


1

spisani

Wﬁd'\fﬁw

Lo HTAIS UM Ha

« Mes fréres et saeurs, je vous apporte la potion qui guérira wos
chagrins et cicfrisem nos blessures. Il n'est plus besoin que
nous conspirions les uns contre les autres acar nous sommes
désormais unis sur la base conunite qiie s CONRAISSANCES
nous ent apportée et porwons faire la paix. Putssent chacun de
vous ef fous vos ﬁ:‘n user avec sagesse de mes g'fm;gnm:rem, »

— Bonisagus annoncant son invention de la Magie her-
meétique devant le Premier Tribunal

%1! les descendants des deux fondateurs de
) | 'Ordre d'Hermés : le magus Bonisagus,
qui inventa la Parma Magica, et la maga
,,j  Trianoma, qui se servit de cette protec-
=¥ Hon magi pour rassembler les autres
Fmdabm.rsdel’Ordre La maison Bonisagus est une vraie
lignée, ce qui signifie que chaque mage a été formé auprés
d'un mage de la Maison et que cette relation entre le maitre
et son apprenti remonte a I'époque des deux fondateurs.
Les membres de la Maison poursuivent les objectifs du
bindme d’origine. Les mages Bonisagi explorent les appli-
cations théoriques de la magie, plongeant toujours plus

dément dans les secrets de ses arcanes et repoussant
Trianomae poursuivent le programme politique de lﬂur
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Personnages celehres

| grandequéte de connaissance de la Maison. Les mages Bo-

mdekurmmmmtﬁﬂiﬁd&aﬂ&éequem

msdef@rdre d’Hermés et partanta la recherche dautres
magiciens qui pourraient éventuellement contribuer a la

communauté des mages. Ces deux objectifs participent a la

nisagi sont les pionniers de la recherche fondamentale tan-
| dis que les mages Trianomae opérent dans les coulisses et
- maintiennent les rouages politiques de 'Ordre d'Hermés
en mouvement, privilégiant toujours la paix a la discorde.

A travers Phistoire, les magiciens ont toujours aspiré au
méme but : comprendre les secrets de la nature et appren-
dre a les maitriser. Les mages de la maison Bonisagus as-
| pirent 4 la méme chose, leurs ¢ s tenant a l'orien-

' la paix peut offrir I'équilibre n ¢ ace genre de dé- ||
mwmmmumsmmmméhqnes,hm '

Bamsagusesmelle qui est le plus en accord avec I'Ordre |
‘ ermés,yvnyantmnecmmnnmﬂaheqmaumeh




poursuite de ses objectifs personnels. Nul n'a jamais enten-
du un mage Bonisagus contredire I'Ordre.

Les pages qui suivent présentent en détail la maison Bonis-
agus, a commencer par ses Fondateurs et son histoire, et se
poursuivent avec I'organisation de la Maison au treiziéme
siecle. Cette section inclut également des informations sur
les Quéteurs, un groupe non-officiel de mages qui étudie
le passé mystique et recherche des sites légendaires et ma-
giques. Ensuite vous trouverez plus d'informations sur
les mages de la Maison, en commengant par les apprentis,
avant que ne soient expliquées les deux branches de ce-
lle-ci. La partie concernant les particularités de la maison
présente deux systémes exclusifs aux Bonisagi, la Recon-
naissance et les Folios, ainsi que plus d'informations sur la
compétence sociale d'Intrigue. Cette section se termine sur
les nouvelles Vertus et sur les nouveaux Vices accessibles
aux mages Bonisagi. Les régles concermnant la recherche
fondamentale sont expliquées ensuite, et peuvent s’avérer
utiles & n'importe quel mage, suivies d'exemples de dé-
couvertes hermétiques.

am exandierdonunu’

histoire
L2 Fondafeur Bonisagus

Bonisagus estné a Florence en 690. Troublés par la puis-
sance de son Don, ses parents I'envoyérent vivre auprés
de son oncle, un diacre de I'église Or" San Michele, (San
Michele in Orto ou Saint-Michel-au-jardin), dans I'espoir
que sa présence apaisante guérirait leur fils. Cet oncle prit
conscience de la nature de Bonisagus et, plutot que d'étou-
tfer les inclinaisons de I'enfant, décida de les encourager.
Franc et charismatique, Bonisagus passa son enfance a lire
les ouvrages de la bibliothéque de son oncle et a écouter
les orateurs itinérants qui préchaient sur le seuil de I'église.

Florence était gouvernée par les Lombards, une tribu
d’envahisseurs germaniques réputés pour tuer les parias,
les indigents et quiconque donnait I'impression de les me-
nacer. Craignant que Bonisagus n'attirat leur attention, son
oncle I'emmena voir lozhéza, un magicien vivant dans
la campagne florentine. lozhéza était un conjurateur de
grand talent a la recherche d’autres magiciens dont il ré-
vait d'apprendre les secrets magiques, pour lesquels il était
prét a tuer. Il accepta volontiers Bonisagus et lui enseigna
ses premiers sorts, Ensemble, ils explorérent les cotes ita-
liennes, traquant les vestiges des culies perdus de Mercu-
re, de Dionysos et de Mithra au milieu des décombres de
I'Empire romain. A cette époque, Bonisagus fut témoin de
plusieurs actes maléfiques d'Tozhéza.

En Egypte, ils tombérent sur un groupe de magiciens
qui suivaient encore I'ancien Culte d'Osiris. Tozhéza les
persuada d’'accomplir 'un de ses plus anciens rites, une
cérémonie d'« incubation » au cours de laquelle Tozhéza,
en plein réve, rencontrerait 'ancien dieu Ra. Alors que Bo-
nisagus 'observait, son maitre apparut enveloppé d'une
lumiére chaude et brillante. Quand la lumiére se dissipa,
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incapable de dire si le sort avait échoué ou s'il navait que
trop bien fonctionné.

1l poursuivit sa quéte des cultes perdus et des mages
isolés. Bonisagus s'intéressait davantage aux similitudes
qu'il voyait entre les différents types de sorts plutdt qu'a
des sorts spécifiques. Comme il était dangereux de rencon-
trer des magiciens seul, Bonisagus se mit a la recherche de
cités réputées pour leur magie. 1l vécut a Ephése pendant
quelques années, ou il sintéressa au culte disparu de Dia-
ne et a ses mystéres extatiques. Quand Ephése tomba aux
mains d'une armée musulmane en 717, Bonisagus prit la
fuite pour Rome, ou vivait désormais son oncle. Logeant
dans une tour de I Aventin, Bonisagus découvrit non loin
de la un puits & moitié enseveli et oubli¢ depuis longtemps.

secrete renfermant des rituels du Culte de Mercure.

En apprenant de lui-méme certains des rituels minen-
rs, il mit a jour des points communs avec ses propres sorts,
ceux du culte d'Osiris et d'autres du temple de Diane, et
pensa pouvoir créer un systeme de magie qui engloberait

se lanca alors dans une quéte passionnée d'autres tex-
tes magiques, écumant le bassin égéen et s'enfoncant en
Perse pour déterrer de nombreux ouvrages légendaires
et papyrus magiques. Sa premiére bibliothéque était une
immense compilation de mémoires de magiciens cappa-
dociens, de connaissances secrétes sur les mysteres chal-
déens, gnostiques, chrétiens et juifs, et méme d'écrits magi-
ques attribués a Moise et a Salomon.

Au cours de ses voyages, Bonisagus rencontra éga-

miéres rencontres furent désastreuses et que I'une d'entre
5 elles faillit lui coiter la vie. Paradoxalement, le mage qui
faillit le tuer deviendra plus tard I'un des Douze Fonda-
teurs. Bonisagus décida d'inventer une forme de résistan-
ce magique pour se protéger. Ses efforts furent retardés a
cause de voleurs qui lui dérobérent une sacoche remplie
de livres lors de son retour de Rome. Bonisagus les suivit
Jusqu'a leur repaire secret, une grotte des Alpes du Sud, et
récupéra ses biens. En repoussant les voleurs, Bonisagus
s’apercut que la grotte était en réalité un sanctuaire dédié a
Hermés avant que les bandits n’en eussent fait leur repaire.
1 songea qu'elle ferait un endroit idéal pour ses recherches
puisqu’elle était 4 la fois intime et conservait une certaine
aura magique. Il se mit a la double tiche de formuler une
théorie magique universelle et de créer un type de résis-

dix ans.
La Fondafvice Trianoma
Trianoma est née en Thessalie, d'une longue lignée

‘remontaient 4 Circée et 4 Médée. La Thessalie est réputée
pour ses. gmldessmﬂéms et Trianoma, comme sa sceur
pme[h\«’iés.mfnﬂﬂpasmmephmélar&gle Elles fu-
rent formées a la magie par leur nourrice, dont elles appri-
rent des sortileges et des chante-sorts alors qu'elles étaient

| lozhéza avait disparu du monde vulgaire. Bonisagus fut v

tous ces types de magie. Financé par son oncle, Bonisagus |

tance magique. On n'entendit plus parler de lui pendant

‘de puissantes ensorceleuses dont les origines matemelles.

11 en descendit les parois asséchées et y trouva une cache ;;'-

lement beaucoup de puissanis mages, méme si ses pre- |

huhaspelﬂmemémtégn!zmeﬂbémedem e |
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NiSacus e SOPUTS menaca de uire
I}t]ﬂumﬂtwﬂs £ enegﬂmavagesidksrefummdehﬂapprmdmlemchan-
——— " | te-magie. Viéa refusa son offre mais Trianoma eut I'habile-
- té d'accepter.

La théorie magique de Bonisagus, encore brute et a
| ses balbutiements, intégra facilement les sorts des jume-
o les. Amesurequ'ﬂlafmﬂuﬂaﬂ,nll’amgmﬂauxdmx
"-1 soeurs. Ce partage de secrets magiques changea la relation
qu’entretenaient le magicien et les sorciéres, et tout parti-
culierement les sentiments de Trianoma qui commenca 4
voir Bonisagus sous un angle différent. Il semblait étre un
| .| homme tendre, sincére et curieux plutdt qu'une menace.
" '.I Tandis qu'il apprenait leurs sorts, Bonisagus enseigna aux

.| deux femmes des sorts formels simples qu‘il avait inventés
grace a son nouveau systéme de magie. Néanmoins, toutes
deux briilaient d’apprendre les secrets de la Parma Magica. 3
Les ardeurs de Trianoma s”intensifiant, Viéa en éprouva de
la jalousie pour leur relation. Les sceurs se disputaient de
1 phmenplusetaprésummmelhparhcuhﬁmmlwn}ﬂa-

neau de feu flamboyant, tandis qu'un puissant magicien Domus Magna: Dm'eumar
lest}bsewalt SnncaudtenmrprﬂﬁhmmndTmmmahm 2 ________.-—-"""""ﬁn—"“"‘ﬁ-——ﬂ____
sa sceur. Viéa en conclut que les mages isolés et désespérés |

~ qui vivaient en Europe finiraient par détruire les deux |-
sceurs et le monde, et que leur seul recours était de tuer le
.|| magicien du réve de Trianoma. Ensemble, elles entrepri- +
S . rent une quéte épique pour retrouver ce mag;lﬂmletlem o
voyage les conduisit par-dela les frontieres de I'Ethiopie, | |
a l'autre bout du monde. Elles trouveérent un temple |

g des Hespérides, gardé par une prétresse massyle
o - ~N© et un dragon endormi au sein du temple. Elles
. ' réveillérent le dragon et lui offrirent des sacrifices re

(',{ )M | en échange de sa sagesse au sujet de leur quéte. Le
- j dragon dit aux femmes de marcher jusqu’aux som-
2  mets enneigés des Alpes, ou elles frouveraient une
grotte abandonnée et son occupant oublié.
2 Un an plus tard, Trianoma et sa sceur découvrirent la
” cachette de Bonisagus. S'en remettant aux conseils de Viéa,
- les deux sceurs, dont la longue chevelure libre était tressée
5 de serpents venimeux, I'attaquérent sur le champ. Les in-
' cantations de Trianoma et les fleches enchantées de Viéa
échoudrent & pénétrer les défenses magiques de Bonisagus
et le mage n'eut aucun mal & vaincre les deux femmes. Bo-
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te, Vida quitta la grotte et s’enfuit dans la nuit avec plusieu-
rs des précieux livres de Bonisagus.

Le mage s'en trouva furieux mais Trianoma lui inter- |-

dit toute vengeance. Elle se souvenait de ce réve qui était
a l'origine de son voyage et elle pensait que partir a la
poursuite de sa sceur conduirait le monde des magiciens
a une fin horrible. Elle se servit du chapardage de sa sceur
comme excuse pour proposer un nouvel ordre de mages,
ot le vol et le meurtre seraient inutiles. Bonisagus était ré-
ticent mais Trianoma lui dressa le portrait d'une société
de magiciens comme il n'en avait jamais vue. Il acquiesca
et I'accepta comme apprentie a part entiére, initiant son

apprentissage avec beaucoup de sérieux. Enl'espace d'une |

année, elle avait appris la Théore hermétique et, enfin, la
Parma Magica.

Lies années de formation de ['Ordre
Trianoma se mit en route a travers I'Europe, a la recher-
che de puissants mages qui accepteraient de rejoindre I'Or-
dre naissant d'Hermés. En 754, Bonisagus s'installa dans
un ancien temple de Mercure, situé dans la Forét Noire du
Saint-Empire romain. La formation de I'Ordre fut un tra-

vail lent dont la réalisation prit prés de trente ans. Pendant |
toutmtempa,Tmmenvoyadesmgma&xﬂsagm, i

qui collaborait étroitement avec eux afin d'intégrer leur

magie a sa théorie universelle. Certains des fondateurs |
étaient réticents & l'idée de rejoindre I'Ordre et il fallut pha- |
sieurs visites de Trianoma avant de les persuader. Offrir |-

I'enseignement de la Parma Magica en contrepartie de leur
adhésion a I'Ordre finit par payer. En 767, douze mages
serémm'mtaucmn'delamNmeﬁpm}rmtfuiﬂtté
au nouvel Ordre d’'Hermes. Trianoma refusa de fonder sa

propre lignée, préférant jouir des avantages de la neutra-

lité en restant dans celle de Bonisagus. Elle pronait la coo--

pération, luttant contre I'esprit de compétition inhérent &
tous les mages, et espérait que ses descendants feraient de
méme: k)

LOrdmsedévdepamfﬁdMEthm&mi- :

sagus fut le chef de file de cet élan initial. La théorie de la

: sagusres‘taaDurmma:pmlrmse:grﬁrTnammamnh-

alliances, et Trianoma passa beaucoup de temps a chercher

| Maison. Si tous deux aimaient le flou de I

1 Au début du neuvieme siécle, la Maison avait déja formé 8

- rassemblement et de la diffusion des connaissances. Les

—

~ aux premiers conflits qui menaceérent 'Ordre d'Hermes.

1 le frappaient, préférant se concentrer sur leurs recherches
| personnelles plutdt que sur toute réaction organisée. Ils es-

alapmdesahgnée.l.esmagesﬁmms'mvmhw

magie enfin achevée, Bmmgusmnmm;a&formad_es.

ma prit elle aussi un apprenti, Lucian. Tandis que Boni-

nua a travailler avec les autres Fmiatauspm:rlesmder !
a mettre en place des alliances modelées sur 'exemple de I '
Durenmar. Les anciens temples et les régions i- GO
res s'aveéraient étres des endroits parfaits pour établir ces

de tels sites.

Alors que 1'Ordre grandissait, Bonisagus et
Trianoma s¢ mirent d’accord sur le fait qu'ils
avaient besoin d’aide pour superviser leur

dre et son absence de restriction au regard de la
Recherche hermétique, ils souhaitaient également
encourager les mages Bonisagi a partager leurs
idées et les importantes découvertes magiques. Tria-

nomamﬂchaﬂausmammhnursespnqetspohuques

deux Cercles intérieurs, un pour chacune de ses branches,
Les Colentes Arcanorum, ou « Collecteurs du Savoir se-
cret », sont un conseil de mages Bonisagi responsables du

Tenentes Occultorum, ou « Intendants du Savoir secret »,
sont quatre mages Trianomae qui supervisent la branche
thuedelaMmon[kmmtm—nﬂmammm
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hermétiques; et s'assurent qu'aucune des informations
quittant la maison Bonisagus ne quitte I'Ordre d'Hermes.
La maison Bonisagus répondit de maniére inégale

Ses mages se rendirent & peine compte des calamités qui

timaient que I'Ordre était suffisamment compétent pour
gérer ces évenements sans leur participation spécifique. On
accusait souvent Bonisagus d'étre trop centré sur lui-méme
et oublieux du monde qui I'entourait, impression qui colla




la « Bréche » de la maison Tremere, méme si les Trianomae
nient publiquement ces allégations

' L fin des Fondateurs

Bonisagus continua denseigner la Magie hermétique
avec passion tout au long du huitieme siécle et précipita
I'apprentissage des mages. Le cas le plus exagéré est ce-
lui de Jovius, un homme que Bonisagus accepta comme
apprenti alors qu'il n‘avait qu'une vingtaine d’années et
qui suivit U'intégralité des cours hermétiques en l'espace de
quatre ans. Malheureusement, Jovius n'avait pas la matu-
| rité nécessaire pour devenir mage, méme s'il possédait les

connaissances requises, et, quelques mois avant le passage
prec : de son Gant, il fut accusé d'une grave infraction au Ser-

. e | ment d'Hermés. Bonisagus fut contraint d’entreprendre
une Marche contre son propre filius et cette expérience
changea profondément I'archimage. Il quitta Durenmar et
ne reprit plus jamais d'apprenti. Certaines rumeurs surgi-
rent parfois quant a sa localisation et a ses activités mais
trés peu de faits furent établis. Il assista aux Grands Tribu-
naux de 817 et de 832 mais ne participa a aucun d'eux. On
le vit pour la derniére fois au rassemblement régulier'du
Tribunal de Thebes en 836 ou il recruta de jeunes mages
. | | pour quelque mission secréte.
IS Trianoma poursuivit ses vovages dune alliance a

i‘-.. 4| l'autre (des domus magnae, en général) tout au long du
[ huitieme siécle, jusqu’aux premiéres années du neuviéme
| siécle. Elle était toujours accompagnée d'un apprenti, en
‘. acceptant un nouveau chaque fois que le sien prétait Ser-
! ment. Elle participa également au Grand Tribunal de 832,
!
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au cours duquel elle partagea un repas avec son ancien

— e el maitre. A la fin du diner, elle se retira dans sa suite privie ‘l>
o5 mages ph_[ﬁ'j.t que de s’en faire des amis, ” est | et mourut dans son sommeil.
possible que les Trianomae s'en soient mieux sor-
tis au cours des crises ultérieures mais, étant donné
que la lignée suivait Trianoma et sa facon d'agir sans
chercher nulle reconnaissance, leur implication exacte res-
te un mystére. Les fervents conspirationnistes de I'Ordre
soutiennent que ce sont ces Trianomae-1a qui sont derriére

-
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La Guerre du Schisme est la menace la plus grave que
I'Ordre ait eu a affronter. Pour la maison Bonisagus la solu-
A tion a cette crise, qui passait par la Renonciation de la mai-

T‘r son Diedne, fut comme I'amputation d'un membre bles-

sé. C'était précisément de cela qu'il s'agissait : le sacrifice
d'une Maison pour le salut de I'Ordre tout entier. Diedne
avait apporté sa connaissance de la magie spontanée a la

) lente des pratiquants de cette magie et sa lignée conserva
cette capacité spectaculaire, Les Bonisagi avaient beaucoup
d’affection pour la maison Diedne et les mages de ces deux
maisons étaient connus pour travailler main dans la main
sur de nombreux projets. Quant aux mages Trianomae;

les aptitudes de la maison Diedne, ils se méfiaient : les im-
pressions de Trianoma s'étaient transmises a toute sa lig-
née a cause de son ressentiment a 'égard des nombreuses
réunions clandestines qui eurent lieu entre Bonisagus et
Diedne.

Pour autant, aucune branche de la maison Bonisagus
n'était préparée quand La Guerre du Schisme éclata. Ce
conflit, qui n'était au départ qu'une série d'escarmouches,
se propagea trés vite a Pensemble de I'Ordre. Les mages
Trianomae ceuvrérent figvreusement a I'établissement de
la paix, courant d'une domus magna a l'autre pour im-
plorer les Primi de contenir les mages de leurs lignées.
Le combat se poursuivit. Beaucoup de mages espéraient
que les tribunaux régionaux de 1004 aideraient & restaurer
I'Ordre mais les Guerres individuelles des magiciens et les
Marches impromptues forcérent I'annulation de laplupart
de ces rassemblements. Finalement, la maison Tremere
déclara la guerre 4 la maison Diedne en 1010. Les maisons
Flambeau et Jerbiton ne tardérent pas a suivre et I'Crdre

L d'Hermés se retrouva au bord de l'extinction,
En 1011, les mages Trianomae convainguirent le

Théorie magique de Bonisagus. Elle était la plus polyva- |

leurs sentiments étaient tout autres. S'ils ne pouvaient nier

R
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us de la maison Guernicus d'en appeler a un Grand
Tnhunajd'mgencepmgérmlammam[esmdes
maisons Bonisagus et Mercere approuveérent aussitot. La
maison Mercere offrit trés vite d'aider a contacter tous les
Primi et & les escorter jusqu’a Magvillus. Les convocations
furent envoyées a toutes les alliances que les Toques Rou-
ges pouvaient atteindre en toute sécurité. Vous trouverez
les détails de cette réunion d'urgence dans le chapitre sur
les Guernicus. Le résultat en fut la Renonciation de la mai-
son Diedne et de tous ses membres. De nombreux mages
de la maison Bonisagus en voulurent a leurs compagnons
pour cette décision. La destruction d'une Maison fondatri-
ce ¢tait & mille lieues d'étre un modéle de coopération et
de communauté pacifique. Ce fut la une décision lourde
a prendre pour le Primus Bonisagus, Thamus Collis, qui,
suite a cela, abdiqua. Ce fut le seul Primus a jamais  le

faire,




On;gamsahnn e [a maison
en 1220

La maison Bonisagus est 'une des plus petites de
I'Ordre d'Hermés. Nombre de ses membres travaillent en
indépendant et la Maison a mis en place certaines organi-
sations pour répondre aux besoins des mages. La maison
Bonisagus ne compte que trois niveaux de hiérarchie. Le
Primus en occupe naturellement le sommet et détient un
pouvoir et une influence considérables. Sous lui, on trouve
deux Cercles inférieurs, les Colentes Arcanorum et les Te-
nentes Occultorum, deux groupes de méme statut chargés
de veiller aux intéréts spécifiques des deux cotés de la Mai-
son. Le reste des membres se compose de mages Bonisagi
et de mages Trianomae. Les Bonisagi ont créé des rangs
parmi eux, s‘appuyant sur les accomplissements de leurs
recherches et désignant leur niveau de prestige avec les ti-
tres qui les accompagnent. Les Trianomae se voient, quant
a eux, comme des égaux. Les Quéteurs sont un groupe de
mages ayant pour objectif de découvrir les secrets des An-
ciens. 5'il sagit d'un groupe reconnu au sein de la maison
Bonisagus, il reste quand méme en marge de sa structure
normale puisque ses membres acceptent la magie des au-
tres Maisons.

Li¢ genve de [a lignee

Certains mages avancent la théorie selon laquelle
i\ I'Ordre aurait eu besoin d'un fondateur et d'une
fondatrice pour commencer, afin que chacune des
moitiés féminine et masculine de I'humanité soit
mpr&mtﬁ:etainsifaimédma I'acte de création.
Cette théorie n’est cependant pas utilisée pour
déterminer le genre des branches de la lignée. Les
hommes et les femmes sont acceptés au sein des
deux lignées, quel que soit leur genre, et intégrent
chacune d’elles a part égale. Il y a donc autant de chances
de rencontrer un mage Bonisagi qu'une mage Bonisagi,
et il en va de méme du c6té des Trianomae. 11 n'existe
aucune discrimination de genre au sein de la Maison, bien
que I'on ne puisse en dire autant du monde vulgaire qui
se trouve a peine  un jet de pierre.

Nomenclature de la Maison

En raison de la fondation duale de la Maison, les mem-
bres ont développé des titres afin de différencier les disci-
ples de chaque branche. Ces titres ne sont généralement
utilisés qu'au sein de la Maison, entre les membres @ en
principe, on ne les utilise pas en dehors de ce cadre. Face
a I'Ordre dans son ensemble, tous les membres sont fiers
d'étre connus comme des « Bonisagi », pluriel du nom de
leur fondateur servant de terme

Au sein de la Maison, ils utilisent des noms plus spéci-
fiques basés sur le génitif du nom du fondateur, « Bonisa-
gi» ou « Trianomae, » Ainsi, Tillitus Bonisagi signifie trés
exactement Tillitus disciple de Bonisagus tandis que Glau-
‘con Trianomae signifie Glaucon disciple de Trianoma. Les
‘groupes de disciples d'une lignée donnée sont désignés
sous le terme de mages Bonisagi ou de mages Trianomae.

Tout cela peutpuaﬂreomﬂus,!eg&nhfﬂlephmelém |3

—

les mémes, mais le contexte fait toute la différence. Quand ﬁ“i

I'une de ces deux désignations suit le nom du mage, elle
signifie « de » cette lignée. Si aucun nom officiel ne comple-
te la désignation, alors elle signifie « groupe de. »

Les rangs des mages Bonisagi

1l est plus facile de comprendre la hiérarchie des mages

Y Bonisagi en partant du bas de I'échelle. Ces mages se dis-

tinguent grice a un systéme de statuts s‘appuyant sur la
recherche. Il existe quatre rangs pour les mages Bonisagi.
Leurs titres sont empruntés aux anciens cultes des mys-
téres, cetn-la méme qui fascinaient tant Bonisagus, et sont
basés sur l'ordre processionnel des parades de leurs célé-
brations. Le premier rang correspond a celui des bouko-
lof (« bouviers »), mages sortis de l'apprentissage depuis
seulement quelques années et nayant accompli que peu de
recherches. Le deuxiéme rang correspond a celui des da-
douques (« porteurs de flambeau »), mages ayant partagé
certaines de leurs recherches abouties. Il est attendu d'eux
qu'ils assistent au Grand Tribunal, fassent preuve de révé-
rence a I'égard de leur lignée et soutiennent leur Primus.
Le troisieme rang est celui des cannophores (« porteurs de

1 roseaux »). Quand il en arrive a ce stade, le mage a déja fait

des progrés considérables dans sa recherche et doit placer
son sceau dans la sacoche ot sont piochés les noms des Co-
lentes Arcanorum (cf. plus bas). Il doit également laisser
tomber ses recherches du moment pour entreprendre une
nouvelle tiche si le Primus le lui ordonne. Le quatriéme
et dernier rang, juste en-dessous du Primus, est celui des
dendrophores (« porteurs d‘arbre »). Ils doivent eux aussi
placer leur sceau dans la sacoche des Colentes mais ne sont
pas soumis aux exigences du Primus en ce qui concerng

leurs recherches. LazsﬁﬂursPnnusmﬂchomspamnoe.‘n;
| dernier rang,

Vous trouverez les régles déterminant le rang des ma-
ges Bonisagi dans les Services de la Maison, dans la partie
Reconnaissance de la Maison.

* T *
Les Cercles interienrs

La Maison dispose de deux conseils de mages chargés
de veiller a son bon fonctionnement. Le premier est celui
des Colentes Arcanorum, un groupe de mages Bonisagi
responsables de la collecte, de la compilation et de la diffu-
sion de la connaissance magique, des pratiques théoriques
et des percées mystiques. Les Tenentes Occultorum sont
tout aussi importants. Il s’agit d'un groupe de mages Tria-
nomae qui s'assurent que ces mémes secrets ne quittent
pas I'Ordre d'Hermés. Ce sont également eux qui patroui-
Hent autour des frontiéres de 'Ordre, recherchant avide-
ment d’autres pouvoirs et pratiquants de la magie.

| Iies Colentes Freanorum

Les Colentes Arcanorum (« Colens Arcanorum » au
singulier) sont cing mages Bonisagi chargés de diffuser les
derniéres recherches de la Maison aux autres lignées. Plu-
tot que d'assigner la responsabilité personnelle du partage

| de ses propres recherches 4 chaque mage, les Colentes ont
. pour mission de s'occuper de cette tache. Un Colens Ar-
- canorum reste en service pendant sept ans, passant d'un

Tribunal A Yautre. Les membres du conseil sont choisis au
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ayant atteint le rang de cannophore est inscrit sur une pié-
ce d'argile et placé dans une sacoche en cuir. Lors d'une

réunion du Tribunal du Rhin, le Primus tire cing noms de |

cette poche, qui désignent les futurs membres des Colentes
Arcanorum. On envoie des Toques Rouges porter le mes-
sage aux mages désignés. 11 est possible pour un Colens
(le cas s'est déja produit) qu'il serve plusieurs mandats
consécutifs du fait de cette procédure aléatoire. Les autres
Maisons critiquent cette pratique, notamment les Tremere
qui affirment que cette désignation aléatoire des candidats
réduit la qualité du comité. Quant a la maison Bonisagus,

elle pense le contraire : 1"alea force tous les mages Bonisagi | :

gradés a se tenir informés des projets hermétiques impor-
tants. Elle oblige également les cannophores a se préparer a
I'éventualité de leur désignation, ce qui donne a la Maison
un caractére plus sage et responsable aux yeux de ses com-

pagnons. Les Colentes Arcanorum ne sont pas un conseil |

d’anciens mais un comité de pairs.

Les probabilités pour qu'un personnagejoueur incar- |
nant un mage Bonisagus devienne un Colens Arcanorum
dépendent du nombre de cannophores que compte la
saga. Dans une saga, la moitié des mages Bonisagi ont en
principe atieint ce rang ou plus. Ainsi, dans une saga « nor-
male, » comptant vingt-cing mages Bonisagi éligibles a ce
poste, un personnage-joueur ayant atteint le rang de can-
nophore a une chance sur cing d'étre sélectionné. Si vous
souhaitez commencer le jeu avec un personnage Colens,
vous devez choisir la nouvelle Vertu hermétique mineure
Colens Arcanorum, présentée i la fin de ce chapitre.

Pendant leurs sept années de service, les Colentes Ar-
canorum recoivent les Textes de laboratoire et des Trac-
tatus de leurs compagnons mages Bonisagi, qui leur sont
parfois, par le mage en personne. Le Colens passe le maté-
riel en revue, en quéte de recherches novatrices qui, selon
luri, mériteraient d'étre partagées avec 'Ordre. 1l procede
ainsi tout au long de son mandat, a la fin duquel il se réu-
nit avec ses confréres. En tant que groupe, les Colentes dé-
cident des Textes de laboratoire et des Tractatus les plus
importants puis les compilent dans un volume destiné a
étre diffusé. Les recherches sont avant tout jugées sur leur
originalité et sur leur utilité, mais la réputation et le rang
du mage qui en sont & l'origine jouent également un réle
important. Ces volumes sont ce que l'on appelle des folios :
vous en trouverez les régles dans les Services de la Maison.

Seu]slesmeilhmtmvmsmtre‘bmm LesTeaemde

mutmmmlesTractadeeQmﬁbéniﬁamuem"'f ant |
de sujets sans intérét. 1l existe un troisieme cas : celui des | |

recherches dangereuses. Lorsqu'ils passent le travail en | |

revue, les Colentes estiment parfois quune découverte est | -
trop dangereuse pour étre diffusée. Ce n'est pas une déci- |
sion qu'ils prennent & la légere et chacun des cas rencontrés |
est source de contrariété. Lorsqu'un travail laisse a pen-
quﬂdewrattétrebmm,c'estm(}uaaﬂmﬂmhagus_.
principal que revient la décision finale. S'il estime que les
recherches sont trop pour étre diffusées, I'in-
vmtemesiaknscmﬂmmttkdéhmrendéemvm tmtte
désobéissance est punie d'une Marche des n _
En dehors de la diffusion des recherches, les C
Arcanorum ont deux autres fonctions bureaucratiques.
Tout d'abord, ils ont le pouvoir d'annuler un ordre de re-

linsB un%mtt E lh,gmnts

mhmthesspéaﬂqmspentdmmdermcdmﬂmdele o A
libérer de son devoir. Si la majorité des Colentes accéde a
sa requéte, le mage est alors autorisé a ignorer les directives
du Primus de la Maison. Plus important
' tes ont le pouvoir de changer le Primus de la Maison. S'ils
- pensent que la Maison s'en porterait mieux avec un nou-
Vea;ﬂ'rnruxs,ilspeuventmgerl’abdmhnndnﬁmmm-
poste, Pour un acte de cette importance, il est nécessaire
qu‘un mage, ayant au moins le rang de cannophore,

senhed@mphf&Apr l'audience et la présentation des
ges, les Colentes doivent se mettre d’accord a I'unani-
nﬂtépmnﬁmhmmmm%amﬂs.

encore, les Colen-

étreéhz&lamqod&é. &nms’e&tmpma:s

dans I'histoire de la maison Bonisagus. L'exercice de ces
damﬁmmmpﬁﬁwwﬁmqttmdn@m&ﬁn
- Delectorum (cf. plus bas).
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¥ Les Colentes s"intéressent avant tout aux recherches origi-
nales et aux Textes de laboratoire intégrant quelque expé- |

rimentation. Les tractatus bien écrits sont aussi trés prisés,
méme si le Colens préférera inclure un Texte de laboratoire
plutdt qu'un tractatus. Les nouveaux sorts et les objets ma-
giques peuvent également étre intéressants, mais I'accent
est mis sur les connaissances qui repoussent les limites de
la Magie hermétique.

Il faut un jour au Colens pour examiner brievement
un texte qui lui est soumis et en déterminer la valeur. Les
plus précieux sont emportés au Colloquium Delectorum et
diffusés a Fensemble de I'Ordre. Les autres copies devien-
nent propriété du Colens qui les recoit.

Lies Tenentes Ocenlforum

Au départ, Trianoma prenait soin de guider la forma-
tion et la coopération des tribunaux. Mais a mesure gue la
maison §'agrandissait, la tache devint de plus en plus lour-
de et Trianoma nomma quelques-uns de ses disciples pour
I'assister, divisant ainsi 'Europe Mythique en régions plus
petites et plus faciles a superviser pour eux. La maison
Guernicus endossa trés vite la responsabilité des relations
entre les tribunaux et les mages, et il devint superflu pour
les Trianomae de continuer & faire ce que les Quaesitores
faisaient déja si efficacement. Trianoma et ses filii se mi-
rent a patrouiller aux frontiéres de I'Ordre pour s'assurer
que les secrets de la maison Bonisagus ne quittaient pas
son sein. Quelques cas douteux survenus en ces premiers
temps de 'Ordre amenérent a la formation des Tenentes

<
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L—=2\ Occultorum, les « Intendants du Savoir secret. »
Les Tenentes Occultorum (« Tenens Occul
torum » au singulier) sont quatre mages Trianomae

v
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nommés par le Primus pour sept ans et chargés de sauve- :

garder les connaissances de I'Ordre. Ils protégent I'Ordre
contre les vulgaires avides en surveillant les recherches
des mages Bonisagi. Ce sont des mages itinérants, comme
I'était leur maitresse, des guides de I'Ordre préts a aider
les mages Trianomae dans leurs taches et 4 rassembler des
informations sur les dimensions magiques d’'Europe.

La symétrie étant un paramétre essentiel a beaucoup
de pratiques hermétiques, les quatre Tenentes incarnent les
saisons, chacune d'elles faisant symboliquement écho a la
position qu’occupent les quatre mages. Le Tenens du Prin-
temps est choisi juste aprés le passage de son Gant tandis
que les Tenentes de I'Eté, de I'Automne et de I'Hiver ont
un peu plus d'expérience a chaque fois. Le Primus les choi-
sit parmi l'ensemble de la lignée des mages Trianomae,
faisant son possible pour sélectionner les mages dont I'ex-
périence correspond a chacune des positions. Sa décision
dépend parfois de la localisation des mages Trianomae,
chaque Tenens de saison étant responsable d'une région
spécifique.

Le découpage des quatre régions s‘appuie sur une
conception romaine de I'Europe Mythique, arbitrairement
faconnée d’aprés un modele antérieur des Tribunaux. Le
Tenens du Printemps opére dans les Tribunaux de Britan-
nie, d'Hibernie, de Loch Leglean et de Stonehenge, endroits
ot les erreurs éventuelles d'un Tenens inexpérimenté ne
peuvent pas faire de dégats durables. Le Tenens de I Eté est
responsable des Provinces ibériques (qui correspondaient
au départ au Tribunal Ibére et au Tribunal Provencal mais
qui ont ensuite intégré le Tribunal de Normandie). Les Pro-
vinces romaines sont supervisées par le Tenens de " Au-
tomne : elles incluent le Tribunal Romain, le Tribunal du
Rhin ainsi que le Tribunal des Grandes Alpes. Il sagit de la
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!'D plus grande concentration de mages Bonisagi et de vulgai-
res intéressés, etelle exige un Tenens plus expérimenté. Les
Tribunaux restant, de Transylvanie, de Thebes, du Levant
et de Novgorod, relévent de la responsabilité du Tenens de
I'Hiver, le plus ancien mage des quatre.

Il s’agit d'immenses territoires a couvrir et les Tenen-
tes Occultorum dépendent de F'aide des Toques Rouges
et d'autres mages Trianomae. Ils sont également station-
nés dans des alliances qui peuvent les aider, les alliances

d’Eté ou d’ Automne leur offrant une assistance humaine et |- -

magique. Une saga qui compte un Tenens posté dans une
alliance peut étre source de nombreuses idées d'histoires
entrainant les personnages a l'extérieur de I'alliance.

Si un joueur le souhaite, son mage Trianomae peut
débuter I'aventure comme Tenens. Son personnage devra
posséder la Vertu mineure de statut social « Tenens Occul-
forum » et occupera trés certainement le poste de Tenens
du Printemps, a moins qu'il n‘ait progressé en suivant les
regles présentées a la suite de la section Apres 'appren-
tissage, dans le chapitre des Personnages de la 5e édition
d’Ars Magica (page XX32).

La principale responsabilité des Tenentes consiste a
protéger les secrets magiques afin qu'ils ne tombent pas
entre les mains des vulgaires. Pour cela, ils doivent faire
tout leur possible pour savoir quelles recherches effectue
chacun des mages de leur territoire, et ou se trouvent les
copies de ces recherches. Rien ne forgant la coopération des
mages, il s'agit parfois d"un exercice difficile. Les Tenentes
Occultorum accordent une attention toute particuliére aux
textes de laboratoire et aux tractatus que les mages Boni-
sagi envoient aux Colentes Arcanorum. Ces textes se sont
perdus plus d'une fois, suscitant une grande inquiétude
chez les Tenentes. Lorsqu'un texte disparatt, il est de la
responsabilité du Tenens de le récupérer, tout d'abord en
demandant leur aide a tous les mages Trianomae de la ré-
gion, puis celle des Toques Rouges ou des mages d'autres
Maisons.

Les Tenentes traquent également les informations con-
cernant les vulgaires qui explorent les mystéres de la ma-
gie. Ils accumulent des notes faisant état de lactivite des
universités, des écoles religieuses et des familles nobles du
monde vulgaire. Ils s'intéressent notamment aux indivi-
dus ayant déja, par le passé, effectué des recherches sur les
connaissances secrétes et possédant le Don : ces personnes
sont alors étroitement surveillés. Un Tenens peut méme
demander a un mage Trianomae d'intervenir et d'utiliser
ses talents d'intriguant, ou des méthodes plus franches,

pour convaincre I'individu qu'il est dans son intérét de re-

noncer a sa quéte sur les secrets

mystiques.
A la fin de leur mandat, les Tenentes Occultorum se

réunissent lors du Collogquium Delectorum. Le groupe
combine alors toutes ses notes sur les mages de la Mai-
son ainsi que sur les institutions et les individus génants.
Ces notes sont compilées et expédiées a Durenmar, avec
lesfnlmdescmmnmﬂprésceh,lme
tes renoncent a leurs devoirs et s'en retournent dans leur
alliance, qu'il sagisse de la derni¢re oi ils ont été en poste
ou de leur foyer d'origine.

Le Tabula Geographica Magica
Le Tabula Geographica Magica, ou Index géographi-

que de la Magie, est un catalogue qui recense les regioet les |

sites magiques découverts sur un territoire et qui s'avére

encore plus fascinant que le répertoire des mages Bonisagi.
Les informations de ce volume sont récoltées auprés des

nmgesTmmae,qmparlﬁltahredmdmdemﬂ!s r \

“| court. Le Colloquium est une conférence itinérante qui se

| préférence (son Tribunal d‘origine, en général)

- débute aprés les procédures habituelles du Tribunal ac-

—

- Colentes présentent les recherches
 laboratoires et les tractatus puis décident des recherches

- qui devraient étre diffusées a I'ensemble de 'Ordre. Les
| auteurs retenus recoivent la reconnaissance de la Maison

ciens et puissants, et aupres des Quéteurs, exclusivement o
dévoués a cette recherche. A chaque Colloquium, les Te-
nentes complétent cet Index géographique avec les sites

| nouvellement découverts et les informations récupérées

sur place. Certains d’entre eux sont des sources de vis mais
I'objectif principal de cette collecte d'informations vise a
fournir une meilleure connaissance de I'Europe et de ses
secrets magiques. Un mage Trianomae ou une Togue Rou-
ge de confiance emmeéne I'Index géographique jusqu'a
I'endroit oo se tient le Colloquium puis le retourne a Du-
renmar quand les Tenentes ont terminé leurs mises & jour.
C'est avec beaucoup de réticence que la maison Bonis-
agus partage cette ressource, estimant qu'elle renferme des
connaissances qui pourraient alimenter I'avidité ou l'ava-
rice extréme, générant ainsi des conflits entre les membres
de I'Ordre. Mais chaque mage de la Maison ayant juré de
partager ses connaissances avec I'Ordre, le Primus a déci-
dé que I'Index géographique devait, lui aussi, étre partage.
Lees lecteurs n'y ont cependant qu’un accés limité : I'ouvra-
ge est conservé sous clé dans la Grande Bibliotheque de
Durenmar et il est rédigé dans un code secret propre aux
mages Trianomae (cf. Le Code de Trianoma, plus bas).

Colloguium Delectorum

Tous les sept ans, les Colentes Arcanorum et les Tenen-
tes Occultorum se réunissent en Colloquium Delectorum,
la « Convention des Comités » ou le Collogumm pour faire

tient au moment des réunions réguliéres de 1'un des trei-
ze Tribunaux. Les neuf membres du conseil (cing ==
Colentes et quatre Tenentes) se mettent d’accord
sur le lieu oni se déroule le Colloquium au dé-
but de leur rendez-vous, chacun proposant sa

et la décision est prise a la majorité. Comme les \CH2
membres du conseil ne se retrouvent pas avantla
fin de leur mandat, la décision peut prendre quel-
ques années et on sait que les Tenentes ont déja influencé
les Colentes grﬁcealm:maﬂmedel'mmgup_&am i
décision n'est prise au bout de cing ans, Cest le Primus qui | :
décide du lieu. al

Le Colloquiinm est une convention d'une semaine qui Y
cueillant I'événement. Elle se tient, pour 'essentiel, & huis
clos, seuls les Colentes et les Tenentes y participant. Le Pri-
mus et le Quaesitor Bonisagus y sont acceptés mais cela
ne se produit généralement que lorsque le Colloquium

- | se déroule au Tribunal du Rhin. Les Tenentes compilent AN

quils ont recues au
cours des sept derniéres années, comparent les Textes de

et voient s'élever leur statut parmi les mages Bonisagi. Les
Colentes mettent également en commun la liste des auteu-
rsaymtsmn‘nslansmdlﬂdms. Umﬁmsqul!ssem

sm;ﬂa:eﬂmpﬁaﬂbasdﬁtﬂmﬁsmmfom&h
end mmmm@sdehgndhihmﬂh\t




conseil des Colentes, que ce soit pour démettre un Primus
(ce qui n'est encore jamais arrivé) ou pour libérer un mage
de ses obligations de recherches imposées par le Primus :
la séance a lieu le premier jour du Colloquium, avant que
les conseils ne se réunissent en privé pour discuter de leurs
taches individuelles.

L Primus

Le Primus de la maison Bonisagus jouit dune position
favorable, étant a la téte de la Maison et représentant les
épaules sur lesquelles repose le poids de 'Ordre, de ma-
niére symbolique sinon légale. Il est avant tout le Praeco
sdes deux Tribunaux réguliers du Rhin et du Grand tribu-
nal qui se tient tous les trente-trois ans. Comme les Praecos
| des autres Tribunaux, le Primus a le pouvoir de fixer le

des événements et de faire taire, voire méme

I_.,'l_:l_fmcpnher,lmmages. Le Primus use de ces pouvoirs pour

que le Tribunal se déroule conformément a ses intentions
politiques.

En interne, le Primus est chargé de diriger I'évolution
de la Maison, guidant les membres qui pourraient avoir
besoin de conseils et autorisant I'ensemble 4 jouir de tous
les droits et privileges auxquels peut prétendre un mage
de la Maison. 11 est de son devoir de choisir aléatoirement

. les Colentes Arcanorum. C'est également lui qui nomme
les quatre mages aw'poste des Tenentes Occultorum, cha-
cun représentant une saison. Il ent diriger les
recherches d'un mage donné, l'obligeant a abandonner ses

travaux en cours pour se consacrer a une étude spé-
cifique. Cette requéte dépend du rang du mage au
sein de la Maison. Les mages ainsi contraints dispo-
sent quand méme d'un recours s'ils ne souhaitent
pas se plier aux exigences du Primus : si les Colen-
tes Arcanorum votent a la majorité en leur faveur,
ils sont alors relevés de ces obligations,

; Le Primus nomme également son successeur,
qui conserve sa position a vie. Sept Primi se sont succédés
depuis le fondateur et chacun d’eux a éé choisi par son
prédécesseur dans le but de poursuivre la lignée direc-
te du commandement depuis Bonisagus. Le Primus a la

|| *possibilité de démissionner, ce qui ne s'est produit qu‘une

seulefois quand le Primus Thamus Collis a abdiqué aprés
la Renonciation de la maison Diedne. La Maison a égale-
ment donné aux Colentes Arcanorum une solution pour
démettre les Primi qui abuseraient de leur pouvoir (cf. Les
Colentes Arcanorum). *

Un Primus potentiel doit répondre a plusicurs qua-
lifications. Ce doit tout d'abord étre un mage Bonisagi
puisqu’aucun mage Trianomae ne réverait de diriger ou-
vertement la Maison. 11 est de coutume que le Primus soit
un archimage (cf. Les Gardiens sylvesires : le Tribunal du
Rhin) mais ce n'est pas une obligation. Tl doit avoir réussi
sa formation d’apprenti et avoir partagé personnellement
ses connaissances avec quelquun d'autre. 11 doit égale-
ment étre un dendrophore, statut le plus élevé qu'un mage
Bonisagus puisse atteindre. Enfin, le Primus potentiel doit

Forganisation et & la bureaucratie de la Maison. En 1220,
il existe environ six mages Bonisagi qualifiés pour devenir
Primus de la Maison.

avoir officié comme Colens Arcanorum et étre formé a |

: | Kies Quéteurs

Lors des premiers temps d'existence de I'Ordre, cer-
tains mages Trianomae renoncérent a leurs inclinations
politiques pour s'attacher a la découverte de sites magi-
ques antiques plutot que de se metire au service de leurs
compagnons. Avides des secrets des temps anciens, ils se

1 mirent en quéte de temples de Mercure et de sites magi-

ques antiques. Ils partirent a la recherche des Anciens,
entités primales qui, d’aprés eux, s'érigérent comme les
dieux et les déesses d"avant. Le plus actif de ces quéteurs,
Lucian, qui était le premier apprenti de Trianoma, souhai-
tait abandonner sa lignée pour fonder une nouvelle lignée
de mages Quéteurs. Le Primus Notatus refusa sa requite,
pensant que la Maison était déja suffisamment divisée avec
deux lignées. Lucian se plia au jugement de Notatus mais
continua de diriger un groupe non-reconnu de mages aux
intéréts similaires.

Les Quéteurs sont des mages qui se consacrent a la
découverte des anciens secrets de la magie. s s'intéres-
sent avant tout aux Anciens mais suivent également la
trace d'autres cultes des mysteres. Ces groupes éteints

| leur révélent rarement des indices clairs et leurs décou-

vertes soulevent généralement plus de questions quelles
n‘apportent de réponses. Le Tribunal de Thébes constitue

le terrain de recherches préféré des Quéteurs, suivi de ce-
lui du Levant, qui regorge de mysteres. Mais les Quéteurs
ne confinent pas leurs explorations & ces seuls Tribunaux.
Ils écument également les régions ¢loignées d"Europe a la
recherche de toute piste sur les Anciens. Ils n‘ont toujours
pas trouvé d'informations concluantes pour éayer leurs
suppositions, ce qui semble les encourager plutot que les

_ freiner dans leurs efforts.

Quelle que soit sa Maison d'affiliation, n'importe quel
mage peut devenir un Quéteur. Les Quéteurs sont sous
le controle nominal de la maison Bonisagus, étant donné
que le premier Quéteur autoproclamé appartenait a cette
Maison, mais ce controle s'avere futile. Ils ont un esprit de

2 compétition et rechignent a partager les informations qui

pourraient aider dautres Quéteurs. Ceux qui sont égale-
ment des mages Trianomae sont censés soumettre leurs
découvertes aux Tenentes Occultorum mais ne le font qu'a
contrecceur, En raison de leur nature si secritte, il est tris
difficile de savoir si les informations qu'ils fournissent sont
fausses, allégations dont plus d'un Tranomae Quéteur a
fait I'objet.

En 1220, on compte a peu prés vingt-cing Quéteurs,
cing d'entre eux étant des mages de la maison Bonisagus,
ce qui correspond a la plus grande concentration pour une
méme lignée.




e Glam 'mqge !l!riaﬁ#mae et Qnettnr L

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

 Taille:0

Age : 29 (6 années d'apprentissage)

Décrépitude: 0

Valeur de Distorsion : 0 (2)

Valeur de Confiance : 1 (4)

Vertus et Vices : Le Don, Mage hermétique, Don de ve-
lours, Affinité pour I'lntellego, Caracmérisﬁque supérieure
(x2), Source de vis personnelle, Talent pour I'Intrigue (Vertu
gratuite), Double vue, Volonté de fer, Bonus aux études, En-
nemis, Magie douloureuse, Magie désorientante, Tristement
célébre, Tremblote, Quéteur

Traits de personnalité : Curieux +3, Tenace +3, qu’isle
+2

Réputation : Pilleur de tombes 4 (tribunal des Grandes
Al

P??Jmhal : Esquive : Init +0, Attaque n/a, Défense +3, Dé-
gatsn/a

Encaissement : 1

Niveaux de Fatigue : OK, 0, -1, -3, -5, Inconscient

Malus de Blessure : -1 (1-5), -3 (6-10), -5 (11-15), Incapa-
cité (16-20)

Compétences : Athlétisme 3 (spéléologie), Arts libéraux
1 (Géométrie), Attention 2 (embuscades), Bagarre 2 (esquive),
Concentration 1 (quand blessé), Connaissance de la Féerie 1
(étres féeriques des montagnes), Tromperie 2 (dissimulation
des activités passées), Intrigue 2 (+2) (détection des intéréts
d'autrui), Connaissance du Royaume d’Aragon 2 (montag-
nes), Latin 4 (termes de cartographie), Parma Magica 3 (Men-
tem), Pénétration 3 (Mentem), Connaissance de la magie 2
(temples mercuriens), Théorie de la magie 3 (invention de
sorts), Equitation 1 (distances), Double vue 1 (fantomes), Es-
pagnol 5 (langage fleuri), Survie 2 (montagnes)

Arts : Cr0,In9 Mu 2, Pe8§ Re3; An0, Ag0, Au0, Cos,
He0,1g1, Im 1, Me 10, Te 0, Vm 7

Marques du Crépuscule : Aucune

Encombrement : 0 (0)

Sorts connus :

Croissance et raj t surnaturels

Elévation du corps de plumes (ReCo 10) +10

Paume de flammes (Crlg 5) +2

Révélation de Vesprit errant (InMe 30) +20

Foi de I'enfant (ReMe 10) +14

Soulagement de I'ame en peine (PeMe 15) +19

Soulagement de I'ame en peine (PeMe 25) +19

Déchirement du voile de la féerie (InVi 20) +17

Déchirement du voile de la magie (InVi 20) +17

Révélation de I'ceil invisible (InVi 20) +17

Notes - Glaucon est un Quéteur qui a dédié sa vie a l'ex-
ploration minutieuse des régions montagneuses a la recher-
che d'anciens temples de Mercure. Les lancements de sorts

sont douloureux pour lui et il pense qu’en trouvant une sour-

ce de magie plus ancienne, il pourra comprendre pourqui
la magie s‘accorde ainsi a son Don. Glaucon évite les autres
mages de sa Maison, espérant échapper aux responsabilités
habituelles des mages Trianomae. Il pose probléme aux Te-
nentes Occultorum a cause de sa réticence a révéler les desti-
nations spécifiques de ses voyages, notamment la localisation
de sa source de vis secréte.

Nouvean sorf 3 Intellego Mentem

REVELATION DE L'ESPRIT ERRANT

IntMe 30

P: Personnelle ; D': Concentration ; C : Vision ; Nmu
30

Ce sort
invisibles. S'il passe la résistance magique du fantome,
le personnage peut alors le voir. Ce sort ne
pas de forcer le fantome & devenir visible pour les
autres.

(Base 5, Concentration +1, Vision +4)

permet au personnage de voir les fantomes CAI'fIULO
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Lies mages de [a maison
Bonisagus

Les mages de la maison Bonisagus cherchent la
connaissance. Ils se concentrent sur leurs efforts indivi-
duels et se servent de leurs résultats comme fondement
pour d’autres recherches. Les Trianomae se concentrent
sur 1'Ordre d'Hermés, voyant la connaissance comme
le ciment qui unit les Maisons. Les mages Bonisagi ché-
rissent leur intimité, vivant dans des alliances sires et
isolées o ils peuvent poursuivre leurs recherches ma-
giques sans étre interrompus. Les Trianomae préférent
la communauté dans son ensemble, vivant dans des
environnements plus grégaires et profitant des interac-
tions de la politique hermétique.

Les mages Bonisagi sont divisés entre leurs bran-
ches respectives avant que leur formation ne commen-
ce. Les apprentis suivent les traces de la lignée de leur
parens : les mages Bonisagi forment de futurs Bonisagi
tandis que les mages Trianomae forment de futurs Tria-
nomae. Leurs intéréts ne s'excluent pas mutuellement :
plusieurs mages Bonisagi sont des experts en Intrigue
(comme c’est le cas de I'archimage actuelle, Murion)
tandis que plusieurs mages Trianomae sont trés doués
pour la Théorie de la magie.

Les apprentis

Bonisagus a concu la Théorie de la magie de facon
a ce qu'elle soit aisément accessible aux étudiants. Sa
premiére tiche fut monumentale puisqu'il dut enseig-
ner la Théorie de la magie a des sorciers qui étaient for- %
més a d'autres méthodes. Sa théorie devait étre suffi-
samment flexible pour intégrer leur magie et pour leur
permettre d’apprendre les méthodes de sa théorie. Ces
longues années de travail donnérent lieu a une métho-
de d'instruction qui s’avéra si utile qu’elle fut adoptée
par toutes les Maisons de I'Ordre. Quant a Bonisagus
et a Trianoma, ils furent de si bons professeurs que les
Fondateurs approuvérent volontiers la clause du Ser-
ment stipulant qu’ils seraient autorisés a récupérer les
apprentis de leurs disciples.

La maison Bonisagus voit la formation des appren-
tis comme un devoir solennel phitot que comme un
avantage égoiste. Les mages de la Maison congoivent le
serment d'un nouveau mage comme un honneur fait a
leurs Fondateurs. Il est trés rare qu'un mage Bonisagus
quitte ce monde sans avoir formé au moins un apprenti
et il est trés courant qu'ils en forment deux ou plus.

Les apprentis typiques de la maison Bonisagus
commencent leur formation trés jeune. La Maison fait
preuve d'un certain snobisme dans ses choix d'appren-
tis, préférant les enfants jeunes et brillants pour pour-
suivre sa glorieuse lignée. Quand un enfant est accepté
comme apprenti, son parens en informe sa Maison en
envoyant une lettre ou un messager au comité super-
visant sa branche de la lignée. Il s'agit d'une procédure
bureaucratique destinée a apaiser les Tenentes Occul-
torum inquiets. La formation hermétique dure quinze
années, au cours desquelles le parens enseigne la magie
a l'enfant au moins une saison par an, aprés quoi I'éléve
doit passer son Gant pour devenir un vrai mage de la |
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Tous les mages Bonisagi possédent la Vertu générale
mineure gratuite Talent pour la Théorie de la magie. Voici
les autres Vices et Vertus communs pour les mages de cette
Maison :

Etudiant laborantin doue : Le parens du personnage n'a
jamais quitté son labo.

Alffinite pour un Art : Son parens a encouragé le person-
nage a choisir une spécialisation et les autres mages Bonisagi
attendent de ce demier que ses efforts soient couronnés de
SUCCes,

Magie formelle flexible : Clest I'idéal pour un expérimen-
tateur qui adore changer la Portée, la Durée et la Cible de ses
sorts.

Prestige hermétique : Le parens du personnage était si
célébre que sa réputation s'est propagée a I'extérieur de la
Maison.

Génie inventif.

Double vue - Le personnage comprend de fagon innée les
liens hermétiques existant entre les Arts.

Parens compétent - Les mages Bonisagi cherchent i trans-
mettre leur savoir a leurs apprentis et se concentrent donc
sur cela.

Don tapagenr.

Lecteur perspicace.

Technigque déficiente et Forme déficiente : Il s'agit de
deux effets secondaires matheureux d'un parens qui se spé-
cialise a I'excés dans les Arts qui l'intéressent ou pour les-

quels 'apprenti est exceptionnellement doué.
Diétermination : Le personnage cherche 4 devenir un ex-
pert dans son domaine de recherches spécialisées.

Tous les mages Trianomae possédent la Vertu générale
mineure gratuite Talent pour I'Intrigue. Voici les autres Vices
et Vertus communs pour les mages de cette Maison :

Etudiant attentif - Le personnage a appris I'essentiel de
ce qu'il sait grace aux gens et non dans les livres.

Forme de prédilection © Son apprentissage a donné au
personnage de nombreuses occasions de développer un plus
grand contréle sur 'un de ses Arts.

Don de velours : Son parens a choisi le personnage en
raison de sa capacité A interagir facilement avec les vulgaires.

Linguiste - Son apprentissage itinérant a facilité 1a capaci-
té du personnage a apprendre de nouvelles langues.

Endurance - Ses voyages constants aux cotés de son pa-
rens ont accru endurance du personnage.

Grand vovageur.

Ennemis - Les interactions politiques constantes de son
parens ont eu des conséquences pour le personnage.

Faveurs - Une autre conséquence politique de I'ingérence
du parens du personnage.

Erudition limitée - Le temps passé sur les routes a réduit
le potentiel d’apprentissage du personnage par les livres,

Maison. |

|| oit'apprenti se soumet 4 I'examen toute la journée du-

Chagque branche de la Maison présente un Gant spé- |

cifique a I'apprenti. Les mages Bonisagi doivent tous
passer |'Entretien théorique, un examen oral long et pé-
nible. Celui-ci est dirigé par un mage Bonisagus autre
que le parens de l'apprenti. Le parens et I'apprenti se

y rendent a l'alliance d'un mage Bonisagus plus ancien,
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rant. L'Entretien est basé sur la Théorie de la magie et
sur les Arts mais n'inclut aucun lancement de sorts, se
concentrant plutot sur la compréhension plus =
profonde de la Magie hermétique. La plupart

des apprentis réussissent leur Entretien théo-

rique et ceux qui échouent retournent dans




leur alliance pour un entretien personnel avec leur pa-
_rens. Un autre entretien sera nécessaire jusqu'a ce que
{{F l'apprenti réussisse I'examen.

= Les mages Trianomae envoient leurs apprentis dans
un voyage en solitaire au moment de leur Gant. Quand
a la satisfaction de son parens l'apprenti termine sa for-
mation hermétique, il est envoyé chez un autre mage
Trianomae : il entreprend seul ce long voyage jusqu’a
- une alliance lointaine. Dans l'idéal, le voyage prend
deux saisons, prouvant ainsi que I'apprenti est capable

litaire. Une fois arrivé a destination, l'apprenti est pro-
clamé mage et se choisit un nom. Ceux qui échouent
retournent chez leur parens, penauds et défaits, et doi-
vent repasser leur Gant plus tard. 1l est certains appren-
tis qui ne sont jamais revenus aprés avoir été envoyés
dans la nature.

L'apprenti d"un autre mage

Phénomeéne unique parmi les Lignées, les mages de
la maison Bonisagus peuvent récupérer I'apprenti d'un
autre mage hermétique. Cetie pratique, qui n'est pas
sans rappeler la promesse initiale de Mercere de confier
ses futurs apprentis a Bonisagus, fut adoptée lors des
réunions du Premier Tribunal qui visait a accorder a
la maison Bonisagus le droit de récupérer les appren-
tis des autres en remerciement de I'ceuvre théorique
de Bonisagus ainsi que des manceuvres politiques de
Trianoma, qui permirent la construction de 'Ordre.
Les deux mages avaient consacré énormément
de leurs efforts a autrui et les autres Fondateurs
pensaient leur offrir une ample compensation en
leur donnant le droit de récupérer des apprentis.

En théorie, les mages de la maison Bonis-
agus se servent de ce privilége pour s'arroger les
meilleurs et les plus brillants apprentis de 'Or-
dre. Mais en réalité, ils ont beaucoup de bonnes
{| raisons de récupérer les apprentis des autres mages.
7| Certains paresseux préferent laisser la tache difficile de
la découverte et de la formation initiale de I'apprenti a
d‘autres. Certains mages envieux cherchent 4 s'appro-
prier les meilleurs apprentis de leurs compagnons. Cela
dit, toutes leurs motivations ne sont pas si viles : il est
certains mages de la Maison qui retirent des appren-
tis a des parens abusifs et d’autres qui récupérent les
apprentis tourmentés ou négligés.

Les mages Bonisagi comme les mages Trianomae
ont le privilege de pouvoir récupérer I'apprenti d'un
tiers. Les premiers sont d'ailleurs plus enclins 4 exercer
ce droit que ne le sont les seconds.

Depuis le neuviéme siécle, certains principes se sont
développés autour de ce droit. S'il n'existe aucune régle
officielle, les mages Bonisagi et les mages Trianomae
ont appris a leurs dépends que I'abus de cette préroga-
tive peut causer des problemes. La « Saisie d’apprenti, »

-mnmweml'appeﬂfpams, est rarement percue favo-
' ar le mage lésé. Pour atténuer le coup, la

'nmbmdmvmtmpectﬂ
dﬁ}mmagedeia nmmmmsagm ayantdﬁﬁ

de survivre aux défis que représente un voyage en so- |

.| nal dont ils dépendent. D'autres pourraient faire 'objet
| d'une déclaration de Guerre des magiciens de la part
| de l'ancien maitre de 'apprenti. Ces deux situations se

.. - sonit déja produites par le passé.

- | ce de la Maison dans la partie Services de la Maison.
.Maumanmaupomtdessuggesﬁonsdeﬂglesques&& ¥
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% Un mage de la maison Bonisagus ne devrait
jamais étre autorisé a récupérer un apprenti dans le seul
but de remplacer un éléve indigne ou ennuyeux. ;

< Un mage de la maison Bonisagus ne devrait !
jamais étre autorisé a faire valoir ce droit plus d"une fois
tous les trois ans.

Les mages qui abusent de ce privilége risquent de
se voir accuser de crime mineur en fonction du Tribu-

Les mages Bonisagi gradés ont plus de facilités que
leurs collégues a trouver un apprenti. Cf. Reconnaissan-

Avoir de multiples Apprenti
Rien ne stipule qu'un mage hetméhque ne peut

'..Zdﬁmwmpﬁm&l’eﬂmﬂ%
mtdeﬁmapprenh.llneﬂpcmibled’ wseigner les
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¥ Droit périphérique. Bien entendu, ce mage n'aurait pas
le temps de se consacrer a ses propres recherches, ce
qui est la raison principale pour laquelle la plupart des
mages Bonisagi n'ont qu'un seul apprenti a la fois.
Certains mages Bonisagi ont cependant plus d'un
apprenti a la fois. En raison de leur affinité nature-
lle pour le travail en laboratoire, ils peuvent toujouirs
profiter d'un deuxiéme assistant de labo (cf. Travailler
ensemble). 5i un mage Bonisagi a deux apprentis, ces

échange de quoi le mage passe la moitié de son temps
a enseigner a ses deux éléves, Malgré tout, la situation
reste satisfaisante pour de nombreux mages Bonisagi et
l'aide qu'apporte le deuxiéme assistant de laboratoire
compense le femps passé en dehors du laboratoire.

Le parrainage

Un mage Bonisagi accompli doit nécessairement
étre hautement compétent. Pour atteindre son plein
potentiel, il devra posséder une valeur dans plusieurs
Compétences en plus de la Théorie de la magie. Il de-
vra également avoir Profession : Scribe pour les gran-
des quantités décrits et de copies qu'il va réaliser, ainsi
qu'une valeur élevée en Latin pour lire et écrire des Li-
vres. Enseignement est également une Compétence pré-
cieuse et la plupart des mages ont une valeur dedans.
Etant donné le nombre élevé de compétences importan-
tes, la Maison a mis au point un systéme de parrainage
pour aider a former les apprentis. Cette pratique s'est
avérée bien plus utile que de chercher de vulgaires éru-
dits académiques préts a travailler avec des étudiants
possédant le Don.

Les mages Bonisagi peuvent parrainer les apprentis

¥

deux derniers peuvent alors I'assister en laboratoire, en |

les uns des autres, pratique commune mais pas uni-
verselle aux avantages mutuels : un mage Bonisagi ac-
cepte de parrainer l'apprenti d'un autre mage Bonisagi
en échange de quoi ce dernier parraine 'apprenti du
premier. L'apprenti parrainé part vivre avec son parra-
in-mage pendant un an, période au cours de laquelle
le mage lui enseigne des Compétences en compagnie
de son apprenti régulier. Le mage parrain passe une
année entiére a enseigner des Compétences aux deux
apprentis, en général Enseignement et Profession :
Scribe, mais aussi la Théorie de la magie et Latin. Les
apprentis apprennent ensemble, suivant les régles nor-
males de l'enseignement (cf. ArM5, chapitre des Eve-
nements a long-terme, Enseignement, page XX164). A
la fin de I'année, 'apprenti parrainé retourne chez son
parens, accompagné de I'apprenti de son parrain. Les
deux apprentis recommencent alors le méme program-
me d'enseignement que celui déja suivi avec le parens
du premier apprenti. A la fin de ces deux années, les
deux apprentis devraient alors avoir une valeur mini-
male de 2 en Enseignement et en Profession : Scribe,
ainsi que des valeurs supérieures en Latin et en Théorie
de la magie.

Apres cet enseignement initial, les apprentis font de
nouveau l'objet d'un échange qui consiste, cette fois,
a aider le parens-parrain en laboratoire. Les deux pa-
rens ayant consacré une année a la formation de leurs
apprentis, ils sen voient récompensés en recevant tous
deux leur aide en laboratoire pendant un an (cf. Travai-
ller ensemble). En fonction de la distance qui sépare les
mages Bonisagi, il arrive parfois que I'apprenti
fasse le voyage jusqu’a une alliance pour y res-
ter deux ans {une pour apprendre, une pour ai-
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¥ der en laboratoire) avant de revenir chez lui ot il reste
deux ans pour remplir I'autre part du contrat découlant
du parrainage.

Cette pratique n'est pas sans danger pour l'apprenti
puisqu’il est sous le controle d'un mage qui n'est pas
son parens. En raison de cela, le parrainage ne se fait
pas a la légere. Les mages Bonisagi estiment que c'est
un privilége de pouvoir échanger des apprentis de cet-
te maniére et abusent rarement de cette pratique. Mais
en raison du risque, ils ne cherchent pas a étendre ce
privilege aux mages extérieurs a leur lignée directe. Les
mages Trianomae, qui ne se confinent pas dans leurs
laboratoires comme leurs fréres, ne pratiquent pas le
parrainage. Ils I'encouragent néanmoins puisque cette
pratique permet de tisser des liens communautaires et
d’accroitre 'interdépendance de la maison Bonisagus.

Lies mages Bonisagi

Beaucoup de mages Bonisagi sont assez solitaires, évi-
tant la compagnie des autres quand ils travaillent sans in-
terruption dans leur laboratoire. Méme les jeunes mages
Bonisagi ayant tout juste terminé leur apprentissage se
caractérisent par ce comportement, voyant la recherche
comme la méthode ultime pour découvrir les secrets de la
magie. Chez lui, entouré de ses ouvrages et plongé dans
ses vases a bec en ébullition et ses marmites bouillonnan-
tes, le magicien parfait intégre tous les aspects magiques et
mystiques dans son laboratoire. Tout ce qui est magique
l'intéresse, qu'il sagisse de lier un familier, de créer

un objet, de réaliser des rituels de longévité, de dis-
tiller et d'extraire du vis ou de s'essayer a toute la
panoplie de I'invention des sorts et de la recherche.
De ce fait il préfére étre entouré de ses formules et
de ses Textes de laboratoire qu'étre n'importe o
ailleurs.

Chérissant leur intimité, les mages Bonisagi se ren-
contrent rarement entre eux. S'il peut étre attendu d'eux
qu'ils assistent aux réunions des Tribunaux, notamment
du Grand Tribunal, rien ne les y oblige. Le temps qu'ils
passent en voyage est autant de temps passé loin de leur
laboratoire. Les mages Bonisagi ont appris a communiquer
entre eux au moyen de messages écrits, de notes remises
par les Toques Rouges ou par I'intermédiaire des mages
Trianomae itinérants, bien que ces demiers refusent par-
fois de porter de simples messages.

Les mages Bonisagi recoivent a I'occasion la visite de
mages Trianomae, curieux de leurs recherches. L'ensem-
ble de la Maison profitant de la connaissance du sujet de
recherche de chaque mage, il est trés rare qu'un mage Bo-
nisagi s'oppose a ces interruptions mineures. La soumis-
.smdefolxﬁmChlmtesAmmummrlerangdu
mage et le plus str moyen de sassurer que le folio soumis
soit bien remis est de le confier aux soins d'un mage Tria-

Les types de mages Bonisagi

1l existe trois types de mages Bonisagi. Ce ne sont pas
des distinctions officielles au sein de la Maison mais de
mtplesmquedermhﬁmmﬂgesﬁmusaglpaw&ﬁ-'
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7| die la magie dans le but de découvrir des combinaisons

| tions, dans le chapitre des Compétences d’ ArMbB).

* 4 et prend la décision finale d’appliquer ou non la spéciali- i

I mages Bonisagi ne cherchent pas spécialement a travailler

1| pourrait étre percu comme celui d'un subalterne.

ment de la Théorie de la magie, pensant qu'il s'agissait 1a ﬁ C X[

de la principale motivation de Bonisagus. Il repousse les
limites de la Magie hermétique, cherchant de nouveaux
moyens de percer les nombreuses limites mineures qui in-
hibent encore le systéme de Bonisagus.

L'expérimentateur est un mage qui adore joueravec la
Magie hermétique, se servant du systéme pour construire
des sorts étranges et des objets enchantés décalés. 11 étu-

créatives de Portées, de Durées et de Cibles, appréciant la
symétrie des catégories crébes par son fondateur.
L'harmonisateur pense que chaque type de magie peut
étre intégré a la théorie de Bonisagus. Il adore soumettre les
autres capacités surnaturelles aux régles de Bonisagus.
Ces inclinations des mages Bonisagi peuvent servir de
spécialisations aux personnages pour la Compétence de
Théorie de la magie : ils peuvent choisir le traditionnaliste,
T'expérimentateur ou I'harmonisateur (cf. Les spécialisa-

En tant que traditionnaliste, le personnage peut ajou-
ter 1 a sa valeur de Tléorie de la magie chaque fois que ses
recherches visent & briser une Limite hermétique de la ma-
gie (cf. La Recherche originale, plus bas).

S'il est expérimentateur, le personnage peut appliquer
sa spécialisation chaque fois qu'il invente un sort ou un
effet magique ayant une Portée, une Durée ou une Cible
différente de la version normale.

En tant qu'harmonisateur, le personnage peut appli-
quer sa spécialisation chaque fois qu'il reproduit une capa-
cité surnaturelle. Ceci s’applique également a la recherche
originale. Le conteur reste quand méme le dernier arbitre

sation a la recherche. Ces nouvelles spécialisations ne sont
accessibles qu'aux mages Bonisagi.

Travailler ensemble
Contrairement 4 ce qu'en pensent les autres mages, les

ensemble en laboratoire. Leur principale pomme de dis-
corde tient au fait que le mage préfére occuper la place de
chercheur principal que celle d'assistant puisque c'est le
chercheur principal qui récolte tous les lauriers de I'étude
tandis que I'assistant ne bénéficie que de son expérience et
d'une reconnaissance mineure de la Maison. Passé le rang
de dadougue au sein de 1la Maison, plus un seul mage Boni-
sagi ne veut étre considéré comme un « assistant. » On se
souvient de Bonisagus pour sa Théorie de la magie et pour
sa Parma Magica, non pour I'assistance qu'il a apportée a
Tremere dans I'invention du certamen. S'ils ne rechignent
pas & partager leurs Textes de laboratoire et leurs tracta-
tus une fois ceux-ci terminés, les mages Bonisagi hésitent
a s'investir dans les recherches d'un tiers quand leur role

Tl existe néanmoins deux exceptions :
‘ig'les mages Bonisagi ayant tout juste passé leur Gant
mais n'ayant pas encore de rang au sein de la Maison

<;»et les mages s'en retournant au laboratoire de leur

Ces mages acceptent de travailler avec des Bonisagi




plus expérimentés, renoncant a toute recherche personne- { Quand les mages Bonisagi décident de colla- _\)
lle dans le but de se construire peu a peu un statut au sein | borer, ils travaillent trés bien ensemble. Leur affi-
A e de la Maison et de gagner des points d'expérience. 11 est nité naturelle pour le travail en laboratoire les aide
4 \"%{ o/| attendu des mages ayant tout juste passé leur Gant qu‘ils | | beaucoup et ils s'apercoivent qu'ils peuvent sur-
Y % ’-;C“‘*éi‘: aient initié leurs propres recherches au moment o ils at- monter nombre des contraintes qu'impose un espace de
= Wl teignent le rang de dadougue. Les mages peuvent travailler laboratoire partagé et que d’autres mages pourraient trou-
L% _';,’ I Al avec leur parensjusqu’au rang de cannophore sans en avoir ver réductrices. Leur pratique du parrainage des apprentis ;
e\ g’/ 34| honte mais, passé ce point, ils doivent en principe poursui- ajoute a leur aptitude a traiter avec de multiples assistants. A%
;&!.%x =

B e vre leurs propres recherches. Les mages ayant été parrai- | En raison de cette tendance naturelle, les mages Bonisagi
. 5 p nés peuvent inclure leur mage-parrain dans cette seconde peuvent toujours avoir un assistant de laboratoire de plus
1 r!..,.\ § 1| catégorie (cf. Le parrainage). que ce que les régles d” ArM5 prévoient normalement pour

un mage. Ceci ne s'applique qu‘aux mages Bonisagi, 4 leu-
rs apprentis et a leurs familiers.

Par exemple, sans valeur de Commandement, le mage Bo-
nisagi peut avoir deux assistants de labonitoire en plus de son
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L'autre branche de la maison Bonisagus se spécialise
dans la politique hermétique, dans les eaux troubles de
I'influence, des conseils et des négociations circonspec-
tes. L'énergie que les mages Bonisagi investissent dans la
recherche personnelle trouve son écho a l'extérieur, en la

des mages Trianomae qui se concentrent sur la
protection de I'Ordre en soutenant la coopération et 'ingé-
niosité des tribunaux. Les mages Trianomae usent de leu-
rs talents politiques pour poursuivre le réve de Trianoma
d'un Ordre pacifique. Tout au long de leur apprentissage,
on leur enseigne comment flatter les autres et leur imposer
un comportement acceptable, non pas par la force des lois
mais par le biais du dialogue et de I'analogie. Les mages
Trianomae se concentrent sur la compréhension et 'in-
fluence de la nature humaine.

Les personnages Trianomae commencent le jeu avec la
Vertu gratuite Talent pour I'Intrigue. Si certains enfants
présentent déja une inclination pour I'Intrigue avant leur
apprentissage, cette Compétence est enseignée a I'étudiant
puis perfectionnée au cours des quinze années qu'il hui
faut pour devenir mage. L'apprenti observe son parens
a I'eeuvre lorsqu'il s'exerce a la maitrise de ses prouesses
politiques. Il apprend également des histoires sur la vie
de sa fondatrice et sur les différents stratagémes dont usa
Trianoma pour convaincre les Douze Fondateurs de créer
I'Ordre d’Hermes. A la fin de ses études, il sera alors lui

aussi un expert dans I'art subtil de I'Intrigue.

Beaucoup de partisans de Trianoma menent
une vie de nomade, affichant la méme soif de vo-
yage que leur fondatrice. Ils font le tour de I'Ordre
d'Hermes, rendant tout particulierement visite aux
mgesBmusag:elga:dmtmm]smlesmgm

en Les Tenentes Occultorum
leur demandent, a l'occasion, de garder un ceil sur les
vulgaires trop curieux ou de retrouver un texte disparu. Ils
étanchent leur soif d'aventure en partant a la recherche de
secrets magiques, de magiciens ou de régions n'intégrant
pas la théorie de Bonisagus ou I'Ordre de Trianoma. Ils
n’ont que faire de la conquéte et de la bataille comme peu-
vent sy intéresser les mages de Flambeau ou de Tytalus. Ils
s'intéressent davantage a la découverte des connaissances
secretes qui existent encore dans les régions inconnues et
moins peuplées d'Europe. Ils se mettent en quéte d'auras
magiques et explorent les regio magiques pour étancher
leur soif de connaissances. Ils transmettent leurs informa-
tions aux Tenentes Occultorum. Certains mages Trianomae
deviennent esclaves de leur quéte de savoir magique an-
cien (cf. Les Quéteurs).

Des mages Trianomae ont quitté I'Europe Mythique
pour partir a la recherche de magiciens éloignés et de leurs
connaissances magquesa&n dedxﬂ’mﬂ'lemodébd'
reslruarméuqnes,pmmlemdéanx de I'Ordre aux quatre
comns du monde, qui ont entrepris des expéditions en di-
rection de la Cathay Mythique, de I'Inde et de I' Afrique. En

efforts ont été vains, quand ils sont seulement revenus de
leurs périples.

1220, aucun émissaire n'a réussi, de prés ou de loin : leurs

I

La politique de Trianoma

Les mages Trianomae ont pour mission de poursuivre
les idées politiques de leur fondatrice. Tous ne le font pas :
certains utilisent en effet leur formation pour faire évoluer
leur propre carriére et servir leurs propres ambitions. Ceux
qui adherent au plan de leur fondatrice suivent ces princi-
paux objectifs politiques.

<{» Maintenir la paix dans I'Ordre d'Hermaés : 1l s'agit
de la directive premiere de la Maison et dont décou-
lent tous les autres principes.

=4» Maintenir la diffusion des connaissances : La con-
naissance magique est le ciment qui unit 'Ordre et
ces informations devraient étre partagées avec tous
ceux qui sont habilités a les recevoir,

<4 Maintenir I'égalité entre les Maisons : Il est impor-
tant qu'aucune lignée hermétique ne prenne I'ascen-
dant sur une autre. L'Ordre d'Hermés est une société
de pairs, non une hiérarchie de tyrans.

=7 Maintenir 1'égalité entre les Tribunaux : Aucun
Tribunal ne devrait voir ses rangs grossir au point
de devenir un élément central de I'Ordre. Les mages
Trianomae s'efforcent de convaincre leurs compag-
nons de se disperser a travers I'Europe. 11 est inféres-

sant de noter que cela s'applique également a leur
propre Maison, et les Tenentes Occultorum sont ra-

vis de voir que la maison Bonisagus et le Tribunal du
Rhin ont perdu de leur importance politique depuis
La Guerre du Schisme.

«» Maintenir la compétition entre les Maisons : Tria-
noma a trés vite compris qu'un certain degré de lu-
tte était bon pour I'Ordre. Il s'agit de facon indirecte
pour que ses membres restent liés les uns aux autres,
méme si cet engagement semble parfois difficile. Ces
querelles empéchent également que deux Maisons
ou plus s'unissent de mani¢re permanente, chose qui
bouleverserait I'é re de I'Ordre.

Le Code de Trianoma

Lors des premiers temps de I'Ordre, Trianoma trouvait
trés utile d'envoyer des messages codés a ses filii : si jamais
ces notes devaient éire interceptées, elles ne révéleraient
pas prématurément ses objectifs politiques. Le moyen
le plus facile d'opérer fut d'enseigner a ses filii sa propre
sténographie, les abréviations gu'elle utilisait quand elle
rédigeait ses Textes labo. Cette tradition se poursuit avec
les mages Trianomae, qui utilisent une sténographie si-
milaire pour leurs Textes de laboratoirecomme pour les
notes clandestines quils s’envoient. 1l ne s'agit pas d'une
écriture exacte puisque chaque mage introduit de légeres
variations du code.

Les mages Trianomae se servent de ce code pour s'en-

v voyer des messages entre eux et aux Tenentes Occultorum.

Ce sont parfois des parchemins indépendants tandis que
d'autres fois, ce sont des notes intégrées a la fin de Textes
de laboratoireou de livres. La méthode la plus courante
consiste & inclure un message codé dans la marge du Tex-

| te de laboratoire d'un mage Bonisagus dont le mage Tria-

nomae est en possession. Ce texte est ensuite envoyé a un

 autre mage Trianomae par voie normale. Les mages Tria-
- nomae sont formés a repérer ces messages codés.




@

¥ Un mage d'une autre lignée dispose de deux moyens pour
déchiffrer ce code.

<> La premiére, qui est aussi la plus facile, est d’acquérir
un Texte de laboratoire écrit selon le code de Triano-
ma. Le décodage du Texte de laboratoire fonctionne
exactement comme le décodage de n'importe quel
Texte de laboratoire de mage (cf. Ars Magica 5e édi-
tion, chapitre Laboratoire, Traduction des Textes de
laboratoire).

<> 1a seconde, qui est la plus difficile, consiste a déchi-
ffrer une note secrete. Il faut une journée pour déchi-
ffrer une note. Pour déchiffrer le code de Trianoma,
le personnage doit faire un jet d'Intelligence + Latin
+ dé de tension. Si le résultat de ce jet est supérieur
a 6+ Communication de 'auteur + Intrigue, le per-
sonnage réussit. Les codes ne different que légere-
ment d'un mage Trianomae a 'autre. Un personna-
ge ayant déja déchiffré un code ajoute 3 a ses jets de
déchiffrage.

DECHIFFRAGE DU CODE DE TRIANOMA :
(Intelligence + Latin + dé de tension)
confre
(6 + Communication de I'auteur + Intrigue).

i it nupee ad me fuadi(limas Galpa
rint pergamenlif epuftolal,n0 a te moda
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Lees particularites de la
fMaison

Reconnaissance de [a Maison :
le statuf au sein de [a maison Bonisagus.

Les mages Bonisagi ont développé un systeme de re-
connaissance au sein de chaque branche de la maison Bo-
nisagus, qui met en valeur les récompenses accumulées
pour chaque mage dans ses efforts de recherche.. Les ma-
ges progressent parmi les rangs de ce systéme en fonction
des recherches qu'ils ont terminées. Ce systéme de rang est
désigné sous le terme de Reconnaissance de la Maison et
chaque activité de laboratoire permet d'en gagner.

La Reconnaissance de la Maison est une Réputation gra-
tuite que tous les PJ Bonisagi recoivent a la création du per-
sonnage. Seuls les mages Bonisagi s'intéressent vraiment
a cette Répufation. Les mages Trianomae comprennent
qu'il s"agit d'un moyen de mesurer le statut de leurs fréres
mais ils ne s'en formalisent pas plus que cela. Les mages
des autres Maisons ont des opinions différentes. Certains
y voient un excés de pédantisme, la pratique arrogante
d’une lignée déja prétentieuse tandis que d'autres y voient
un outil pratique encourageant la recherche originale et et
qui profite a 'ensemble de I'ordre. En dehors de la Maison,
cette reconnaissance n'a que peu de valeur mais au sein
de la maison Bonisagus, beaucoup de mages Bonisagi sont
obsédés par cela, se comparant a leurs compagnons sur la
base de leur rang au sein de la Maison.

La Reconnaissance de la Maison augmente avec les
NJ© points de Reconnaissance. Les différents types de
recherches en laboratoire valent un certain nombre

( ;(‘) de points de Reconnaissance. La Reconnaissance de
-

.-‘:/
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Eppe be rechereie
Rédaction d"un tractatus d"Art
Rédaction d"un summa d'Art
Invention d'un sort original
Invention d'un sort original par expérimentation
Création d'un talisman
Lier un familier
Former un apprenti
Assister un mage de rang supérieur en laboratoire
Stabilisation d"une percée
Reéalisation d'une percée mineure
Réalisation d'une percée majeure

Clakenr 22 1irconnatssance
5
15
30
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o La recherche et les points de Reconnaissance +
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~  Points ef valeur d¢ Reconnaissance de la Maison »
__,_._.————-—-—-'___"—_—__—_—__"_'__'“"————-—.-.

Points be Iccomaissance 3 atteinbre

la Maison évolue comme une Compétence, propulsant le ""P‘
mage aux différents rangs de la Maison a mesure que sa I'|
valeur de Reconnaissance augmente. La Reconnaissance de
la Maison est une Réputation basée sur la communauté, et
les découvertes de ses recherches doivent étre rendues pu-
bliques pour que le- mage regoive des points de Reconnais-
sance. La Réputation se propage grace au bouche-a-oreille,
processus lent au Moyen Age. En général, il faut un an par
point de Reconnaissance gagné pour que la réputation
s'améliore. Un texte soumis (que ce soit un Texte labo ou
un tractatus) qui est inclus dans un folio accélere et mag-
nifie la réputation. Un auteur chanceux gagne deux fois le
nombre de points de Reconnaissance indiqué dans la table
suivante si ses recherches sont inclues dans un folio.

Il y a quatre rangs chez les mages Bonisagi. Dans l'or-
dre, on compte les boukoloi (« bouviers »), les dadouques
(« porteurs de flambeau »), les cannophores (« porteurs
de roseaux ») et les dendrophaores (« porteurs d'arbre »).
Les jeunes mages Bonisagi avant tout juste passé leur Gant
n'ont aucun rang et le Primus est au-dessus de tous les
rangs existant. Ces quatre rangs et les responsabilités qui
les accompagnent sont présenteés dans la section Les mages
Bonisagi.

La Maison utilise ce systéme pour déterminer la hiérar-
chie entre mages. Tres semblables au statut des noblesde la
société féodale vulgaire, les rangs des mages Bonisagi défi-
nissent les relations entre les érudits hermétiques solitaires.
Les mages n'acceptent de parrainer que les apprentis des
mages de rang égal au leur. De plus, les mages Bonisagi
préferent voir leur apprenti passer leur Gant sous la ferule
d'un mage de rang supérieur.

Un mage Bonisagi peut ajouter sa valeur de Reconnais-
sance de la Maison & n'importe quel jet de compétence socia-
le impliquant l'interaction avec un autre mage de la Mai-
son, y compris avec les mages Trianomae. Un bon moyen |

Points be Heconmaissancy
Qualité/2
Niveau/2

1 par magnitude du sort
1 par magnitude du sort
2 par magnitude du sort
Puissance magique du familier/5
3 par magnitude du sort
Vprojet
3 par magnitude du sort
15
30

Points be Heronnasissante nicessaires
5 Boukoloi
10 Daduchos
15 Cannophori
20

Exre




de procéder consiste a ajouter la valeur de Reconnaissance
du personnage a tous les jets impliquant sa caractéristique
de Présence. Les mages ne bénéficient de cet avantage que
lorsqu’ils interagissent avec des mages de la maison Boni-

sagus : les mages des autres lignées ne sont pas influencés

par le statut Bonisagus comme le sont les membres de la
Maison. Les mages Trianomae ont beaucoup de mal a in-
fluencer les mages Bonisagi de rang supérieur et les mages
Bonisagi peuvent ajouter leur valeur de Reconnaissance de
la Maison a tout jet d'Intrigue ou de Tromperie pour résis-
ter a l'influence d'un mage Trianomae.

La Recomaissance de ln Maison n'augmente pas la Pré-
sence du mage lors des combats de Certamen, méthode
rarement utilisée pour régler les différends entre les mem-
bres de la maison Bonisagus.

Un mage Bonisagi gradé a plus de facilités a trouver
un apprenti. Le personnage peut ajouter sa valeur de Re-
connaissance a son jet pour trouver un apprenti (cf. ArMS5,
chapitre Laboratoire, Les apprentis). Sur un résultat de 12
ou plus, le personnage trouve un apprenti normalement.
S'il rate son jet, il en trouve quand méme un, le prenant
a un auntre mage puisque tel est son droit. S'il échoue de 5
ou plus, il se met & dos un compagnon mage auquel il doit
rendre une forme de compensation afin de l'apaiser. 5'il
fait un échec critique, son ennemi est tellement en colére

cmﬁekp&mmgpmmdemmgagm]eVm&ma;eur
d'histoire Ennemis

Lies folios

Un folio est une collection de Textes de laboratoireet de
tractatus compilés par les Colentes Arcanorum lors de la
saison qui suit la fermeture du ium Delectorum. Ce
sont d'épais volumes, composés de nombreuses pages de
parchemin, qu'on peut confondre au premier abord avec
un summa imposant. Mais, davantage qu'une étude ency-
clopédique sur un seul sujet, le folio renseigne sur divers
sujets. Une fois qu'ils ont recu les textes que leur ont sou-
mis les autres mages Bonisagi au cours des sept dernieres
années, les Colentes sélectionnent les meilleurs d'entre eux
a inclure au folio. Les folios intégrent également quelques
informations sur les différents auteurs ainsi que les remar-
ques et opinions des Colentes. Prisés par tous les mages de
I'Ordre, les folios sont des mines d'informations réunies en
une seule reliure.

Une fois que les Colentes se sont mis daccord sur les
textes a inclure au folio, ﬂsp.muﬂlamqmmilm :

compiler, restant a l'alliance on s'est tenu le ¢

Deiechrumlesﬁuhuspoﬂerﬂpmnhﬁel’améede leur
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nicus et est envoyée a Magyvillus, franche )
partagedesredudmsdehmmhns&gmladm
me copie est destinée a I'alliance ayant accueilli les Colen-
tes pendant la période de compilation, pour la remercier

de son hospitalité. La troisieme copie est envoyée a Harco, |

domus magna de la maison Mercere. Cewedermérempm
mcuklibrmmtdmf&dmpmiéed’maﬂmal

mdﬁa&mmdnﬁﬁgxmmhmmnl\(ﬁéﬁfésa !
place sur la liste d'attente et la durée pendant laquelle elle
peutaxwvﬂkfnhnNahueﬂmhksanﬁestg& :
prennent une charge pour ce service. .

' ' des Qualités de tractatus qui peuvent intégrer un méme ‘
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Lies desaccords ediforiaux

Il faut une saison pour créer un folio. La valeur i ey £
née de Théorie de la magie des Colentes Arcanorum fixe le Ly
total maximal des magnitudes des Textes de laboratoireet || -

- volume, Par exemple, si les cing Colentes ont une valeur iy
 de 7 en Théorie de la magie (incluant leur Talent pour la ot
Théorie de la magie), le folio pourra contenir un maximum B

- Forios: . ok | SN
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' ni, les textes sont copiés dans le folio. Les régles normales
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; maximum de 12 magnitudes de Textes de laboratoire par
point en Profession Scribe. En fonction du nombre de trac-
tatus a mrjme le Colens les copiera minutieusement ou
rapidement. Etant donné que les copies rapides réduisent
la Qualité du tractatus d'un point, les Colentes procedent
rarement de la sorte.

Les Colentes Arcanorum regoivent des points d’expé-
rience d'Exposition pour la saison qu'ils passent a créer le
folio : ils peuvent placer ces points en Théorie de la Magte ou
en Profession Scribe.

Exemple de folio : Les cing Colentes se sont mis d'accond
sur les textes qui composeront le jolio. Lewr valeyr combinée de
Theéorie de la magie est de 35. Leur choix fmal se porte sur un
tractatus d'Herbam de Qualiteé 8, sur un tractatus de Connars-
sance de ln magie de Qualité 10, sur un Texte de laboratoire con-
cermant e sort Indiscrétion de la pierre (magnitude 6), sur un
Texte de laboratoire concernant le sort Boule de flainmes abys-
sales (muagnitude 7) ef sur un Texte de laboratoire concernant le
sort Voile dinvisibilité (magnitude 4). Les Textes de laboratoire
ont été refenus parce que les mages qui en sont a Uorigine se sont
basés sur leurs expérimentations et que chagque sort a des effets
secondnires bénéfiques. L'un des Colentes posséde une valeur de
Profession Scribe suffsamment élevée pour copier a Iut seul tous
les Textes de lnbortotredans le folio tandis que deux des autres
peiwent copier les bcintus, Les deix Colentes restants assistent

leurs collégues.
Lire un folio

Dans I'ensemble, le folio n'est rien de plus qu'une
compilation de Textes de laboratoireet de tractatus:
sa lecture répond aux mémes régles de lecture que
pour ces types de textes. Le mage possédant un fo-
lio dispose de toute une variété de choix pour son
Stude . 11 faut consacrer une saison en-
tiere a la lecture d'un seul Texte labo ou d'un seul
tractatus, comme s'il s"agissait d"un matériel indépen-

dant.

Copier un folio

Les folios sont des compilations de copies de Textes de
laboratoireet de tractatus organisées et publiées par les Co-
lentes. Une fois compilés, ils sont phus faciles a copier que
leurs différentes parties. La copie d'un folio est une opéra-
tion similaire a la copie d'un summa et peut étre réalisée
minutieusement ou rapidement. Si un scribe copie le folio
avec minutie, il accumule alors un nombre de points égal
a 6+ sa valeur de Profession : Scribe en une saison. Quand
ce nombre de points atteint la valeur combinée de Théorie
de la magie des Colentes Arcanorum ayant créé le folio, la
copie du folio est terminée. Si le scribe copie le folio rapi-
dement, il accumule un nombre de pomts égal a 18 +3 fois
sa valeur de Profession : Scribe par saison. La copie rapide
d’un folio réduit la qualité de chaque tractatus qu'il inclut
d'un point et annule les points d’ ience supplémen-
taires en Connaissance de I'Ordre d"Hermes. Elle n'affecte
pas les Textes de labo.

Whane Je regards et congnoic kg ogpim
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i et trompeuse de la situation, ce jet devrait toujours étre un
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Intrigue

Les mages Trianomae commencent le jeu avec la Ver-
tu gratuite Talent pour U'Infrigue, méthode traditionnelle
de manigances et de complots. Cette Compétence est pré-
sentée dans le livre de régles ArM5 mais les personnages
mages pourraient avoir besoin de plus d'informations. Les
régles qui suivent indiquent les situations dans
un jet d'Intrigue pourrait ére nécessaire et présentent les
conséquences exactes d'un jet réussi

Quand un P] mage Trianomae cherche a influencer un
personnage non-joueur, il doit faire un jet de Présence +
Intrigue. S'il est a la recherche d'informations, il doit faire
un jet de Communication + Intrigue. Les conséquences
sociales du Don affectent le jet, et imposent un malus de -3,
ou de -6 si le personnage posséde le Don fapageur. Ignorez
ce malus si les deux partis en jeu sont sous la protection
d‘une Parma Magica. En raison de la nature suspicieuse

jet de tension. Les Facteurs de Difficulté a atteindre pour
réussir le jet sont indiqués dans le tableau suivant.

La scéne politique ressemble rarement & une aréne sta-
tique et il arrive parfois qu'un P] mage Trianomae doive
faire des jets d'lntrigue contre un autre acteur actif, que ce
soit un autre PJ ou un PNJ. Dans ces cas-1a, le mage Tria-
nomae fait :

un jet de Présence + Intrigue + dé de tension
antre
le jet de Communication + Intrigue + dé de tension de
la cible.

La cible peut décider d'utiliser sa Compétence de
Tromperie plutot que sa Compétence d'Tnfrigue. La réussite ‘

i est fonction de la situation et de la marge de réussite du

vainqueur par rapport au résultat total du perdant.

Les luttes d'Intrigue ne sont pas des événements rapi-
des et le cours d'un échange peut se prolonger 4 un diner

1 ou & une activité commune pendant la journée. Il peut

méme s'étendre a tout un Tribunal. Quand I'échange tou-
che & sa fin, le conteur s'en remet en principe a un jet d'In-
trigue.

Par exemple, Glaucon Trianomae se rend a Ualliance de Se-
mita Ermbunda et dive avec Moratamis de la maison Guernicus,
Moratamis soupconne Glaucon d'avoir mis la mam sur le gros
lot, I'une des sources de vis de Ualliance. Glaucon espére apaiser
les soupcons de Moratnis en suggérant que ce n'est pas lui mais

! '_ bien quelqu'un d'autre qui s'est empare de Uaubaine. Alors que
. le repas se termiite, le confeur demande mux dewx jouenrs de faire

wn jet d'Intrigue. 1 établit gque Glmicon doit fafre 6 ou plus de
nirge de réussite pour faire dnger d'avis Moratamis. La Pre-
senice (0) de Glaricon + son Intrigue (4) Iui domment wun résultat

{ '. de 4 tandis que Momtamnis a un wésultat de 4 qoec sa Conmmoni-

cution (+1) + son Intrigue (3) : ils sont ex-2quo. Mallieureuse-
mient pour Glaucon, leurs jets de tension donnent également les
miémes résultats : il échoue donc a fuire dhanger d'avis Momia-

= wtis. Moratamis lui propose qu'ils contimuent leur discussion lors
| du prochain Tribunal. it
ong &e Gouunes nowrrie ¢ ameunics fin | -




InFLuencer UN PN]J : présence + intrigue contre facteur de difficulté variable.
InTERROGER UN PNJ : Communication + Intrigue contre Facteur de Difficulté variable.

Facteur de
Difficulte

Points de prestige

Le personnage établit avec précision I'objectif politique manifeste d'un individu; encourage un individu

i a poursuivre la voie politique sur laquelle il est engagé.

Le personnage détermine quels sont les alliés politiques d'un individu ; éveille les soupcons d'un indi- .
vidu ; retarde le plan d"action en cours d'un individu ; pousse un individu a accepter une rencontre avec
un rival.

Le personnage détermine les plans politiques tacites d'un individu ; retourne des alliés ambivalents les
uns contre les autres ; altére le plan d’action d’un individu ; aide des adversaires a régler une dispute
mineure.

Le personnage détermine quels sont les partenaires cachés d'un individu ; rompt une alliance entre des
alliés de confiance ; redirige un individu vers un plan d'action qui sera finalement nuisible a ses intéréts ;
aide des adversaires a régler une dispute majeure.

Marge de
réussite du = Résuliat
vaingueur
Le personnage détermine si I'individu est un allié ou un adversaire potentiel ; encourage un individu a
poursuivre son plan d'action.
Le personnage fait perdre son sang-froid a un individu ; force la divulgation d"un secret mineur ; lnﬂum .
un adversaire pour le diriger sur une nouvelle ligne de conduite.

Le personnage humilie volontairement un individu en public ; force la divulgation d'un secret majeur ;
force un adversaire a trahir une alliance ambivalente.

SLe personnage expose complétement tous les secrets que "adversaire peut cacher ; force 'adversaire a
trahir une alliance solide.

Le personnage force un mage a agir a I'encontre des intéréts de sa Maison.

*  Un jet de Tromperie & 15 ou plus est
. parfait : & moins que Fobservateur sa-
- che que quelqu’un lui ment, il lui sera in-
J capable de s'en rendre compte.
|

Connaissance des gens et Tromperie
Les compétences sociales servent a compléter l'inter- |
prétation des joueurs plutot qu'a la remplacer. Quand un
PJ interagit avec un PNJ important, le conteur peut faire un
jet de Perception + Connaissance des gens en secret. En Ce n'est pas parce qu'un personnage fait un bon
fonction du résultat obtenu, le conteur devrait informer le | jet de Tromperie que son adversaire croit systématique-
joueur du comportement du sujet. | ment ce que le personnage lui raconte. Les impressions
+  Un résultat de 6 ou plus offre un apercu do hase gu f:]f{‘l‘i:nt C.mfnmsa?nm :E::. gens sont unpnrtantes mais un

de la pe lité générale du sujet. ‘.:]"Id.l‘\ﬂdll a'.rf.e ne s‘appuiera pas ucluswmmt mr'eljes -

il se peut qu'il ne croit pas quelqu’un hui disant que I'herbe

«  Unrésultat de 9 ou plus offre un apercu plus spé- est bleue méme ¢'il est incapable de dire si quelque chose

cifique : le joueur peut savoir si le personnage n'est dans l'attitude de cette personne indique qu’elle ment.

pas totalement honnéte ou s'il joue la comédie.

*  Unrésultat de 12 ou plus permet au joueur de sa- Connaissance des gens et Intrigue sont des compé-
voir quelles sont les déclarations du personnage tences complémentaires. La premidre permet au person-
susceptibles d'éire fallacieuses. nage de juger le comportement d'un individu tandis que

5 : : la seconde lui permet de j les interactions entre les

v ;ﬁsmré;;l:'s supérieurs donnent une Impression. |- | 4\ jividus, Les jets de R gens effectués dans

un Tribunal donnent un bonus ou un malus au jet d'In-

Il est possible de résister a Connaissance des gens avec la telligence + Intrigue allant de -3 & +3 selon dédision du

compéfence de Tromperie. Un personnage qui tente d'en | | conteur, Comme pour les jets de Conmarssance des gens, ce
tromper un autre fait un jet de Communication + Trom- jet devrait étre fait en secret.

- i
Y *  Unjeta9ou plus offre une compréhension plutot
* Un jet de Tromperie 2 9 ou plus permet a I'im- élémentaire des groupes principaux composant le
posteur de présenter une facade raisonnable : le Tribunal et de leurs objectifs.
personnage peut mentir sans que ce soit flagrant. Les jets plus élevés e kel :
* il fait 12 ou plus, la tromperie est presque par- compréhension. Les résultats moindres, en re-
faite mais un plus haut jet de Connaissance des vanche, donnent des impressions toujours plus
trompeuses,
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Au fil des années, la maison Bonisagus a intégré de
nombreux membres présentant des Vices et des Vertus
hors du commun. La Maison étant en mesure de récupérer
les apprentis d'auires mages, les jeunes qui présentent de
tels pouvoirs sont souvent adophés par cette Maison. Mais
cela ne veut pas dire pour autant que seuls les mages Bo-
nisagi peuvent bénéficier de ces aubaines. Les Vices et les
Vertus marqués d'un astérisque correspondent & des par-
ticularités de la Maison Bonisagus, et sont spécifiquement
réservés a ses membres. Ce n'est pas le cas des autres.

Les YVerfus

Les Vertus hermétiques mineures

CoOLENS ARCANORUM™

Hermétique, Mineure

Le personnage est membre de I'un des Cercles inté-
rieurs de la maison Bonisagus, celui des Collecteurs du Sa-
voir secret. [l commence le jeu avec le rang de cannophore
au sein de la maison Bonisagus. Pendant les sept annees de
son mandat, il regoit les Textes de laboratoireet les tractatus
d’autres mages Bonisagi qu'il peut garder s'il le souhaite.
A la fin de son mandat, il doit assister au Colloquium De-
lectorum et décider des textes soumis qui seront intégrés
au folio. Le personnage doit également participer a la cons-
truction du folio. Cette Vertu n'est pas accessible aux
jeunes mages Bonisagi venant tout juste de passer
leur Gant : le personnage doit avoir passé son Gant
d'apprenti depuis au moins dix ans.

Tenens Occurtorum™

Hermétique, Minewre

Le personnage est membre del'un des Cercles in-
térieures de la maison Bonisagus, celui des Intendants du
Savoir secret. Il a été choisi par le Primus pour occuper 'un
des quatre postes des Tenentes Occultorum. La position
exacte du personnage dépend de son expérience, laquelle
est jugée sur le nombre de saisons écoulées depuis qu'il a
passé son Gant. Si le personnage est un mage phus jeune,
il sera alors le Tenens du Printemps. Cette Vertu implique
certaines responsabilités.

Les Vertus surnaturelles mineures

MAGIE DES FIGURINES

Surnaturelle, Mieure

Le personnage a appris l'art de la Magie des figurines,
ce qui lui permet de créer de petites statuettes de pouvoir
-en bois ou en cire qui font profiter de leurs avantages au

personnage ou a d'autres. Le personnage peut étre un

‘mage possédant le Don comme ce peut étre un pratiquant

n'ayant pas le Don. Cette Vertu confére la Compétence

Magie des figurines a 1. Cf. I'exemple optionnel dans la
section Exemples de découvertes pour plus d'informa-

(“‘ \C

Les Vertus générales mineures

LINGUISTE

Générles, Minewre

Le personnage est extremement doué pour I'appren-
tissage de nouvelles langues. Tous ses Totaux d'étude
pour les Langues sont augmentés d'un quart, tout comme
les points d'expérience investis dans des langues lors de
la création du personnage. Cette Vertu augmente les Lan-
gUes anciennes comme les Langues vivantes.

Les Yices

Les Vices hermétiques mineurs

Barriire DE Parma Macica.

Hermetique, Mineur

En raison de sa compréhension limitée de la Parma
Magica, le personnage est incapable de supprimer sa Par-
ma quand il I'a érigée. Tous les sorts ou effets magiques
alliés doivent pénétrer sa Parma Magica pour l'affecter,
comme n'importe quel sort hostile.

Les Vices de personnalité mineurs

QUETEUR.

Personnalité, Mineur

Le personnage est un membre autoproclamé des Qué-
teurs, organisation informelle de mages a la recherche de
magies anciennes et d'artefacts mystiques ayant un esprit
de compétition. Le personnage passe l'essentiel de sa vie a

.| chercher ces objets. Ses intéréts peuvent parfois entrer en
“ 4 conflit avec ceux de sa Maison. i

Les Vices d’histoire mineurs
APPRENTI PARRAINEY,

Histoire, Mineur

Le personnage a été un apprenti parrainé ayant brie-
vement servi auprds d'un autre mage dans le laboratoire
de celui-ci. Il entretient une relation durable avec ce mage,
similaire a celle qu'il entretient avec son parens. Il est éga-
lement trés lié aux mages Bonisagi aux cotés desquels il a
été formé. Tous ces individus peuvent lui demander des
faveurs, auxquelles le personnage se sent obligé de répon-
dre.
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Le plus profond désir des mages Bonisagi serait d'in- |
venter quelque chose d'inédit dans le cadre de la Magie
hermétique. Beaucoup percoivent la recherche originale
comme le cceur de la Magie hermétique, 1a vraie passion
conduisant les mages Bonisagi a suivre I'exemple de leur
fondateur en repoussant les limites de la magie. Beancoup |
la voient également comme le meilleur moyen d'explorer |
bravement les mystéres indicibles de la magie, conformé-
ment au Serment hermétique. D'autres encore repoussent
les limites de la magie pour des raisons vaniteuses, dans
l'espoir d'attacher leur nom a une découverte qui leur
survivra longtemps aprés que leur rituel de longevité leur
aura fait défaut.

De toutes les Maisons hermétiques, la Maisen Bonds-
agus s'impose de compléter la Théorie de la magie de son
Fondateur par des recherches originales.. Cela ne fait pas
des Bonisagi des mages meilleurs que les autres mages
hermétiques. Cela veut simplement dire que de nombreux |
mages Bonisagi s'essayent au moins une fois a la recherche |
originale. -

Le mage peut initier sa recherche originale a tout mo- |
ment de sa carridére. Certains attendent d’améliorer leur i
connaissance des Arts pour augmenter leur total de Labo |
tandis que d'autres commencent des gqu'ils terminent
leur apprentissage. Il n'y a aucune condition minimale a |
remplir en Art ou en cnmpé{m'nce pour entreprendre une
recherche originale, et le processus reste le méme que le I

S

s mE s - —

L magemﬂunvmiarchmgeuuun,mmauregardm;mjr.

innocent. N'oubliez pas que le personnage finira
par enseigner a d'autres les percées qu'il aura réa-
lisées, que ce soit par l'intermédiaire d'un enseig-
nement individuel ou de tractatus rédigés. Pour
cette raison, il peut étre utile d’avoir une valeur élevée en
Langue ou en Enseignement.

Les percées

Lorsqu'il entreprend une recherche originale, le per-
sonnage tente d'atteindre un objectif qu'aucun mage
hermétique n'a encore jamais atteint auparavant. Ces ac-
complissements sont des Percées, et il en existe trois types ;
mineures, majeures et hermétiques.

Une Percée mineure comespond a quelque chose
qu'il est possible d'utiliser et d’enseigner dans 'immédiat
dans le cadre existant de la Magie hermétique. Les nouve-
lles Portées ou Durées de sort sont de bons exemples de
Percées mineures. Dans de nombreuses sagas, les Percées
mineures sont suffisamment fréquentes pour qu'un mage
puisse espérer atteindre pareil objectif une ou deux fois au
cours de sa vie. Les Percées mineures peuvent étre plus
courantes encore mais elles sont assez rares car la plupart
des mages Bonisagi nourrissent des ambitions plus nobles.
Pourquoi inventer une nouvelle Portée quand le person-
nage peut tenter de briser une Limite hermétique ? La
grandeur pousse souvent les mages vers des projets plus

Une Percée majeure repousse les limites de la Théo-
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rie de lamagne sans les briser. Ces Percées sont souvent
des Vertus hermétiques qui peuvent &tre enseignées aux
individus possédant le Don. L'intégration de types de lan-
cements de sort non-hermétiques a la Magie hermétique
est un autre exemple de Percée majeure : ils deviennent

- alors des Vertus surnaturelles que I'on peut enseigner. Une

Percée majeure peut égaiement permettre au personnage
d’adapter I'application normale d'une idée hermétique de

‘manidre différente. Le développement de I'ZEgis du foyer

de Notatus fut une Percée majeure, une variation magi-
que basée sur la Parma Magica de Bonisagus. Ce sont les

Percées majeures qui font la célébrité du mage. Avec de

la persévérance, une troupe jouant une saga rapide peut

-r&hﬁ_ﬁgmﬂnt esperer voir 1'un des joueurs faire une Percée

Une Percée hermétique est une nouvelle Compétence

‘mystique qui consiste a briser une Limite mineure. Presque
‘tout est possible : il sagit de la magie dans son caractére le
‘plus vierge. Une nouvelle Compétence mystique pourrait

I'envoi d'images mentales de I'esprit d'un mage

‘a un autre (télépathie brute) comme elle pourrait corres-

pongdre a la capacité de traverser différents niveaux de re-
gio sans recourir aux sorts. La volonté de briser les Limites
mineures de la Magie hermétique est un objectif tout aussi
valable. En fonction des sensibilités de la troupe, il est pos-
sible d'enfreindre n'importe quelle Limite mineure, ce qui

altérerait définitivement la forme de la magie dans votre

saga. Dans le cadre standard d’Ars Magica, la Parma Ma-

‘gica est la seule Percée hermétique que 1'Ordre d'Hermes

aif observée en quafre cent cinquante ans,

Il est.important de discuter avec votre troupe
de vos idées et des Percoes spécifiques auxquelles
vous vous essayez Par exemple, votre groupe sou-
haite-t-il qu'une Limite mineure soit brisée ? Ou
alors, une Vertu hermétique possible a enseigner
viendra-t-elle bouleverser la nature du jeu ? 5i la Li-
mite de Création est brisée, alors les mages pourront créer

des objets permanents a partir de rien sans qu'il soit besoin
de recourir au vis, ce qui pourrait saper nombre des futu-

res histoires du conteur.

Explorer I'inconnu

Quand le personnage a déterminé quel genre de Per-
cée il aimerait accomplir, il ne lui reste plus qu'a inventer
quelque chose d’hermétique qui intégrera son idée d'une
maniére ou d"une autre: Ce peut étre un sort ou un enchan-
tement magique, que ce soit un enchantement mineur ou
un objet a charges. Détaillez parfaitement I'effet, en suivant
les régles normales du chapitre Laboratoire d’ Ars Magica Se
édition. Etant donné que le personnage cherche des indices
qui pourraient I'aider a dépasser les théories hermétiques
normales, il doit expérimenter en se basant sur les régles
de la section Les expérimentations mystigues du chapitre La-
boratoire, ce qui tui impose de choisir un modificateur de
risque pour son expérience et de faire un jet en se référant
a la table des Reésultats extmoniinaires.

Pour que sa recherche originale soit fructueuse, le per- |

sonnage doit faire un jet de Découverte dont il compare le
résultat a la table des Résultats extraordinaires. Le hasard
joue un réle important dans le processus de recherche.

Cela dit, contrairement 4 I'expérimentation normale, il est
possible de controler les risques de la recherche originale. |

modificateur pour ajuster le résultat de son jet sur la table
des Résultats extraordinaires. Le modificateur de risque
reste compris entre +1 et +3 mais le personnage est limi-
té dans ses choix par sa valeur en Théorie de In magie. Pour
chague tranche (ou fraction de tranche) de cing points de
sa valeur de Theéorie de la magie (v compris de Talent pour la
Théorie de ln magie), le personnage peut choisir un modifica-

teur de risque de 1.

Exemple : Ainsi, pour pouvoir choisir un modificatenr de
tisque de +2, il doit avoir unte valeur de 6 ou plus en Théorie de
la magie, alors que pour un modifinteur de risque de +3, 1l doit
avoir wiie Theéorie de In magie @ 11 ou phus.

MODIFICATEUR DE RISQUE : +1 PAR TRANCHE OU FRAC-
TION DE TRANCHE DE 5 POINTS DE THEORIE DE LA MAGIE,
JUSQU'A UN MAXIMUM DE +3,

Reportez-vous normalement a la table des Resultats ex-
traordinaires pour déterminer I'effet du sort. Le personnage
peut ajouter ou soustraire tout ou partie de son Modifica-
teur de risque afin de faire une Découverte en plus d’obte-
nir l'effet normal de 'expérimentation. S'il avait un Modi-
ficateur de risque de +3 et a fait un 8 au jet, le personnage
obtiendrait alors un Effet modifié. Il pourrait également
soustraire 1 pour, en plus, faire une Découverte, L'effetdu

1| sort en est toujours modifié. Le personnage ne peut pas

utiliser le Modificateur de risque pour obtenir un résultat
supplémentaire autre qu'une Découverte.

PERCEE : JET DE DECOUVERTE SUR LA TABLE DES REsuL-
TATS EXTRAORDINAIRES PENDANT UNE SAISON D'ExXPERI-
MENTATION MYSTIQUE.

Modificateur de risque : n'ajoutez pas le modificateur
de risque au total de Laboratoire. Ajoutez ou soustrayez le

- | modificateur de risque au résultat du dé de tension du jet

sur la table des Résultats extraordinaires.

Le personnage espeére faire une Découverte. S'il ne fait
pas de jet de Découverte, son sort ou son objet n'en est pas
moins soumis i la table des Résultats extraordinaires. 1l est
fort probable que le personnage se retrouve avec un effet
hermétique légérement étrange. Si sa recherche originale
impliquait un sort et si ce sort est défectueux ou difficile a
lancer, le personnage peut le réinventer en s'appuyant sur
les régles des Expérimentations mystiques du chapitre La-
boratoire. Si sa recherche impliquait un objet et si cet objet
est défectueux, le personnage peut tenter de le réinventer
mais tout le vis utilisé lors de I'expérience originale est per-
du.

Si ses recherches sur le sort ou Fobjet enchanté pren-
nent plus d'une saison pour aboutir, le personnage doit
continuer a faire un jet sur la table des Résulfats extraor-
dinaires a chaque saison. Ayant décidé de la fagon dont il
allait utiliser son modificateur de risque lors de la saison
précédente, il doit s'en tenir a cette décision pour les sai-
sons qui suivent. Par exemple, s'il avait soustrait 1 a son jet
initial sur la table des Résultats extraordinaires lors de la
premiére saison, il doit soustraire 1 a tous ses autres jets sur
la table des Résulfats extraondinaires lors des saisons suivan-
tes, jusqu’a ce que I'objet ou le sort soit terminé. 11 se peut

.. que le personnage accumule des résultats étranges ou cu-

rieux & mesure que ses recherches progressent mais cela ne

- I'empéche pas de poursuivre son expérience tant que ses
 résultats ne donnent pas un échec complet ou un désastre.
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Si le personnage fait une Découverte lors de son expé-
rimentation, alors sa recherche originale est une réussite.
Ignorez la sous-section des Découvertes sur la table des
Résultats extrnordinaires : elle ne s’applique qu‘a cewc qui
découvrent des éléments plus intimes sur leur lien person-
nel avec les Arts et la magie, sans étudier les plus profonds
mysteres de la Magie hermétique. Le personnage, hui, a
déja trouvé cet élément insaisissable de magie pour lequel
il a initié sa recherche originale. Il doit désormais stabiliser
le processus expérimental pour mieux comprendre sa dé-
couverte.

Chagque sort ou enchantement magique ne peut mener
qu‘a une seule découverte. Le personnage peut continuer
d'inventer le méme sort ou d'expérimenter sur le méme
enchantement jusqu‘a ce qu'il fasse une découverte, méme
si son expérience était réussie. Ainsi, il accumule de nom-
breuses versions utilisables du méme sort au cours de ses
recherches. Néanmoins, dés qu'une expérience donnée
débouche sur une Découverte, il ne peut plus étudier ce
sort ou cet enchantement magique pour faire d'autres dé-
couvertes.

Stabiliser I'inconnu

Apros avoir fait sa Découverte, le personnage doit sta-
biliser son processus par une répétition exacte. Il doit re-
produire l'expérimentation, pendant le méme nombre de
saisons et en utilisant le méme Total de Laboratoire et le
méme modificateur de risque ayant mené a sa Découverte,
S'il a utilisé du vis pendant le processus, il doit en utiliser
la méme quantité. Il doit refaire un jet sur la table des Ré-
sultats extraordinaires et modifier son résultat de la méme
facon qu'il I'a fait pour sa Découverte. Cela signifie que, s'il
a ajouté son modificateur de risque a son jet, il doit procé-
der de la méme maniére. S'il a soustrait son modificateur
de risque a son jet, il doit & nouveau le soustraire.

Pendant la saison de stabilisation, le personnage n’a pas
besoin de faire de jet de Découverte pour réussir. Tant que
ses résultats n'entrainent pas des effets néfastes (Désastre,
Aucun avantage, Echec complet), il stabilise sa découver-
te. Ignorez tous les résultats bénéfiques que pourrait faire
votre personnage. 5'il obtient un effet néfaste, son proces-
magique n'est pas affecté puisqu'il a déja été créé lors dela
saison précédente mais le personnage perd cette chance de
stabiliser sa Découverte.

La recherche originale est un processus consistant a ac-

cumuler des découvertes stabilisées jusqu’a la réalisation |
d’une Percée. Sila saison de stabilisation du personnage est |

une réussite, il gagne un point par magnitude du sort her-

métique inventé ou de 'objet enchanté qu'il peut dépen-

ser en vue de sa Percée. Le personnage crée également un

Texte de laboratoire expliquant sa découverte. Quand ces |-

points atteignent un certain nombre, le personnage réus-
sit : sa découverte débouche sur une Percée.

MAGNITUDES DES DECOUVERTES STABILISEE =
POINTS DE PERCEE.

Le personnage ayant essayé de comprendre une magie

nouvelle, il regoit des points de Distorsion, effet secondaire |

de son processus de stabilisation. Il en recoit un nombre
égal a la magnitude de F'effet moins 1 dé simple. S'il gagne
plus de deux points de Distorsion, il doit faire un jet pour
échapper au dnmagnm,mmemdiqué'
dans Le Crépuscule du magicien du chapitre sur la Magie

l\e:mémpxed*ﬁtshdagmkwwagem}lﬁpﬂ A

1| recherche originale puisque ce sont les magnitudes d'effets

| risque de Crépuscule du magicien.

| et réalise une Percée. En regle générale, il faut 30 points

: que seul un individu vraiment passionné pou-

.| rentes a la recherche originale.

procéder immédiatement & la phase de stabilisation. Mais ||

sonnage peut évidemment limiter ses chances de gagner 7

des points de Distorsion en expérimentant avec des effets
de faible magnitude mais cela ralentit le processus de sa

accumulées qui finissent par donner une Percée. L'expé-
rimentation avec des sorts de magnitude élevée accélere
la course du personnage vers sa Percée mais augmente le

Pomts DE DISTORSION GAGNES :
MAGNITUDE DE LA DECOUVERTE A STABILISER = UN DE
SIMPLE.

Que le personnage réussisse ou non a stabiliser sa dé-
couverte, il gagne des points de Distorsion. 5i sa tentative
de stabilisation échoue, il doit passer une autre saison a
réessayer. Il peut poursuivre ses tentatives de stabilisation
jusqu’a ce qu'il réussisse, a condition d'y consacrer les sai-
sons qui suivent jusqu’a la réussite de l'entreprise et qu'il
ne souffre pas d'un événement terrible en cours de route.

Dépasser les limites
Quand le personnage a accumulé un certain nombre
de points du fait de ses découvertes stabilisées, il réussit

pour faire une Percée mineure, 45 pour faire une Percée
majeure et 60 points pour faire une Percée hermétique. 11
ne s'agit la que d'une indication : il appartient au conteur
de fixer le nombre exact de magnitudes nécessaires pour
faire une Percée. :
11 est trés important que le joueur n'ait aucune idée du |24
nombre de points requis pour réussir une Percée, et ,/\\,
cela pour deux raisons. Tout d'abord, il s"agit d'un i
processus long, émaillé d'échecs et de déceptions

Ve
-

b’-

rra poursuivre aprés des saisons répétées en
laboratoire & ne faire aucune Découverte. Le fait
d'ignorer le nombre exact de magnitudes néces-
saires est un moyen d'illustrer les incertitudes inhé-

Enfin, cela permet au conteur d'ajuster minutieuse-
ment ce nombre & I'improviste 8 mesure que le personna- |
ge poursuit sa recherche originale jusqu’a son accomplis- UK

- sement. S'il pressent que le personnage approche d'une

- Percée trop rapidement, il pourra alors revoir ce nombre
légerement a la hausse. A I'inverse, il peut également le

' baisser si la réussite du personnage promet un plaisir ac- -

- cru du jeu ou donne un tour intéressant aux événement
de la saga. Ces légéres adaptations ne devraient éfre mi-
ses qu’au service général de Ia saga, non pas étre utilisées

| comme un outil pour récompenser ou punir les joueurs.

 Les regles de la recherche originale respectent le fait que
.lﬁPeméesmdﬁcﬂesaréalnaﬁqu'ﬂfamdutmps
poury parvenir. . |

 La recherche originale est un processus long et labo-
rieux que le personnage n'est pas obligé de réaliser sur

des saisons consécutives. 1l peut travailler sur une Percée

- pendant un temps puis s'arréter pour n'y revenir que lor- ||
squ'il sera remotivé ou aura de meilleures connaissances ||
dans les Arts. Gmnacpﬁmmdoﬂéﬂem]usqt{mn '
bout et, si le p fait une Découverte, il doit alors ||
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Les Textes de laboratoire multiples

Rien dans la recherche originale n'empéche plusieurs
mages de travailler ensemble sur une Percée. 1l subsiste
quelques petits obstacles inévitables puisque les mages
doivent étre préts a partager le projet et que chacun doit
étre capable de lire I'écriture cryptique des Textes de labo-
ratoire des autres (cf. Traduction des Textes de laboratoire
du chapitre Magie hermétique d'Ars Magica 5e édition).
Mais ce sont surtout les conflits personnels, I'égoisme et
I'égocentrisme qui empéchent les mages de travailler en-
semble sur des Percées. Méme au sein de la maison Bonis-
agus, qui présente un niveau exceptionnellement élevé de
coopération intra-Maison, les mages rechignent a partager
les notes de leurs recherches originales.

N'oubliez pas que la coopération n’est pas le seul mo-
yen d'obtenir les Textes de laboratoire stabilisés d'un tiers.
Comme tous les autres éléments hermétiques précieuy, il
est possible de les voler, de les !échemgcr, de les offrir ou de
s'en saisir suite 4 une Marche. Etant donné qu'il 'agit d"un
processus long et laborieux, il est possible de récupérer les
Textes de laboratoire de mages décédés dans des endroits
mystérieux ou en partant a la recherche d'un trésor mysti-
que. Le conteur peut introduire des Textes de laboratoire
sur des recherches originales pour initier une aventure ou
comme récompense pour I'achévement d"un arc narratif.

Si le personnage a la chance de posséder les Textes
de laboratoire d'un autre mage, portant sur la méme Per-
cée que celle quiil vise, il peut les intégrer au nombre de
points accumulés nécessaires a sa recherche. 11 doit avant
cela parvenir a briser le code de l'auteur et passer ensuite
une saison a lire les Textes de laboratoire et a suivre
les expérimentations : pour cela, il lui faut un labo-

M
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ratoire hermétique. Le personnage accumule un nombre .

de points égal a son total de Labo dans les Arts concernés.
Lorsque ce nombre atteint le niveau de I'expérience décrite
dans le Texte labo, il peut ajouter la magnitude de l'effet a
son nombre total de points. En pratique, chaque chercheur
posséde un total de points accumulés. La Percée n'aura pas
Heu tant que I'un des participants n'aura pas amassé suffi-
samment de points pour atteindre le nombre défini. Ainsi,
si deux mages ou plus axent leurs recherches sur la méme
Percée, le premier a atteindre ce seuil réalise la Percée.

Le mage ne gagne pas de points de Distorsion lorsqu’il
lit les Textes de laboratoire de recherche originale d'un au-
tre mage. Il s'agit Ia d'une puissante incitation & mettre la
main sur ces notes précieuses.

Les Percées en jeu

Quand le personnage a accumulé suffisamment de
points grace a sa recherche originale, il acheéve sa tache et
fait une Percée. 51l est a l'origine d'une Percée mineure,
les mages hermétiques sont immédiatement en mesure de
l'atiliser et de la comprendre. Le personnage peut l'intégrer
au prochain sort ou enchantement magique qu'il invente-
ra. C'est généralement ainsi qu'il transmet son savoir a ses
compagnons mages. Par exemple, le mage Tillitus invente
une nouvelle Portée « Horizon ». Suite 4 cela, il invente un
sort de Portée Horizon et offre ses Textes de laboratoire sur
ce sorta l'Ordre. Ceux qui les liront apprendront & la fois le
sort et comprendront la nouvelle Portée créée. Ils pourront
utiliser cette Portée comme ils utilisent n'importe quelle
autre Portée de sort.

Les Percées majeures demandent plus d'implication et
doivent étre enseignées aux autres mages, que ce soit par
instruction personnelle ou par la rédaction dun tractatus

>




.‘p deux distinctions importantes prés. Les Percées majeures

qui décrit la Percée. Ces deux méthodes d'enseignement
répondent aux régles normales de I'Enseignement et des
livres du chapitre des Evenements & long-terme d’Ars Ma- |
gica Se édition.

L'apprentissage d'une Percée majeure est trés sem-
blable a I'apprentissage d'une compétence surnaturelle, a

ne sortant pas du cadre de la Magie hermétique et étant
souvent des Vertus hermétiques, elles sont souvent aussi
difficiles a apprendre que les compétences surnaturelles.
Le ge n'est par contre pas obligé de soustraire
le total de ses valeurs d"Art hermétique & la Qualité de la
source de I'enseignement. La seconde exception hent au

d'enseigner des Vertus hermétiques sans Compétence as-
sociée en termes de jeu, il est toujours possible de les en-
seigner de cette fagor.

Les Percées hermétiques sont des évenements légen-
daires dont la transmission est fonction de leur nature.
5'il sagit d’'une Compétence mystique, comme la Parma
Magica, elle doit étre enseignée comme n'importe qu'elle
compétence normale. Si la Percée dépasse I'une des Limi-
tes hermétiques de la magie, alors elle doit étre enseignée
comm?ﬂ&emﬁm@emmmmﬁ
recte ou par I'intermédiaire d'un tractatus rédigé.

L'intégration hermétique

Ce que le chercheur mage souhaite finalement attein-
dre, c'est I'intégration compléte de sa Percée a la Théorie
hermétique. Un systéme de magie parfait laisserait tous
les pratiquants réaliser chaque type daction magique sans,
avoir besoin de recourir a des Vertus ou a des Compéten-
ces sumaturelles. C'est assez fadile a faire avec les Percées

Percées majeures. Quant aux Percées hermétigues, elles
sont un probléme d'intégration en soi.-
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Les Percées mineures entrent par définition dans le ca-
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dre des parametres hermétiques et sont aussitot intégrées
4 la Théorie de la magie de Bonisagus. Les Percées majeu-
res créent des Vertus hermétiques, qu'il faut apprendre
et dont I'utilisation est associée 4 une Compétence.
11 est possible d'approfondir la recherche sur une AF
Percée, ce qui permet au mage d'accéder a la
Vertu sans avoir a apprendre de Compétence.
Ainsi, faire une Percée majeure sur une Percée
majeure déja existante changerait la nature de la
magie hermétique.

Par exemple : un mage réussit une Percée majeure
et invente la Vertu hermiétique Renforcement vital. Il peut en-

1 seigner ce powvoir i d autres mages, qui gﬂgnml‘n!ms cette Ver-

tu Jm'mu’hcpre une fois qu'ils I'ont apprise. Une seconde !m
ajerg intégrerait vital a la magie hermé

normale, ce qui signifie que diague pratiquant de la Magie her-
métique ayant appris la Théorie de la magie intégrant cette vou-
velle techiique senit capable d'utiliser Renforcement vital.

€xemples de découvertes

Les quatre découvertes suivantes sont des exemples
de recherche originale. Le conteur peut s'en servir com-
me des innovations déja existantes dans 'Ordre, comme
objectifs dinvention pour les joueurs ou comme de sim-
ples exemples sur lesquels ils pourront baser leurs pro-
pres créations. Notez que vous devriez les voir comme des
exemples canonigues davantage que comme de simples
exemples et possibilités d'additions récentes de la maison
Bonisagus au corpus du savoir hermétique.

| I’ Arma fMagica

LArmaMagranu«défmnﬂgques»s’appuhmr
le rituel unique de Parma Magica de Bonisagus. Bonis-
_ agus a découvert que la Parma Magica pouvait étre éten-
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due de manidre a protéger dautres individus. Cette prati-

que réduit les énergies protectrices du bouclier et affaiblit |

sa résistance générale mais c'est un excellent moyen de
protéger ses compagnons et ses apprentis. UArma Magica
utilise la Parma Magica de maniére similaire, compres-
sant ou « repliant » le champ de résistance sur lui-méme
pour toute une variété d'effets que l'on appelle des plis.
Chagque pli constitue une Percée majeure puisque chacun
dleux crée une nouvelle facon d'utiliser un effet herméti-
que déja existant. Il existe six plis a la Parma Magica : le
fait d'en inventer un représente un grand accomplisse-
ment et un mage qui en inventerait les six deviendrait un
étre légendaire.

Un mage peut connaitre un nombre de plis égal 4 sa
valeur de Parma Magica. Le premier pli appris est tou-
jours la compilation élémentaire dun autre. Les autres plis
doivent étre appris aupres d'un professeur qui ne peut en-
seigner quun seul pli 2 un nombre maximal d'éléves égal
a sa compétence d'Enseignement. Méme si le professeur
n'a pas de valeur d'Enseignement, il peut toujours enseig-
ner un unigue pli 2 un seul étudiant. Les mages Bonisagi
enseignent volontiers ces plis de Parma Magica, certains
refusant méme toute compensation en retour.

Les plis de 1a Parma Magica
Beaucoup de ces nouvelles défenses modifient la va-
leur de Parma Magica du mage. Certaines la réduisent,
généralement de moitié, tandis que dautres laugmentent
ou la diminuent d'un nombre de points précis. Pour dé-
terminer la résistance magique d'un mage qui utilise ces
nouveaux plis, modifiez toujours sa Parma Magica
originale {arrondissez au supérieur) avant de la
multiplier par cing et d'y ajouter les bonus de For-

—
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me spécifiques. Malgré ces soustractions et divisions, une :

Parma Magica ne peut jamais étre inférieure a 0 aprés ré-
duction. Le mage bénéfice toujours de son bonus de Forme
contre les attaques magiques.

Notez qu'il faut deux minutes pour réaliser une Par-
ma Magica normale et qulelle dure jusqu’a laube ou au
crépuscule (ce qui advient en premier). A T'exception de
la Parma Ablativa, tous les plis de la Parma suivent cette
procédure. Le mage peut supprimer sa Parma, pas l'effa-
cer, ce qui fait que, dans la plupart des cas, le méme pli
de Parma Magica réalisé initialement reste actif jusqu’a ce
que le rituel expire ou soit dissipé. Le mage ne peut pas
changer de pli en fonction de ses besoins. Le fait d'étendre
sa Parma Magica a d'autres personnages reste une excep-
tion et la Parma Restricta (cf. plus bas) en est une autre.
Réaliser une Parma Magica est un acte essentiel et routi-
nier pour un mage hermétique, qui la crée a chaque cou-
cher et lever de soleil.

<i»Parma Ablativa : Le « bouclier ablatif » crée un
bouclier bien plus puissant qui saffaiblit dans le temps.
Doublez la valeur de Parma Magica du mage quand vous
calculez sa résistance magique. Les totaux de Pénétration
des sorts auxquels le personnage résiste doivent néan-
moins étre soustraits 4 cette résistance. Par exemple, si la
résistance magique de la Parma Ablativa d'un mage était
de 40 et qu'il résiste a un sort ou a un effet magique avec
une Pénétration de 10, sa résistance magique passerait a
30. Concu pour le combat, ce pli offre une protection ini-
tiale supérieure a une Parma Magica normale. Il faut dix
minutes pour la réaliser, c'est-a-dire huit minutes de plus
que pour une Parma Magica normale. Si la résistance de la
Parma Ablativa est complétement détruite (si la résistance
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magique tombe a 0), le mage peut réaliser un autre pli de
Parma Magica. Il sagit de la seule exception i la régle
d'une seule Parma par lever/coucher de soleil.

<SpParma Absorbea : Le « bouclier d'engloutisse-
ment » accepte les sorts dattaques entrants et les piege
dans une poche mystique qui en retient I'énergie magique
le temps d'un tour de combat, cest-a-dire suffisamment
longtemps pour que le mage se serve de cetie énergie pour
renforcer 'un de ses propres sorts. Divisez la Parma Magi-
ca du mage par deux (arrondissez au supérieur) pour cal-
culer sa résistance magique. Les sorts entrants auxquels
le personnage résiste ne sont retenus que briévement. Le
mage peut utiliser I'énergie piégée pour accroitre le total
de lancement de son prochain sort. Sile mage fait un jet de
tension avec Energie + Concentration dont le résultat est

supérieur a la valeur de Pénétration du sort piégé, il ajoute |

la moitié de la valeur de Pénétration de ce sort au total de
lancement de son prochain sort. Si son prochain sort em-
ploie les mémes Technique et Forme que le sort emprison-
né y compris les mémes compléments, il peutalors ajouter
la valeur totale de Pénétration du sort a son prochain total
de lancement.

< Parma Condensa : Le « bouclier lourd » protége
le mage contre une Forme donnée, choisie au moment du
lancement. Doublez la valeur de Parma Magica contre cet-
te Forme spécifique mais divisez-la par deux {arrondissez
au supérieur) contre toutes les autres. Ce peut étre parti-
culierement efficace contre les ennemis connus ou dans
des Dimensions données. Le mage doit avoir une valeur
au moins égale au double de sa Parma Magica dans FArt
choisi.

<» Parma Custodia : Le « bouclier protecteur » pro-
tége contre les attaques physiques plutdt que magiques,
ralentissant les armes et les dangers physiques pour les
piéger dans une sorte de filet magique. Le mage ajoute le
double de sa valeur de Parma Magica a ses totaux de Dé-
fense en combat. Ce bouclier ne protége nullement contre
la magie bien que les valeurs de Formes du personnage
sajoutent quand méme 4 sa résistance magique.

< »Parma Repercussa : Le « bouclier réflecteur »

permet au mage de manipuler sa Parma de maniére a
renvcyerlassmtsmrlemslamlavaleurdeﬁarma

Magica du mage est réduite de moitié (arrondissez au

m:pémﬂpmuhmhﬂdesaréﬂﬁtﬂrmmag:que.s&h

arréte un sorf ou un pouvoir magique |

mtrant,elklermume,gtudé par la direction mentale acti-

ve du mage. Le mage doit alors étre capable de voirla cible |
sur laquelle il souhaite renvoyer le sort entrant. Le total de .

Pénétration reste le méme.

<7 Parma Restricta : Le « bouclier de répression »
pmtm;magedmvehpperunhmdunmanm
protecteur quauncun pouvoir magique ne peut passer.
La Parma Restricta entoure la cible, un peu comme une
cage magique, et tous les sorts que la cible tente de lancer
AﬁmshcagedmvmmsserhMEdumagzla
comy
La cible doit étre suffisamment proche pour que le mage
mhmﬂwﬂmmmmmm

de Parma Magica du mage est réduite de 3. |-

‘| aux Parmulae et étre derriere leur développement.

: auhebqouLenwenudebasedesoneﬁetcmespmlda
" jets enchantés mineurs, la Parmula doit étre
*| instiller un effet dans un bijou. Lenchantement d'une Par- 8

. PARMULAE : OBJET ENCHANTE MINEUR OFFRANT UNE

 protectrice ne se dissipe et aucune expérimentation n'a été
.| objet plus puissant n'a encore été inventé : la recherche ori-
| ginale nattribue que ce niveau de résistance magique a la

| sus. Les Parmulae pourraient étre considérées comme des

~| de Notatus, premier Primus de la maison Bonisagus, et
j mwmwm%@mmm
' leur durée ou le niveau de leur _' istan

Parma Restricta : ce nest en rien un effet instantané. Si le '
mage réussit, sa cible et lui sont protégés. La Parma du
mage agit cependant comme un suppresseur pour la ci-

1 ble, qui doit la pénétrer pour lancer des sorts ayant une

portée supéricure a Personnelle. Ce bouclier est souvent
utilisé comme un bon moven de supprimer les capacités
magiques d'une créature.

Les Parmulae

L'Ordre cherche depuis longtemps un moyen de pro-
téger ses membres vulgaires de la magie. Les Toques Rou-
ges, en particulier, seraient ravies dune telle découverte.
Les Parmulae sont un exemple possible de réponse a ce di-
lemnme. Ce sont de « petits boucliers », des petits objets tels
qu'une broche ou un peigne qui dotent le porteur d'une
Résistance magique. Les Parmulae présentent deux han-
dicaps majeurs : ces boucliers ne sont pas permanents et
ils ne générent aucune variation du niveau de résistance
magique. Sans compter que 'Ordre, dans son ensemble,
heésiterait a les accepter de crainte quelles ne lui causent
trop de tort dans le cas ot elles tomberaient entre de mau-
vaises mains. Paradoxalement, c'est la Maison Bonisagus
qui pourrait étre a la fois la plus susceptible de sopposer

Une Parmula est un objet enchanté mineur qui dote
le porteur d'une résistance magique de 30. Pour fabri-
quer une Parmula, le mage doit passer toute une saison
dans son laboratoire 2 instiller la magie dans un récep-
tacle approprié, en général une broche en argent ou un

Rego Vim 30. Son effet doit étre soumis & utilisa- /\,_ i
tion constante, ce qui rajoute deux magnitudes et
quatre niveaux au niveau final de l'effet, pour un
total effectif de 44. Comme pour tous les ob-

fabriquéemnnesaism:letutaldelahnmmim

Rego Vim du créateur doit &tre égal au double du \/’\-—-
niveau de l'effet. Le mage regoit un bonus de +4,
dapres la table des Bonus de Forme et de Matériau, pour

mula hai coiite cing pions de Rego ou de Vim. Une fois |
achevée, la Parmula offre une Résistance magique de 30. | ..
La possession d'un Texte de laboratoire décrivant la créa- g/

tion d‘une Parmula pourrait savérer utile au mage créa-

'RESISTANCE MAGIQUE DE 30. LE NIVEAU TOTAL DE

L'EFFET EST DE 44. ity
Tout cela semble trop beau pour étre vrai. Ft clest le L3
;mummm@mammmmm T‘;{fj

en mesure daltérer cette limite de temps. En outre, aucun
Parmula. Ces limitations nont pas encore trouvé d'expli-
cation et il semblerait que ce soit une anomalie du proces-

Panéesmmurmﬂhss’apptumtmrmﬁegaav:m

»magique, il fau- ||
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ENCHANTER UNE FIGURINE : Intelligence + Magieﬂes figurines + modificateur d"Aura

Pouvoir infusé

Base

Vertu générale mineure

Vertu surnaturelle mineure

Sort hermétique

troupe avant de les autoriser dans votre saga. La Parma
Magica est le seul type de résistance magique universel
connu en 1220, ce qui donne aux mages hermétiques un
avantage certain pour la monopolisation du paysage ma-
gique de I'Europe Mythique. On pourrait sans danger
affirmer que la Parma Magica est la raison principale de
l'exceptionnelle réussite de 'Ordre d'Hermes. Lintégra-
tion des Parmulae dans une saga diminuerait la position
dominante de la Parma Magica et I'Ordre pourrait se
montrer hésitant a faire circuler ces objets susceptibles de
lui faire perdre son controle et son monopole. La troupe
doit également considérer l'impact de ces objets de protec-
tion sur sa vision de I'Europe Mythique avant d'autoriser
‘intégration des Parmulae dans une saga.

La Magie des figurines

La Magie des figurines est une tradition ancienne qui
consiste a placer des effets magiques au sein d'une figuri-
ne taillée pour un seul bénéficiaire. Par cette pratique, les
magiciens des figurines créent des effets magiques
durables pour les autres, en général pour le peuple
vulgaire qui bénéficie le plus de ces artefacts mi-

neurs. Il existe plusieurs formes de ce type de ma-
gie, depuis I'Antiquité jusquau Moyen Age, et la
Magie des figurines n'en est qu'une parmi d'autres.
Clest un exemple de pratique non-hermétique de la
magie que lon intégre a la Magie hermétique grace a
des Percées majeures, qui en font une Vertu surnaturelle
possible a enseigner.

Les figurines sont de petites silhouettes taillées dansla
cire ou dans le bois, qui peuvent étre enchantées de sorts
et d'effets hermétiques reproduisant des Vertus mineures.
Comme le mage doit fabriquer lui-méme la figurine, elles
sont souvent en cire. Le bénéficiaire de la figurine doit étre
déterminé avant la fabrication puisqu'il faut d'abord des-
siner la carte astrologique propre au sujet. Chaque mage
sait comment créer une carte astrologique puisque l'astro-
logie correspond a 'un des sept arts libéraux que couvre
la Compétence Arts libéraux. Chaque figurine étant créée
pour un individu spécifique, le mage ne peut pas en avoir
en réserve, prétes a Femploi, quil distribuerait facilement
lorsque la situation l'exige.

1l faut un mois pour construire une figurine en cire,
deux mois pour une figurine en bois. Les figurines les
plus simples sont en cire et il est possible d'en créer trois
‘enune saison si le sculpteur le souhaite. La nature des ma-
tériaux fixe la durée de l'enchantement. Les figurines en
cire retiennent leur magie pendant six mois (deux saisons)
tandis que les figurines en bois la conservent pendant une
année (quatre saisons). Quelle que soit la durée de l'en-
chantement, si jamais une figurine est endommagée ou
détruite, sa magie se rompt aussitot.

La force de lattachement magique de la figurine

dépend directement de sa qualité. Il convient donc de

pmﬁ:egranﬂméhfabﬁﬂmndzhﬁgunmlm :

Facteur de Difficulte
9
+3
+6

que le processus commence, le mage doit réussir un jet de
Dextérité + Artisanat (Sculpteur) + dé de tension confre
un Facteur de Difficulté de 6 <’il sagit dune figurine en
cire ou de 9 5'il slagit d'une figurine en bois. En cas d'échec,
la figurine est trop grossiére pour représenter la cible et
le temps passé sur sa construction est gaché. En cas de jet
désastreux, le mage construit par inadvertance la figuri-
ne pour quelquun dautre. Il ne prend conscience de son
erreur que lorsque I'objet échoue a affecter la cible prévue
au moment ot Sachéve sa construction.

Fabriquer une ine :
Dextérité + Artisanat (Sculpteur) + dé de tension

Facteur de Difficulté :

* 6 pour une figurine en cire
* 9 pour une figurine en bois

Noubliez pas que si le personnage n'a pas de valeur
en Artisanat : Sculpteur, il peut quand méme faire un jet
mais on part du principe qu'il a une valeur de 0 dans la
Compétence et qu'il lance trois dés de désastre supplé-
mentaires si nécessaire.

Une fois que la figurine a été sculptée, elle peut étre in-

1 fusée de magie. Les mages hermétiques peuvent enchan-

ter ces figurines de sorts hermétiques. Ils peuvent égale-
ment les enchanter de Vertus générales ou surnaturelles
mineures, La pratique originale n‘autorise que 'enchante-
ment de Vertus mineures. Lintégration de la Magie des fi-
gurines a la magie hermétique permet l'enchantement de
sorts hermétiques comme de Vertus. Le mage décide du
genre de pouvoir dont il veut investir la figurine au début
du processus. A la fin de lIa construction de la figurine, le
mage fait un jet d'Intelligence + Magie des figurines +
modificateur d’Aura + dé de tension confre un Facteur de
Difficulté basé sur la magie infusée.

Les figurines infusées dune Vertu surnaturelle né-
cessitant une valeur, comme Prémonitions ou Double oue,
permettent au porteur de la Figurine dagir comme s'il
avait une valeur de 1 dans la Compétence donnée, valeur
ensuite modifiée par un certain nombre de Caractéristi-
ques dépendant de la description de la Vertu. Certaines
Vertus généraies issue du livre de régles ArM5 ne con-
viennent pas : il sagit de Education classique, Sang feeriqite,
Ragots, Caractéristiques supérienres, Colosse, Aptitusde magique
latente, Education Pmn!egme Protection, Relique, (]mtgf;um
Contacts sociaux, Etudiant (d'une dimension), Enfint de Ia balle,
Aumoutr véritable (PJ), Combattant et Grand voyageur.

Les sorts hermétiques: placés dans une doi-

vent étre de portée Au contact et de cible Individuelle. La
durée Soleil est également nécessaire, laquelle est étendue
- autilisation constante lors du processus d'enchantement,
comme il est indiqué dans la section des régles normales
deLaboratmmLcmagedmtétmcapabiedelmmlesmt
qu'il souhaite placer au sein de la figurine. Contrairement
un objet enchanté mineur normal, lenchantement n'est
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SoRrT ALIGNE A 1A DIMENSION

Type d'Aura
Magique
Divine
Féerique
Infernale

Magique
Pas de bonus
- (3 x Aura)
+(1/2 Aura)
- Aura

pas permanent. La figurine conserve l'enchantement pen-
dant une durée qui dépend du matériau de I'objet et, passé
ce délai, la magie nopere plus.

Les mages qui savent pratiquer la Magie des figurines
préférent cette magie aux objets enchantés mineurs pour
trois raisons. Tout dabord, ces créations ne requierent pas
de vis pour leur construction, hormis un peu de temps
et quelques efforts. Les ressources magiques du mage ne
s'en voient donc pas réduites lorsqu'il crée des figurines,
Ensuite, elles sont rapides a fabriguer puisqu'il faut seu-
lement un mois an lieu de la saison habituelle en labora-
toire. Enfin, bien qulelles puissent étre puissantes, ce ne
sont jamais que des objets a la magie éphémere, a la durée
de vie fugace. Enfin, elles sont trop faibles pour atteindre
un mage protéger par sa Parma Magica. Les figurines en-
chantées ont un total de Pénétration de 0.

11 serait intéressant de déplacer la Magie des figuri-
nes de la catégorie des Compétences surnaturelles pour
l'intégrer franchement aux pratiques hermétiques, ce qui
permettrait aux mages de simplement réaliser ces figuri-
nes sans avoir besoin de posséder la Compétence corres-
pondante. Un tel événement constituerait une Découverte
¥ majeure : ce serait inventer un degré d'objet enchanté in-
férieur & un Enchantement mineur.

Il existe encore des pratiquants non-hermétiques de
cet art, des individus dépourvus du Don qui infusent des
figurines d'enchantements magiques. Ils suivent les meé-
mes régles que celles présentées ci-dessus, a une excep-
tion de taille : ils ne peuvent pas enchanter une figurine
avec des sorts hermétiques et ne peuvent placer dans ces
objets que des enchantements de Vertus générales ou sur-
naturelles mineures.

Les sorts alignes aux Dimensions

Les sorts hermétiques sont influencés par la dimen-
sion au sein de laquelle ils sont lancés : les Dimensions di-
vine et infernale les suppriment tandis que la Dimension
féerique les améliore légérement, cé qui augmente égale-
ment les probabilités dun désastre. Les sorts alignés aux
dimensions sont des sorts créés pour éviter ces influences.
Ils ont ¢té inventés de telle sorte qu'ils ne subissent pas
l'influence de laura dans laquelle ils sont lancés s'ils sont
alignés avec cette méme dimension. Ce phénoméne, qui
ne brise aucune des Limites de la magie, est une Percée
mineure. Le fait d'intégrer ces sorts en tant que capacités
spéciales supplémentaires accessibles a la maitrise des
sorts constituerait une autre Percée mineure.

En pratique, il sagit d'une procédure simple : quand
le personnage invente un sort aligné a une dimension au
sein de son laboratoire, il réduit son total de Labo en Li-
mitant sa valeur de Théorie de la magie au méme niveau

que sa compétence appropriée de Connaissance (dune _

dimension). Il suit ensuite la procédure comme indiqué |

Feerique Infernale
+ (1/2 Aura)

- (4 x Aura)

- Aura
-(5x Aura)
- Aura
- Pas de bonus

Pas de bonus
- {2 x Aura)

dans la section Inventer des sorts du chapitre Laboratoire
d’Ars Magica 5e édition, page XX95. Quand il est termi-
né, le sort que le personnage a aligné a la dimension, ou
« adapté » & une dimension donnée, est immunisé aux in-
fluences de cette dimension.

Quand il lance un sort aligné & une dimension a I'in-
térieur de cette dimension, le personnage peut remplacer
la table d'Interaction avec les dimensions de la section
Interaction avec les dimensions du chapitre sur Les di-
mensions par la table d'Interaction des sorts alignés aux
dimensions ci-dessus. En outre, le nombre de dés de dé-
sastre est réduit du niveau de la compétence Connaissan-
ce (d'une dimension) que le lanceur a utilisée comme com-
plément a sa valeur de Théorie de la magie.

Chaque sort aligné & une dimension est adapté a
fune des trois Dimensions (magique, infernale ou fée-
rique). La magie hermétique ne permet pas dannuler
l'influence puissante de la Dimension divine. Il pourrait
paraitre étrange qu'un mage crée un sort aligné a
la Dimension magique puisque laura magique 8
sajoute au jet de lancement du sort, mais nou-
bliez pas que les sorts alignés aux dimensions
réduisent grandement le risque de désastre en
diminuant le nombre de dés de désastre. Cette
réduction est combinée a toutes les autres réduc-
tions de dés de désastre dont peut profiter le mage
grace a la maitrise de sorts ou a des Vertus, pouvant
ainsi réduire le nombre de dés de désastre a zéro.

Il est possible de lancer des sorts alignés a une dimen-
sion dans les dimensions autres que celle pour laquelle
ils ont été créés. Dans ce cas-a, consultez normalement
la table d'Interaction des sorts alignés aux dimensions, en
vous appuyant sur le type daura du sort aligné a la di-
mension lancé pour déterminer linfluence de la Dimen-

h sion.

Par exemple, Glaucon le Quéteur cherche a inventer
mv&ﬁﬁde\ﬁsiundelanﬂivaﬁmﬁnq:ﬁe alignée a
la Dimension f Sa Théorie de la magie de 3 est ré-
duite par sa Connaissance de la féerie, qui nest qua 1. 11
invente quand méme le sort sans difficulté en une seule

saison. Son joueur prend note que ce sort est un sort alig- g i
né a la Dimension féerique avec -1 dé de désastre dans les 3
auras ou les regio féeriques. ;

~
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