Fondation Tremere

Préalable:

_Congécration du Sanctaaire (Ritael niveaa 4)
La Fondation est an sanctaaire qui donne an -1 SR a
toate forme de Magie Hermétique (@ Mage, ¢ bonas
peat varier en fonction da Node). Toates les magies
n’ayant aacan rapport avec UHermétisme ont an +1
SRh.

_Dédier la Fondation (Ritael niveaa 1)

Les ritaels de protection voient lear seail baisser de 1.

Gestion des Environs :

_Empécher Ulintrasion de U¢tranger (Ritael
niveaa 2)

Donne a la Fondation ane sorte d"Arcane poar ne pas
tre retroavée administrativement.

_Maison Hantée (Ritae(niveaa 3)

Instille an sentiment inconscient de malaise aatour de
la Fondation, repoussant les humains poar qu'ils ne
foaillent pas trop pres.

Jardin :

_Danse des Vignes (Voie Verte niv 3)

Vignes agrippant ceax qai passent dans (e jardin
(I'o et Dex = @ Volonté/2 de Uinvocatear et Bagarre
=a celle de Uinvocatear -1)

_Eveiller les Géants de la Forét (Voie Verte niv 5)
Les arbres saniment (o et Vig = a la
Thaamatargie da lancear, Dex 2, Bagarre = q celle
de linvocatear; pas de dommages contondant et
(¢taux/2)

DPlan d’eau:

_Faua Sombre (Ritael niveaa 2)

Rend la sarface d’ane eaa d’'an noir impénétrable
(n’affecte pas les créatares qai se troavent dans
(eaw). Permet d'y; dissimaler des gardiens.

_Prison d’eaa (Voie de la volonté de Neptane niv 2)
Emprisonne an individa ; se libérer nécessite an jet de
force sré avec aatant de sacces que (¢ lancear)

_Mar d’'Eaa (Voie de la volonté¢ de Neptane niv 4)
Mar infranchissable, soavent placé derriere ane
cascade poar boacher ane entrée secrete. (la franchir
nécessite 3 succes sar an jet de volonté sro

Périmetre Extériear:

_Cercle de protection contre les Goales, Loaps-
Garoas, Vampires (Ritaels niveaa 2 a 4)
Provoque 3 dés de dégats @ chaque toar 0d le cercle
est franchi et il est nécessaire de dépenser 1 point de
volont¢ poar continaer @ ¢tre en contact avec. Les
gouales et les Tremeres (max 5) en charge des portes
sont immanisées a cet effet

_Sécariser e Domaine Sacré¢ (Voie de Garde
niveaa 5)

L cas d’assaat généralisé les Tremeres peavent, en
se placant au centre de la fondation, en condamner
toates les issues (besoin de les détraire poar entrer)
pendant 1 nait

Portails & Portes:

_HMéraalt de Uinvité (WVoie da Foyer niveaa 1)

Un Dbrait se manifeste dans (e poste de garde,
orgqu’ane personne franchit le seail d’'ane deg portes
de la Fondation.

_Miroir de seconde vae (Ritael niveaa 3)

Miroir ovale de 60 ¢m reflétant la vrai frome de celai
qui passe devant (Garog, Mage, 'ée, Fantdme)
_Rane de Poavoir (Voie de Garde niveaa 3)
Caase sacces dégats aggravés a toate personne
entrant en contact avec la porte ainsi protégée.
_Acier Alchimique CAlchimie niveaa 4)

La porte est forgée dans an métal tres solide (force
15)

Fenétres:

_Défense du Havre Sacré¢ (Ritaelniveaa 1)

La lami¢re da soleil, filtrée par ces fenetres, n'affecte
plas les vampires de Uaatre ¢dté

_Barrer le Passage (Voie de Garde niveaa 1)
Les fenetres sont renforcées et nécessitent ane force
de 1o min poar les briser

_Ranes de Garde contre les Goales, Loaps-
Garoas, Vampires (Ritael niveaa 2 @ 4)

Provoquae 3 dés de dégrats a chaqae toar od la fenetre
est touchée et il est nécessaire de dépenser 1 point de
volont¢ poar continaer a tre en contact avec.

Périmetre Intériear:



_Changement de Uinvisible (Ritael niveaa 3)
Toat Garoua qui pénetre @ Uintériear de la Fondation
doit faire an jet de volont¢ SR9 il le rate il se
transforme en Lapas

_Ewveilda Chaadron (Voie du Foyer niveaa 5)
Permet d'interroger la Fondation sar son ¢tat
général, les meables racontent les évenements qai
prennent place aa méme instant dans la Fondation oa
Q proximité des fenetres.

_QGlyphe de Sarveillance (Voie de Garde niveaa
2)

Permet de voir par le Glyphe

_Glypbe d'illamination (voie de Garde niveaa 4)
Permet de voir & d’atiliser la Thaumatargie par le
Glyphe

Lieux particalierement protéges :
_Appeler an Esprit Gardien (Ritael niveaa 2)

Un esprit prévient par an son prédéfini, en an liea
précis, de la présence d’an intras qa'il aarait détecté
dans la piece ou manipalant an objet.

_Cercle de protection contre les Mages, (s
Fantdmes, les Esprits & les Démons (Ritaels
niveaa 5)

Provoque 3 dés de dégats a chaque toar ot le cercle
est franchi et il est nécessaire de dépenser 1 point de
volonté poar continaer & vouloir &tre en contact avec.
_Territoire (Ritae( niveau 5)

Empeche Uatilisation des disciplines dAaspex,
d’Animalisme, de Domination et de Présence dans ane
zone de 150 m. (Togjours dans Uentrée poar les
visitear extériears a la ¢chantrie, peat-¢tre aussi dans
la bibliotheque, la salle d’audience et (¢ cabinet da
régent)

_Détente (Ritael niveaa 5)

DPermet de suspendre an sort dans le temps et d'y
adjoindre ane condition poar sa réalisation. Lorsqae
la condition sera remplie (¢ sort prendra effet. Silon
veat g'en servir comme d'an moyen de defense, Cela se
combine particalierement bien avec les classiqaes
voies da fea, de Uéclair ou da moavement de Uesprit.
Cela de permettrai de faire des pieges (enflammés,
¢lectrocatés, ou encore d’animer des armes ou des
armares)  qui se déclencheraient sar an brait
particalier prodait par le niveaa 1 de la Voie da Foyer
« Meraalt de Uinvité » ou le ritael de niveaa 2 « Appeler
an egprit gardien »

Objets Particaliers:

_Doasgsiere de souvenir (Ritael niveaa 2)

Le mage sent le bout de son petit doigt comme
anesthési¢ si des objets personnels (20 max)
prédéfinis sont déplaces.

Personnel congeillé:

Le personnel saivant n'a qu'ane valear
indicative représentant ane chantrie ancienne et bien
protégée (comme celle d’ane capitale earopéenne)
mais ce n'est ni Ceoris, ni Vienne qui, elles, inclaent
des ritaels aniques de niveaax 6 @ 9 (9-10 poar la
chambre de Tremere) et des esprits gardiens tres
puissants. [ est possible d’adapter (es niveaux et (es
¢quipements en fonction de la puissance que Uon veat
donner mais il s'agit ici d’une fondation dé¢ja
parfaitement défendae aa moyen de la totalité des
ritaels classiques. Poar ane petite fondation sar (e
noaveau continent, modifier les générations vers (e
baat; poar ane tres ancienne fondation sur le vieux
continent, il est possible de les abaisser (les gouales
seront les 1 affectées par ce processas, ensaite ce
sera le nombre de pieces intérieares protégées et
lexhaastivité des Ranes disponibles ainsi que la
présence ¢ventaelle d’an maitre des Gargoailles et
d'an ‘Thaumatage spécialisé dans Canimation des
plantes).

Il faat se souvenir que les Tremeres dans
leur grande arrogance se croient @ Uabri derriere
lears mars, par congéquent le plas dar dans ane
fondation Tremere sera de pénétrer Uenceinte
extérieare bourrée de Ranes. A Uintériear, il saffit de
modaler (¢ nombre de ritaels et de pieces protégées
en fonction de la difficalt¢ que Uon veat donner a la
scene, néanmoing toat n'est pas protég¢ parfaitement
¢t les vampires doivent pourvoir circaler (les cercles
de protections contre les vampires ne peavent
exclare que nivean doccalte/personnes). Les
patroailles se passent sartoat dans les pieces et
coarsives  proches da périmetre extériear. Les
gargouailles peavent, quant a elles, se rencontrer
dans (es coares ou les jarding, sur les toits, dans (es
S0Us-80(s, pres des gedles et des portes, rarement au
ccear de la fondation.

Les caractéristiques avec des / représentent
les variations possibles 8'il y a plasiears personnes.
Les membres ne prenant pas ane part active a la
sécarité ne sont pas mentionnés ici.

Gardeg Statiqueg aux portes de joar; Goules:
Aaspex 2, Paissance 1, Force d’Ame 1 (3 points de
sang)

Soldats solidement entrainés & repérer la
plas part des menaces sarnatarelles (Vigilance 4,
Metee 3) et dotés de poisons faisant des dégits
aggraveés pendant 1dé6 coups (nécessite d’appliquer
le poison suar la lame), an fasil oa an pistolet selon le
niveaa d’alerte avec 2 balles raniques (Vampires) en
argent, ainsi que des vétements protectears discrets
(Vig+2, pas de malas). Malgré cet oatillagre, lear bat
sera avant toat de donner Ualarme, poar laisser les



aatres gardes prendre (e relais. Le ¢lan ne veat pas
les perdre car il est dar d’entrainer des goules @ ce
niveaa I’Auspex.

Chef de la Sécarité diarne; Goule: Aaspex 3,
Thaamatargie 2 (Voie de garde 2, voie da Fea 1),
Domination t (13 points de sang)

Tres vielle goale de confiance toujours
noarrie par (e doyen de la ¢hantrie, quel qu'il 80it. A
vécae + de 300 ans passant de maitre en maitre. Elle
connafit parfaitement les licux et est fidele au clan et
a la fondation a laquelle elle est lice.

_Baisser UAaspex a 2 si le doyen est de génération
sapérieare Q 6

_Baisser TAaspex G 2 et les Compétences a 3, s'ilya
eat ane tres forte attaque de jour durant (e dernier
siecle (1/3 chances de moarir, camalative @ chaqae
attaque importante).

Sarveille les glyphes de vision depais son
bareau & est capable d'enqaeter (Preception/
Investigation/Vigilance 4, Empathie/Awareness 2)
sar les traces dintrasion éventaelles encadrée par
des gardes d’intervention. En cas d’affrontements
directs il peat allamer ane torche oa des bougies poar
tenter d’effrayer ses agressears (voie da fea 1), et se
replier en scellant la porte. Accalée, il se défendra
jusqa’aa boat, Uépée a la main (Dex/Melée 4). De plas
il est capable de sécariser ane breche dans Uenceinte
en tres pea de temps (voie de grarde 1).

Possede an sabre protégé¢ par ane rane de poavoir
(+3 dégats aggraveés a qui entre en contact aveo) et
an pistolet avec 6 balles raniques (vampire) en
Argent. Ainsi qu'an médaillon avec 1pt de Tass de
son maitre et, enchassé, an miroir ovale qai reflete la
yrai forme.

En plas des ritaels de protections jasqu’aa niveaa 2 il
connaft les ritaels «évocation dua cierge» « ¢tancher
le saif», «extinction», «vae mystique», «trace
illamin¢ de la proie » et « vitae laminescente ».

Sa vie est précieuse pour ses maitres et il ne doit pas
essayer dengager le combat mais il peat
¢ventaellement tirer (Arme a fea 3) de plas 0in et
organiser la contre offensive (Stratégie 3).

DS: Cest tres soavent an humain qui ¢t¢ touché par e
ritael de niveaua 5 « scalpter le servant parfait », ce qui
(ai donne des caractéristiques extraordinaires (entre
3 et 4) et ane faible humanité (<3). Prendre ane base
de « Consaltant de Sécarité » (¢f CBr Tremere page
72) et se rappeler qu'ila entre 200-300 ans.

I passe 1/3 de son temps a sarveiller ses 3 Glyphes
de vision (porte principale, toits, ...).

Gardeg Statiques aux portes de nuit; Goules:
Aaspex 1, Paissance 1, Force d’Ame 2 (3 points de
sangQ)

Soldats solidement entrainés
(Vigilance/Melée 3) et doté de poisons faisant des
degats aggoravés pendant 1dé¢6 coups (nécessite
d’appliquer le poison sur la lame en 2 actions), an fasil
ou an pistolet selon (e niveaa d'alerte avec 2-3 balles
raniques (Vampires) en argent et des protections
(Vig+3, pas de malas).

Gardes d’intervention et de patroauille da
périmetre intériear; Goules: Aaspex 1, Puissance
2, Célérite 1 (3 points de sang)

Soldats solidement entrainés, vifs, et doté de
poisons faisant des dégats aggravés pendant 1dée
coaps (nécessite d'appliquer le poison sar larme en 2
actions) et tres mobiles. Une épée et an pistolet oa an
fasil selon (e niveaa d’alerte, avec 3 balles raniques
(Vampires) en argent ¢t des protections (Vig+3, pas
de malas). Un médaillon avec 1pt de sang de son
maitre et, ench@ssé, an petit miroir ovale qui reflete la
yrai forme.

Chef de la Sécarit¢ Noctarne; Vampire:
Aaspex 3, Domination 2, Thaamatargie 3 (Voie de
Garde 3, Voie du Pea 2, Lévitation 2), Force d’Ame 2,
Daissance 1, Célérité t

Vampire porté¢ sar le combat mais aassi
capable d’enquéte
(Investigation/Empathie/connaissance de la Rae 3).
Pea dou¢ en thaumatargie, il a atteint ses limites et
reste cantonné a ce poste o il stagne... Compétent
dans son domaine il est faible sar les connaissances
magiques (occalte 2) mais est tres capable repérer les
menaces surnatarelles (Awareness 2). Il sait
particalierement bien graver des Ranes (+1d¢é) et son
arme peat Se mouvoir presque toate seale
(T¢l¢kinésie 2) en infligeant des déghts agoraveés.
Un pea plas polyvalent que la moyenne des Tremeres
(Astace/Perception/Vigilance/Melée 4), il peat
¢ventaellement etre Uinfant da Responsable de la
Sécarité de la Fondation (dans ce cas ils sont liés
té¢l¢pathiquement par le ritael « commaniqaer avec (e
bere »)
Prendre ane base de « Consultant de Sécarité» (¢f
CBr Tremere page 72) ¢t Uaugmenter selon les
besoins. (+1 niveau dans tous les attribats et
compétences serait an bon commencement)
I passe 1/6™ de son temps & sarveiller ses 4 Glyphes
de vision.

Respongable de la Sécarité¢ de la Fondation ;
Yampire: Aaspex 4, Domination 5, Thaamatargie 5
(Voie de garde 5, Voie da Levinbolt 4, Lévitation 2),
Force dAme 2

Yampire, maitre dans la voie de garde il est
en charge des protections de la chantrie. Tous les




visitears noctarnes extériears a la fondation - il  en
a pea - passent par lai poar poavoir entrer et ils sont,
bien sir, sondé¢s mentalement. Cest lai qui se charge
personnellement d'¢tablir les différents cercles de
protections auatour de la chantrie et il est capadble de
voir par ses Glyphes d'illamination. Par lear moyen il
se sert de ses pouvoirs poar foudroyer ses ennemis oq
activer des pieges ¢lectriques ainsi que fermer des
portes oa des (oquets et animer des armes. En cas
d’attaque généralisé il peat bloquer tous les acces
extériears en se¢ placant aa centre de la fondation. De
plas sa Domination 5 (ai sert & prendre (¢ contrdle
d’an servitear poar sarveiller es gardes & les invités
pendant la journée (et parfois aussi darant la nait).

I passe 1/10™ de s0n temps @ espionner par ses 4
Qlypbhes C'illamination.

ICinvestit le corps d’an servitear poar la journée an
pea plas de 2 joars par semaine (2 chances sar 6)

Il investit (e corps d’'an servitear poar espionner Son
staff la nait @ pea pres ane fois toates les 1o naits

Ribliothécaire; Vampire : Auspex 5, Domination 4,
Thaumatargie 5-6 (T¢l¢kinesie 5, Voie da Foyer 5,
Alchimie 4, Voie de Garde 3), Nécromancie 2 (Voie da
Sépalcre), Force dAme 3

Vieax vampire en charge de la librairie, il
est Maitre dans 2 Voies (Int 5, Occalte 6), possede an
petit statat aa sein des Tremere mais n'évolae plas.
En bon petit « rat», il connait sar le boat des doigts sa
bibliotheque. Il sapervise de (0in Uenseignement des
bases de Uloccallisme aux noaveaux nés. La
bibliotheque est son sanctaaire et il ne sort quasiment
jamais hors de la chantrie. Il dispose de 2 vielles
goales dévouaées qai laident dans sa tache (Aaspex
3/2 ¢t ‘Thaumatargie 2/3) et d'une plas jeane qui, e
plas soavent, est sortie chasser poar lai (9 chances
sar to). Un ensemble cercles de protection (Mages,
Fantdmes, Tsprits & Démons)  entoure  la
bibliotheque. Les livres sont toas traités contre UEag,
le Pea et Uasare da temps, ¢t les plas importants sont
marqués d'ane rane de poavoir.
IU est an des rares Tremere capable de voir les
Fantdmes et a poavoir commanier avec Uesprit de la
chantrie. Il reste an alchimiste de (a vielle garde et
son absence C’ambition vis-a-vis da monde moderne (¢
rend beaacoup moins atile poar (e clan qui ne (¢ prend
plas en considération dans ses plans et, par (@ me¢me,
lai interdit toate possibilit¢ d’avancement.
I( passe la journée dans la bibliotheque sous forme
astrale et an ritael de sa conception lai permet de
commaniquer et de se servir de sa maitrise de la
t¢l¢kin¢sie poar manipaler les livres des sa
bibliotheqae.
La nait, il est au laboratoire entrain de mettre en
pratiqae (s lecons de la joarnée. A défaat d’an aatre,

plas spécialisé, c'est lai qui crée des armes, des
armares et des poisons alchimiques poar (€8 besoins
de la fondation en échange de sang vampirique. Ses
6 glyphes sont toates placés dans la bibliotheqae, il
peat les atiliser @ soahait.

It a de plas en plas de mal & résister a la torpear et le
sang bamain ne le satisfait plas beaucoap, 'est
pourquoi il accepte de plas en plas de commandes de
jeanes Tremeres.

DPS: Sl est jagé¢ trop paissant baisser, voir méme
enlever, sa T¢l¢kinésie saffit & le rendre beaacoap
plas raisonnable.

Maitre des Gargoailles : Vampire: Aaspex 2,
Thaamatargie 4 (Voie de Bio-thaumatagie 4,
Tél¢kinésie 3 Voie da Sang 2), Domination 2,
Présence 2, Animalisme 3, Force d’Ame 2, Célérité t,
Paissance 1, Vissicitade 3

Vampire habita¢ & faire respecter la
discipline parmi les gargouailles (Force/Cmdt/
Animaax 4), il a sarvécat @ beaucoup de campagnes
an pea partoat en Tarope o il a foarnit pas mal de
créatares bizarres. Tacticien hors pair en matiere de
manceavres  de  guérilla arbaine  (survie
arbaine/tactique 3). Il joue aa Doctear Frankenstein
en ramassant des corps dans les cimetieres oa sar les
c¢hamps de batailles. Son réve serait de réassir a
recréer le ritael de création des Qargouailles
(Médecine/Occalte 4). Possede an foaet avec ane
rane de garde contre les Vampires (Dommages da
fouet+3 ¢taux, doalear lancinante + dépenser 1 point
de Volonté pour ne pas se sentir obligé de Uesquiver
des la 2nde attaque), sert @ mater les Gargouailles
récalcitrantes.

Chambre/Labo Typique:

Detite précision, c’est an génératear
aléatoire qai ne doit pas servir a aatre chose que
de parer a Uimpréva ¢t non a générer des
scenarios. Une irraption dans ane chantrie est
an acte, au mieax tres difficile, au pire
totalement impossible sans assistance interne,
poavoir de niveaa 5-3 minimam, ¢t ane tres bonne
préparation.

Si le MJ connait e vampire qai atilise
cette piece, il est possible d’adapter les
probabilités en ajoatant +1 c¢hance par niveaa
d’ane voie proche du ritael nécessaire. Cela
représente Uattention générale da vampire @ ce
domaine de connaissance; ¢’est poarquoi Si 2
voies donnent des chances d'avoir an méme
ritae( alors lears probabilités se camalent. I est
peat probable de voir an spécialiste en




nécromancie ¢t adepte de la voie de Qarde,
né¢gliger d’apprendre an ritael lai permettant de
se proteger des fantomes.

It peat aingi tenter d’avoir an ritael ou ane
créatare @ an @ge plas précoce: de 1 niveaa, ses
chances partant alors de o/6 (+1/ niveaa); ou de
2 niveaax, ses chances partant alors de -3 (+1/
niveaw). Les voies permettant d'invoquer des
esprits donnent en sas: niveaa/chances d’avoir
an esprit de ce type comme servitear.

Exemple: an Tremere de 50 ans qui possede la
voie de Qarde au niveau 2 @ 5/6 chances de
connaitre le ritael de protection contre les
goales (en liea de 3/6 poar sont Gge) et 2/6
chances de connaitre (e ritael de protection
contre les vampires (aa liea de z¢ro). La voie de
manipalation des esprits au niveauw 2 lai
permettrait d’avoir 2/6 chances de posséder an
Assistant  sangain  (ou  quelque chose  de
similaire). S'il y ajoute la nécromancie @ 4 cela
lai donnera 3/6 chances d’avoir an cercle de
protection contre les Fantdmes (voie de garde a
2 plas nécromancie 4, moing 3 pour passer 2
niveaux d'age [2+4] -3= 3) et 6/6 ¢hances de
poavoir appeler an esprit gardien (au liea de
2/6).

En sas il aurait 2/6 chance d’avoir an esprit @
ses ordres (Voie de manipalation des esprits 2)
et 4/6 chances d’avoir an fantOdme protectear
(nécromancie 4).

DS Si les ¢chances ne sont pas précisées, le vampire
possede d'office le ritael.

Age da Vampire possédant le labo oa le caveaa (tirer
tde par ritael mentionné):

1 moing de 20 ang de non-vie

Cercle de protection vs goales 1/6; Appeler an esprit
gardien 1/6

2 50 ang

Cercle de protection vs goules 3/6; Appeler an esprit
gardien 2/6

3 Moing de 1 giecle

Cercle de protection vs gouales 5/6; vs Vampire 2/6;
Appeler an esprit gardien 3/6

Créatares (tirer sar 1d6):

Assistant sangain (1); rien (2-6)

& plas de 1 siecle

Cercle de protection vs goales; vs Vampire 3/6;
Fantdmes 1/6; Appeler an esprit gardien 4/6
Créatares (tirer sar 1d6):

Assistant sangrain (1-2); rien (3-6)

5 plus de 2 siecles

Cercle de protection vs goales; vs Vampire 5/6;
Fantdmes 2/6; Esprits 1/6; Appeler an esprit
gardien 5/6

Créatares (tirer sar 1d6):

Assistant sangain (1-2); Homoncale (3-4); rien (5-6)

6 « S&r de voaloir rentrer? Je croig
avoir vu le Pontifex sortir de 14... »

Cercle de protection vs goales; vs Vampire;
Fantdmes 4/6 vs Esprits 2/6, Territoire 3/6, Appeler
an egprit gardien

Créatares (tirer sar 1d6):

Asgistant sangain (1); Homoncale (2-3); Familier (4
Gargouaille (5); rien (6)

7 Ici ¢’est ”Diablerie at Mexique”, et
tout ¢a dang 1 geale chambre !

Je vous passe les détails et vous consaltez “Diablerie
aa Mexique” et “Diablerie en Grande Bretagne”...




