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Nom : MATA
Prénom : Pelagia
Classe : 1ère année
Année scolaire 202... / 202...
Présentation de l'Académie Ibérique de Sorcellerie et Tutti Quanti

Un bref retour dans le passé

Espagne, 1836 : au lendemain de l'abolition de la tristement célèbre Inquisition catholique (un tribunal chargé de traquer sans pitié les « hérétiques », parmi lesquels celles et ceux soupçonnés de se livrer à la magie) et du déclenchement d'une guerre civile qui promet d'occuper les moldus pendant un bon moment, une vague d'optimisme et de liberté déferle sur les sorciers espagnols, tout heureux qu'on leur fiche enfin un peu la paix. 


C'est dans ce contexte d'ébullition sociale, intellectuelle et artistique que quatre fougueux jeunes sorciers font connaissance dans un café animé de la capitale et, au cours de longues conversations qu'on imagine aussi passionnées que passionnantes, se découvrent un rêve commun : celui de protéger et d'assurer la transmission d'un patrimoine grandement endommagé par des siècles d'Inquisition grâce à la mise en place d'un système éducatif de qualité. Ainsi naît l'Académie Ibérique de Sorcellerie et Tutti Quanti, (en espagnol : Academia Ibérica de Hechicería y Afines, ou A.I.d'H.A.), qui prend ses quartiers dans un vaste château perché sur les hauteurs de la Sierra Nevada, en Andalousie. 


Quelques divergences infimes au sujet d'une partie de la liste des cours proposés mène très vite les 4 fondateurs à suivre l'exemple de leurs prestigieux aînés britanniques de Poudlard en adoptant une partition entre quatre maisons, ou « peñas » (comme on appelle dans les pays hispanophones et le Sud de la France ces espèces d'associations privées réunissant des membres partageant la même passion), chacune dotée de son propre enseignement de spécialité. Josep Seny, esprit scientifique s'il en est, opte pour une formation renforcée en alchimie, chose qui à l'époque paraît d'un ennui mortel à ses camarades. Bartolo Garbo, athlète infatigable qui malheureusement disparaîtra fort jeune entre les griffes d'un dragon qu'il tentera de toréer, est d'avis que la jeunesse a davantage besoin d'exercice physique, et Petronila Duende, chanteuse sublime qu'on dit capable de faire pleurer un troll des montagnes avec sa voix de velours, fait sans surprise l'apologie de l'enseignement artistique. Quant à Elvira del Aliacán, elle insiste d'abord pour inclure dans le programme de sa peña des classes de combats mais, devant la farouche opposition de ses confrères qui affirment que cela va totalement à l'encontre de l'esprit pacifiste et humaniste de l'académie, elle tranche en faveur de cours d'astrologie, un choix que les 3 autres trouvent surprenant (voire ridicule) mais inoffensif. 


C'est ainsi que, depuis 1836, les nouveaux élèves sont accueillis à l'académie par la Cérémonie de Sélection au cours de laquelle ils découvrent dans quelle peña ils suivront leurs études : el Duende accueille les artistes, les créatifs et les rêveurs de ce monde, el Garbo les sportifs (ainsi que les frimeurs et les fanfarons, diront certains), el Seny les scientifiques et les rats de bibliothèques, et el Aliacán... ceux qui ne rentrent pas vraiment dans les autres catégories.


L'A.I.d'H.A. de nos jours

Presque deux siècles après sa fondation, il faut bien admettre que l'A.I.d'H.A. est dans une situation critique... Elle n'est certes pas aidée par sa proximité avec la prestigieuse école française de Beauxbâtons, située dans les Pyrénées tout près de la frontière et qui est de longue date ouverte aux élèves venant de toute la péninsule ibérique. Les jeunes sorciers espagnols, bien qu'inscrits d'office à l'A.I.d'H.A. grâce à son registre magique dans lequel leurs noms apparaissent par magie à leur naissance, préfèrent de plus en plus souvent étudier en France ou même chez eux. 


Pour freiner ce déclin, l'A.I.d'H.A. a récemment nommé à sa tête un nouveau directeur, le charismatique Lázaro Mata, un jeune mage brillant et énergique à qui l'on prête de grandes ambitions politiques. Celui-ci a aussitôt mis en branle un certain nombre de réformes consistant à dépoussiérer les programmes mais aussi l'équipe éducative en poussant à la retraite les professeurs les plus âgés. Pareil chambardement n'a pas manqué d'effrayer certaines familles et d'accélérer encore un peu plus les désinscriptions mais Mata, imperturbable, a continué de marteler que cette étape certes désagréable était nécessaire et ne tarderait pas à porter ses fruits. 


Malheureusement, nous n'en aurons jamais le cœur net car, un mois seulement après sa prise de fonction, au cours de l'été, Lázaro Mata est soudainement décédé, foudroyé par une crise cardiaque, abandonnant derrière lui ses réformes à moitié terminées et une multitude de postes de professeurs à pourvoir, et laissant la vénérable académie qu'il était censé sauver encore un peu plus proche de l'abîme... L'A.I.d'H.A. peut néanmoins compter sur le dévouement et les efforts titanesques des quelques professeurs ayant échappé aux purges de Mata, qui ont travaillé d'arrache-pied pour que l'A.I.d'H.A. puisse ouvrir ses portes pour une nouvelle année scolaire. Ne nous mentons pas : cette rentrée s'annonce acrobatique et, si l'académie avait déjà la réputation d'être désordonnée, l'improvisation continuelle des derniers mois et le manque d'expérience de la direction par intérim devrait désormais lui valoir celle de carrément chaotique... La liste des inscrits s'est également encore dramatiquement réduite : ils ne seront que 8 nouveaux élèves à faire cette année leur entrée en première année. 

L'uniforme

L'A.I.d'H.A. n'exige pas le port d'un uniforme à proprement parler, seulement de deux accessoires : une cape noire et un couvre-chef. Les élèves sont libres de choisir le reste de leur tenue et même de personnaliser leur cape et leur couvre-chef (dans les limites de la bienséance, cela s'entend). Vous vous sentez nu sans un nœud papillon ? Vous êtes frileux et souhaitez porter un bonnet plutôt qu'un chapeau ou une casquette ? La musique rock fait partie intégrante de votre personnalité juvénile et il vous paraît capital d'en avertir autrui via les patchs de vos groupes préférés cousus par votre mère ? Tant que vous avez une cape noire sur le dos et que votre tête est couverte, allez-y, décorez vos habits à votre guise, on veut que vous vous sentiez ici chez vous. 
 Ton personnage 

Ton histoire

Tu t'attends forcément à attirer un peu l'attention puisque tu as le même nom que ton oncle, le directeur, mais pour être honnête vous n'étiez pas très proche. Beaucoup le voient comme un type très charismatique et moderne mais en réalité il était assez vieux jeu et pouvait être absolument odieux avec tes parents à qui il reprochait d'être des artistes baba cools sans le sou. Et puis il fallait le voir aux repas de famille, après un verre ou deux... Il se mettait à sortir des trucs sur les Moldus qui pourrissaient le monde et que « Voldemort il a pas dit que des conneries » et tout le tralala. Donc non, ton oncle, il ne te manque pas particulièrement. La dernière fois que tu l'as vu, entre deux diatribes avinées après le gigot, il a même dit qu'en fait il n'en avait rien à foutre de l'éducation, qu'il s'était fait nommer directeur de l'A.I.d'H.A. juste parce qu'il est presque certain que la pierre philosophale y est cachée quelque part... Ça, par contre, ça t'as intéressée, parce que c'est vrai que tes parents vivent vraiment sans le sou et que si tu pouvais mettre la main sur la pierre tu pourrais régler leurs problèmes d'argent. 
Ta personnalité

Tu es une créative, une artiste, un peu baba cool comme tes parents. Tu n'aimes pas la violence, la méchanceté, le mensonge et la corrida.
Tes objectifs

 Mettre la main sur la pierre philosophale. 
Ton inventaire

Pour l'instant, tes poches sont vides. 
Ton costume

Le règlement de l'A.I.d'H.A. exige que tu portes une cape noire et un couvre-chef mais tu es libre de les personnaliser et de choisir le reste de tenue à ta guise, selon tes goûts et ta personnalité. 
 Sur le fonctionnement du jeu 
 En tant que joueur, ton rôle est avant tout d'incarner ton personnage au mieux (c'est à dire de respecter sa personnalité et de chercher à remplir ses objectifs).
 Il y a des enveloppes cachées un peu partout. 

Les enveloppes rouges renferment des indices. Après avoir été lues, elle doivent être reposées là où on les a trouvées mais tu peux les prendre en photo avec ton téléphone portable. 

Les enveloppes bleues sont des objets, ceux-là tu peux les emmener avec toi.
 Cherche les enveloppes mais n'hésite pas aussi à aller parler aux autres personnages, ils peuvent être importants pour ta quête.
 Parle avec les autres mais n'oublie pas que certains ne sont peut-être pas ce qu'ils disent être. Donc prudence...
 En cas d'attaques simultanées, il est évident que le premier à avoir attaqué a la priorité. L'autre ne pourra riposter que s'il a réussi (grâce à une habilité ou à un objet) à parer la première attaque. 
 Si tu meurs, va voir les organisateurs, ils te diront quoi faire. 
 Et si tu es bloquée, n'hésite pas à aller voir les organisateurs. 
 


Attention, toutes les informations qui suivent sont absolument confidentielles. Tu devras les apprendre par cœur et ne les révéler à personne. Et si tu as le moindre doute, n'hésite pas à t'adresser à l'organisateur. 
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