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Civilisation

Certains modéles apparaissent constamment dans le développement des sociétés humaines. Ce chapitre détaille ces modéles. Appli-
quez A votre univers de jeu, ils peuvent lui apporter un réalisme indéniable.

En tant que créature sociale, les hommes forment des groupes qui ont
naturellement tendance a se développer en taille et en complexité.
Dans la mesure du possible, ces communautés grandissent jusqu’a
arriver aux limites de leur stock alimentaire. Si la production de nour-
riture augmente, la population croit. Si de la nourriture est importée,
de nouvelles bouches a satisfaire apparaissent pour consommer le
surplus.

D’autres modéles inhérents a la société humaine, comme la distribu-
tion et le systéme de prix surgissent également, Ce chapitre détaille
ces modéles précis et leurs conséquences pour les aventuriers. Ces
modeles idéaux devront &tre utilisés par le maitre de jeu dés qu’il en
aura besoin pour sa campagne ou par les joueurs, lorsqu'ils désire-
ront s'informer sur les ressources d’un lieu. Si ces modéles ont une
réelle existence, ils ne surgissent véritablement que lorsque la géo-
graphie, le sol, le climat, les plantes et la population évoluent en har-
monie (par exemple, dans le delta du Nil ou dans I'état d'lowa).
Les distances entre les cités, les villes et les villages détaillées ci-
dessous se réferent & la théorie dite du lieu central. Ce modele dé-
montre qu'il existe une hiérarchie dans la colonisation, dérivant
d’un voyage de un jour de marche. Quelques régles générales peu-
vent en étre déduites.

Premigrement, la plupart des hommes vivent  la campagne. La po-
pulation urbaine représente 5 & 10 % de la population totale d’un
pays dans les temps pré-industriels. Une vasie cité de 10 000 habi-
tants doit donc étre soutenue par B0 000 personnes supplémentaires
qui travaillent la terre ou la mer aux alentours. Une cité exige énor-
mément de soutien.

Deuxi¢émement, les grandes cités sont entourées de villes plus pe-
tites. Chaque groupement important est entouré d*installations plus
petites. Dans un modéle idéal,une cité se trouve au centre d’une
toile qui regroupe d"autres villes, villages et hameaux; tous équidi-
stants de leurs plus proches voisins.

Troisiemement, il y a croissance lorsque cing implantations de taille
€gale générent suffisamment de surplus pour accroftre la taille de I'im-
plantation centrale. Du méme coup, cette demiére s'éléve d’un rang
dans la hiérarchie des villes. Par exemple, une région comportant sept
petites cités comptera probablement une cité moyenne. Si vous voulez
utiliser ce modele, compensez les fractions en agrandissant une ou
plusieurs cités ou en ignorant totalement les divisions anormales.

Groupes Humains

Dés que possible, les humains se rassemblent dans des campements
semi-sédentaires ou dans des implantations permanentes: Ces ras-
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semblements aménent d'importants avantages comme le partage de
la nourriture, la défense mutuelle et I'émergence d’occupations spé-
cialisée. Les différents groupes présentés dans RuneQuest posse-
dent plusieurs tailles standards. Ils sont présentés dans un ordre
croissant de population. Leurs intéréts dans le jeu sont décrits dans
les commentaires. Les listes de prix auxquels on se référe dans le
texte peuvent &tre trouvé dans la boite de base de RuneQuest, Géné-
ralement, les tailles des populations se chevauchent d’un groupe &
I"autre, que ce soit dans un sens ou dans I'autre.

Le temps et les distances de voyage se réferent toujours a un jour de
déplacement terresire.

Le Foyer

11 s’agit de I"unité sociale la plus petite. Le foyer ne regroupe qu’une
seule famille (qui peut étre étendue) comptant une dizaine de per-
sonnes, enfants compris. Au sens littéral du terme, un foyer peut étre
un petit feu & méme le sol. En ce cas, il indigue le partage intime et
& petite échelle des ressources et du refuge.

Le Village

Plusieurs foyers peuvent se cStoyer. En ce cas, ils forment des vil-
lages. Ces derniers forment le type d'implantation la plus commune
dans les contrées agricoles 2 forte population. Ils peuvent représen-
ter I'unité sociale la plus importante dans les contrées sauvages. Un
village compte habituellement au moins un sanctuaire, un charpen-
tier, un poseur de chaume et un forgeron primitif. Des colporteurs y
font réguliérement des visites, environ une fois par semaine. La
moyenne de [a population est comprise entre 50 et 350 habitants.
Lorsque des aventuriers font leurs achats dans un village, utilisez les
listes de prix indiquées sous les colonnes "Nature" ou "Rurale”.

Dans les contrées agricoles, les villages sont environ & 1,600 km
1’un de I’autre.

Autour d’un village typique, les terres labourées s'étendent environ
sur 0.4 km, ces demnigres sont suivies par ensemble de piturage, de
terres désolées ou de zones boisées couvrant 0,8 km supplémen-
taire. Au dela de ces terrains, débutent la zone cultivée d’un autre
village. Cette théorie s’applique particulidrement bien & I'Europe.
Toutefois, dans les superbes riziéres de Mandchourie (plus tard la
Chine), il n’y-avait que des terrains cultivés, de petites habitations,
les villages étant beaucoup plus rapprochés les uns des autres.

La majorité des villages compte un prétre, une prétresse ou un cha-
man qui veille sur le sanctuaire. Ce demier est généralement consa-
cré 2 la déité locale de "agriculture et parfois 4 la religion de 1'état.



Le village reste le groupe social le plus évolué pour des hommes pri-
mitifs et le plus fonctionnel pour des nomades.

La Ville

Une ville est une implantation importante regroupant une popula-
tion fixe de 300 A 1 000 habitants. Dans chaque ville, on peut trou-
ver un forgeron, un ou deux prétres et un marché hebdomadaire ol
se réunissent les colporteurs qui vendent des biens ou les achétent
aux marchands de cités plus lointaines. Les marchés des villes sui-
vent la liste de prix "Rural”. En moyenne, les villes sont €loignées
d’environ 8 km I’une de 1'autre et ne sont généralement pas forti-
fi€es. Si elles sont biéties en pierre pu tout autre matériau ininflam-
mable, les maisons peuvent avoir été érigées 1’une contre |’autre sur
une colline comme en Asie Mineure, en Italie etc...

Les villes se regroupent généralement autour de la résidence du sei-
gneur local. En Europe, il peut s'agir d’un chevalier ou d’un petit
noble. La ville et les villages alentours doivent produire suffisam-
ment de nourriture supplémentaire pour subvenir aux besoins de la
famille du noble et de sa suite.

Une ville comprend plusieurs petits sanctuaires, un consacré au dieu
de 1"agriculture, un a la religion d’état et un au dieu ou 2 la déesse
préféré du seigneur. Une ville peut également avoir un temple mi-
neur consacré a 1'un de ses dieux ou une divinité locale. Dans les
contrées barbares, un chaman peut y résider en plus des prétres,

La Petite Cité

Une petite cité regroupe de 500 & 3 000 habitants. Par définition, elle
posséde une place du marché permanente oii I’on peut acheter cha-
que jour différents objets. Utilisez la liste de prix "Petites Villes".
Une cité comptent toujours au moins un armurier, plusieurs forge-
rons et de nombreux détaillants permanents qui vendent des mar-
chandises des régions alentours ou rapportées de la grande cité
voisine. Une petite cité fabrique la plupart des articles simples.

I1 s’agit de la taille maximum qu’une ville peut atteindre avant de
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s'approvisionner au dela de ses environs proches. Une petite cité est
en général distante de 48 km d'une autre zone habitée, de taille su-
péricure ou égale.

Les lieux sacrés d'une petite ville regroupent généralement un tem-

- ple mineur et plusieurs sanctuaires consacrés aux esprits locaux. Il

peut également exister i la place, un seul temple de taille moyenne.
Un sorcier peut y vivre.

Chaque année, des familles de nomades, des clans et des tribus peu-
vent se rencontrer pendant quelgues semaines dans des campements
dont la population atteint celle d'une petite cité et parfois méme,
celle d'une cité moyenne. La durée de vie du campement dépend
des usages rituels ou sociaux et des provisions immédiates en nour-
riture et en fourrage.

La Cité Moyenne

Une cité moyenne compte de 2 000 & 8 000 habitants, Ce centre ur-
bain posséde une population excédentaire qui I’oblige & importer de
la nourriture de contrées éloignées. Son marché central est toujours
actif et permet facilement la vente en gros, le stockage et le transport
de biens. On y fabrique des armes et armures, des vétements de qua-
lité, des bateaux (dans les régions en bord de mer), etc... Utilisez la
liste de prix des "Grandes Cités".

Habitellement, les cités moyennes sont éloignées I'une de 1'autre
de 80 km, soit une trés longue journée de marche.

La majorité des cités moyennes posséde au moins un temple majeur
(souvent deux) et de nombreux lieux de culte. Généralement, aucun
chaman n’y réside, méme s’ils peuvent vivre dans les campagnes
avoisinantes. La présence de plusieurs adeptes sorciers est quasi
certaine,

La Grande Cité

Une cité comptant 6 000 a 25 000 habitants est extrémement impor-
tante pour les temps pré-indusiriels. Les plus grandes capitales des
provinces de !'empire romain atteignaient cette taille. Elles étaient
sans aucun doute plus importantes que la majorité des villes de 1'Eu-
rope féodale. Une grande cité forme le centre d'un petit royaume ou
la capitale d'une province impériale. C’est le groupement le plus
important qu’une culture barbare peut atteindre.

Une grande cité est un centre d 'importations important. C’est égale-
ment un centre majeur en ce qui concerne la fabrication d’objets de
luxe, tels que de bons instruments de musique, d’oeuvres d'art et de
parures en étoffe parées de soie, d’or ou de dentelles. Utilisez la liste
de prix "Grande Cité".

Une grande cité est généralement €loignée d’une semaine de voyage
de la ville de taille avoisinante la plus proche, soit environ 820 k.
On trouve souvent de grands temples dans ce type de ville, Ils sont
généralement consacrés au dieu principal de la région. 1l peut égale-
ment y exister d’autres grands temples consacrés aux divinités du
panthéon local. La présence de temples mineurs est probable,
comme des sanctuaires dédiés a des dieux étrangers adorés par les
immigrants ou les visiteurs, ou de nombreux petits lieux de culte
consacrés A d'obscurs esprits ou divinités oubliés,

Les grandes cités sont les lieux d’habitation naturels des sorciers.
Elles comptent généralement plusieurs adeptes et parfois méme un
mage.

La Métropole

Une métropole est le type de cité le plus important que 1’on puisse
trouver dans RuneQuest. Elle regroupe une population supérieure a
25 000 habitants et pouvant méme atteindre 1 million d’individus.
Une métropole exige un systéme de transport parfaitement au point
(généralement par voie d’eau) et 'existence d’une administration
centrale solide afin d’assurer |’achat et la distribution des biens pour
les habitants. Les importateurs y vendent leurs marchandises. Utili-
sez la liste des prix "Grandes Cités" pour les différentes et nom-
breuses places de marché.



Une cité comptant 50 000 habitants est exceptionnelle. Toutefois, au
fil de I'histoire, on a pu remarquer I"existence de villes encore plus
grandes méme dans 1'antiquité comme la Rome Impériale (prob-
ablement | million d’habitants & son apogée) et Byzance.

Une métropole comptent généralement un grand temple consacré
la divinité ou 2 la religion d'état et & d’autres dieux du méme pan-
théon. Plusieurs grands temples dédiés aux mémes divinités peu-
vent se trouver dans la cité. Une métropole possdde les mémes
particularités en matiére de culte, de religion et d"approche de la ma-
gie que les grandes cités.

On trouvera toujours des sorciers dans une métropole. Ils seront
probablement organisés en une ou plusieurs guildes ou écoles.

Economies

L'idée d'argent est relativement nouvelle dans les sociétés hu-
maines. Avant son instauration, le troc était universellement utilisé.
On échangeait des marchandises contre des marchandises, un tra-
vail ou un travail contre un travail, Chague peuple a développé ses
propres critéres en matiére de troc. Par exemple, on pouvait échan-
ger un cochon contre cing boisseaux d’orge, un assortiment de véte-
ment ou cing pains de sel. L'économie devenant de plus en plus
complexe, les commergants convertirent naturellement ces critéres
organiques en valeur monétaire. Par exemple, le cochon cofita par la
suite 50 sous.

RuneQuest utilise le sou (s) comme unité monétaire universelle. Un

sous équivaut 2 la nourriture consommée par un humain ordinaire
dans une cité ou par une famille de quatre personnes, dont deux en-
fants, vivant & la campagne. Pour faciliter le transport et les calculs,
la plupart des sociétés crérent une série de pigces de grande valeur
: la livre, le talent, le noble, le besant, Ia pidce de 8, etc... Toutefois,
les listes de RuneQuest sont uniquement exprimées en sous. Le pou-
voir d'achat d’un sou correspond au montant minimum journalier
que doit dépenser un aventurier pour survivre, Il est strictement im-
possible de descendre en dessous de ce minimum. L'insuffisance de
nourriture, d’abri, de vétements, le mettront en danger et le condui-
ront 4 la malnutrition. Un sou représente également le salaire jour-
nalier minimum d'un travailleur d’une cité.

Les ouvriers reoivent rarement de véritables pidces de monnaie. Ils
peuvent, par exemple, obtenir de leur patron I’équivalent en gite et
couvert, ou |'utilisation d’un lot de terrain qui rapporte annuelle-
ment un montant équivalant & un sou par jour. Si le terrain est pros-
pére et leur seigneur plein de bonté, ils peuvent recevoir davantage.
La majorité des personnes vivant sous I’antiquité ou dans un univers
fantastique ne verront jamais la couleur de I’argent.

Niveau de Vie

Les nécessités, commodités et objets de luxe ambitionnés ou appré-
ciés par une personne représentent son niveau de vie. Au sens plus
restreint du terme, le niveau de vie peut se référer A ce qui est dispo-
nible a |"individu pour maintenir ou accroitre son statut social ou ce-




lui de sa famille (1’argent et les biens réels utilisables dans un projet
quelconque représentent le revenu disponible).
Les chiffres foumnis sur les tableaux du niveau de vie peuvent varier

au sein d’une méme classe afin de préciser si I'individu se situe au

plus haut ou au plus bas de son niveau social.

Cette description suppose que tout ce qu’a gagné I'individu a été dé-
pensé. Les personnes économes garderont leur argent mais affiche-
ront un niveau de vie bas pour leur classe. Nous ne tenons aucun cas
des avares dans ce descriptif.

N’oubliez pas que le niveau de vie ne représente pas des pieces de
monnaie mais un pouvoir d’achat équivalent.

Par exemple, un fermier barbare subsiste avec 1 440 sous par an.
Toutefois, il ne touchera jamais un sou, méme s'il commerce pour
des marchandises en métal.

On peut également interpréter ses tableaux en s'imaginant pénétrer
dans une cité avec un sac rempli d’argent. Les tableaux vous diront
exactement ce qu’il en cofite de vivre "comme un roi" (soit 4 000
S0us par jour),

N'oubliez pas qu’il s’agit de simples critéres, on peut trouver des
exceptions. Utilisez les tableaux comme des lignes directrices mais
adaptez les suivant vos besoins.

En développant ces tableaux, nous avons estimé que 7 jours valent
1 semaine, qu’il y a 30 jours dans un mois et 360 dans une année.
Les revenus détaillés sur le tableau des niveaux de vie représentent
le montant du revenu total, soit approximativement 4 fois le mon-
tant du revenu de la classe inférieure,

Le statut social ne dépend pas des revenus, méme s’ils sont égaux.
Par exemple, un seigneur nomade peut se voir accorder plus d'é-
gards et de pouvoir que son homologue civilisé. Pourtant, ils ont ap-
proximativement le méme revenu.

Prix de la Vie

Le prix de la vie est la valeur en marchandises ou en argent corre-
spondant 2 1a vie d’une personne. Il appartient au systéme légal dans
les contrées ol vivent des hommes primitifs, des nomades ou des
barbares.

Le prix de la vie est utilisé pour déterminer une rangon, c’est a dire
le prix & payer afin de récupérer un individu captif, ou le wergeld
c'est A dire le prix payer par un criminel pour racheter son crime.
Rangon et wergeld sont des montants traditionnels variant de place
en place. Généralement, le prix de la vie d’un individu correspond a
son revenu annuel x 7.

Les rangons sont généralement assurées par la famille. Les aventu-
riers devront eux garder un trésorsurveillé par un ami de confiance.
Un meurtrier peut acheter son absolution en payant un wergeld. §’il
posseéde des liens familiaux importants et étroits, il peut obtenir de
ses parenits la prise en charge du paiement. Le wergeld conclut offi-
ciellement une querelle ou tout désaccord entre les tueurs et les
proches de la victime, Une famille affligée peut toutefois refuser le
wergeld pour lui préférer Ia vengeance. Les inconnus ne possédent
pas le privilége du wergeld ou de la rangon.




