétion

afin d’éviter I'implication vulgaire et de ne pas attirer
l'attention de I'Ordre d'Hermes. Une variante consiste a
vendre des objets ayant une valeur hermétique, comme
des livres, des textes de laboratoire, des objets enchan-
tés, des enchantements de longévité ou méme des sai-
sons de service a d’autres alliances ou a des mages. Bien
que le vis soit, de loin, la monnaie d’échange principale
entre mages, de riches alliances peuvent parfois payer
en argent ou contre des biens non magiques — un seul
pion de vis peut valoir une douzaine de livres ou plus
sil’on s’adresse au bon acheteur. Ceci évite le probleme
de la vente a des vulgaires, mais c’est une déchéance

que de vendre au porte-a-porte son art contre du vul- |

gaire argent.

Avantages : les riches sont préts a payer cher pour |

la magie, il faut trés peu de résidents.

Inconvénients : la plupart des mages tendent a
considérer avec quelque mépris ceux qui vendent leur
magie, risque d’attention des Quaesitores, pertes de sai-
sons et de vis.

Options magiques : c’est I'option magique par ex-
cellence !

EXEMPLES

Inférieur : vente occasionnelle de charmes mineurs
ou de potions aux nobles des environs.

Typique : quelques objets magique mineurs ou ri-
tuels de longévité vendus chaque année au dépot Mer-
cere le plus proche.

Supérieur : Michael Scot, le mage conseiller de Fré-
déric II, Saint Empereur Romain.

Légendaire : Verdi, domus magna de la Maison Ver-
ditius.

Depenses

La gestion d'une alliance nécessite une multitude
de fournitures et biens divers, qui doivent étre ache-

tés lorsque 'alliance ne les produit pas elle-méme. Au L
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niveau le plus basique, il faut nourrir, vétir et loger les
résidents, ainsi que fournir du matériel de laboratoire
et d’écriture aux mages. De plus, les servants ont besoin
d’armes et armures, les défenses doivent étre entrete-
nues, des produits de luxe peuvent étre achetés, des
constructions programmées, il faut assurer les voyages
et I'hospitalité, et ainsi de suite. Méme pour une jeune
alliance de printemps, ces charges peuvent facilement
se monter a 50 livres par an, des alliances plus grandes
dépensent cing, voire dix fois, cette somme.

Commencez par déterminer les dépenses
annuelles normales de I'alliance : le cott des dé-
penses récurrentes chaque année. En premier lieu,
déterminez le nombre d’habitants de I"alliance.
Apres avoir déterminé le nombre d’habitants de
/ base, il faut y ajouter le personnel de soutien (cf.
les catégories de résidents ci-dessous). Ensuite,

faites le total des points pour les habitants, les armes et
armures, les laboratoires et utilisez-les pour déterminer
les cotits de chaque catégorie de dépenses, ou référez-
vous au Résumé des dépenses annuelles. Les dépenses
annuelles totales, qui sont le résultat de la somme de ces
catégories, restent stables tant que le total de points ne
change pas (si par exemple 'alliance recrute des rési-
dents, ou si les mages améliorent leurs laboratoires).

II faut ajouter chaque année au moins une livre, et
souvent bien plus, en dépenses diverses, sous forme
de dépenses sortant des habitudes comme un voyage
ou l'achat de livres. Référez-vous a la liste de prix. Ces
dépenses diverses doivent étre notées, puis ajoutées en
fin d’année aux dépenses totales. Soustrayez ce total du
revenu de I'année, puis ajoutez le surplus (ou retirez le
déficit) des réserves de I"alliance.

Categories de residents

Pour les besoins de la comptabilité, les résidents
(toute personne vivant a l'alliance, a part les mages et
les compagnons) doivent étre tous placés dans l'une

- des catégories suivantes. Pour les personnages pouvant

N

appartenir a plusieurs catégories, choisissez la plus
appropriée.

Artisans : des personnes ayant une Compétence
Artisanat, employées par 'alliance pour produire des

biens a son usage, tels les forgerons, charpentiers ou
tisserands. Les artisans permettent une économie dans
I"'une ou l'autre catégorie de dépenses étant donné que
I’alliance n’a pas besoin d’acheter a I'extérieur ce qu’elle
produit elle-méme. En revanche, les relieurs et enlumi-
neurs ne géneérent aucune économie mais permettent a
I'alliance de produire des livres de qualité.

Bouches a nourrir : des résidents qui vivent aux dé-
pens de l'alliance sans fournir un travail utile, comme
les enfants, les conjoints inactifs, infirmes ou retraités.
Les enfants ne doivent étre comptés qu’a partir de I'age
de cinq ans, avant cela leur consommation est négli-
geable. Des qu’ils sont assez agés pour travailler, les
enfants peuvent étre déplacés dans une autre catégorie.

Servants : des combattants a plein temps, dont la
mission premiere est la défense par les armes de 1'al-
liance et de ses mages.

Manouvriers : des travailleurs qui récoltent de la
nourriture pour l'alliance, comme les ouvriers agri-
coles, bergers, pécheurs ou chasseurs. Les manouvriers
réduisent les cotits de nourriture puisque l'alliance doit
en acheter moins.

Serviteurs : des assistants essentiels, qui préparent
et servent la nourriture, nettoient et effectuent d’autres
taches ménageres, comme les bonnes, cuisiniers, bou-
langers, garcons de course, palefreniers, etc.

Spécialistes : des personnes qui jouent un role im-
portant dans la hiérarchie de l'alliance, comme un au-
tocrate, un intendant, chambellan, capitaine de furbula
ou scribe. Les apprentis hermétiques comptent aussi
comme spécialistes.

Transporteurs : personnes employées pour se procurer
des provisions et fournitures au loin et les transporter a I'al-
liance, souvent un ou plusieurs acheteurs et une équipe de
conducteurs de chariots ou de porteurs. Certaines alliances
sont desservies par des marchands ambulants, auquel cas
les transporteurs ne leur appartiennent pas. Cependant,
il faut quand méme les payer et les compter car il est plus
cotteux de payer la livraison a domicile que d’aller au mar-
ché pour y acheter ses fournitures. D"une maniere ou d'une
autre, I'alliance doit payer le prix du transport.

Vous pouvez employer le nombre de résidents que
vous voulez, sauf qu’il faut assurer un minimum de
serviteurs et transporteurs. Il existe aussi une limite
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au nombre d’artisans et manouvriers que vous pouvez

employer (cf. la partie des économies ci-apres).

Procédez comme suit pour déterminer le nombre de
serviteurs et transporteurs nécessaires. Calculez les points
d’habitants (cf. encadré), en comptant tout le monde sauf
les manouvriers, serviteurs et transporteurs. Par dix points
de ce total, vous avez besoin de deux serviteurs. Ajoutez
les points des serviteurs a ce total. Ensuite, soustrayez deux
fois le nombre de manouvriers. Par dix points de ce qui
reste, vous avez besoin d'un transporteur. Enfin, refaites
le total des habitants, en comptant cette fois tout le monde.

Nombre de serviteurs nécessaire : 2 par 10 points
d’habitants (sans compter serviteurs, manouvriers et
transporteurs).

teurs - (2 x manouvriers)].

oINS g artl

Nombre de transporteurs nécessaire: 1 par 10
points de [tous habitants sauf manouvriers et transpor-

Categories de depenses annuelles

Les dépenses régulieres d'une alliance peuvent se ré-
partir entre les catégories qui suivent. Vous remar-
querez que les totaux de batiments, fournitures,
provisions et gages se montent habituellement a
exactement une livre par habitant et constituent
I'essentiel des dépenses. Dong, en trés gros, une
alliance peut entretenir un nombre d’habitants
égal a son revenu annuel en livres, s'il est en me-
sure de réaliser des économies raisonnables.

BATIMENTS

Les batiments de 1’alliance doivent étre entretenus,
décorés et meublés pour éviter qu’ils se détériorent. Par
exemple, il faut réparer des dégats a la toiture ou aux
murs, remplacer des meubles trop vieux et un charpen-
tier aura une foule de petites réparations a effectuer.

CoUt DES BATIMENTS :
1 livre pour 10 points d’habitants
Ajoutez deux livres pour chaque Avantage de forti-
fications pertinent et cinq livres pour chaque Avantage
majeur de fortifications pertinent (cf. la section II : Avan-

| tages et Accroches, fortifications). Seuls les Avantages qui B

augmentent la taille, la magnificence ou la quantité des
batiments ou fortifications de I'alliance comptent.

FOURNITURES

Il existe quantité de petits outillages, équipements
et fournitures consommables nécessaires a la vie quoti-
dienne dans une alliance, qui doivent étre souvent renou-
velés ou réparés, tels les chandelles, charrettes, vétements,
combustibles, balais, et ainsi de suite. Le matériel particu-
lier utilisé pour les livres et laboratoires est compté a part.

CoUT DES FOURNITURES :
2 livres pour 10 points d’habitants




INFLATION

La plupart des alliances ont un effet progressive-
ment néfaste sur 1'économie locale (cf. la partie relative
a l'amélioration magique) et les mages doivent faire
preuve de sagesse dans leur maniére de dépenser, pour
éviter de faire monter les prix de ce dont ils ont besoin.

L'effet de l'inflation peut étre grossierement si-
mulé en ajoutant un cott fixe en livres aux dépenses
annuelles. Dans la premiére année de 1'alliance, l'infla-
tion devrait étre nulle. II est conseillé d’augmenter les
dépenses d'une livre pour cent chaque année, mais
les bonnes années (par exemple de récoltes exception-
nelles), l'inflation pourrait étre nulle, tandis que les
mauvaises années (peut-étre quand les mages auront
dépensé sans compter) une inflation de plusieurs pour-
cents est possible. Il est aussi suggéré que l'inflation
n’ait pas d’effet durant les années o1 I'alliance a nette-
ment réduit ses dépenses (par exemple comme effet de
mesures d’économies).

LABORATOIRES

Cela n’étonnera personne, les mages sont préts a
consacrer une part importante de leurs revenus dans
leurs laboratoires. L’entretien d'un laboratoire nécessite
I'apport régulier de matériel de remplacement (surtout
en verre) et d’'ingrédients précieux, ainsi que de four-
nitures de base comme du combustible, pour le chauf-
fage, et des chandelles pour 1'éclairage. Le cotit annuel
de chaque laboratoire dépend de sa valeur Entretien (cf.

section IX : Laboratoire). Par exemple, un labora-
toire ordinaire dont la valeur Entretien est de zéro
cotite une livre par année d’utilisation ordinaire.

CoUT DES LABORATOIRES :
1 livre par 10 points de laboratoires

PRrROVISIONS

Avec des dizaines de bouches a nourrir, 'un des prin-
cipaux postes de dépense d"une alliance, et souvent la prin-
cipale, est la nourriture. Une alliance typique consomme
céréales, viandes, poissons, légumes, fromages, épices, sel,
biere et vin, sans négliger la nourriture des chevaux.

CoUT DES PROVISIONS :
5 livres pour 10 points d’habitants

DimEs

Certaines alliances doivent verser régulierement des
sommes a leurs maitres, comme tant d’autres en Europe
mythique. Ces paiements annuels peuvent revétir la forme

d’une dime a une autre alliance, de taxes dues a un seigneur |

féodal ou a I'Eglise, ou du remboursement de dettes.

GAGES

Les résidents ne recoivent que rarement des gages
a la journée mais bénéficient du gite et du couvert en
échange de leurs services. Il est néanmoins habituel de
leur octroyer une modeste allocation hebdomadaire
ou mensuelle afin qu'ils puissent, a I’occasion, acheter
quelque chose par eux-mémes. Par exemple, un ser-
vant d"une alliance de printemps typique peut recevoir
un denier par semaine, de quoi se payer une douzaine
de biéres. Bien que les mages ne sont pas payés, ils

| recoivent une espéce d’allocation pour leurs dépenses
I personnelles. Cela couvre de petits achats comme les
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¥ vétements, les bijoux et des choses de ce genre qui ne
doivent pas étre comptées séparément. On considere
que les « gages » des chevaux sont dépensés dans le
supplément de nourriture dont ils ont besoin.

Vous pouvez adapter le montant de ces gages a votre
alliance, mais souvenez-vous que plus vous les payez,
plus les résidents seront contents (et inversement). Les
gages normaux indiqués dans cette section, ne causent au-
cune modification de Loyauté, si vous les augmentez (ou
les réduisez), vous pouvez obtenir une augmentation (ou
une baisse) de loyauté indiquée dans la section IV : Gou-
vernance, dans la partie concernant la Loyauté générale.

CoUT DES GAGES :
2 livres par 10 points d’habitants

Cette formule égale un denier par point d’habitants, par
semaine. Ajoutez une livre pour chaque denier payé quo-
tidiennement aux soldats professionnels au service de I'al-
liance. Par exemple, pour les Avantages Vétérans et Arbalé-
triers, ajoutez respectivement une et neuf livres par soldat.

=

ARMES ET ARMURES

Pratiquement toutes les alliances ont une troupe de
guerriers, équipés d’armes et armures, et certaines ont
{ desréserves supplémentaires d’armes, voire un arsenal.
i Cet équipement doit étre régulierement nettoyé, réparé
i et (de temps en temps) remplacé. Cependant, pour une
't petite troupe a I'équipement modeste, ce cott se limi-
{* tera sans doute a une ou deux livres par an.

CoUT DES ARMES ET ARMURES :
1 livre pour 320 points d’armes et armures

;:,b MATERIEL D’ ECRITURE

L’écriture est une entreprise cotiteuse, sachant que
le parchemin et I'encre sont chers. En gros, une livre
permet d’écrire quatre ouvrages, sans embellissement.
Un mage utilise souvent ce montant en une année. Par
exemple, deux saisons de travail de laboratoire (au
cours duquel un texte de laboratoire est écrit), une sai-
son d’écriture de livre, plus des journaux, comptes, mé-
moires, lettres, atteindront ce montant. Les cotits d’écri-
ture peuvent étre diminués pour les mages absents de
I'alliance, qui n’entreprennent que peu de travaux de la-
boratoire ou d’écriture. Des artisans spécialisés (scribes,
i* relieurs et enlumineurs) permettent de produire des

livres de plus grande qualité, mais augmentent les
! cotits de production (cf. section VII : Bibliotheque). Les
matériaux précieux utilisés pour conférer un bonus de
résonance aux livres sont encore plus chers, mais sont
comptés dans les dépenses diverses (cf. ci-dessous) au
cas par cas.

CoUT DU MATERIEL D’ ECRITURE :
1 livre pour chaque mage, scribe, relieur et enlumineur

€conotmies

Il existe trois manieres principales par lesquelles une
alliance peut réduire ses dépenses (a part renvoyer des
résidents) : en employant des manouvriers, des artisans
ou en utilisant des objets magiques (ou des rituels) qui
remplacent les travaux de résidents. Les avantages tirés
des manouvriers et artisans sont triples. Premiérement,

il en résulte une économie nette pour les dépenses.
Deuxiemement, en produisant plus de sa nourriture et
ses fournitures localement, 1’alliance résiste mieux aux
crises causées par une cessation de fournitures exté-
rieures. Enfin, en ajoutant des points d’habitants, la
limite d’économies (indiquée ci-dessous) augmente en
termes absolus, ce qui permet a I’alliance de réaliser des
économies d’échelle. Par exemple, ajouter des manou-
vriers permet a I’alliance de mieux utiliser ses artisans,
qui ont plus de travail car ils fabriquent et réparent les
outils utilisés par les manouvriers.

MANOUVRIERS

Chaque manouvrier travaillant pour l'alliance ré-
duit les dépenses de Provisions d'une livre. De plus,
comme indiqué plus haut, pour cinq manouvriers un
artisan devient redondant, ce qui permet une économie
indirecte d’une livre. Le montant maximum d’argent
qui peut étre économisé grace aux manouvriers est égal
a la moitié du cott total des provisions. Une alliance
qui emploie des artisans peut économiser encore plus
d’argent sur son budget de Provisions, comme indiqué
ci-dessous, jusqu’a la dépense totale de Provisions, si
elle emploie assez d’artisans qualifiés de professions
différentes.

ARTISANS

Les artisans employés par l'alliance se classent en
deux types. Les artisans ordinaires comme les forge-
rons, cordonniers et brasseurs, sont ceux que 1'on
trouve dans pratiquement tous les villages =
importants en Europe mythique. Ils sont rela-
tivement faciles a trouver. Les artisans rares,
comme les verriers, orfevres, parcheminiers,
ont un travail beaucoup plus spécialisé et
se rencontrent moins souvent. Il est plus diffi-
cile de les trouver et recruter, mais ils sont par
conséquent plus estimés par 1'alliance.

Un artisan ordinaire diminue les dépenses dun
nombre de livres égal a un plus la moitié de sa Com-
pétence d’Artisanat, arrondi a l'entier inférieur. Par
exemple, un artisan avec un niveau de Compétence de
5 permet une économie de trois livres. Un artisan rare
diminue les dépenses d'un nombre de livres égal a sa
Compétence Artisanat.

Les artisans peuvent causer une économie dans
diverses catégories de dépenses, comme indiqué
dans l’encadré. Pour chaque catégorie, il existe une
limite aux économies possibles avec chaque artisa-
nat particulier. Par exemple, une alliance type avec
100 points d’habitants dépense 20 livres par année
en fournitures, avant les économies. Au mieux, 20%
(quatre livres) peuvent étre économisés par un ar-
tisan. Ainsi, quel que soit le nombre de forgerons
dans l'alliance, ou quelle que soit leur compétence,
I’économie maximale atteinte a 1’aide des forge-
rons est de quatre livres. Cependant, 1"alliance peut
économiser jusqu’a la totalité de ses fournitures en
employant au moins cinq types d’artisans adéquats.
Dans certains cas, il faudra user de bon sens pour
adapter les limites des économies. Par exemple, si
seulement une poignée de servants utilise des arcs,
la limite d’économie d’un fabricant d’arcs pourrait
étre bien moins que 50% de la dépense en armes et
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MAGIE

La magie permet aussi de réaliser des économies. Il
s’agit souvent des mémes méthodes que celles permettant
d’augmenter les revenus, mais dans ce cas la production
est consommeée par 'alliance au lieu de la revendre. Par
exemple le rendement des terres de l'alliance peut étre
amélioré, ou les mages pourraient créer de I'équipement
de laboratoire a I'aide de la magie plutot que I'acheter. Cf.
section IV : Résidents, Remplacement de résidents par
la magie, pour des exemples de sorts et objets utiles. Un
objet magique peut diminuer les cofits de fournitures,
par exemple un fourneau qui ne consomme pas de com-
bustible. Un autre permettra d’économiser de la main
d’ceuvre, comme un balai qui fonctionne seul. Dans le
premier cas, I'économie en fournitures est direct, dans le
second, vous arrivez au méme résultat avec moins de per-
sonnel (et réalisez une économie indirecte). Le minimum
de serviteurs et transporteurs est ainsi diminué.

Les objets magiques peuvent aussi remplacer les ma-
nouvriers et artisans et jouer leur role dans le calcul des
économies réalisées. Par exemple, « le Soc motivé » (cf. sec-
tion IV : Résidents, objets enchantés mineurs) atteint I'équi-
valent de trois manouvriers et permet donc d’économiser
trois livres par an. Un.e‘; regle gf’znérale trés simple consiste a
. e
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considérer que chaque magnitude d’objets magiques de ce |
type permet d’économiser une livre par an. Chaque rituel
utilisé permet une économie de cinq livres par magnitude,
mais cela dépend de la nature de l'effet et de la discrétion
du conteur. S'il est vrai qu'un rituel permet des effets spec-
taculaires, comme remplir une grange de grain, ils ne sont
que rarement utilisés, car la plupart des mages estiment
qu’un pion de vis vaut plus que cing livres. A la discrétion
du conteur, des sorts Rego non rituels peuvent permettre
des économies comme les objets magiques.

EcONOMIES D’URGENCE

Il peut arriver qu'une alliance se trouve a court d’argent
(ou de crédit), ses dépenses étant supérieures aux revenus.
Sil n'est pas possible d’augmenter les entrées d’argent,
il va falloir diminuer les dépenses. Il existe plusieurs
possibilités, qui sont toutes de bonnes sources d’histoires.
Comme indiqué dans l'encadré consacré aux points |
d’habitants, les membres les plus privilégiés de I'alliance
peuvent se passer volontairement de leurs faveurs et
fournitures de luxe. Les points par mage ou compagnon
peuvent étre réduits respectivement sous cinq ou trois
points et I'économie sur les provisions peut dépasser les
50% si les résidents utilisent plus leur propre production.
11 est aussi possible de réduire les gages, mais la Loyauté
générale des résidents en patira. Certains résidents peuvent
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Semita Errabunda n’a ni Avantage ni Accroche

liés aux ressources et possede donc une seule source
Typique de revenus, lui fournissant environ une cen- |

taine de livres par an. Il s’agit d"une entreprise de com-
merce, exploitant la propriété qu’a le regio de I'alliance
de se relier a divers lieux en Europe, permettant ef-
fectivement a l'alliance de « transporter » de grandes

quantités de choses sur de tres longues distances. Une |

grande quantité de biens est achetée a bas prix pres
de son lieu de production et conservée dans le vaste

entrep6t central de I'alliance (conservée a I'aide de ma- |

gie au besoin). Lorsqu'une ouverture du regio donne
acces a une autre région d’Europe, ot ces biens sont

demandés, on vend ceux-ci. Les profits générés par ce |

systeme dépendent un peu du hasard et le revenu est
assez variable, mais cela paye souvent bien.

L’alliance est actuellement habitée par :

<% 5 mages (Carolus, Darius, Mari, Mortamis et Tilli- |

tus) (25 points)

<% 4 compagnons (Isabelle, Jarvis, Mansur et Um-
berto comptent, Jérome et Naimes sont comp-
tés comme scribes et le Toque Rouge Victor ne

compte pas, il voyage et se débrouille par lui- |

méme) (12 points)
<& 4 spécialistes (un autocrate, un capitaine de fur-
bula et 2 scribes) (8 points)

un relieur et un enlumineur) (24 points)
<& 20 servants (20 points)

<& 5 bouches a nourrir (5 points)

<& 6 chevaux (6 points)

Cela donne un total provisoire de 100 points. Donc
il faudrait 20 serviteurs, mais deux objets magiques
ayant un total de 4 magnitudes d’effets remplacent
4 serviteurs, ce qui laisse 16 serviteurs (16 points)
amenant le total a 116 points. Soustraire deux fois le
nombre de manouvriers (2 x 40 = 80) donne 36, il faut
donc 4 transporteurs. En ajoutant ceux-ci et les 40 ma-
nouvriers, nous obtenons un total final de 160 points

<% 12 artisans aux arts divers (10 artisans ordi- |
naires ayant une Compétence de 6 chacun, plus |

d’habitants (pour 110 personnes sans compter Victor

et les employés de I'entreprise de commerce).

L’alliance possede 4 laboratoires ordinaires (Entre-
tien 0) et celui de Darius, dont la valeur d’Entretien est
de +2, pour 70 points de laboratoires.

Les armes sont composées d'une armure ordinaire
et 4 armes ordinaires pour tous les servants, ce qui
totalise 640 points d’armes et armures.

Il faut encore remarquer que l'alliance ne souffre
d’aucun phénomeéne inflatoire, en raison de son com-
merce partout en Europe.

Les économies que Semita Errabunda réalise sur
ses dépenses sont les suivantes :

Manouvriers : Provisions -40 livres (6 pécheurs, 24
agriculteurs et 10 chasseurs)

Artisans : Provisions -8 livres (2 brasseurs), Bati-
ments -16 livres (2 charpentiers, un couvreur et un
menuisier), Fournitures -16 livres (un forgeron, un
chandelier, un étameur et un cordonnier)

Objets magiques : 4 objets avec un total de 12 ma-
gnitudes d’effets :

«(¢» 2 balais (chacun avec un effet de niveau 10) qui
nettoient les pieces, chacun remplace deux servi-
teurs

«(» 1 métier a tisser (avec un effet de niveau 30)
remplace un tisserand et permet d’économiser 6
livres en Fournitures (tisserand)

<% 1 enclume (effet de niveau 10) aide le forgeron en
gardant le métal chaud et permet d’économiser 2
livres en Fournitures (forgeron)

Les dépenses de chaque catégorie, avant et apres
les économies, sont indiquées dans le tableau ci-des-
sous.

Les dépenses annuelles fixes atteignent donc 90
livres. Au cours d'une année typique, Semita Erra-
bunda dépense de 5 a 10 livres de plus, principalement
en hospitalité et voyages. L'alliance a presque chaque
année un petit surplus, mais celui-ci est trées mince. Les
mages réfléchissent a des moyens d’améliorer leurs re-
venus, pour pouvoir financer des projets de construc-
tion et améliorer leurs laboratoires.

Catégorie de dépense Montant Limite d’économie Economie Total
Batiments 16 (8 par artisanat) -16 0
Fournitures 32 (6 par artisanat) -24 8
Inflation - - 0
Laboratoires (1 par artisanat) - 7
Provisions 80 (40 + 16 par artisanat) -48 32
Gages 32 - - 32
Armes et armures 2 (1 par artisanat) - 2
Matériel d’écriture 9 (4 par artisanat) -

Total 178 - -88 90
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étre renvoyés, ce qui les transforme en vagabonds, ayant
peut-étre un compte a régler avec leur ancien employeur.
Comme indiqué plus haut, il faut un nombre minimum
de serviteurs et transporteurs pour le bon fonctionnement
d'une alliance. Si vous descendez sous ce minimum, le
fonctionnement de I'alliance en souffrira : le conteur pourra
en déterminer les conséquences en termes d’histoires,

comme un personnel surchargé ou l'obligation pour les

mages de récolter ou de cuisiner eux-mémes ! Dans des cas
de déficit plus important, les mages pourraient négliger
completement une catégorie de dépenses, ou plusieurs,
laissant les batiments, laboratoires ou armes sans entretien,
ou les résidents affamés, ce qui entrainerait certainement
d’importantes pénalités en Loyauté générale.

Depenses diverses

En fonction des événements de chaque année, il existe de
nombreuses catégories de dépenses irrégulieres et une partie
du surplus de revenus est dépensé. Il peut s'agir de dépenses

de voyage, du paiement de Toques Rouges en visite, de
I'achat d’équipement, de batiments ou de terres, de 'amé-
lioration de laboratoires, etc. Voici une liste des dépenses

diverses les plus courantes et en dessous, une liste de prix.

LivREs

Le savoir constitue toujours un bon investissement
et certaines alliances ont amassé une importante col-
lection de livres. Les marchands qui font commerce de
livres trouvent souvent bon accueil dans les alliances.
Cf. la section VII : Bibliotheques, Prix des livres.

Lorsqu’ils produisent leurs propres livres hermé-
tiques, les mages aiment utiliser des matériaux résonants
pour les décorer et les améliorer (cf. section VII : Biblio-
theques, Résonances). Bien que leur coftit varie fortement
en fonction des matériaux utilisés, une regle simple per-
met de dire que cela cotite une livre par ouvrage.

FOURNITURES HERMETIQUES

Les fournitures échangeables entre mages (livres her-

métiques, objets, rituels de longévité et ainsi de suite) sont
presque toujours payées en vis et pas en argent. Cependant,
I'argent peut servir de moyen de paiement, surtout sil est
proposé en trés grande quantité ou si le vendeur est pauvre.

HosPITALITE

La visite de Toques Rouges peut cotiter assez cher.
Il est de coutume que chaque Toque Rouge en visite re-
coive 30 deniers d’argent (le huitieme d’une livre) pour
ses services. Le cott total d'une visite atteint souvent
trois ou quatre fois ce montant, apres qu’il ait été nourri
et abreuvé aux frais de I'alliance. Des mois ou saisons
d’accueil de visiteurs, nobles ou mages, sont encore plus
cotiteux. Une alliance peut décider d’organiser des fes-
tivités ou un jour férié, ce qui implique une plus grande
quantité de nourriture et de boisson consommées, mais
améliore le moral des résidents (cf. la section IV : Rési-
dents, Augmentation de la Loyauté générale).

MAIN D’GUVRE

Il est parfois nécessaire d’engager du personnel
supplémentaire, par exemple pour un projet de

construction, comme mercenaires ou équipage de

3
4

navire. Heureusement, la main d’ceuvre
est souvent bon marché, bien que la main
d’ceuvre compétente le soit un peu moins.

CONSTRUCTION DE LABORATOIRE

Les matériaux nécessaires a 1'équipement dun
laboratoire (a partir d"une piece non meublée) cotitent
une livre pour deux points de laboratoire. Donc, un
laboratoire ordinaire dont la valeur d’Entretien est de 0
nécessite 5 livres d’équipement. Si I'amélioration d'un
laboratoire (cf. section IX : Laboratoires) cause une aug-
mentation de sa valeur d’Entretien, le cott est d'une
livre par deux points de laboratoire de plus.

MAGES

Les caprices des mages et leurs besoins en argent
sont difficilement prévisibles. Ils peuvent soudain de-

mander une somme de « vulgaire argent » a I'autocrate By
pour financer leur projet préféré du moment ou leurs 4
manigances. Des montants modestes sont assurés par -
les « gages » annuels, mais les cotts des achats impor- i
tants, comme un destrier, un ameublement de luxe, un &
vase en or ou autre, doivent étre comptés séparément. " e B

LA LIVRE D’ENUMERUS .

Un célébre mage Jerbiton nommé Enumerus écrivit i i

un jour un long traité sur les finances d'une alliance, o
dont une copie se trouve a présent dans la grande biblio- 45 i
theque de Durenmar. Au cours de cette recherche, il a L e
fait une découverte étrange : quelle que soit la précision ﬂi‘“

o . ; , < S e
avec laquelle il suivait la comptabilité de son alliance, il Vit
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ne pouvait jamais tenir compte de toutes les dé-
penses. Apres plusieurs années d’essais, il a fini

par abandonner, concluant qu’il était impossible a
un mortel de garder une trace de toutes les dépenses,

il y aura toujours quelques dépenses négligées, se mon-

tant a au moins une livre. Depuis lors, ce phénomene (et

montant) de dépenses non comptabilisées est largement
connu comme la livre d’Enumerus.

Chaque année, vous devriez ajouter une livre aux dé-
penses diverses. Remarquez que sil’alliance est maudite,
ou souffre d"une direction incompétente ou corrompue,
la livre d’Enumerus peut aller bien au-dela d'une livre.

PROPRIETE

Pour s’agrandir, l'alliance peut désirer acheter ou
construire de nouveaux batiments, ou acheter de nou-
velles terres. Une alliance est souvent jugée d’abord sur
sa premiere apparence, par la magnificence de ses bati-
ments et aboxrds. Ce sont généralement de trés grands
postes de dépenses nécessitant des économies durant
plusieurs années. En général, environ un virgate (12
hectares) de terre arable est nécessaire pour chaque
manouvrier agricole de I'alliance.

Pour les constructions, vous pouvez considérer que
le cotit des matiéres premieres et de la main d’ceuvre
sont équivalents au prix d'un batiment déja construit.
Dans ce cas, il faut une année par étage (ou trois metres
de haut) pour le construire. Ce rythme peut étre dou-
blé en payant 50% de plus. En gros, les nouveaux bati-
ments congus pour les résidents peuvent étre évalués

- e kA

au méme prix que le nombre de points d’habitants
qu’ils vont loger. Par exemple, dans une alliance de
printemps, une hutte destinée a un serviteur cotite une
livre, alors que la maison d"un mage cotite cinq livres.

FOrRMATION

Si la plupart des alliances forment elles-mémes les
résidents et servants (ce qui ne cotite rien), les alliances
riches peuvent décider de payer des étrangers a cette
fin. Dans ce cas, comptez qu'un professeur compétent
colite moitié plus cher au recrutement que son cotit an-
nuel de travail (cf. la liste de prix).

VOYAGES

Les mages sont connus pour partir de temps a autre
en expédition ! Le voyage et le logement d"un groupe de
mages et leurs servants peut s’avérer cotiteux, en parti-
culier sur une longue période. Ceci peut comprendre
un voyage en bateau, le logement dans des auberges ou
la location d'une charrette avec des chevaux. Sil'équipe
voyage a la dure, cependant, il ne faut pas comptabili-
ser leurs dépenses (dans ce cas, cela tombe dans le bud-
get normal des Provisions et Fournitures). Une saison
ou plus de voyage inconfortable peut causer une péna-
lité au modificateur de conditions de vie de I'année en
cours, pour les personnages concernés.
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Cette liste constitue un guide approximatif des prix d’objets
divers. Les prix exacts peuvent varier considérablement selon |
les régions et les circonstances. Pour plus de simplicité, les
prix sont indiqués en Livres mythiques entieres.

Multiplicateurs de qualité et de taille

Mauvaise-qualite /APetit®. . Bl S R St 0,5
Ordinaire / Moyen
Supérieur / Grand
Excellent / Enorme
Parfait / Gigantesque.

Appliquez ces modificateurs de qualité et de taille chaque
fois qu’il le faut. Par exemple, un beau cheval de selle (Ex- |
cellent) cotite beaucoup plus cher qu'une rosse dégottante |
(Mauvaise qualité), une maison ordinaire peut étre faite de
bois tandis qu'un logement de qualité supérieure est bati en
pierre (mais notons qu‘un chéateau ordinaire est en pierre),
un diamant compte comme une pierre excellente, un bélier
est un grand mouton, et ainsi de suite. Remarquez que les
multiplicateurs de taille et de qualité peuvent se combiner, |
par exemple une chose qui est a la fois énorme et excellente a
un multiplicateur total de x 25.

ANIMAUX ‘
20 moutons, 8 chiens de chasse, 4 vaches, 2 beeufs ‘
QY TR B A (R T e TR, T L Sel T Il 8 % | 1 livre
Animal sauvage capturé ou dressé,
EOININE WIOURSIOTISIN AN . <t HEALR Y 8 NS S 10,3 1 livre
Cheval de selle... ...2 livres
Destrier .16 livres |
Livres
Un livre'ordinaire (nonthermetique).fi... .. Nims . . 1 livre
Parchemins et encres suffisant pour écrire
quatrliviegdsansiembellissement...... . ®...c... W85 1 livre
BATIMENTS !
................................................................................. 1 livre
...2 livres
Moulin.. ...5 livres
Porte fortifiée ...7 livres
Chapelle ..8livres |
Manoir 10 livres
Motte castrale et basse-cour 12 livres
Eglise.... 50 livres
...100 livres
Q" (2hinb - - o o L B e S - Rt 1.000 livres

Les batiments destinés au logement des résidents cotitent un |
nombre de livres égal aux points d"habitants qu’ils logent.

OBJETS HERMETIQUES
Une année d’entretien d’un laboratoire

moyen'(avec tsage MOYCT) st S S ona) i [

Equipement d’un laboratoire moyen a partir de rien.

Les laboratoires cofitent 1 livre par 2 points pour les équiper,
et1livre par 10 points pour I'entretien durant une année d"uti-
lisation moyenne. Les autres objets hermétiques sont souvent |
payés en vis et pas en argent. Cf. la section VII : Bibliotheque |
pour des suggestions de prix des livres hermétiques. ‘

| Un virgate est égal a environ 12 hectares (mais la superfi-

| Deux semaines de voyage et logement pour

HospITALITE '

Un grand festin durant au moins deux jours -
pouriine centainestelGomyivE S T sl I S 1 livre !

Visite de deux Toques Rouges, chacun restant -
unefquinzaine dejours’. St Eu————.A TR 1 livre

Entretien d'un cheval une année durant ........................ 1 livre

Gite et couvert pour un roturier durant une année......1 livre

Gite et couvert pour un noble durant une année......... 2 livres

MAIN D’GEUVRE

| Achat d'une demi-douzaine d’esclaves.......................... 1 livre
Engagement d"un ouvrier non qualifié
(payé un denier par jour) durant une année.................. 1 livre
Engagement d"un ouvrier qualifié
(payé deux deniers par jour) durant une année.......... 2 livres
Engagement d"un maitre artisan ou capitaine de navire
(payé cinqg deniers par jour) durant une année ........... 5livres
TERRES
Un virgate de terre arable ou deux virgates
ettenretinCItemmIRCT . 0 1 0 L 10 livres

cie exacte varie par région), ce qui suffit aux besoins d"une
famille de paysans assez raisonnablement. Le prix de vente
des terres varie fortement, le prix typique est de 20 a 50 fois
le revenu annuel brut.

MATERIAUX PRECIEUX

Biddblecstdelpicnre;d e tatlgrams st St 1 livre
Une demi-douzaine de pierres précieuses...........

Trois ou quatre peintures ou tapisseries...
Deux vétements de belle fourrure.....
Une statue..........
Une rameau de bois rare
VORI [ o (O MR et o 5 o i P tren

VovaGe
Location d"un chariot et de chevaux pour une saison.......1 livre

deux mages et une demi-douzaine de servants ............1 livre
Une saison de voyage et logement pour -4
deux mages et une demi-douzaine de servants .6 livres
12 chariots ou une voiture ..1livre
12 petits bateaux de péche ..1livre
| Péniche .2 livres
INFE AT e B e R R . TR 8 livres
ARMES ET ARMURES
16 armures bon marché, 4 armures de prix moyen
opliarmureich8re T4, . v vk SR NNERTE . NN S, 1 livre
| 32 armes bon marché, 8 armures de prix moyen
ouZiarmes chereSLE s . bt LR ool . 1 livre
2 balistes ou catapultes légeres, ou 1 catapulte
Tourde ot freBichic te RN T e 1 livre 3
Les prix sont ceux des armures partielles. L’armure com- P

plete est deux fois plus chere. Les armes et armures cotitent
a I'achat 1 livre par 32 points. De nouveaux personnages et
mercenaires ont habituellement leurs propres armes et ar-
mures, il ne faut donc pas les acheter. Le cotit de I'entretien N
est le dixieme du prix d’achat, 1 livre pour 320 points. Les i L
boucliers ont le méme cotit que les armes. » =
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ette section détaille 45 sources, trois
pour chaque Art hermétique, prétes
a 'emploi pour votre saga ou pou-
vant servir de source d’inspiration

ne précise la quantité de vis produite,
puisque cela dépend de la quantité de vis que vous

peuvent se classer en pauvres, moyennes ou riches en
vis et les sources de vis aussi. Le tableau dans I’enca-

sant beaucoup devrait fournir la quantité recue par
un mage durant une année. N'oubliez pas que la plu-
part des sources ne produisent qu'un seul type de vis,
aussi la plupart des alliances désirent posséder une
certaine variété de sources.

La production d'une source devrait corres-

1; pondre a I'importance de I'histoire qui a permis sa

découverte et au degré d’appréciation que vous por-
tez a cette source. Une source a la production consi-
dérable est plus importante dans une saga qu'une
source a la production modeste, vous devriez donc

aux meilleures histoires. Cela dépend a 1'évidence

pas spécifié ci-apres.

La plupart des sources données en exemple sont
congues de sorte qu’en obtenir 1'accés initial dépend
d’une histoire, mais pas la récolte du vis par la suite.
C’est un bon procédé, car la répétition d'une méme his-
toire chaque année risque de devenir ennuyeuse. Cela
ne veut pas dire qu'une source ne peut pas entrainer
des histoires de temps a autre.

ToRUCHIng 1i1ye

pour vos propres créations. Aucune |

voulez dans votre saga (cf. ArM5, p. 319). Les sagas |

dré donne quelques indications, une source produi- |

donner la plus grande production aux sources liées |

des centres d’intéréts de votre troupe et n’est donc

Cren <
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- Ires pommes des Resperides

PAR STUART KENNY

Il y a bien des années de cela, un étranger en visite
a l'alliance a raconté I'histoire d'un pommier, présent
de mariage a Hera, reine des dieux, et d"Hercule dont
I'un des travaux consistait a voler les fruits de cet arbre.
L’étranger offrit alors une graine de pomme en échange
de I'un des meilleurs livres de l'alliance, affirmant que
cette graine venait de ce pommier la. Personne ne peut
dire pourquoi on I'a cru, mais le marché fut conclu
et la graine plantée.

A présent, I'arbre produit six pommes do-
rées chaque année, mais conformément au
conseil donné par I'étranger, trois d’entre
elles ne sont pas cueillies. Si on ne laisse pas
trois pommes pourrir au pied de I"arbre pour
nourrir ses racines, un jet de tension est tiré,
avec autant de jets de désastre qu’il manque de
pommes. Pour chaque désastre obtenu, le pommier
produit définitivement une pomme de moins par an.

La peau des pommes est faite d’or pur et quand on
I'ouvre, la chair d"une seule pomme permet de nourrir
un homme une semaine durant et protege contre bien
des maladies (+6 a tous les jets pour résister aux mala-
dies). Cependant, les pommes sont rarement consom-

| mées car elles contiennent du vis Creo.

Jusqu’a présent, les tentatives de reproduction de
I'arbre ont échoué, mais la perspective de créer un
verger d’arbres producteurs de vis a poussé plus d'un
mage a tenter d’en percer le mystere.

- Lee sang de [a Vieille

PAR RICHARD LOVE
La Vieille vit dans un village proche de I'alliance.
Malgré son grand age, elle n’a pas subi de ménopause

' et son sang menstruel contient du vis Creo. Le cycle de

la Vieille est cependant plus lent que la normale et elle
n’a de régles que toutes les deux lunes. C’est un effet
secondaire de la Vertu Verdeur particuliére dont elle
bénéficie.

La Vieille est tres respectée au Vlllage, beaucoup
d’habitants sont en fait ses descendants. Elle est sou-

vent consultée sur les plantes, la médecine et la petite
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magie. Dépourvue du Don, la Vieille avec 1'age, a fini
par en savoir un peu sur la magie. Elle n’est pas cer-
taine de savoir ce qu’est le vis et donc pourquoi les
mages veulent son sang, mais elle se rend compte qu’il
a une valeur pour eux. La Vieille sait aussi que son sang
représente un Lien mystique avec elle, que les mages
pourraient utiliser a son encontre.

Il est possible de convaincre la Vieille d’échanger
son sang contre des services magiques profitant au vil-
lage, mais elle n'est pas disposée a discuter avec des
mages hostiles. Au cas ou la Vieille mourrait, on pour-
rait découvrir que 'une de ses descendantes a la méme
particularité.

Lie don repugnant de [a clairieve puante
PAR GARY N. MENGLE ET SEAN MITCHELL
Dans les bois se trouve une clairiere d’ot1 provient la
douce et opiniatre odeur de la chair en putréfaction. En
été, la puanteur suffit a rendre malade presque tout le

| monde, et I'odeur se percoit encore un peu en hiver. Un

jet d’Energie contre un Facteur de Difficulté de 6 contre
la nausée est nécessaire pour quiconque reste plus
d’un instant dans la clairiere. Le nombre de carcasses
présentes semble indiquer qu’il s’agit d’'une espece de
cimetiére d’animaux, mais les raisons qui poussent tant
de bétes a venir mourir a cet endroit sont laissées a
I'imagination du conteur.

Certains des asticots qui se développent spontané-
ment dans les carcasses (animales ou humaines) ont une
couleur dorée et contiennent du vis. Environ une
demi-douzaine de ces asticots peut étre récoltée
chaque été, quelle que soit la quantité des car-
casses placées dans la clairiere et il faut en passer
par la fouille désagréable des corps pourrissants
pour les trouver. Les asticots ne vivent qu'une
journée avant de mourir, a moins de rester avec
de la chair en putréfaction. Dans ce cas, ils peuvent
survivre plus longtemps.

< Infellego <

La [entille de sagesse

PAR GARY N. MENGLE ET SEAN MITCHELL

Cette lentille de cristal, fruit d"un artisanat éblouis-
sant, du diameétre d'une paume et cerclée de laiton, a
une curieuse propriété. Lorsque la lumieére du soleil de
midi, le jour du solstice d’été, est concentrée par cette
lentille sur un parchemin, des schémas indéchiffrables
s’inscrivent sur la page. Il peut s’agir des glyphes d'un
alphabet inconnu, mais jusqu’a présent ni Iérudition ni
la magie n’ont pu révéler leur nature ou leur origine.
Une page peut étre préparée chaque année et chacune
contient du vis Intellego. Les caractéres s’effacent
lorsque le vis est retiré de la page.

Le cercle de laiton qui entoure la lentille porte les
restes d'un support. Il se peut que 1'objet ait fait partie
d"un lutrin ou d'un tripode sur lequel la lentille repo-
sait, mais si c’est le cas, il est actuellement perdu.

Certains savants hermétiques pensent que les
glyphes sont la clé de secrets oubliés et que si l’'on pou-
vait les déchiffrer, une grande sapience en serait reti-
rée. Si c’est exact, Ce_ella pourrait causer un conflit entre

5.
des savants, tous désireux de controler la lentille. Les *'F?

méthodes les plus inavouables pourraient étre utilisées
par des mages convaincus de sa grande valeur.

Les pierres du chemin

PAR DAvVID CHART

Un groupe d’antiques pierres dressées, se tient a proxi-
mité de l'alliance. Chaque pierre est plus haute quun
homme et depuis chacune d’entre elles, il est possible de
voir au moins 1'une des autres. Quand on voit ces pierres
pour la premiére fois, il s'en trouve quatre, formant une
espéce de chemin que I'on peut suivre dans I'un ou I'autre
sens. Si une personne suit ce chemin seule, en s'éloignant de
Ialliance a I'aube le jour de I'équinoxe d’automne, il trou-
vera une pierre de plus a la fin de la route, et ses chaussures
contiendront du vis Intellego. Ce processus peut étre répété
chaque année et sil'on consulte les archives de I'alliance, on
se rend compte qu'il n’existait a 'origine que deux ou trois
pierres, ce qui permet aux mages d’apprendre comment de
nouvelles pierres peuvent étre découvertes. 1l est probable
que les pierres ménent quelque part, mais la destination est
loin d’étre claire.

L arlire de perite

PAR ANDREW REIMER
Un arbre a été découvert dans une forét assez proche
de I'alliance, porteur de fruits peut courants dans la ré-

gion. Les villageois ont tendance a éviter cet arbre aux |

fruits amers, mais l'intendant du seigneur local lui a
trouvé par hasard un autre usage. Avant de juger des
différends locaux, il mange un morceau de ce fruit car
il s’est rendu compte que cela l'aide a garder les idées
claires et discerner la vérité dans toute situation. Cet
intendant s’est ainsi bati une réputation bien connue
en raison de ses bons jugements. Si on l'appelle pour
résoudre des conflits dans d’autres villages, il prépare

une réserve de ces fruits pour les emporter et a méme |

demandé a son épouse d’en faire des conserves pour les
utiliser hors saison. Jusqu'a présent, personne d’autre
ne connait son secret.

En réalité, les fruits de cet arbre ont des vertus ma-
giques et]’on peut en extraire du vis Intellego. Quelques
questions restent sans réponse. Cet arbre peut il étre
lié a I'arbre de la connaissance du bien et du mal dont
parle la Bible ? Dans ce cas, quel pourrait étre l'effet de
son usage sur 1'ame ?

< ffo <
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Les chirysalides de renaissance

PAR GARY N. MENGLE ET SEAN MITCHELL
A quelque distance de I'alliance, se trouve un champ
de fleurs sauvages aux couleurs chatoyantes. Chaque
année, des chenilles s’installent dans ces fleurs et s’en
nourrissent. Les papillons que deviennent ces chenilles,
sortent tous de leurs cocons a 1’aube d"une méme jour-

i née, le 20 juillet, et ce jour la le champ scintille de cou-

leurs, d'une espéce de beauté naturelle qui inspirerait
les poetes.

Aussi magnifique qu’ils soient, les papillons ne
contiennent pas de vis et n'ont pas d’autre vertu que
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cette étrange propriété de sortir tous ensemble. Cepen-
dant, chaque année I'on peut découvrir des cocons in-
tacts, dont aucun papillon n’est sorti. Ils présentent un
aspect lustré, presque métallique et contiennent chacun
un pion de vis Muto. Il faut les recueillir le jour méme
de I'éclosion, sans quoi leur pouvoir disparait. Trou-
ver ces cocons dans un champ n’est pas facile, bien des
mains sont nécessaires. Il est envisageable de demander
a des serviteurs ou servants de récolter tous les cocons,
ouverts ou pas, puis de faire le tri a I'alliance.

Les ateliers de 'alliance

PAR NICK SIMMONDS

Cette alliance a un atelier ordinaire dans lequel
des artisans talentueux fabriquent de main de maitre
divers objets, trop communs pour que les mages s’en
occupent. Ironiquement, ces travaux dans une aura
magique ont amené les mages a s’intéresser a ces objets.
La sciure, la limaille et autres déchets de production qui
s’accumulent peuvent étre récoltés comme source de vis
Muto. Une année de travail normale produit une cer-
taine quantité de vis, mais pour récolter plus de la moi-
tié de cela, il faut que des mages soient présents dans
l'atelier, au point que les artisans vont demander aux
mages de les aider par de petits sorts pour gagner du
temps. Comme les sorts ne produisent pas les mémes
déchets que le travail ordinaire, cela entraine une

« baisse de la production de vis pour 1'année suivante.

Les mages peuvent refuser d’aider les artisans, mais le
refus systématique d’aider dans des taches vitales pour
I'alliance alors que les mages n’ont gueére autre chose a
faire, peut causer du ressentiment parmi les résidents,
avec pour conséquence possible une diminution du
nombre d’artisans.

L'usage discret de sorts Perdo dans I'alliance peut
augmenter le nombre de réparations, et ainsi affecter la
quantité de vis produite dans l'atelier, mais des mages
raisonnables ne seront pas rassurés par l'utilisation de
magie pour détériorer leur alliance. Passer une partie
de son temps libre a briser des choses ajoute un dé de
tension au nombre de pions de vis produits, mais en cas
de désastre, une catastrophe se produit, qui soit endom-
mage sérieusement 1'alliance, soit révele la manipula-
tion aux résidents, ou a ces deux effets.

Le premier gel des esprits de hiver

PAR ANDREW REIMER

A Tapproche de chaque hiver, les esprits de la neige
et du vent descendent de leurs retraites élevées pour
apporter le changement des saisons. Avant d’aller plus
loin dans les basses terres, ils s’arrétent pour profiter
des eaux fraiches de certains lacs des montagnes, célé-
brant I'arrivée de I'hiver ou ils regnent.

Un lac isolé est niché dans un col pres du sommet
d’une montagne. Ce lac est en fait le lieu favori out
Neige et Vent fétent le changement de saison et c’est
le premier lac qui gele chaque année. La veille de la
premieére neige, une tempéte de neige localisée charriée
par des vents puissants balaye le col durant plusieurs
heures. Au cours de celleci, le lac gele. Toute eau pui-
sée au moment du gel est une source de vis Muto, car
elle matérialise la transformation de I'eau en glace et le
passage de 'automne a I’hiver.

Neige et Vent ne prennent pas ombrage de la pré-
sence d’autres parties au lac, mais pourraient s’amuser
a leurs dépens, aussi les personnes qui veulent récolter
ce vis feraient bien de s’habiller chaudement !

< Perdo o
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e cercle d'anges de la mort

PAR JOHN PosTt

Au cceur d'une sombre et sinistre forét, un seigneur
féerique de la Cour d’Hiver tient sa cour au dernier jour
de I'hiver. Le seigneur tient un grand festin mélanco-
lique, marquant la fin de la période d’ascendance des
étres de la Cour d’Hiver et un mortel est amené pour
danser en 'honneur du sombre seigneur. Le mortel est
forcé de danser jusqu’a périr d’épuisement. Bien que
la danse se passe dans un regio féerique, elle laisse des
traces de pas dans le monde ordinaire.

A la fin du printemps, des anges de la mort
(amanites vireuses) poussent ol les pas du danseur
condamné ont marqué le sol. Ces grands champignons
blancs ont des chapeaux légérement convexes qui
s’aplatissent lorsqu’ils mfrissent. Ces champignons
sont mortellement empoisonnés, une bouchée tue fa-
cilement un homme, et ils contiennent du vis Perdo.
Apres la récolte, les champignons ne reviennent pas
avant I’année suivante.

Apres que les personnages se seront habitués a ré- |
colter cette source, ils devraient en découvrir la
source. Ils peuvent apprendre que les paysans
des villages proches ont peur de sortir le soir
qui précede I'équinoxe de printemps. Beau-
coup passent la nuit en terre sacrée, sous
I'égide du Dominion. Un jet réussi en Atten-
tion + Connaissance des gens contre un Facteur
de Difficulté de 12 permet aux personnages de
reconnaitre dans la disposition des champignons
les pas d'une danse populaire. Un personnage doté de
la Double vue peut reconnaitre les contours du regio
féerique ou y entrer accidentellement, puis y découvrir
le corps putréfié du danseur. Si les personnages en-
quétent au mauvais moment, les étres féeriques pour-
raient en capturer un pour leur rituel.

A +*
L heritage
PAR SHEILA THOMAS

L'une des lavandieres de l'alliance a une pierre
ponce qu’elle utilise pour éliminer les taches particulie-
rement tenaces. Elle n’aime pas la préter car elle na ja-
mais rien utilisé de si efficace. La pierre contient un peu
de vis Perdo. Il est peu probable que les mages s’inté-
ressent au lavoir, ou qu’ils aient I’habitude de bavarder
avec les lavandieres, aussi faudra-t-il quelque temps,
voire des circonstances exceptionnelles, avant qu’ils en
entendent parler.

Si on l'interroge, la lavandiére dira que sa mere lui a
donné la pierre. Intellego Terram a un niveau suffisant
révelera que cette pierre est venue du bas d'un volcan.
L’emplacement et la nature de ce volcan dépend de la
situation de I’alliance. Il se peut que le volcan soit éteint
depuis si longtemps qu’il n"apparaisse plus comme tel.
Dans Stonehenge, il serait pres de Conwy sur la cote
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nord du pays de Galles, en Loch Leglean dans les iles
d’Arran, en Normandie dans 1'un des puits de 1'Au-
vergne, dans le tribunal de Rome c’est le Vésuve et en
Islande ce serait Krafal.

Si les mages voyagent vers la source de pierre
ponce, il leur faudra du temps pour trouver cette pierre
particuliere percée de trous, qui contient du vis Perdo.
Quelques pions peuvent étre extraits périodiquement
de la veine rocheuse. Si la source se trouve loin de 1'al-
liance, son exploitation peut nécessiter un accord avec
une personne qui deviendra son agent local.

La pierre de mort

PAR PAuL TEvis

Les anciens en savaient beaucoup sur la maniére
dont les cieux affectent la Terre. C'étaient de grands as-
tronomes et ils ont beaucoup écrit sur la maniere dont
les étoiles et planetes influencent les événements hu-
mains. Bien que I'Eglise chrétienne ait déclaré que I'as-
trologie est 'anathéme de la doctrine du libre arbitre,
beaucoup de mages tiennent compte des mots d'Her-

mes Trismégiste : « Comme en haut, ainsi en bas. »
L’age de la Pierre de mort n’est pas connu, mais
elle est certainement ancienne. La pierre mesure deux
pas de long et un demi pas de large, elle ne sort pas du
sol plus haut que le genou. Son axe principal est aligné

avec le soleil couchant au solstice d"hiver.

Les Egyptiens anciens jalonnaient la course du So-
leil a travers les étoiles, non seulement par les signes
bien connus du zodiaque, mais aussi en trente-six
décans, trois par zodiaque. Le troisieme décan
des gémeaux est dirigé par Saturne, la planete

de la mort. Lorsque le Soleil se leve dans ce décan, ce \‘:TP
qui commence a la deuxiéme semaine de Juin, la pierre
est enveloppée d’une légere brume. Si un animal est
sacrifié chaque jour durant les dix jours ou le Soleil se
trouve dans ce décan, au crépuscule du dernier jour, du
vis Perdo se forme avec ce sang. Chaque sacrifice doit
étre réalisé lors de la montée de Saturne. Un jet d'Intelli-
gence + Arts libéraux (astronomie) contre un Facteur de
Difficulté de 12 permet de déterminer le moment pro-
pice pour le sacrifice.

< Rego <
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Le miel des rois

PAR PAuUL TEvIS

Pline I'Ancien écrit dans son Histoire naturelle que
les abeilles sont les créatures les plus remarquables. Les |
abeilles, qui produisent le miel et la cire, sont les seuls ani-
maux créés spécifiquement pour servir 'humanité. Elles
vivent en communauté, élisent leur propre gouvernement
et possedent leurs propres régles morales. Pline portait
un intérét particulier au roi des abeilles, dont il disait :
« L'obéissance que ses sujets manifestent en sa présence
est étonnante. Quand il sort, tout I'essaim I'accompagne, se
presse autour de lui, I'entoure et ne le laisse pas apercevoir.
A d’autres moments ot I'essaim travaille a I'intérieur, le roi
visite les travaux et semble donner des encouragements,
semblant étre le seul exempt de travail : autour de lui se
trouvent d'autres abeilles qui semblent étre ses gardes du

| corps et licteurs, les garants attentifs de son autorité. »

Dans certains lieux ot poussent des fleurs particu-
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lieres, les abeilles préparent un miel spécial pour nour-
rir leur roi. Quand les fleurs adéquates s’épanouissent,
ce miel acquiert des pouvoirs magiques. Si le roi peut
étre convaincu de venir de sa ruche et d’obéir a un
mage, le miel est transformé en vis Rego.

Le roi regunant efernellement

PAR GARY N. MENGLE ET SEAN MITCHELL

Une pierre émergeant de la cote a été creu-
sée jadis par des mains inconnues, a I'image d’un
homme assis, au port altier, face a la mer. Sa barbe
est longue et la sagesse se lit dans ses yeux enfoncés.
Cette figure est haute comme cinq hommes et se voit
clairement depuis les navires de passage au large.
Chaque hiver, un cercle de glace irrégulier se forme
sur son front. Cette couronne hivernale contient du
vis Rego.

Les habitants de la région disent que c’est I'image
d"un roi ancien, qui veille encore sur ses sujets et se
relevera lorsque les temps seront venus. Ils disent qu'il
surveille la mer dans I'attente du signe montrant qu’il
est demandé a nouveau, mais ils ne peuvent s’accorder
sur ce qu’il attend exactement. Le curé croit que la cou-
ronne de glace ressemble a une couronne d’épines et
que I'image est celle du Christ, qui reviendra a la fin du
monde pour juger '’humanité et établir le royaume de
Dieu sur Terre.

dne assemblee de fantames

PAR JEFF KYER

Dans les profondeurs de la forét se trouve une
petite clairiére, entourée de cédres. Les environs
sont parsemés de tertres et de quelques statues
antiques. Peu de gens se rendent par la et méme
les chasseurs et bergers évitent le coin, qui a la
réputation bien établie d’étre hanté. La clairiere et
ses alentours ont une aura magique de 3. C’était
jadis un cimetiére. Les morts enterrés a cet endroit |
ne sont pas sous les auspices de 1'Eglise et leurs
esprits errent dans ces lieux, hantant la forét envi-
ronnante. Une fois par an, ces « villageois » recou-
vrent leur force pour tenir leur assemblée, comme
ils I’ont fait de leur vivant. La nuit de I"assemblée
change d'une année a 'autre, a la premiere pleine
lune apres l’équinoxe de printemps. Les mortels
assez courageux pour se rendre sur les lieux lors de
cette nuit sont invités a prendre part au jugement
des différends entre les morts sans repos. Certains
litiges sont assez étranges, comme celui de cette
femme qui s’est remariée et dont les époux sou-
tiennent tous deux qu’elle est leur épouse. D’autres
fantdémes ont des soucis plus terre a terre, comme
le bien de leurs descendants, ou des demandes de
vengeance contre ceux qui ont pillé leurs tombes.
Un juge mortel qui serait juste et sage — en plus
d’étre courageux | — sera récompensé par les fan-
tomes, avec du vis Rego (sous forme de deniers de
cuivre corrodés), des trésors perdus depuis long-
temps ou méme des secrets que seuls les morts
peuvent connaitre. Les idiots et faibles d’esprit
sont hantés. ou plongés dans la folie par les fan-
tomes en colere.

< fxuimal <
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Fourrures feeriques

PAR SHEILA THOMAS

I est un saule, si vieux que nul vivant ne peut se g AET

i e L1 it

re}p.peler quand il n’ apparalssalt/ pas de/]a comme le plus 180 B
vieil arbre au monde. Il croit a I'orée d’une ancienne fo- uﬁ;‘jq— ®Bo0

rét, a proximité d"un petit étang d’eau claire, dans le coin
d’une prairie fleurie, inondée par les méandres d’une
riviere importante, assez proche de I'alliance. En dépit
de son age vénérable, I'arbre reste vigoureux et certains
disent que c’est parce que les étres féeriques veillent sur
lui. Chaque printemps, il se couvre de chatons jaunes.
Avant qu'ils se développent, ils deviennent des boutons
enveloppés d'une fourrure gris-argenté. A la lumiére
de la nouvelle lune, quelques-uns prennent 'aspect de
petits chats. Les gens du cru disent que ce sont des chats
féeriques et ont peur de s’en approcher, de crainte que
les étres féeriques ne viennent défendre leur propriété.
S'ils sont pris sous la lumiere de la lune alors qu’ils
ressemblent a des chats, chacun des boutons-chats
contient un pion de vis Animal. Quand on les coupe de
I'arbre ils reprennent I"aspect de chatons de saule mais
conservent leur vis. Si le conteur le veut, de petits étres
féeriques harcelent les personnes présentes dés qu'un
chaton est coupé.

Les oies dorees

PAR STUART KENNY

L’alliance possede un grand troupeau
d’oies. Depuis toujours, a un moment du-
rant le printemps, I'une des jeunes oies
commence a pondre des ceufs en or. Pour les
mages, l'oiseau a plus de valeur que l'or, car
I'oie contient du vis Animal. Cependant, 1'oi-
seau doit étre identifié rapidement, puisque chaque
ceuf en or pondu apres le premier diminue d'un pion le
vis contenu dans I’oie. Quand tout le vis est utilisé, 1'oie
redevient un oiseau normal et ne produit plus que des
ceufs ordinaires.

Naturellement, seuls les résidents les plus fiables
et alertes sont désignés pour soigner les oies. Outre
les soins et la protection habituels, les oies doivent
aussi étre séparées en petits groupes chaque printemps
jusqu’a ce que 1'on découvre l'oiseau aux ceufs d’or.
Des que le premier ceuf d’or est pondu, un simple sort
Intellego Vim permet d’identifier I'oiseau a tuer, mais
I'importance du troupeau empéche de vérifier chaque
oiseau. Il ne semble pas exister de moyen d’identifier
I'oie d’or avant qu’elle ait pondu son premier ceuf.

La tradition veut que le résident qui trouve 1'ceuf
d’or puisse le garder, pourvu que le bon oiseau est
identifié. Cela entraine d’enthousiastes chasses aux
ceufs et une grande vigilance contre les voleurs. Remar-
quez que la quantité d’or dans les ceufs, comme celle du
vis, doit étre adaptée a votre saga.

Le tresor des pies volenses

PAR ULRicH WILLMUNDER
Au cours des siecles, I"érosion a usé une mon-

tagne et produit un champ de gravats dans les pentes g
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L situées sous une créte appelée la Cheminée du Diable.
En contrebas, se trouve une forét magique et sauvage,
habitée entre autres par un grand nombre de pies.

Chaque printemps, la fonte des neiges révele
d’autres débris venus de la montagne et de la Cheminée
du Diable. Parmi ceux-ci, des cristaux blancs et légere-
ment brillants peuvent étre découverts, chacun contient
un pion de vis Terram. Ce vis serait facile a récolter au
printemps, s’il n’y avait pas les pies.

Les pies de la forét considerent que ces magnifiques
cristaux leur appartiennent naturellement et fouillent les
gravats des que la neige commence a fondre, n’hésitant
pas a attaquer toute personne qui s’approche. Bien que

i1 l'attaque d'une pie isolée ne présente pas de danger pour

il unadulte, I'attaque de pies en nombre alors que I’on pro-

(I gresse sur des gravats glissants peut s’avérer fatale.

Des que les cristaux sont ramenés au nid de la pie,
le vis est perdu. Mais de I'un des ceufs pondus dans
un nid décoré par ces cristaux, éclora une pie magique
contenant du vis Animal, ou pouvant donner un fami-
lier intéressant. Cependant, le vol d"un oisillon entraine
la colere de toutes les pies.

| < Fguam <
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Le forrvent [e plus pur

PAR PAuL TEvIS
Haut dans les montagnes, alimenté par la fonte des
neiges, coule un torrent clair comme le cristal. En dé-
valantla pente, il ne se charge ni de terre ni de feuilles.
Le village au pied de cette montagne est célebre pour
la biére préparée avec cette eau cristalline.
Les mages s’intéressent moins a la biére des
villageois qu’a sa source. A mi-chemin de la mon-
tagne, le torrent se transforme en petite chute. En
haut de cette chute, se trouve une pierre gravée de
la rune hermétique Aquam. Lors de nuits favorables de
I'année, un mage assis sur cette pierre peut plonger la
main dans I'eau et lancer Distillation du torrent le plus pur
(cf. ci-dessous) pour récolter du vis Aquam. Cela néces-
site un jet de Concentration + Force contre un Facteur de
Difficulté de 15, en raison de la fraicheur de I'eau et des
forts courants. Si le mage est protégé du froid, le Fac-
teur de Difficulté descend a 9. En, cas d’échec au jet de
Concentration, le vis nest pas récolté cette nuit.
Durant une journée apres la récolte, I'eau du torrent
(et toute biére brassée avec celle-ci) aura un gott sau-
matre et fétide.

Lce Biol de soupe de St Swithin

PAR MATT SPRENGELER

L’histoire des funérailles de Saint Swithin est connue
par le clergé de toute la chrétienté. Le sage et saint homme
avait exprimé le désir de reposer dans une tombe mo-
deste, mais apres sa mort, des gens bien intentionnés 1’ont
inhumé dans un splendide tombeau dans la cathédrale de
Winchester. Une pluie diluvienne tomba et dura quarante
jours et quarante nuits, jusqu’a ce que le corps du saint soit
déposé dans une tombe plus modeste. Jusqu'a présent, les
habitants de Winchester disent que de la pluie a Saint Swi-
thin (le 15 juillet) garantit plus de pluie encore.

£ s

Clest le cas de la colonne de pierre isolée que I'on
appelle le bol de soupe de St Swithin. Aussi haute qu'un
homme, elle se trouve au sommet d"une colline dénudée,
dénuée de toute décoration autre que quelques lichens
couleur rouille. La colonne est surmontée d'un tres vieux
bol de pierre qui semble en faire partie. En fait, ce bol
fut déposé la des siecles plus tot, par de féroces pillards
vikings, qui I'avaient d’abord pris au sud de I’Angleterre
et pourraient I'avoir transporté n'importe ott en Europe.
Nul ne sait si Swithin y a jamais touché, mais si on le rem-
plit d’eau le matin de sa féte, au crépuscule le liquide se
transforme en vis Aquam. Remplir le bol d’eau ordinaire
produit un peu de vis, mais si la pluie tombe la nuit durant
et remplit le bol, la production est doublée. Déplacer le bol
de son emplacement met fin a I'effet de production de vis.

L’ ean du val sans eau

PAR ULRICH WILLMUNDER

Tres haut dans les montagnes, se trouve un val étran-
gement fertile, appelé le Val sans eau. S'il pleut et neige a
I'occasion dans ce val, il ne s’y trouve nul ruisseau et nul
étang, nul glacier ne s’y étend pour irriguer le val de ses
eaux de fonte. Bien que le val atteigne les 3.000 metres
d’altitude, son acces par le sud est relativement facile et
malgré le manque d’eau, I'on y fait paitre les chévres.

La légende veut qu'une journée de printemps, |

quand la neige fond et que le temps est beau pour la
premiere fois, une petite riviere coule dans le val et lui
apporte assez d’eau pour durer jusqu’a la fin de I'été.
Cependant, personne ne se souvient avoir jamais vu
cette riviere.

En fait, le val est parcouru d'un réseau de petits
ruisseaux, tous cachés aux yeux des mortels dans un
regio magique, qui peut étre découvert par les moyens
habituels mais reste inaccessible car il n’est large que de

quelques pouces. Au premier jour chaud du printemps,

le regio ne peut plus contenir toute 1'eau et déborde au
hasard dans le val. Cette eau débordante contient du vis
Aquam et peut étre récoltée avec de simples seaux. La
quantité obtenue dépend surtout de la compétence de
ceux qui puisent 1'eau.

< fxuram <

' Tre porfeur de fondre

PAR GARY N. MENGLE ET SEAN MITCHELL
Un objet intelligemment congu était posé a I'étage

supérieur de la plus haute tour d"une ancienne alliance :

le porteur de foudre. Inventé depuis bient6t un siecle
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par un archimage Tremere, il s’agissait de son ceuvre
majeure. Le porteur de foudre est composé de spheéres
de cuivre de divers diametres, reliées par de fines spi-
rales d’or a des dizaines de récipients de verre. L'en-
semble est hautement magique, méme quand il nest
pas en fonction.

La nuit de chaque nouvelle lune, I'appareil invoque
un puissant orage et attire vers lui la foudre de la tem-
péte, I'accumulant sous forme de vis Auram. Les réci-
pients de verre, pouvant contenir un litre environ, sont
spécifiquement enchantés et peuvent contenir indéfini-

ment le vis. IIs peuvent étre détachés pour le rangement

et remplacés par d’autres.

L’ensemble doit étre entretenu continuelle-
ment, beaucoup de ses pieces sont fragiles et diffi-
ciles a remplacer. Cela nécessite d'y consacrer de
temps a autre une saison, sachant que les textes de
laboratoire de ce Tremere, mort depuis longtemps,
peuvent guider le mage qui entretient I"appareil. 11
semble que certaines techniques non hermétiques
ont été utilisées, ce qui rend I"enchantement tres dif-
ficile a reproduire.

e pic des tempetes

PAR PAuL TEvis

Le pic des tempétes n’est jamais visible, le sommet .

de la montagne est toujours caché par les nuages. En
hiver, un vent glacé souffle le long de ses pentes, me-
nacant de geler sur place le voyageur imprudent. Au
printemps et en été, des orages se forment autour de la
montagne. Au milieu de I'été, un grand nuage orageux
se forme autour du pic et a midi, un terrible coup de

tonnerre déchire les cieux. Il est dit que tout enfant nais-
sant ce jour-la dans la vallée aura le pouvoir de parler
aux quatre vents.

L’ascension est dangereuse. En hiver, c’est
presque impossible, la neige couvre les pentes les
plus élevées et un vent glacial les balaie intensément.
En été, c’est plus facile mais non sans risque. La me-
nace la plus grave vient des brumes qui enveloppent
les pentes. Un alpiniste peut se perdre et tomber dans
I"'une des ravines qui strient les pentes. Au cours d’un
orage estival, 'ascension est presque aussi dange-
reuse qu’en hiver.

En atteignant le sommet, I'alpiniste découvre un
arbre vénérable et carbonisé. Chaque jour du milieu
d’été, I'arbre est frappé par la foudre. Si un pendentif
en agate est suspendu a 'arbre le matin méme, 1’éclair
le transformera en vis Auram lorsqu’il frappera I'arbre.

La melodie des roseaux

PAR OSCAR Di1EzZ MARTINEZ

Maria était une magnifique jeune femme qui vivait
dans un village proche. Elle était tombée amoureuse au
premier regard d'un paysan local appelé Juan. Ils vou-
laient se marier, mais le pere de Maria était contre cette
union car il avait promis sa fille a Lucas, le fils du meu-
nier désigné par le baron. Pour éviter les probléemes, le
pére de Maria lui a interdit de rencontrer Juan. Cela ne
mit pas fin a 'amour entre Maria et Juan mais les obli-
gea a se rencontrer en secret.
IIs avaient pris I'habitude de se voir sur la
berge d'une riviere des environs, pres dun
épais bouquet de roseaux agités par le vent.
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Maria venait toujours la premiere a leur lieu de rendez-
vous et entonnait une chanson pour indiquer a Juan
ou elle se trouvait. Un jour, le pere de Maria découvrit
qu’ils se voyaient en cachette et surgit dans leur lieu
secret, poussant par accident sa fille dans la riviere. La
téte de Maria heurta un rocher et elle se noya.

Depuis ce jour, a la saison ot les vents sont les plus
forts, les roseaux tentent d’utiliser le vent pour chanter
le chant de Maria, mais ils ne peuvent reproduire toutes
les notes. Si quelqu’un compléte leur mélodie avec les
notes adéquates, I'air qui traverse les roseaux peut étre
récolté pour obtenir du vis Auram.

Corpus <
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L chene du pendu

PAR ULRICH WILLMUNDER
Une vingtaine d’années plus tot, le forgeron d'un
village fut reconnu coupable d’avoir assassiné sa
femme et un moine errant qui était témoin du crime.
Une foule de villageois en colére a rattrapé le forgeron
en fuite pour le pendre jusqu’a ce que mort s’ensuive
au chéne le plus robuste du village, le méme arbre ot il
s’était débarrassé des corps de ses victimes. Depuis ce
chéne est appelé Chéne du pendu. A I'époque le village
était si petit que le crime y était pratiquement inconnu.
En 1220, I'ancien village est devenu une bourgade dy-
namique aux marchands prosperes, avec une petite église
et son propre baron. Avec la prospérité sont venus
la cupidité et d’autres péchés et donc un besoin de
rendre la justice. Les pendaisons restent rares dans

- l ce bourg, mais cela arrive environ un an sur deux.

Et comme il existe déja un chéne du pendu, les
condamnés a mort sont pendus a cet arbre.
Chaque année ot un homme est pendu pour
ses crimes aux branches de I'arbre du pendu, le
chéne produit un gland rouge sang a la branche méme
ot I'homme est mort. Ce gland contient du vis Corpus
et un seul gland est produit, quel que soit le nombre de
pendus. Mais il faut prendre garde : si le pendu n’était
pas coupable, le vis pourrait étre teinté par les Enfers.

Les violetfes des amants

PAR NICK SIMMONDS

Il se trouve une colline entre 'alliance et la ville la
plus proche, connue comme le coin préféré des amou-
reux pour leurs rendez-vous galants de 1'été. Ce n’est
pas loin a pied, mais assez loin pour rester discrets.
Cette colline se trouve aussi dans une aura féerique, ce
qui peut avoir un rapport avec sa réputation grivoise.
Au printemps et en été, on peut difficilement lancer un
caillou sans toucher un berger, une laitiere, un fils de
noble ou une serveuse d’auberge pris en flagrant délit.

La colline est couverte de fleurs pourpres et vio-
lettes. Si on les récolte, ces fleurs contiennent une faible
quantité de vis. Une brouette de ces plantes contient
environ un pion. Sur une année, la colline peut pro-
duire beaucoup de vis, les fleurs couvrant le sol durant
tout le printemps et I'été. Il s’agit cependant aussi d"un
cadeau apprécié entre amants et une quantité substan-
tielle de vis peut donc se perdre dans la ville chaque
année, brievement gdmiré puis jeté. Exiger toutes les

fleurs peut gater les relations entre la ville et I'alliance,
mais une récolte périodique allant jusqu’a la moitié de
fleurs n’entrainera qu’une réputation de voyeurisme, ce
qui pourrait étre bénéfique en donnant aux mages un
aspect plus humain.

Si on les transplante dans les terres de I'alliance, ces
violettes fleurissent chaque printemps, pourvu qu’elles
se trouvent dans une aura magique ou féerique. Cepen-
dant, elles ne produisent de vis que si elles sont souvent
a proximité des mémes activités que celles de la colline.

La source )’ €sculape

PAR PAuL TEvis
Les Romains aimaient beaucoup se baigner et
avaient construit de grands bains publics et des temples
pres de sources thermales naturelles, comme celle
d’Aquae Sulis. Ils avaient développé des rituels de bains

complexes et croyaient que ces sources possédaient des |

vertus curatives. Dans certains cas, ils avaient raison.
Aufond des bois, loin des regards, se trouve la source
d’Esculape. Un petit bassin, assez grand pour contenir

une seule personne, est creusé dans la roche. L’eau est |

assez chaude et de la vapeur s’éléve de sa surface. La
pierre surplombant le bassin est gravée de I'inscription
latine suivante : « Puisse la bénédiction d’Esculape se
poser sur ceux qui se lavent ici. » Toute personne qui
récupere d'une maladie et passe au moins une heure
par jour dans ce bassin durant toute sa convalescence,
bénéficie d'un bonus de +3 au jet de récupération.

Si le pouvoir de guérison du bassin est remarquable,
les mages sont plus intéressés par son trésor mieux caché.
Un linge peut étre étendu par-dessus le bassin pour don-
ner de I'ombre au baigneur. A la fin de chaque saison,
si ce linge est lavé et que I'on laisse s’évaporer I'eau de
lessive, du vis Corpus peut étre récolté dans les résidus.

< Rherbam <
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L’ arfire maudit

PAR PAuL TEvIS
Au plus profond de la forét, le long d"une trés ancienne
route, se trouve un chéne qui fleurit hors saison. Au prin-
temps, alors que ses voisins sont en boutons, ses feuilles
jaunissent et tombent. Il reste dénudé sous le soleil de I'été.

En automne, quand tous les arbres des alentours perdent

leurs feuilles, il bourgeonne. Il conserve son feuillage tout
I'hiver, comme un phare de verdeur dans une mer de
blancheur. Certains disent qu’au cceur de I'hiver, on peut
entendre I'arbre geindre sous le poids de ses feuilles cou-
vertes de neige. Ils disent qu’un saint voyageait le long de
cette route et avait voulu se reposer sous ce chéne. C'était
la fin de I'été mais l'arbre avait déja perdu toutes ses
feuilles et le saint homme ne put s’y soustraire aux rayons
du soleil. En colére, il maudit le chéne comme Jésus a mau-
dit le figuier. L’arbre commenca immédiatement a fleurir.
Depuis lors, cet arbre est ainsi.

La veille du premier jour du printemps, toutes les
feuilles de I'arbre tombent. Au coucher du soleil de ce
méme jour, un gland unique, doré, tombe du chéne. Si le
gland est planté et qu’il devient pousse durant la méme
nuit (cf. ci-dessous), au matin du premier jour de prin-
temps, cette pousse est transformée en vis Herbam.
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La floraison de la gaygouille

PAR MATT SPRENGELER

Dans une caverne profonde, une main de pierre sort
du sol rocheux. Elle semble étre I'ceuvre d’un sculpteur
doué. Chaque détail est parfait : la taille, les proportions
et méme les bords irréguliers des ongles. Le détail le
plus remarquable est qu’aucun artiste n’est 'auteur de
cette ceuvre. La main serre une magnifique rose rouge,
qui pousse dans cette étreinte de pierre sans jamais que
ses fleurs voient le soleil.

Aucun sculpteur n’a créé cette scéne et aucun jardinier

ne s’occupe de la rose. La main est tout ce qui reste d'un

étre féerique de faible importance, un affreux esprit des
montagnes appelé Tulgank. Il aimait une belle demoiselle

de la cour de lumiere, elle le dédaignait. Un jour, il vola |

une rose a un jardinier humain et la présenta a 1'objet de

» son désir, mais sa témérité lui déplut. Plus puissante que

lui et de plus haut rang, la fée de lumiere a obligé Tulgank
a se fondre dans le sol de sa caverne. Sa vie a pris fin mais
son amour a conservé la vie aux pétales de rose.

Les pétales poussent lentement, sans eau ni lumiere,
on peut y récolter du vis Herbam. La tige de la rose a
été transformée en pierre avec Tulgank et ne peut se
détacher de la main pétrifiée. Si la main de pierre est
détachée, celle-ci contient dix pions de vis Creo, mais la
fleur meurt immédiatement.

Lees pissenlits

PAR NICK SIMMONDS

Une colline juste a coté del'alliance, avec une légere aura
féerique, se couvre de fleurs de pissenlit chaque printemps.
Chaque année, les pissenlits se transforment en graines,
sous la forme des boules blanches habituelles, mais en rai-
son de leur nature féerique, ils ne laissent pas leurs graines
s’envoler et ne se fanent pas en hiver. Au lieu de cela, au
printemps suivant, la nouvelle floraison relache toutes les
anciennes graines en méme temps et la colline est couverte
d’une multitude de petits nuages blancs. Si on les récolte,
on obtient du vis Auram, mais cela nécessite la capacité de
voler ou de la magie Auram ou Herbam pour rassembler
ces graines qui s’envolent hors de portée. Un servant ou un
mage n'ayant pas les meilleures compétences pourra tout
de méme récolter un peu de vis avant de laisser échapper le
reste des graines dans le vent.

Si les fleurs de pissenlit sont récoltées quand elles
sont encore jaunes, il est possible d’en tirer un vin lé-
ger. Si on le laisse mfrir jusqu’au solstice d’hiver, ce
vin contient du vis Muto et Herbam, ou si on le boit, le
buveur aura la Vertu Double Vue a niveau 1 durant 24
heures (ou un bonus de +1 en Double Vue si le person-
nage avait déja cette Compétence).

< lgnem <
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Les discours enflammes

PAR NICK SIMMONDS

Une femme vieille et sage habitant une ville proche
est critique envers le maire et ses amis. Elle a raison car
il ne gere pas bien la ville et il favorise injustement ses
amis en cas de conflits. Il n’est pas mauvais au point
d’étre chassé par les habitants, mais certaines voix se
sont élevées jusqu’au curé, sans résultat jusqu’a pré-
sent. Personne ne pense que les choses sont insup-
portables. Personne, sauf la vieille dame. Veuve sans
enfants, elle sent qu’elle n’a rien a gagner a se taire et
se trouve toute préte a haranguer ces hommes. Elle est
de bonne foi mais dit clairement ce qu’elle pense et la
coterie qui gere la ville 'a mise en colere. Ceux-ci ten-
tent de I'éviter, car elle est trop respectée pour pouvoir

- la traiter comme on veut, mais de temps en temps elle
' en attrape un et lui asséne des jérémiades telles que

d’aucuns prétendent que cela pourrait enflammer le
chaume des maisons voisines.

Un mage maitrisant la magie Rego Vim peut se sai-
sir de ces diatribes a I'aide d"un peigne spécialement
préparé, dans lequel le discours prendra la forme de
laine rouge vif contenant du vis Ignem. Le nombre de
pions disponibles chaque année dépend du nombre
d’entrevues entre la dame et les amis du maire. Des
mages intelligents pourraient influencer ces évé-
nements, mais un exces d’invectives pourrait
inciter le maire a agir. Certains mages pour-
raient aussi se sentir obligés de venir en aide
a cette ville.

Le sanctuaire de Mithra

PAR JEFF KYER
Edifié au-dessus d'une colline rocheuse, le clocher
de I'église Saint-Michel est visible a des kilometres et il
s’agit de I'une des églises les plus courues de la région.
Cette église se trouve au-dessus d’un site sacré paien :
un ancien sanctuaire souterrain de Mithra. Etabli par
les légionnaires romains, ce mithraeum se trouve apres
quelques catacombes négligées sous 1'église (bien que
des mages puissent étre désireux d’emprunter un che-
min moins visible). L’autel au cceur du petit temple est
toujours intact et les bas-reliefs gravés dans les murs
dépeignent le tueur de taureaux apportant la lumiere
et la vie a ’humanité. Cependant, ces pierres sont cou-
vertes d'une épaisse couche de nitrate qui transpire des
pierres. Si on la récolte, cette matiere contient du vis
Ignem.
La plus grande partie de la semaine, 1'aura locale
de la colline autour de I'église est divine, allant de 2
a 3, mais le mithraeum conserve une aura magique
de 3. Cependant, le dimanche l'aura divine monte a
4 (et méme plus haut les jours saints), submergeant
complétement 1'aura magique. En fin de compte, cela
détruira I'aura magique et la source de vis. Des mages
désireux de préserver la source pourraient tenter de
ranimer certains rites de Mithra ou de se débarrasser
de l'église au-dessus, sans violer le Code d'Hermes.
Au pire, leurs efforts pourraient attirer une influence




infernale ou tourner mal et augmenter I'aura divine, en %
particulier si des hommes d’église ont été martyrisés
par des « sorciers maléfiques. »

Le ragon ¢ Saint Laurent

PAR SHEILA THOMAS

A la cathédrale la plus proche de 'alliance, un vi-
trail dépeint la venue de I'Esprit saint a la Pentecote
sous forme de langues de feu au-dessus de la téte des
apotres. Lors de la féte de Saint Laurent, le 10 aott, la
lumiére du soleil de midi produit un rayon brillant de
lumiere en traversant une piece particuliere de verre
doré qui forme une partie de 'image du nimbe de lu-
miere autour de la colombe représentant 1'esprit saint
vers le haut du vitrail. Lorsqu’il fait beau, le rayon est
stable durant une heure environ avant que le soleil
ne s’éloigne trop. Le rayon lumineux, a cet endroit,
contient du vis Ignem.

Le vitrail est situé en un lieu bien visible de la cathé-
drale, dans le mur sud pres de I'autel, ou si la cathédrale
est assez grande pour en posséder un, a I'extrémité du
transept sud. Les mages peuvent découvrir un moyen
de récolter le vis, peut-étre en créant un objet enchanté
en verre basé sur le sort Rassembler I'essence de la béte,
qu'un servant pourrait prendre dans la cathédrale sans
se faire remarquer. Il serait difficile, quoique pas impos-
sible, de retirer la piece de vitrail, mais elle n’aura pas le
méme effet en d’autres lieux.

<> Imaginem <

Le lac aux miroirs

PAR NICHOLAS PETERSON

Ce lac de montagne est entouré de tous cotés par des
éminences rocheuses qui le protegent du monde exté-
rieur. Peut-étre que cela a créé un réservoir naturel de
vis Imaginem, ou c’est peut-étre un facteur inconnu qui |
alimente la source de vis.

Les montagnes autour du lac empéche quasiment
tous les vents d’atteindre I'eau. La surface du lac est donc
tout a fait calme la plupart du temps et reflete parfaite-
ment le ciel et les montagnes autour. Toute personne qui
se mire dans I'eau voit le reflet non d’elle-méme, mais de
son idéal platonicien : sa propre forme parfaite. Si I'eau
est puisée dans un récipient, elle continue de refléter
cette image surnaturelle, qui représente en fait la distilla-
tion de vis contenu dans le lac. Quand le vis est retiré
de I'eau, celle-ci ne perd ni son calme ni sa clarté, mais
reflete dorénavant une image sombre des personnes qui
s’y mirent. Les mages qui ont extrait du vis de I'eau se
voient comme vieux et décrépits, avec leurs pires caracté-
ristiques physiques mises en exergue. Plus d'un servant
s’est enfui en hurlant a la vue du lac aux reflets maudits,
qui reste apres y avoir puisé la magie.

Le vefiee d¢ Reginald

PAR JAMES HAZLERIG
Personne ne connait I'origine exacte de ce violon a
trois cordes dont joue le ménestrel itinérant Réginald,
mais tous s’accordent a dire qu’il s’agit d'un rebec a la
beauté et a la qualité exceptionnelles. Réginald 1'a hérité
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de son pere, qui a donné diverses versions de la ma-
niére dont il I’avait obtenu. Dans certaines histoires, le
pere de Réginald a remporté le rebec lors d'un concours
avec un seigneur féerique, dans d’autres il I'a trouvé
sous le porche d’une église au matin de Paques. Quand
on le presse de questions sur la version qu’il croit vraie,
Réginald sourit et joue un autre air.

Pour un musicien, la magie du rebec de Réginald
se trouve dans sa sonorité exceptionnellement douce et
vibrante, qui conféere un bonus de +3 aux jets de Musique
effectués avec. Pour un mage cependant, le rebec a une
plus grande valeur encore. Quand un musicien suffisam-
ment compétent (valeur de Musique de 6 ou plus) joue
de I'instrument régulierement, du vis Imaginem s’accu-
mule dans les crins de cheval de ses cordes. Le vis peut
étre récolté quand les cordes sont remplacées, ce qui fait
partie de I'entretien annuel de I'instrument. La quantité
de vis qui s’accumule en une saison dépend des valeurs
Musique et Présence de I'artiste.

Jouer du rebec régulierement constitue une activité
qui prend du temps et qui ne peut étre combinée avec
d’autres activités profitables durant cette saison, a I'ex-
ception de l'activité de musicien professionnel.

L son du silence

PAR ULRICH WILLMUNDER

Les montagnes sont bien connues pour leurs ré-
seaux de cavernes. Nombre de ces cavernes ont des
auras féeriques et certaines sont connues par les pay-
sans de la région comme les cavernes aux échos. Une
caverne au sud des montagnes est célebre pour son
délai avant Iécho, en fait elle répete une phrase entiere,
parfois durant des heures.

Les mages de I’Ordre ont soutenu que des échos
de cette force doivent posséder une nature magique,
mais toutes les tentatives de capturer des échos
contenant du vis ont échoué. Les échos sont bien
trop normaux pour que ce lieu contienne du vis : des |
chauve-souris et d’autres petits animaux se rendent |
dans la caverne, des sons venus de l'extérieur se
répetent et le visiteur occasionnel bénéficie d"un jeu
d’échos.

En revanche, le silence ne régne pratiquement
jamais dans cette caverne. En un seul instant de si-
lence complet, la caverne accumulerait du vis Ima-
ginem, dans le son du silence. Imposer le silence par
magie empéche la formation du vis, mais bloquer
les sons avant qu’ils n’entrent n’affecte pas l"accu-
mulation du vis. Lorsque c’est fait, il faut au moins
huit heures pour que tous les échos s’arrétent. Il est
relativement facile de capturer du vis a 1'aide d'un
sort Rego Imaginem, mais il faut le lancer dans un
silence complet. Lorsque le silence est capturé, son
contraire se fait entendre, un bruit qui mettra des
jours a disparaitre.

La fioite des pensees capfees

PAR GARY N. MENGLE ET SEAN MITCHELL
Petit coffre en argent finement ciselé, dont le cou-
vercle est incrusté de nacre et gravé sous forme d'un |

serpent, cette boite capte les pensées inopinées des per-
sonnes a proximité et les distille sous forme de petites
piéces d’argenta la frappe inconnue mais apparemment
ancienne. Ces piécettes contiennent chacune un pion de
vis Mentem. Des pensées particulierement puissantes
ou intenses peuvent méme (a la discrétion du conteur)
former un Lien mystique avec les personnes qui les ont
formées. Lorsque le coffret est rempli de pieces, il ne
peut plus rassembler de pensées jusqu’a ce qu’il soit
vidé.

La boite constitue une excellente source de vis pour
un mage et peut faire 'objet d'une investigation, car la
nature de ses pouvoirs n'est pas évidente et n’est cer-
tainement pas hermétique. Un tel dispositif serait re-
cherché par des mages curieux ou ceux qui voudraient
acquérir des Liens mystiques provenant d’ennemis
imprévoyants. Il peut aussi s’avérer possible d’extraire
les pensées elles-mémes des pieces et d’en apprendre
davantage sur I'esprit d"'un ennemi. Cet usage serait cer-
tainement percu comme une violation de l'interdiction
d’espionner d’autres mages par magie. En fait, la simple
possession de cette boite peut étre considérée comme
une violation par des Quaesitores a I'esprit étriqué.

Le hurlement des vents

PAR EMRE ARIN

Avant méme la fondation de 1'Ordre, un noble
guerrier pieux avait commencé a chasser les créatures
féeriques de ses terres, au nom de son empereur et du
seul vrai Dieu. Il était sans doute béni par le Créa-
teur, car il pouvait discerner la sorcellerie des
choses normales d'un seul coup de son regard
bleu et ressentir la présence de la sorcellerie
au fond de ses os a plus d'un mille. Bardé
dans son armure et confiant en sa foi, il menait
sa maisonnée dans de longues chasses dans les
sombres repaires de sa proie merveilleuse. Une
par une, toutes les créatures légendaires ont quitté
le monde des mortels. Une seule d’entre elles, la der-
niere des nymphes, a refusé de quitter sa source. Face
a ce défi obstiné, le noble en colere pourchassa 1'étre
féerique jusqu’a son lac sacré. Alors qu’il était prét a
plonger sa lance dans le coeur de la nymphe, celle-ci le
regardait de ses grands yeux bleus.

Mais son regard n’était pas celui du rejet et de
I'inimitié, mais celui de l'espoir et la compassion.
Malheureusement, elle était la seule a éprouver ces
sentiments. Un vent glacé avait commencé a souffler
depuis le lac alors que le noble terminait son sanglant
ouvrage et celui-ci, lui aussi, tomba au sol avec une
blessure a la poitrine et la paix au cceur. Sa lance n’avait
pas une, mais deux pointes, I'une pour son lourd
secret, sa mere féerique, I'autre pour son cceur lorsque
sa tache serait accomplie. La nymphe était morte les
yeux emplis de chagrin, la mémoire du destin de son
fils et son échec a le sauver s'imposant a son esprit. Son
essence n’'a jamais vraiment quitté ce monde. Depuis
lors, les meéres évitent les rives maudites de ce lac. Et
seules les femmes ayant des enfants — et aucun homme
— peuvent entendre les sanglots de la nymphe dans le
clapotis des vagues et le souffle du vent. Apres qu'une
mere I'a entendu, son cceur est brisé d'un chagrin
insupportable et elle commence a verser des larmes de
regrets. Ces larmes, récoltées dans le flacon le plus pur,




Sy b
-, o -
»1—_"'.:...'.:,...-‘ i
Y
; "h‘
AP e G;
LA 1
B . !
s
5
g
I
'
. 1
A
i
.ri
= |
= i
-
-

portent des émotions puissantes et du vis Mentem, elles
ont le gotit de vents hurlants et amers.

dne tete de moine

PAR ULRICH WILLMUNDER

Frere Paul de Bolzano était un pieux chanoine de
I'ordre augustinien. Lorsqu’il connut une mort horrible
aux mains de diabolistes, tous ceux qui le connaissaient
ont supposé que ¢’était un saint et un martyr. Mais frere
Paul n’avait pas toujours été 'amical et pieux moine
dont tout le monde se souvenait. Dans sa jeunesse,
c’était un petit voleur et il n’avait prononcé ses voeux
que pour échapper a la persécution. Il avait trouvé sa
vraie voie dans le service de Dieu, mais les péchés de sa
jeunesse devaient encore se voir absoudre.

En raison de son passé, frere Paul n’avait pas I'ame
pure et innocente dont les diabolistes avaient besoin
pour mener a bien leur rituel impie, ce qui eut des
conséquences désastreuses et fatales pour eux. Quand

| un groupe conduit par un mage hermétique examina

la scéne, il put découvrir la téte, tranchée mais sinon
intacte de frere Paul, parmi les accessoires infernaux et
les corps horriblement mutilés et brtlés des diabolistes.
Le groupe a entierement nettoyé les lieux de toutes les
traces de pratiques infernales et lui a donné des funé-
railles chrétiennes.

Sur le chemin du retour, le 25 janvier, jour ot I'on
célebre la conversion de Saint Paul — et I'anniversaire
de 'admission de frere Paul dans I'ordre augustinien
— la téte commenca a pleurer pour I’ame de Paul,

des larmes ameres contenant du vis Mentem. En-
vahi par la cupidité, le mage a conservé la téte a
'aide de magie au lieu de I'enterrer, mais depuis
lors la téte a été perdue.

< Terram <
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Fetites

PAR ARSENY KUZNETSOV

Mentionnées par Pline dans son Histoire naturelle, ces
pierres rares peuvent se trouver dans les aires d’aigles.
Appelées aussi pierres d’aigles, elles ressemblent a des pé-
pites jaunatres d'un diametre de deux a trois centimetres.
Si on les secoue légerement, un petit bruit se fait entendre,
causé par une plus petite pépite a I'intérieur de la plus
grande comme une noisette dans sa coquille.

La plus petite pierre, si on la retire de la grande sans
I'endommager, contient un pion de vis Terram.

Personne ne s’accorde sur la provenance des
pierres. Certains savants disent que les aigles sont natu-
rellement doués pour les trouver parmi les pierres ordi-
naires et les ramener a leur aire, d’autres disent qu’elles
sont transformées dans le goitre des oiseaux.

Les Aetites sont connues comme les « pierres en-
ceintes » et donnent un bonus de matériau de +5 a la
fertilité si on l'utilise comme élément d'un objet en-
chanté ou talisman.

Les Aetites ne peuvent se trouver que dans les regio
ou de petites pierres et pépites se trouvent naturelle-
ment en quantités adéquates. Etant donné que les aigles
nichent loin les uns des autres, il n'y a généralement
qu’une aire dans un méme endroit.

Lors de la récolte d’Aetites, il faut prendre garde a *’E?

ne pas chasser les aigles occupant 'aire, les aires vides
ne produisent plus de vis.

La caverne du golielin sans nom

PAR PAuL TEvis

Le monde souterrain est le pays des gobelins, des
étres féeriques qui vivent dans 1’obscurité éternelle
et dont les magies discretes les rendent maitres du
faconnage de la pierre. Jadis, une maisonnée noble
s’est soulevée contre le roi des gobelins. La rébellion
fut matée et si de nombreux traitres ont été exécutés,
la vie de leur chef fut épargnée car c’était le cou-
sin du roi. Pour son crime, son nom lui fut retiré,
il fut transformé en stalactite et pendu au plafond
d’une caverne isolée. Le roi décréta que son chati-
ment prendrait fin quand un stalagmite pousserait
jusqu’a le rencontrer.

Malgré la transformation, le gobelin sans nom a
conservé un pouvoir sur la pierre. Le stalagmite en
dessous a commencé a pousser a une vitesse merveil-
leuse. Certains gobelins ont craint qu’il soit libéré et se
sont glissés dans la caverne pour rompre le stalagmite.
Lorsque le roi des gobelins le découvrit, il interdit a
son peuple de pénétrer dans la caverne. Lorsqu’'un
mage découvrit la caverne, cependant, les gobelins
furent trop heureux de lui expliquer comment il pou-
vait les aider.

Le stalagmite grandit a la vitesse d’une paume par |

saison, mais il est fin et peut facilement se rompre a la
base. La croissance de chaque saison peut étre réduite
en poudre pour fournir du vis Terram. Si le stalagmite
n’est pas cassé, il atteint le plafond en une soixantaine
d’années. La caverne pourrait étre sous la garde des
gobelins rebelles.

K¢ Berger des pierres

PAR OSCAR DIEZ MARTINEZ

Une entrée permet d’accéder a une énorme caverne
depuis la berge d'une petite riviére. La caverne est rem-
plie de stalagmites et stalactites aux formes merveil-
leuses qui rappellent un jardin.

Ce jardin de pierre est entretenu par un antique
élémentaire de pierre. Il a été invoqué, il y a trés long-
temps, par un mage d’une alliance aujourd’hui défunte,
pour s’occuper du jardin et fournir aux mages des mi-
néraux particuliers et des pierres.

La vie de I'élémentaire était tres solitaire car il |

n’avait pas d’amis, sauf une petite élémentaire d’eau
qui vivait dans la riviere. Avec le temps, cette ami-
tié s’est transformée en grand amour. Mais un jour,
I’élémentaire de la terre est allé voir son amour et
s’est rendu compte que la riviere était presque a sec,
car le barrage d'un moulin retenait les flots. Il ne la
retrouva jamais. Y

Depuis, 1'élémentaire de la terre entreprend un
pélerinage annuel a la fin de I'hiver. Il emporte la
plus belle pierre du jardin, ot il a gravé le nom de
son amour. Il place la pierre sur un petit autel simple
hors de la caverne et passe toute la nuit a appeler son
amour et pleurer. Le lendemain matin, il laisse le cou-
rant emporter la pierre, dans l'espoir qu’elle lira la
pierre et se rappellera de lui.
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La pierre, qui n’ira pas trés loin a cause de la fai-
blesse du courant, peut étre récoltée. Apres traite-
ment dans un laboratoire, elle fournit du vis Aquam
et Terram.

< Yim <
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I’ aulierge

PAR JOHN ScoTT

Les ruines d’une villa romaine se trouvent sur une
ile au milieu d'une riviere. Seules quelques pierres sub-
sistent, notamment une de chaque c6té de I'entrée. Pas-
ser entre ces deux pierres de I'extérieur vers l'intérieur,
introduit dans un regio magique de niveau 1.

A lintérieur se trouve une villa un peu moins en
ruine avec trois habitants pauvrement vétus, un vieil
homme (le Pénates : gardien des provisions), une vieille
dame (la Lare : gardienne de la maison) et une jeune
fille (Ia Vesta : gardienne du feu).

Méfiants au début, ils interrogent ceux qui entrent,
faisant preuve d’une connaissance surprenante d’in-
formations anciennes sur I'Ordre d’Hermes. L'Au-
berge était autrefois un dépot Mercere, oublié depuis
longtemps. Lorsqu’ils sont rassurés, ils offrent le peu
de nourriture dont ils disposent, en signe de bienve-
nue.

Si les mages n’ont pas de moyen de quitter le re-
gio que la porte, a présent fermée, il leur faut rester
pour la nuit. L’entrée et la sortie ne sont possibles que
lors de la durée Diametre du lever du soleil. Quand
ils se réveillent le matin, la villa est en meilleur état
qu’avant : les murs sont un peu plus élevés, le feu un
peu plus vif.

Apres un séjour d’'un mois, la villa a retrouvé sa
splendeur d’antan, ses trois habitants sont habillés
comme des serviteurs romains aisés.

Quand les visiteurs s’en vont, de la nourriture leur
est présentée. La nourriture des mages contient du vis
Vim dont le nombre de pions dépend du nombre de
semaines passées a 1’auberge.

La caverne de magie

PAR PAuL TEvis

Des légendes parlent de collines creuses ot vivent
et complotent les étres féeriques. Certains de ces monti-
cules sont des portes vers 1" Arcadie, tandis que d"autres
renferment les corps de guerriers des temps anciens
et leurs esprits sans repos. Les collines creuses ne se
visitent pas a la légere et plus d"une histoire de trésor
caché a mené des malheureux a leur perte.

L’'une de ces collines abrite une chambre
étrange pour laquelle bien des mages affronte-
raient des spectres. Cette caverne n’a pas plus de
trois pas de large et un homme doit se courber pour
entrer. Le plafond si bas est couvert de cristaux,
qui réfléchissent si parfaitement la lumiere qu’une
seule chandelle en ce lieu éclaire aussi bien que le
jour. La lumiere d"une torche aveuglerait ceux qui
la verraient.

Au centre de la piece, le sol porte un cercle antique
chargé de symboles en une langue inconnue. Si un pion

de vis de chacun des arts Creo, Perdo, Rego, Muto et |

Intellego est placé autour du cercle et laissé la toute une
saison durant, du vis Vim se forme au centre du cercle.
A la fin de la saison, le vis des techniques comme le vis
Vim peuvent étre récupérés, ou 1'on peut laisser le vis
des techniques sur place pour continuer a produire du
vis Vim.

Les travanx menagers sont
deconseilles

PAR SHEILA THOMAS
Une toile d’araignée dans un coin de la biblio-
théque a ramassé la poussiere depuis vingt ans ou
plus. Aucune araignée ne I'a utilisée depuis qu’elle
fut tissée. Il se trouve que cet endroit est proche d'un
laboratoire ou du vis est souvent distillé, ou en lien
avec celui-ci, ou qu'il est proche de I'endroit ot les
mages entreposent leurs réserves de vis. Au fil des
ans, la poussiere a absorbé quelque chose dans son
environnement et 'a instillé dans la toile poussié-
reuse, de sorte que 1’on découvre que celle-ci contient
du vis Vim.

Si la toile est enlevée, une autre finira par prendre
sa place et commencera a accumuler de la poussiére qui
produit du vis Vim. La toile doit étre naturelle et juste
au bon endroit avec la bonne orientation, et le temps
qu’il faut pour qu’elle réapparaisse varie. Les person-
nages ont le choix entre récolter fréquemment, sans sa-
voir combien de temps ils devront patienter avant que
I'accumulation reprennent, et étre simplement
patients.

Et bien entendu, les résidents qui travaillent
dans la bibliotheque doivent connaitre cette
toile, surtout les résidents chargés du net-

toyage des lieux.
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Y. Biuliothes jue

es livres constituent le moyen par lequel
les mages, a travers les siécles et la mort,
transmettent leurs idées a leurs descen-
dants. Un livre est le souhait d"un mage,
une bibliotheque est la dépositaire de
ces souhaits. Un livre est un trésor, une
bibliotheque une trésorerie. Un livre contient des pen-
sées, une bibliotheque emmagasine des désirs jusqu’a
ce qu'ils trouvent de nouveaux cceurs et de nouvelles
tétes. Pour les mages hermétiques, les bibliotheques
sont des lieux mystiques. La bibliotheque est le lieu ot
le passé attend qu’on se le remémore et ot1 le futur sera
révé.

La fabrication des livres

Ces dernieéres décennies, 'industrie du livre s’est
développée en Europe, acquérant une importance et
une complexité inoutes. Il existe de nombreuses raisons
a ce développement. Le pillage de Constantinople par la
quatrieme croisade a ramené beaucoup de livres en Ita-
lie, renouvelant I'intérét a leur égard. La croissance des
écoles cathédrales et des universités assure une clien-
tele pour une nouvelle classe de marchands, appelés
parcheminiers, qui fournissent du matériel d’écriture.

Les parcheminiers se trouvent en ville. IIs four-
nissent du parchemin de qualité moyenne et des encres
convenant aux travaux d’écriture habituels. Beaucoup
d’alliances ont recours a un parcheminier pour les four-
nitures nécessaires a leur administration et pour leur
consommation de plumes. Cette parcheminerie peut
servir aux livres hermétiques, mais sans la qualité du
vélin et des encres disponibles dans les foires des Tri-
bunaux ou via la maison Mercere.

Beaucoup d’alliances fabriquent leurs livres avec le
méme soin que met un noble a édifier son manoir. Les
mages écrivent des livres, mais il est rare qu'’ils écrivent
physiquement plus d'un exemplaire d'un méme livre
et beaucoup d’auteurs dictent leurs ceuvres. L’auteur
dicte a un notaire ou écrit lui-méme. La vitesse d’écri-
ture, suivant la regle indiquée dans ArM5 p. 247, est
basée sur le total Communication + Langage de I'auteur
ou du notaire, en prenant le plus bas des deux.

Le brouillon est alors transmis a un scribe qui lui
confere la belle calligraphie nécessaire a une ceuvre
achevées Les livres magiques nécessitent des scribes
ayant diverses compétences, comme la Théorie de la
magie, pour éviter que les textes soient défectueux.
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Beaucoup d’alliances accélerent ce processus en trans-
mettant au scribe les notes au fur et a mesure, sans at-
tendre que le brouillon soit terminé.

Le travail du scribe, encore sur feuillets libres, est
ensuite transmis a I'enlumineur qui y ajoute les titres de
chapitres, souvent a 1'encre rouge, ainsi que de petites
illustrations qui aident le lecteur a parcourir le texte.
Les erreurs de transcription sont recherchées a cette
occasion. Les pages sont ensuite transmises au relieur,
qui les serre sous une couverture. La aussi, le relieur
peut recevoir les pages progressivement et commencer
la reliure des premiers chapitres pendant que les sui-
vants sont en cours d’écriture et d’enluminure.

Les alliances qui veulent produire leurs propres
livres doivent employer plusieurs artisans et =
spécialistes. Pour produire les matiéres pre-
mieres, il faut des bergers, gardiens d’oies
ou garcons vachers, des tanneurs et apothi-
caires. Les notaires, scribes, enlumineurs et
relieurs sont nécessaires. Beaucoup utilisent
aussi les services de marchands qui trouvent
des encres rares pour leurs ouvrages. Certains
membres de 1'Ordre usent de magie en remplacement
de la fabrication ordinaire de livres.

Supports decriture

Le parchemin constitue le support d’écriture pré-
féré des mages hermétiques. Le parchemin est obtenu
en nettoyant a la chaux, étendant et grattant des peaux
d’animaux. Ces membranes sont polies a l'aide de
pierre ponce ou de craie pour en adoucir la surface.
Chaque feuille de parchemin a un c6té chair et un coté
pelage, au grain et a la teinte différents. Peu d’alliances
sont a méme de produire leur propre parchemin. Un
seul mouton ne produit qu’un folio de parchemin utili-
sable. Le parchemin est cher, mais il est 1éger et durable, -
contrairement a ses prédécesseurs, le papyrus et le cuir. L
11 se dit que le parchemin a été inventé a Pergame, une
antique cité de Thrace. Sa bibliotheéque rivalisait avec
celle d’Alexandrie, en Egypte, au point que le roi Ptolé-
mée avait interdit I'exportation de papyrus. Cela obli-
gea ses rivaux a développer un autre support.

Le plus fin des parchemins, le vélin, est produit m

a partir du cuir de veaux et de jeunes. La qualité du

¥
vélin a décliné constamment depuis le VIII® siecle, car 1“ - ;i

! y ) ¢ L
la demande tant vulgaire qu’hermétique a poussé les wy L p

parcheminiers a utiliser les peaux d’animaux de moins :
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en moins adéquats. Différentes especes animales pro-
duisent des vélins différents.

Le papyrus est fabriqué a partir des roseaux
d’Egypte. C'était le support préféré au début de 'Em-
pire, mais le parchemin le remplaca au cinquiéme
siécle. Il est moins cher que le parchemin, mais plus
épais, plus rigide et beaucoup moins durable, surtout
lorsqu’il est exposé a I'humidité. Certains ouvrages
hermétiques sont écrits sur papyrus, mais son usage est
peu courant, méme dans les tribunaux qui commercent
avec I'Egypte.

Le papier est fait de chiffons de lin broyés. Il est bon
marché, fin, souple mais peu durable. Les étudiants des
universités utilisent souvent du papier pour créer des
livres de notes temporaires. Ce nest pas un remplacant
du parchemin acceptable pour un enregistrement per-
manent, mais certaines alliances 1'utilisent pour des an-
notations administratives. La qualité et la disponibilité
du papier a augmenté constamment depuis un siecle,
tandis que son prix continue de baisser.

La cire est celle des abeilles. On I"utilise pour garnir
des tablettes en fixant un cadre vide a une planchette,
puis en laissant une couche de cire durcir dans ce cadre.
Les tablettes sont souvent reliées entre elles pour former
un livre, avec des tablettes a deux faces. Les tablettes de
cire sont utilisées avec un stylet qui permet d'y graver
des notes temporaires. Les apprentis apprennent a for-
mer des caracteres sur des tablettes, qui peuvent étre
réchauffées et réutilisées. Les vulgaires se contentent de
repousser la cire a plat a 'aide de I'extrémité en forme
de spatule du stylet.

La cire est un merveilleux support pour la
prise de notes hermétiques. Lorsqu’une tablette
est fixée a une surface solide, le mage n’a pas a
plonger son instrument d’écriture dans un pot

74 d’encre, niI'afftter, c’est donc plus rapide que le
parchemin. Le mage n’a pas besoin de préparer
de I'encre, c’est donc pratique en voyage. Certains
mages, conscients de 'utilité de la cire mais inquiets de
sa fragilité, préferent graver de la pierre, du métal, de
I'os ou du bois, en fonction de leurs Arts.

fMateriel ¥ ecrifure

ENCRE ET PEINTURE

Les mages hermétiques utilisent deux méthodes dif-
férentes pour produire de I'encre. L’ancienne méthode
crée des encres qui recouvrent le parchemin comme
une peinture. La nouvelle méthode, connue depuis le
troisieme siecle, utilisent des tanins qui pénetrent dans
le parchemin et le colorent. Techniquement, ce n’est pas
de I'encre, c’est une teinture. Les mages hermétiques
utilisent les deux méthodes pour écrire des livres, car
la nouvelle méthode ne peut pas rendre les couleurs.

L’ancien type d’encre est composé d’au moins deux
substances : le pigment qui lui donne sa couleur et
I'agent liant qui évite que la couleur se détache du sup-
port d’écriture. Beaucoup contiennent une troisiéme
substance, un solvant, qui permet aux deux premiéres
de se mélanger et venir sur la plume. Une encre tradi-
tionnelle dans ce style se compose de suie comme pig-
ment, de blanc d’ceuf comme liant et de miel comme
solvant. Le rouge le plus souvent utilisé dans les
manuscrits hermétiques et monacaux est composé de

vermillon, de gomme arabique et de blanc d’ceuf. Une \‘:TP

version plus sure utilise la poudre de bois de sappan, la
gomme arabique et le vinaigre.

Divers liants sont utilisés pour les différents sup-
ports, les divers pigments, ou parce qu’ils sont pro-
duits localement. Les plus courants sont le glaire, fait
de blanc d’ceuf, et la gomme arabique, faite de résine
d’acacia. D’autres comprennent I'ichtyocolle, fabriquée
a partir de poisson, la caséine tirée du lait et la gélatine,
obtenue en bouillant de vieux parchemins. Certaines
alliances de Thebes utilisent la gomme tragacanthe, une
autre gomme végétale, au lieu de gomme arabique.

Il existe une gamme importante de produits dif-
férents de ceux utilisés par les vulgaires, ce sont les
bribes, des matériaux utiles qui restent apres d’autres
activités hermétiques. Les bribes du vis sont les masses
qui restent apres que du vis a été distillé depuis ses
formes naturelles. Les bribes de laboratoire sont les

déchets d’autres processus magiques, comme la cendre |

apres avoir forgé une épée enchantée. Certaines bribes
peuvent servir de pigments, de liant ou de solvant car
elles renferment un lien avec le vis qu’elles contenaient
ou le processus dont elles proviennent, selon la Loi de
Contagion. Les bribes de sources de vis dont la base est
un pigment naturel sont trés prisées. Par exemple, les
bribes de baies d’aubépine magiques produisent une
encre merveilleuse.

Le nouveau type d’encre, 1'encre ferro-gallique, est
obtenue avec une source d’acide, une source de fer et un
procédé de manipulation. Ces encres péneétrent la sur-
face du parchemin et ne s’effacent pas aussi facilement
que les encres anciennes. L’encre ferro-gallique typique
utilise des noix de galle du chéne comme source d’acide
(tanin, dans ce cas), du vitriol vert (sulfate de fer)
comme source de fer et de la gomme arabique, non pas
comme liant mais comme épaississant. Les mages her-
métiques sont particulierement enthousiastes a décou-
vrir des encres de type ferro-gallique dans des couleurs

autres que le noir, et a développer des substituts aux |

ingrédients rares et dangereux.

Les tanins sont des substances légérement toxiques
présentes dans les plantes. Les noix de galle du chéne, la
meilleure source de tanin d’encre connue dans I'Ordre,
sont obtenues quand un papillon pond ses ceufs dans
un chéne. L’arbre se défend en enfermant les ceufs dans
une excroissance dure et toxique. Cette noix est récoltée
et trempée dans du vinaigre ou du vin pour en extraire
les tanins. Les meilleures noix viennent d’Alep dans le
Tribunal du Levant. D’autres sources de tanins utilisées

par les mages comprennent les branches d’aubépine et |

certains champignons toxiques. Ils sont cuits dans du
vin, mélés a du sulfite de fer, puis teints avec de la suie,
la réaction qui noircit I'encre sur la page prenant envi-
ron deux jours.

USTENSILES D’ECRITURE

La plupart des plumes hermétiques sont des ré-
miges primaires d’oie. Il est possible d'utiliser jusqu’a
cinq plumes de chaque aile d"une oie. Les barbes de la
plume peuvent étre coupées pour faciliter 1'écriture, si
I"utilisateur le préfére, mais bien souvent seuls les pre-
miers centimetres sont ébarbés, la ot le scribe saisit la

plume. Ces plumes sont plongées dans du sable chaud |

pour faire sécher la membrane qui entoure le calamus,
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de sorte qu’elle peut étre éliminée en la grattant. Elles
sont ensuite chauffées a nouveau dans du sable, pour
durcir les calamus.

Les bouts sont coupés en bec de plume pour per-
mettre a I'encre de couler régulierement du calamus.
Lorsque la taille est usée, le scribe la répare a l'aide
d’un couteau a plumes. Les scribes qui prennent la dic-
tée n‘ont pas le temps de retailler leurs plumes et en
préparent beaucoup par avance. Un notaire dans une
réunion du Tribunal use souvent une soixantaine de
plumes par jour.

Les plumes s’usent rapidement aussi, malgré les
quelques scribes qui prétendent pouvoir écrire tout
un livre a I'aide d’'une seule plume, peu de petites
alliances élévent assez d’oies pour répondre a leurs
modestes besoins. Des instruments réalisés avec
d’autres plumes, comme celles de canards, sont cou-
rants et utilisés pour des travaux particuliers. Les
plumes fines du corbeau sont par exemple utilisées
pour écrire les livres en miniature. Les plumes d’oi-
seaux magiques permettent de plus forts Liens sym-
pathiques avec les textes.

La plume a remplacé depuis environ deux cents
ans, un autre instrument appelé le calame, un roseau

fendu. Avant cette époque, certains scribes utilisaient (&

des plumes et des calames. Le calame était utilisé
pour les lettres capitales et lettrines décoratives, les
plumes pour les lettres ordinaires. Le calame est plus
durable que la plume, mais moins souple. Certains
mages hermétiques utilisent encore des ro-
seaux, créés par magie a partir de matériaux
inhabituels.




Un stylet forme les caracteres en déformant le
support d’écriture. Il est utilisé sur les tablettes de cire.
Les stylets sont aussi utilisés pour guider le travail du
scribe sur un parchemin en y tracant des lignes, en
réservant des espaces pour les décorations ou laisser
des instructions qui seront recouvertes par 1'écriture.
Certains scribes utilisent a cet usage une mine de plomb
au lieu d"un stylet. Des membres de I'Ordre ont créé des
stylets magiques, qui modelent le métal ou la pierre,
et les utilisent pour créer des ouvrages vraiment
remarquables.

Beaucoup de supports peuvent servir comme
réceptacles pour les encres et leur choix reflete
souvent la personnalité du scribe. Criamon utili-
sait des coquillages pour produire les encres né-
~ cessaires aux tatouages de ses éleves. Bonisagus

utilisait une paire de cornes a encre, 'une pour le
rouge, I'autre pour le noir, fabriquées en défenses de
morse. Jerbiton utilisait un petit pot venu de Grece, qui
avait contenu de I'huile votive pour les prétres d'un
temple d’Aphrodite. Les encriers les plus pratiques
sont les pots et les cornes. Ils peuvent étre refermés
pour éviter que I'encre seche.

Le souci de tout scribe est la stabilité de 1'encrier, car
un encrier renversé peut salir tout un ouvrage. Certains
mages utilisent des encriers qui s’inserent dans le lutrin,
ou des trous dans la surface, ou dans des boucles en fil de
fer placées du coté de la bonne main. D’autres utilisent
des encriers dont la base est beaucoup plus large que le
haut. Certains ont des encriers indépendants, semblables
a des chandeliers, placés a coté du lutrin.

Offrir des ustensiles d'ecriture

Les mages hermétiques offrent des instruments
d’écriture comme présents a des sodales respectés,
méme ceux de Maisons militantes. Offrir un instrument
d’écriture a un mage constitue la reconnaissance que
ses pensées sont importantes pour les générations fu-
- tures de mages et un encouragement a les coucher par

écrit. C'est particulierement vrai pour les mages des

maisons militantes, qui ne peuvent pas étre assurés de

vivre durant les quinze années nécessaires a la forma-
tion d"un apprenti. Il est cependant habituel d’offrir aux

“4 ments importants et de chanvre pour les messages JL
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mages violents un couteau a plume au lieu de parche-
mins ou d’encre rares.

Yarietes de manuserifs

Pour un mage hermétique, un livre est toute com- frnr
position assez longue. Le terme vient du latin liber, as- 7
semblage de feuilles réunies en un volume. Les livres
peuvent étre classés en plusieurs catégories, comme
les anciens livres écrits sur des rouleaux de papyrus.
Plusieurs livres peuvent former un seul codex (cf. ci-
dessous), rassemblés comme les différents livres de la
bible.

Un folio est une seule feuille de parchemin. Elles
sont utilisées pour les lettres et les documents officiels.
Ces feuilles ne sont pas utilisées pour étudier en biblio-
theque, mais y sont souvent conservées. Une tablette |
(tabulata) est une feuille dont les bords ont été pliés
autour d'une planche puis fixés. Cela fournit un mode
d’affichage utilisé pour les aides a I'enseignement, les
cartes, les sorts rituels en groupe et des documents im-
portants comme les chartes.

Les folios et tablettes sont souvent cachetés pour
démontrer leur authenticité. Un sceau est une im-
pression dans un cercle de cire, utilisé comme si-
gnature. Le pape utilise du plomb au lieu de cire et
certaines alliances hermétiques ont des sceaux aux
couleurs, motifs ou matériaux inhabituels. Parfois,
le sceau est fixé a une étiquette de parchemin, dé-

' coupée a la fin du document ou attachée a celui-ci.
| Le Vatican utilise des ficelles de soie pour les docu-

i courants. Les alliances utilisent divers rubans, cer-
{ tains sont enchantés.
Un rouleau est une simple et longue bande de sup-
port d’écriture, habituellement équipée dune poignée
a chaque extrémité. La plupart des rouleaux en Europe ’
mythique sont cousus a partir de carrés de parchemin.
i Les rouleaux romains, appelés volumina, comportaient
; des colonnes d’écriture le long du rouleau, mais les
scribes médiévaux écrivent en travers du rouleau. Les
scribes n’écrivent que du coté chair du parchemin.
Chaque rouleau est généralement équipé d'une éti-
| quette qui décrit son contenu. Elle pend du coté visible
| lorsque le rouleau est rangé.

Pour donner un exemple de longueur, I'lliade, écrite
sur des rouleaux d"une largeur de 25 centimetres, avait
une longueur de 100 métres. Cela représente une dou- |
zaine de rouleaux, chacun d’une longueur de 7 a 10
metres. Si le mage choisit de séparer ses mots par des
espaces, ce qui est inhabituel, la longueur augmente de
dix pourcents. Depuis I'antiquité, la méthode adéquate
pour transporter des rouleaux était de les placer dans
un tube de cuir.

L'usage des rouleaux persiste parmi les vulgaires,
en Grande-Bretagne surtout. Les rouleaux sont sou-
vent utilisés pour les archives, en particulier lorsqu’il
est utile d’ajouter des notes a la fin d'un document, en
ajoutant une nouvelle feuille au rouleau. IlIs sont aussi
utilisés lorsqu’un secrétaire prend des notes rapides et
pour les documents officiels. Les rouleaux sont aussi
utilisés pour des fonctions cérémonielles. La charte [} =
d’une alliance ou d’une ville est toujours un rouleau,
- jamais un codex par exemple.

L



Certains membres de la maison Criamon utilisent
une variété spéciale de rouleaux. Ils sont créés en cou-
sant ensemble les bords d'une série de pages pliées.
Cela crée un rouleau qui se plie en forme rectangulaire
comme un codex conventionnel. IIs placent des couver-
tures aux premieres et derniéres pages, tenues en place
par un ruban ou un étui en bois.

tures. Il est formé de cahiers. Plier au centre des rec-
tangles de parchemin permet de créer un cahier. Dans
la premiére reliure, les cahiers sont cousus le long

feuilles de parchemin, ce qui crée huit pages et seize
faces. Les relieurs s’assurent soigneusement que les
- cOtés chair et pelage du parchemin ne sont jamais en
i1 contact.

Les cahiers sont alors reliés. Cela crée le bloc de
texte, la somme des pages écrites. Des feuilles vierges
de garde sont ajoutées pour protéger les pages de dé-
but et de fin. Les cahiers sont cousus ensemble dans les
livres bon marché, ou reliés sur un cousoir pour créer
un codex. Le cousoir relie les cahiers par des « nerfs »
épais le long du dos du bloc.

Les nerfs sont alors cousus a la couverture. La cou-
verture est habituellement formée de deux planches

e—_y

i codex, qui veut dire tronc d’arbre en latin. Les livres ne
sont que depuis peu reliés dans des couvertures un peu
plus larges que les pages. Les plats sont séparés par une
charniére assez large pour le bloc de texte, le mors, en
cuir ou planchette fine. Les pages de garde sont collées
pour camoufler le joint interne. La couverture est recou-
verte de cuir ou de tissu, puis décorée. Le poids des plats
) de couverture inhibe la tendance naturelle des feuilles de
parchemin a former des vagues.

Nombre de décorations de couvertures sont pra-
tiques. Certaines inscriptions au dos indiquent le titre
des livres les plus récents et parfois leur auteur. Des

4T
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tures pour éviter les gonflements. De petites parties

les frottements sur des surfaces dures, tandis que des
corniéres protégent les bords des dégats. Des marques
portées a chaud, les fleurons, indiquent le propriétaire
, dulivre. Des étuis en tissu, passés au-dessus du livre, le
" protegent de la poussiere.

| Sunnestions supplémentaires
guant 2 [a qualif? des livres

Ars Magica comprend un systéeme de mesure de
l'utilité de livres comme aides a I'étude. Il suppose que
les livres ne varient en utilité qu’en fonction de la com-
pétence de l'auteur. Cette partie présente un systeme
plus complexe, ce qui permet aux troupes d’améliorer
les bibliotheques de leur alliance en jeu et de produire
de grandes aides a I'étude.

Dans ce systeme, les livres hermétiques sont.des ob-
jets mystiques qui acquierent leur qualité de plusieurs
sources.L’auteur produit le texte du livre, le scribe I"ex-
pression de ce texte et le relieur le sceau final autour du

Un codex est un ensemble de pages entre couver- -

du pli. Le cahier moyen, appelé quaternion, a quatre |

iy fines, les « plats », ou « ais », et c’est de 1a que vient le mot

fermoirs gardent les pages serrées entre les couver- |

métalliques appelées bouillons protegent le livre contre |

texte, ce qui en fait un livre au sens mystique. Lorsque |

5444 2888 848

le texte est devenu un livre, les matériaux utilisés pour

! fabriquer le livre résonnent sympathiquement avec le

texte, ce qui permet aux mages d’étudier plus facile-
ment le livre.

Les auteurs d"un livre réduisent parfois volontaire-
ment sa qualité. Cela arrive lorsque le role du livre en
tant que support d’étude passe apres une autre consi-
dération, généralement un autre usage. Des dégats
peuvent aussi réduire la qualité d'un livre. La qualité
d’un livre baisse en fleche si les dégats le rendent si
incomplet que les éléments mystiques incorporés
ne résonnent plus avec le texte. :

Resonances

La nature mystique des livres hermétiques per-
met a leurs lecteurs de bénéficier des résonances entre
les matériaux utilisés pour fabriquer le livre et son sujet.
La qualité d'un livre peut étre augmentée d'un point si I'on y
incorpore des matériaux résonants que I'alliance a achetés. Par
exemple, un livre sur I’ Art Aquam peut voir sa qualité augmen-
tée d'un point s'il est relié en peau d’anguille et décoré de perles.

Un second point de qualité peut étre obtenu si le livre com-
prend des matériaux résonants acquis par des histoires. Un bon
texte Ignem, par exemple, pourrait avoir des écailles de dragon
comme plats de couverture, les nerfs seraient les tendons de la
créature et sa langue, aplatie et enroulée, un marque page.

Les joueurs qui utilisent des matériaux résonants de
I'un ou I'autre type lors de la réalisation d"un livre, doivent
décrire en détail les matériaux utilisés ainsi que leur usage.

Un troisieme point de qualité peut étre gagné en clari-
fiant un livre. La clarification permet a un mage d’enchanter
un livre traitant d'un Art ou d'une Compétence mystique,

afin qu'il exprime plus vivement ses résonances. Cela per- s,
met au lecteur de saisir plus vite le propos du livre. Un mage ﬂ_"
doit avoir le niveau 15 dans 1'Art dont le livre traite, ou la 45

maitrise du sort adéquat, avant de pouvoir clarifier un livre.

Pour effectuer une clarification, le mage ouvre le livre a
I'enchantement comme pour un objet enchanté. Le livre doit
alors demeurer dans une aura magique pour une durée égale \
a (12/aura) années, au cours desquelles le livre élimine de la .-
matiére ordinaire pour la remplacer par de la matiére plus pure, g is
plus adéquate, empruntée a I'aura environnante. De tels livres
acquierent souvent un aspect translucide. Ils se décomposenten
sable et poussiere si on les sort de toute aura magique. Un mage R~
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de la maison Bonisagus a découvert cette technique en 1126,
beaucoup de livres plus anciens n’ont pas été clarifiés.

Fonctions secondaires

Beaucoup d’ceuvres hermétiques voient leur qua-
lité mise a mal par des considérations étrangeres a leur
utilité comme instruments d’étude, qui ont influencé
I'auteur des ouvrages ou leur réalisation.

Des livres endommagés sont utilisés lorsque 1'al-
liance n’assume pas les cotts de réparation et de rem-
placement. Un livre peut subir divers dégats, le plus
souvent réparables par un scribe ou un relieur. La magie
est parfois utilisée pour réparer de petits dégats. Tous les
livres finissent par se détériorer, mais la vitesse de dété-
rioration peut étre ralentie par une conservation a tem-
pérature constante, avec peu d’humidité et dans le noir.

Un livre si endommagé qu’il ne s’agit plus d'un co-
dex au sens mystique, perd les bonus de qualité dus aux
résonances. Il ne constitue plus une cible légitime pour
les sorts congus pour affecter les livres.

Les modifications dues a la détérioration varient
énormément.

Les éditions de luxe sont souvent congues comme pré-
sents, en particulier pour les nobles et les prétres. Ces ver-
sions sont décorées de maniere ostentatoire et plus grandes
que d’autres. Cela les rend lourdes, fragiles et malaisées pour
les études, tout en étant de magnifiques expressions de I'art
du scribe. Le texte est complet et d’autres artisans peuvent
réaliser des copies de ces livres splendides. Une édition de
luxe voit sa qualité baisser au maximum de (Profession :
scribe + Profession : enlumineur + Profession : relieur) /2,
mais plus la réduction de qualité est importante, plus le livre
est un présent de valeur. Une catégorie proche est le livre a
reliure orfévrée. Celui-ci a l'aspect extérieur d'une édition de
luxe, mais sans les décorations internes inhabituelles. Beau-
coup d’ouvrages incluant des matériaux résonants ont aux
yeux des savants vulgaires une reliure orfévrée.

Un épitome était a 'origine le meilleur ouvrage, et
le dernier, d'un auteur hermétique sur un sujet. Dans
I'Ordre actuel, le terme fait référence aux livres enchan-
tés comme objets magiques. Pour les besoins de I'enchan-
tement, un livre a un niveau de matériau égal a 2 et un
multiplicateur de taille de 4. Les livres ont de nombreux
bonus de forme, dont les suivants entre autres : +6 pour
modifier les pensées, +6 pour modifier des images dans
le livre, +4 pour la numérologie et +3 pour la divination.
Dans un épitome, seuls les matériaux résonants peuvent

aider a l'enchantement. Cette restriction ne s'applique |~

pas aux ouvrages traitant de sujets ordinaires.

Les ex libris sont des versions bon marché de livres
créés par les bibliotheques accueillant un nombre impor-
tant de visiteurs ou de copistes. Les versions ex libris ne
sont pas pourvus de matériaux résonnants vu leur pro-
pension a étre volés, usés ou mal traités par certains lec-
teurs. Beaucoup sont endommaggés ce qui en réduit la qua-
lité, et ceux qui nécessitent de fastidieuses réparations sont
le plus souvent vendues ou donnés a de jeunes alliances.

Les exemplaires sont des livres miniatures écrits
comme modéles pour des scribes et enlumineurs éloi-
gnés. Les exemplaires sont trés bon marché a produire
et légers a transporter, comparés aux ouvrages de
taille normale. Un exemplaire subit un modificateur
de -3 en qualité.




Les livres a rabats ont pour couverture des rabats | uwﬁﬂ[{l

de cuir au lieu de plats en bois. Ces livres sont souvent
plus petits. Leurs pages gonflent car la couverture ne les
serre pas fermement. Les livres a rabats ont été popula- |. gt
risés par les Toques Rouges, sont produits en nombre
étonnamment important par I'Ordre d"Hermes et rem-
placent parfois les exemplaires.

Un livre a rabats souffre d’'un modificateur de qua- - S .
lité de -1 et ne peut avoir de matériaux résonants incor- o
porés comme ornementation de couverture. Les livres ' o
a rabats se gondolent souvent en vieillissant, ce qui les g

endommage et diminue encore leur qualité. +Sreo
Les livres olographes sont écrits par l'auteur lui- | - «;ifmt‘
méme. Ils sont souvent mal préparés en comparaison de mee
# l'ouvrage d'un scribe. Les livres olographes maintiennent | coonfeys

un Lien mystique avec leur auteur durant une année, mais
celui-ci est rompu si 'opinion du mage, telle qu’expri-
mée dans le livre, est modifiée. Par exemple, une saison
d’études sur le sujet traité par le livre rompt ce lien.

Les énormes codex sont physiquement immenses.

Chacun comprend une grande quantité d’informations,
souvent plusieurs livres, mais nécessite la magie ou des !
assistants pour en feuilleter les pages. Le plus grand codex !
dans la bibliothéque de Durenmar est un traité sur les rituels |
mercuriens. Il est si grand que son diagramme de Commu-
nion de magiciens, destiné a un nombre de mages allant de
trois a douze, est en taille réelle, avec les participants debout
.+ dans des cercles inscrits sur cette feuille du livre.
' Un énorme codex est extrémement cotliteux a créer,
mais peut étre lu normalement si le mage dispose de
moyens magiques ou de serviteurs pour compenser sa
grande taille. Les scribes et enlumineurs préparent les
énormes codex normalement, tant qu’ils ont des assis-
tants pour les aider a tourner les pages. Beaucoup de
livres énormes sont aussi des épitomes.

Certains ouvrages énormes, appelés congréga-
nistes, sont congus pour étre lus par plusieurs mages en
méme temps. Un livre congréganiste utilise des carac-
teres a son échelle — c’est I'inverse d'un exemplaire. |
Les scribes et enlumineurs les trouvent extrémement
faciles a créer, mais la coloration est longue. Plusieurs
mages du méme talent et de méme intelligence peuvent
étudier ensemble un ouvrage congréganiste, mais ces
livres sont le plus souvent utilisés comme recueil de
tablettes de lancement communes (cf. plus loin).

Certaines alliances permettent aux apprentis les quit-
tant, d’emporter des copies d’ouvrages mineurs présents
dans leurs librairies. Ces copies appelée Juvenilia ne re- |. | B
présentent que de médiocres supports d’étude : ils sont '
transcrits rapidement comme modeles a recopier dans
des ouvrages mieux construits. Ces copies sont écrites par
des apprentis (leur manque de compétence en Profession : L
scribe entraine un malus de -3 a la qualité), ne sont pas
enluminées et souvent pas reliées (pas de bonus de Pro-
fession : relieur, pas de résonances). Une personne lettrée

peut produire 15 niveaux de copies juvéniles par saison. ou l'autre, mais le texte gratté a perdu le bonus de +1

Les palimpsestes sont des livres dont le texte d’ori- | de scribe et a une pénalité de qualité de -3. Le nouveau
gine a été gratté afin que leur vélin puisse étre réuti- texte a aussi une pénalité de qualité de -3. “a
lisé. Les palimpsestes hermétiques conservent les réso- Les livres non reliés ne sont rien d’autre qu'une sé- T 4
nances qu’ils avaient et le bonus de reliure, sauf si la rie de feuilles non reliées. Beaucoup de copistes livrent :
reliure est recommencée. Le texte gratté d'un palimp- les livres a leurs clients sous cette forme, puis ceux-ci
seste reparait souvent puisque 1'encre continue de noir- paient un relieur pour terminer le travail sous la forme

| habituelle de leur bibliothéque. Les livres non reliés
n’ont pas de résonances et sont tres fragiles.

cir dans les pages. Cela crée un codex contenant deux
textes qui se chevauchent. Un lecteur peut étudier I'un




i O

s, ™

i

" Pypes d'opus

Un opus est littéralement tout ouvrage qui a un au-
teur. Le type d’opus définit le style du livre. Les regles
de base détaillent les summae et tractatus, qui sont déve-
loppés davantage ci-dessous.

TABLETTES DE LANCEMENT

Une tablette de lancement comprend une série d’'ins-
tructions simples permettant de lancer un sort particulier.
Les mages qui n‘ont pas inventé un sort en laboratoire
peuvent utiliser une tablette de lancement. Le lancement de

{i sorts avec une tablette est dangereux, car le mage invoque

des pouvoirs qu'il ne peut controler précisément. Le lance-
ment avec tablette manque par ailleurs de souplesse.

Un mage lan¢ant un sort depuis une tablette ne com-
prend pas le fonctionnement du sort et ne peut donc
influer sur les décisions prises par I'auteur. La Portée, la
Durée et la catégorie de Cible du sort, la quantité exacte
et I’Art du vis brut utilisé, ainsi que tout type de Lien
mystique a utiliser, sont spécifiés par I'auteur lors de la
rédaction. L’auteur congoit le sort pour un lancement
cérémoniel ou non-cérémoniel. Les sorts lancés par ta-
blette n’ont pas de bonus de pénétration, a moins qu’il
soit incorporé au niveau du sort par l'auteur.

Desrituels peuvent étre lancés al’aide d'une tablette.
Il est possible, mais dangereux, de diriger une Commu-
nion de magiciens a partir d’une tablette. Un désastre de
n'importe quel membre du groupe entraine un

désastre pour le dirigeant. Une particularité de ce
type de lancement, est que le sceau de l'auteur
est préservé et qu’il apparait conjointement avec
celui de l"utilisateur.
Lorsqu’il utilise une tablette, le mage déter-
mine son Total de lancement a I’aide de la formule
ci-dessous puis soustrait de ce total le niveau de
sort, puis consulte le résultat sur le tableau qui suit.

TOTAL DE LANCEMENT :
Energie + Forme + Technique + Aura + dé de tension
(modifié par Vertus, Vices et compléments)

Total de lancement Résultat

- niveau du sort
0 ou plus Sort lancé, perte d'un niveau de fatigue.
-1a-10 Sort lancé, perte de deux niveaux de
fatigue.
-11 a -20 Sort lancé, perte de trois niveaux de
fatigue.
-21a-30 Sort lancé, gain d'un point de Dis-
torsion, perte de quatre niveaux de
y fatigue.
-31 ou moins Sort non lancé, gain d'un nombre de

points de Distorsion égal a la magni-
tude du sort, perte de cinq niveaux de
fatigue. Si l'utilisateur a gagné deux
points de Distorsion ou davantage, il
fait un test de Crépuscule. Un mage de
niveau zéro dans les Arts concernés,
dont I'Energie est négative ou lancant
un sort dans une aura divine, peut su-
bir une pénalité supérieure a 30 a son
jet de tension.

_ Seriptarim

Les mages ne peuvent écrire des tablettes de sorts
que pour les sorts qu’ils maitrisent, mais peuvent reco-
pier des tablettes écrites par d’autres. Un personnage
passant une saison comme auteur ou copiste, peut créer
ou copier des textes de laboratoire et des tablettes a par-
tir du méme total de niveaux. La plupart des options de
lancement, comme la portée ou I"utilisation de vis, sont
prédéterminées par l'auteur lorsqu’il écrit la tablette.
Les tablettes de lancement ne constituent pas une aide
a I'invention de sorts comme les textes de laboratoire.

Lors de la création d’une alliance, les tablettes de lance-

ment peuvent s’acquérir pour deux points de Construc-
tion par cinq niveaux de sort.

AUTRES TYPES D’ OPUS

Les commentaires sont des livres au sujet d’autres
livres. Un étudiant ne peut étudier un commentaire
qu’apres avoir étudié au moins une saison durant le
summa que celui-ci commente. Les commentaires sont
congus comme des tractatus et s’acquierent de la méme
maniére que ceux-ci lors de la création d"une alliance,
mais ils ont un bonus de qualité de +1, qui n’est pas pris
en compte dans leur cotit en points de Construction.

Les correspondances sont des recueils de lettres qui
traitent d'un sujet, reliées dans I'ordre chronologique.
Un mage peut participer a plusieurs correspondances
mais ne peut tirer profit que d’une seule par saison, a




condition que son théme soit associé a sa recherche ou
ses lectures. Chaque mage doit lire la lettre précédente
de la séquence, venant de I'un de ses correspondants,
y répondre et doit recevoir au moins une lettre dans la
méme saison pour en tirer de I'expérience. Un mage
gagne un point d’expérience supplémentaire pour
chaque saison dans laquelle il est engagé dans une cor-
respondance utile.

Les correspondances reliées comprennent au moins
24 lettres sur un sujet, de la part de chaque mage, ce
qui représente environ deux années d’échanges. Elles
sont lues — et acquises comme telles a la création d"une
alliance — comme des tractatus dont la qualité est égale
a la somme des valeurs de Communication des deux
participants. De longues correspondances reliées sont
utiles en tant que matiére de recherches, comme indi-
qué plus loin. Si les deux correspondants étaient des
experts sur un sujet et que la collection comprend au
moins cent-vingt lettres de chacun, la valeur de la col-
lection en tant que support de recherche augmente d'un
niveau. Voyez les régles sur la recherche, plus loin.

Les florileges sont des anthologies sur un sujet,
créées en reliant ensemble des tractatus sur le méme
sujet. Chaque tractatus est étudié séparément, mais cha-
cun gagne un bonus de qualité pour refléter son interac-
tion mystique avec les textes associés.

Ce bonus dépend de I'éditeur qui rassemble la col-
lection et des matériaux dont il dispose. Un éditeur ne
peut rassembler plus de traités sur un sujet qu’il n’en
pourrait écrire sur ce méme sujet (la moitié de son ni-

veau dans une Compétence et le cinquieme de
son niveau dans un Art). Il doit pouvoir accé-
der a une collection contenant au moins deux
fois plus de tractatus sur le sujet qu’il prévoit
d’en rassembler dans le florilege, et atteindre un niveau
d’au moins 6 dans la Compétence, ou au moins 20 dans
1" Art concerné. Si ces minima sont atteints, les tractatus
gagnent tous un bonus de +1 en qualité. Le bonus aug-
mente jusqu’a +2 sil'éditeur est une grande autorité sur
le sujet du florilege (a un niveau d’au moins 10 dans
la Compétence ou au moins 35 dans I"Art) et dispose
d’une bibliotheque ayant une collection inégalée sur
ce sujet (au moins cinq fois le nombre de tractatus que

i l'éditeur prévoit d'utiliser).

Un éditeur peut créer autant de florileges qu'il le dé-
sire, mais chacun prend une saison. Les florileges expri-
ment de la résonance, donc leur qualité ne peut pas —
pour le moment — étre améliorée a I'aide de matériaux
résonants ou de clarification, mais de jeunes Bonisagus
étudient parfois la question. Les florileges sont acquis, a
la création d'une alliance, comme des copies des tractatus
qu’ils contiennent, y compris les bonus a la qualité pour
la reliure, le travail du scribe et I’enluminure.

Les folios : tous les sept ans, une société faisant
partie de la maison Bonisagus publie un folio, lequel
comprend les meilleurs textes de laboratoire et traités
présentés pour y étre inclus. Davantage de détails se
trouvent dans les Maisons d’Hermes : les Vraies lignées.

Les livres glosés comportent des notes ajoutées

kpar un lecteur. Certains glossateurs sont des mages
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compétents dont les observations pertinentes
améliorent 'utilité de 1'ouvrage. La majorité d’entre
eux sont de simples vandales dont les commentaires
bornés, les petites plaisanteries et notes personnelles
obscurcissent et encombrent le texte.

La glose effectuée par un lecteur au moins a moi-
tié aussi compétent que le niveau du livre et ayant une
valeur de Communication plus élevée que celle de
'auteur, ajoute 1 a la qualité de I'ouvrage. Elle est effec-
tuée au cours d"une saison de lecture. Bien que les livres
peuvent étre glosés a plusieurs reprises, cela n’améliore
pas leur qualité au-dela du premier point. Les textes
glosés sont acquis comme des livres de qualité équi-
valente lors de la création d'une alliance. Comme les
florileges, les gloses ont une résonance et leur bonus ne
se combine pas a celui conféré par des matériaux réso-
nants ou des clarifications.

Un inspeximus est littéralement un livre qui a
été relu par son auteur pour vérifier la fidélité de la
transcription, mais dans I'Ordre, ce terme désigne une
ceuvre que l'auteur a revu apres avoir acquis une plus
grande expérience et qu’il a annotée pour en augmenter
le niveau d’étude.

Un mage qui annote son summa prend une saison
pour relire et gloser son ceuvre, ce qui augmente le ni-
veau de son ouvrage d'un tiers de la différence entre son
niveau actuel dans I’ Art et le niveau qu’il avait quand il
a écrit le summa. Peu de livres ont assez d’espace pour
recevoir de telles annotations, aussi le mage prend des
notes qu'un scribe inseérera, souvent a I'encre rouge,
ou étend les pages dans un nouveau codex. Les

inspeximus sont acquis a la création d’alliance
comme des summae de leurs qualités et niveaux.
Les ceuvres picturales sont concues princi-
palement a titre de références. Une ceuvre pic-
turale nécessite au moins une année de travail
pour un illustrateur, qui est aussi un spécialiste
dans la Compétence dont traite I'ceuvre, ce qui est
représenté par un niveau minimum de 6 dans les deux
Compétences. Les ceuvres picturales sont acquises par
lots a la création d"une alliance. Un ensemble d’ceuvres
picturales augmente d’un niveau l'utilité de la collec-
tion pour la recherche, selon les régles indiquées plus
loin. Cela cotite 10 points de création par Compétence.

Les pamphlets sont de brefs ouvrages distribués
sans reliure. Ils ne sont généralement pas utilisés
comme support d’étude. Des mages hermétiques en
envoient parfois a leurs sodales pour encourager ceux-ci
a les soutenir au Tribunal.

Les livres élémentaires sont des summae destinés
aux étudiants n’ayant guéere de compétence, comme les
apprentis. Désigner 1'ceuvre d’'un mage comme étant
élémentaire est une insulte grave, sauf si I'ouvrage était
vraiment congu a cet usage.

Bililiotheques magigues

Les savants hermétiques ne peuvent dire avec cer-
titude quand la premiere bibliotheque hermétique
fut fondée. Le primus Fenicil de Guernicus, 'historien
le plus célebre de I'Ordre, soutenait que la tradition
magique était éternelle. Il a confirmé que le temple
d'Imhotep, dans I'Egypte antique, comprenait une
bibliotheque. Les savants hermétiques sont cependant
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certains qu’il n'existe aucune collection permanente \‘FP

plus ancienne que celle de Durenmar. Les traditions qui
ont précédé I'Ordre — le culte de Mercure, le druidisme
et les changeurs de forme — n’avaient pas de biblio-
theques d'un genre semblable a celles des alliances
hermétiques, mais malgré tout, leurs écrits intéressent
encore les mages hermétiques.

€rrits magiques anciens

Le culte de Mercure usait de magie lors de cérémo-
nies religieuses. Les légendes veulent que Plentarque, le
Pontifex du temple de Pompéi, a rassemblé ces rituels au
cours du deuxieéme siecle et les a gravés sur 38 tablettes
en or, qui furent perdues. Deux de ces rituels ont été
adaptés a I'usage des mages hermétiques, devenant les
rituels Enchantement de la fontaine prodigieuse et Egis du
foyer. Les autres ont été perdus, mais la maison Guer-

nicus soutient que Fenicil a redécouvert certains de ces |

rituels, qu’elle conserve comme aide pour rendre la jus-
tice hermétique. Des mages hermétiques battent toute
I"Europe mythique a la recherche de traces de l'ordre
de Mercure. IIs sont certains que les autres rituels pour-
raient étre facilement adaptés aux méthodes hermé-
tiques.

Les druides n’avaient pas 1'équivalent de la ma-
gie formelle, mais ils utilisaient de grands rituels. Le
Schisme a jeté un voile sur I'origine druidique de rituels
hermétiques. Beaucoup de mages suggerent que Réunir
le conseil sylvestre est un sort drudique, mais les mages
Merinita attribuent sa paternité a leur fondatrice. Cer-
tains mages pensent que les druides pré-hermétiques
avaient des bibliotheques gravées en oghamique dans
leurs sites sacrés, peintes sur les murs de leurs cavernes
initiatiques et répétées dans les chants des étres fée-
riques. Les mages de 1'Ordre ne tombent pas d’accord
quant a I'utilité de rechercher ces sorts.

Bjornaer avait appris la magie oralement. Ses his-
toires sont transmises, intactes, de génération en géné-
ration dans sa Maison. Certains rituels de transforma-
tion et de climat proviennent des idées qu’elle souffla
a Bonisagus. Une poignée de ses descendants cherche
a instaurer une détente avec la tradition Poméranienne,
toujours vivace. Ils craignent que la fondatrice se soit
rebellée contre sa tradition avant d’en apprendre tous
les rites.

Beaucoup de mages recherchent les vestiges d’an-
tiques bibliotheques. Les bibliotheques de Trajan a
Rome, de Cléopatre en Egypte et d'Eumene a Pergame
pourraient avoir possédé des rouleaux magiques.
Méme si elles ne comprenaient pas d’écrits magiques
utilisables, leurs textes seraient de grande valeur. La
maison Mercere, par exemple, a offert 5 pions de vis
par an durant 20 ans en échange d"un exemplaire com-
plet de I'ceuvre perdue des Géographies de Ptolémée, qui
comprend la latitude et la longitude exacte de centaines
de sites légendaires, dont beaucoup contiennent du vis.
Certains mages estiment que c’est un maigre paiement
pour un tel trésor, mais les Mercere soulignent que ce-
lui qui I'aura trouvé peut fort bien en faire d’abord une
copie avant de la leur donner. Lorsque la course aux
sources de vis indiquées dans les Géographies commen-

cera, ils veulent partir au moins en deuxiéme place ex

aequo.
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Bibliotheques hermetiques

Les premieres bibliotheques hermétiques ont suivi
les modeles offerts par la société des vulgaires. Beau-
coup de collections hermétiques étaient cependant
plus importantes et diversifiées qu’aucun équivalent
vulgaire. La croissance du commerce des livres au
XIII€ siecle a cependant vu éclore des bibliotheques
vulgaires d’une importance comparable aux grandes
collections hermétiques. Ces bibliotheques ressemblent
aux collections hermétiques plus anciennes car elles
sont confrontées aux mémes problemes avec les mémes
ressources. De plus, certaines méthodes de bibliothé-
caires hermétiques ont été transmises, a I'Eglise et a la

. noblesse, via des interactions avec la maison Jerbiton.

BIBLIOTHEQUES DE PETITES ALLIANCES

Les bibliotheques de petites alliances sont sem-
blables a celles des petits monasteres. De telles biblio-
théques contiennent juste assez de livres pour que
chaque mage ait quelque chose d’instructif a lire. La bi-
bliotheque est rangée sur un rayonnage dans une piece
commune, par exemple la salle du conseil, ou dans une
armoire.

L’armarium, ou armoire a livres, contient les livres
rangés a plat et les garde au sec, isolés de la chaleur et a
I'abri de la poussiére. Les armarii peuvent étre verrouil-

s 1és et comprennent souvent, a l'extérieur, une liste des

livres contenus, pour aider les mages qui cherchent des
livres en particulier. Les armarii ont souvent une ouver-
ture a double vantail pour gagner de la place. Les arma-
rii vulgaires contiennent chacun une vingtaine de livres,
ranges de maniére a montrer la couverture avant, mais
les mages hermétiques rangent les livres autrement pour
gagner de la place. Les petites collections de livres sou-
vent transportés sont conservées dans des coffres.

La bibliotheque d'une petite alliance se trouve
souvent a proximité de la salle du conseil pour une
autre raison : c’est la piéce qui aura le plus probable-
ment des fenétres vitrées. Les mages peuvent générer
de la lumieére sans fumée ni chaleur, mais les visiteurs
de I'alliance n’en ont généralement pas la possibilité a
cause de I £gis du foyer. Il est donc pratique de placer la
bibliotheque la oti une lumiere naturelle est disponible.

Les bibliothécaires des collections importantes sont
souvent responsables d"une autre tache liée a la biblio-
théque et prennent soin des livres dans les moments
calmes que leur laisse leur premiere profession. Beau-
coup de bibliothécaires de monasteres, par exemple,
sont des chantres, ou maitres de chapelle, qui s’occupent
des hymnaires et d’autres livres par extension. Dans
les petites alliances hermétiques, le bibliothécaire est
souvent l'autocrate, le serviteur particulier d’'un mage
ancien ou un apprenti. Ils aerent les livres a I'occasion et
les apportent aux mages qui ne veulent pas se déplacer.
Si la bibliotheque est conservée dans une piece plutot
qu'une armoire, le bibliothécaire doit aussi alimenter le
feu qui chauffe cette piece et épousseter.

Dans les bibliotheques trop grandes pour qu'une
seule rangée d’armarii suffise, il est plus compliqué de
demander au bibliothécaire de déverrouiller chaque
armoire avant d’utiliser un livre. Les bibliotheques

vulgaires de cette importance, dont la collection peut

| Apote ernunoioy;

compter de 100 a 500 ouvrages, ont recours a une archi-
tecture dans laquelle chaque livre est enchainé a une
barre qui s’étend au-dessus d'une série de lutrins. Les
lutrins sont parfois disposés comme les bancs d'une
église, de sorte que les dossiers de chaque rangée de
siege forment les lutrins de la rangée suivante. D’autres
bibliotheques gagnent de la place en placant les lutrins
dos a dos avec une rangée de bancs en commun entre
chaque paire de lutrins. Cette organisation du mobi-
lier fait apparaitre clairement la bibliotheque aux ob-
servateurs, car chaque paire de lutrins est habituelle-
ment perpendiculaire a une fenétre, les bibliotheques
comptent donc un plus grand nombre de fenétres, plus
étroites, que les autres pieces. Les bibliotheques her-
métiques utilisent parfois ce systeme, mais le systeme
d’alcoves est souvent préféré.

Une alcove est créée en construisant une petite
piece ou un corridor avec des rayonnages en creusant
des niches dans les murs puis en placant des
planches dans la largeur de la niche. Les alcoves
peuvent étre chauffées par un petit chauffage
ou un enchantement mineur, ce qui évite
que les livres soient endommagés par le cli-
mat froid qui domine dans une grande partie
de I'Europe. Certaines alliances utilisent des
rayonnages indépendants plutot que des niches
dans les murs. Cela semble bizarre aux yeux des vul-
gaires.

Les ouvrages des petites bibliotheques sont sou-
vent des ceuvres fondamentales ou de niveau intermé-
diaire sur les sujets traités. Les propriétaires de petites
bibliotheques sont en général désireux d’agrandir leur
collection par échange, achat, voire via des méthodes
d’acquisition moins scrupuleuses. Les petites biblio-
theques ont souvent beaucoup plus de livres sur des
sujets vulgaires que les grandes bibliotheques.

BIBLIOTHEQUES D’ALLIANCES MOYENNES

Les bibliotheques des alliances d’été, sont semblables
a celles de la petite noblesse. La bibliotheque a sa propre
piéce, bien aérée mais chaude. La piece comprend une
série de niches le long des murs, chacune contenant des
livres sur un sujet particulier. Ces niches peuvent étre
munies de portes, qui peuvent se verrouiller, ou encore
dépendent de toute la piece, qui se verrouille. La piece
est chauffée par un feu, par magie ou par hypocauste.
Au centre de la piéce se tient parfois un scriptorium ou
un atelier de relieur. D’autres alliances tiennent conseil
au centre de cette piece, ou y conservent des souvenirs
de leurs batailles. Les voleurs vulgaires sont dissuadés
par plusieurs méthodes, notamment le verrouillage
de la piece, l'enchainement des livres aux lutrins,
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| 'enchantement de malédictions aux acces et la
présence permanente de résidents au travail dans

la piéce.

Les livres des alliances d’été contiennent sou-
vent des textes instructifs dans un grand nombre
de sujets relatifs aux Arts, ou vulgaires, autour des
quelques trésors qui font la fierté de la collection.
Les ceuvres principales sont rarement le fruit d’un
échange. Beaucoup sont les opus des fondateurs de
'alliance. D’autres sont des trésors arrachés a des
endroits périlleux ou ont été fabriqués a 'aide de
matériaux obtenus en prenant de grands risques.

| Les bibliotheques de cette importance comprennent
| parfois de longues notes de laboratoire écrites par

des membres de I'alliance au cours d’années de re-
cherches.

L’alliance paie une personne pour prendre soin des
livres. Ses fonctions comprennent le nettoyage, 1'aéra-
tion des livres et les petites réparations. Elle peut avoir
une autre responsabilité liée a son réle de bibliothécaire,
mais alors que la collection s’agrandit, elle ne peut plus
accorder autant d’attention a sa seconde occupation.
Les plus grandes bibliotheques d’été peuvent employer
plusieurs personnes ayant divers roles : relieur, copiste,
enlumineur, tanneur et apothicaire.

BIBLIOTHEQUES DE GRANDES ALLIANCES

Les bibliotheques des alliances d’été puissantes,
de la plupart des alliances d’automne et de certaines
alliances d’hiver, sont semblables a celles des écoles

cathédrales ou des universités. Les bibliotheques de
ce type ont les caractéristiques qui suivent, mais cer-
taines restent semblables a celles des alliances d’été.
La bibliotheque est divisée physiquement entre plu-
sieurs petites collections, par sujet. Ces collections
peuvent partager le méme batiment, mais sont plus
souvent réparties dans toute l’alliance, a proximité
des sancta de leurs utilisateurs les plus fréquents. La
bibliotheque a un bureau central, ot se trouve son
catalogue.

Les grandes bibliotheques hermétiques contiennent
des livres dont les sujets se recoupent. Elles com-
prennent des ceuvres a la complexité croissante sur de
nombreux Arts. Les livres comprennent aussi des notes

sur d’obscurs éléments de pratiques magiques. Les bi- |

bliotheques d’automne contiennent la compilation des
notes de mages célebres qui ont passé.

La collection semble décousue car elle remplit
de nombreuses fonctions. La bibliotheque sert a
I’étude, avec des ouvrages destinés aux appren-
tis et aux jeunes mages. C’est un support aux re-
cherches, avec des ouvrages destinés aux mages
plus agés. La collection est une source de revenus,
en autorisant, voire en encourageant, la copie de
textes médiocres par des étrangers. La biblio-
theque est un lieu de mémoire et d’histoire, une
source de fierté et un signe de puissance. L’acces a
la bibliotheque est un pion a jouer dans les luttes
politiques internes et un moyen de favoriser des
étrangers.
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Les bibliotheques de cette taille emploient beau-
coup de personnel. IIs remplissent toutes les taches du
personnel des petites bibliotheques, mais la complexité
de leurs collections leur impose des taches supplémen-
taires comme trouver et récupérer des ouvrages a la
demande. A cette fin, la collection de la bibliotheque est
cataloguée et rangée avec une grande précision.

COLLECTIONS HERMETIQUES UNIQUES

Beaucoup des domus magnae ont d’excellentes biblio-
theques, plus spécialisées dans les sujets qui fascinent
dans leurs maisons. La plus vaste collection de savoir
magique en Europe se trouve a Durenmar, dans le tri-
bunal du Rhin. Elle comprend des copies de la plupart
des livres écrits par des mages de la maison Bonisagus
et de nombreux autres écrits par des mages d’autres
maisons. La bibliotheque de Valnastium comprend une
vaste collection concernant les arts vulgaires, les sciences
etla théologie. La bibliotheque de Harco contient un utile
mélange de faits de toute I'Europe, qui aident la maison
Mercere dans ses entreprises commerciales. Beaucoup
d’alliances anciennes ont des bibliotheques qui, dans
leur domaine, surpassent toutes les autres collections.

La collection supreme

Les bibliothécaires chargés des plus grandes biblio-
theques de 1'Ordre savent qu’aucune alliance ne peut
posséder tous les livres. Seule Durenmar sy essaye. Beau-
coup de grandes bibliotheques de I'Ordre possedent des
ouvrages médiocres sur un grand nombre de sujets mais
se spécialisent dans un sujet. Ces bibliotheques accueillent
ensuite les chercheurs des autres bibliotheques, en
concluant divers accords de paiement. De jeunes mages
peuvent bénéficier de cette pratique, car cette coalition de
riches bibliotheques accorde souvent son aide aux nou-
velles alliances, contre une promesse de spécialisation
dans un sujet manquant de la Collection supréme, appel-
lation sous laquelle est désignée I'ensemble des collec-
tions de I'Ordre. Durenmar soutient les efforts destinés a
construire la Collection supréme. Ses bibliotheques voient
la Collection supréme comme une copie de rechange de la
collection de Durenmar, encore incompleéte, o1 I'on pour-
rait retrouver des ouvrages endommaggs.

Lce cyele du livre hermetigue

Le cycle du livre décrit la vie de chaque livre d'une
bibliotheque hermétique. En général, cela commence
lorsque le livre est choisi pour étre inclus dans une col-
lection. Une copie du texte est alors acquise. Ensuite,
cette copie est préparée a jouer son réle dans la collec-
tion, un processus appelé accession. Le livre est alors
utilisé, il est lu, étudié, voire utilisé comme élément de
négociation s’il comprend des informations rares ou
de grande valeur. Enfin, quand ils ne sont plus utiles a
leurs propriétaires, les livres sont mis au rebut.

Selection

N

Le bibliothécaire d’une alliance peut étre a la re-
cherche de textes particuliers qui s’ajouteront a la bi-
bliotheque hermétique pour une série de raisons. La

premiére tache d’une jeune alliance est de réunir une
collection embrassant assez d’Arts pour que les mages
puissent former de nouveaux apprentis. A l'autre ex-
tréme, les alliances dont les mages s’intéressent parti-
culierement a des théories spécifiques sur un Art vont
développer leur bibliotheque de maniére approfondie
dans ce sujet particulier. A coté de ces tendances, les
spécialités d"une bibliotheque refletent les intéréts ac-
tuels ou historiques des mages de I"alliance.

La magie n’est que rarement utilisée pour le choix
des livres, mais certains sorts décrits dans les parties
suivantes peuvent aider un mage a utiliser une biblio-
theque pour y trouver les ceuvres qu’il aimerait copier.

TEXTES DE REFERENCE

Pour neuf des Arts, il existe un texte de base qui, au fil du
temps, a fini par étre considéré comme la meilleure ceuvre
élémentaire pour un mage désirant atteindre la compétence
nécessaire a la formation d'un apprenti. Ces textes, appelés
les Racines des Arts, sont disponibles aisément et pour un
petit prix. Un Toque Rouge peut organiser la livraison de
I'un de ces textes pour un tarif trés raisonnable.

Pour huit des Arts, il existe un summalargement considé-
ré comme le meilleur ouvrage jamais produit. Ces ceuvres,
appelées les Branches des Arts, sont parfois achetées par de
jeunes alliances & des bibliotheques plus riches, mais c’est
rare. Les traditions de I'Ordre veulent que ces ceuvres, les
expressions les plus pures des Arts qu’elles concernent, sont

a une valeur telle qu'il ne peut étre payé par équivalent.
Il est toutefois tres délicat pour une jeune alliance
d’en convaincre une, plus ancienne, de lui accorder
un présent d'une telle valeur et, en coulisses, se
négocient souvent des paiements et services en
échange de I'une de ces sumimae.

Beaucoup de mages voudraient écrire un texte
deréférence, mais ne parviennent pas a atteindre un
tel degré de reconnaissance. De nombreuses biblio-
théques contiennent ces ceuvres utiles mais pas ultimes. Cer-
taines sont excellentes mais n’ont pas le lustre historique qui
a fait des autres la référence ultime aux yeux des mages. Les
Racines des Arts ont toutes été supplantées par un mage re-
nommé et génial. Les Branches des Arts ont changé au fil du
temps, la magie hermétique ayant progressé. Certains de ces
textes bénéficient cependant d"une aura telle que les ceuvres
qui les remplacent ont adopté leur titre et leur auteur.

IIn’existe pas de tractatus de référence, mais les étudiants
spécialisés dans divers sujets considérent que certains flori-
leges valent d’étre mentionnés. Ces ouvrages sont bien plus
grands que les Racines et les Branches, mais peuvent se trou-
ver dans les bibliotheques qui se spécialisent dans le theme
couvert par chaque florilege, ou encore les mages peuvent
acheter une copie lors de I'assemblage du texte.

Certains mages considerent que le symbolisme
sous-jacent des termes racines et branches utilisés pour
désigner les ceuvres de référence constitue un ves-
tige des pratiques druidiques. Ils préferent utiliser les
termes de Fondations et Piliers des Arts.

L’ acquisition
L’Ordre d’"Hermes entretient une grande activité de

commerce de livres, qui se répartit en deux branches : la
vente de livres achevés et I'hospitalité scripturale. Les
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livres sont vendus via le réseau des Toques Rouges, au-
quel s’ajoutent les échanges conclus lors des réunions
des Tribunaux. L'usage de la magie au service des
Toques Rouges est détaillé dans le supplément les Mai-
sons d'Hermés : les Vraies lignées. L’ hospitalité scripturale
se produit lorsqu'un mage est autorisé a produire une
copie dans la bibliotheque d'une alliance a laquelle il
n’appartient pas. L’hospitalité est souvent offerte en
échange d"un paiement ou de services.

LA VENTE DE LIVRES HERMETIQUES

Beaucoup de livres hermétiques sont vendus par
échange de lettres portées par des Toques Rouges. Cer-
tains Toques Rouges fournissent d’autres services pour
les échanges de livres. Certains évaluent les biens pro-
posés en échange, pour le compte de clients éloignés,
ou servent d’intermédiaire neutre entre deux vendeurs.
Un petit nombre servent de mandataires, cherchant
les ouvrages désirés en échange d'un paiement. Les
alliances affiliées a la maison Mercere servent souvent
de centres de copie. Il existe quatre méthodes de vente

par correspondance.

La vente par offre publique se produit lorsqu'une
alliance fait connaitre un catalogue des livres dispo-

nibles et invite les autres a les lui acheter. Les offres |

publiques persistent souvent pour de longues périodes.
Par exemple, certaines alliances fournissent a leurs so-

dales une liste a chaque réunion du Tribunal. Certaines
offres publiques indiquent un prix exigé par le vendeur,
d’autres proposent de négocier.

La vente par demande se produit lorsqu'une al-
liance fait connaitre son désir d’acquérir un ouvrage,
ou des ouvrages d'un type particulier, et invite les
vendeurs potentiels a prendre contact. Ces offres sont
souvent accompagnées d'une indication du prix que
I'alliance estime correct, mais il n’est pas rare qu'un
vendeur potentiel prenne contact pour proposer un
autre prix ou une autre méthode de paiement. Une
alliance qui ne veut pas faire largement connaitre sa
recherche peut en général engager un Toque Rouge
pour demander discretement aux alliances proches si
un livre particulier est disponible. Les négociations
peuvent étre longues et complexes dans la vente par
demande. Il n’est pas rare que plusieurs alliances ré-

pondent a la demande et I"alliance qui désire acheter |

peut alors entamer des encheéres par courrier, pres-
sant les vendeurs de réduire leur prix.

La vente par échange se produit lorsqu’une al-
liance annonce qu’elle veut échanger un type de texte
contre un autre type de texte. Ce genre de troc peut
conduire a de longues négociations, a la confirmation
des dates de livraison et de la qualité des copies par
un tiers jouissant de la confiance des deux parties. Le
choix méme de I'arbitrage de la qualité fait I’enjeu de
négociations.

La vente par souscription se produit lorsqu'un
mage annonce son intention de créer un sort ou un
objet enchanté et invite les mages a payer, d’avance,
pour avoir acces a ses notes de laboratoire lorsqu’elles
seront disponibles. Certains mages cherchant des
souscripteurs indiquent un prix unique, par exemple
un pion de vis par souscripteur. D’autres mages, en-
visageant des recherches plus difficiles et cotiteuses,
encouragent parfois la formation de groupements
d’achat en offrant des paiements proportionnels. Par
exemple, un mage pourrait offrir son nouveau rituel
en échange de vingt-cinq pions de vis. Des alliances a
travers toute 'Europe pourraient former un groupe-
ment d’achat et diviser ce prix de diverses manieres.
Les membres de ces groupements peuvent conclure
divers accords entre eux. Par exemple, une alliance
riche en vis peut payer une grande partie du prix en
échange d"une série de concessions politiques, d"actes

de soutien concernant des problemes embarrassants |

ou de contreparties en nature. Cela permet a des al-
liances de printemps pauvres de se joindre a ces grou-
pements d’achat.

Quelles que soient les méthodes, des livres sont
généralement vendus lors des Tribunaux. Ces ventes
sont souvent organisées par avance selon les méthodes
ci-dessus et finalisées lors de la réunion du Tribunal,
chaque partie ayant alors la possibilité d’examiner
I'offre du cocontractant. D’autres alliances emportent
des copies excédentaires pour les vendre a qui veut les
acheter. Beaucoup d’alliances, pour éviter les dépenses
liées aux réserves invendues, créent des exemplaires
et prennent des commandes en Tribunal en prévoyant
une livraison ultérieure. Ces livres sont préparés selon
une série de normes informelles, les meilleurs livres,
destinés a I'étude, étant vendus plus cher que les livres
destinés a servir de modeles a des copies utilisables.
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Nombre de livres hermétiques sont vendus sous une
clause appelée le serment de la vache et du veau. Cela se réfere
a une décision du Tribunal d'Hibernia, qui n'a pas été ratifiée
par le Grand Tribunal. C’est un accord selon lequel I’acheteur
du livre ne peut vendre, ni donner gratuitement, de copies du
livre sans I'accord du vendeur. Certains mages approuvent le
serment de la vache et du veau, alors que d’autres n’aiment
Ppas ca. Les prix indiqués ci-dessous, a I'exception des connais-
sances vulgaires, sont indiqués en supposant que les acheteurs
ont prété ce serment. Le prix peut étre bien plus élevé pour
des ceuvres qui entreraient en concurrence avec leur modele et
réduiraient les revenus du vendeur.

LIVRES VULGAIRES

Le marché des livres vulgaires fonctionne au paiement
comptant. Tout mage ayant une livre a dépenser peut trou-
ver une copie d'un ouvrage de référence chez un parchemi-
nier d'une grande ville. Les livres plus rares cotitent aussi une
livre mais il faut attendre une saison pour que le parcheminier
organise la production et la livraison d"une copie. Des versions
bon marché, non reliées et couchées sur papier, sont dispo-
nibles pour une demi-livre. La commande de livres prend plus
de temps pour les alliances éloignées de la civilisation ou mal
desservies par les Toques Rouges.

LIVRES CONCERNANT LES ARTS ET LES
COMPETENCES MYSTIQUES

Le commerce des livres hermétiques repose essentielle-
ment sur le troc. La plupart des alliances peuvent créer tant
d’argent que ce moyen de paiement n’a pas assez de valeur en
tant que monnaie d’échange pour des objets rares. Cela fait de
la détermination du prix des livres un art, sujet a beaucoup de
marchandage. La valeur du livre mis en vente, ainsi que des
choses qui peuvent étre proposées en échange, peuvent étre
malmenées par des événements. Un autre mage peut offrir un
livre semblable a tout moment, ce qui diminue la valeur du
premier. Une alliance peut estimer qu’elle posseéde déja trop
de vis d'un certain Art et chercher a I'échanger avec d’autres.
Cela va diminuer la valeur d’échange du vis de cet Art et pous-
ser le vendeur du livre a en demander plus.

LIVRES MOINS CHERS

Les livres les moins chers sont des copies endommagées
et mises au rebut par les plus grandes bibliothéques. Les
livres hermétiques bon marché ne sont pas toujours produits
pour la vente. Toute alliance bien établie peut théoriquement
les produire, mais aucune alliance bien établie n’en a besoin.
Les livres médiocres n’attirent que peu d’acheteurs et aucune
alliance ne perd son temps a produire un livre sur un sujet
qui ne serait pas vendeur avant des années. Des personnages
qui aimeraient obtenir des livres endommaggés et mis au rebut,
peuvent souvent s’arranger pour les ajouter comme bonus
dans une autre transaction. Une alliance désireuse d’acheter
des summae endommaggées avec du vis peut souvent trouver
un vendeur pour environ un pion de vis par livre, mais pour-
rait proposer d’autres services en échange. Il est rare qu'un
vendeur dispose d"un tas de tractatus endommagés a vendre a
un pion la piece, mais aprés une inondation ou autre calamité,
un acheteur pourrait en obtenir au prix de un a trois ouvrages
par pion, en fonction de I'étendue des dégats.

LIVRES DE VANITE

Ces livres de la seconde catégorie de médiocrité existent
parce que leurs auteurs ont choisi de les publier malgré leur
mangque relatif de valeur. Ces auteurs sont souvent fiers de
leurs ceuvres et certains les offrent en cadeaux a leurs amis

et alliés. Les personnages peuvent souvent acheter des livres

de vanité pour la moitié de leur niveau en pions de vis, moins

encore si 'auteur est particulierement sensible a la flatterie. y

Des traités de vanité cotitent environ un pion chacun. -
Les personnages désireux d’acheter un livre de vanité a un

autre vendeur que son auteur découvrent souvent qu’il faut

le payer aussi cher que s'il était de bonne qualité. Le travail

et les matériaux nécessaires a la copie d'un livre ne changent

pas lorsque l'acheteur insiste pour se procurer une ceuvre

médiocre et le temps consacré a la copie de ce livre aurait pu

étre utilisé pour en copier un meilleur pour un autre acheteur.

LIVRES DE BONNE QUALITE

Les livres atteignant la qualité présente dans la plupart des
bibliotheques hermétiques sont les plus difficiles a évaluer. Il
existe quantité de vendeurs potentiels et les acheteurs ont donc
I'occasion de comparer les prix et faire jouer la concurrence.
En général, les prix les plus bas sont offerts par les alliances
qui disposent en permanence de copistes. Elles demandent un
nombre de pions de vis égal au niveau du livre, si I'acheteur
peut attendre une saison pour que la copie soit produite. Un
surcott de 20% est compté pour une vente immédiate aux im-
patients, si une copie de réserve est disponible. Les tractatus de
bonne qualité sont vendus deux pions de vis a la commande,
ou trois aux impatients, mais I’échange contre un autre tracta-
tus de qualité reste courant.

LIVRES EXCELLENTS

La plupart des livres de la qualité la plus élevée ne
peuvent pas s’acheter. Les alliances les regoivent
comme présents en échange de services exceptionnels
et presque toujours sous le serment de la vache et
du veau, selon lequel le livre ne pourra jamais étre
copié sans l'autorisation du mage ou de I'alliance
qui I'a offert.

La maison Bonisagus autorise les mages a copier
ses livres de qualité exceptionnelle, en raison de I'obli-
gation qui s'impose a ses membres par leur serment
d’'Hermes. Durenmar ne vend pas les copies de ces textes,
mais limite les copistes a un mage a la fois, choisi par le repré-
sentant du primus. Durenmar utilise une variante du serment
de la vache et du veau, qui prévoit qu'il n’est pas permis de
vendre des copies de ces ceuvres car ce serait insulter leurs au-
teurs que d’évaluer leur ceuvre a I'aune de possessions maté-
rielles. Ils ne peuvent qu’étre offerts, avec cérémonie. Au bout
du compte, la maison Bonisagus ne peut pas grand-chose, en
dehors de la pression sociale, contre les échanges de cadeaux.

La maison Tremere est désireuse de vendre ou acheter
des copies de livres excellents. Le probleme est que Coeris est
une alliance extraordinairement riche et que les simples offres
de vis n’intéressent pas la prima. Elle a accepté le transfert de
propriété de sources de vis contre des livres. La maison Tre-
mere prend trés au sérieux le serment de la vache et du veau
et accepte parfois de le défendre a la demande d’autres mages.




L"HOSPITALITE SCRIPTURALE

Beaucoup d’alliances hermétiques permettent
aux visiteurs de rester quelque temps et d’étudier
ou copier des livres de leur bibliothéque, habituel-
lement contre paiement. Les mages hermétiques
appellent cette pratique 1’hospitalité scripturale.
Les études hermétiques ont tendance a se voir forte-
ment affectées par des facteurs astrologiques, aussi
la plupart des visiteurs mesurent leur séjour en sai-
sons. Les installations disponibles pour les visiteurs
sont variables, en fonction de la richesse de leurs
hotes et de leur désir de payer pour un logement
luxueux.

De nombreuses alliances impliquées dans le
commerce des livres emploient un parcheminier.
Les alliances qui vendent des copies de leurs livres
permettent souvent au parcheminier de coordon-
ner la production et 1'achat des fournitures des
copistes, le processus de copie et I'expédition des
livres aux acheteurs. Les alliances qui proposent
une hospitalité scripturale vendent habituellement
le matériel de copie, comme les plumes, le vélin et
I'encre et le parcheminier doit s’assurer de I’appro-
visionnement de ces fournitures. Les parchemi-
niers entrent souvent en relations avec les Toques
Rouges.

Une salle de lecture est une partie de la biblio-
theque séparée de la collection, dans laquelle les
visiteurs peuvent utiliser les livres. Elle est habituel-
¢ lement garnie de sieges confortables et de lutrins
(pupitres de lecture), les mages préférant lire des

I' livres posés sur une surface inclinée. Certaines al-

liances permettent aux chercheurs de manger dans
! la salle de lecture, la pente du lutrin les obligeant a
placer leur nourriture et boisson sur une autre table.
Beaucoup de salles de lecture sont éclairées par le so-
leil. Il existe divers styles de salles de lecture, dont les
différentes structures refletent les précautions prises
pour éviter que les visiteurs blessent le personnel ou

1 endommagent les livres.

Un modele, traditionnel dans certaines collections
de Durenmar, prévoit que les visiteurs demandent
leurs livres en glissant une tablette de cire dans
une pente aménagée dans le mur, vers la

1 piéce voisine. Le livre est ensuite glissé

via une pente similaire vers une

table rembourrée dans la salle de

lecture. Cela évite que le visi-

teur ait un contact visuel ou

verbal avec le personnel,

ce qui réduit la possibi-

lité de controle men-

tal. De telles mesures

sont probablement

devenues superflues

depuis  l'invention

de I'/Zgis du foyer,

voici plusieurs siecles,

| mais la tradition persiste. En

trouve sur une pelouse dans une partie des jardins.

Le lieu est protégé au besoin par de sorts de controle

du climat. Toutes les salles de lecture comprennent
des dispositions réduisant les risques de vol.

N @M

contre-exemple, la salle de lecture de Valnastium se ‘
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Un scriptoriolum est une petite piece dans la-
quelle un scribe peut travailler sans étre dérangé.
Ces cellules sont une innovation des monastéres, en
réaction aux problémes causés par 1’autodictée. Les
copistes vulgaires ne lisent en silence que depuis
le siecle dernier. Avant cette époque, la méthode
habituelle du scribe consistait a lire le livre a voix
haute pour soi-méme et de copier ce qu’il avait dit.
Lorsque de nombreux scribes travaillaient dans la
méme piece, le scriptorium devenait si bruyant que
plusieurs monastéres ont inventé des langues ges-

tuelles permettant de poursuivre une conversation

dans le scriptorium. L’autodictée persiste dans de
nombreuses institutions et la méthode consistant a
isoler les scribes dans de petites pieces, pour qu’ils
puissent travailler sans déranger les autres, est em-
ployée dans certains monasteres.

Une série de scriptoriola est plus cotiteuse a
construire et a entretenir qu'un scriptorium. Chaque
cellule nécessite des fournitures et de l’éclairage.
Ces fournitures sont habituellement conservées en-
semble, dans une piece proche des scriptoriola ou
dans une armoire placée dans le couloir qui meéne aux
cellules. Certaines alliances se refusent a utiliser des
cellules, car cela empéche I’observation des scribes et
ne garantit pas leur diligence. Ces alliances peuvent
prévoir un scpritoriolum pour leurs visiteurs, puisque
les mages ne se soucient pas de savoir si leurs invités
perdent du temps.

Certaines alliances comprennent des logements
pour les scribes en visite. La complexité de ces quar-
tiers varie, de la simple piece dans laquelle le visiteur
dort, écrit, lit et s’il le veut, mange, jusqu’a des appar-
tements élaborés comprenant des piéces séparées pour
le coucher, le bain, I'écriture, les repas et le logement
d’un serviteur. Les Toques Rouges utilisent volontiers
ces logements quand ils sont disponibles.

Les alliances ayant des logements d’hotes doivent
comparer les avantages et inconvénients du cott d’en-
chantement d"une section de bibliotheque avec la magie

de la bibliotheque et le risque inhérent a 1'admission

prolongée d’étrangers dans le batiment de la biblio-
theque. Certaines jeunes alliances se reposent sur leur
/EQis du foyer et des armoires verrouillées et ne voient
aucun inconvénient a loger les visiteurs dans le bati-
ment de la bibliotheque. Des alliances plus anciennes
hébergent leurs visiteurs a quelque distance des dé-
fenses internes. Il existe un cas extréme dans le Tribu-
nal de Transylvanie, ot une alliance est sise dans une
vallée montagneuse et accueille ses visiteurs dans un
pavillon située a I'entrée de la vallée, a trois kilometres
de la bibliotheque de I"alliance.

I accession

L’accession est le processus par lequel les livres
sont préparés a leur utilisation par les lecteurs et sont
intégrés dans la bibliotheque. Elle comporte deux par-
ties : la préparation physique du livre et sa classifica-
tion. Dans les bibliotheques hermétiques, la préparation
physique vient en premier. Il arrive, quand un livre est
un achat, que I'essentiel de la préparation soit effectuée
avant la livraison, car les livres préparés pour la lecture
sont plus solides et supportent mieux les voyages.

PREPARATION A LA LECTURE

La préparation d"un livre pour la lecture comprend
plusieurs étapes, dont l'ordre n'a généralement pas
d’importance. i

La couverture consiste a entourer les pages dun
livre pour les protéger des dégats. Les couvertures ri-
gides comme celles comprenant des planches de bois,
évite que les pages ne gonflent avec I’age. Les pages qui
ne sont pas gardées sous pression s’épaississent vers les
bords et le livre prend la forme d'un coin. Le bord peut
devenir jusqu’a trois fois plus épais que le dos. Beau-
coup de couvertures ont un fermoir ou une courroie
de maintien. Certains livres ne sont pas couverts mais
conservés dans des boites.

La numérotation intervient lorsque chaque livre
recoit un numéro d’identification, qui aide les biblio-
thécaires a vérifier le bon ordre et la complétude de la
collection. Dans beaucoup de bibliotheques, le numéro
d’accession est utilisé comme aide au rangement. Des
numéros sont attribués aux livres lors de l'achat et
ceux-ci sont rangés par ordre chronologique, par nu-
méro d’accession, dans leur Art ou sujet.

Les fleurons servent a identifier les propriétaires
d’un livre. Certaines bibliotheques hermétiques in-
serent une feuille illustrée, appelée ex-libris, au début
ou a la fin de chaque livre de leur collection. Certains
ex-libris sont réalisés en gravant une image négative
dans un bloc de bois, puis en trempant ce bloc dans de
I'encre et en marquant la page, un procédé appelé xylo-
graphie. Beaucoup d’autres bibliotheques hermé-
tiques impriment un motif dans les couvertures =
en cuir de leurs livres. C'est souvent le sceau de
I'alliance. Beaucoup de donateurs marquent
leurs livres de la méme maniére, en particu-
lier les spécialistes d'un sujet pour lequel la
bibliotheque est renommée. Il est discourtois
d’enlever ces marques.

Le recu est une bande de parchemin, habi-
tuellement conservée dans le livre, qui reste dans la
bibliotheque si un livre en est retiré. Le recu forme
brievement un Lien mystique avec le livre, grace a la
loi de contagion. Dans les bibliotheques hermétiques
autorisant le prét, les recus sont habituellement de pe-
tites enveloppes que le mage emprunteur signe et dans
laquelle il place une meche de cheveux, qui peut servir
de Lien mystique pour le sort Quéte inexorable, ou une
certaine quantité de vis qui sera conservée s’il s’est mal
conduit. Les bibliotheques remettent les recus dans les
livres apres leur retour, donc beaucoup de livres ren-
ferment une liste de signatures indiquant I"historique
des emprunts.

L’enchainement est la pratique consistant a fixer
le livre a une tringle de fer qui parcourt le dessus des
lutrins dans la bibliotheque. L’enchainement est une 3
mesure de sécurité. La chaine est souvent fixée par un g
rabat au coin supérieur de la couverture avant, loin du . it
dos. A cet emplacement, il y a moins de risque qu’elle
s’empétre avec d’autres chaines.

LE CATALOGUE COMME REPRESENTATION Y

Le catalogue d’une bibliotheque — la liste des i e
livres que celle-ci comprend — sert de Lien mys- e
tique avec celle-ci. C’est un lien avec chaque livre
de la bibliotheque et aux livres dans leur ensemble. el




Les livres individuels ne sont pas directement liés
a la bibliotheque dont ils font partie lorsqu’ils sont
sortis du batiment, mais liés a son catalogue. Cela
fournit a la, bibliotheque un niveau supplémen-

taire de sécurité contre les attaques magiques et |

les désastres de sorts. Beaucoup de bibliotheques
conservent plusieurs copies de leur catalogue, car
ils sont parfois détruits a la place de la bibliotheque
lors d'un désastre magique. Seule la copie la plus
récente peut servir de représentation de la biblio-

H| theque, si elle est exacte.

Le rituel qui lie la bibliothéque a son catalogue a été

inventé des Ie deuxieéme siecle de I'histoire de 1'Ordre.
Un mage qui l'invoque doit y consacrer une saison et
un pion de vis Vim. R doit éﬁe recommencé Chaque fois
- ﬂ'lqr
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OUR AIDER OU REMPLAC

que toutes les copies du catalogue ont été détruites. Ce
rituel est le précurseur de celui qui permet de fixer des
Liens mystiques.

I utilisation

Les bibliotheques hermétiques remplissent deux
fonctions principales, I'étude et la recherche. Elles ai-
dent les étudiants a développer leurs compétences et les

chercheurs a trouver les réponses a leurs questions.

L’ETUDE
Les régles supposent qu'un étudiant bénéfice de condi-
tions optimales. Un mage travaillant dans de mauvaises

g\
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POUR AIDER OU REMPLAS

conditions subit une pénalité de qualité pouvant aller jusqu'a

-6 a la discrétion du Conteur. En revanche, les mages ne tirent
aucun avantage en termes de jeu lorsqu'ils utilisent la magie
pour controler I'environnement de la salle de lecture : on pré-
sume qu'ils disposent de salles chauffées et bien éclairées. Un
éclairage sans fumée, des livres flottants et des encriers qui se
remplissent par magie rendent leurs travaux plus confortables
que ceux de leurs homologues vulgaires, mais cela ne leur
confére aucun avantage supplémentaire. Certains mages vont
jusqu'a exiger des cellules de copie spartiates, car ils estiment
que cette rigueur met un frein aux distractions.

LA RECHERCHE
Un mage cherchant un fait dans une bibliotheque

doit tenter un jet d’'Intelligence + Compétence avec un

bonus modifié par le contenu de la bibliotheque. Voici
quelques exemples de bonus :

+5 pour une collection inégalée sur un sujet

+4 pour une collection spécialisée sur un sujet,
mais pas unique

+3 pour une collection comme celle d’une puis-
sante alliance d’automne n’ayant pas d’intérét
particulier pour ce sujet

+2 pour une collection comme celle d"une alliance
d’été moyenne n’ayant pas d’intérét particulier
pour ce sujet ] L

+1 pour une bibliotheque n‘ayant que quelques
livres sur le sujet '




o e

Une bibliothéque peut aussi donner un
bonus en raison de la présence d’un ob-

jet magique significatif. Par exemple, une
bibliotheque éclairée au moyen d’une lampe
faconnée dans le crane de Chiron, le centaure
qui enseigna la médecine aux humains, pourrait
donner un bonus de +3 aux jets de recherche en
médecine.

Le refrait

Les livres sont retirés des bibliotheques hermé-
tiques quand ils ne sont plus utiles aux mages. Cer-
tains livres sont tellement endommagés par l'usure
du temps qu’ils doivent étre retirés. D’autres ont
perdu tout intérét parce que les besoins des mages
ont évolué depuis leur acquisition. Quand un
membre d’une alliance décéde, ce qui concerne
ses Arts préférés perd parfois de son intérét et se
trouve échangé contre d’autres choses qui inté-
ressent les mages restants. Quand tous les mages
qui s’intéressaient a un tractatus ont fini de le lire,
il est souvent échangé. Quand un projet particu-
lier est mené a bien, ce qui a servi a I’entreprendre
devient inutile. Par exemple, les livres élémen-
taires utilisés pour acquérir les Arts nécessaires a
la formation d’un apprenti sont souvent revendus
lorsque le mage a terminé de les étudier, mais il
arrive qu’ils soient conservés pour les transmettre
a l'apprenti.

s
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SUPPRESSION

Les livres sont supprimés de la collection de plu-
sieurs manieres. Ceux qui peuvent encore servir mais
ne sont plus utiles aux membres de I'alliance sont ven-
dus en suivant I'une des méthodes décrites dans la
partie traitant de I'acquisition. Ceux qui restent physi-
quement solides mais ne peuvent étre vendus peuvent
voir leur texte effacé afin de les réutiliser. Ces livres sont
appelés palimpsestes. Les livres gravement endomma-
gés sont démontés pour récupérer des matériaux. La fin
ignominieuse de nombreux textes magiques se trouve
dans le pot de gélatine, ot ils sont bouillis pour créer de
la colle et des agents liants pour l'encre aux propriétés
résonantes.

Les résidus de livres magiques peuvent provoquer
une distorsion de l’environnement ot ils sont jetés.
Quelques alliances conservent une réserve des livres
retirés, d’autres les incinerent et jettent les cendres dans
la mer. Dans nombre d’anciennes alliances, on raconte
comment un événement particulier est da a I’enfouisse-
ment de vieux livres en un certain lieu, ou a I'incinéra-
tion de livres dans une cheminée en particulier, dont la
suie était versée dans un jardin.

Magie ponvant aider les Hibliothecaives

Les joueurs utilisant ces sorts doivent se souvenir
du fait que lorsque I'on utilise la Finesse et I’Art Rego
au lieu d'une Compétence ordinaire, le Facteur de

: =




% Difficulté représentant la qualité des biens produits est
augmenté d’au moins 3.

REPARATION DES FISSURES ET DECHIRURES
CrAn 20
P : Toucher, D : Mom, C : Ind, rituel
Ce sort permet a un mage de réparer les fissures et

une méthode de réparation relativement cotteuse, qui
n’est utilisée que si I'alliance ne dispose pas d’artisans
compétents, ou pour des livres si importants que leurs

la main de I'homme. Par exemple, si I'un des journaux
olographes de Bonisagus est endommagg, il est réparé
au moyen de ce rituel au lieu de demander a un scribe
1§ d’écrire une page de remplacement, pour conserver
I’écriture du Fondateur.

(Base 5 (une peau), +2 produit animal traité (parche-
min), +1 Toucher)

§ UNE UTILE INSERTION DE COMMENTAIRES
ReHe 4
P : Toucher, D : Mom, C : Ind

velles descriptions a leur catalogue, en déplacant les
lettres d'une page pour laisser une place aux nouvelles

ter la glose, mais il n’est pas efficace dans les livres les
plus récents. C’est dti au fait que 1'encre utilisée dans les
nouveaux livres est en réalité une teinture et que pour
déplacer les caracteres, qui sont du parchemin teinté,
il faudrait un complément Animal. Les mages utilisant
pour leur catalogue de véritables encres, c’est-a-dire
qa-.; des suspensions de matieres colorées dans un fluide,

peuvent ignorer cette limitation. Ce sort est censé agir
sur une encre composée de suie, de gomme et de vi-
naigre, appartenant tous a la méme forme. Un jet de
Dextérité + Finesse détermine la qualité du texte apres

indique que le texte s’est mélangé a un autre passage et
I’a rendu illisible.
(Base 3, +1 Toucher)

UNE SIMPLE EPREUVE DE COMPLETUDE DES LIVRES
InAn 15
§ P : Toucher, D : Mom, C : Ind
Complément : Herbam

i Ce sort permet au mage de s’assurer de I'état phy-
sique et de I'histoire d"un livre. Il permet aussi, grace
a son complément Herbam, de vérifier la qualité des
encres a base végétale utilisées dans son écriture.

(Base 5, +1 Toucher, +1 complément)
I
1 CRI DE DOULEUR DU LIVRE

InAn 25

P : Toucher, D : Mom, C : Ind

Complément : Herbam

Ce sort permet au mage de consulter tous les livres
présents dans une piéce a la recherche d’une propriété
physique ou historique. Le nom de ce sort provient
d’une habitude d’un ancien bibliothécaire de Duren-
mar qui faisait crier les livres de la collection s’ils étaient
endommagés, mais le sceau du mage détermine le type
de signal émis par le sort. Le complément Herbam lui

déchirures du parchemin et du cuir d'un livre. C'est .

propriétaires préferent éviter qu’ils soient réparés par |

Ce sort permet au bibliothécaire d’ajouter de nou-

| inscriptions. A 1'origine, ce sort a été créé pour facili- |

que le mage l'aura déplacé. Un résultat inférieur a 6

Iﬁ? permet de détecter certains mots dans les livres, dans
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FL la mesure ot ils sont écrits avec une encre ou un liant a

" base végétale, comme la gomme arabique.
(Base 5, +1 Toucher, +1 complément, +2 piéce)

MARQUE-PAGES FATAL

MuAn 20

B=Rer,.D: Diam, C : Ind

Complément : Rego, Intellego

Ce sort transforme le ruban marque-pages du livre
en serpent venimeux. Le cobra est habituel. Il est tra-
l% ditionnellement investi dans un objet chargé a usage
i unique, activé lorsque le livre est dérobé dans une
i bibliotheque. La plupart des bibliothécaires préferent

‘. cette forme Animal, mais beaucoup d’autres solutions

i existent en raison des différentes spécialisations des

mages. La couverture explosive est prisée depuis long-
temps, comme la couverture qui impose au voleur une
manie en guise de pénitence.

(Base 5, +1 Diam, +2 complément)

AVARICE DE PTOLEMEE

ReAn 4

P : Toucher, D : Anneau, C : Ind

Complément : Herbam

Ce sort de protection rend impossible aux per-
sonnes n'ayant pas de résistance magique de sortir un
livre de la bibliotheque, parce que le livre ne peut fran-
chir un cercle inscrit au sol, ou une porte en particulier.
Les bibliothécaires défendent souvent ces protections
a l'aide d’objets magiques offensifs placés proches de
I'entrée et dont la condition de déclenchement est
« intervenir sur la protection des livres. »

(Base +1, +1 Toucher, +2 Anneau)

RANGER LE CONTENU DE L’ARMARIUS
ReAn 10
P : Toucher, D : Mom, C : Piece
Complément : Intellego, Mentem (ce dernier
en option, augmente le niveau a 15)

Ce sort place les livres de maniére ordonnée dans
un coffre ou une armoire. Par exemple, ils seront ran-
gés par Art ou Compétence dont traitent les livres, par
auteur, par taille, selon la couleur de couverture, les
matériaux de couverture, ’ancienneté du livre ou les
dates de dernieére utilisation. Si des numéros d’acqui-
sition ou d’emplacement sont indiqués sur les livres,
ceux-ci peuvent guider le rangement. Avec un com-
plément Mentem, le mage peut ranger les livres en
fonction du fait de les avoir déja lus ou pas, a quel
point il les a appréciés, ce qu’il pense des auteurs ou
ses relations avec les gens qui lui ont offert les livres.

pour que ce sort fonctionne.
(Base 1, +1 Toucher, +2 Piece, +1 complément, +1
polyvalence)

UN CHARME SIMPLE POUR RETROUVER LES

LIVRES EGARES

ReAn 10

P: Arc, D:Conc, C:Ind

Ce sort cible un livre égaré et le fait voler dou-
cement et se poser sur son lutrin, dans un casier ou-

mystique avec le livre, en général le catalogue de la
bibliotheque, mais l1_e recu du livre peut aussi servir.

Les livres conservés enchainés doivent étre libérés |

vert ou la main du mage. Le sort nécessite un Lien |

' la bibliotheque sont souvent utilisés conjointement

Le livre se déplace a la vitesse d’un homme qui court §
et tombe au sol si la concentration du mage s’inter-
rompt avant l"arrivée. Ce sort ne peut pas faire pas-
ser les livres a travers des objets solides et la cible
doit donc avoir la voie libre pour que le sort fonc-
tionne. Les livres volés sont souvent conservés dans
un coffre ou dans une piéce fermée pour empécher
I"utilisation de ce sort.
(Base 1, +4 Arc, +1 Conc)

SATISFAIRE LA DEMANDE DU SAVANT FRUSTRE

ReAn 40

P: Arc, D: Mom, C: Ind

Ce sort fait se matérialiser un livre dans la main du
mage s'il se trouve dans un rayon de 500 pas. Le sort
nécessite un Lien mystique avec le livre, en général le
catalogue de la bibliothéque. D’autres versions de plus
haut niveau existent et peuvent aller chercher un livre
jusqu’a sept lieues de distance.

(Base 20 (mouvement jusqu’a 500 pas en se référant
aux regles ReCo), +4 Arc)

DETERMINATION DE L’EMPLACEMENT DU

VOLUME ABSENT

InAn 25

P: Arc, D:Cong, C:Ind

Complément : Imaginem, Creo (ce dernier en option)

Ce sort permet au mage de déterminer I'empla-
cement d'un livre manquant en faisant apparaitre
le sceau du mage sur un plan. Des plans au sol de

avec ce sort. Avec un complément Creo, le mage peut
projeter une image de I'emplacement du livre sur un

miroir et des objets magiques utilisant ce sort sont
souvent utilisés dans les bibliotheques ot 1’on encou-
rage les visites.

(basé sur la Recherche inexorable, +1 complément)

TRANSPORT DES LIVRES ALLEGES

PeAn 30

P : Toucher, D : Soleil, C : Groupe

Ce sort supprime pratiquement tout le poids de
livres présents dans un coffre. Ceci permet au per-
sonnel de la bibliotheque et aux Toques Rouges de
transporter facilement une collection de livres. Ce
sort ne supprime pas le poids du coffre lui-méme,
ce qui nécessiterait un complément Herbam ajoutant
cing niveaux a la difficulté du sort. Il peut aussi servir |
a enchanter des meubles de bibliotheque pour allé-
ger la collection, ce qui a son importance si la biblio-
theque de I'alliance acquiert plus d"importance et que
I"on ne désire pas remplacer les planchers des étages
supérieurs.

(Base 5, +1 Toucher., +2 Soleil, +2 Groupe)

CHAMBRE DES BRISES PRINTANIERES

CrAu 10

P : Toucher, D : Soleil, C : Ind

Ce sort crée une brise d’air frais, tiede et sec qui tra-
verse la piece en continu, assurant un air frais, sans hu-
midité et a température constante. Ce sort est souvent
utilisé sur les armarii et les coffres.

(Base 1, +1 Toucher., +2 Soleil, +1 non naturel, +1
complément) ;

| N
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TIRER L'ECHELLE DE SIEGE

ReHe 15

P : Voix, D : Mom, C : Groupe

Ce sort fut créé 1’origine pour tirer des échelles
de siege par-dessus le mur d’un chateau. Celles-
ci pouvaient alors servir de combustible aux as-
siégés ou, lorsque des soldats s’y accrochaient,
les faire tomber de haut. Les bibliothécaires 1"uti-
lisent pour déplacer les meubles en bois mais il
permet de déplacer un groupe d’objets de bois.
Les objets enchantés avec cet effet peuvent par
exemple servir a empiler des btiches, déplacer
des tonneaux, empiler des sacs de grain et effec-
tuer divers travaux.

(Base 3, +2 Voix, +2 Groupe)

REPETITION ETERNELLE DU PUITS INSONDABLE

CrIm 35

P: Arc, D : Soleil, C: Ind

Ce sort utilise des miroirs enchantés pour af-
{* ficher le texte d’un livre avec lequel le mage a
un Lien mystique. Le mage contrélant le miroir
peut parcourir le livre a 1'aide de commandes
verbales. Par exemple « page suivante » ou « le
prochain passage sur les frondes des marais »
sont des commandes valables. Le nom du sort est
un souvenir des débuts de I’Ordre, quand les mi-
roirs étaient plus cotiteux ce sort était enchanté
. dans des bols d’argile et utilisé en y versant de
I’encre noire.

(Base 1, +4 Arc, +2 Soleil, +1 mots clairs, +2 accepte

les ordres, extrémement compliqué)

Sulistifuts aux livres

Les étudiants peuvent approfondir leur com-
préhension d'un sujet grace a trois sources. Elles
consistent en 'examen de phénomeénes naturels, la
description d’examens effectués par d’autres savants
et la formation par une personne plus compétente. Si
le livre est la forme d’étude la plus pratique pour bien
des mages, certaines alliances rassemblent d’autres
objets qui autorisent ces autres méthodes d’étude. Bien
que toutes ces méthodes de substitution peuvent étre
considérées comme faisant partie de la bibliotheque,
ce terme semble moins adéquat quand il y a moins de
livres. Peu de gens désigneraient un groupe de pro-
fesseurs sous le terme de bibliotheque, par exemple,
mais ce groupe peut jouer le méme roéle qu'une piece
remplie de livres. Quoi qu’il en soit, les substituts sont
présentés ci-dessous.

" Phenomenes

Beaucoup de mages croient que le Créateur, ou ce
qui en tient lieu, a placé du sens sous les phénomenes
du monde réel et que la magie fonctionne et utilisant
cette série de liens cachés. De la méme maniére
que les rubis peuvent affecter le sang car ils sont
mystiquement liés, nombre de choses ordinaires
sont liées a d’autres phénomenes par leur nature.
Ces liens sont plus manifestes dans les objets
magiques, aussi les rubis qui contiennent
naturellement du vis
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Corpus expriment un lien qui existe dans tous les
rubis. Les mages peuvent rassembler des objets afin
d’étudier ces liens, tenter de nouvelles expériences
ou les observer en action.

SIGNIFICATOS

Les significatos sont des phénomenes qui se pro-
duisent par magie et révelent la vérité. Le significato le
plus courant pour les mages hermétiques est 1'étude
de vis en laboratoire. Les mages peuvent atteindre
des totaux de laboratoire comparables en compre-
nant des expériences mystiques en cours. Un mage
qui assiste a 1"éclosion d'un ceuf de dragon pour la
premiére fois peut, par exemple, générer un total
d’étude comme s’il étudiait du vis Creo ou Ignem,
voire les deux. En gros, un événement peut rempla-
cer un nombre de pions de vis égal a un cinquieme
(arrondi au supérieur) de la Puissance la plus élevée
possédée par les créatures impliquées. L’étude dure
une saison entiére, méme si I'événement lui-méme
est bref, le mage doit assimiler ce qu’il a appris.

Il existe des sites ayant une signification mys-
tique dans toute I’Europe, utilisés par les mages
pour soutenir le développement de leur magie. A
chaque site, a un certain moment de I’année, si l’on
accomplit les actions nécessaires, un mage peut
acquérir une compréhension mystique. Ces sites
sont plus rares en 1220 qu’a I’époque de la forma-
tion de I’Ordre, car les alliances tendent a y récol-
ter le vis au lieu de comprendre les événements.
Les maisons Merinita et Bjornaer protegent
certains de ces sites, les intégrant dans leurs

alliances et des mages fideles a la pensée de
Trianoma les défendent politiquement. Le
nombre de pions de vis remplacés dépend
du site, mais dépasse toujours le nombre de
pions récoltés. Certains de ces sites peuvent
donner une inspiration particuliére au lieu de
points d’expérience.

REALIA

Certaines alliances collectionnent les realia, des
objets ordinaires, ou des exemples magiques d’objets
habituellement ordinaires, afin que les mages puissent
les étudier. Les realia ont plusieurs usages.

Peu de mages sont capables de créer une chose
sans rien connaitre de sa nature. Un mage qui n'a
jamais vu un aloés ou un caméléopard ne peut créer
un aloés ou un caméléopard. Certains livres renfer-
ment des descriptions de ces choses, mais 1'étudiant
sérieux dans un Art préferera acquérir rapidement
une connaissance en résumé de son domaine, pas par
morceaux dans des livres qui — comme dans d’autres
domaines — tentent de nous instruire d’autre chose.
L’étude de collections d’animaux empaillés, de
feuilles, de minéraux, de plantes, de gemmes et ainsi
de suite, permet aux mages de devenir plus puis-
sants, car les sorts qu’ils connaissent déja, en parti-
culier dans I’Art Creo, gagnent en envergure grace a
cette expérience.

Les realia peuvent étre utilisés dans certains types
de recherches, mais la magie Intellego les rend sou-
vent inutiles. Les realia peuvent donner des indications
lorsqu’un mage n’a pas l'objet physique nécessaire a
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un sort Intellego. Un mage désireux de connaitre le \‘FP

type de papillon qui accompagnait la reine des fées
qui a enlevé son apprenti, ot il vit et ce qu’il mange,
peut par exemple le comparer a une collection de realia
et s’entretenir avec son conservateur. Une collection
adéquate de realia ajoute un bonus de +1 a un jet de
recherches.

I1 existe beaucoup de collections de realia parce
que les mages collectionnent souvent des objets en
rapport avec leurs Arts et intéréts pour se distraire.
Certaines alliances possedent d’importantes collec-
tions de realia, composées d’objets ramenés comme
trophées par des mages qui ont combattu et explo-
ré au service de l’alliance. Ces collections de realia
sont souvent libres d’acces, puisque 'objet est de
les exposer.

Les collectionneurs de realia sont souvent au
courant des collections similaires rassemblées par

d’autres et leurs interactions varient de 1"hostili- |

té a ’envie en passant par la sympathie. Le sujet
des collections n’a guere d’influence sur les rela-
tions entre collectionneurs : les collectionneurs
de pierres rares tendent a fortement se méfier les
uns des autres, tandis que les nécromanciens de
I’Ordre, qui collectionnent des ossements, para-
sites et organes conservés atteints de diverses
maladies, se rencontrent régulierement lors de
symposium.

Une collection de realia s’étudie comme un trac-
tatus. Le nombre de piéces uniques et tres intéres-
santes de la collection détermine sa valeur de qua-
lité. Un seul objet qui représente la quintessence de
son sujet s’étudie comme un tractatus de qualité 1,
pour deux objets la qualité est de 2, quatre objets
valent un tractatus de qualité 3, etc. Les collections
de realia s’élevent rarement au-dela d’une qualité
de 6, qui nécessite 32 excellents spécimens. Un
objet ne convient pour une collection que s’il est

tellement unique qu’il serait 1’idéal absolu pour un |

enchantement.

L’acquisition de realia lors de la création d'une al-
liance cotte la qualité de la collection sur la colonne
Art de la table du cott des Compétences, dans ArM5
page 62 : une qualité de 1 cotite un point de Construc-
tion, une qualité de 2 cotte trois points, la qualité de 3
cotte six points, 4 cotite dix points, 5 cotite quinze
points, 6 cotite vingt-et-un points.

Une collection de realin peut s’étudier autant de
fois qu’elle a de niveaux de qualité. Si plusieurs mages

veulent étudier en méme temps une collection, celle-ci |

peut étre divisée en plusieurs petites collections pour
une saison. Chaque petite collection a une qualité basée
sur le nombre d’objets qui la forment et son étude est
comptée dans le nombre maximum de fois qu'un mage
peut étudier la collection complete.

Information

Le livre constitue la méthode la moins cotiteuse et la
plus pratique de transmission de textes a des étudiants.
D’autres solutions sont parfois préférées, lorsque I'au-
teur a une affinité magique s’appliquant a un autre

matériau ou parce que le matériau choisi est hautement

résonant avec le texte.
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SUBSTITUTS AUX LIVRES

Il existe un si grand nombre de maniéres de rem-
placer le parchemin que I’on ne saurait les renseigner
toutes. Elles sont traitées comme s’il s’agissait de
livres. Par exemple, un miroir qui affiche des écrits
est traité comme un livre. Leurs valeurs de qualité
varient sur la méme échelle, sachant que beaucoup
de supports utilisant d’autres matériaux contiennent
des substances hautement résonantes, permettent au
mage de bénéficier d’avantages en tant que scribe-ar-
tisan, ou les deux.

GRANDS OUVRAGES

Les grands ouvrages sont des expériences d’ap-
prentissage créées en remplacement des livres. Si
I"on ne vise que leur valeur éducative, leur construc-
tion est trop cofiteuse en comparaison des livres. Les
grands ouvrages sont cependant, de magnifiques
structures qui incarnent les valeurs de leurs créateurs
et remplissent aussi une fonction commémorative et
esthétique.

Le grand ouvrage le plus connu est la Forét
des pierres brillantes & Durenmar, ott I'épitome
de Bonisagus sur la théorie de la magie, L'art de
la magie, et été gravé par d’autres mages dans 36
cristaux clairs, hauts de deux metres chacun. Le
plus grand ouvrage, peut-étre inachevé, est la
Caverne des ombres tordues, une alliance labyrin-
thique qui sert de domus magna a la maison Cria-
mon. Ses structures physiques incarnent la quéte
de I’Enigme.

Les grands ouvrages de 1'Ordre integrent des
modes d’apprentissage différents du style livresque
apprécié par Bonisagus. La maison Bjornaer, en par-
ticulier, entretient de grands ouvrages basés sur le
mouvement, sur des motifs symboliques, des arran-
gements d’odeurs, de dimensions et de sons. Cela
permet a certains membres de la maison d’étudier
les Arts sous forme animale. Quendalon est répu-
té avoir créé une série de danseurs illusoires qui
enseignent les bases de ses techniques, tandis que
Jerbiton a créé un amphithéatre ou sont chantés des
hymnes de savoir mystique.

Les grands ouvrages sont, en termes de jeu, créés
et utilisés comme des summae et tractatus. Cependant,
la construction d'un grand ouvrage cotite au moins
100 livres mythiques ou un investissement équi-
valent en ressources magiques. L'ouvrage ne peut
pas avoir un bonus de qualité d’écriture, de reliure
ou d’enluminure. En revanche, il gagne trois fois le
bonus normal de matériaux résonants et de clarifica-
tion. Cependant, I'ouverture d’un grand ouvrage a
I’enchantement nécessite plus de pions de vis qu'un
mage ne peut utiliser.

Les alliances acquérant un grand ouvrage paient les
points de Construction d"un livre de niveau et qualité
équivalents. Les troupes peuvent préférer en acquérir
un avec I’Avantage Edifice.

Connaissance

Les bibliothéques fondées sur la connaissance uti-
lisent les régles d’enseignement au lieu des régles

d’étude de livres. Elles sont acquises via les guides |

de création d’alliance relatives aux professeurs. La
Caverne des ombres tordues, ot les fantomes de mages
Criamon enseignent les Arts aux visiteurs constitue un
bon exemple de bibliothéque fondée sur la connaissance.
Des esprits, démons, étres féeriques qui les ont appris
des humains, des familiers ayant survécu a leurs maitres
et — selon certains mythes — des anies, geuvent aussi

enseigner les Arts de cette maniere.




(Chapiive Duaire

D saing bes saings

W




es mages hermétiques ont besoin d'un
espace personnel pour y poursuivre les
Arts et leurs divers intéréts. Le Code
prévoit cela en reconnaissant qu'un
mage peut avoir un sanctum, un lieu de
‘ contemplation ott I'on ne peut le déran-
ger. L'alliance est la maison du mage, mais le sanctum est
son espace privé ot il peut agir a sa guise.
Le Code comprend plusieurs dispositions concernant
't les sancta. Le propriétaire peut tuer un mage pénétrant
i dans son sanctum sans risquer un chatiment. Un sanctum
'l doit étre clairement indiqué avec une marque de carré,
h cercle et diagonales inclus, accompagnés du nom du mage
¢ quil'a fait sien. Un mage ne peut avoir qu'un sanctum a la
fois et dans certains Tribunaux, ne peut changer de sanc-
tum qu’un certain nombre de fois par an.

Pypes habituels de sancta

Le sanctum le plus simple, tel qu'on en trouve dans les
alliances de printemps, consiste en une chambre a coucher
avec de la place pour conserver souvenirs et trésors. Méme
a ce simple niveau de développement, beaucoup d’alliances
offrent un batiment séparé a chaque mage. Des chaumiéres
de bois sont habituelles. Lorsque I'alliance se développe,
I'habitude des mages est d’acquérir un laboratoire person-

| neletde remplacer son batiment de bois par de la pierre.

. Beaucoup d’alliances d’été contiennent des sarncta dans
i¢ leurs tours de flanquement. En général, les niveaux les plus
" bas et les plus élevés sont réservés aux arbalétriers, tandis
que les deux étages médians sont réservés au laboratoire et
a la chambre. Dans bien des cas, le familier du mage partage
! sa chambre. 'apprenti peut loger dans 1'une ou I'autre piece.
1 Nombre de mages ont une salle de réception placée juste a
| I'extérieur du sanctum, afin de pouvoir y accueillir des visi-
J |I teurs sans les introduire dans le sanctum. Le serviteur attitré
J

[
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du mage dort dans cette piece. Il peut sagir d"un porte-bou-
clier, mais il s’agit souvent du domestique préféré.

Les alliances d’automne, et en particulier de somp-
tueuses alliances d’été, entretiennent de plus grands sancta
. lorsque les mages avancent des demandes particulieres et
. acquiérent les moyens de s’y adonner. Les mages ayant
de grands familiers intégrent les logements de leur ani-
mal dans leurs sancta, donc des étables, écuries, chenils ou
méme des parties des douves sont parfois ajoutés au saric-
| tum. Dessméthodes permettant au familier ou a un mage

mises en ceuvre au besoin.

ayant changé de forme d’entrer ou sortir du batiment sont I ' naires rendent inefficaces les Pl-é
:

_ Mmage expérimenté et bien préparé. = 1

. ZAgis du foyer. La victime la plus probable de ces défenses
© complexes du sanctum sera le propre apprenti du mage.

1 deux avantages : la Parma Mugzcu“nﬂ)ermet pas d'y résis-

- Defenses ordinaires

Des installations publiques sont souvent installées au bé-
néfice de chaque mage, mais certains s’abstiennent d’ajouter
ces nouveaux €léments a leur sanctum officiel. L'étuve d'un
mage, ou son scriptorium, peuvent se trouver dans son sarc-
tum, chacun ne nécessitant comme personnel que I'apprenti, 1
mais une cuisine personnelle, avec ses nombreux marmitons
et cuisiniers, se trouve généralement pres de la salle de récep-
tion, hors du sanctum officiel. Ce groupe de piéces destiné
aux serviteurs et invités est appelé I'antichambre d"un mage.

Defenses du sancfum

Les mages défendent souvent leur sanctum a l'aide de
magie. La plupart ont une protection qui empéche
les visites importunes de personnes qui pour- (#
raient endommager par accident les expérimen-
tations du mage, par exemple des résidents
curieux. Beaucoup d’autres prévoient des
sorts qui tueront les intrus. Vu objectivement,
c'est souvent excessif. Tout intrus qui se trouvera
confronté a ces enchantements devrait d’abord
franchir les fortifications de I'alliance, renforcées par son

Les pieges sont toutefois courants dans les alliances dont
I'entente au sein du conseil est rompue. Certains mages
les utilisent pour la défense de leur donjon, c’est leur der- |
nier refuge en cas de siege. I

La plupart des sancta disposent de portes, verrous, z
serrures et autres dispositifs ordinaires de sécurité. Leur '
seule fonction est d’obliger des intrus vulgaires a causer
assez de bruit, par exemple en fracassant la porte a coups
de hache, pour que les gardes le remarquent. Tout intrus
se fiant a des outils vulgaires ne devrait pas pouvoir fran-
chir les sorts de protection les plus simples, la porte est
donc un substitut a un type de protection qu'un apprenti. [§
pourrait créer. La porte a cependant un réle officiel : elle
indique la limite du sanctum dans un couloir. {4

Certains membres de I'Ordre utilisent des pieges or- |*
dinaires pour sécuriser leur sanctum. Ceux-ci présentent | i

ter et ils restent mvmbles-apx sorts dﬁshnes a détecter le
enchantements. Les sorts qu.1 rep ssent les armes o1 ‘
ordmalres contré 1




Profections, cercle ef anuean

= Le type de défense de sanctum le plus prisé estla protection IFS'

~~| aPortée Cercle et Durée Anneau. De telles protections contre |[#%3
des dangers vulgaires : gens, vermine ou feu, sont faciles a
7| créer et ne cotitent pas de vis. Des sorts de protection placés
L—. | auxentrées, ala différence de sorts lancés avec une Cible Piece,
" | ne causent aucune distorsion de 'espace gardé. L'effacement
4| du cercle peut détruire les protections a Cible Cercle et Durée
Anneau, aussi des cercles durables sont gravés dans la pierre,
' ouconstruits en métal fixé dans une autre surface.

Ofijets enchantes

; Les objets garnissant un sanctum sont trés personnels,
| sachant qu'ils proviennent de la gamme d’Arts et d'intéréts
L | magiques possédés par‘le mage. De nombreux mages, qui-
‘1 supposent que leurs sarncta ne seront que rarement I'objet d'in-
| trusions, achetent des objets a charges auprés de mages Verti-
‘r"i ditius discrets, pour les utiliser comme pieges. L'avantage est
- qu'un intrus prenant ses précautions contre les formes dans
lesquelles le mage estle plus fort risque d'étre pris par surprise.
: ,_Ij" D'autres mages fabriquent leurs propres objets. Ils ont ¢
| .| souventun petit effet mais un énorme bonus de Pénétration.
++ Leur conception suppose qu'une créature ou personne ayant
| pénétré I Agis du foyer de V'alliance, franchi son enceinte et
‘| les barrieres vulgaires et les protections du sanctum aura pro-
3 blement une formidable résistance magique. Ces objets
~ peuvent parfois étre sortis du sanctum et utilisés pour dé- ||
fendre les murs au cours de sieges. i
- Nombre de mages organisent ]guxs effets
o denmﬁnmer]&sdegatsmﬂ%&sauxmus
- couches P iq ecomprmdd&sprotechons i




1. Escalier
2. Cabinet

3. Salle de réunion
4. Signe de sanctum
5. Chambre a coucher

6. Réserve
7. Lavabo

8. Ornements et trophées

9. Miroir

10. Cercle de sort
11. Meuble bibliotheque

12. Ecritoire "
I35Latrin,

14. Observatoire :
15. Globe |
16. Astrolabe

17. Tableaux astronomiques
18. Tablette de cire

19. Chaudron

20. Balance o 2S8Ss

21. Ingrédients s un

22. Poubelle :







es laboratoires des mages se trouvent au
cceur de I'alliance, il s’agit de sa zone la
plus précieuse, ou les mages de I'Ordre
d'Hermes dissimulent leur magie et
leurs secrets. Le laboratoire est habituel-
lement la partie la plus interne du sanc-
tum (cf. la section VIII : Sanctum). La présente section
ne traite que des laboratoires, mais certaines regles se
rapportent plus largement au sanctum.
18 Cette section n’introduit pas beaucoup de nouvelles
j régles pour les travaux de laboratoire, qui sont déja cou-
'{ vertes en détail dans la section consacré au laboratoire
i* dans ArM5, mais il présente une série d’options pour
' personnaliser et spécialiser le laboratoire lui-méme. Au
lieu d’étre un lieu de travail standard et stérile, le labo-
ratoire prend vie et gagne un parfum, parfois une per-
! sonnalité propre, devenant aussi individuel et unique
que son propriétaire.

L¢ [aboratoire hermetique standard

Bien que les laboratoires des mages hermétiques
: (surtout ceux des mages les plus agés) soient trés va-
o riables, il existe néanmoins une notion couramment
I acceptée de ce qu’est un « laboratoire standard ». S'ils
f se trouveraient émerveillés en pénétrant dans le labo-
|‘
+

|| ratoire hautement personnalisé d’un archimage ou
d’un mage exotique, par exemple, tous les mages se
i« sentent chez eux dans un laboratoire standard. En fait,
" des mages venant de passer leur gant commencent
. habituellement avec un laboratoire standard. Ce n’est

qu'apres des années et décennies que le laboratoire

s’écarte de la norme selon les regles de personnalisation
1 indiquées ci-dessous. -
Les exigences physiques de base pour un laboratoire
I hermétique standard sont : une piéce ayant au moins 45
metres carrés d’espace au sol, une hauteur sous plafond
de trois metres, des murs solides et un plafond pour se
protéger des éléments. L'équipement nécessaire cotite
cing livres mythiques. Il faut a une personne possédant la
Théorie de la magie au niveau trois ou plus, deux saisons
de travail pour installer le laboratoire. Apres la premiere
saison d’installation (nécessitant au moins trois des cinq
livres), une espéece de laboratoire fonctionnel est installé
mais avec le défaut Basique (cf. plus bas), ce qui impose
une pénalité de -3 aux totaux de laboratoire. La seconde

qui donne un‘laboratoire standard fonctionnel.

= Etant donné que la création (ou I'étude) d'un texte

saison (et les deux livres restantes) élimine la pénalité, ce

: { fée et une partie du hqulde- se

Remarquez que chacune des exigences exposées
ci-dessus (sauf l'exigence d’au moins une saison de
travail, a moins de créer le laboratoire par magie) peut
étre violés et le mage aura tout de méme un labora-

| toire fonctionnel. Cependant un tel laboratoire ne sera !
pas standard et aura des pénalités (Vices), qui sont dé-
taillées plus loin. En particulier, bien qu’un niveau en
Théorie de la magie de 3 soit nécessaire, une personne
n'ayant pas ce niveau peut malgré tout installer un G
laboratoire. Mais un tel laboratoire commencera avec
une valeur de Raffinement négative (cf. ci-dessous), ce §
qui signifie qu’il acquiert automatiquement au moins
un Vice.

€quipement de lalioratoire

On trouve plusieurs types d’équipe-
ments dans un laboratoire standard. Les
sources de chauffage, notamment les chan-
delles, lampes et braséros, sont utilisées quand
les mages doivent distiller ou calciner un com-
posé. Des récipients tels que des marmites, bols
et creusets peuvent étre fabriqués en poterie, pierre
' ou en métal. Des récipients de conservation sont aussi §
nécessaires, notamment des sacs, paniers, boites, jarres
et pots. D’autres équipements de base comprennent
des spatules ou cuillers pour mesurer et mélanger des
ingrédients, des balances, des pinces pour déplacer des
1 récipients chauffés. Certains ingrédients de base sont
le charbon, une petite quantité d’argent, de nombreux |
liquides notamment de I'eau, de I'alcool distillé (utilisé
comme solvant), de I'huile, ainsi que diverses poudres
et pates.

de laboratoire constitue une partie importante des tra-
vaux de laboratoire, chaque laboratoire comprend d’ha-
bitude un écritoire et un lutrin, avec des fournitures
d’écriture a disposition, notamment du parchemin, de
I'encre et des plumes (cf. la section VII : Blbhotheque
pour plus de détails). Pour les notes temporaires, on
utilise une tablette de cire et un stylet. La zone d’écri-
ture (ou de lecture) doit aussi étre bien éclairée, habi-
tuellement a I'aide de nombreuses chandelles.

] De I'équipement plus prec1epxﬁst souvent construit
en airain, verre ou autres matériaux. Une cornue est un

l vase semblable a une spheﬂ avec un long bec affir

Elle sert a distiller des hqﬁiﬁﬁes la sphere est cha u
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et se condense danst_le' tube. Des récipié'nts de verre
comme des vases a bec et ballons servent pour mesurer
ou chauffer, mais ont tendance a éclater lorsqu’on les
" chatiffe. Des alambics servent a purifier les mélanges de
liquides. Un réseau de tubes métalliques sert a refroidir
la'vapeur afin de la condenser. L’alambic le plus simple
est constitué de deux cornues reliées par un tube. Un
grand chaudron de cuivre ou d’airain est souvent uti-
lisé pour mélanger de grandes quantités de produits.
Afin de mesurer les positions des étoiles, la plupart
des laboratoires comprennent au moins un appareil
astrologique, le plus courant étant 1’astrolabe, un outil
circulaire décrivant les cieux, avec un bras rotatif. Des
dispositifs plus sophistiqués comprennent les sphéres
armillaires.

Organisation physigue

La piece principale du laboratoire est habituelle-
ment divisée en plusieurs zones. Au moins la moitié de
L'espace doit étre dégagé, sans éléments d’architecture
comme des étancons ou piliers. L'entrée du labora-
toire est souvent son élément le plus grand, annongant
comme nul autre une magnificence présumée. C’est la
que le propriétaire place en général son signe de sanc-
tum. Une zone bien éclairée est réservée a la lecture et
I'écriture. En un autre endroit, des alambics peuvent
étre en place, ainsi que des ouvrages délicats de verre,
ou des travaux alchimiques précis sont effectués. Un
chaudron et des récipients plus grands, pour les tra-
=\ vaux plus rustiques, peuvent se trouver a proxi-
mité. Une zone libre est souvent réservée pour
| les essais de sorts. Une autre zone est prévue
! pour que le mage puisse s’asseoir afin d’utiliser
| des appareils comme les astrolabes, habituelle-
ment pres d'une fenétre ou d’une lucarne. Les
réserves, de vis ou d’autres ingrédients précieux,
sont d’habitude placées dans un coin sécurisé du
laboratoire. Certains mages vont jusqu’a dormir dans
leur laboratoire, auquel cas une partie est destinée au
lit et a d’autres meubles. Cependant, il est plus habituel
pour un mage d’avoir des quartiers d’habitation sépa-
- rés, souvent proches de la piéce principale du labora-
| toire. Enfin, le laboratoire peut comprendre des zones
ou antichambres réservées a un apprenti ou un familier.

Lees principes du fravail en [aboratoive

Le fonctionnement d'un laboratoire hermétique
peut s’illustrer en énumérant sept principes essentiels
ou facteurs jouant un réle clé.

Expérimentation : l'expérimentation est cruciale
dans les travaux de laboratoire. Il existe bien entendu
un besoin d’essayer des choses : la magie ne peut s’étu-
dier et ses effets ne peuvent s’apprendre sans effectuer
de la magie. C’est une méthode par essais qui suppose
- de consommer des ingrédients, remplacer de I'équi-

- pement endommaggé, etc. L’expérimentation se trouve
f- 2o - dans tout travail de laboratoire mais ce principe s’ap-
i plique particulierement avec les regles d’expérimenta-

!
|
|
|

s 4K tion (cf. ArM5 p. 172) ou lors de I'étude des Arts a partir | ‘
.| pletement dans leur laboratoire pour des saisons com- |

" | pletes et ne gardent que le strict minimum d’interac-
~ tions avec I'extérieur. La plupart des mages se trouvent

de vis brut. .
Documentatlon les textes de laboratoire sont
soit prodults, som‘rﬂwiisﬂau cours d’une salson de

e

laboratoire. Un mage écrit avant tout pour avoir des

notes sur ses propres travaux et ne pas devoir se fonder
uniquement sur sa mémoire pour apprendre de ses
efforts et reproduire leurs effets. Cet aspect du travail
de laboratoire consomme naturellement des chandelles,
du parchemin et des encres.

Confort: il est difficile de se concentrer sur des
études complexes si les besoins de base du corps ne sont
pas satisfaits : un laboratoire doit étre bien éclairé, bien
chauffé, sain et bien meublé, les besoins de son proprié-
taire doivent étre satisfaits régulierement. Le malchan-
ceux propriétaire d’un laboratoire inconfortable pour-
rait bien constater que ses travaux en souffrent.

Sympathie : la loi magique de sympathie joue un
role dans le laboratoire, comme dans la création de
livres (cf. section VII : Bibliotheque, résonances). Il est
donc avantageux de prévoir un équipement et des four-
nitures de laboratoire liés aux types de magies réalisés.
Par exemple, une salle souterraine ayant beaucoup
d’exemplaires de cristaux est bénéfique pour les tra-
vaux dans I’Art Terram. C’est pourquoi il est souvent
facile de deviner les inclinations magiques d’'un mage
grace a l'apparence et I'équipement de son laboratoire.

Qualité : sachant que la magie hermétique traite
souvent de choses dans leur forme parfaite, il se déduit
que le mage hermétique tente de travailler avec des
équipements et ingrédients aussi parfaits que possible.
Il exige donc le summum de I'artisanat pour ses outils,
les ingrédients les plus précieux et cotiteux que les fi-
nances de son alliance lui permettent d’acquérir. D'un
point de vue purement pratique, un équipement de
meilleure qualité est moins sujet aux pannes et erreurs.

Etendue : un grand laboratoire, contenant beaucoup
de matériel, est généralement préférable. Avec plus de
place, le mage peut disposer d"une plus grande diver-

sité d’outils, d’ingrédients, de spécimens, toutes ces -

choses impliquent plus de possibilités et moins de limi-
tations. Une plus grande quantité d’équipement signifie
aussi des outils plus spécialisés. Cependant, les grands
laboratoires sont souvent plus complexes et nécessitent
des mages plus compétents pour leur construction.

Focus : la plupart des laboratoires ont une forme
de centre, ot le temps et les efforts du mage sont plus
concentrés. Bien qu'il aille partout dans son laboratoire,
ce point focal est souvent celui ot il passe le plus clair
de son temps, ou bien celui ot les taches les plus impor-
tantes sont entreprises. Les laboratoires n’ont pas tous
un point focal, mais il est fréquent dans les laboratoires
spécialisés d’avoir un dispositif ou appareil central. En
application de la loi de sympathie, la nature du point
central est liée aux utilisations principales du labora-
toire. Par exemple, un forgeron Verditius pourrait avoir
une grande forge comme point focal.

La vie dans le laboratoire

Le travail dans un laboratoire hermétique est long
et exigeant, il exige un prix du mage. Quelques mages
arrivent a vivre a peu prés normalement tout en effec-
tuant le travail de laboratoire, alors que d’autres, de
vrais « rats de laboratoire », se retirent presque com-




W AR - 5 o —

entre ces deux extrémes. Les travaux de laboratoire
pouvant s’avérer tres absorbant, il est tres facile pour
un mage de sombrer dans les habitudes asociales des
rats de laboratoire.

L'horaire habituel du laboratoire suppose que le
mage travaille en laboratoire dix heures par jour, six
jours par semaine. Les jours de travail, cela laisse un
peu de temps précieux — pas plus de deux heures par
jour — pour d’autres activités, a part la nourriture et le
sommeil. Lors de son jour de repos, le mage peut écrire
des lettres ou un journal, rencontrer des gens, partici-
per a des taches domestiques, s’adonner a des loisirs
plus nobles comme la chasse, la dévotion (s'il est pra-
tiquant) ou simplement la détente ou la méditation. A
'occasion, des travaux de laboratoire ne pouvant pas
étre interrompus obligeront le mage a se passer d'un
jour de repos ou plus, de sorte qu’il aura une dizaine
de jours de détente lors d'une saison ordinaire. II est
possible de rater jusqu’a dix jours de travaux par sai-
son (dans l'ordre que I'on veut) sans pénalité, pourvu
que le temps perdu soit récupéré en travaillant lors des
jours de repos. Cependant, un mage qui s’absente de
son laboratoire durant plus de dix jours dans la saison
subit les pénalités a son Total de laboratoire données
dans ArM5, p. 163.

HORAIRES DE LABORATOIRE PARTICULIERS

Certains mages travaillent plus longtemps que la
norme, a des heures inhabituelles de la nuit ou du jour
et sacrifient aussi des journées de repos, afin de rendre
leurs saisons de travaux plus productives. Bien que
cela apporte quelque chose (un petit bonus au Total de
laboratoire pour la saison), la méthode présente aussi

T LT Y

nombre d’inconvénients. Par exemple, la fatigue due
au surmenage peut rendre le mage plus sujet aux acci-
dents et affecter sa santé. Le séjour trop long dans un
laboratoire peut aussi causer de la Distorsion.

Si un mage décide de travailler selon un horaire par-
ticulier, choisissez I'un (ou plusieurs) des horaires sui-
vants lors de chaque saison. Il peut combiner plusieurs
horaires particuliers (par exemple nocturne, dopage et
surmenage), mais les horaires de surmenage ne peuvent
se combiner entre eux et matinal ne peut se combiner avec
nocturne. Quand plus d'un horaire particulier est suivi,
leurs effets se cumulent. Toute pénalité aux modificateurs
de conditions de vie provenant d’horaires particuliers |
ne s’applique qu'une fois par an. Par exemple, pour une |
année au cours de laquelle les horaires nocturne et sur-
menage sont utilisés durant les quatre saisons, 'adapta-
tion totale au modificateur de conditions de vie est de -2
(-1 pour chaque horaire particulier). Pour un personnage
ayant moins de 35 ans, toute pénalité au modificateur de
conditions de vie nécessite un jet de Vieillissement en fin
d’année. Les modificateurs de fatigue ne s’appliquent pas
aux travaux de laboratoire. Les mages qui ont souvent
recours aux horaires particuliers acquiérent souvent des
Traits de Personnalité et des Réputations, a la discrétion
du conteur. Si I'horaire d'un mage est interrompu (par
exemple le mage est absent de son laboratoire plus long-
temps que I'horaire le permet), il perd le bonus de cet
horaire mais les pénalités sappliquent.

Un mage peut encore choisir de travailler moins
que dix heures par jour. Il n"y a alors pas d’horaire par-
ticulier : pour chaque heure de travail quotidien
en moins, il perd 10% de son Total de labora-
toire ou Total de progression pour cette saison.




Matinal : une « pcz_ul'e », I'horaire quotiaien du mage
commence deux heures plus tot que celui de la plupart des
gens et il se leve habituellement avant I'aube. Cela lui permet
" d’ajouter un peu de temps de travail supplémentaire dans
les calmes heures du matin : gain d'un +1 au Total de labo-
ratoire pour la saison. Cependant, il est fatigué des que le
soleil se couche et perd un niveau de fatigue a long terme et
subit un jet de désastre supplémentaire pour ses activités de
la nuit. Comme ce sont ses heures de sommeil, il n’apprécie
pas qu’on le dérange ou le réveille apres cette heure.
Nocturne : un « hibou », I'horaire quotidien du
mage est a I'opposé de celui de la plupart des gens :
il travaille la nuit et dort le jour. L’avantage est que la
nuit est plus calme, ce qui limite les distractions : gain
d’un +2 au Total de laboratoire pour la saison. En rai-
if son d’'un manque de soleil, le mage subit une pénalité
(I de -1 au modificateur de conditions de vie pour toute
année durant laquelle il a travaillé au moins une saison
nocturne. Il a aussi du mal a agir le jour, perdant un ni-
veau de fatigue a long terme a I’aube et subissant un dé
de désastre supplémentaires pour toutes ses activités
“diurnes. Il n’apprécie pas qu’on I'éveille en journée. Cet
horaire est souvent adopté par les personnages affligés
du Vice de personnalité Nocturne.

Dopage : le mage travaille en moyenne deux heures
de plus par jour. dans son laboratoire, et peut prendre
‘au maximum cing jours de repos durant la saison. En
raison des heures de travail supplémentaire, il obtient
un bonus de +3 a son Total de laboratoire pour cette
saison. Il s’est adapté a des méthodes permettant d’évi-
- ter la fatigue due a ce travail supplémentaire,
&4\ comme fumer des herbes magiques, boire du vin
féerique, se lancer des sorts ou parfois s'imposer
[g une espéece de frénésie. La méthode a les effets
j négatifs suivants : pour deux saisons de ce type,

le mage acquiert un point de Distorsion et subit
trois dés de désastre pour toutes les activités de la
saison (y compris les activités de laboratoire).
Un mage travaillant dans ces conditions risque aussi
| de devenir dépendant aux drogues qu’il consomme ou aux
magies qu'il met en ceuvre et d’étre connu comme dange-
reux. Des qu'il s’arréte de suivre cet horaire de laboratoire,
il doit récupérer de ses excés en tentant un jet d’Energie :
. Trait de Personnalité Accoutumé, contre un Facteur de
Difficulté égal a trois fois le nombre de saisons dopées
consécutives. En cas d’échec a ce jet, le mage subit des effets
négatifs pour la saison suivante. Par point d’échec au jet,
soustrayez un de son Total de laboratoire (s'il travaille en
laboratoire). Par tranche de cinq points d’échec, ou fraction
d’une telle tranche, soustrayez un a son Total de progres-
sion (s'il étudie) et il subit un niveau de fatigue a long terme
durant toute la saison. S'il rate le jet de plus de 20 points,
le mage est incapable de faire quoi que ce soit d'utile une
= saison durant (au niveau de fatigue « hagard »).
Par exemple, Carolus a suivi quatre saisons conse-
cutives de dopage, durant lesquelles il a fumé des herbes
: féeriques. A la fin des quatre saisons, il a gagné deux
points de Distorsion et le conteur décide d’augmenter
son Trait de Personnalité Accoutumé a +2. Son Energie
est de +1. Le joueur de Carolus obtient un six, pour
|| un total de 5, manquant le Facteur de Difficulté de 12

vante au niveau de fatigue Las et il souffre soit d'un -7
a son Total de laboratoire ou -2 a son Total de progres-
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de sept points. Donc, Carolus doit passer la saison sui-
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Surmenage : le mage travaille en moyenne deux HE‘b

heures de plus par jour dans son laboratoire et ne prend
pas plus de cing jours de repos durant la saison. En rai-
son des heures supplémentaires de travail, il obtient un
+3 au Total de laboratoire pour la saison. En raison de
la fatigue et I'isolement, il souffre des effets négatifs sui-
vants : -1 pour les modificateurs de conditions de vie
pour toute année durant laquelle il a travaillé au moins
une saison en surmenage, pour quatre saisons de ce type
il subit un point de Distorsion, souffre d'un -3 aux jets de
récupération de blessure pour la saison et passe toute la
saison au niveau de fatigue Essoufflé ou plus bas, et subit
un dé de désastre supplémentaire pour toutes ses activi-
tés de la saison (y compris les activités de laboratoire).

Double surmenage : le mage travaille en moyenne
quatre heures de plus par jour dans son laboratoire et ne
prend pas plus de deux jours de repos durant la saison. En
raison des heures supplémentaires de travail, il obtient un
+6 au Total de laboratoire pour la saison. En raison de la
fatigue et de I'isolement, il souffre des effets négatifs sui-
vants : -2 pour les modificateurs de conditions de vie pour
toute année durant laquelle il a travaillé au moins une sai-
son en double surmenage, pour deux saisons de ce type
il subit un point de Distorsion, souffre d'un -6 aux jets de
récupération de blessure pour la saison et passe toute la
saison au niveau de fatigue Las ou plus bas, et subit deux
dés de désastre supplémentaires pour toutes ses activités
de la saison (y compris les activités de laboratoire).

Triple surmenage : le mage travaille en moyenne six
heures, de plus par jour dans son laboratoire et ne prend
pas de jours de repos durant la saison. En raison des

heures supplémentaires de travail, il obtient un +9 au To-

tal de laboratoire pour la saison. En raison de la fatigue
et de I'isolement, il souffre des effets négatifs suivants :
-3 pour les modificateurs de conditions de vie pour toute

année durant laquelle il a travaillé au moins une saison -

en triple surmenage, pour chaque saison de ce type il
doit tenter un jet de Vieillissement de plus et subit un
point de Distorsion, souffre d'un -9 aux jets de récupéra-
tion de blessure pour la saison et passe toute la saison au
niveau de fatigue Fatigué ou plus bas, et subit trois dés
de désastre supplémentaires pour toutes ses activités de
la saison (y compris les activités de laboratoire).

Reales de personnalisation
oe [aboratoive

Apres s’étre installé dans son laboratoire standard et
moyen, un jeune mage finit par réfléchir a I'ajout d"une
touche personnelle a son espace de travail. Cela l'aide
a éprouver un plus grand sens d’identité et de confort
dans son propre laboratoire, mais surtout, le laboratoire
devient plus efficace dans ses sujets de recherches pré-
férés. Inutile de dire que les laboratoires évoluent en
fonction des habitudes personnelles et des spécialités
magiques d'un mage. Un laboratoire établi depuis long-
temps en dit long sur son propriétaire, par son équipe-
ment, ses fournitures, sa propreté et son arrangemen’?.

Les paragraphes qui suivent introduisent des don-
nées chiffrées pour les laboratoires : ils ont des Carac-
téristiques, Vertus et Vices, des Spécialisations (analo-
gues aux Compétences des personnages humains) et

' _ éventuellement des Traits de personnalité.

[




Chaque laboratoire se caractérise par un ensemble de
huit Caractéristiques, avec une valeur standard (par défaut)
placée a 0 pour chacune. A la différence des Caractéristiques
humaines cependant, il est relativement facile de modifier
ces valeurs. Des laboratoires ayant une Caractéristique de
Distorsion positive ont aussi un Trait de Personnalité, ou
plusieurs. Chaque laboratoire peut posséder des Vertus et
Vices, qui peuvent étre majeurs (trois points) ou mineurs
(un point) ou gratuits (0 point), comme pour les person-
nages humains. Divers Vertus et Vices peuvent conférer au
laboratoire un petit nombre de Spécialisations. Une Spécia-
lisation ajoute sa valeur a tout Total de laboratoire utilisant
un Art particulier ou un type d’activité. Par exemple, un

/" laboratoire peut avoir les spécialités « sorts 1 » et « Creo 2. »

“V Caracteristiques de [afiorafoive

Les huit Caractéristiques de laboratoire sont les sui-
|l vantes : Taille, Raffinement, Qualité générale, Entretien,
Sécurité, Distorsion, Santé et Esthétique.

A I'exception de la Distorsion, qui ne peut étre néga-
tive, chaque Caractéristique peut étre positive, négative
ou neutre. Un laboratoire standard commence avec
toutes ses Caractéristiques a zéro.

Pour déterminer les Caractéristiques d’'un labora-
toire non standard, procédez comme suit :

1. Choisissez les valeurs de Taille et Raffinement sui-
vant la description de ces Caractéristiques ci-dessous.
2. Indiquez une valeur de Sécurité égale au Raffine-
ment. Si la Taille occupée (cf. ci-dessous) est supé-
rieure a zéro, soustrayez ceci a la Sécurité. Notez zéro
pour les valeurs des cinq autres Caractéristiques.
Pour chaque Vertu et Vice du laboratoire, appliquez
les ajustements de Caractéristiques qu’ils indiquent.

B T ——

TAILLE

La Taille indique en gros I'espace au sol assuré par la struc-
ture physique du laboratoire. Plus le laboratoire est grand,
plusil peut accueillir de bénéfices (Vertus). Donc, chaque point
de Taille augmente le maximum admissible représenté par la
différence de points de Vertus et de points de Vices (cf. Vertus

| et Vices ci-dessous).

Il est parfois nécessaire d’utiliser la Taille occupée, qui
|+ peut étre inférieure a la Taille. Le laboratoire est souvent oc-
" cupé dans sa totalité (il ne reste plus de place pour d’autres

- — . . b

g points de Vertus), auquel cas la Taille occupée est simplement

1§ égale ala Taille. Cependant si I'espace du laboratoire n’est pas
totalement utilisé, la Taille occupée est égale a la Taille moins
le nombre de points restant libres pour de nouvelles Vertus.
Cest exactement le méme nombre que le nombre de points de
Vertus moins les Vices, moins le Raffinement.

Par exemple, un laboratoire d'une Taille +4 et Raffinement 0,
avec 2 points de Vertus moins les Vices, a une Taille occupée de +2.
Dans ce cas, Ia Taille occupée est donnée entre parenthéses, aussi pour
notre exermple la Taille serait écrite « +4 (+2). »

En dépit des Vertus supplémentaires qu'ils peuvent ac-

- cueillir, la plupart des mages ne choisissent pas d’avoir un

laboratoire de tres grande taille. C'est d1 au fait que les labo-
‘ ratoires dont la Taille est positive ont deux inconvénients.
i
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Premiérement, plus un laboratoire est étendu, plus il
est difficile a gérer et dangereux : il devient plus difficile de
veiller sur tout et plus long de sy déplacer. Les mages ne
peuvent géref'qu’une certaine quantité d’équipement et
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+ fournitures, avant de commencer a en perdre certains de
.| vue. C'est la raison pour laquelle, comme indiqué

i

|

i

| est soustraite de la Sécurité de base du labora-
!

i

. prenant un Raffinement au moins aussi élevé que
! La Taille. Un laboratoire dont la Taille occupée est
: Deuxiemement, une piece beaucoup plus grande
* i que nécessaire a un petit coté ridicule. Il est peu esthé- £
| tique d’avoir, par exemple, tout le matériel et le mobilier
. d’un mage au centre d'une grande piece, entouré par de

ci-dessus, la Taille occupée (si elle est positive)

I toire. Le Raffinement ayant un effet inverse, 5

cependant, cette pénalité peut étre annulée en

inférieure a zéro n’apporte rien a la sécurité.

I'espace inutilisé qui ne sert qu’a accumuler poussiére T
et toiles d’araignées. Pour cette raison, par deux points
dont la Taille dépasse la Taille occupée, vous devriez
rendre le Vice Vide. Par exemple, un laboratoire ayant -

- une Taille de 5 (0) est affecté deux fois du Vice Vide.

Taille Meétres carrés

=5 10

5 20
=il 35

0 45

+1; 65

+2 80

+3 100

+4 i 125 .

=) +5 TV [ H‘ 150
) > ;-

L -3. Mals iln ex1ste pas de hml.’g_e

:l La Taille d'un Iaborat@qggle




RAFFINEMENT

Le raffinement est une mesure de l'expertise et du
temps consacrés a I'agencement efficace des éléments
du laboratoire. Plus un mage est expérimenté, plus il
peut utiliser avec efficacité 1'espace disponible. Comme
la Taille, chaque point de Raffinement ajoute au
nombre maximum de Vertus, moins les Vices (cf. Ver-
tus et Vices plus loin). Des laboratoires au Raffinement
élevé peuvent donc étre soit plus petits que la normale
sans ajouter de Vice, soit contenir plus de Vertus qu’il
ne serait possible sans cela.

Un laboratoire nouvellement créé commence avec
un Raffinement de zéro, sauf si le constructeur n’était
pas au niveau 3 en Théorie de la magie, dans ce cas le
Raffinement est égal a (Théorie de la magie -3). Pour un
mage au niveau 3 ou plus, le Raffinement de départ est
égal a zéro, pas davantage.

Les regles permettant d’augmenter le Raffinement
d’un laboratoire sont assez simples : le mage doit étre
habitué a ce laboratoire (il doit y avoir travaillé un
nombre d’années égal a la valeur de Raffinement exis-
tante) et posséder un niveau en Théorie de la magie au
moins égal a la valeur de Raffinement désirée, plus 3.
L’augmentation du Raffinement d"un point prend une

saison de travail au cours de laquelle I'équipement du |

laboratoire est optimisé et réorganisé.

Par exemple, un mage ayant 5 en Théorie de la magie,
dont le laboratoire a un Raffinement de 0, peut passer une
saison a augmenter ce Raffinement a +1 et une autre saison
pour atteindre +2.

Ces saisons de travail sont aussi I’occasion d’acqué-
rir les Vertus Tres organisé et Impeccable, ainsi que
d’acquérir ou perdre le Vice Défaut caché. Effectuez
un jet de tension Intelligence + Théorie de la magie. Si
un Facteur de Difficulté de 12 est atteint, la Vertu Tres
organisé est acquise. Si un Facteur de Difficulté de 15
est atteint, en outre le Vice Défaut caché est découvert
etil y est remédié (le Vice est supprimé). Cependant, en
cas de désastre le Vice Défaut caché est acquis. Si vous
le désirez, vous pouvez aussi tenter un jet du Trait de
Personnalité Soigneux (ou autre Trait de Personnalité




adéquat) contre un Facteur de Difficulté de 9. En cas de
réussite, la Vertu Impeccable est acquise. Cf. plus loin
pour les effets de ces deux Vertus et du Vice Défaut
caché.

Lorsque la valeur de Raffinement augmente dun
point, la Taille occupée diminue d'un point, un point
de plus est disponible pour les Vertus. Sachant que la
Sécurité de base d'un laboratoire est égale a Raffine-
ment - Taille occupée (si celle-ci est positive), chaque
fois que la valeur de Raffinement augmente, I"augmen-
tation nette de Sécurité est donc soit d'un point (si la
nouvelle valeur de Taille occupée est négative), soit de
deux points (si la Taille occupée est positive).

Par exemple, Darius (alors qu'il est au niveau 4 en
Théorie de la magie) consacre une saison a augmenter le
- Raffinement de son laboratoire standard (toutes Carac-
téristiques a zéro, sans Vertus ni Vices) a +1. Cela fait
tomber la Taille occupée a -1 et augmente la Sécurité
a +1. Il s’y trouve des lors de la place pour une Vertu
mineure. Si, au cours de la saison suivante, il installe
une Vertu de ce type, la Taille occupée revient a zéro et
la Sécurité reste a +1. Plus tard, il fait construire une ex-
tension qui augmente la Taille a +1 (0) et laisse un espace
pour une autre Vertu mineure. Lorsqu’il passe une autre
saison a installer une autre Vertu, la Taille occupée passe
i a +1 et la Sécurité retombe donc a 0. Plus tard encore

(quand Darius est passé a 5 en Théorie de la magie), il
consacre une autre saison a augmenter le Raffinement a
+2. L'espace occupé revient a 0 et la Sécurité augmente a
~ +2. Lorsqu’il passe une autre saison d installer une troi-
sieme Vertu mineure, la Taille occupée remonte a +1 et
la Sécurité a +1.

QUALITE GENERALE
La qualité générale est simplement une mesure de

Iefficacité du laboratoire pour tous types de travaux. La -

qualité générale s’ajoute a tous les Totaux de laboratoire.
Ce bonus (ou ce malus si elle est négative) se cumule a
tous les autres modificateurs du Total de laboratoire (en
particulier aux Spécialisations). Cette Caractéristique est
sans effet sur I'enseignement et sur la rédaction de textes.

ENTRETIEN

L’entretien est une mesure du cotit monétaire de

- la construction et de l'entretien du laboratoire. Par

exemple, un laboratoire garni d’équipement inesti-
mable peut avoir une bonne qualité générale, mais il
sera aussi plus cher d’entretien. Un laboratoire dont la
valeur d’entretien est de zéro nécessite cinq livres a la
construction et une livre d’entretien pour une année ty-
pique. Cf. la section V : Richesse et pauvreté, Dépenses,
pour le cotit des laboratoires en fonction de leur valeur
en Entretien.

Il se peut que I'argent disponible ne suffise pas a
I'entretien du laboratoire. Dans ce cas, apres deux sai-
sons d’utilisation sans entretien suffisant, un nouveau
Vice est automatiquement acquis (ou une Vertu est
! perdue) ce qui diminue la valeur d’Entretien. Il peut
s’avérer nécessaire de répéter I'opération (apres deux
saisons de plus) jusqu’a ce que I'on descende a a une va-
leur d’Entretien que I'on pourra payer.

Par exemple, supposons que Semita Errabunda connait

une crise financiere passagere et ne peut plus verser qu'une
livre par an pour 'entretien du laboratoire de Darius, dont la

o
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- vis. Si le résultat est inférieur ou égal a la valeur abso- (

. moins), il y a un risque de désastre de laboratoire. Dans

. perception d'Helvius est de'0 et le modificateur de Sécurité

 toire s’est produit : faites un jet et voyez le sous-tableau

valeur d’Entretien est +2. Apres deux saisons, le laboratoire
acquiert un Vice, ce qui réduit sa valeur d’Entretien a +1,
puis apres deux saisons de plus, un autre Vice diminue la
valeur a 0.

Lorsque "acquisition d"une Vertu ou d'un Vice (ou
sa suppression) entraine I"augmentation de 1’Entretien,
le cotit de la différence entre ’ancienne construction et
la nouvelle (une livre par deux points de laboratoire,
comme indiqué a la section V : Richesse et pauvreté)
doit étre payé. Par exemple, augmenter 'Entretien d'un
laboratoire de +2 a +4 (une augmentation de 70 points)
cotite 35 livres. Par la suite, I'entretien est payé au nou-
veau taux, plus cher. Il n'y a pas de remboursement si
la valeur d’Entretien redescend.

SECURITE

Plus la valeur de Sécurité est élevée, moins le seront
les risques d’accidents, et inversement. La valeur de
Sécurité est soustraite du nombre de dés de désastre
de toutes les activités de laboratoire. Donc, une valeur

| de Sécurité négative augmente le nombre de dés de dé- :

sastre. Les laboratoires dont la valeur de Sécurité est de
zéro ou plus sont des lieux assez stirs : le risque d’acci-
dent est limité a certaines catégories d’activités de labo-
ratoire (celles qui nécessitent un jet de tension, comme f
I'expérimentation ou 1'étude de vis). Cependant, les
laboratoires dont la valeur de Sécurité est négative sont }
dangereux. Avec un laboratoire dangereux, le risque
d’accident est toujours présent, quel que soit le type
de travail de laboratoire entrepris. Bien que quelques
mages sont préts a accepter les risques inhérents
a une Sécurité légerement négative, comme -1
ou -2, seuls les mages les plus inconscients
sont disposés a travailler régulierement dans €%
un laboratoire vraiment dangereux.

Pour chaque saison de travail dans un la-
boratoire dangereux, lancez un dé simple. Ce
jet supplémentaire s’ajoute a tous ceux qui sont
tentés, comme pour l'expérimentation ou l'étude de

lue de la Sécurité (en d’autres termes, ignorez le signe

ce cas, lancez le nombre habituel de dés de désastre (y
compris les dés supplémentaires dus a la Sécurité néga-
tive). Pour ce jet, vous avez toujours au moins un dé
de désastre. En cas de désastre, un accident de labora-

de I'expérimentation (ArM5, p. 172). Ajoutez la valeur
absolue de la valeur de Sécurité au modificateur de
risque, sans dépasser +3.

Par exemple, Helvius consacre une saison a l'invention.
d’un sort — une activité normalement sans danger ni jet
de dés — dans son laboratoire a la Sécurité de -2. Helvius
lance un dé simple et obtient 1, ce qui est inférieur a deux,
il y a donc un risque de désastre. Il tire deux dés de désastre-
(le nombre de base étant zéro pour cette activité, plus deux
pour la valeur de Sécurité). L'un des dés est un zéro, c’est un |
accident de laboratoire. Le joueur se plaint de sa malchance ©
et effectue un jet sur la table des désastres. Il obtient un 5, la

des désastres dans la table des résultats extraordinaires Il ﬂm -
h -

est +2, le résultat est donc 7;.mdgquant une menace pour
toute 'alliance. Le conteur décide qu _1‘f est temps pour le dr_uﬁ
gon endormi sous son labomtozre e'ﬁqmme_ncer as etzrer Iy
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- DiSTORSION

Un laboratoire dont la valeur de Distorsion est nulle
produit des résultats constants et prévisibles (du moins
s'il n'est pas dangereux et le mage ne tente pas d’expé-
rimentation). Un laboratoire ayant une valeur de Distor-
sion positive entraine parfois des résultats modifiés ou
{ inattendus. Lancez un dé simple pour chaque saison de
travail de laboratoire. Si le résultat est inférieur ou égal
a la valeur de Distorsion, le produit de la saison (que ce
soit un objet, un sort ou autre chose) subit une distorsion.
La Distorsion d'un travail de laboratoire est différente de
celle des personnages, lancez un dé sur la table des résul-
tats extraordinaires (cf. ArM5 page 172). Si le résultat du
- dé simple était impair, lancez sur la table des effets se-
condaires. Le@detalls de I'effet devraient étre choisis par
le conteur, Qﬂ'foncﬁqn de la cause de la distorsion. Par
exemple, un objet e
peut devenir invisible
sorti du la]gplatmre =

~ Un labor: atoire ayan
‘ oslf‘ize devrait se voir attribuer un Trait de
e.rson nalité, ot .Iﬂuswurs, ayant des valeurs dpn 1
‘ dta‘I,' est %

méme, lorsqu'il est terminé et
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de Personnalité tendent a modifier l'impression
donnée par le laboratoire a son propriétaire et a
d’autres résidents et invités, et suggerent des effets
de Distorsion adéquats, que ce soit la Distorsion des
travaux de laboratoire ou la Distorsion subie par les
habitants. A la discrétion du conteur, un Trait de
Personnalité peut étre ajouté au Total de laboratoire,
pour un effet qui lui correspond étroitement, ou au
contraire soustrait au Total de laboratoire.

SANTE

L’environnement d’un laboratoire peut étre béné- .
fique ou néfaste a la santé de son occupant. Un labora- wd
toire dont la valeur de Santé est positive peut étre spé- ||

-

~cialement douillet, confortable ou propre, alors qu'un <

laboratoire dont la valeur de Santé est négative peut
étre exposé aux courants d’air, peu commode ou impré-
gné d'une odeur malsaine. La valeur de Santé s’ajoute
aux jets de récupération des habitants du laboratoire. -
De plus, la moitié de la valeur de Santé (arrondie vers
le bas) s'ajoute au modificateur de conditions de vie
(utilisé pour les jets de V1ellhssement) de ses habitants,
itié de 1% année ‘.
cette maniere, modificateur de _condltlons de vie
hbo toire o& sanctum)‘{peﬁj_gtf&dlffgmnt-de ce-

-

ce en général. e %




" Par exemple, le laboratoire d’Igor Rastvan a une valeur
de Santé de +2, ce qui lui donne +1 au modificateur de condi-
tions de vie. Son alliance de Roznov a un modificateur de
conditions de vie de +2 pour les mages, donc son modificateur
de conditions de vie total est de +3.

ESTHETIQUE

L’Esthétique est une mesure du caractére impres-
sionnant, splendide et luxueux du laboratoire. Bien
qu’il s’agisse avant tout d"une question de confort et
de préférences personnelles, la qualité esthétique d'un
laboratoire peut affecter le prestige de son propriétaire,
avancant son rang parmi ses pairs. La valeur d’Esthé-
¢ tique suggere I'impression que fait le laboratoire a ses
| visiteurs et si elle est favorable ou non. Pour chaque
i point d’Esthétique, positif ou négatif, le propriétaire
gagne cinq points d’expérience dans une Réputation
adéquate. Ces points pourraient n’étre pas tous gagnés
immédiatement, surtout si peu de monde rend visite
au laboratoire. Tot ou tard, cependant, la rumeur va se
répandre, méme si elle se fonde surtout sur la spécula-
tion, en particulier parmi les résidents.

Par exemple, Lutisse a un laboratoire dont I’Esthétique
est a -2. Elle gagne dix points d’expérience dans la Réputa-
tion Pauvre rebouteux.
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Specialisations de laboratoire

Les laboratoires qui ont des Spécialisations sont ¢
particuliérement adaptés a un ou plusieurs types de
travaux de laboratoire, ou a certains Arts, conférant un
bonus (dans la plupart des cas, au Total de laboratoire)
égal a leur valeur. Ces avantages proviennent, volon-

) tairement ou par accident, de certaines propriétés du
laboratoire et de son équipement, grace a la loi de sym-
pathie. Par exemple, un laboratoire brillamment éclairé

| convient mieux pour Imagonem, un laboratoire avec un
dispositif aquatique convient pour Aquam et un labo-
ratoire contenant des esclaves en cage convient pour

Corpus.

| Un laboratoire peut étre spécialis¢, au plus,

|! dans deux activités plus quatre Arts (dont deux

| au maximum seront des techniques). Les bonus

aux totaux de laboratoire de toutes les Spécialisa-
tions applicables sont cumulatifs. La valeur d"une

i Spécialisation dans un Art s’ajoute a tout Total de

I laboratoire (mais pas aux Totaux de progression)
concernant cet Art. Voici une liste de Spécialisations

d’activités possibles.

1 Enseignement: la valeur de la Spécialisation

s’‘ajoute aux qualités de source d’apprentissage
et d’enseignement, si un apprentissage ou un
enseignement sont dispensés dans le laboratoire. Cela
ne peut cependant augmenter la qualité que de trois
points au mieux.

I Expérimentation : la valeur de la Spécialisation

s’ajoute aux Totaux de laboratoire en cas d’expérimen-

|| tation (cf. ArM5, p. 170).

' Extraction de vis: la valeur de la Spécialisation

s’ajoute aux Totaux de laboratoire en cas d’extraction
de vis.

; Familier : la valeur de la Spécialisation s’ajoute aux

v Totaux de laboratoire en cas de lien ou d’enchantement

! - || defamilier. ®
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Objet : la valeur t_de' la Spécialisationqs’ajoute aux
Totaux de laboratoire en cas d’investigation d’objets
enchantés.
Rituels de longévité : la valeur de la Spécialisation
s’ajoute aux Totaux de laboratoire en cas de création de
rituel de longévité.
Sorts : la valeur de la Spécialisation s’ajoute aux
Totaux de laboratoire en cas d'invention de sorts.
Textes : la valeur de la Spécialisation s’ajoute aux
Totaux de laboratoire en cas d’invention d'un sort a
I'aide d’un texte de laboratoire comme aux totaux de
laboratoire lors de la traduction de notes de laboratoire.
Pour chaque tranche compléte de trois points dans cette
Spécialisation, 1'utilisateur du laboratoire peut ajouter
un a sa valeur de Profession : scribe lors de la copie de
il textes de laboratoire et de livres, et un a la Compétence
(I delangue adéquate lors de I'écriture de textes de labo-
ratoire et de livres.

Les Spécialisations sont obtenues via des Vertus (le
plus souvent des objets magiques et traits distinctifs) et
sont parfois dues aussi a des Vices. Donc, pour détermi-

“ner les Spécialisations du laboratoire d'un mage (s'il en
a), additionnez simplement les Spécialisations décrites
¢ dans chaque Vertu ou Vice. Remarquez que dans cer-
tains cas, il est possible de choisir la Spécialisation. Sil
advient que le laboratoire a plus de Spécialisations qu’il
‘est permis, vous pouvez en retirer une ou plusieurs. Il
n’est pas nécessaire de retirer des Vertus ou Vices, choi-
sissez seulement les Spécialisations que vous désirez le
moins et retirez-les. Lorsque le choix des Spécialisations
.- abandonnées est fait, il est fixé : vous ne pouvez
&4\ plus le changer a moins que le mage entreprenne
une saison de travail pour améliorer le Raffine-

[g ment du laboratoire.

-/ Yertus et Vices du laboratoire

Comme pour les personnages, les Vertus d'un
laboratoire sont le reflet de mérites, améliorations ou
Avantages, tandis que les Vices refletent une dégrada-
tion, une déficience ou une opportunité d’histoires. La
régle la plus importante a retenir est que le nombre de
|" points consacrés aux Vertus, moins les points consacrés
¢ aux Vices, ne peut dépasser la Taille + Raffinement du
laboratoire. La somme de ces deux Caractéristiques
précise I'espace total disponible pour installer des amé-
liorations. Les Vertus ayant un cofit en points prennent
de la place, tandis que les Vices ayant un coftit en points
liberent de la place ou permettent au laboratoire d’étre
plus petit. Les Vertus et Vices gratuits n’ont gueére d'im-
pact sur l'espace occupé. Par exemple, un laboratoire
de Taille +1 et Raffinement +1 (pour un total de +2)
pourrait avoir une Vertu majeure, une Vertu mineure
(+4 points) et deux Vices mineurs (-2 points) ainsi que
plusieurs Vertus et Vices gratuits. Un laboratoire stan-
dard de taille 0 commence sans Vertus ni Vices, mais un
& laboratoire plus petit que la norme ou de moindre Raf-
finement commence avec assez de Vices pour équilibrer
] - la somme négative Taille + Raffinement.

G " il La plupart des Vertus et Vices de laboratoire ne

!
|
|
|

5 sir plusieurs fois. Deux de ces Vertus en particulier,
les ob]ets enchantﬁt tr;ﬂpdlstmctlfs, peuvent se pré-
:‘:——-_t. 1

(I peuvent étre choisis qu'une seule fois. Dans la liste qui | -
v . suit, un astérisque indique ceux que l'on peut choi- |

senter sous des formes multiples et sont décrites plus '3
en détail en suivant. Le conteur peut toujours modifier
les avantages de Vertus et Vices particuliers selon son
appréciation et il est encouragé a en créer de nouveaux
en consultant ses joueurs.

VERTUS

Un laboratoire a de la place pour accueillir une Ver-
tu, ou plusieurs, si son total (points de Vertus moins
points de Vices) est inférieur a Taille + Raffinement et
que par conséquent, la Taille occupée est inférieure a la
Taille globale. Sil y a suffisamment de place, une Vertu
peut étre ajoutée sans acquérir de points de Vice pour
I'équilibrer. Dans le cas contraire, un Vice, ou plusieurs,
doit venir en contrepartie. Un mage voulant intégrer
une Vertu (majeure ou mineure) a un laboratoire stan-
dard a donc quatre options : passer une saison pour
augmenter son Raffinement a +1 (pourvu qu’il ait le
niveau 4 en Théorie de la magie), accepter un Vice pour
équilibrer la Vertu, augmenter I'espace physique du
laboratoire existant, ou s’installer dans un laboratoire
plus spacieux. Les Vertus gratuites n’ont pas de cofit
en points et ne sont donc pas limitées de cette maniere.

Les Vertus ne sont pas tout simplement choisies
et acquises automatiquement : il peut y avoir un coft
en temps, argent ou vis, ainsi que des exigences spéci-
fiques (cf. ci-dessous). En regle générale, il faut une sai-
son de travail pour obtenir une Vertu mineure, et deux
saisons pour une Vertu majeure. Ce temps est consacré
a la construction ou l'installation de I’amélioration. La
personne effectuant ces travaux doit avoir un niveau en
Théorie de la magie supérieur d’au moins trois a la va-
leur de Raffinement du laboratoire. Les Vertus gratuites
n’occupent pas d’espace et (en général) ne nécessitent
pas de saison de travail. Elles peuvent s’acquérir en un
ou deux jours, sil'équipement ou le matériel nécessaire -
est disponible, ou si les circonstances le permettent.

II arrive qu'un mage désire enlever une Vertu. Ce
n’est pas toujours possible, sachant que certaines Vertus |
sont dues aux caractéristiques fondamentales du labo-
ratoire (comme son emplacement physique), lesquelles
ne peuvent pas étre modifiées facilement. Lorsque c’est
possible, une Vertu majeure ou mineure ne peut étre
supprimée qu’a I'occasion d’une saison (ou plusieurs)
consacrée a I'amélioration du laboratoire (en augmen-
tant son Raffinement ou en ajoutant une autre Vertu).
Par exemple, en une saison un mage peut enlever un |
trait distinctif mineur et le remplacer par un autre.
Lorsqu’il est possible d’éliminer une Vertu gratuite,
cela prend d"habitude un jour ou deux.

VicEs

Les Vices peuvent étre choisis, dus a la négligence,
ou sélectionnés pour équilibrer des Vertus. Il n'y a pas
de limite a leur nombre et ils prennent effet immédiate-
ment. En cas d'insuffisance de fonds, vous pourriez étre
obligé d’accepter un Vice pour diminuer I"Entretien du
laboratoire (cf. la partie Entretien ci-dessus).

Comme pour les Vertus, certains Vices pourront
étre éliminés plus tard, mais d’autres dus aux caracté-
ristiques fondamentales du laboratoire ne peuvent étre

| modifiés. Pour éliminer un Vice (majeur ou mineur) le |
 mage doit avoir assez de points de Taille disponibles,
- puisque la Taille occupée va augmenter. Quand c’est




possible, sauf indication contraire, éliminer un Vice
mineur ou gratuit prend habituellement une saison et
éliminer un Vice majeur prend deux saisons. Ce temps
est consacré a réparer 1'élément défectueux, mais peut
se combiner avec le temps consacré a augmenter le Raf-
finement.

Par exemple, un laboratoire peut commencer avec une
Taille de -1, un Raffinement de 0 et le Vice Exigu. Au
niveau 4 en Théorie de la magie, le mage peut améliorer
le Raffinement a +1 et éliminer du méme coup le Vice
Exigu.

Yertus ef Vices de la structure

Ces Vertus et Vices sont dus a la structure physique
et a l'organisation de base du laboratoire, ainsi qu’a son
emplacement. En acquérir ou en perdre implique habi-
tuellement un projet de construction lié au laboratoire
ou a son environnement immédiat.

VERTUS DE STRUCTURE MAJEURES

Environnement naturel : un cadre naturel, comme
une forét, le désert ou un cours d’eau, est situé dans
le laboratoire, ou le laboratoire est construit dedans ou
. autour. +2 Esthétique, 3 points de Spécialisations parmi Cr,
An, Aq, Au, He, Ig ou Te en fonction du type de terrain.

Trait distinctif majeur* : le laboratoire utilise prin-
it cipalement une structure unique et cotiteuse qui aide

sous la liste de traits distinctifs). +2 Esthétique, 3 points
dans la Spécialisation adéquate.

VERTUS DE STRUCTURE MINEURES

Bien isolé : le laboratoire est particulierement bien
isolé du monde extérieur, peut-étre grace a un mur sup-
plémentaire ou a d’épais rideaux. Peu de bruit et de dis-
traction y pénetrent, ce qui est bien utile dans un lieu
sensible comme une ville. +1 Sécurité, +1 Esthétique.

Forme propice : le laboratoire ou son batiment est

construit dans une forme bénéfique pour la magie,
comme un hexagone ou un pentacle. Un cercle ou un
- carré ne compte pas. +1 Esthétique, +1 Vim.
Galerie : le laboratoire comprend une galerie inté-
.. rieure ou une plate-forme qui permet de contempler
tout le laboratoire sans déranger. +1 Sécurité, +1 Esthe-
tique, +1 Enseignement.

boratoire lui permettent de mieux supporter une inter-
ruption de fournitures. En cas de manque de fonds, le
laboratoire peut tenir six saisons avant de devoir choisir
un Vice pour diminuer I'Entretien, au lieu de deux sai-
| sons. Cependant, un paiement unique égal a une année
| d’entretien doit étre effectué a l'acquisition de cette
Vertu, pour augmenter les stocks. Le vis et les matieres
dangereuses sont aussi entreposées avec plus de streté.
+2 Sécurité.

S-pacieux : le laboratoire a assez de place pour étaler
un peu son équipement. Si vous construisez un labora-
toire a partir de rien, vous pouvez choisir de commen-
cer avec cette Vertu sans saison de travail supplémen-
taire. +2 Sécurité, +1 Esthétique.

Trait distinctif mineur* : le laboratoire utilise une '
structure unique qui aide dans certains types de travaux |

dans certains types de travaux de laboratoire (cf. ci-des- |

Réserves importantes : les grandes réserves du la-
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de laboratoire (cf. ci-dessous la liste de traits distinctifs).
+1 Esthétique, 1 point dans la Spécialisation adéquate.

VERTUS DE STRUCTURE GRATUITES

Batiment dédié : le laboratoire (et éventuellement
le logement de son propriétaire) occupe seul un bati-
ment, sans partage avec quiconque. Il n'y aura sans
doute que peu de dérangements. +1 Entretien, +1 Es-
thétique, +1 Re.

Construction supérieure : le laboratoire a béné-
ficié de techniques particuliéres de construction,
par exemple l'utilisation de matériaux de construc-
tion de qualité supérieure, ou la conception par
un maitre architecte ou par un mage (comme avec
le sort Conjuration de la tour mystique). S’il faut
construire le batiment, son cofit est doublé. +1 Sécu-
rité, +1 Esthétique.

Défenses : le laboratoire dispose d'un type de
défense solide, comme une herse ou des remparts. +1
Esthétique.

Elevé : le laboratoire est situé au moins a une hau-

teur de quatre étages, ou au sommet d'une tour, qui

permet d’embrasser les alentours du regard. +1 Esthé-
tique, +1 Au.

Entrée grandiose: l'entrée du laboratoire est
constituée d’un acces élaboré et de grande taille,
comme une grande porte, une arche, un vestibule
opulent ou peut-étre une piece de réception. Cela
prend de l'espace dans le sanctum, mais générale-
ment pas dans la piéce du laboratoire elle-méme. Il

-\ faut généralement une saison, ou davantage,
pour que des artisans construisent ou gar-

| nissent cette entrée. Le signe de sanctum est

probablement mis en évidence. Le laboratoire a un '\‘:7;
bel aspect au moins depuis ’extérieur, ce qui devrait
impressionner les passants. +2 Esthétique.

Environnement idyllique : le laboratoire est situé
dans des lieux charmants et paisibles, comme dans une
vallée ou un jardin magnifique. +2 Sante, +1 Esthétique, 1
point dans une Spécialisation parmi Cr, An, Aq, He ou Te en
fonction du type de terrain.

Mobile : le laboratoire dans son ensemble peut étre
rapidement déplacé. Par exemple, il peut se trouver a
bord d’un navire ou (sil est tout petit) sur une charrette.
Cette Vertu va souvent de pair avec le Vice Instable. +1
Expérimentation.

Sommet de montagne : le laboratoire est situé au
pic d’une montagne. Il s"agit d"une localisation éloignée
et spectaculaire, offrant une belle vue, sujette aux vents
forts et a la neige. -1 Sécurité, +1 Entretien, +2 Esthétique,
+2 Au.

Studio : une piece décorée juste a I'extérieur du labo-
ratoire lui-méme est réservée a seule fin d’exposer aux in-
vités les possessions préférées du propriétaire. Les mages
Verditius construisent souvent des studios pour montrer
les objets qu’ils ont créé a des clients potentiels (cf. les Mai-
sons d’Hermes : les Cultes des mysteres). Le studio prend de
I'espace dans le sanctum, mais généralement pas dans la
piéce du laboratoire elle-méme. +1 a +3 Esthétique, en fonc-
tion du nombre et de la splendeur des objets exposés.

VICES DE STRUCTURE GRATUITS

Déformé : une partie de la structure s’est affaissée
ou s’est déformée. Par exemple, un mur s’est en partie
écroulé et doit étre étanconné. -1 Sécurité, -1 Esthétique,
+1 Mu ou Pe.
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Déguisé : le laboratoire ou son entrée, est protégé
par un camouflage vulgaire, comme une porte secrete.
-1 Esthétique.

Environnement infect: le laboratoire est situé en
un lieu indésirable ou déplaisant, comme un marécage,
pres d’une sale cahute de paysans ou a coté d'une route
sale et fréquentée. -2 Santé, -1 Esthétique, 1 point de Spé-
cialisation en Pe, An, Aq, Au ou Co selon le type de terrain.

Exposé : le batiment est partiellement exposé aux
éléments. Par exemple, il est dépourvu de toit ou sa
toiture est médiocre, ou des vents le traversent via de
grosses fissures. -1 Sécurité, +1 Entretien, -2 Santé, -1
Esthétique, +1 Au.

Instable* : le laboratoire est sujet a des mouve-
ments, par exemple il se trouve sur un navire, sur une

. zone sismique ou a plus simplement des fondations

B T ——

instables, ce qui cause des incidents et détériorations.
Ce Vice peut étre choisi plusieurs fois pour une plus
grande instabilité. +1 Entretien, 1 Sécurité.

Plafond bas* : le plafond est plus bas que les trois
metres requis, ce qui géne certaines activités magiques.
Ce Vice doit étre pris deux fois si le plafond descend
sous deux metres cinquante, ou trois fois si le mage doit
se courber (dans ce cas, il faut ajouter un -2 en Santé). -1
Qualité géneérale, -1 Sécurité, -1 Esthétique.

Sol inégal : le sol du laboratoire est de travers ou
dangereux. Il se peut que le laboratoire soit dans une ca-
verne, ou que le sol soit couvert de sable ou de cailloux.
-1 Sécurité, -1 Santé, -1 Esthétique, +1 Mu ou Te.

Souterrain : le laboratoire est en sous-sol. La lu-
miere naturelle manque et plus de chandelles sont donc
nécessaires pour l'éclairage. +1 Entretien, -1 Santé, -1
Esthétique, +1 Te.

Vide* : une grande partie du laboratoire est vide.
Un laboratoire beaucoup plus grand que nécessaire est
un inconvénient car il est plus cotiteux d’entretenir un
espace vide : il en faut plus pour éclairer, chauffer et
nettoyer la piece. Ou alors, si I'espace vide n’est pas
entretenu, il accumule la poussiere, les toiles d’araignée
ou attire les courants d'air. Ce Vice doit étre pris par
deux points dont la Taille dépasse la Taille occupée. Des
que I'espace vide est occupé, le Vice disparait. -1 Esthé-
tique, soit +1 Entretien, soit -1 Santé.

Vulnérable : le laboratoire n'a méme pas les dé-
fenses les plus élémentaires et il est facile de s’y intro-
duire ou d’y entrer par hasard. Par exemple, il est situé
au niveau du sol et n’a pas de porte. -1 Esthétique.

VICES DE STRUCTURE MINEURS

Architecture agressive : la construction de la piece
est délibérément peu propice, perverse ou erronée. -1
Qualité générale, -2 Sécurité, +1 Distorsion, -2 Esthé-
tique.

Aucune réserve : le laboratoire n’a aucun espace
destiné au rangement de fournitures et ne peut pas
fonctionner en cas de rupture d’approvisionnement. En
cas de manque de fonds, les Vices obligatoires permet-
tant de réduire I’Entretien doivent étre pris immédiate-
ment au lieu de le faire apres deux saisons. Le vis et les
matieres dangereuses ne sont pas rangés en sécurité. -2
Sécurité. L

Exigu : en raison du manque de place, I'équipe-
ment dd laboratoire est rangé un peu trop serré pour

que ce soit confortable. Cela dérange quelque peu |

e

- ¢ nement est déja 1a). La Taille peut étre augmentée sans (

tous les types d’activité, sauf un qui est pris comme
Spécialisation. Le laboratoire peut étre réorganisé
pour changer cette Spécialisation, au cours d"une sai-
son de travail. Cette réorganisation peut se faire en
méme temps que les travaux destinés a augmenter
le Raffinement. -1 Qualité générale, -1 Entretien, -2
Sécurité, -1 Esthétique, 1 point dans une Spécialisation
d’activite.

Forme malcommode : la piece accueillant le labo-
ratoire a une forme peu commode, par exemple elle est
longue et étroite, ou est divisée en deux parties. -2 Sécu-
rité, -1 Esthétique.

Mal isolé : le laboratoire n’est guére isolé du monde
extérieur, peut-étre en raison de murs ou plafonds trop
fins. Il est facile d’entendre ce qui se passe a l'intérieur
et les bruits venant du laboratoire risquent de déran-
ger les voisins du méme étage ou des étages adjacents.
-1 Sécurité, -1 Esthétique.

Petites proportions: le laboratoire est configuré
pour un mage particulierement petit (Taille -1 ou
moins), qui peut I'utiliser normalement. Cependant, un
mage de taille normale (ou un assistant de taille nor-
male) éprouverait (ou causerait) de grosses difficultés.
Pour les personnages de taille 0 ou plus : -1 Qualité
générale, -2 Sécurité, -1 Sante, -1 Esthétique.

Point focal mineur : un trait distinctif mineur exis-
tant est I'élément central du laboratoire, ce qui améliore |
ce trait, mais entreprendre des activités qui n'y sont pas
liées est difficile. -1 Qualité générale, 2 points dans la Spe-
cialisation du trait distinctif.

VICES DE STRUCTURE MAJEURS

Externe : le laboratoire (mais pas forcé-
ment le logement du mage) ne se trouve ¢
pas du tout dans un batiment et se trouve
complétement exposé aux éléments. Ce Vice
devrait étre choisi en combinaison avec la Vertu
Environnement naturel (mais dans ce cas, acqué-
rir la Vertu ne prend pas de temps puisque 1'environ-

limite. -1 Qualité générale, +2 Entretien, -1 Sécurité, -2
Santé, -3 Esthétique.

Point focal majeur : un trait distinctif majeur exis-
tant est I'élément central du laboratoire, ce qui améliore
ce trait, mais entreprendre des activités qui n'y sont pas
liées est difficile. -2 Qualité générale, 4 points dans la Spé-

-~ cialisation du trait distinctif.

Verfus ef Vices d'equipement

Ces Vertus et Vices sont dus a la qualité etla quantité de
matériaux et équipements vulgaires présents dans le labo-
ratoire, ainsi qu’aux autres habitants du laboratoire. Le gain
ou la perte de ces Vertus et Vices et donc habituellement lié
a l'achat ou l'acquisition de choses a placer dans le labo-
ratoire, ou a I'absence de ces choses (ou leur défectuosité). -

VERTUS D’EQUIPEMENT MAJEURES

Grande extension : l'extension du laboratoire est : -
fortement augmentée, avec au moins le double de la |}

~ quantité habituelle d’équipement. Cela permet d’avoir
plusieurs zones de travail et de I'équipement consacré ||

. ades travaux spécifiques. +2 Qualité générale, +4 Entre-

| tien, +1 Esthétique, 2 points il Spécialisation(s). . «




Grandiose : le lal_)oi‘atoire est équipéH a profusion
d'un équipement magnifique, avee ce qui se fait de
mieux en confort et décoration. +1 Qualité générale, +3
" Entretien, +2 Santé, +4 Esthétique, +2 Enseignement, 1
point dans une autre Spécialisation.

VERTUS D’]::QUIPEMENT MINEURES

Chauffage supérieur : le laboratoire est bien chauf-
fé et son occupant n’a jamais froid. Par exemple, il est
chauffé par le sol ou comporte plusieurs foyers. +1 En-
tretien, +1 Santé, +1 Esthétique, +1 Ig.

Décoration supérieure : le laboratoire jouit d'une
décoration luxuriante ou généreuse. Par exemple, de
nombreuses et belles tapisseries décorent les murs.
+1 Entretien, +2 Esthétique, +1 Im.

Eclairage supérieur: le laboratoire est trés bien
éclairé, de sorte que les choses sont faciles a trouver et
les livres faciles a lire, sans se fatiguer les yeux. +1 En-
tretien, +1 Esthétique, +1 Textes, +1 Im.

Esclaves : des esclaves humains sont employés dans
le laboratoire, comme travailleurs ou comme sujets
-d’expériences. +1 Entretien, -1 Sécurité, -1 Esthétique, +2
Co ou Me.

Extension mineure : I'extension du laboratoire est

w..’ i augmentée, avec davantage d’équipement spécialisé.
i":‘ ] i +1 Qualité générale, +2 Entretien, 1 point dans une Spécia-
5 lisation.

A Logement : le laboratoire comprend des meubles,
o comme un lit, une garde-robe, que le propriétaire peut
- utiliser pour dormir sur place. Vivre dans un labo-
- -2\ ratoire apporte quelque bénéfice aux travaux

mais est néfaste a la santé et considéré comme
| quelque peu obsessionnel. +1 Qualité générale,
' -1 Sécurité, -2 Santé, -2 Esthétique.

| Meénagerie : le laboratoire contient une col-
lection d’animaux vivants. +1 Entretien, -1 Sécu-
rité, -1 Esthétique, +2 An.

Opulent : le laboratoire est confortable et bien
meublé. +1 Entretien, +1 Santé, +2 Esthétique, +1 Enseigne-
ment.

Plantes en pots : le laboratoire contient des dizaines
de plantes en pots. +1 Entretien, +1 Esthétique, +1 He.
|" Spécimens® : le laboratoire contient une vaste col-
. lection de choses liées entre elles, dans des contenants
visibles comme des jarres, ou servant d’objets d’étude
ou de décoration. +1 Entretien, +1 Esthétique, 1 point de
Spécialisation dans une Forme.

Surchauffé : le laboratoire est maintenu a une tem-
pérature bien plus élevée que nécessaire et dispose de
I'équipement nécessaire a ce chauffage. Par exemple, il
dispose d’une demi-douzaine de foyers. +2 Entretien,
-1 Sécurité, +2 Ig.

Vivement éclairé: le laboratoire est éclairé bien
iy plus qu'il ne le faut. Par exemple, il est pourvu de cen-

taines de chandelles ou lampes, qui occupent plus de

e

) " : -l;
en équipement de qualité supérieure, comme du verre &

vénitien. Sil'on veut que cet équipement soit fabriqué a
I’alliance, I"artisan doit avoir une Compétence Artisanat
de 6 au moins, mais I"Entretien n’est pas augmenté dans

| ce cas. +1 Qualité générale, +2 Entretien, +1 Sécurité, +1

Extraction de vis.

Garde* : un servant de garde se trouve en permanence
a l’entrée du laboratoire et peut dissuader les indésirables
de déranger le mage ou de s'introduire. +1 Esthétique.

Ingrédients inestimables : le laboratoire est pourvu
en ingrédients dont la plupart des gens ne peuvent que
réver, comme de grandes quantités d’or et de pierres
précieuses. +2 Qualité générale, +4 Entretien, +2 Rituels
de longévite.

Ingrédients précieux : le laboratoire est pourvu en
ingrédients plus cotiteux que ceux qu'une alliance ty-
pique peut se permettre de fournir. +1 Qualité générale,
+2 Entretien, +1 Rituels de longévite.

Impeccable: le laboratoire est impeccablement

propre. Il faut une saison de travail pour acquérir |

cette Vertu. Le mage a aussi une chance de 1'acquérir
lorsqu’une saison est consacrée a I"amélioration du Raf-
finement (cf. Raffinement ci-dessus). Cette Vertu est
perdue si la propreté n’est pas entretenue, ou apres un
accident majeur ou suite a de la négligence. +1 Santé, +1
Esthétique, +1 Cr.

Outillage supérieur : les outils du laboratoire ont
été produits par des maitres artisans. Si I'on veut que
cet outillage soit fabriqué a I'alliance, I'artisan doit avoir
une Compétence Artisanat de 6 au moins, mais 1"Entre-
tien n’est pas augmenté dans ce cas. +1 Entretien, +1
Sécurité, +1 Objets.

Personne*: une autre personne, peut-étre un
membre de la famille proche, ou une femme de
chambre, se trouve trés souvent dans le laboratoire (la

plupart des jours durant au moins une heure). Cette -

Vertu peut étre prise pour chacune des personnes qui
fréquentent régulierement le laboratoire. Ne comp-
tez pas le propriétaire ou les assistants a temps plein,
comme les apprentis. Un assistant vulgaire ayant recu
une formation est représenté par la Vertu Serviteur.
-1 Sécurite, +1 Co ou Me.

Trés organisé : I'équipement du laboratoire est or-
ganisé d'une maniere optimale. Le mage a une chance
d’acquérir cette Vertu chaque fois qu’il consacre une
saison a augmenter le Raffinement du laboratoire (cf.
Raffinement, ci-dessus). Une saison de ce travail (avec
un jet pour acquérir la Vertu) peut étre consacrée au
laboratoire, méme si I'on ne peut augmenter le Raffi-
nement. La Vertu est perdue si un accident majeur est
subi, si une autre personne utilise le laboratoire ou si
une personne de moindre intelligence sert d’assistant.
+1 Qualité générale.

VICES D'EQUIPEMENT GRATUITS

Basique : l'installation du laboratoire n’est pas

~ terminée et tout l'équipement nécessaire n’est pas

place qu’a I'habitude. +2 Entretien, +2 Im.
-
2 VERTUS D'EQUIPEMENT GRATUITES
p= 2, ‘ Assistant* : un assistant ayant le Don (comme un
G, apprenti hermétique) aide dans le laboratoire, accordant
|| unbonus aux travaux. +(Intelligence + Théorie de la magie |

de l'assistant) a la Qualité générale. C'est une szmple redite du
bonus déja r'ndiq.ue dans ArM5, p. 162. ‘

Equlpement WEM le laboratoire est fourm =

:‘:——-_t.,

en place. Ce Vice est acquis apres la premiere saison
de construction dun laboratoire (cf. laboratoire her-
métique standard ci-dessus). Il est éliminé apres la
seconde saison de travail qui termine l'installation.

.| -3 Qualité générale.

Défautcaché* :uneerreur discréte et potentiellement

- dangereuse se dissimule dans la configuration du
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laboratoire. C’est souvent la faute du propriétaire,
mais ce peut étre l'ccuvre d’un tiers malicieux et
subtil. I existe une chance d’acquérir (ou perdre) ce
Vice lorsqu'une saison de laboratoire est consacrée
a l'amélioration du Raffinement (cf. Raffinement ci-
dessus). Lorsque ce défaut est la cause d'un désastre
en laboratoire, tentez un jet de Perception + Théorie de
la magie contre un Facteur de Difficulté de 12. En cas
de succes, le défaut est décelé et peut étre corrigé en
quelques heures de travail. -3 Sécurite.

Délabrement : I"équipement, les fournitures et les
matériaux du laboratoire sont négligés (ou on les a lais-
sés se gater). -1 Qualité générale, -1 Entretien, -1 Sécurite,
-1 Esthétique, +2 Pe.

Désorganisé : le laboratoire est organisé au petit

. bonheur ou d’une maniere insouciante. Certains mages

préferent cette maniere de faire. -1 Sécurité, -1 Esthe-
tique, +1 Mu ou expérimentation.

Equipement inférieur : le laboratoire est pourvu de
fournitures de pietre qualité. Il ne faut pas toute une sai-
son pour éliminer ce Vice, si des fonds suffisants pour
augmenter I"Entretien sont apportés. -1 Qualité générale,
-1 Entretien.

Endommagé : le laboratoire est partiellement en-
dommaggé en raison d'un accident. Il faut une saison
pour réparer les dégats et éliminer ce Vice. -2 Qualité
générale, -1 Sécurité, -1 Esthétique.

En ruines : I'équipement du laboratoire est tres
fortement endommagé, par exemple aprés un acci-
dent majeur. Il faut deux saisons pour tout réparer
et éliminer ce Vice. Aprés une saison, on passe au
Vice Endommagé. -5 Qualité générale, -2 Sécurité, -2
Esthétique.

Infesté : le laboratoire est infesté par des plantes ou
des animaux, par exemple un nid de souris, du lierre ou
des champignons. En fonction de la nature de l'infes-
tation, il ne faut pas nécessairement une saison pour
éliminer ce Vice. -1 Sécurité, -1 Esthétique, +1 An ou He.

Ingrédients manquants*: en raison du manque
de certains ingrédients, les travaux de laboratoire
concernant soit une Technique en particulier, soit deux
Formes, sont séverement limités : les Totaux de labora-
toire sont divisés par deux. Par exemple, le laboratoire
ne contient pas d’argent et les Totaux de laboratoire en
Terram et Vim sont divisés par deux. Il ne faut pas toute
une saison pour éliminer ce Vice, si des fonds suffisants
pour augmenter I"Entretien sont apportés. -1 Entretien.

Ingrédients miteux: le laboratoire est pourvu en
ingrédients impurs, sales ou de pietre qualité. Il ne faut
pas toute une saison pour éliminer ce Vice, si des fonds
suffisants pour augmenter 1'Entretien sont apportés.
-1 Qualité générale, -1 Entretien.

Mauvais gofit : la décoration du laboratoire est de mau-
vais gotit et excessive. +1 Entretien, -1 Esthétique, +1 Im.

Moite : le laboratoire est détrempé ou humide. Le
parchemin, ainsi que certains ingrédients, va vite moi-
sir. +1 Entretien, -1 Santé, -1 Esthétique, +1 Aq.

Outillage inférieur : les outils du laboratoire sont |

mal fabriqués et se brisent facilement. Il ne faut pas
toute une saison pour éliminer ce Vice, si des fonds
suffisants pour augmenter 1'Entretien sont apportés.
-1 Entretien, -1 Séecurite.

Pas de signe de sanctum : le signe de sanctum n’est
pas affiché en évidence et on peut facilement
le rater, ou encore il n'y en a pas du tout. Des
mages hermétiques pourraient (en le sachant
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ou non) s'introduire. Il ne faut pas tout une saison
pour éliminer ce Vice. -1 Esthétique.

Sale : le laboratoire n’est pas entretenu aux normes
de base de propreté. Son propriétaire en sort souvent
puant ou sale et la plupart des visiteurs trouvent cela
assez insupportable. -1 Santé, -2 Estheétique, +1 Pe.

*  VICES D'EQUIPEMENT MINEURS

Chauffage défectueux : le systéme de chauffage du
laboratoire est inadéquat ou absent. Les lieux sont trop
froids pour y travailler confortablement durant I'hiver.
-1 Qualité générale, -1 Entretien, -1 Santé, -1 Esthétique.

Eclairage défectueux : le laboratoire est mal éclairé,

il est sombre et lugubre. Il peut s’avérer difficile d'y S

4 lire ou d’y retrouver quelque chose. -1 Qualité générale,
=" -1 Entretien, -1 Sécurité, -1 Esthétique.

e e Equipement manquant*: en raison du manque
"b - de certains équipements, il est totalement impossible
= r - de réaliser des travaux dans un ou deux types d’acti-
E A vités. Par exemple, faute d’écritoire, de parchemin et
‘1 ik c d’encres, il est impossible de travailler sur des textes.
™ Py Si les objets, les sorts ou les textes sont choisis, seule
E‘:‘ ‘;‘. M cette activité est impossible. Dans les autres cas, il faut
- ¥ = WL en choisir deux (cf. la partie sur la Spécialisation ci-des-
e Ty v | sus). Ce V'::e ne ‘pe-ut pas étre ch01s1 plus de deux f01s

= LS ' -1 Entretzgm_-\__

ire a une décore
utout fceid;

= Sp:
i i rend lqs

—

on tré§1 i

‘peut étre choisie comme Vertu gratuite. +(Intellzggnce T

 Sécurité. C'est une simple redite du bonus mdlque dans la sec-
tion consacré aux laboratoires dans AﬂVIS

lieux peu inspirants et peu chaleureux. -1 Entretien, -1
Esthétique, soustraire un point a toute Spécialisation dont la
valeur est de 2 ou plus.

VICES D'EQUIPEMENT MAJEURS

Elémentaire : il s’agit d’une version simplifiée
d’un laboratoire hermétique, dotée d’une sélection
extrémement limitée d’équipement, de sorte qu'une
seule catégorie d’activités de laboratoire (cf. la liste
des catégories dans la partie sur la Spécialisation)
est possible. Le type d’activités est déterminé lors de
la création et ne peut étre modifié par la suite. Ce-
pendant, un tel type de laboratoire est moins cher a
entretenir et ne prend qu’une saison a installer com-

| pletement. Il peut convenir a un espace tres confiné,

comme une petite caverne ou une charrette. Cer-
taines alliances construisent des laboratoires élémen-
taires dans des auras puissantes pour y extraire du
vis. -2 Qualité générale, -3 Entretien.

Taudis : le laboratoire est tres encombré, négligé
et sale, ce n'est guere plus qu'une décharge puante. La
plupart des mages ne songeraient jamais a poser le pied
dans ce trou misérable. -1 Qualité générale, -2 Entretien,
-2 Sécurité, -3 Santé, -4 Esthétique.

Yertus ef Vices surnaturels

Ces Vertus et Vices sont dus a des effets, créatures
ou objets surnaturels. Les maniéres de les acquérir et les
perdre varient énormément, la plupart ne peuvent étre
acquis par un effort direct du mage. Certains, comme
un gardien surnaturel, peuvent nécessiter une histoire
ou une percée hermétique. D"autres, comme la présence
d’une source de vis dans le laboratoire, ou un prédé-
cesseur hermétique, sont généralement choisis par le
conteur et non par le joueur. Dans ce cas, le joueur peut
ignorer ces Vertus et Vices (et donc les caractéristiques
exactes de son laboratoire).

VERTUS SURNATURELLES MAJEURES L X . .
Gardien supérieur : une créature surnaturelle puis : 5
sante (Puissance 20 ou plus), qui n’est pas le familier |

mage, réside dans le laboratoire et sert de protecte !ﬂ ;

étant bien disposé envers le propriétaire. Malheur aux :; *4 :
intrus. +(Intelligence de la créature) Sécurité, +1 Distorsion, ’e ¥,
+1 Esthétique, 3 points de Spécialisation(s) dans lA;t adézi 1y

quat. .

Horde supérieure : une importante communauté de
créatures surnaturelles mineures se trouve aux.ordres
du propriétaire. Elles sont assez intelligentes pour rem- «®
plir une fonction de protection et pour aider dans des
taches simples. +2 Qualité générale, +1 Entretien,+(Intel-
ligence des créatures) Sécurité, +2 Esthétique, 2 points de
Spécialisation Rego ou dans un autre Art adéquat.

: > A
VERTUS SURNATURELLES MINEURES - ® -
Familier : le propriétaire du laboratoire | S
| et celui-ci vit dans le laboratoire. Cette Vertu‘ﬁ que %,
le familier prend de la place. Dans le cas contraire, e 5 0 '!.

Théorie de la magie du familier) Qualité générale, + (corde d’or)



Gardien mineur : une créature surnaturelle (Puis-
sance inférieure a 20), qui n’est pas le familier du mage,
réside dans le laboratoire et sert de protecteur, étant
bien disposé envers le propriétaire. +1 Sécurité, 1 point
de Spécialisation dans I’Art adéquat.

Horde mineure : une petite communauté de créa-
tures semi-intelligentes aide dans le laboratoire. +1
Qualité générale, +1 Entretien, + 1 Sécurité, +1 Esthe-
tique, 1 point de Spécialisation Rego ou dans un autre Art
adéquat.

Passage : le laboratoire est situé a un passage surna-
turel, par exemple I'entrée d'un regio ou d"un royaume
féerique, ou un portail Mercere. Le propriétaire du pas-
¢ sage en controle habituellement I'acces et peut en tirer

certains avantages tangibles, comme la perception d'un

. octroi chez les utilisateurs du passage, ou simplement
i la possibilité d"utiliser lui-méme le passage. Ce passage
peut constituer le trait distinctif Portail (acquis comme
d’habitude) et peut aussi se combiner avec le Vice Voie
publique. -1 Sécurité, +1 Esthétique, 1 point de Spécialisa-
tion Rego ou dans un autre Art adéquat.

Source de vis*: une source naturelle de vis se
trouve dans le laboratoire. -1 Sécurité, +1 Distorsion, 2
points de Spécialisation dans I’Art correspondant.

VERTUS SURNATURELLES GRATUITES

Aérien : le laboratoire vole dans les vents et les
nuages et ne se pose que rarement. Il va sans dire que
seules de puissantes forces magiques peuvent faire
léviter en permanence tout un batiment ou construire
un laboratoire sur un nuage. Cette Vertu est souvent
combinée au Vice Instable, sachant que le vol est un art
délicat. +1 Entretien, -2 Sécurité, +2 Distorsion, +1 Santé,
+4 Esthétique, +1 Expérimentation, +4 Au.

& Caché: le laboratoire es dissimulé ou protégé par
un effet surnaturel comme Vallée voilée. +1 Distorsion,

“diviser la valeur Esthétique par deux apres toutes les autres
modifications.

Caverne de glace : le laboratoire est situé dans une

{ structure taillée dans de la glace qui ne fond jamais. Il se

trouve soit dans 1'extréme nord, soit haut dans la mon-

“tagne, soit encore la magie sert a empécher la glace de

fondre. Il faut espérer que le propriétaire d"un tel labo-

| ratoire n’est pas dérangé par le froid. +1 Entretien, +1

Ly Distorsion, -2 Santé (sauf en cas d'immunité au froid), +2
" Esthétique, +2 Re ou Aq.

Chauffage magique : le chauffage est assuré par

*3 magie. La Vertu fonctionne comme Surchauffé ou

Lol Chauffage supérieur, mais sans le cotit en espace et

j & Entretien.

Doué de pensée : le laboratoire semble avoir déve-

|l loppé un esprit indépendant. Il est peu probable que
|l cela provienne de la magie hermétique (sauf percée),
mais peut résulter de nombreuses décennies dans une
aura magique ou féerique puissante. +1 Distorsion, +1
> Expérimentation, +1 Me.
Eclairage magique : I'éclairage est fourni par magie.
| La Vertu fonctionne comme Vivement éclairé ou Eclai-
«“rage'supérieure, mais sans le cotit en espace et Entre-
“tien.

Equipement parfait : 'équipement du laboratoire
ne souffre d’aucun défaut, il est peut-étre trop parfait
pour avoir été fabriqué par la main de 'homme. +2

bl |

Qualité générale, +2 Entretien (a moins que I'équipement :

‘| Par exemple, de I'argent féerique est utilisé au lieu d’ar-

- ¢ lé dans le laboratoire. Il peut s’agir d'un objet fait
' par le propriétaire, recu en don, acheté, ou encore |

- ajouter des Spécialisations (se référer aux indica-

| sieurs reprises. +3 Taille, +1 Distorsion.

ne soit continuellement protégé, créé ou donné par des voies
surnaturelles, dans ce cas 'Entretien est —1), +2 Extraction
de vis. :
Enchantement* : le laboratoire lui-méme a été en-
chanté comme un objet magique. Ceci peut engendrer
une Vertu, un Vice, modifier des Caractéristiques, ou
ajouter des Spécialisations (se référer aux indications
plus loin, sur les objets magiques pour laboratoires).
Fournitures inépuisables : le laboratoire bénéficie
d’ingrédients et fournitures qui se renouvellent par ma-
gie, il n’en manque jamais. -3 Entretien, +1 Distorsion.
Illimité : I'intérieur du laboratoire n’a pas de limite
d’espace, en dépit des limites apparentes de sa struc-
ture vue de l'extérieur. Cet effet sort des possibilités
de la magie hermétique normale, mais peut avoir pour
origine une magie non-hermétique ou un effet féerique.
La Taille peut étre augmentée sans limite. +2 Distorsion.
Ingrédients féeriques: certaines des réserves du
laboratoire sont achalandées par les étres féeriques et
ont des propriétés bénéfiques (mais parfois imprévues).

gent ordinaire. +1 Qualité générale, -1 Entretien, +1 Dis-
torsion, +1 Expérimentation, 1 point dans une Spécialisation
adéquate.

Invisible : l'intérieur du laboratoire et son équi- 4
pement sont invisibles. Il faut naturellement que le
propriétaire du laboratoire dispose d’'un moyen de les |
voir, sans quoi il n’ira pas trés loin dans ses travaux.
+1 Distorsion, diviser la valeur Esthétique par deux apres
modification, +2 Im.

Mobile : la localisation du laboratoire dans le
monde physique peut étre modifiée par magie.
Par exemple, il est enchanté d'un puissant effet
Terram. Ceci peut procurer des avantages (4
pour voyager mais rend aussi le laboratoire
et son propriétaire plus difficiles a trouver.
+1 Distorsion (si l'effet est constant), +1 Expéri-
mentation.

Objet magique*

: un objet magique est instal-

d’un artefact trouvé dans le laboratoire. Si I’objet est
trés grand et occupe une place considérable dans le
laboratoire, il faut le considérer comme une Vertu
mineure et non gratuite. Ceci peut engendrer une
Vertu, un Vice, modifier des Caractéristiques, ou

Outillage parfait : les artisans qui ont fabriqué ces
outils doivent étre légendaires. +2 Entretien (a moins que
l'outillage ne soit continuellement protégé, créé ou donné par ph
des voies surnaturelles, dans ce cas I'Entretien est -1), +2. i
Objets. =

Préservé : le laboratoire, ou une partie de son conte-
nu, est immunisé a la pourriture naturelle. -1 Entretien,
+1 Distorsion, +2 Santé, +1 Esthétique, +1 Cr. -

Regio* : I'intérieur du laboratoire est dans un regio
et il existe un autre niveau de regio dans lequel le pro-
prletalre peut se rendre facilement. Sil existe plusieurs
niveaux de regio, cette Vertu peut étre choisie a plu=

tions plus loin). Il

Site légendaire : on racol;lte des ‘hlst01res sur ce la-
borat01re et des legendes ys sont associees Toute rhod




VICES SURNATURELS GRATUITS

Abysse : le laboratoire comprend une espece de
vide surnaturel, comme un puits insondable. Ceci peut
constituer le trait distinctif Gouffre (acquis comme
d’habitude). -2 Sécurité, +2 Pe.
Antre : une créature se cache ou hiberne dans le
laboratoire, que le mage le sache ou non. -1 Sécurite,
+1 Distorsion, 1 point de Spécialisation dans I’Art adéquat.
Chaotique : le laboratoire ou son équipement, sont
en mouvement ou flux constant. -2 Sécurité, +1 Distor-
sion, +1 Expérimentation, +2 Mu ou Re.
Dégénérescent : 1'équipement et les ingrédients
du laboratoire se détériorent et s'usent a une vitesse
surnaturelle. +2 Entretien, -1 Sécurité, +1 Distor-
sion, -2 Santé, -1 Esthétique, +2 Pe.
Enflammé : le laboratoire, ou une grande
partie de celui-ci, est enveloppé dans des
flammes inextinguibles. Cela nécessite naturelle-
ment une forme de protection ou d'immunité pour
y travailler et implique que d’importantes catégories
de travaux de laboratoire (comme les recherches en
Corpus, Animal ou Aquam) seront impossibles. +1 En-
tretien, -3 Sécurité, +2 Distorsion, +2 Esthétique, +1 Expeé-
rimentation, +3 Ig.
Gremlins : le laboratoire est habité par des créa-
tures qui génent volontairement, comme des esprits ou
des démons. -3 Sécurité, +1 Distorsion, —1 Esthétique, 1
point de Spécialisation dans un Art adéquat.
Habitants : le laboratoire est partagé avec des créa-
tures qui considerent les lieux comme étant leur foyer
plus qu'un laboratoire. Elles peuvent étre une nuisance
pour le propriétaire, et réciproquement. -1 Sécurité, -1
Esthétique, 1 point de Spécialisation dans ’Art adéquat.
Hanté : le laboratoire est hanté par un esprit qui
dérange parfois le propriétaire actuel. +1 Distorsion, -1
Esthétique, +2 Me.
Imprenable : le laboratoire est completement inac-
cessible, a moins d’utiliser une magie assez puissante.
Par exemple, il est condamné derriere un mur de pierre
et il faut utiliser une magie Muto Terram pour y accé-
der. Bien que le propriétaire ne risque guere d’étre dé-
rangé, moins de personnes verront le laboratoire et bien
des gens penseront qu’il est paranoiaque. -2 Esthétique.
Labyrinthe : le laboratoire, ou au moins ses parties
externes, consiste en une sorte de labyrinthe ou autre
énigme structurelle. La plupart des mages estimeraient
que c’est fatigant et inutile, mais certains mages Cria-
mon aiment transformer leur laboratoire en labyrinthe.
-1 Sécurité, -1 Santé, -2 Esthétique, +2 Me ou Vi.
Maudit : le laboratoire subit une malédiction sur-
naturelle. Diverses pénalités ou modifications de Caractéris-
tiques (souvent la Sécurité) sont adéquates.
Précaire* : le laboratoire est situé en un lieu surna-
turellement dangereux, comme l'intérieur d"un volcan.
Cette Vertu peut étre choisie plus d"une fois, pour un
plus grand degré de danger. -1 Sécurité, 1 point de Spé-
cialisation dans I’Art adéquat.
Prédécesseur: le laboratoire conserve quelques
tares héritées de son (notable) propriétaire précédent.
-1 Sécurité, +1 Distorsion, +1 Expérimentation.
Restriction : soit le laboratoire interdit certaines
activités (une catégorie d’activité de laboratoire ne peut
étre effectuée), soit des pratiques ou rituels fatigants ou
cotiteux doivent étre entrepris pour effectuer le travail

1
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de laboratoire. -1 Qualité générale ou +2 Entretienen fonc-
tion des circonstances.

Sacrifices : des sacrifices animaux sont néces-
saires pour que le laboratoire fonctionne. +2 Entre-
tien, -1 Sécurité, +1 Distorsion, -1 Santé,«-3 Esthe-
tique, 2 points de Spécialisation dans une Technique ou
en Animal.

Subaquatique : le laboratoire est rempli d’eau au
lieu d’air, ce qui présente des difficultés logistiques
liées a la respiration, et aux déplacements précis d'un
point a I'autre. Certaines catégories de travaux de labo-
ratoire (par exemple les travaux sur des textes et dans
les Arts Auram et Ignem) peuvent devenir impossibles.

!" +2 Seécurité, +1 Distorsion, -2 Esthétique, +1 Expérimenta-
tion, +4 Aq.

i Voie publique : des créatures surnaturelles, comme
‘ des gnomes, traversent a 1'occasion le laboratoire et
provoquent de petits soucis. -1 Sécurité.

VICES SURNATURELS MINEURS

Illusion mineure®* : I'un des mérites apparents
du laboratoire n’est qu’une illusion. Prenez immé-
diatement une Vertu mineure (sans y consacrer du

“ temps) pour compenser ce Vice, mais notez que
it ’est illusoire et ses effets sont complétement nuls.
i Par exemple, le laboratoire peut sembler décoré
ig de belles tapisseries, mais celles-ci n’existent pas.
;§ Dans ce cas, prenez la Vertu Décoration supérieure,
1

buts du laboratoire. +1 Distorsion, +1 Esthétique,
il It

Ténébreux : le laboratoire est plongé dans le noir
et son contenu ne peut étre vu. Le propriétaire doit
imaginer un autre moyen de percevoir l'espace afin
de pouvoir travailler normalement. -1 Entretien, +1
Distorsion, la valeur Esthétique ne peut dépasser -1,
+1 Pe ou Im.

Vivant : la structure du laboratoire est vivante. Par
exemple, il se trouve dans un arbre féerique ou dans le
ventre d’une béte endormie. -2 Sécurité, +2 Distorsion, 3
points de Spécialisation dans I’Art adéquat.

| VICES SURNATURELS MAJEURS

!y Construction mentale: tout le laboratoire (ou
i* une grande partie de celui-ci) se trouve dans I'esprit
du mage, peut-étre le fruit d'un puissant rituel Creo

- — . . b

parties imaginaires du laboratoire peuvent étre amélio-
rées comme d’habitude (des Vertus et Vices peuvent
étre acquis, le Raffinement peut étre amélioré, etc.) mais
ignorez les modifications a 1'Entretien, la Santé et 1'Es-
thétique. Le mage a besoin d"une magie sophistiquée
s’il veut utiliser ce laboratoire pour se lier a un familier,
enchanter des objets ou un rituel de longévité, ou ensei-
' gner. Il ne peut probablement pas non plus y extraire
. du vis. Cependant, il peut inventer des sorts, travailler

e —

|
|
| naire) ne peut pas dépasser I'Intelligence du mage. Les

Illusion majeure* : I'un des aspects ou élé-
ments fondamentaux du laboratoire n’est qu'une
illusion! Prenez immédiatement une Vertu ma-

Il sur des textes de laboratoire et étudier normalement du
l vis. -5 Entretien, +2 Distorsion, -2 Esthétique, +3 Me.
i

Mentem. La taille du laboratoire (ou de sa partie imagi- -

jeure (sans y,consacrer du temps) pour compenser
ce Vice, mais notez que c’est illusoire et ses effets

- mais n'appliquez pas ses modificateurs aux attri- -

i
i
ik

 Demenagement 8 un lay

"} uniques (venant des Vertus Trait distinctif, majeur ou

| n"appliquez pas ses modificateurs aux attri-

sont completement nuls. Par exemple, le N
laboratoire peut sembler deux fois plus
grand qu’il n’est en réalité. Dans ce cas,

prenez la Vertu Extension supérieure, mais

buts du laboratoire. +2 Distorsion, +2 Esthétique,
st 177

Praits distinctits des laboratoires

Les laboratoires spécialisés comprennent souvent
des traits distinctifs, des dispositifs remarquables ou

mineur), qui aident pour certains types de magie ou les
inspirent. Ces traits peuvent étre ajoutés a un labora-
toire avec relativement peu de problemes, si la place
le permet. Ou alors, le laboratoire peut étre réorganisé
de telle maniere que le trait en devient le point cen-
tral (dans ce cas, prenez le Vice Point focal, mineur ou
majeur). Un laboratoire ne peut avoir qu'un seul point
focal. Dans ce cas, les activités étrangeres au trait dis-
tinctif sont désavantagées, tandis que les avantages de
Spécialisation dus a ce trait sont augmentés. Il faut une
saison pour construire ou assembler la structure d'un
~ trait mineur et deux saisons pour un trait supérieur.
La liste ci-dessous propose des exemples de traits

ainsi que des Spécialisatiohsipogﬁ})les pour Cha_C:_llI:I. :

o el . k7
l Befaucoup .dE? laboratoires ?nt‘ehqﬁl?t_certa'ms ‘c;e 's:eds:
' objets, mais ils ne comptent pas comme traits d stqg
. tifs avant d’étre acquis eﬁ{gs‘:.'[g' rtu correspondante.
_ Le trait supérieur offre trois points de Spécial le

o




L] N %
trait mineur un point. Vous pouvez répaf'tir ces points
entre les Spécialisations citées si vous le désirez. N'hési-
tez pas a utiliser vos propres idées de traits, sachant que
" tout’ce qui se trouve dans un laboratoire hermétique
peut étre choisi comme trait distinctif.

~ Autel : un endroit ornemental utilisé pour I'adora-
tion rituelle, comme une estrade. Spécialisations : toute
Technique, Vi.

Alambic : un réseau de tubes de verre ou de mé-
tal reliant de délicats récipients, comme des cornues,
congu pour la distillation et le raffinement des compo-
sants. Spécialisations : Extraction de vis, Mu, Re, Aq.

Antichambre : un enclos ou compartiment distinct.
Les sorts peuvent y étre lancés dans un environnement
plus sécurisé. Spécialisations : Sorts, Re.
| Appareil astronomique : un outil sophistiqué des-
(I tiné a mesurer les mouvements des cieux, souvent pla-

cé pres d'une fenétre ou d’'une lucarne. Le type le plus

courant est I'astrolabe, la sphere armillaire constitue un

modele plus avancé. Spécialisations : In, Vi. ;

Arbre: un arbre vivant, ou une grande plante, |
“comme du lierre. Spécialisations : Cr, He.

Balance : un appareil de mesure précis, comme

¢ deux plateaux de balance. Spécialisations : Extraction

iy 4 : de vis, In, Re.

e { Balcon : un balcon externe, d’ot1 le mage peut lancer
i?' {i des sorts en plein air. Spécialisations : Sorts, Au.

5 Bassin : un petit plan d’eau, ou un puits. On peut
i 3. Y ; A, Y.

. I'utiliser pour I'observation. Spécialisations : In, Aq.

4 Bureau : une table confortable et solide, congue
b . pour lire et écrire. Spécialisations : Textes, In.

Cage : une grande cage, habituellement com-
posée de solides barreaux métalliques, pour y
_ [. emprisonner ou immobiliser un sujet. Spéciali-

/| sations : Pe, Re, Co, An.
Carte : un plan ou modele élaboré et détaillé,
illustrant avec précision les terres ou batiments
environnants. Spécialisations : In, Te.

Cercle d’invocation : un pentacle élaboré inscrit au
sol, dans lequel des choses sont invoquées. Spécialisa-
tions : Cr, Re, An, Vi.

Chaudron: un lourd chaudron d’airain ou de
. cuivre, pour chauffer et mélanger de grandes quanti-
tés d’ingrédients. Spécialisations: Expérimentation,
Potions de longévité, Rituels, Extraction de vis, Mu,
Aq, He, Ig.

Chevalet : un grand et déplaisant assemblage mé-
canique, utilisé pour torturer les personnes placées
dedans. Spécialisations : Pe, Co, Me.

Eau courante : tout type d’eau courante qui traverse
le laboratoire ou l’entoure, comme un cours d’eau ou
une fontaine. Spécialisations : Objets, Aq.

Fenétre : une ouverture sur le monde extérieur, qui

= laisse voir letsoleil, la lune et les étoiles. Spécialisa-

tions : In, Au, Im.
Forge : un fourneau — un foyer plus étroit et ro-
: buste, souvent avivé par des soufflets, qui produit une

5 chaleur suffisante pour faire fondre des métaux — ac-
J¥CS ~ compagné d’une enclume et d’outils. Spécialisations :
= J"i ‘ Objets, Ig, Te.
-

: Foyer : un logement de plerre ou du feu brale pour
[I chaufferles lieux, mais aussi ot des substances peuvent |
¢ étre ChaufﬁeeST)u_lmmolees Spécialisations : Pe, Ig, Im.
3 ;{ - |l ~ Globe: une sphere ipi,rfalte en pierre précieuse, |
= F A €ventuellement o] tﬁﬂa}‘ouble, utilisée pour des '
1

effets divinatoires. Spécialisations : In, Im, Me, Vi.
Gouffre : une crevasse, un trou insondable ou une
ouverture. Spécialisations : In, Pe, Au.
Mécanisme : tout type de grand appareil méca-

| nique, constitué de nombreuses pieéces mobiles comme

des roues et engrenages, utilisé pour automatiser une
ou plusieurs taches. Spécialisations : Extraction de vis,
Re.

Meétier a tisser : un grand appareil de bois destiné a
tisser des fils pour produire du tissu. Spécialisations :
Re, He.

Miroir : un grand miroir d’argent ornemental, ou
autre surface réfléchissante. Spécialisations: In, Im,
Me.

Monolithe : un grand morceau de roche brute,
éventuellement gravé de symboles mystiques. Spécia-
lisations : Te, Vi.

Mur : un grand mur blanc sur lequel des images
peuvent étre invoquées. Spécialisations : In, IM.

Paillasse : un lit sur lequel un patient peut étre exa- !

miné ou soigné, peut-étre équipé d’outils de chirurgien.
Spécialisations : Rituels de longévité, Cr, Co.

Parc animalier : un enclos ot vient un ou plusieurs
animaux, souvent le familier. Spécialisations : Fami-
lier, An.

Plafonds élevés : un grand espace en hauteur, pour
lequel il faut une piece tres haute, éventuellement a pla-
fond vouté. Spécialisations : Au.

Portail : un passage par lequel des choses peuvent
étre invoquées ou renvoyées. Spécialisations : Cr, Re.

Puits : un trou profond dans le sol. Les choses que
I'on y place ne peuvent facilement en sortir. Spécialisa-
tions : Pe, Te.

Réservoir : un récipient encombrant destiné aux
liquides. Spécialisations : Extraction de vis, Re, Aq.

Roue : un roue mue par l'eau, le vent, des chevaux, -

des esclaves ou par magie. Spécialisations : Objets, Re.

Statue : une sculpture faite a 'image d’une per-
sonne, d'une créature ou chose, souvent en pierre, mé-
tal ou porcelaine. Spécialisations : Re, An, Co, Te.

Tablette : une grande feuille de cire dans un cadre,
utilisée pour écrire temporairement a 'aide d"un stylet.
Spécialisations : Textes, In, Im.

Tombeau : la derniere demeure d'une ou plusieurs
personnes. Il peut s’agir d'une simple tombe creusée
dans la terre ou d'une sépulture plus élaborée, comme
un sarcophage de pierre. Spécialisations : Pe, Co.

Trone : un siége opulent et surélevé destiné a ce
qu'un chef (ou du moins ceux qui se donnent de 1'im-
portance) s’asseye. Spécialisations : Enseignement, Re,
Me.

Ofijets magigues des laforatoives

Un objet magique concu pour le travail de labo-
ratoire (ou un enchantement de tout le laboratoire)

. peut conférer une ou plusieurs Vertus ou Vices,

modifier les Caractéristiques ou les Spécialisa-
tions du laboratoire. Un objet magique peut étre
con¢u comme trait distinctif, auquel cas la Vertu
doit étre payée comme d’habitude. De méme, un

.| trait distinctif peut étre enchanté. Dans ce c¢as, si § ‘
" | les bonus de forme et matériau ne sont pas indi-
- qués ailleurs (comme dans la liste d’ArM5, p. 173),







vous pouvez consicl_ér'er que les bonus de forme et
matériau égalent ceux des Spécialisations d’Arts
qu’il confere.
Les effets spécifiques, de chaque objet doivent
étre con¢us normalement selon les regles de la sec-
tion consacrée au laboratoire dans ArM5. Si un effet
permettant ’avantage désiré ne peut étre concu sui-
vant ces regles, c’est généralement qu’il n’est pas
possible de I'obtenir. Pour conférer un avantage, un
effet doit aussi étre nouveau pour le laboratoire et
ne pas répliquer un effet existant. Si par exemple
le laboratoire a déja des lanternes enchantées qui
lui conférent la Vertu Eclairage magique, ajouter
d’autres lanternes n’aidera pas vraiment. Il existe
deux maniéres de déterminer les modifications ap-
il portées aux attributs d’un laboratoire pour chaque
(| effet magique.
Premierement, si I'effet réplique une Vertu ou un
Vice existant, 1'objet donne simplement cette Vertu ou
ce Vice au laboratoire. Il se gagne immédiatement et n’a
pas de cott en Taille, appliquez les modifications indi-
“quées aux Caractéristiques ou Spécialisations comme
d’habitude.
: Deuxiémement, si 1’effet ne réplique pas une

— i1 Vertu ou un Vice de laboratoire, le niveau final
i E -, ’ ; " ; oK
if;;f' {i d’effet détermine combien de points de Caractéris-
’ {i tiques ou de Spécialisations peuvent étre acquis.
4 Chaque dizaine de niveaux peut conférer un point
™ dans une Spécialisation, ou chaque vingtaine de
- niveaux permet d’améliorer une Caractéristique
= ..n d'un point. Par exemple, un effet dont le

| ractéristique d’un point (20 points) et une
- X \ Spécialisation de trois points (30 points).

/| De plus, les objets ou enchantements conte-
nant de puissants effets, et affectant tout un
laboratoire pourraient (volontairement ou
non) augmenter la Caractéristique Distorsion,
a la discrétion du conteur.

OB]ETS DE LABORATOIRE COURANTS

Un certain nombre d’objets magiques courants
|" destinés au laboratoire remplacent avantageuse-
. ment I"équipement ordinaire. Des objets produi-
sant de la lumiere rendent superflues les chan-
delles et lanternes et conférent la Vertu Eclairage
magique. Des objets chauffants peuvent suppri-
mer le besoin de foyers et de bois et conférer la
Vertu Chauffage magique. Un ensemble d’outils
enchantés peut donner la Vertu Outillage supé-
rieur. Des récipients dont les effets magiques
purifient les mélanges peuvent ajouter a la Qua-
lité générale ou accorder une Spécialisation en
"y Extraction de vis. Des décorations magiques,
comme des tapisseries ou peintures dont les

images sont animées, peuvent ajouter a 1’Esthé-

k tique ou donner une Spécialisation en Imaginem.
Un siege en lévitation peut améliorer la Santé

s [ - ou I"Esthétique, ou donner une Spécialisation en
4 .. |l Rego. Des effets protecteurs, comme des objets

N 4 & 1 rite. 11 peut arriver, rarement, qu’un objet mau-
£ dit ou néfaste soit caché dans le laboratoire et y

cause un effet d Vogﬁle
b4 ‘ itﬁ :‘:——-_t. 1

' une seule fois pour atteindre un effet permanent, ou

. chaque laboratoire, ceux dont le cotit est identique sont

en verre incassable, peuvent améliorer la Sécu- | -

| beaucoup de Vertus et Vices, des points ont été acquis |
~dans plus de Spécialisations que permis, par consé-
| quent, certaines Spécialisations sont omises.

Sorts destings aux laforatoires

Des sorts peuvent étre utilisés pour s’aider dans
le laboratoire. Des sorts rituels peuvent étre lancés

des sorts mineurs plus souvent pour l'entretien et le
confort. Les modifications apportées aux attributs du
laboratoire s’évaluent comme pour les objets magiques,
ci-dessus.

Cependant, l'utilisation de sorts non rituels a ses
inconvénients. Lancer de tels sorts quotidiennement ou
mensuellement peut s’avérer fatigant et avoir des effets
secondaires imprévisibles. En regle générale, pour cha-
cun de ces sorts utilisés régulierement, soit vous ajoutez
un point de Distorsion, soit vous diminuez la Sécurité
d’un point.

Pour 1'équilibre du jeu, une restriction supplé-
mentaire s’applique a 1'utilisation de sorts non ri-
tuels en laboratoire. Un mage ne peut jamais avoir
un bonus a son Total de laboratoire (en améliorant
la Qualité générale ou via une Spécialisation) en lan-
cant des sorts qui utilisent les mémes Arts que ceux
de son Total de laboratoire. Par exemple, un mage
peut tenter de lancer (a répétition durant une sai-
son) une paire de sorts Creo Imaginem pour rendre
le laboratoire plus lumineux (conférant temporai-
rement la Vertu Eclairage supérieur) et pour créer
des peintures illusoires (conférant temporairement
la Vertu Décoration supérieure). Cela peut se faire
(au prix de deux points ajoutés a la Distorsion ou
retirés de la Sécurité) mais cela n’ajoutera rien a la
Spécialisation Imaginem du laboratoire. Un mage
entreprenant une saison de travail de laboratoire
concernant I’Art Imaginem, est déja présumé faire
ce genre de choses et sa compétence dans cet Art est
déja prise en compte dans son Total de laboratoire. -
En revanche, le conteur pourrait permettre l'utili-
sation de sorts Terram pour créer de grands cris-
taux vivement colorés (conférant temporairement |
la Vertu Spécimens) pour augmenter d’un point la
Spécialisation Imaginem, si le sort est suffisamment
bon. Un bon principe a suivre est que 1'utilisation
de vis (sorts rituels, objets magiques) ainsi que les }:
inspirations ou améliorations venant d'une source !
externe ou d’objets non magiques peuvent conférer
de tels bonus au Total de laboratoire. Ce qui pro- "
vient directement de la magie personnelle du mage
dans la méme saison, ne le peut pas.

€xemples de laborafoives

Plusieurs exemples de laboratoires sont indiqués ci- I
dessous, pour illustrer comment les regles de cette sec-
tion peuvent servir a élaborer des laboratoires uniques |}
et tres diversifiés. Dans la liste de Vertus et Vices de 1

séparés par des virgules, tandis que ceux dont les cotits
différent sont séparés par un point-virgule, comme
ceci : Vertus majeures ; Vertus mineures ; Vertus gra-
tuites ; Vices gratuits ; Vices mineurs ; Vices majeurs.
Remarquez aussi que pour certains laboratoires ayant
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© Carovrus Furax
ey i Le sanctum de Carolus Furax de Tytalus, I'un des
3 g jeunes mages de l'alliance de Semita Errabunda, est
v une maison de bois a I'aspect assez délabré. Carolus

1 préfere qu’elle semble en mauvais état, pour éviter
d’attirer I'attention sur les objets volés qu’il y a soi-
gneusement dissimulés. Carolus n’a pas consacré de
temps a améliorer son laboratoire. Celui-ci differe
donc peu du standard.
Vertus et Vices : Batiment dédié ; Délabrement
Caractéristiques : Taille 0, Raffinement 0, Qualité
| générale -1, Entretien 0, Sécurité -1, Distorsion 0,
Santé 0, Esthétique 0
! Spécialisations : Perdo 2, Rego 2

s
DAR1us - '

Darius, disciple de Flambeau, mage le plus an-
|l cien de l'alliance de Semita Errabunda, a construit
son laboratoire dans une vaste cave sous sa discrete
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| maison, et I'a graduellement agrandi au fil des ans. -
é Cette piece oppressante est plongée dans le noir, le-
?_ calme et le silence (mais Darius peut s’y déplacer :

.5,_

|
w
]

sans difficulté). Une odeur de renfermé s’impose.
C’est un lieu craint et 'objet de rumeurs de la par
~ des autres habitants de Semita Errabum'i:la.,,person ‘
ne sachant ce qui s’y trouve, méme si beau&up{ppt
des conjectures. _ l.,--i o
Vertus et Vices : Forme propice, Réserves Hi_p& "
tantes, Extension mineure (+1 Pe), Trait alstmctﬁ?
neur (puits, +1 Pe), Spécimens (ossements, +1 Co) B
timent dédié, Tres organisé ; Délabrement, Soute
- Ténébreux, Spartiate f . iﬂ e
1 Caractéristiques : Tallle +2% .Rafﬁnement"-'l-l Qu
 lité générale +1, Entreti Sécurité 0, Distorsion
' Santé —1 Esthétique -1 E

i




v/  IERIMYRA

Le laboratoire d’'lerimyra, dans 1’ancienne
alliance de Calebais, est tombé en ruines de-
puis longtemps et se trouve abandonné depuis
de nombreuses années, mais il est encore hanté par
son fantome. La piece carrée en pierre demeure ins-
table, des fissures courent dans les murs et le sol et
les débris de son équipement jonchent la piece. Les
restes de sa collection d’animaux pourrissent dans
" des cages en fer rouillées le long d’un mur. Dans
i des abris tout proches, vivent de nombreux hrools,
des créatures intelligentes semblables a de grands
furets, qui continuent de protéger ce laboratoire. Il
va sans dire que ce laboratoire aurait besoin d’im-
portantes réparations avant de pouvoir y travailler

en toute sécurité.

Vertus et Vices: Spécimens (animaux morts,
+1 An) ; Moite, Délabrement, Hanté, Infesté (mousse,
+1 He), Habitants (hrools, +1 An), Prédécesseur, Sou-
terrain, Sol inégal, Vulnérable, En ruines

Caractéristiques : Taille 0, Raffinement +1, Qualité
générale -6, Entretien +3, Sécurité -7, Distorsion +2,
Santé -3, Esthétique -9

Spécialisations : Expérimentation 1, Perdo 2, Ani-
mal 2, Mentem 2, Terram 2

LA TOUR DE BONISAGUS
Ces quatre laboratoires, deux a chacun des qua-
trieme et cinquieéme étages de la Tour de Bonisagus
(plus souvent appelée la Grande Bibliotheque) de

T r
| la célebre alliance de Durenmar, sont congus pour

que les visiteurs de la bibliotheque puissent y in-
venter des sorts a 'aide des textes de laboratoire
présents. La tour est enchantée pour éviter toute
forme de détérioration naturelle pour les livres pla-
cés a 'intérieur.

Vertus et Vices: Eclairage supérieur ; Elevé, En-
chantement, Site de légende (+3 In), Construction supé-
rieure, Equipement supérieur ; Infesté (lierre, +1 He) ;
Exigu

Caractéristiques : Taille -1, Raffinement +1, Qualité
générale 0, Entretien +2, Sécurité 0, Distorsion 0, Santé 0,
Esthétique +1

tellego 3, Auram 1, Herbam 1, Imaginem 1

RicarDUs CAESPUUS
Le laboratoire de Ricardus Caespuus, dans l'al-
liance de Durenmar, est une grande maison de verre
située en un lieu pittoresque et isolé. Ce batiment éla-
boré est rempli de plantes que Ricardus cultive en uti-
lisant une forme particuliere d’extraction de vis qu'il
a développée. Le laboratoire est aussi équipé du Pro-
digieux pot de fleurs (cf. plus haut) qu'il a lui-méme
enchanté.

Vertus et Vices : Trait distinctif mineur (azbre, +1
He), Plantes en pot ; Batiment dédié, Environnement
idyllique (+1 He), Objet magique (+1 Expérimentation,
+2 He), Equipement supérietir ; Désorganisé, Infesté
(plantes, +1 He), Peint focal mineur

Spécialisations : Textes 2, Extraction de vis 1, In- |




Caractéristiques : Taille 0, Raffinement +1, Qualité
générale 0, Entretien +4, Sécurité 0, Distorsion 0,
Santé +2, Esthétique +2

Spécialisations : Expérimentation 2, Extraction de
vis 1, Rego 1, Herbam 8

IGOR RASTVAN

Igor Rastvan, archimage de la maison Ex Miscellanea
et dirigeant de I'alliance de Roznov dans le Rhin, est bien
connu (entre autres) pour son magnifique laboratoire,
I'un des meilleurs dans 1'Ordre d'Hermes. Il est situé
dans un grand donjon manoir occupant toute une aile du
chateau de Roznov, perché haut sur les flancs du mont
Radhost. Ses hauts plafonds votités sont garnis de tapis-
series et il est éclairé par des milliers de chandelles et de
. multiples foyers. D'un coté du laboratoire, son point fo-
cal consiste en un grand autel consacré au dieu Radagast.
L’entretien du batiment cotite une petite fortune.

Vertus et Vices: Trait distinctif majeur (autel,
+3 Pe), Grandiose (+1 Im) ; Galerie, Extension mineure
(+1 Rituels de longévité), Esclaves, Spacieux, Décora-
tion supérieure, Chauffage supérieur, Eclairage supé-
rieur, Batiment dédié, Entrée grandiose, Garde x2,
¢ Ingrédients précieux, Serviteur (Int +2), Construction
supérieure, Equipement supérieur ; Sacrifices ; Point

£
14 focal majeur

Caractéristiques : Taille +6, Raffinement +3, Qualité
générale +2, Entretien +16, Sécurité +1, Distorsion +1,
.« Santé +2, Esthétique +15

Spécialisations : Rituels de longévité 2, Enseigne- " -

ment 3, Perdo 7, Corpus 4, Imaginem 3, Mentem 1
Traits de Personnalité : Dominant +1

LE SPHINX

Ce laboratoire a été construit par des mages d'une
alliance proche des pyramides d'Egypte, dans le désert
pres du grand sphinx, afin d’étudier ce monument 1é-
gendaire. Le laboratoire n’a pas vraiment de batiment,
I'équipement est simplement disposé sur des tables en
plein air, avec quelques tentes et des coupe-vent pour
protéger contre le pire des vents chargés de sable. La
qualité et le confort du laboratoire souffrent tous deux
' de cette exposition, mais le laboratoire bénéficie d"une
~ forte aura et de plusieurs Spécialisations dues a sa loca-
lisation mystique.

Vertus et Vices: Trait distinctif majeur (statue,
+3 Re), Environnement naturel (désert +3 Ig) ;
Spacieux ; Site de légende (+1 Distorsion, +2 Me) ;
Hanté, Sol inégal, Vulnérable ; Spartiate ; Point focal
majeur, Externe

Caractéristiques : Taille 0, Raffinement 0, Qualité
générale -3, Entretien +1, Sécurité 0, Distorsion +2,
Santé -3, Esthétique -2

Spécialisations : Muto 1, Rego 6, Ignem 2, Mentem 3

Traits de Personnalité : Enigmatique +2

HELvius PERTINAX
Helvius Pertinax de la maison Tremere, un mage
. plut@t, paranoifaque se spécialisant dans la magie des
glaces, réside dans une grande caverne souterraine
pres d'un lac souterrain. L'eau du lac peut monter de
{l maniere imprévisible, ce qui est da (Helvius I'ignore)
| au fait gg1'un, dragon a établi son antre a quelque dis-

tance sous la caverne. Helvius n’a pas encore rempli la

caverne, il red8 de la place pour quatre points de Vertus

.

| logement est caché par la fascination féerique et proté-

Rego 1, Animal 2, Herbam 2

. L

|

de plus. Il utilise des sorts pour éclairer la caverne (cela
ajoute un a la valeur de Distorsion, mais n’ajoute rien a
ses Spécialisations). Malheureusement, la caverne n’est
pas le plus sain (ou le plus str) des environnements,
mais cela ne décourage pas Helvius.

Vertus et Vices: Environnement naturel (lac,
+3 Aq) ; Réserves importantes, Trait distinctif mineur
(monolithe, +1 Te), Logement, Spacieux ; Eclairage ma-
gique, Vide x2, Imprenable, Antre, Précaire, Souterrain,
Sol inégal ; Chauffage défectueux, Point focal mineur,
Spartiate

Caractéristiques : Taille +7 (+3), Raffinement +1,
Qualité générale -1, Entretien 0, Sécurité -2, Distor-
sion +2, Santé -8, Esthétique -6

Spécialisations : Aquam 4, Terram 4, Vim 1

Traits de Personnalité : Lumieres inquiétantes +1,
Silence inconfortable +1

LuTissE J
Lutisse de la maison Ex Miscellanea réside dans une
cabane dans les arbres, a 1’orée d'une forét féerique. Son

gé par une araignée féerique venimeuse, avec laquelle
Lutisse s’est liée d’amitié, mais aussi infesté de ses
toiles. Lutisse est tres petite (taille -1) et les Caractéris- }
tiques indiquées ne tiennent pas compte du Vice Petites
proportions.

Vertus et Vices : Trait distinctif mineur (chaudron, §
+1 Mu), Trait distinctif mineur (arbre, +1 He), Gardien
mineur ; Batiment dédié, Elevé, Ingrédients féeriques,
Caché ; Equipement inférieur, Outillage infé-
rieur, Infesté (toiles d’araignée, +1 An), Plafond /&
bas, Pas de signe de sanctum, Sol inégal, Eclai-
rage défectueux, Petites proportions, Point
focal mineur

Caractéristiques : Taille -2, Raffine-
ment +1, Qualité générale -4, Entretien -4, Sé-
curité -3, Distorsion +2, Santé -2, Esthétique -1

Spécialisations : Expérimentation 1, Muto 3,

¢4

ot

Traits de Personnalité : Inquiétant +2




ZAnnexes .

Les page: :

m e"char’eé1 il est
Quuesztores et p 42

! ngues potr
elles regles presentees dans ce 11vre Ces feuilles
trement facilitent le suivi des Caractéristiques i
nce, ses membres, son patrimoine, ses revenus,
oires, ses bibliotheques, ses livres, son vis et
ités an uelles de l’alhance~
exe peuvent étre pho- -
el mai ‘sont une marque .
c., Atlas Games. Elles ‘ﬂ -

pqr téléchargement de-

LRE*+T |-’ =
~ By G il ;

VY20 m e s
A2 ¥

At '[mrq‘m‘

v I Har el pek

x o i el S

r“?‘{&-ﬂ& il ey -—

'*"n n_'F ""’r"‘"l’i‘d-" —
I-Ho,_,‘ - - -

Y - e ) -




Serment de I'alliance de

€ftant la charte de I'alliance de ..

Je jure soutien ef logaute pour la vie a Ialliance de

enl'annge .................. ¢ notre Seigneur desus-Christ.

teee

.........................

Bonfeurs de cefte alliance sont miens des & present. Gomme je suis engage par le Serment 3’ Rermes, j'engage
cette alliance sous les auspices de I'Oridre ' Rermes et sous 'antorite du Tribunal de ............... de jure e
soufenir et profeger ceffe alliance quoi qu'il m'en cofite. De toute ma vie, dans foutes mes etudes ef voyages,

jamais je ne trahirai I'alliance ni ne viendrai en aide A ses ennemis. Dans les temps de Besoin, j aiderai alliance

e mon mieux ef me devouerai a son service si le Gesoin 5'en fait sentir. Je me conformerai aux decisions adoptees

par le conseil divigeant de I'alliance et prendrai ces decisions comme s'il s'agissait des miennes. de fraiterai

mes confreres avee vespect ef equite, ef ne fenterai en vien de les Blesser. Leur sang est mon sang. Ou se fient

['alliance, je me tiens ; comme Ualliance croif, je crois ; que [alliance fombe, je fomberai. Ceci, je le jure, sur

['honneur de ma Maison ef de son Fondateur.

Fait de nofre main,

Uz |ualité de membire

L’alliance prévoit deux catégories de membres de son
conseil et reconnait un troisieme statut aux visiteurs.

Toute personne peut se voir conférer le statut de visi-
teur protégé, par une invitation formelle d’un seul membre
de I'alliance. Les visiteurs protégés bénéficient des droits éle-
mentaires repris dans cette charte et ne sont pas les obligés
des membres du Conseil, pas plus qu'ils ne sont membres du
Conseil. Les visiteurs protégés peuvent se joindre aux réu-

nions du Conseil s'ils le désirent, mais doivent quitter la réu- |

nion si ['un des membres de ce Conseil le leur demande et
n’ont le droit de parler et de voter que s'il leur est accordé par
le président du Conseil, le Disceptator. Le statut de visiteur
protégeé peut étre retiré par le membre qui I’avait accordé, ou
par un vote du Conseil des membres.

Le statut de membre en probation peut étre conféré a
tout mage de I'Ordre d’"Hermes a part entiere, qui ne doit
ni allégeance ni féeauté a une autre alliance, selon I'accord
unanime des membres actuels du Conseil. Les membres
en probation bénéficient des droits élémentaires et de

probation repris dans cette charte, ainsi que des devoirs
sy rattachant. Le statut de membre en probation dure une
période de sept saisons, a moins qu’il n'y soit mis fin par
censure ou expulsion.

Le statut de membre a part entiere du Conseil est confe-
ré par l'accomplissement des devoirs et obligations d'un
membre en probation, 4 moins qu’'un témoignage ne prouve
qu'il n’est pas apte a prononcer le Serment d’alliance en toute
conscience, auquel cas tous ses droits de membre lui sont reti-
rés. En cas d'élévation au statut de membre a part entiere, le
mage perd tous les droits et devoirs du membre en probation,
remplacés par le bénéfice des droits élémentaires et droits
complets repris dans cette charte, ainsi que des devoirs sy
rattachant. Le statut de membre a part entiére est perpétuel
tant qu'il n'y est pas mis fin par censure ou expulsion.

Si un mage désire se voir libéré de I'alliance, il doit re-
noncer a son serment d’alliance en présence d’au moins deux
membres du Conseil, apres quoi il est libéré de ses devoirs et
droits et ne peut plus invoquer ces droits.

Permission de photocopier accordée pour usage personnel. © Ludopathes Editeurs sous licence accordée par Atlas Games - 2014

, ef declare que les eprenves ef



Les membres de I'alliance sont gouvernés par le Conseil des
membres, constitué de l'ensemble des membres en probation et a
part entiere de I'alliance. Le Conseil ne déclare entreprendre d’ac-
tion qu’au nom de 'ensemble, aucune action ne peut étre exigée
d'individus par décision du Conseil. En revanche, les décisions du
Conseil ne peuvent étre renversées par un seul individu.

Tout membre de alliance a le droit et le devoir de réu-
nir le Conseil des membres pour examiner des questions
graves, et tous les membres sont tenus d'y assister avec dili-
gence. Lorsqu'il n’est pas possible de réunir tout le Conseil
des membres, tout quorum constitué de plus de la moitié des
membres actuels est réputé valide, ou la décharge des devoirs
du Conseil sera retardée jusqu’a ce que le Conseil complet
puisse étre réuni. Le Conseil des membres se réunit quatre
fois I'an, la veille de chaque équinoxe et solstice, qu’il soit ou
non convoqué par un membre, et tous les membres de I'al-
liance doivent s’efforcer d’y assister.

Les motions dont le Conseil débat doivent étre proposées
par un membre, il faut en débattre completement et juste-
ment, permettant a tous ceux qui désirent parler de le faire,
puis procéder au vote. Une proposition doit étre soutenue par

Mouvernance de I'alliance

un deuxiéme membre de ['alliance, sans quoi le vote ne peut
avoir lieu. Les décisions sont adoptées par un vote majoritaire
des membres présents, excepté que I'approbation unanime du
Conseil des membres est requise pour des questions de modi-
fication de la charte, d’expulsion d’un membre et d’admission
d’un membre en probation.

Le Conseil des membres conferera le rang de disceptator
au représentant de I'alliance en matiere de gouvernance et de
questions temporelles. La charge de disceptator est un devoir
pour chacun des membres a part entiére de 'alliance ; cette
charge est cyclique et obligatoire, la responsabilité tournant
dans ['ordre d’ancienneté hermétique parmi les membres a
part entiere du Conseil. Chaque disceptator sert pour une
période de sept ans, commengant I'année qui suit le Tribu-
nal. Les devoirs du dzsceptator sont : szeger aux réunions
réqulieres du Conseil, veiller a Iordre des réunions, rompre
I'égalité des votes par son vote prépondérant, déterminer
le surplus annuel de provisions et de réserves, agir comme
porte-parole du Conseil des membres. Le disceptator n’aura
pas le pouvoir de décider au nom de l'alliance, mais est chargé
de veiller a I’exécution des décisions du Conseil des membres.

[ Wlessources possedees par I'alliance

Les ressources de 'alliance sont tenues en commun par le
Conseil des membres et il va de la responsabilité du Conseil
de les entretenir et de les défendre.

L'alliance est propriétaire de tout le vis provenant de sources
non revendiquées par des tiers, découvertes par des membres de
Ualliance, sauf la premiére récolte d'une nouvelle source, qui ap-
partient a celui ou ceux qui l'ont découvert. L'alliance est aussi
propriétaire de tout vis offert au Conseil des membres dans son
ensemble. Dans toute autre situation, le vis non revendiqué par
des tiers appartient a celui ou ceux qui I'ont découvert.

L’alliance est propriétaire de tout livre obtenu par un
membre du Conseil qui agissait pour le compte du Conseil,
et de tout livre écrit par des membres du Conseil, pour I'écri-
ture duquel un paiement a été effectué avec les ressources de
alliance. L’alliance est aussi propriétaire de tout livre offert
au Conseil des membres dans son ensemble.

Le Conseil est propriétaire de tout objet magique obtenu par
un membre du Conseil qui agissait pour le compte du Conseil,
et de tout objet magique fabriqué par des membres du Conseil,
pour la fabrication duquel un paiement a été effectué avec les
ressources de 'alliance. L'alliance est aussi propriétaire de tout

-

.o---\ a

Chagque membre de lalliance, ainsi que les visiteurs prote-
. g¢s, bénéficiera des droits élémentaires de I'alliance, c’est-a-dire
o - 0 1'acces complet et sans restriction a la protection et au soutien
ele Ualliance dans les limites de alliance pour tous les droits et
avantages garantis par le Code d’Hermes, au bénéfice d'un sanc-
" tium qui restera inviolé et aux fournitures de cet endroit, a l'accés
a la bibliotheque de 'alliance, aux victuailles correspondant au
" . statut de mage. Ces droits élémentaires ne seront point refusés,
" saufen cas d'expulsion infligée par le Conseil des membres.
. OL‘tre les droits élementaires, un membre a part entiere
" de Lalliance, aura les pleins droits conférés par 'alliance,
't est—a—dzre le droit d’étre présent et de voter dans le Conseil
_ es membres qu il exercern avec probité et prudence. Il

objet magique offert au Conseil des membres dans son ensemble.

Le Conseil est propriétaire de toute monnaie obtenue i
I'aide des ressources de l'alliance. Le Conseil est proprié-
taire de toute monnaie obtenue par un membre du Conseil
qui agissait pour le compte du Conseil. L’alliance est aussi
propriétaire de toute monnaie offerte au Conseil des membres
dans son ensemble.

Le Conseil est propriétaire des bitiments, des défenses,
du bétail et des habitants de I'alliance. Le Conseil est aussi
propriétaire des batiments, des défenses, du bétail et des habi-
tants offerts au Conseil des membres dans son ensemble.

Les surplus de ressources de I'alliance seront déterminés
lors de la réunion hivernale du Conseil des membres. Les res-
sources nécessaires a l'existence de I'alliance et a la protec-
tion des droits de ses membres sont comptées en premier lieu,
ce qui comprend le paiement de saisons de travail effectuées
pour I'alliance, et une allocation de vis pour lancer 1"/ZEgis du
foyer. Les contributions aux dettes de l'alliance sont déter-
minées par le disceptator et réservées. Le reste des ressources
forme le surplus et sera attribué selon les requétes de chaque
membre de I'alliance.

} voits des membives de I'alliance

aura de plus un acces total et sans restriction aux services
et compétences des serviteurs et résidents. Ainsi qu’un droit
égal aux réserves de surplus nécessaires pour mener a bien
ses études, ou les voyages nécessaires pour ces études, tels
droits comprenant (sans y étre limités) le vis, I'argent, et les
diverses ressources magiques et vulgaires dont I'alliance est
propriétaire. Lorsqu’un conflit se déclare entre membres du
Conseil sur la destination d'une ressource en surplus, la dis-
tribution est effectuée par tirage au sort, sauf les demandes
prioritaires avancées et acceptées par le disceptator qui sont
prises en considération avant le tirage au sort. Ces droits ne
peuvent étre réduits que par décision du Conseil en cas de
grave probleme.
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Outre les droits élémentaires, un membre en probation de
Ualliance aura les droits de membre en probation conférés par
Ualliance, c’est-a-dire une fraction des droits et devoirs offerts a
un membre a part entiere de alliance, telle part étant la moitié
de celle offerte aux membres a part entiére. Le vote d'un membre
en probation compte pour la moitié du vote d'un membre a part
entiere et il ne peut réclamer que la moitié de la part des re-
serves de surplus accordée aux membres a part entiere. Les ser-
vices et compétences des serviteurs et résidents ne se peuvent

partir en deux, mais les besoins d'un membre a part entiere ont
priorité sur les besoins d'un membre en probation. De plus, un
membre en probation de lalliance qui respecte le Serment de
Ualliance a le droit de rester dans Ialliance durant sept saisons
apres s’étre vu conférer ce statut. Ainsi, un membre en proba-
tion de 'alliance a le droit d’étre considéré comme membre a
part entiere de 'alliance apres avoir servi sept saisons comnme
membre en probation. Ces droits ne peuvent étre réduits que
par décision du Conseil en cas de situation grave.

¥ lesponsabilites des membives de I'alliance

Les membres de I"alliance ont le devoir de se conformer au
Serment d’'Hermés et au Droit périphérique, comme le Ser-
ment de alliance 'exige, aucun manquement en ce sens ne
sera toléré par le Conseil des membres et I'alliance se réserve
le droit de censurer les membres reconnus coupables dans un
juste Tribunal, d'un crime contre I’Ordre d’Hermes.

La responsabilité des membres de cette alliance pour sa
réussite, dépend de services rendus a l'alliance. Le Conseil
des membres déclarera quelles tiches doivent étre effectuées
lors des réunions régulieres de l'alliance. De telles tdches
comprennent (sans y étre limitées) la garde et la récolte des
sources de vis de l'alliance, la garde et la récolte des reve-
nus de 'alliance, le bien-étre et la discipline des employés de
Ialliance, 'entretien des ressources de l'alliance, le dévelop-
pement des ressources de I'alliance et le maintien de bonnes
relations avec les alliés de 'alliance. Les devoirs qui ne néces-
sitent pas plus qu’une semaine de service avec un faible risque
personnel, seront assignés par le Conseil a ses membres, sans
en assigner plus qu’un a chaque membre pour chaque saison.
Ces tdches assignées n’ont pas pour contrepartie une récom-
pense ou avantage pour le membre qui les accomplit mais ne
peuvent étre refusées sans motif raisonnable.

Les devoirs qui demandent un investissement plus impor-
tant en temps ou risques personnels seront proposés commie
service par l'alliance. Ces services auront pour contrepar-

Si un membre contrevient aux décisions du Conseil, son
vote ou sa charte, ce membre peut étre censuré ou expulsé
par un vote du Conseil des membres. La censure nécessite
I'adoption d'une motion lors d'une réunion du Conseil des
membres. La censure d'un membre a part entiere lui retire les
droits attachés a son statut, le renvoyant au statut de membre
en probation, a partir de quoi il se trouve dans les devoirs et
droits de ce statut. La censure ne peut empécher un membre
en probation de réclamer le statut de membre a part entiére de
I'alliance. La censure d'un membre en probation de I'alliance
met fin au droit d’un membre a rester membre en probation de
I'alliance et lui confere le statut de visiteur protégé. Le statut

Cette charte a été approuvée par
Seigneur Jésus-Christ.

(Ce serment fut d’abord prété par les mages d"Arae Flaviae, alliance située dans le Tribunal du Rhin.)
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tie une rémunération qui sera proportionnée au temps, aux
risques et aux bénéfices potentiels pour 'alliance. La rému-
nération est établie par le disceptator, mais le paiement mini-
mal sera, pour une saison de travail a faible risque et faible
bénéfice, deux pions de vis du type le plus courant dans les
réserves a ce moment. Le disceptator peut augmenter cette
rémunération pour inciter a accomplir une tache urgente en
particulier, car le Conseil des membres n’a pas le pouvoir
d’imposer a un membre de se charger de 'une de ces tiches,
a moins que le refus corresponde d une violation de son ser-
ment d’alliance, auquel cas la menace de censure peut étre
utilisée. Tous les paiements seront effectués lors de la réunion
de printemps du Conseil. Si plus d’un mage veut effectuer un
service, et qu'ils refusent de le partager, le disceptator assi-
gnera la tache par tirage au sort. S'il n’y a pas assez de vis
pour rencontrer les demandes du Conseil, le disceptator peut
retenir les paiements pour une année ou plusieurs. Le travail
pour 'alliance peut étre déclaré tel avec effet rétroactif.

Chaque membre en probation de l'alliance est obligé
d’accomplir rien moins que I'une des tiches proposées contre
rémunération par le Conseil des membres, durant sa période
de probation. Pour ce service obligatoire, aucun paiement ne
doit étre offert par le Conseil des membres.

Hensure des membBres de I'alliance

de visiteur protégé peut étre retiré en tout temps par un vote
du Conseil des membres sans qu'il soit besoin d'infliger la
censure.

L'expulsion est infligée par vote unanime des autres
membres du Conseil. L'expulsion est le seul moyen par lequel
un membre de 'alliance perd ses droits élémentaires et oblige
cet ancien membre d cesser de se prévaloir de ces droits élé-
mentaires des la premiere pleine lune aprés que l'expulsion a
été infligée. S'il advenait qu'un mage soit renié de I’Ordre, le
devoir et 'obligation de cette alliance sera aussi de lui infliger
I'expulsion sans délai.

de notre
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Feuille 2’ alliance

Dom de I'alliance : Prifunal ;

Conteur : Lieux :

Saga : Année de fondation : Année actuelle :
Type d’aura : Niveau de l'aura : Niveaux de regio :

Modificateur de conditions de vie (mages) : Modificateur de conditions de vie (vulgaires) :
Saison : Zgis du foyer :

%
I{épllfﬂﬁﬂllﬁ TYPE VALEUR

%
P ﬂiufs ﬁg m]ustrlwﬁuu TotraL DE PoinTs DE CONSTRUCTION :

PoiNTs DE DEPART PoiNTs ACTUELS ~ REMARQUES

Bibliotheque

Textes de laboratoire
Vis

Objets enchantés

Spécialistes

Laboratoires

Argent

-
Avantages et Kecroches

Nowm REMARQUES

Avantages majeurs

Avantages mineurs

Choix gratuits

Accroches majeures

Accroches mineures

%
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Feuille 2’ alliance

Page 2 sur 4
W8
habitants
Type de gouvernance :
Points de Loyauté de base (due aux mages) : Points de loyauté actuels : Valeur de Loyauté générale :
Modificateurs de situation pour... Conditions de vie : Equipement : Argent : Spécialistes :
@
mﬂgts ANNFE NABSANCE - TITRES/ RESPONSABILITES TYPE DE DON REMARQUES LovyauTté PoiNTs

@
Qﬂmpagnﬂnﬁ ANNFE NASSANCE - METIER / COMPETENCES REMARQUES Lovauté Points @

@%
Sptmahstes ANNFE NABSANCE - METIER / COMPETENCES REMARQUES Lovyaute PoiNTs

@
Reslﬁeuts ANNFE NASSANCE - METIER / COMPETENCES REMARQUES Lovyauté PoiNTs

@
Qﬁwaux & ﬁétﬂi[ ANNEE N AISSANCE QUANTITE REMARQUES PoINTs

@
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Feuille 2’ alliance

',l?el'l'ts & pﬂﬁﬁtﬁﬁiﬂﬂﬁ LocALBATION ~ ZONE / DiMENSIONS / ETAGES HaBITaANTS ~ REMARQUES

@
OﬁjBfS ma‘giqueﬁ CREATEUR ANNEE  EFFET Arts Niv. R/D/T UrmrL. DESCRIPTION

Oﬁjtfs llllLllail'es QUANTITE DESCRIPTION / REMARQUES

@
Al'mBS & ATMUTES Coor Pomnts par OBJET QTE  REMARQUES PoinTs

@
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Feuille 2’ alliance

Richesse

Revenu total : Dépenses (avant les économies) : Economies : Dépenses totales :

Points d’habitants : Points de laboratoires : Points d’armes et armures :

%
Slllll'tts ﬁg I'Bl.lelllls DEescriptioN  TYPE REVENUS ACTUELS REMARQUES

%
Dé[mllses ﬁlullm[[ts RESUME DES REGLES LviTE D'ECONOMIES ~ DEPENSES REMARQUES

Batiments 1 livre par 10 pts d’habitants  50% par artisanat
Fournitures 2 livres par 10 pts d’habitants  20% par artisanat
Inflation augmente chaque année
Laboratoires 1 livre par 10 pts de laboratoire 20% par artisanat
Provisions 5 livres par 10 pts d’habitants  50%+20% par artisanat
Titres dettes et taxes
Gages 2 livres par 10 pts d’habitants
Armes et armures 1 livre par 320 pts d’Armes  50% par artisanat
et armures
Matériel d’écriture 1 livre par Mage et spécialiste  50% par artisanat
des livres
=
El:ﬂllﬂmies RESUME DES REGLES Nowm / QtE EcoNOMIES REMARQUES
Manouvriers 1 livre par personne

Artisans (ordinaires) 1+ (Compétence/2) livres par saison

Artisans (rares) Compétence en livres par saison

Objets magiques 1 livre par magnitude

%
Calendrier

ReunioN pu CONSEIL DATE RECOLTE DU VIS DATE AUTRE EVENEMENT ANNUEL DATE
Hiver
Printemps

Eté

Automne

g% L
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Bililiotheque

Im.!l'ts ﬁe mﬂﬂie AUTEUR/ScrRIBE ~ ANNEE TyYPE ART/COMPETENCE  NiIv. QUALITE = REMARQUES
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Bililiotheque

Tﬁxtes ﬁe Iaﬁlll'ﬂfﬂil'e AUTEUR / SCRIBE ANNEE  ArRts Niv. R/D/T REMARQUES

7 %q
i

«ﬁ‘:&“

g% L
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Bililiotheque

Im.!l'ts Ull[gall'es AUTEUR/SCRIBE ~ ANNEE TYPE COMPETENCE Niv. QUALITE REMARQUES
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Laloratoire

_—" A
Propriefaive .
Emplacement/Batiment : Etage : Points :
Noms ajoutés au signe de sanctum :
Taille : Qualité générale : Sécurité : Santé :
Raffinement : Entretien : Distorsion : Esthétique :

@
Yerfus & Yices

TYPE Nowm NoTESs

@
Specialisations

SPECIALISATION D'ACTIVITE ~ VALEUR | SPECIALISATION DE TECHNIQUE VALEUR | SPECIALISATION DE FORME  VALEUR

@
Tl’ﬂifs he [ltl'ﬁllllllaﬁfé VALEUR REMARQUES

@
Tl’ﬂifs hiﬁﬁﬁtﬁfs PoinT FocaL BONUS DE SPE.  EMPLACEMENT DEscriPTION

@
Oﬁjﬂ'ﬁ mﬂgiqlwﬁ EFrFET Arts Niv. R/D/C UrtiL. BENEFICE/ DESCRIPTION

%
P iettﬁ ﬁ" salwfllm ETAGE ZONE DEscrIPTION

@

Permission de photocopier accordée pour usage personnel. © Ludopathes Editeurs sous licence accordée par Atlas Games - 2014

v



Feuille 3¢ Yis

SIIIII'BBS ﬁB ms ART(s) PioNs PERIODE DE RECOLTE DESCRIPTION REMARQUES

@
Reserues de vis

Prons FORME PHYSIQUE REMARQUES TOTAL DE PIONS

Creo (Cr)
Intellego (In)
Muto (Mu)
Perdo (Pe)
Rego (Re)
Animal (An)
Aquam (Aq)
Auram (Au)
Corpus (Co)
Herbam (He)
Ignem (Ig)
Imaginem (Im)
Mentem (Me)
Terram (Te)
Vim (Vi

ToTAL DE PIONS

@
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A’

?:’.’5‘

Aetivite anuuelle
=®

Alliance :
habitants

Points de loyauté (début d’année) : Points de loyauté (fin d’année) :
Valeur de Loyauté générale :

Points de loyauté gagnés : Points de loyauté perdus :
Familiarité gagnée :

Arrivées/Naissances : Départs/Déces :

%
Richesse

Modificateurs de revenus appliqués : Total des revenus :
Dépenses fixes : Total des dépenses diverses : Inflation : Total des dépenses :
Dépenses diverses :

Trésorerie (début d’année) : Trésorerie (fin d’année) : Surplus/Déficit :

%
€uenements & avenfures

SA150N/ DATE EVENEMENT PERSONNAGE(S) REMARQUES

%
Activites par saison

PERSONNAGE Hiver PRINTEMPS ETE AUTOMNE

G% L
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LE J alerie de portraits

I

Dans cette galerie de portraits, vous allez découvrir les personnages de six contributeurs spéciaux qui ont sou-
tenu le projet de parution du livre des régles d’Ars Magica. Les autres paraitrons au fil des suppléments a suivre.

Nous les remercions a nouveau et nous espérons que la vision de I'artiste qui a pris en charge la mise en image
de leur personnage sera conforme a leurs attentes.

Dans l'ordre d’apparition vous pourrez voir :

< Flga Fahew de Merinita

(créée par Jonathan Duvic et illustrée par Loic Bramoullé)

< FAngus de York de Guernicus

(créé par Nzcolas Michel et illustré par Loic Bramoullé)

< €rrius d¢ Bonisagus

(créé par Thibaud Gaillard et illustré par Erwan Broudin)

< €ren Capri Ifetwis de Bjornaer

(créé par Franck Skrzypek et illustré par Pierrick Martinez)

< Ldoun Criniere Blanche Sirnaus de Bjornaer

(créé par Xavier Fohrer et illustré par Erwan Broudin)

< L@ Dame au MMasgue
ou Umm Maissane Saba bint Abbas ibn Dhafir ibn Saeb ibn Rachid ibn Ghaleb
(créée par Boris Bozicek et illustrée par Lorenzo Mastroianni)

Creo Imaginem !



A 2 . N y 3 m;&_ !I- - £ 3
f‘f"‘ 5 ‘\ s ol
Vs -+ Alya Faliew de Merinifa

V (créée par Jonathan Duwvic et illustrée par Loic Bramoulle)



—

by Angus de sﬂ?ﬁ e Guernicus

(créé par Nicolas Michel et illustré par Loic Bramoullé)
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= @m@&m ﬁ)?; Bjumaer

(crecipupXagicry etyilluistreipaE rarBroudin)



< L Dame an fRasgue
ou Umm Maissane Sababint’Abbas/ibn'Dhafir/ibn'SaebjibniRachidiibnGhaleb
(créée par Boris Bozicek et illustreepar/Lorenzo/Mastroianii)
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