Bienvenue dans les Societates, un des trois volumes de la série
des Maisons d' Hermés qui traite des maisons Flambeau, Jerbi-
ton, Tytalus et Ex Miscellanea.

La maison Flambeau comprend les champions et les chevaliers
de 'Ordre, les guerriers qui se battent pour la gloire et 'honneur,
tant en leur nom qu'au nom de 'ensemble de I'Ordre. La Mai-
son voue une certaine admiration aux aventuriers audacieux qui
partent en quéte d adversaires redoutables et en viennent a bout.
La définition d'un adversaire digne dépend de la conception in-
dividuelle que chague mage se fait du principe d honneur, non
de régles extérietres. En conséquence, beaucoup des Hoplites de
I'Cirdre sont 1ssus de la maison Flambeau, tout comme le sont
nombre des mages qu’ils traquent.

La maison Jerbiton se consacre a la recherche de la beauté
et & la sublimation de l'existence. Pour cela, elle doit interagir
aver le monde hors des limites de ['Ordre d'Hermes, tant pour
découvrir les beautés qui s’y cachent que pour éviter de mener
cette petite existence dérisoire qu impose souvent la vie dans
une alliance. Les spécialistes des magies Mentem et Imaginem,
disciples de Jerbiton, prétérent généralement les interactions
subtiles avec le monde. La chute de Constantinople a cependant
eté un grand choc pour eux et a pousse la Maison toute entiére a
emprunter une voie plus active.

La maison Tytalus s'épanouit dans le conflit, principe qu’elle
place au dessus de tout. Le contlit majeur qu’elle observe dans
le monde est celui qui oppose la nature de l'individu aux régles
imposées par la societe, mais elle reste convaineue que cette op-
position centrale se manifeste dans de nombreuses luttes, moins
abstraites. Les mages Tytalus sont reputés pour les rivalités an-
cestrales qui les opposent, pour leurs intrigues politiques alam-
biquees et pour leurs activités qui flirtent avec les limites de la
lezalite.

La maison Ex Miscellanea regroupe tous les mages qui n'ont
pas leur place dans les autres Maisons, généralement a cause
de leurs liens avee les traditions pré-hermetiques. Cette IMaison
affirme incarner I'unité dans la diversité mais l'accent est quand
méme definitivement mis sur la diversite. Ce livre présente huit
exemples déetaillés de traditions propres a cette Maison, aux-
quels se rajoutent les régles concernant leurs pouvoirs non-her-
metiques.
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— Flambean

=== a maison Flambeau est une fraternita
%4 informelle de mages unis par leurs
¢ inchinations guerrieres et leur amour
i | de l'aventure. 5i les autres mages les
4| considérent parfeis comme une fac-
w* tion violente et indisciplinée gqu'il faut
garder sous contréle, le courage et les
FICI'I-_'I.EEEEE martiales de la maison Flambeau ont aide
'Ordre d"Hermes a survivre anx pires crises de son his-
toire.

 Lorsqu'ils pensent a la maison Flambeau, la plupart
des magiciens pensent a la magie du fen. Flambean le
Fondateur fut le premier maitre, et le plus celebre, de
I'Art d'lgnem. Bien que la magie du feu reste populaire
dans cette Maison, elle n'est en aueun cas la seule spé-
cialité gque pratiquent ses membres. Ce chapitre pré-
sente en détail plusieurs des = écoles » supplémentaires,
ou styles de magie de combat, que pewvent sutrre tous
les mages s'intéressant a l'antodeéfense.

Au fond d'eux, les disciples de Flambean croient
que la magie est faite pour etre utilisée. lls admirent Ia
réussite par-dessus tout, meme si chaque mage de la
Maison suit sa propre voie en vue de la gloire person-
nelle. Ainsi, un mage pourrait décider de combattre les
ennemis apparents de 1'Ordre ou de diriger un mou-
vermnent politique hermétique, comme il pourrait écrire
des ouvrages brillants destinds 4 éclairer et & inspirer
les futures générations de mages Il s'agit d'une Mai-
son active et vigoureuss, profondément impliguée dans
tous les aspects de la sociéte hermétique.
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histoire r

Flambeau le Fondateur est un personnage plutot
mystériems. Il a laissé peu d'ecrits derriére lui, en par-
tie parce qu'il n'apprit les lettres que tard dans sa vie
et gqu'il ne fut jamais & l'aise aver une plume entre les I

mains. Ce que |'Crdre sait de lui est issu des mémoires |-

de ses filii et des quelques lettres qu'il leur a dictées et |
qui onf survecu.

Les details de son existence, tels que son age exact,
son lieu de naissance et méme son nom de baptéme, se
sont perdus dans 1'histoire. Il naquit dans une famille
de la petite noblesse, en Vasconie (vaste royaume pyre-
néen), probablement awx environs de 713 apr [-C. Le
domaine familial fut emporté dans le sillage de I'armée
de Maures de l'émir Abd al-Fahman, qui traversa les
Pyrénées et marcha sur le royaume frane en 732, Le sei-
gneur franc, Charles Martel, repoussa les Maures a la
bataille de Poitiers (le 10 octobre 732) mais pas avant
gque les emvahisseurs n'eussent semé la destruction
en avangant vers le nord. Les éclaireurs maures atta-
guerent et brilérent le domaine familial du jeune Flam-
beau, assassinant tous les siens. Flambeau lui-meme
regut une fleche et fut laissé pour mort. Les serfs qui
avraient survécn le trowvérent et le soignérent du mienx
gu'ils le purent mais sa blessure s'infecta et il s'abima
dans la fidvre.

Les paysans amenerent le jpune homme agonisant
a un ermite du coin, qui était connu pour ses talents
de guérisseur. Il s'appelait Labérins, magicien dont la

ie trouvait ses origines dans l'ancien Culte romain
de Mithra Labénus reconnut aussitot le potentiel ma- |
g, zique de Flambean, qu'il soigna et remit sur pied
fy evant d'en faire son apprenti et de hui prodiguer
som enselgnement.

= = mm

Flambean se révela un éleve capable mais ente-
té. Il s'irritait du mysticisme paien sous-jacent amx
sorts rituels de son maitre et n'eut de cesse d'essayer
d'en modifier les incantations afin gu'elles fonctionnent
sans qu'il ne fat besoin de mentionner les dianx paiens.

S———

Personnanes celebres

------
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I avatent a dive.

Labérius pergut l'opportunité de se faire une place
en tant que magicien de cour en offrant d'aider les
Chretiens contre les Maures. Les Francs rejeterent sa
proposition et c'est ainsi gue son apprenti et Iui prirent
la ronte pour le Foyanme des Asturies, en Espagne dun
nord. La, il fut accueilli comme magicien de cour par
un cousin mineur de la maison royale. Labérins et son
apprenti ne cessérent jamais de servir aux cotés de leur
seigneur et se bathrent meme a ses cotés lors des pre-
mieres batailles de ]la Feconguista (campagne gui wisait
a chasser les Musulmans d'Tberie ).

Grace a l'assistance magique de Labérius, son sei-
gneur vulgaire remporta les assauts et les attagues qu'il

- langa contre les Maures. Quand débuta la troisieme

année de campagne, les Maures en vinrent & soupgon-
ner leurs ennemis de bénéficier d"une aide magigue. Il
réunirent un groupe de cing ou six sahirs (des magi-
ciens conjurateurs de dfinns ) pour traguer et détraire le
magicien ennemi. Les sahirs attirérent Labérins et son
disciple dans une embuscade. Le jeune homme, gui fini-
rait par devenir Flambeaun, parvint a s'en sortir vivant
mais son maitre, son seigneur vulgaire et la plupart de
leurs hommes d'armes et chevaliers furent massacres
par les djinns des sahirs.

L'apprenti de Labérins jura de wenger son maitre. Il
tenta de trouver un membre de la tradition magique de
Labérius aupres dugquel il pourrait terminer ses études,
mais les rares magiciens gu'il rencontra 'accueillivent
avec méfiance et une franche hostilité Il décida finale-
ment de se cacher dans une grotte du cote nord des FPy-
rénées et poursuivit ses études magiques par lni-meme.
En apprenant de ses errenrs, il parvint a adapter un sort
tout simple que Labérius lui avait enseigné, permettant
d'allumer des brasiers cerémoniels, pour produire des
flammes et des etincelles encore plus grandes. Apres
cing annees d'isolement, il avait perfectionne un unique
sort d’attaque similaire & un Pilum de feu. Ce fut alors
qu’il adopta le nom de guerre de Flambean et repartit
en [bérie pour venger la mort de son maitre.

Flambeau retrouva trois des sahirs qui avaient assas-
sing Labarins, mais les antres Ini échapperent. Aprés
avoir combattu de nombrewx djinns infermanx, Flam-

1 bean eut la conwiction que tons les sahirs etaient des

conpurateurs de démons et se mit & attaquer tous ceux
qu'il croisait. I1 avait déj@E tué une douzaine de sorciers
Maures et etait devenu 'un des magiciens les plus re-
doutés d'Europe Mythique quand Trianoma l'approcha
et lui offrit de rejoindre 1 Orvdre.

Flambeau ef les defints de
I'Orire

Au depart, Flambeau etait sceptique quant a l'idée de
fonder un ordre de mages. Il nonrmissait une protonde
mefiance a l'egard des magiciens de tout peil meme
pour les membres de sa propre tradition, et il ne pensait

| pas que l'alliance de mages de Trianoma pourrait du-

rer. Aprés que Trianoma lui eut démontré Uefficacits de

la Parma Magica conire les sorts hostiles, Flambeau réa-
lisa qu'il serait sévérement désavantagé s'il n'en appre-
nait pas les secrets Il accepta de se rendre & Durenmar
et d'écouter ce que Bonisagus et les autres Fondateurs

Toanoma demanda & Flambean la permission
d'etendre a hii sa Parma Mlgiv:a avant qu’ﬂn! IEDCON-

+ Joignez I'Ordre on mourez » o
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Flambean recommand & que tous les maziciens de la Chretienté fuscent intégrds & 1'Ordre, par 1a foree s'il 1e fallait Towns les | }‘_x

Fond gfeurs mataiant pas d'accord avee lui Guernicns msista sur le faat gue Uappartenance 8 I'Crdre devait rester strirtement St :

volontaire. Flambeso signals guun magieien qui refus st de PrEter Serment refus ait égal-‘-_-ment de faire 1a paix avee I'Ordre et 4 = e

dewait done atre traife comme un ennena - .~ i

Cuermiens persusd & le Fremier Tribunal que les magiciens devaient se voir offrr Ia chance de rejomdre I'Crdre asrant d'etre : i e

attagues. Pour l'essentiel, Flambean semble mroir pris cette directive a cceur, sauf a V'egard des sahirs, ses enmermis jures. 11 T Iﬁﬁ

ero yait fermement que tous les salirs etajent des diabolistes et répétait sans cesse qu'il prefererait se voir sowmds 2 une Marche Ta e
des magiriens plutot que de veir I'un d ‘entre eux accepte d ans 1'Coire S _;1.

Flambeau enrola personmellement plusienrs magiciens d ans les rangs de 1'Ondre naissant Contraivemnent a la legende, il se A i
monirait generalement diplomate. non belliquews:. & 1'égard des magiciens non-henmetiques ( mais il etait souvent frane sur les 2
consequences pofentielles d'un refus de rejoindre I'Crdre ) Il perdit son calme et cxa ces famenses pamlas, « Joignez I'Ondre L "'-T*,,‘i'_,

011 moures | = an moins wme fois, mais les generations ultérieures de mages ont tend anee & exagérer 1a fraquence & laquelle il e
présentat cet ultimatom Sl
L'affaive averee au cowrs de laguells Flambeau proféra cette fameuse mensee se deronla en 771 Trois diseiples et ho-méme -t -:'_-'

étaient en tram de discuter avee un magicien nomme Varstus, qui vivait dans les Alpes ménidionales. Varstus etait dous pour
le nagie sympathique. que Fon powuwrait eventiellement utibser comme une forme d’ attaque. Dhe plas, 1a mameur racontait gu'il
regroupait d autres magiciens pour resister al'expansion hermstigue d ans larégion Tosnome avat déja approche Varsbos par
le passe et bod await offert une place dams I'Ordre, mads i U'avait aceueillie aver dedain et F avait menacee. Bords agns demanda
done i Flambesu de résondre la situation, esperant que sa réputation de toeur de magiciens inciterait Vastus & s’ ameéter
Varstus se révela sossisgnorant qu'il etait obsting Le nom de Flambeau ne signifiait den pour lui et il regut 18 Fond ateur avee
la méme hostilite et 1a meéme arrogance qu'il avait temoignées & Toanoma Flambe an finat par perdre son s ang-froid et hurla
« AdhTez ou moures | = en enwo yant un éclair de fen contre un arbre & proximité afin de bien se faire comprendre Il donna
& Varstus pusqu’an crépusecule pour se decider. Le magirien se retira en disant qu'il considererait Yoffre. mais pot sussitdt 1a
fuite d ans les montagnes. Flambe au attend it jusgu’au coucher duseleil conune promis, puis, avee ses disciples, prit Varsius en
phasse. Varstnos frowwa 1a mort avant 1 anbs © ses alliss l'l.rﬂ'.enttapitulé et rejornd I'Codre

Méme ainsi, Flambean eroyait gu'intégrer de nouve sy magiciens a I'Ordre devatt rester un processus graduel et diploma-
tigue. En 1220, Ies mages, surtout les phas jeones, devraient garder i FVesprit gu'exiger d"un sormier étnngat quil = jtligmi

 (I'Crdre ou meurt = w'est pas une technigue de reerufement rép andue ni recommandee. Meme en Europe hMythique, e n'est

pis avee du vinaigre que Fon atbrape les mouche, mais bien asree du mdel

£ !
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Les derniéres contributions de Flambean \i l /.
concernerent la politique, pas la recherche. (mﬁ}']'[ RE \'m
R :

o

trat les magiciens de Durenmar. Elle lui expliqua qu'il

serait ainsi protége contre toute traitrise, mais aussi

conire la méfiance et I'hostilite que génere le Don des |+ | Pour développer la nouvelle alliance de W \fﬂ
autres mages. A sa grande surprise, Flambean jugea les mages, il voyagesn a travers ce que l'on ap- et
autres Fondateurs aimables et dignes de confiance Il en pelle ampourd’hui les Tribunaux de MNormandie e t -

vint & considérer I'Ordre comme une ligue de magiciens | °| de Provence afin de recruter antant de magiciens qu'il e i
honorables capable de mettre un terme 5 la traitrise st | pouvait en trowver Il se révéla un négociateur capabls, 3 i o
aux rivalités mesquines qui étaient si courantes parmi |- .| Le poids de sa réputation suffisait 4 décider les magi- 5,
les magiciens européens avant la Fondation Il espeérait ciens non-hermétiques a discuter awver Ini platot que de

faire de ]'Ordre une alliance militaire qui serait en me- combatire et, une fois gu'il avait leur attention, il s'ave-

sure de détruire ' Ordre putatif de Soliman (cf. Chapitre | | rait étre un homme charismatigue et persuasit. Son en-

4 : la maison Ex Miscellanea, les Sahirs hermetiques) thousiasme pour 'Ordre éfait contagienx. 5'il ne forma

lui-meéme que deux apprentis, sa Maison s'agrandit
Comme tous les Fondateurs, Flambeau apporta |~ | rapidement grice a ces recrutements.

guelques conirtbutions a la Théorie hermétique . Le fait

qu'il ait réussia inventer un unique sort original prouve
gu'il avait plus de talent en laborateire que sa violente
réputation ne le laissait penser. IMéanmoins, ses contri-
butions restérent modestes 4 ¢618 de cellas de certains
autres Fondateurs. Flambeau s'intéressait davantage a
la mise en application de la theorie de Bonisagus qu'a
son développement. Il ne tarda pas a inventerbeaucoup
de nouveaux sorts et a grandement elargir son reper-
toire persomnel. I’lus tard au cours de sa carriere, il pas-
sa plusieurs années a chercher des moyens de contrer la
Parma Hagica;]ﬂu' parer a I'éventualite que ce secret
piit un jour to r entre des mains ennemies. Ce tra-

vail annonga I'étude de la Pénétration en tant que Com- |

petence mystique. o

Alors que 1'Ordre était encore jeune et ne comptast
que quelques dizaines de mages, vint la menace que les
magiciens non-hermétiques pussent s'organicer pour

résister & cette expansion. Grace a un mélange de diplo- "R

i ] i
matie, d'intimidation et quelques batailles bien chos- i - u:_'- :
sies, Flambean ceuvra a étouffer la menace gue posaient S .11

les magiciens exterieurs.

Ensemble, Flambean et ses djSEiF].EE fondérent 1'al-
liance de Val-INegra dans les Pyrénees, lien qu'ils choi-
sirent pour la valeur stratézigue qu'il présentait contre
les sahirs de I'Thérie des Maures. Avec le temps, Ia force
des lienx perdit de son importance aux yeux du Fon- N
dateur, qui détourna ses etforts du combat contre les P
sahirs pour aider a la construchion et au renforcement I
de I'Ordre. a8
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La confroverse de [a Guerre des
magiciens

Ce 5 orment assure nofre soorrids mmis qui defendra nofre |

honnenr ?
— Flambean

Flambeau en wint a soutenir I'idee de Bonisagus de
créer un Ordre de magiciens mais se montra hesitant

face 4 la premiere version du Serment hermétique Il |

s inquiétait du fait que, s'il prétait Serment, ses ennemis
pussent efre en mesure d échapper & sa vengeance en
rejoignant ' Ordre a leur tour.

Au moment du Premisr Trbunal, la fagon dont
I'Ordre ferait appliquer son propre Code n'était pas
encore trés claire. Guernicus n'awvait pas encore accepte
de dewvenir le premier Quaesitor et ni le certamen ni le
Diroit périphérique n'existaient Flambean awvait passé sa
wie d'adulte a combattre les magiciens maures d'Toerie
I1 etait convainem qu'il existait une hostlite profonde-
ment ancrée entre les magiciens et il soutenait gu'il e tait
naif de croire que l'on pouvait simplement les ignorer.

Flambeau défendit de maniére trés persuasive que les
magiciens avaient le droit de recourir a la viclence si
nécessaire. I] présenta un certain nombre de situations
hypothétiques dans lesquelles un mage etait en droit de
brutalicer, de faire chanter on de tourmenter un autre
mage sans pour autant étre en infraction évidente avec
le Code. Il atfirmait que si la loi interdisait strictemnent
a un mage de se venger d un antre, les mages mawvrais
prospereraient tandis que les mages honorables ris-
guaient fort d'etre poussés au banditisme.

Plusieurs des Fondateurs s'opposérent a la pro-
sition de Flambeau. Son oppesant le plus franc
etait Guernicus, qui craignait que la legalisation
de la Guerre des magiciens ne minat la paix de
I'Ordre. Le probleme fut finalement réglé an cours
d'un celebre débat Flambeau signala gque Guer-
nicus lui-meéme awvait éteé forcé de venger son maitre
asgassing. Jans la Guerre des magiciens, Flambeau se
serait vu refuser la meme chance INombre des Fon-
dateurs availent nne expérience de premigre main des
atrocités que les magiciens avaient commises les uns
contre les antres avant la Fondation et finirent done par
approuver l'ajout de la Guerre des magiciens au Code.
beau voyait la Guerre des magiciens comme une
sorte de proces par le combat - il attendait des magi-
ciens gu'ils se rencontrent simplement sur le champ
d honneur pour regler lenrs différends en une bataille
ouverte. Le concept légal de la Guerre des magiciens
évolua cependant en quelque chose de bien différent de
ce qu'il avait esperé, comme ce sera expliqueé plus tard
dans ce chapitre.
Flambeau Ilui-méme ne recourut jamais a la Guerre

des magiciens. 5es ennemis jures, les sahirs, ne rejoi- |

grurent I'Ordre gqu'un siecle apres sa mort (cf. Chapitre
4 . la maison Ex Miscellanea, les Sahirs hermétiques)

La deuxieme generafion

Le plus vieil apprenti de Flambeau était un gargon |

basque qu'il nomma Michel, en I'honneunr de I'archange

Michagl Flambeau fit appel anx meilleurs tatenrs qu'il :

put trowver pour assurer 'enseignement du latin et des
arts liberaux au jeune gargon Il s'efforga egalement de
transmetire a son apprenti des bases solides et eqmli-

breées dans les Arts hermétiques.

Michel accompagna Flambeau dans toute 1'Europe
Mythique et appmnt l'art de la diplomatie aux cotés de
son maitre. Flambeau nourrissait de grands espoirs
pour son apprenti et le prépara pour gu'il réussisse
comme chef de la Maison Mais aprés que Michel eut
ranussi son Gant, i ch ea son nom hermeétique pour
adopter celui d" Apromor Flambeaun et lui commen-
cerent a s'eloigner et connurent de nombrenx desac-
cords. Meme si Michel finit effectirement par dewvenir
le premier Primus de la maison Flambeau, il procéda a
de nombrenx changements dont pen lui auraient valu
la satisfaction de son pater

Il sembrlerait gue la fagon dont Flambean forma son
deuxiéme apprenti eut été en réaction a la deception que
lui avait inspirée Apromor. C'etait une jeune Franc qu'il
nomma Elaine Flambean exerga un controle plus étrodat
sur son éducation et sur sa formation qu'il ne l'avait fait
avec Apromor (mais il fit appel & des tutenrs pour lui
enseigner le Latin et I'ecriture ). I15° ASSUIA qu ‘alle futex-
posée aux enseignements morawx de I'Eglise et la forma
principalement a la magie du fen, meme s'il lui laissait
beaucoup de temps pour lire et s'instruire sur les sujets
extérienrs. En consequence, Elaine sutvit l'exemple de
Flambeau plus fidelement que ne l'avait fait Apromor.
Comme son pater, elle consacra sa carriere a servir l'en-
semble de 1'Ordre. Elaine était a la fois une guerriere
et une érudite. Elle servit brillamment comme Hoplite
et écrivit plusieurs ouvrages, toujonrs aussi populaires
en 174,

Elaine forma guatre apprentis et finit par devenir
Archimage. Elle ne fut jamais trés active politiquemeant

| mais son influence sur la Maison éfait néanmoins im-

portante. Elle forma ses apprentis de maniere a ce qu'ils
partagent le sens de I'honneur et 'engagement profond
de Flambeau an service de | Crdre. Elaine est egalement
reconnue comme la premiére dirigeante intellectuelle
de la maison Flambean. Ses écrits pertinents sur la phi-
losophie et la théorie de la magie sont une preuve que
les mages Flambean peuvent avoir d'autres intéréts que
la destruction des choses awvec des sorts de feu.

La fin dun Fondateur

Les Arts de Flambeau ne furent jamais tres puissants
en dehors de son domaine d'expertise. A camse d'un
taible Fituel de Longevite, le Fondateur avait beaucoup
vieilli et s'était beaucoup affaibli quand amdiva 820, Un
matin de printemps de cette annse-la, il gquitta Val-Ie-
gra seul. Mais nul ne sait ou il se rendit aprés cela

Certains mages, ¥ compris Apromor, pensaient que
Flambeau cherchait 8 rencontrer les sahirs. Les opinions
divergent quant a savoir s'il souhaitait mourir an com-
bat contre ses ennemis de toujours ou s'il était las de
se battre, comme le suspectait Apromor, et cherchait a
leur offrir la pae. Cuelles gque fussent ses intentions,
Flambeau ne rewvint jamais, ce gqui poussa Apromor et
les autres a en conclure que les sahirs lui avaient tendu
une embuscade et l'avaient tue.

I¥autres mages pensent que Flambeau renonga a la
magie et rejoigmit un monastere afin d'y vivre ses der-
nieres années dans la dévotion silencieuse pour le Sei-
gneur. Flambeaun fut un chrétien toute sa wie durant :
zélé dans sa jeunesse, plus pieux et contemplatif pen-
dant ses derniéres années. Beaucoup de ceunx qui le
connaissaient, v compris sa filia Elaine adhérérent a
cette version de 1'histoire
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-'1 encouragea ces efforts et leur fournit gquelgues res-
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La Maison sous Apromor 8

{
Apromor langa la maison Flambean sur une

woie bien différente de celle gue son pater awvait
engagde. C'etait un diplomate et un stratege astu-
ciemw. Il estimait que 1'Ordre d'Hermes était déja soli-
dement etabli et que le besoin de le defendre contre les
menaces externes diminuait avee le temps D'un auntre
cote, il woyait la consolidation da pouvoir au sein des
maisons [remere et Tytalus comme un symptome des
rivalités intestines émergentes. Il engagea d'impor-
tantes decisions pour renforcer sa propre Maison face a
la competition politique qui régnait an sein de 1" Crdre

L'une des plus grandes initiatives d' Apromor fut de
poursutvre les etforts de son pater a recruter des mages
non-hermétiques. Flambean lni-méme avait suwi la
religion chrétienne toute sa wvie et, bien gu'il ent ete
prét 4 s'allier avec des magiciens gqui réveéraiant les =
anciens dieux, = il n'approuva jamais vraiment le paga-
nisme et se donna beaucoup de mal pour convertir ses
alliés a sa propre fo1. Ceci poussa certains des nouveaus
membres de I' Ordre a quitter la maison Flambeau pour
d'antres, qu'ils jageaient plus tolerantes a l'égard de
leurs croyances. Afin d'angmenter le nombre de mages
aun sein de sa Maison, Apromor se langa dans une cam-
pagne de longue haleine pour s'assurer que les magi-
ciens paiens recrutés par la maison Flambeau v reste-
raient,

Un certain nombre de mages Flambeau apparte-
natent & des lignées masgiques remontant a l'ancien
Culte de Mercure. Avec Priamitus de la maison Mer-

| cere, ils ceuvrarent a la reconstruction du Culte romain

{ct. Les Maisons d'Hermes, les Vraies lignses) Apro-
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sources, meme 5il n'y participa pas personnellement.
D fait de 'engagement de la maison Flambeau dans
la reconstruction du Culte de Mercure, nombre de ses
membres continnent de pratiquer la Magie de Mercure
en 1200
Un autre ecart majpur d’ Apromor an TEEEId deas

pratiques de su-n pater concerna I'ntilisation des Arts

, Flambean avait formé ﬁpmn;ur

Hnw s fow mais, au mili f
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de sa carriére, Apromor se detourna de cette approche.
Conftrairement & son pater, Apromor avait été forme a
la Théorie hermétique depuis le début et avait, a tout
point de vue, une connaissance bien plus grande des
Arts magigues. Il ne maitrisa jamais la magie du fen
anssibien que le Fondateuret, avec le temps, cnmmenﬁ
a experimenter d'autres formes d'attaques magigues.

fixa le choix de sa Technique favorite sur Perdo. Apro=-
mor décrivait son nowvean style de combat comme plus
= subtill = que celui de Flambeau, voulant dire par la

qu'il était plus précis et moins voyant.

Le Schisme

Les membres de la maison Flambeau pensent, en
general que le Schisme était justihié et nécessaire. Les
descendants des mages qui firent la guerre voient gana-
ralement les actions de leurs ancétres comme des actes
héroigues. Ils ont tendance & fermer les yeux sur le
role que joua leur propre Maison dans l'anarchie qui
conduisit 4 la guerre.

Las maisons Diedne et Flambean n'ont jamais yrai-
ment en d'atomes crochus. Flambesn lni-meme detes-
tait les paiens et se dressait souvent contre la maison
Diedne, gui pronait activement nne religion non-chre-
tienne . Cuand Apromor changea de politique et recruta
activement des magiciens paiens, la plapart des paiens
qui rejoignirent la maison Flambean appartenaient a
des traditions romaines. Leur roralite aorec les drmides
remontait a I'épogue de 'Empire romain.

Juite a la cormmuption de la maison Tytalus, les soup-
gons se propageérent trés loin dans |'Ordre. Certains
mages suspectaient la maison [dedne de s’adonner
d des atrociteés comme le diabolisme on les sacrifices
humains. (uand la maison Diedne usa de son pouvoir
politique pour blogquer 'enquéte des Tribunanx au sain
de ses alliances, un certain nombre de mages Flambean
décidérent de faire justice ew<-mémes. Ils déclararent

1 plustenrs Gmerres des magiciens afin de pouvoir assail-

lir las alliances Diedne et les fouiller en quéte d'indices
qui remseigneraient sur les rites infernaws des droides.
Les mages Diedne se défendirent conire ces attagues, ce
qui provogqua des pertes des dewx cotés. Le conflit s'in-

| tensifia gquand les membres de chague Maison se mirent

a déclarer des Guerres des magiciens pour venger lenrs
camarades tombes. Dans de nombrewx cas, les mages
renongaient & tout prétexte de legalité et attaquazent
simplement leurs ennemis sans sommation.

Bien entendu, les mages des autres Maisons etaient
enx aussi impligqueés dans le conflit. Quand le Primus
Cercistum de la maison Tremere declara la guerre a la
maizon Diedne et en appela a I'aide du reste de 1" Ordre,
le Primus Entisimon de la maison Flambeau fut le pre-
mier & répondre. [l rallia sa Maison avec un celébre dis-
cours qu'il tint & ValdJegra

Jusqu'a ce gu Entisimon se jetat corps et ame dans
le conflit, certains au sein de la maisen Flambean en
avalent appele 4 la retenue et a la paix. Certains
Flambeau s'exprimarent avec passion devant les T:
naux, pressant leurs sodales de préserver la vision de
leur Fondateur, qui pronait une coexistence pacifique
entre les Maisons. D'antres entreprivent une action plus
directe et escorterent les (uaesitores dans les régions
en proie & l'anarchie dans l'espoir d'y ramener l'ordre.
Mais meme les mages Flambean les plus dévounes a ]n

paix refusérent d'employer la force maitriser les f
‘! 1teurs de troubles cfe leur propre l}mﬂun Quand En—

P b Y
: 3 HH" |
1-. q.I

Y

tisimon prit part au conflit, les woix de la raison an sein
de la maison Flambeau furent réduites au silence. Il ast
A1 moins un mage qui persista trop long temps dans ses
tentatives d'apaiser le conflit et fut assassiné au cours
d'une Guerre des magiciens par I'un des siens, qui le
considérait comame un collaborateur ennemi.

L'ascension des Milites

Meme si la maison Flambeau profita tres tot de sa
reussite pendant le Schisme, I'ennemi s’ organisa rapi-
dement et commenca i provoguer des pertes subs-
tantielles. La maison Flambeau manquait simplement
de discipline, de structure hiérarchigue et de capacite
logistique pour mener ume guerre gemeralisés. Ayant
pris conscience de cela, quelgues-uns de ses mages s'al-
lierent awvec des alliances Tremere et se placerent, pour
l'essentiel, sous le commandement de ses dirigeants.

D'autres au sein de la maison Flambean realisérent
gu'ils pourraient s'en sortir seuls s'ils étaient seulement
capables d'ameliorer leur tactigue et leur stratégie. Cer-
tains mages Flambean plus anciens étaient des vétérans
ayant participe a la campagne contre les sahirs d Iberie
et savaient comment s'apporter un soutien mutuel en
combat. [Is rassemblérent de jeunes mages sous leurs
bannieres et leur apprirent a se battre en unités coor-
données. Les membres de ces groupes armes preterent
serment de fraternité et de defense mutnelle. Ces magi-
ciens en vinrant a se considérer comme les analogues
directs das chevaliers vulgaires : des guerriers d’slite

promis a une vie d honneur et de service. OUn envinta

les deésigmer sous le terme de Milites { = cheva-
liers =} en raison de lenrs serments et de leur
code de conduite.

Les Milites s battaient géndéralement en
equipes d'au moins trois ou guatre magiciens,
accompagnes de solides groupes de servants. Iis étalent

1 suffisamment disciplinés pour envoyer des éclairenrs

en avant et pour protéger leurs flancs et lemrs arriéres.
Ils se précipitaient rarement la téte la premiére dans
les embuscades de la maison Diedne . Les Milites souf-
traient moins de pertes que les autres sections de leur
Maison et combattaient plus efficacement. Leur réussite
attira davantage de mages sous leurs bannigres.

| Cmand le Primus Entisimon tenta de mettre en place
une grande stratégie pour le Schisme, les Milites igznc-
rérent ouvertement ses plans pour mener la guerre
sur les lignes de front, tactique qu'ils estimaient étre
la meillenre. [ls ressortirent du Schisme avec prés d'un
quart des membres de la Maison et, depuis, ne cessent
de gagner en nombre et en influence.

La crise 02 Dormandie

Quand la maison Diedne fut finalement vaincne, les
mages tournérent leur attention sur les sites magiques
et les sources de vis qu avaient appartenues anx al-
liances Dhedmne. ﬂp'mitdﬁﬂﬂnrmll;d s Diedne dans
toutes 1'Euro thique mais elles statent particulia-
rement :ﬂ::nngnbe];{et riches) Eﬁﬂtﬂ-ﬁgm

Les wetérans Flambean de 1a guerre du Schisme esh-

maient avoir eté les plus tum:‘hes {Wel: Ia maison TIE—'




mere ) par le conflit et pensaient donc avoir droit |
a la part du lion sur les butins de guerre. Mais la |

maison Tytalus voyait les choses sous un autre

angle - I'ancien territoire de la maison Diedne etait | -
un trophée de choix qui irait & quiconque était assez |
tort et malin pour le gagner. Le décor gui conduirait |

les deux Maisons a se heurter violemment atait planté.

La maison Flambean voyait les mages Tytalus comme
des opportunistes impitoyables, réclamant a tort un ter- |-

ritoire et des sources de wis qui Ini revenaient de droit
par la conguete. Elle tint tete aux revendications de la

maison Tytalus sur le territoire des Diedne en usantde |
tous les moyens dont elle disposait - les plaintes hermeé- |
tiques légales, le certamen et, enfin, la Guerre des magi- |
ciens. La maison Tytalus ne recula nullement devant le |

conflit et, an lien de cels, l'intensifia. La contestation du
territoire et des ressources ne tarda pas a prendre une
dimension ideclogique. La maison Flambeau, quant a
elle, dépeignit ses adwersaires Tytalus comme des para-
sites et des scelérats méprisables qui s'étaient montrés
laches pendant le weritable combat mais se revelaient
désormais suffisamment audacieux pour réclamer le

butin. La maison Tytalus voyait les vétérans Flambeau |

comme les envahisseurs d'une région qui avait toujours
eté sa patrie et decida de se battre jusqu’an bowut.

Le Tribunal de Mormandie fut incapable de contenir |

le conilit. En Bretagne, la situation se détériora au point

de refleter franchement la méme anarchie qui awvait pré-

cédé la Schisme.

En définitiwve, ce fut la maison Flambeau qui mit un
terme au conflit. Dinges par les Milites, les membres de
la Maison insistérent sur la restauration de l'ordre et de
la loi Ils mirent au pas les membres les plus violents de
leur propre Ma:'sun'_zi, lors du Grand Tribunal de 1063,

negocierent une tréve. Des Tobunawx speciaux furent
réunis pour proceder au partage du territoire contesie.
Le Primus Flambeau, Entisimon, qui avait encourage le
conflit, fut contraint de démissionner dans la disgrace.

oy

La maison
Flambeau en 1220

La maison Flambean se caractérise par une orgami-
sation interne tres informelle. Bien qu'il n'y ait aucune
hierarchie officielle et aucun poste administratif antre
que celui de Primus, on note quand meéme une sorte
d’échelle hiérarchique trés floue basée sur le prestige
individuel Les mages Flambean accordent beancoup
d'importance aux competences pratiques : ceux qui par-
viennent a de grandes réalisations s'attirent le respect
des leurs et se font une place dans la Maison. D'un antre
coté, les mages gui accomplissent peu de choses on
tont montre d'une certaine répugnance a agir peuvent
perdre leur statut. Les membres les plus respectés de
la Maison sont géneralement les mages d'age moyen
ayant de nombreuses victoires et réussites 4 leur credit
mais qui n'en restent pas moins actifs et continuent de
s impliquer dans les affaires hermétigues.

Pour illustrer ce systéme de prestige au sein de Ia
maison Flambeau, la section des Fegles de ce chapitre
presente le systeme de Feconnaissance de la Maison,
qui correspond a une forme de Feputation. Ce systeme
est similaive, mais pas identique, a celuni de la maison
Bonisagus, presents dans les Maisons d'Hermas, les

Vraies hgnees.

La maison Flambeau fait son possible pour tenir des
reunions régulieres. Elle doit principalement son unité
a son esprit de corps, ce qui fait que ces rassemblements |
sont quelque chose d'important pour la cohesion de la |
Maison Les rassemblements de la Maison sont des ave- ]
nements sociaux. Les mages Flambean adorent échan- |
ger lenrs histoires autour d'une chope de bigre débattre |
de leurs Arts favoris on de leurs tactiques de combats |-
preférées, et organiser, a l'occasion, des remcontres |
amicales en certamen. Les rassemblements Flambeaun |
incluent de plus en plus sowvent guelque activite orga- 1
nisée relatives au combat, telle que des parties de chasse |
ou des tourneis, qui renforcent un peu plus la camara- |~
derie et aident les mages a perfectionner leurs compe- |
tences martiales.

= mrmmm - n

Culfure de la Maison

La maison Flambeau est un groupe diversifié de
mages, issus de toute une série de traditions magiques
differentes, et comptant des mages venus d'autres Mai-
soms. 3ichague membre de la Maison a sa propre vision
des choses, il est possible de dresser quelques générali-
tés sur la culture commune gui en a emergee. |

La maison Flambeau se caractérise par un fort esprit |-
martial. Ses membres pensent que la force brute ast |
souvent nécessaire, peut-fire méme inevitable MNombre '
d'enfre eux volent le combat comme l'éprewve de force |
Ia plus pure et comme la plus grande source de gloire. |
Bien que tous les membres de la maison Flambean ne |
soient pas des machines de guerres obstinees (beancoup |
ont d'antres centres d'interet) ils partagent cette idee i
I
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selon laguelle les prouesses martiales font d'eux une
élite de 1'Ordre. Beaucoup se voient comme les garants |

de la paix au sein de I'Ordre et comme des protecteurs |-
a l'égard de leurs collagues moins viclents. Meme les |
membres les plus cultives et intellectuels de la Maisom
mettent un point 4" honnewr a entretenir leurs apttudes |
guerrieres. Le certamen est consideré comme une part
essentielle des capacités d'autodéfense des magiciens -
un mage guis'entraing & tuer mais neglige le certamen |

sera incapable de se défendre en combat loyal contre un |-
autre mage

Flambeau le Fondateur avait un sens de 'honneur
personnel trés développe, que la plupart de ses dis-
ciples imitent. Chaque membre de la maison a une
conception personnelle du sens de I'honneur, et cette
conception onginale s'accompagne généralement dune
forte conviction. (uand dewx mages Flambeau entrent
en conflif sur une question hiée & 'honneur, Ia situation
peut deégénsrer en dispute, en certamen, voire meéme en
Guerre des magiciens.

Les membres de la maison Flambeau sont farouche-
ment indépendants  Awvec leur sens de I'honneur, leurs
bravades et leur soif de gloire, ils font souwvent penser
a la version magique des chevaliers mediévaws« Un
étranger dit un jour de la maison Flambean gu'elle se
composait d’= une centaine de princes mais ancun sujet

D fait de leur caractere indépendant, les mages
Flambeau peuvent afficher un violent esprit de compé-
tition entre enx. Cette concurrence revét de nombreuses |
formes, qui les pousse parfois a etre les premiers a
tuer un mage renié, a essayer de her le familier le plus
impressionnant ou a imventer le plus spectaculaire des
sorts lgnem. Cuand les mages Flambeau se reunissent,
il faut toujours s'attendre a un certain degre de vantar-

- décisive, pas les paroles vides de sens. Cela fait non

dise et de cranerie.

Un autre héntage du Fondateur se retromve dans
I'engagement au service. Flambean parlait souvent de
la responsabilite des mages a2 mettre leur Don an ser-
vice de guelque grande canse Dans leur zéle 4 perpe-
tuer ses directives, les membres de la maisen Flam-
bean ont la réeputation de parfois dépasser les limites
du Code. Par exemple, certains d'entre eux s'engagent
acttvement dans les Croisades et la Feconguista mal-
gré la clause du Code interdisant l'interférence awvec
les vulgaires. D fait de l'esprit d'indépendance de la
Maison, nombre de Flambeau admirent secrétement
les magiciens dissidents préts a transgresser le Code
pour faire ce qu'ils estiment étre juste. Dans le méme
temps, la maison Flambean est réputée pour sa bonne
wvolonté a apporter son aide aux Cmaesitores, surtout
gquand il s'agit de punir des ermminels. Les objectifs qui
s‘'opposent au sein de la Maison conduisent souvent les
membres & entrer en conflit les uns avec les autres.

Le Primus

Cuand le poste de P'rimus est wacant, les membres
de la maison Flambeau de toute I'Enrope Mythigue se
réunissent 4 la domus magna pour élire un nowreau
membre. Les mages qui ne peuvent pas étre présents
sont auterises 4 woter par procuration. Le processus des :
elections est tumultuewns et désorganisa, souvent deécrit ¥
par les participants comme un = tournoi de hablerie = -

Les mages Flambean les plus importants presentent ~ .
lenr candidature et delivrent des discours vani- _._w/’.\_

teux wamtant leurs magnifiques exploits {gqu
N

les gualifient pour le commandement jet leurs
plans glorieux pour l'avenir de la Maison Le i
Juaesitor de la Maison préside la réunion et e
entérine les motions debatines. Pour maintenir wn. ]
un minimum d'ordre, le Quaesitor interdit ls M e
certamen entre les candidats Les membresdela i LS
Maison peuvent se décider pour un vote eliminant 4
n'importe quel candidat aprés que fous ont eu la chance
de s'exprimer, mais ces motions passent rarement au
premier tour. Les discours, les débats, les motions et les
votes occasionnels se poursumvent, partois sur plusienrs
jours, jusqu’a ce qu'il en émerge un vaingueur final.
En principe, le Primus siege & vie. En pratique, son
commandement n'est effectif que pendant un nombre
d’'années limité. La maison Flambeau respecte l'action

/i
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seulement peser de lourdes attentes sur les épaules du
Primus, mais le place également dans une position poli-
tique delicate. 5'il méne une politique trop audacieuse,
il risque de s'aliéner les membres de sa p: Maison
mais, s'il est trop réticent, alors il perd rapidement toute
creédibilité et les membres de sa Maison n'hesitent pas
a l'ignorer cuvertement. Le sort le plus conrant anguel
on peut s'attendre pour un Primus Flambean, c'est qu'il
tasse un trés bon debut pour, ensuite, perdre peu a peu
son autorité jusqu'a devenir désespérément ineificace
et en arriver a démissionner. Quelgues Primi ont enla
sagesse de demissionner alors qu'il leur restait encore
un peu d'autorité. Le Primus Flambeau est, en général,
un mage d'age moyen & mir qui ne préside sur la Mai-
son gque pendant deux ou trois décennies.

Le Primus a relativement peu de pouvoirs directs : il
régne davantage avec influence et parsuasion qu'avec
une autorité formelle Il a l'autorité de présider & tous
les Gants pour l'admission au sein de la maison Flam-




beau. Il est le dirigeant nominal de I'alliance de Cas-
tra Solis bien qu'en pratique, il v ait d’autres mages,
résidant depuis longtemps a la domus magna, gui
détiennent e wéritable controle de ses ressources. Tra-
ditionnellement, le Primus organise et préside le grand
tournoi de Castra Solis

Le Primus actuel, Garus, est un mage vieillissant qui,
dans sa jeunesse, etait un aventurier et un mercenaire. [1
se bat en sutvant les préceptes de I'Ecole du Fondateur
{cf. = Les Ecoles de combat magigue, = plus loin dans ce
chapitre) Son commandement commence a faiblir et,

en effet, cela fait bien longtemps, maintenant, qu'il vit |

entre les murs de la domus magna. Il réalise que ses
jours en tant que dirigeant de la Maison sont comptes.

L'année 1720 est une péricde difficile de 1'histoire de
la maison Flambeau en raison de la paix qui s'étermise.
Le Schisme est terminé depuis plus de deux siécles et la
majorité des mages sont convainens que 'on n'entendra
plus jamais parler de la maison Diedne. Sans compter
que, comme il ¥ a peu de menaces franches qui pesent
sur I'Ordre, la maison Flambeau n'a aucune cause
commune autour de laguelle se mllier. Ses membres
sont divisés, chacun poursuivant ses propres priorités
et creant des factions rivales an sein de la Maison. Le
recrutement est de plus en plus ditficile puisque Ia Mai-
son semble dépourvue d'objectif commun

Garus fait partie des Milites (cf = Les Milites, = plus
loin dans ce chapitre ). [1 pense que l'avenir de sa Mai-
son dépend de la découverte d'un moyen de renfor-

cer lidentité commune et les waleurs que partagent |
ses membres. Son idee est dorganiser la Maison en _

gquelgue chose qui ressemblerait a un ordre de chevale-
rie, Avec une mission commune ef une struchare de
commandement officielle. En cela, il doit faire face
A une opposition exceptionnelle de 'intérieur de
sa propre Maison.

Le Primus sait que, siles reformes au sein de la
maison Flambeau ne se font pas graduellament, les
membres ne I'accepteront jamais. Il ne s'attend pas a ce
que ce projet se concrétise de son vivant. [l consacre une
énergie politique considérable & aider certains mages

en prestige au sein de la Maison. Evi-:lemment. il espere
bien que I'un d'eux sera choisi pour lui succéder.
iJarms a mis en ceuvre un certain nombre de re-

son entrée en fonction, le touwrnoi de la Maison n'avait
lien que les années ou se tenait le Tribunal Gamsena

done un toumoi en 1:220) Ce tonmmoi participe a forger
Vesprit de camaraderie et, en plus de cela, la céramo-
nie d'ouverture Ini offre une tribune d'expression bien
commode on diseuter de savision de U'avenir de la Mai-
son. Une autre des réformes de Garus a eté de codifier
sous forme acrite l'idee que les Milites se faisaient de la
chevalerie. Preter serment sur le code de conduife des
Milites ast un acte strictement veolontaire mais Garus
encourage quand meéme les jeunes mages a le faire [l
a également introduit de nowreaws réglements officiels
concernant les réunions de la Maison, décisions qui se
sont d’abord heurté a une sévere opposition. Les mages
n'ont cependant pas tardée a realiser que ces réglements
maficnnalisatent les rassemblements et, de ce fait les
écourtaient. A partir de la, ces nouwvellss régles ont fait
I'obijet d'un soutien enthonsiaste et géneralize.

-

eg fpfune  aneferantdvn A

prometteurs partageant sa vision des choses a gagner

-

formes wisant & renforcer 'unite de la Maison. Avant |

augmenté la frequence a tous les quatre ans (il y aura |

kit pLREEaERR ).

Les servants e qmrasulis !
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La domus magna

A 1'onigine, la domus magna de la maison Flambeaun
se trowvait & Val-INegra, une alliance située du cote
sud des Pyrénées Pendant le Schisme, le Primus Enti-
simon estima que la position isolée de Valddegra n'en
taisait pas un quartier général adapte et demeénagea
ainsi son commandement a 'alliance de Castra Solis.
Son successeur deéplaga officiellement le quartier gene-
ral de la Maison sur ce nowvean site. Selon certaines
rumenurs, des eléments néo-romains a l'interienr de la
Maison auraient pris part a cette décision de relocali-
ser la domus magna.

Castra Solis fut fondee par Eaeso, un membre du
Culte romain de Mithra qu’ Apromor avait recrite en




80%. Kaeso batit 'alliance au-dessus d'une grotte sou-
terraine autrefois sacrée pour le culte - le mom de I'al-
liance est une référence a I'aspect de Mithra en tant que
dien du soleil. Castra Solis est sitnée dans le Tribunal
de Provence, a plusieurs lienes au sud de Bordeaus.

On pourrait s'attendre a ce que la domus magna de la
maison Flambean ressemble & nne imposante forteresse
mais, en realité, Castra Solis s'apparente davantage 4 un
grand manoir. Kaeso realisa que la magie pouvait faci-
lement créer des breches dans les murs de pierre meme
les plus solides et se concentra done sur la construction
de défenses magiques plutot que physiques. L alliance
dispose de nombreux objets magiques majeurs pour se
défendre.

Castra Solis évite egalement de s'ériger en grande
forteresse pour une autre raison : étant donne gu'elle se
trouve sur le territoire du duc d" Aquitaine, elle ne tient
pas spécialement 4 se le mettre a dos en batissant un
solide chatean sur ses terres.

L'alliance présente de nombreuses chambres d'inwi-
tes tandis que le village d’a coté compte quelques mai-
sons d hote. Pourtant, meme ainsi, il n'y a pas assez de
place pour loger tous les mages de la maison Flambean,
encore moins leurs apprentis, leurs gardes et leurs ser-
witeurs. Cela dit, on trouve un grand champ vide non
loin de l'alliamce, qui accueille les tournois et autres
evenements de la Maison. Lors des évémements ma-
jeurs, les wisiteurs plantent leurs tentes dans ce champ,
suffisamment grand pour accueillir le campement des
magaes en plus de I'evénement en lni-méme.

La bibliothéque de Castra Solis possede une impras-
sionnante collection d'ouvrages sur le combat magique,
v compris des textes de laboratoires sur des sorts de

combat et des etudes de Competences telles que la
Maitrise de sort, la Penétration et la Parma Ma-
gica. Elle compte egalement de nombreux livres
sur les dragons et autres créatures fantastiques
L'alliance n'autorise pas les wisiteurs a copier ces
livres mais les membres de la maison Flambeau qui
souhaitent les étudier sont les bienwenus . en échange
d'une tawe (Cette taxe est réglable en argent ou en vis
Le montant devrait étre environ égal a deux fois la
somme nécessaire pour faire vivre un mage dans son
alliance-mérs )

Castra Solis a une aura magique relatirement faible,
gui est seulement de nivean 3. Cette aura est plus forte
dans la grotte sacrée de Mithra, qui communique avec
le batiment principal de 1'alliance par un escalier secret
Les proprietés exactes de cette grotte, et la fagon dont
les residents de Castra Solis 'utilisent, font partie des
sacrets de 1'alliance.

Rejoindre [a maison Flambean

Les apprentis qui veulent rejoindre la maison Flam-
bean deivent suivre la meme procédure que les mages
des anfres Maisons 51 le candidat est deja mage d'une
autre Maisen, il doit renoncer 4 son appartenance &
cette Maison avant d'intégrer effectivement la maison
Flambeau (quoigu'en général, ces candidats ne quittent
leur Maison d'origine qu'aprés aveir passe le Gant de
la maison Flambean ).

Tout d'abord, le candidat doit trouver un sponsor
au sein de la maison Flambean. Tous les membres de
la Maison peuvent endosser ce rdle mais le candidat
recevra une approbation et une reconnaissance propor-

tionnelles 5 la Iépq_tnlipn_de som sponsor. Au sein de Ia

e T e

— e _my r  E— EEmmo—i
= 1 ¥

e e TErEEEm——— e
T [

Maison, on considére comme un honneur de devenir le
sponsor de 'apprenti d'un autre magicien.

Le sponsor est responsable de 1'organisation du Gant
du candidat Au sein de la maison Flambeau, 1'objectif
du Gant est de renseigmer sur les compétences martiales
du candidat. Le sponsor a tonte latitude pour fixer un
défi qu'il juge approprié 4 la réputation et au poten-
tiel de celui-ci. En général, le defi d'un mage = adulte
= est plus difficile que celui d'un apprenti. Parmi les
défis courants, on compte le certamen, employant les
Arts favoris du candidat, la participation a un tournoi
ou & une partie de chasse organisée par la Maison oua
une quéte ervoyant le candidat dans une région dange-

| reuse.L'épreuve peut étre risquée : demander au candi-

dat de traguer seul et de tuer une créature surnaturelle
serait un exemple de défi particulierement dangereus.
Le sponsor est I'arbitre final de la décision statuant de
la rémssite on de 'échee du candidat

La maison Flambeau aime que le Gant soit un evé-
nement aussi public que possible. Plus le sponsor est
prestigienx, plus les mages assistant an Gant sont nom-
breux. Une assemblée de taille lors d un Gant aide a as-
seolr et a faire connaitre la réputation du nouvean mage
Flambean. 5i le candidat dewvait échouer, il ¥ aurait de
grandes chances pour qu'il en retire une mawvaise Fé-
putation puisque les spectateurs, degus (ou amusés]
pourraient bien faire passer le mot de son incompe-
tence.

Jelon le Droit periphérigue, un apprenti qui échoue
a son Gant trois fois se voit administrer I'éprewve de
son quatriéme Gant par un (uaesitor. Cuand cela se
produit, le candidat qui reussit est autorise a rejoindre
I'Ordre mais pas la maison Flambean Il doit intégrer
une autre Maison, souvent la maison Ex Miscellanea

Il arrrve, dans certaines circonstances speciales, qu'an
mAge, 0u meme un apprenti, se fasse directement ac-
cepter au sein de la maison Flambeau sans avoir a pas-
ser le Gant. C'est notamment le cas pour les candidats
gui se sont déja illustrés de manisre axceptionnelle. Par
exemple, il est une apprentie Flambean nommeée Cin-
drallon qui fut elewée an rang de mage par la maison
Flambeau apres sept ans de formation car elle avait tus
senle un mage renié au cours d'une Marche des magi-
ciens. Méme si elle utilisa une lance plutét qu'an sort
pour abattre le renégat, son maitre et le Primus s'accor-
deérent sur le fait qu'elle avait fait preuve d'un courage
extraordinaire et d'un grand talent pour le combat.
Dautres promotions similaires, sur le champ de ba-
taille, eurent lien pendant le Schisme.

Depuis l'epoque du Fondateur, les mages Flambeau
tiennent une cérémonie publique d'initiation apres le
Gant. Le nouvean mage Flambean monte la garde pen-
dant toute une nuit (dans une eglise, si son pater est
un Chretien, ou dans un ancien temple ou sur un site
magique ) puis se présente en robe blanche devant une
assemblés de membres de la Maison. Le nouvean mage
préte alors le Serment hermétique, ou le réathrme, de-
vant un membre officiel {le Primus, un Cluaesitor ou
un mage trés respects ) qui lui tapote I'épaunle avec une

| baguette ou un baton et lui remet son scean de vote.

Parfois, le parens du nouveau mage lui fait don d'un
présent d la fin de la cerémonie.
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Le concept de chavalere a évolug tout am lone de Ihistoire de FEwrope Mythique En 1220, il n'est pas le méme que ce qu'dl ataitdu
terps de Chardemagne Les valgaires des différents termtoires se font leur propre idée du chevalierideal Ainsi ees idees de chevalere
different-elles également m sein de la maison Flambean L'une des réalis stions du Primus Garns a éfe de erder un consensus des Mi-
Lter ausuptducodede conduite quils doivent respecter. Ce code est vaguement bass sur cabai que Charlemagne avait nis oo poimt
pour ses chevabers. Les mages 1 appellent desormais le Code de Garus. Le voiei:

En tant que mirge dc I'Ordre d'Hermics, de 1homorn bz maison Firmbeaw, jo jure anjourd hui solewncllement ©
D servir I'Ondre avoc constomes of Seclife jnsgn's ma mort,
De respecter of de dofendre Ie Code d Hormes par 12poc o per mes actcs,
Drobdr an Primusde mo Mrisrn,
D prodiger les frilles of de defondre Ios innocents,
D¢ tomjonrs dive In vérite of de rester fidtle @ ma parole,
De perscverer dons fontes Ies fiches que fentreprendnn malpr les éprenves ef [opposfion,
D toujonrs five prewye de convtoige of de Menseruce of de respecter e bom wom de ma Maison, =
D¢ respecter I"ﬁgil! STOIEE, & g
De trwiter les sorvidem's 0oes fRshesse, :

D trwiter Ies vilgaives ovec dignite, ‘.-“
De me monfrer clement avoe ks prisonmiors, 5
D¢ profogo of e proserver Thonscur de mes sodales, R
Dc mepriser i molvcilonce e I duperic, 3 . -
D ne jomais consentir & malagir, ';'
D¢ me jomais refuser un defid un gpal, 2 :
De we jomers fillér devand ennemi. T :
i ure publiguernent sur ce eoda reqeit vm nowvesn Vice d histoire( presente phas lom d ans ce chapitre ) Enreslite, le fait de le pren- ’ 1
au pied de la lettre peut cormpter commee un Vice de personnalité | ind épend ant’) ] que Mission superieure ou Sens du devoir, en L
netion de I attrtud e dn persormage a l'egard du serment :
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Societas Flambonis : [es Milites

Le groupe de mages qui se faitappeler les Milites (sin- |~
gulier : = miles =) se fit connaitre pendant le Schisme,
méme si ses origines remontent aux tous débuts de la
Maison. Ils se voient comme l'équivalent hermétique
des chevaliers vulgaires, remplissant un role similaire
tant sur le plan militaire que social. Ils représentent um |-
mowvement poliique de la maison Flambeau, cher-
chant a diffuser leurs waleurs et leurs pratiques. =

r
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Les Milites pensent qu'avec la puissance magique
vient la responsabilite de l'utiliser awvec retenue, de
taire respecter la justice et de servir la communaute
des mages plutﬁt gue ses propres cbjectifs. Flambeau le
Fondateur parlait souvent du devoir que ses disciples
avaient envers ' Ordre. Las Milites se voient ane-memeas
comme las heritiers de son ceuvre.

L'honneur personnel est primordial pour les Milites.
Ils adherent a4 un code de conduite similaire au code

de chevalerie que suivent les chevaliers vulgaires et ils
crotent qu’en s attachant a faire respecter ce code, leur
esprit s'en trouve anobli

Les Milites cherchent a utiliser leur powveir avec jus-
tesse et 4 combatire avec homneur. Ils ont tendance &
mépriser les mages qui font un usage excessif de leurs
pouvoirs contre les pauvres vulgaires © les magiciens et
les créatures surnaturelles somnt généralement les seuls
adwversaires qu'ils considerent comme dignes. I:arha.ms
vont plus loin, sufrant un style martial qui :
le combat au corps a corps (cf. = L Ecols de Eamius, =
dans les Ecoles de combat magique, plus loin dans ce
chapitre ), dedaignant l'incantation a distance comme
une pratique ignoble.

Les Milites juremt fidélité a I'Crdre dans son en-
semble, ce qui signifie généralement au Grand Tribunal
51 le Primus des Bonisagns est le dirigeant général du
Grand Trbumal, et done de I'Crdre, les Milites wodent
le Primus de leur propre Maison comme leur supérienr

4 direct. Ainsiconsiderent-ils lenr Prinans comme leur su-

zerain et le Primus de la maison Bonisagus comme un
chef supréme. [ls sont tonjours préts a assister les Quae-
sitores, leurs Tnbunaux régionanx et meme les 'ms
Fouges. Le Primus des Flambeau fait appel anx Mila
pour des missions occasionnelles, mais le Primus actuel
ne les utilise que pour les affaires officielles de ' Ordre
et n'abuse pas de leurs services.

Contrairement & la plupart des membres de la maison
Flambeau, les Milites somt préts a trawvailler ensemble.
II= considerent les autres membres du mouvemesnt
ayant prété serment comme des fréres et des soeurs. Ils
s'entraident et se soutiennent et, 5'il le faut, vengent les
lenrs.

En tant que mouvement politique, les Milites
cherchent & convainere davantage de membres de leur
Maison d'adhérer & leur code d’honneur La plupart
d'entre ewx pensent que leur Maison a grand besoin
d’honneur et de discipline. En plus d'essayer de réfor-
mer leur Maison, les Milites s'engagent souvent dans
des mouvements politiques plus grands touchant I'en-
semble de ' Ordre.

Tout le monde ne soutient pas les objectifs des Mi-

| lites. Certains mages se méfient de la nature antoritaire

de laur mouvement et soupgennent les Milites d'ourdir
quelque complot pour s'emparer de la maison Flam-

bean. D¥autres s'irritent de leur définition réductrice de

I'honmeur st n'appreécient pas d'étre jugés selon les stan-
dards gue les vualgaires utilisent entre eux.

Societas Flambonis ; [¢ Culte de

wvelle année.

———————

tels qu'ils se désignent) connaissaient -
encore cerfains des secrets de la Magie ds Mercure, v -
compris la Communion de magiciens, mais avaient
perdu pratiquement tous les sorts cérémoniels associes
& leur tradition. Sur l'invitation d’ Apromor, la plupart
d'enfre eux rejoignirent la maison Flambean, o1 ils sont
toujours le plus représente. Grace a Priamitus, ils ont
toujours entretenu des liens tras etroits avec la maison
Mercere et accueillent tous les mages gui seuhaitent
rejoindre leur groupe.

Les Mercuriens croient que les dieux de la Fome et
de la Gréce antiques sont des principes de la nature
revétant un aspect magique. Quand ils parlent de 1'in-
fluence de Venus, ils se réferent aux processus naturel
de 'amour magiquement encouragé {les sorts pour ins-
pirer I'amonr pourraient étre décrits comme des béné-
dictions de Vénus) Beaucoup pensent également qu'il
existe des EEPIH‘E magiques (les daimons) associés a ces
processus, qui vivraisnt dans la Dimension magique et
avec lesque ils powraient, en tant que mages, intera-
gir directement. Quand ils parlent = des dienx, = ils font
parfois réference aux daimons mais, le plus souvent,
ils pensent aux concepts anthropomorphisés qui repré-
sentent généralement lenr magie.

Les membres du culte ont généralement une haute
estime de la culture romaine. Pour beancoup E’g.‘rﬂn» {
eux, I'adhésion au culte est simplement une opportu-

nité de revétir des tenues anachronigues et de I!Eﬂ.gm £

gqu'ils voient comme un dge d'or de la Magie. Ils orga- P )
nisent des fastivals aux dates i.'lnpnrlmﬂe5 du calendrier | -
romain, comme la Bona Dea en mas, les Consualia en
aocit ou les Ides de Mars, jour de mawvais augure gané-
ralement consacré a la préparation mystique de la nou-

Le mage ll!ll111'::1.1.1'h!:|'.1.Estt:lal:iie Von l.ppeﬂetmﬂa—

mﬁrﬂlrﬁ | . 3 men (= prétre =) Les activités de ces mages sont prin- |

1‘ L cipalement cérémonielles : ils participent souvent aux | | d'autres pouvoirs chh'hntntrlﬁ._ : EHEF-

‘ _"h"".:;,,._ _“'f_‘ Quand les Fondateurs commencérent & imviter les , événements hermeétiques et interpretent « = la‘wolonté _““ Clriens i ! e ritu ':tstenpmt:fttﬁ
‘:-'-"'_" :.,'1' = antres a rejoindre |’ Ordre, le fils de Mercers, Priamitus, . des disux » pour les autres, lisant E’m&ﬂhmﬂnﬂn;pﬂ— fh.men qui dirige le r e, ﬂ! iﬁmﬁﬁqﬂr
; » | =y Pm Esm.‘t amt |
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coutumes de 1'Ordre d'Hermes. Par exemple de nom-
breuses alliances lancent leur Aegis du foyer la weille
du solstice d'hiver, quand les Mercuriens célebrent le
festival des Saturnalia ; lors de 'incantation de 1" Aegis,
le tait que tout le monde marche ensemble le long du
perimetre intérienr de la protection pourmit étre une
tradition associée aux pratiques Mercuriennes. An Tri-
bunal, les flamines réalisent souvent des conumtions
ou des bénédictions avant 1'éevenement et remplissent
les dewoirs des autres, dirigeant par exemple les cére-
monies hermétiques du baptéme, assistant aux ser-
ments ou conduisant les rites funéraires.

Beaucoup considerent les attributs paiens du culte
comme des futilités ndicules woire blasphématoires,
mais peu de Mercuriens les prennent au sérienx. Tout
comme la plapart des mages ne voient pas le nom de
I « Ordre d'Hermés = comme autre chose gue symbo-
lique, les Mercuriens emploient les termes de = diewx,
= de = bénedictions = et d’ = offrandes = pour evoquer
la grande histoire de la magie, non des pratiques sacri-
leges. Un bon nombre des membres du culte se consi-
dérent comme des Chrétiens auntant que comme des
Mercuriens.

An sein de la maison Flambeau, les flamines et autres
Mercurisns ont fendance & metire en valeur les disux
aux aspects ctvigues ou martiaux, comme Mars, Apol-
lon, Minerve on Japiter. [Is se rappellent la Fome impé-
riale comme une portense de civilisation, de prospérite
et d'illumination, beancoup voyant 1'Ordre d"Hermes
comme ]'hértier de ce role. Tout comme les anciens
= cultes soutenaient I'Etat romain, la branche Flam-
A\ beau du Culte de Mercure cherche & guider et &
soutenir I'Ordre.

[¥auntres groupes hermetiques s'intéresseraient
a la culfure et aux céremonies romaines, comme le
Culte des mysteres des MNéo-Mercuriens (cf. Les Mys-
téres ) ou la societe sacree des Sol Invicti (ef. Le Diwrin )
Beaucoup pensent qu'ils sont apparentés d'ane ma-
nigre on d'une autre, si bien qu'un mage gui fait ses
preuves au sein du Culte de Mercure peut se voir invite
a rejoindre I'un des antres.

Sociefas Flambonis : les
* L]

Mithraiens

Kaeso etait un sorcier extérieur qui appartenait a la
tradition ancestrale Flambean des prétres de Mithra
Apromor l'intégra & I'Ordre et en fit officielloment
s0n & nti Il réunit trois autres magiciens qui des-
cendaient du Culte de Mithra et qui, tous, finirent par
rejoindre la maison Flambeau En plus de pouvoirs
magigques communs, ces mages partageaient également
une méme philosophie pronant la justice et I’harmonie
ainsi que l'utilisation de la magie pour combattre les
forces du mal dans le monde. Ils travaillérent ensemble
a apprendre la Magie hermétique puis s'entraidérent a
enseigner les Arts de Bonisagus a leurs apprentis. Ils
fonderent I'alliance de Castra Solis au sud de Bordeaux,
sur le site d'une grotte considérée comme sacrés par
le Culte de Mithma & I'époque romaine. Puis ils entre-
prirent de reunir les fragments de l'ancien culte ayant
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cile que la mission de redécouverte du Culte de Mer-
cure de Priamatus de Mercere. Le Culte de Mereure
taisait partie de la ralipion d’état romaine et ses rites et
céremonies étaient d'ordre public. Le Culte de Mithra,
guant a lui, était plas intime, méme secret. Nombre de
ses secrets magiques furent sans nul doute perdus apras
I'effondrament de 'Empire romain 5i Kaeso fut en me-
sure de restanrer une partie des croyances et céremo-
nies du culte, on ignore 5'il fit vraiment d'importantes
décowvertes magiques. 31 tel futle cas, il ne les partagea
pas avec l'ensemble de I'Ordre. Méme en 1220, guatre
siecles apres que Kaeso mitia son ceuvre, il ¥ a encore
beaucoup de choses concemant le Culte de Mithra qui
demenrent un mystere.

Les mages descendant de 'antique prétrise de Mithra
ne vénérent pas toujours le dien palen (tout du moins
pas ouvertement ) mais ont tendance a partager la phi-
losophie de son culte. [Is croient en la construchion de
I'harmonie et de 'entente, en l'honnetete et en labonne
conduite, et en l'excellence personnelle. Les disciples de
Kaeso pensent que c'est I'héritage mithraigue de Flam-
beau qui fit de lui un actf défenseur de I'Ordre et ils

cherchent a suivre son exemple.

A

) o

progresser regulierement et par vaincre.

Les concepts Flambean

En tant que soi-disant chevaliers de I'Ordre les
|| mages de la maison Flambean prennent part 4 toutes
sortes d affaires hermétiques. Voici quelgues idées de
Personmages-jousurs et de PEISONNATes-TION-jOUes.

1Es HoPLITES

La lm wa gue la force de celmi qua 1o soutient. 51 pous
consenfez a mcarner Iz halance de la Justice, alors je sermi
S0M EpeC. .

— Flambean a Guernicus, quand Guernicus devint le
premisr Quaesitor.

Les Hoplites sont un groupe informel de mages
de combat qui euvrent etroitement avec les Quaesi-
tores. Ils traquent et tuent les mages qui ont eté exalés
de 1'Ordre pour des crimes hermétiques. 5i tous les
membres da I'Ordre ont le devoir nominal de tuer les
parias hermeétiques, les Hoplites chassent agressive-
ment ces renégats. La tradition weut que quicongue tue
un mage hors-la-loi récupére le butin éventuel de celui-
cl.

En plus de leur role de bourreanx de I’ Ordre les Ho-
plites peuvent étre appelés 4 accompagner les Quaesi-
tores lors des enquétes dangereuses ou & appréhender
les fugitifs pour les porter devant la justice. Beancoup
d'Heplites commencent en travaillant avec les (Juae-

o — e —
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Le Culte romum de hfithra était un eulte des mystéres populaire aupres des gions des derneres heures de I'empire paien
Mithra était vn dien d'onigine perse et son eulte le vénerait comme e s auvenr de 1la Création

Salon le moythe, Mithra apparut spontanement d'un rocher Dwes forces malefiques touwmmentaient le monde en yrépand ant 1a
secheresse, et Mithra tira une flache mvee son are, qui, 1a ou elle atterrit, fit surgir une soumwe. Afin de remeader a la secheresse
generalisée, Mithra ¢ gptura un taurean divin et le traina d ans une grotte pour Iy sacrfier. L a vitalite et I'abond ance réappa-
rurent partowt o son s ang coulaif surla terre. Apres cet acte salvateur, le Culte de Mithra en vint a creire que son dien sssurait
I'mtend ance de la Création Mithra powrsuivit sa lutte confre les forces cosmigques du mal et on prophetisa qu'il finirait par

. Mithra est un dien huminewx associg au soledl fréquemment illustre monde des rayons du seledl on recevant I'allégeance de
Tastre. Clestun porteur de santa, d harmonie et d'abond ance, un mediateur divin respons able des régles de borme condnite et
uriss ant les gans dans la bonne entente. OnTappelle Is Tuenr de favrean et il est le plus sonwent mplésanté en plein sacrifice

du tauresn Croelques idoles of senfptures le représentent conume un homme & téte de Hom tenamt une cle.

Les diserples romuains de Bithra se rencontraent dans des grottes souterraines gui Evarlp_t:kment, ne pousaient aceueilhr |
quune dizaine de personmes ervivon Le culte s'org ands ait autour de sept nive aux d ' mitistion, ehaeun :ep:ésent:nt un dEEIé
plus éleve d'engagement au service dudien et, enméme terps, un ve yrge spirituel jusqu’s quelgue plan d'existence superieur.
A Vépoque de Flambean le Fond ateur, la veritable culte s'était app aremment eteint en Europe Mythigue maus il demsurait
encore certains magiciens qui possed ment des vestizes de som saveir ef de sa magie.

Les Mysteres, edition revue et corrigee. decrit une societe des mysteres appelée la Légion de Mithra quiest une recons true tion
au ¥Ile siecle de certaines des pratigues de I'ancien culte. La Legion de hiithra prone tres certainement des valeurs issues
de I'ancien culte, comme 1s h}mut-é, Fexrellance persormalle, T'avelution vers umn plan supéri.tur dexistenee spirituelle et un
Tole persommel dans la lutte cosmique contre le mal 5ivoos utilicez le Ll.i'ginn de Mithra dans votre sags alors les magiciens
mithraigues gue Kaeso recruta powrraient aveir jone un grand rdle d ans 1a fond ation de la Légion Les magiciens mithrasgues
gid erent aussi a fagormer Ia philosophie et la culture de 1a maison Flambesn grice & leurs valews eivigues et martiales.

D'ome certaine fagon, le Culte de blithra ressemble 2 un yufre culfe Tomain plus tardif: cebai de Sol Invietos (ef Les Domen-
sions du peuvedr : le Dowin) Ces deuwx eultes adoraient des dieux du soleil at atasent populaires pand les ]:égims m-
mames. [1semblerat gu'il v ait en un len entre les dews drvmites. Une diffarence irnportante est cepend ank goe Sol Invic-

tus realis ait des rites publics et devint. en effet. la religion d’état de 1'Empire romain sous Aunrélien Le Culte de hMithra

o | 5e retrowvait en prive, peut-étre méme en secret. et il semblerait que sa spituakifé ait eu wn caractere plus personnel

sitores

quils connaissent
comme les membres de leur alliance-meére. Awec

personnellement,

le temps, un mage qui se forge ume réputation pour
services fiables peut etre amené a aider d'antres Quae-
sitores.

Un Hoplite accompli doit aveir de solides compeé-
tences martiales pour écraser ses ennemis et etre suf-
fisamment doué pour la magie Intellege afin d'étre en
mesure de refrouver les magiciens qui fuient la Justice

LEs CROISES

Certains mages de la maison Flambeau pensent que
les magiciens non-hermétiques représentent une sévera

menace pour I'Crdre. En Ibéris et en Terre sainte, las + = Pl
magiciens Sarrasins pratiquent tonjours leurs arts, par- : e
fois sous le patronage de nobles Musulmans Le paga- ‘I'r..
nisme est encore dominant dans cerfaines régions du "

Tribunal de MNovgored. En Scandinavie, il est des ru-
meurs selon lesquelles il existerait une societé secréte de
magiciens tenant leurs pouvoirs des anciens dieux nor-
diques. Méme en plein coeur des territoires de 1" Orere,

dans les Tribunaux du Ehin et de Eome, il existe encore . y &
des sorciers étrangers ayant échappé a la vigilance de oy -5
I'Ordre. Sicertains d'entre enx sont inpHensifs d'antres || b

pourraient trés bien &tre des ennemis de 1'Ordre, woire
méme des diabolistes P
L'histoire du combat de hrha.’lsnn Flambeau contre

*E
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les emnemis de 1'Ordre, réels comme imaginaires, re-
monte & loin. Les membres de la Maison prennent part
active a la Feconguista et aux Croisades en Terre sainte.
51 le Code interdit aux mages d'intervenir dans les af-
taires des vulgaires, les magiciens non-hermeétiques ne
sont généralement pas soumis & ce genre de restrictions.
Le fait de combattre les magiciens hostiles gui s'averent
etre accompagnes de vulgaires ressort d'une catégorie
mal definie du Droit hermetique Les mages Flambean
qui livrent ce genre de batailles soutiennent souvent
avoir vraiment combattu des magiciens ennemis et que
toutes les pertes vulgaires n'étaient ren de plus que des
sbires desdits magiciens.

Cuant & saveir siles Chaaesitores se laissent convaincre
par ce genre d explication et avec quel degré d’agressi-
vité ils poursuivent les mages participant aux Croisades
ou 4 la Feconguista, il appartiant 4 votre troupe ou an
contenr d'en décider. Méme si votre saga préveit que
I'Ordre d'Hermes fait strictement appliquer le Code,
il ¥ anra probablement quelgues mages Flambean dis-
sidents pour participer aux Croisades et penser qu'ils
peuvent s'en sortir impunément.

En Terre sainte, en [bexie et dans d'auntres regions ou
I'on trouve des magiciens non-hermeétiques, certains
membres de la maison Flambean tentent de pour-
sutvre l'euvre de leur Fondateur en les recrutant dans
I'Ordre. Les antres soutiennent que les magiciens non-
hermetiques restants ont en tout le temps de rejoindre
I'Ordre et ont done surement decide de ne rienm en faire
; de ce fait, purger |’ Enrope Mythique de leur présence
est raisonnable. . Etant donné que les mages ayant I'un
ou l'autre de ces denx points de vue ceuvrent générals-
ment dans les memes régions, ils en viennent souventa
s affronter. Beaucoup de certamen, et méme de Guerres
des magiciens, ont été livrés au nom de la question des
magiciens non-hermetiques

LES CHASSEURS DE DEMONS
ET LE5S EXORCISTES

Ne permettes jamats an mal des’cfendre
— Flambean

Les Quaesitores sont chargés d'enquéter sur les signes
de diabolisme au sein de 1'Crdre mais cela ne veut pas
dire pour autant qu'ils travaillent toujours seuls. Cer-
tains membzes de la maison Flambean sont des speécia-
listes de la lutte contre les démons, armes de sorts tels
gque Bannissement des demons.

Les démons et les diabolistes ne limitent pas leurs
activités a 1'Ordre d’Hermes. Il= ceuvrent également
parmi les wulgaires et les mages non-hermeétigues.
Dans ces domaines, extérieurs d l'autorité directe des
Quaesitores, certains mages Flambean ont fait leur Ia
mission d'engueter sur l'influence déemoniague et de
la combattre. Le Fondateur Ini-méme mettait an garde
confre les démons comme etant 'une des plus grandes
menaces contre 1'Ovdre. Un certain nombre de ses dis-
ciples consacrent leur carmriere magique a Intter contre
Ces MMenaces

Il est bien connu que les démons sont difficiles a
identifier en raison de leurs subterfuges que la Magie
hermétique est incapable de pénétrer. Pour cela, il faut
generalement combiner la magie Intellego et des com-
petences d'investigation vulgaires. Puisque le Don ne
tacilite pas la tAache des mages qui cherchent a obte-
nir des informations utles anprés des wulgaires, les
chasseurs de démons Flambeau comptent souvent sur
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I'assistance des servants ou des compagnons. Un parte-
naire possédant les Vertus Foi exaltée ou Adjuration (cf.
Les Dimensions du pouvorr - le Dirin ) peut étre particu-
herement efficace

LES DUELLISTES ET LES CHAMPIONS

Parfois, la meillenre defense dont disposent les mages
pour ne pas efre la cible d'une Guerre des magiciens,
c'est gu'un mage ancien de la maison Flambean jure
de les venger. Le Droit périphérique n'empeche pas les
mages de mener la Guerre des magiciens pour venger
des amis ou des alliés assassinés. Les mages Flambean,
notamment cenx qui ont le sens de la chevalerie, sont
souvent préts a faire publiguement veeu de vengeance
pour dissuader les autres mages de déclarer ce genre de

guerre. [1s jurent de declarer la Guerre des magiciens a

tout mage qui déclare le premier une Guerre des magi-
ciens a leurs allies.

La base legale de cette pratique derive du Tnbunal
de MNormandie de 898 apr. [ -C., qui disculpa Domini-
cus de la maison Jerbiton de tout tort quand il déclara
une Guemre des magiciens pour venger un amicus fue
au cours dune antre Guemre des magiciens (cf. Les
Maisons d'Hermes, les Vimies lignées) Le Quaesitor

principal decida que le paragraphe du Code précisant |-

= gueun chatiment se serait imposé au mage gui me
tue = signifinit simplement que I' Ordre ne punirait pas
le vaingueur d'une Guerre des magiciens. Les autres
mages qui souhaitent venger le vaincu dune Guerre
des magiciens restent libres de le faire, a condition de

declarer et de faire la guerre selon les reégles etablies par

le Droit penpherique.
Il peut y avoir plusieurs raisons au fait que les mages
- offrent de devenir le vengeur d'un autre magicien. Ils
peuvent etre des amis proches (amici) d un autre magi-

cien et souhaiter le protéger. Certains mages Flambeau |

sont simplement un peu assoiffés de sang et jurent de
wenger d'antres mages dans le seul espoir d'avoir une

chance de mener une Guerre des magiciens. Il en est |

d'autres encore que leur sens de la chewvalerie pounsse
a défendre les mages plus faibles contre la bratalite st
les agressions. Parfois, un mage en quéte de protection
offre paiement ou services en échange d'un serment de
VENEEANCE.

Les mages Flambean officient également comme
champions en certamen. Beaucoup de mages Flambean
adorent le certamen car c'est legalement le moyen le
plus probable qu'ils ont de combattre un autre mage
{en dehors des Guerres des magiciens ou des tournois
Flambean) Le certamen est considere comme une pra-
tique digne dans la mesure ou il implique 1'exercice des
Arts, de la Pénétration et de la Parma Magica. Bien gue
les membres de la maison Flambean n'atent pas le talent
special des mages Tremere pour le certamen, des années
de tournois et de pratique ont fait de certains d'entre
eux des duellistes exceptionnels. Les mages Flambeau
officient comme champions en certamen pour diffs-
rentes raisons, que ce soit par chevalerie, pour protéeger
leurs amis et leurs sodales ou parce qu'ils sont payeés
en retour.

En dehors des duels qui ont keu lors des tourmeis de
la Maison, certains mages Flambeau parcourent 1'En-
rope Mythique afin de défier d'antres magiciensen cer-
tamen pour le seul amour du sport et du dah.
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LES MERCENAIRES ET LES AVENTURIERS

Les mages de la maison Flambeau mettent parfois
leurs competences martiales an service d'une carriére
de mercenaire. Il arrive que les alliances aient besoin
de muscles supplémentaires pour se protéeger contre
les agressions d une plus grande alliance ou contre des
créafures hostiles telles que les étres feeriques sombres
ou les dragons en maraude. Parfois, deux mages Flam-
bean ou plus se réunissent pour former une petite
bande de mercenaires et sillonnent I'Europe Mythique
en quéte d'un travail

Comme les mercenaires vulgaires, les mercenaires
Flambeau ne sont pas réputés pour leur loyaute. Ils
peuvent trés bien abandonner des missions qu'ils
jagent trop dangereusas, voire meme changer de camp
sil'opposition leur fait une meillenre offre.

Le chevalier-errant magique est une wariante du
concept du mercenaire Il aide les antres magiciens (ou
les vrulzaires ) par esprit de générosité.

Les mercensires comme les chevaliersermrants sont
attirés par les conflits majeurs, comme lorsque deux
grandes alliances deviennent de farouches rwales ou
que le respect du Code s'effondre dans une région.

1 ES HOMMES D'ET AT ET LES ORATEURS

Les mages Flambean ont tendance a se montrer
pragmatiques et proactifs. [ls peuvent s impliquer dans
la politigue hermeétique dans l'espoir de modeler les
decisions de I Ordre et de faire asvrancer leurs canses de

prédilection. Flambean lui-meéme était un guerrer et

un homme d'état, et les mages Flambeaun politi- _,_\/’.

quement actifs aiment a penser qu'ils sumwent
l'exemple de leur Fondateur

La position poliique de la maison Flam-
beau a tendance & varer en fonctiom du
Primus. Quand un nowveau Primus influent
entre en fonction, il essaye parfois (avec ditfe-
rents degrés de succes Jde guider la Maison wers
un programme politique unifié. 5i le Primus est
taible, les membres de sa Maison ne Ini prétent que peun
d'attention et poursurvent leurs propres objectifs poli-
tiques (souvent opposés). L'influence du Primus actuel

commence a faiblir mais, méme au debut de sa prise de |

tonctions, il poursuivait déa un programme impopu-
laire de réformes an sein de la Maison

Caels que soient les objectifs politiqnes du Primus, Ia
maison Flambeau privilegie le plus souvent une inter-
pretation permissive du Code. Par exemple, certains
membres pensent que les restrictions qu'il impose an
regard de l'ingérence vulgaire ne devraient pas leur in-
terdire de s'allier avec des vulgaires pour lutter contre
un ennemi surnaturel (tel que des diabolistes ou un
dragon) La Maison a tendance a s'opposer a tous les
traités ou a toutes les restrictions qui entravent sa liber-
te a utiliser la force contre les adversaires surnaturels.

En dehors d'un intérét commun & laisser une place
lezale a leurs différentes activités, les membres de
la Maison présentent divers objectifs politiques, qui
entrent parfois en conflit. Pris individuellement, les
mages Flambean peuvent avoir beaucoup d'influence
dans leur Tribunal de résidence mais la Maison dans
son ensemble n'a pas de poids politique a cause de son
manque de consensus. Les objectifs politiques d'an
mage Flambeau peuvent concerner pratiquement n'im-
porte quoi, mais voici quelgues exemples :

- convaincre |'Ordre de prendre au sereux les me-
naces potentielles, comme ' Ordre d' Odin ou cet Ordre

s




de Soliman dont personne n'a pu wverfier 'existence
reells.

- temter d'etablir des traités militaires ou des pactes
defensifs entre les alliances, notamment dans las Tribu-
naux frontaliers on les menaces apparaissent plus con-
rantes

- emvvisager des relations plus harmonienses avec les

3 vulgaires et I'Eglise

- préparer 1" Ordre a riposter contre les agressions des
vulgaires et de I'Eglise

- soutenir ou s opposer 4 une réforme légale au sein
de I'Ordre {cf. Les Traditionnalistes /transitionnalistes
dans Les Maisons d "Hermes, les Vraies lignees)

-assurer le respect du Code dans les Tribunanx isoles

- défendre le droit des mages a combatire les mages

non-hermétiques, comme par exemple dans les Croi-
cades.

LES CHASSEURS ET LES
TUEURS DE DEAGONS

La chasse organisée est ume activite courante des
mages Flambeau. Bien entendu, les magiciens ne se
contentent genéralement pas de chasser les animaux
vulgaires : ils préferent les proies surnaturelles. Une
partie de chasse digne de ce nom impose un chasseur
accompli pour traquer la béte.

En plus de chasser pour le sport, certains mages Flam-
beau recherchent las animanx surnaturels pour le wis et
les ingrédients magiques rares qu'ils peuvent apporter.
Les chasseurs peuvent travailler seul ou avec une petite
equipe de servants et de compagnons. Il arrive que des
mages en appellent anx services d'un chasseur pour se
procurer les matériaux dont ils ont besoin pour leurs
projets et leurs recherches. Certains chasseurs Flam-
beau emploient des techniques leur permettant de cap-
tarer les creatures magiques vivantes afin d'en faire des
tamiliers, des animaux de compagnie ou des gardiens.
De temps a autres, une béte summaturells devient une
menace pour les vulgaires, on méme pour les mages,
et le chasseur Flambean est parfaitement aquipe pour
gérer ce genre de sitnations.

Les mages Flambeau qui se voient comme des chas-
seurs sont sowvent doués pour la magie Animal Les
magies Intellege Animal et Intellego Vim sont égale-
ment impeortantes puisqu’elles les aident a ditférencier
les créatures sumaturelles des créatures vulgaires. Ils
comptent sur des compeétences de chasse vulgaires et/
ou la magie Intellego pour dénicher des Liens mys-
tiques de leurs proies (ce qui accroit lenr Panetration ).
Les chasseurs peuvent snivre n'importe quelle école de
combat magique, meme sila plapart d’entre eux evitent
I'Ecole du Fondateur.

LES HORS-LA-LOI ET LES RENEGATS

Tous les mages Flambeau ne sont pas des indovidus
honorables. Comme les chevalierswvoleurs d'Europe
Mythique, certains membres de la maison Flambean
(et d'autres Maisons, d'ailleurs Jentreprennent de voler
les vulgaires, woire meéme d’auires magiciens. La ma-
gie peut étre tres utile quand il s'agit de ne pas se faire
prendre : un mage futé sera capable de vivre comme un
banditaussi longtemps que les Quaesitores ne le devan-
ceront pas.

Certains mages hors-la-loi sont des waurens gmi

pillent et brutalisent les plus faibles qu'enx. D'autres se
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voient comme des combattants de la liberté, préts 2 en- |
freindre le Code pour résister a un roi makreillant oua |

un envahisseur étranger. Quelgues rares sont contraints |

gt banditisme 4 canse de effondrement des sources
normales de revenus de leur allisnce. Comme les hors-
la-loi valeaires, les mages-wolenrs ne sont pas tonjours
des professionnels et ne se lancent parfois dans la eri-

minalité que ponctaellement. Les probabilités pour gque

des mages basculent dans la criminalite sont fonction |-

de la rigueur avec laquelle le Code est applique dans
leur Tribunal et dans 'ensemble de la saga. Meme dans

les régions ou les (maesitores veillent an strict respect |

du Code, il peut y avoir quelgues mages estimant gue

les récompenses d'une vie de bandit valent la peine de |

prendre le risque

En général les mages-wvoleurs préferent les magies
qui ne sont pas immeédiatement wisibles afin gue leurs
victimes ne puissent pas les identifier comme des magi-

ciens. [ls snivent souvent les techniques de combat de |

I'Ecole de Famius pour ses tactiques moins voyantes.
Plutot que de lancer des sorts d'attaque, les hors-la-loi
rusés preférent faire appel a une magie de reconnais-
sance, de deéfense et d'svasion
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Lies fournois htﬁ
Flambeau

Depuis la fin du Schisme, la maison Flambean
tient des tournois organises. LE tonrmoi majeur _._‘/’.
est une compeétition regubiere qui a lien a Cas-
tra Solis et dure les cing jours qui encadrent
le solstice d'été de chagque annee bissextile
{les tournois les plus récents furent tenus en

L 1219 et en 1220) [Yautres tourneis sont pariois
orgamises dans d'autres alliances Flambeau,
que(@e soit 4 intervalles réguliers (comme, par
E}EEIIZI.PI:I! tous les sept ans) ou pour célebrer des oc-

Epecmles

tourmois de la maison Flambeau me sont pas ‘1""..,
asifs | tous les membres de I'Ordre sont imvités a
y premdre part Ces-{purnois attirent généralement un
grand nombre de participants des maisons Tytalus et
Tremere. lls aident & développer V'esprit de camarade-
rie en partie parce gu'ils donnent aux mages Flambean

la chance de soutenir leur propre Maison.

.|
}

Le seﬂamea

Le certamen:gl' Ianemeni fondamental des tour-
nois de magiciens. La ¢compeétition est en principe or-
ganisée sous forme d'éliminatoire. A chague tour du
towrnod, un couple de mages s'affronte. Celui qui rem-
porte deux duels sur trois au cours do match poursuit
jusqu'au tour suivant. Les participants se voient accor-
der quinze minutes de pause entre les duels et au moins
une heures entre chaque match Tmltunpﬂmal d officiels
igénéralement des mages qui n'ont pas l'intention de
participer ) s’appuie sur un systéme de sélection pour
pré-organiser les matchs par categories afin que les
participants les plus forts (d'aprés lés officiels ) ne s'af-
frontent pas avant le dernier tour du tournoi.

Les regles normales du certamen sont alterses pour
les besoins du tournoi Le mage le plus jeune choisit Ia
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Forme tandis que le plas ageé choisit la Technigque
{il est rare que les participants aient exactement
le méme age hermetique et, dans ces cas-la, on
décide a pile ou face) Les participants peuwvent
opposer leur weto au choix de 1'Art de l'adwversaire,
comme d'habitude, mais ils ne pewvent pas faire appel
a ce droit lors des premier et denxiéme duels du match.

choix walide an moins une fois. Bien que le Droit péri-
phérique permette an vaingueur du certamen de lancer
un sort sur le perdant, les régles du tourmoi l'interdisent
strictement.

Lie dimicatio

Le dimicatio, qui signifie = lutte = on = combat, = est
un autre tournoed populaive. [l n'a rien a voir avec le cer-
tamen standard Les participants tentent de lancer de
weéritables sorts sur leur adwversaire en utilisant I'option
de I'= incantation sans effort » {cf. encadré) Chague
mage emploie une défense a incantation rapide { AzM 3,
p- 135) pour essayer de bloguer le sort adverss. Le pre-
mier mage dont le sort passe la Parma de 1'adversaire
estdeclare vaingueur.

Inutile de préciser que ce toumoi n'est pas exempt
de dangers substantiels. Les sorts cblés, qui passent
done antomatiquement la Fesistance magique si le jet
de visée est rénssi, sont strictement interdits. L'épreuve
est toujours soumise a un controle etroit et se déroule
toujonurs devant un arbitre et de nombren« spectatenrs.
L'atbitre lance un sort Intellege Vim, comme Vision
des magies actives, pour déterminer qui est le wain-

Ainsi, chague parficipant est sir de voir son premier |
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gquenr. 3 le sort d'un mage ignore (pour les raisons a -4
peine évogueées ci-dessus) la Farma de l'adversaire, on
considere qu'il s'agit d"un acte criminel et une enguete
hermétique active est engagee. Les regles de I'epreuve
antorisent tous les sorts ciblant directement 'adwversaire
(et plus le niveau du sort est élevé, plus il sera difficile
de se défendre contre lui) Boule de flamnmes abyssales
tait partie des sorts gque le public préfere.

Le dimicatio impliquant un risque élevé d'accidents
ou d'actes criminels, certains Cuaesitores cherchent a
taire interdire l'eprewve. Cela ne fait qu'accroitre son
attrait aux yews de la plupart des mages Flambean.
Le grand tournoi de Castra Solis inclut toujours une
epreuve de dimicatio. Tout mage remportant au moins
deux matchs en certamen se qualifie pour y participer et
le dimicatio rapporte son propre trophee

La melee des magiciens

Pratique encore plus controversee que le dimicatio,
la melée des magiciens est un évenement inhabituel et
dangerenx au cours duguel des mages et des equipes
de servants se battent réellement entre eux Le but de
la melee des magiciens est quun magicien parvienne
a lancer un sort de portée Contact sur le mage adverse
(en utilisant l'incantation sans effort) Pour cela, il doat

| waincre les servants qui protegent le mage.

Chague équipe se compose d'un mage et de cing ser-
vants. Les mages sont antorisés, et méme enconragés,
a etendre leur Parma Magica pour cowvrir certains de

leur servants, sinon tous.
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La mélse des magiciens est un tournoi de plaisance,
uniquement desting a satisfaire les participants et les
spectateurs. Les regles exactes de l'épreuve wanent
d'un tournoi a l'autre (elles n'ont pas encore été unifor-
misées ) mais elles incluent généralement ces principes

- en géneral, seuls les sorts de portée Contact et Per-
sonnelle sont admis. Cela empeche les mages de nen-
traliser les servants adverses trop facilement. Certains
tournois autorisent les sorts de pertée de Voix & par-
tir du moment of le lanceur ne les lance que sur ses
Propres servants.

- les servants sont généralement équipés d'armes
diminuées (Deégats -3) et le choix des armes peut etre
restreint (les marteaux de guerre ne sont pas des armes
sires pour un tourmoi)

- les sorts infligeant des degats peuvent etre limites
4 une magnitude 3 ou inférieure gquand ils ne sont pas
complétement interdits. (Le tournci de Castra Solis les
interdit }

-les objets magiques sont auterisés dans la mesure ou
ils répondent & toutes les restrictions imposées concer- |
nant les sorts. Les mages sont antorisés a utilisey du wis
pendant la mélée des magiciens.

Meme avec ces regles, le risque de mort accidentelle
ou de blessure est si important gque beaucoup de Cuae-
sitores sont effares que de tels evenements azent pu voir

*y1e jour.

Y

Les defis speciaux

Les toumois peuvent également inclure un defi spe-
cial imaginé par U'animateur de I'évenement Une des-
cription gémérale dun deéfi est présentée en awvance du
tournod atin que les participants sachent ce qui les
attend s'ils remportent le tour de gualification.
Ce defi peut etre n'importe quoi que l'ani-
matenr deécide d'orgamiser mais il s'agit en l

geéneral d'une épreuve spectaculaire, possi- _
blement dangereuse, comme par sxemple

11":19 f
encore, certains Cluassitores (et les autres mages |"'
en général)volent ces défis spéciawe dun mauvais ceil |

woler un bijou magique protége par des l:m]]s.
ou prendre part & une course au milieu d'un
car ils sont souvent dangereux et franchissent parfois T
les limites en agressant les étres féeriqmes.

labyrinthe truffé de piéges magiques. Une fois

Divertissements ef evenements
secondaires

Les grands tournois peuvent aussi inclore des évene-
ments mineurs. Les epreuves de précision employant
des sorts ciblés, un peu comme les tournois d'archerie
vulgaires, ne sont pas rares. Il peut exister differentes
epreuves inde tes pour les apprentis et les ser-
wvants. La compétition est accompagnee de musique, de
jeux et de festins ona l'aleocl coule 4 flot.
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Iia Guerre des
magiciens

Cette partie présente les guestions pratiques a

prendre en compte si votre saga mtegre une Guerre
des magiciens : comment se préparer pour une Guerre
des magiciens, quelles sont les considérations sociales
d'une telle guerre et las tactiques gqui peuvent aider le
personnage a I'emporter (tout an meins a y survivre )
Ces informations s'appliquent a tous les mages de

toutes les Maisons, quoigque les mages Flambeau, du |

fait de leur compeétences martiales et de leur honneur,
soient peut-etre les plus susceptibles d'y recourir. Les
aspects leganx de la Guerre des magiciens sont traités
dans Les Maisons d'Hermes, les Vraies lignées.

La Guerre des magiciens ef
['Ordre

La Guerre des magiciens fut intégree an Droit her-

metique sur |'insistance de Flambeau le Fondateur, qui
souhaitait s'assurer que ses ennemis ne pourraient ja-
mais echapper & sa vengeance, méme s'ils rejoignaient
I'Ordre. Le Code en Ini-méme ne traite de la Guerre des

magiciens qu'en termes genéranx, les details apparais-

sant dans le DruﬂpEnPhEnqu.e
L'une des v:mtté_risﬁ:i.ques essentialles de la Guerre

des magiriens est sa durée limitée. Une Guerre des
magiciens ne peut étre declarée qu'une nuit de pleine
lune. Elle débute alors au lever de la pleine lune sui-
vante et dure jusgu’an lever de la froisiéme pleine lune.
Puisqu'il peut étre relativement facile pour un magicien
d'échapper a son adversaire pendant un mois lunaire,
la Guerre des magiciens ne se solde pas systématique-
ment par la mort de 'un ou 'autre des combattants.

Le Code deéefinit la Guerre des magiciens comme un
conflit entre deux magiciens exclusivement. La plupart
des magiciens, en 1220, appartiennent a une alliance qui
leur offre sa protection dans I'éventualité d'une Guerre
des magiciens. Bien que la Guerre des magiciens auto-
rise les combattants & se placer hors de la protection
du Code, elle ne leur donne pas l'auntorité de wvioler
les droits des autres mages. Un combattant implique
dans une Guerre des magiciens ne peut legalement pas
détruire ou voler la propriété de magiciens autres que
son adversaire, il ne peut pas espionner les mages non-
combattants ni les attaquer s'ils se mettent sur son che-
min. Cela signifie qu'un combatiant dans une Guerre
des magiciens peut, en principe, essayer d'echapper
a son adversaire en se terrant dans sa propre alliance.
IMon seulement il béneficie de la protection de toutes les
Hegis du foyer dont son alliance peut disposer, mais
ses sodales peuvent refuser a son adwversaire le droit
d'entrer dans l'alliance. 5i I'ennemi tente d’entrer sans

| permission, les membres de l'alliance somt autorises a

employer la force nécessaire pour le chasser (ils ont le
droit de déposer une plainte contre hu au Tribunal).
5'ils n'ont pas le droit de tout simplement tuer I'intrus,
le Code autorise néanmoins les mages a défendre leur

Declaration de guerre ¢
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territoire.

Le Code s'assure également qu'il seit difficile pour
un mage d'espionner l'alliance de son adwersaire. L'uti-
lisation des magies qui révélent des informations sur
d'antres mages de l'alliance, ou gui ont seulement le
potentie]l de les devoiler par accident, est géneéralement
considéree comime une infraction an Code.

CJuand un combattant cherche a sa cacher a I'inta-
rieur d une alliance amie, son adversaire n'a pas beau-
coup d'options. Il pent renouveler sa declaration de
Guerre des magiciens, plusieurs fois si nacessaire, pie-
geant ainsi son adwversaire entre ses propres murs. Le

- " | Droit periphérique impose gue la premiere Guerre des

magiciens soit terminse avant quune nouvelle puisse
etre déclarée. Ainsi, les déclarations répétees entrainent
un cyele d'un mois de guerre suivi d'un mois de pais
icorrespondant & la période d'attente avant la guerre
sufvanta ).

L'autre solution comsiste a declarer la Guerre des
magiciens aux sodales on a d'autres allies de 'ennemi.
Chague Guerre des magiciens se définit legalement
comme un conflif entre denx mages, mais ren n'em-
peche un mage de se lancer dans plusieurs Guerres des
magiciens en méme temps. Il est possible de declarer
une Guerre des magiciens indépendante contre chacun
des membres d'une alliance. Ceci permet d'attaguer
I'albiance légalement et en toute impunite. Un seul ma-
gicien peut canser beancoup d’'ennuis avee des attagues
eclair méme si, bien entendu, il prend le risque non-ne-
gligeable de woir ses adwversaires combiner leurs forces
pour le tuer.

Quand un conflit gagne en intensite, le risque
que de plus en plus de mages et d'alliances
integrent les hostilites augmente en conse-
quence. Par exemple, un magicien pent de- Q'f
clarer une Guerre des magiciens a un adwver- i
saire qui trouve alors refuge dans son alliance.
L'agresseur premier peut ensuite déclarer la
guerre 4 l'ensemble de lalliance et attaguer
ses terres, brilant les batiments et assassinant les
servants. L'alliance de I'ennemi peut alors ramener de
torce l'agresseur en son sein, ce qui pourrait facilement T_:
plonger cette dem:deéme alliance dans la guerre S'ilya
des pertes, les amis et les alhés des mages tnés peuvent
chercher & se venger, propageant un peu plus le conflit.

A cause du risque d’escalade, la plupart des alliances
ne voient que peu d'intérét A se laisser enirainer dans
une Guerre des magiciens opposant deux individus.

prétes A defendre les leurs contre toute agression in-
jastifiée, si un mage se met d'antres magiciens a dos
puis essaye de se cacher derrere ses sodales, elles wer-
ront alors les choses sous un autre angls. Les chartes
d'alliance incluent parfois des claunses qui interdisent &
lenrs membres de mettre I'alliance en danger par leurs
actions.

Les alliances tiennent généralement & ce que les
Guerres des magiciens se reglent sans que leurs
propres membres ne se fassent tuer. Afin d'empécher
les guerres de deégeénerer, les alliances auxquelles les
combattanis appartiennent sont parfois prétes 4 négo-
cier une résolution (d I'insu des combattants 5%l le fant)
Les termes peuvent prévoir une compensation pour les
griefs engendrés par la Guerre des magiciens, un arbi-
trage par un (huaesitor ou un autre parti neutrs, vwoire
méme l'exil d'un on deux des mages dans un autre Tri-
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' Lies raisons de déclaver la Guerre
des magiciens

Une déclaration de (ferre des magiciens ne signi-
tie *pas tpujours q“:n_- I'agresseur a l'intention de tuer
son adversaire. Le Code autorise les combattants &
5'en’41'ehmrr mais n'exige pas'qu’ils le fassent. Parfois,
le but'dune Guerre des magiciens est simplement de
forcer l'adversaire & négocier. Ce peut également étre
de comvaincre l'alliance de l'adversaire de s'impliquer
dans la resolution du conflit.

La Guerre des magiciens peut efre un moyen de har-
celer et d'intimider un autre mage, notamment s'il est
jeune ou faible. Un mage tyrannigume pourra simple-
ment déclarer une Guerre des magiciens de temps a
autres pour emvoyer le mage plus faible se terrer dans
son sanctum. Ce type de stratégie peut se retourmer
contre I'agresseur si le mage plus faible a de puissants
amis ou si son alliance se lasse de ces perturbations. En
general, siles Tobunaux sont réticents a poursutrre les
mages pour une utilisation trop libérale de la Guerre
des magiciens, les cas d'abus extrémes peuvent donner
lieu & des accusations de mise en danger de I'Crdre

Etant donneé que les mages qui se lancent dans une
Guerre des magiciens renoncent 4 la protection du
Code, il arrive que des mages en usent pour commetire
des actes qui serajent antrement considérés comme ille-
gaunx. Par exemple, un mage peut déclarer una Guerre
des magiciens pour ensuite piller le sanctum de som
adwversaire ou espionner ses activités. Il v a toujours le
risque de se faire tuer au cours du processus, ou de su-
bir une deuxieme Guerre des magiciens en représailles.
= Les alliances ont tendance a voir d'un {rées mauwvais
R =il les membres qui provoquent les magiciens
woisins de cette manisre et pewvent en venir a
conspirer avec lenrs voisins en vue de chatier on
d’expulser la fauteur de troubles.

Les mages gqui se semtent menacés par un ad-
wersaire (ou gui sont simplement paranciagues} re-
cherchent parfois la protection d'un mage plus puissant
Le mage fort fait le serment public de venger le mage
faible =i ce dernder wenait a se faire tuer au cours d ane
Guerre des magiciens (guoique le serment soit nul si le
mage faible initie la gnerre ). Avec le bon champion, ces
pactes peuvent étre un puissant moyen de dissuasion.
Certains membres de la maison Flambean se wantent
d’aveolr recourn a ces pactes pour metire un texme a de
sanglantes vendettas et apporter un peu plus de paix
dans I'Crdre. De temps en temps, il arrmve gqu'un agres-
seur n'ait pas connaissance d'un pacte, qu'il pense que
le champion bluffe ou qu'il pense pouvoir le vainere,
et c'est ainsi que des mages sont parfois contraints de
déclarer la Guerre des magiciens pour honorer un ser-
ment.

La raison sans doute la plas valable de déclarer une
Guerre des magiciens est que I'adversaire ait enfreint le
Code ou soit 51u5pe-.'.té de l'avoir fait. Les mages pewvent
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Se preparer a la Guerre des
magiciens

En général quand unme déclaration de Guerre des
magiciens arrive, il est déja trop tard pour se préparer
etficacement. Il est plus aisé de répondre & une Guerre
des magiciens d'abord par la fuite en se cachant, puis
ensuite en combattant une fois que le mage a eu le
temps de rassembler des ressonrces et d'établir un plan.

La meilleurs defense contre la Guerre des magiciens
reste sa propre alliance. Lorsqu’ils sont entourés de
fidéles servants et de sodales amis, protégés par des

| murs de pierre et, plus important encore, par une Agis

du foyer, la plupart des mages estiment que c'est un
taible prix & payer gue de rester cloitrés dans leur sane-
tam jusqu’a expiration de la validité de la Guerre des
magiciens. De bonnes relations avec ses sodales rendeant
cenx-c1 plus encline a apporter leur aide (platot que de
marchander secretement avec 'ennemi pour rester en
dehors du condlit)

Il arrive parfois qu'un mage veunille eviter d’entrainer
son alliance dans le conflit. Pour cela, il peut etre prefe-
rable qu'il guitte le Trabunal un certain temps. Certains
mages voient l'exil auto-imposé comme une conduite
plus honorable gue de rester chez eux et d'exposer
lenurs sodales a la colere d'un mage hostile. Ces mages
cherchent souvent refuge dans une auntre alliance (plus
elle est loin, mieux c'est) Le plus sowvent, I'ennemi est
pen enclin a ponrsuivre le mage qui s'est exils. 5'il en
a la possibilite, le mage qui s'exdle devrait écrire a 1'al-
liance d'accueil pour lui expliquer qu'une Guerre des
magiciens pourrait bien etre inevitable et qu'il requiert
son hospitalité dans I'éventualite on le pire devait se
produire,

Méme si un mage décide de se battre plutst que de
prendre la fuite, il est tomjours mieux qu'il quitte son
alliance pour éviter que ses sodales ne se retrouwvent
entrainés dans le conflit et pour compliquer la tdche
de l'emnemi, qui ne sait alors plus on attaguer. Awvec
guelgues pions de vis et une grotte bien cachée ou une
cabane isolée, il est possible d'établir un refuge par-
taitemnent défendable grice a des sorts comme Vallée
voilée ou [lusion du chatean deplace. La plupart des
mages voient I' Heis du foyer comme un sort que seules
les alliances emploient dans leurs défenses, mais il n'y
A AUCUNE TAISON POUT QU UN IMAEE Ne Puisse Pas créer
sa propre Agis autour de son refuge personmel Dans
I'idéal, le mage aura choisi son refuge longtemps a
I'avance, en aura garde la localisation secrete et aura
peut-éire meéme prévm des provisions pour dewx ou
trois mois.

Bien que les autres mages ne soient pas auntorises a
prendre part franche a une Guerre des magiciens, rien
ne les empéche d'apporter leur aide. Les prats de wis,
d'objets enchantes ou de tablettes d incantation peuvent
faire la difference entre la mort et la victoire Il est meme
possible de comvainere des mages de lancer des sorts

toujours déposer une plainte devant le Tribunal mais il an nom du combattant. Les sorts de durée Lune, qui
est parfois difficile d'obtenir des preuves solides et il durent tout le temps de la pleine lune et de la nouwvelle
arrive que les autorites locales scient indifférentes ou |- | lune, sont particulierement utiles. Lancés apres le cou-
corrompues. Certains mages, notamment au sein de la cher de la lune lors de la premiére nuit de la Guerre des
maison Flambean, sont trop fiers pour se toumer vers magiciens, ces sorts durent tout le reste du condlit.
les Quassitores et se sentent tout a fait capables de de-
fendre leurs propres intéréts.
La menace d'une Guerrs des magiciens peut éga-
lement servir a renforcer un pacte enfre deux mages. |~ - _ :
Chacun jure de déclarer une Guerre des magiciens a _‘.. \ I Iintoad
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Eaire [a Guerre des magiciens

Dans les Guerres des magiciens, 1a plupart des mages
ne se contentent pas de se précipiter téte la premiers sur
le champ de bataille pour affronter leur ennemi. 5 cela
arrive parfois, ils essayent le plus souvent de se pour-
chasser en tendant des pieges et des embuscades.

Gagner une Guerre des magiciens, ou meme y sur-
wivre, releve davantage de la mase que de la puissance de
combat brute. Un ennemi ne peut pas attaquer ce qu'il
ne peut trouver. Flambeau le Fondateur fut incapable
de retrouver tous les sorciers qui avaient tué son maitre
du fait de ses lacunes en Intellego. Le mage prudent
reste cache en utilisant des sorts comme Deplacement
sans trace, Image déguisée ou Voile d'invisibilite. Dians
une Guerre des magiciens, la victoire dépend majoritai-
rement de bonnes combinaisons de sorts d'attaque, de
défensa, de diserétion et de reconnaissance.

L'issue d'une Guerre des magiciens peut reposer sur
'eventualité qu'un mage acquiert un Lien mystigue
avec son adversaire. La valenr réelle d'un Lien mys-
tique correspond au bonus qu'il apporte an multiplica-
teur de Penétration du mage (cf. ArM3, p. 136). En prin-
cipe, il permet aussi de lancer des sorts sur l'ennemi
depuis une bonne distance, comme Quete inexorable,

découvrir sa cachette, ou Choverture du tonnel
intangible, pour l'attaquer directermnent. En pratique,
ces corts & longue portée sont inefficaces & moins gue
le lanceur ne puisse atteindre un Total de Pénétration
elave.

Il est un principe fondamental d'auntodéfense qui
consiste a eviter de laisser un Lien mystigue gu'un
ennemi pourrait trowver facilement. Bien entendu, c'est
plus facile a dire qu'a faire : un cheven que I'on a perdu,
une goutte de sneur ou meme un fil de robe accroche

“ & une brindille peuvent constituer des Liens mystiques

qui durent plusienrs heures ou plusieurs jours. Les
sorts d' Intellego Corpus permettent de trouver ces liens
que sont les cheveux, le sang et les peaux mortes. 5i un
mage pense & chercher des Liens mystiques Ini apparte-
nant, il pourra alors les détruire avec une magie Ferdo
Vim.

Sans Lien mystique, la plus grande ditficalts an cours
d'une Guerre des magiciens est généralement da trou-
wver U'ennemi avant qu'il ne vous trouve. Piste a Ia lueur
féerique, gui ne s'appuie sur aucun Lien mystique, peut
s'averer des plus utiles. Les combattants sont libres
d'utiliser la magie de scrutation I'un contre 1'autre, mais
n'oubliez pas que les sorts de scrutation ne détectent
pas le mage a moins de penétrer sa Fésistance magique.
Un autre moyen de trouver l'emnemi consiste d inter-
Toger ses servants : les sorts tels que Question silen-
cieuse ou Aura de 'autorité légitime donnent sowvent
quelques résultats, méme 5ilalégalité de talles tactignes
est doutense. Etant donné que les servants et les rési-
dents d'alliance ont une trés faible Pésistance magique,
sinon aucune, ils sont plus une gene qu'un atout dans
les Guerres des magiciens. Un mage avise gardera ses
plans et son emplacement secrets, los taisant méme a
ses serviteurs vulgaires les plus dignes de confiance.

Les deguisements magiques sont faciles & creer et
peuvent aider a échapper a l'ennemi, a rassembler des

mmformations discretement et, pourquoi pas, a se ap- |

procher suffisamment pour surprendre un adversaire
irnprudent. Il est possible de voir au-dela des déguise-
ments magiques grace 4 Vision de la vraie forme ou Dhas-
tinguer le vrai du fawe. Les sorts génériques d'Intellego
Vim, comme Vision des magies actives, permettent de
réveler la présence de deguisements magiques, o= qui

est bien souvent la meilleure parade apres la capacite
A les percer. Pour etre efficaces, tous ces sorts doivent
passer la Fésistance magique. [l est dome beaucoup
plus facile pour un mage de se déguiser que de voir a
travers le déguisement d'un auntre mage (sans compter
gque I'usage excessif des sorts Intellego peut tot ou tard
condunire a des accusations de serutation sur guelgue
mage non-impliqué dans le Guerre des magicians). Le
déguisement magigue étant facile et efficace pour ce
qu'il est, certains mages se sont ouvertement posé la
question de savoir comment ne seraitce quune seule
Guerre des magiciens a pu deboucher sur une issue
decisive.

Bien gue les jeunes mages puissent se sentir trés
vulnérables face une Guerre des magiciens, la ruse,
la débrouillardise et la stratégie somt toutes amssi im-
portantes que la puissance magigue brute. Certaines
Guerres des magiciens ont été remportées par des
mages qui n'ont jamais lancé le moindre sort sur leur
adversaire. Une dague dans le dos peut valoir bien plus
qu'un Pilum de feu en face-a-face.
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Lies ecoles de combat
magique

Lorsqm’ils imaginent la maison Flambean, beaucoup

de mages pensent a la magie du fen. Flambean le Fon-

dateur etait un maitre de 1'Art d'lgnem et un grand
nombre de mages Flambeau sutvent ses traces. En tant
gque Maison des guermiers et des champions, les Flam-
beau comptent toute une variéte de mages combattants,

gui ne s’ appuient pas tous sur la magie du feu. Apro- |

mor, le premier apprenti de Flambean, se concentra
plutot sur la magie Perde. Au fil du temps, les mages
guiont survi ont imrenté de nowveans styles de combat.

Les mages de la maison Flambean parlent d' « écoles
= de combat magique pour désigner ces différents
styles. Ces acoles ne sont pas des lignées ofhicielles. Ce
sont simplement des groupes de mages ayant choisi
une approche commune du combat magique. Tout
comme les érudits vulgaires diront d'un philosophe
gue ¢'est un éléve de l'école d’ Aristote, les mages Flam-
bean parlent de mages de I'Ecole du Fondateur ou de

I'Ecole d’ Apromor. La classification des magiciens par |

école est plus précise gue la distinction en fonction des
Arts qu'ils préferent. Se battre avec des sorts de feu
est une approche plutot directe mais il existe d'autres

Arts, comme Fego, qui peuvent étre utilisés de bien

des fagons La référence aux écoles donne aux mages
Flambean la terminologie nécessaire pour discuter tac-
tigues et conire-mesures ainsi que pour se lancer dans
- de longs débats tortueux sur les raisons selon les-
b quelles 'ecole de predilection de 1'an vaut miem
que toutes les autres.

Les mages Flambeau ont nomme chague ecole
de combat magique en fonction du mage pre-
curseur gui I'a imventée. Les mages parlent parfois
d'écoles pour designer les styles de magie des autres
Maisons : un mage qui se bat avec des objets enchantes
appartiendra a I'Ecole de Verditius tandis qu'un mage
qui se bat en se métamorphosant en animal appartien-
dra a 'Ecole de Bjornaer.

Choisir une ecole

Tous les mages qui apprennent des sorts utiles pour
le combat se préparent a4 suivie une école de combat
magigue, qu'ils en aient conscience ou mon. Les mages
Flambean ont tendance a cheisir soigneusement leurs
écoles de combat, consacrant beauncoup de temps a
I'étude et au trawail en laboratoire pour les maitriser.
Il y a une grande difference entre un mage qui connait
quelques sorts de combat depa:eﬂ.lea et on mage quia
consacre de nombreuses saisons 4 soigneusement etu-
dier les Arts, Competences et sorts interconnectés qui
font 'efficacits d' une école.

Les mages Flambean ont tendance a graviter autour
des écoles de combat les plus adaptées auwx forces
personmelles de lenr Domn, c'est-a-dire a leurs Vertus
hermetiques (et & lanrs Vices) C'est exactement aimsi
que la plupart des écoles furent inventées au départ

quelgue mage de 'epogque deve
tirait parti de ses forces indtridus

a une stratégie qui
= 0 v a d'autres
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Les ecoles de combat ma | |

raisons de choisir une ecole particulieres : par exemple,
les mages choisissent souvent une deuxisme école pour
compenser les faiblesses éventuelles de leur école prin-
cipale, ou alors ils choisissent une école adaptéee an
combat contre un type d'ennemi particulier.

Les mages formés dans la maison Flambean ne choi-
sissent pas leur école - ce sont leurs parentes qui les sé-
lectionnent pour enx. En général, le parens forme sim-
plement son apprenti a sa propre école de predilection
mais il existe des exceptions. 5i le Don d'un apprenti
est manifestement adapté pour une école particuliere,
son parens peut le former a cette école dans son intéret.
Parfois, le parens choisit une école différente pour son
apprenti car lni-meéme cherche a l'étudier. Dans tous les
cas, l'école assignee a I'apprenti Flambean peut corres-
Fundre ou non & celle que l'apprents aurait choisie pour
.

Las mages des antres Maisons qui rejoignent la mai-
son Flambeau sont libres de suivre l'ecole qu'ils sou-
haitent, tout comme les mages Flambeau qui ont passe
lenr Gant.
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€xemples d'ecoles de combat
magique

Il existe de nombrenses écoles de combat magigue,

les sutvantes n'étant gqu'un apergu, non une liste ex- |

haustire.

1’Ecoire pu FOND ATEUR

VERTU CONSEILLEE : Talent pour Iznem

Flambean le Fondateur était un grand maitre de la
magie du feu. L'incinération des adversaires avec des
sorts Ignem reste l'école de combat magique la plus
populaire de sa Maison.

Eien gue la maison Flambeau ne soit pas une vraie

née, elle compte quand méme une branche de mages
se réclamant ferement du Fondateur par sa deuxieme
apprentias, Elaine. Au fil du temps, d'antres mages qui
ont un talent naturel pour la magie du feu ont rejoint la
Maison, élargissant et renforgant sa tradition du feu Un
grand nombre de mages Flambeau possedent des Ver-
tus hermeétiques relatives au feu, telles gu'une Expertise
magique majeure pour le fen et les fammes , qui font de
I'Ecole du Fondateur un choix naturel pour ews.

Le fen présente plusieurs avantages en tant qu'arme.
Les sorts [gnem font des dégats exceptionnels a cote des
autres sorts de magnitude similajre Le feu peut bles-
ser differents types d'adversaires : hamains, animans
et meme les plantes et les objets inanimes. Cela permet

prwnquant le chaos sur les champs de bataille.

specialiser dans une seule Forme uniquement CHLS [I']'{_,l-:j
et de quand méme blesser presque tous les NSSEREE ]

types d'ennemis. En plus de cibler I'adversaire . L
directement, les sorts Ignem peuwvent enflammer * -f
les enwirons : les fewx qui brilent naturellament = -5.:-
capables de blesser les créatures, gu ' importe leur Ee T;. el
tance magique Un antre avantage de la magie du .EEE!.!' | : ":’gp

réside dans le fait que déchainer des éclairs ou des ri .,,‘.'-""'
deanx de flammes a quelque chose de treés I pression-

nant. Les sorts Ignem flamboyants créent la panique 2

chez les animaux comme chez les soldats vulgaires,

L'Ecole du Fondateur est trés prisee pour tou
ces raisons mais, méme ses disciples les plus fervent
reconnaissent qu'elle a ses défauts. L'un des plus en-
nuyeix ast que certains ennemis potentiels sont résis-
tamts au feu Les dragoens, par exemple somt parfois
résictants au feu et il y A méme certains humains qui
bénaficient d'une immunitée magi au feu (grace a
la Vertu surnaturelle Immunité mapure ). (Les démons
d'Ars Magica Je edition ne sont pas plus susceptibles
d'étre résistants an feu gque les créatures des autres
dimensions surnaturelles ) Les disciples de I'Ecole du
Fondateur doivent alors trouver d'autres tactiques
pour confrer ces adversaires.

Bien que la magie du feu ait la capacité d'affecter
des cibles de manisre indirecte, les sorts qui infligent
des dégats supérieurs domrent passer la Fesistance ma-

ue. = lgnem - est une ation courante de Ia
E:Enpeienlge Parma M@mﬁs p-137). La capa-
cite sEﬂah Fésistance magique de la Maitrise de sort -t
doub Fésistance magique du mage contre les sorts

1
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maitrises (cf. Ark3 140} Les mages qui cherchent [ ﬂﬂnlm + variante hi‘ﬁ ﬂ“ﬂmtﬁ be hm'i’“ | e r ﬁ“ E“tnr I“ ptntfmtim L'Ecole d" Apromor exi le R nne dif
trés sérieusement a 55 protéger de lﬂgrilagf-lcie du feu ap- | et : e . terentes Furmlzl; sil veuﬁeguu:vuirmﬁecfm rents
prennent parfois & maitriser les bases Flambeau, telles L : "':?_f types d'ennemis. Les sorts Perdo Corpus ne sont, par
gque Pilum de feu et Boule de flammes abyssales Cela - exemple, d'aucune aide confre les démons ou les ani-
fait de I'Ecole du Fondateur 'une des plus faciles contre 'i?"f"" manx. Les disciples de cette école gagnent les 111;%1::5
lagmelle se défendre pour les mages ennemis. L‘“‘r‘f' _____ Totaux de Pénétration lorsgu'ils essayent d'équilibrer
Haureusement, il n'est besoin d'apprendre (et de |- Lo e e e B : SENE T | | leurs études entre Perdo, les Formes et les compétences
maitriser Jque quelgues sorts puisqu’an meme sort peut | L i"-‘"-:‘ﬁ:":". Eik‘r"'::.:* : ALY ; ':.: i :."-,?3 1 Pénétration et Maitrise de sort. Ceci en fait I'une des
étre utilisé contre de nombreux types d'adversaires et |+ '.n..g“:ﬂwyﬁ;mﬁ S Co e At e ecoles les plus intensires en termes d'etude. Les mages
que les incantations répétées (oun multiples) sont tout | ° JEREL S %f Tt . b bR | dotvent définur leurs priorités, mettant souvent l'accent
aussi efficaces que l'incantation du feu. LEcole du 'u__“l’:_ seils pratigue aideront les. mag enrs 50| sur Perdo et Pénetration avant toute chose, puis sur les
Fondateur est I'une des plus faciles pour developper Fernhrr i advaiier T R i S A | Formes importantes et la Maitrise de sorts particuliers.
des attaques directes, pullz;rlvalentﬁ 1!’:1:3:I haut degrEP;E 'S g " Vi : SLUE | Plus le mnggie concentre sur les Formes, ;1:1115 il saeri-
Pénétration, surtout pour les mages qui possédent une T » fiera a la polyvalence inhérente de I'écols.
Vertu hermétique améliorant leurs sorts de feu. T : i
L'autre incomvénient des sorts d'Ignem est qu'ils ne § O umSell -
sont pas subtils. Quand un mage frappe son adwer- *'.r' et ey L'EcoLE DE BOREAS
saire awec un éclair de fau, tout le monde est en mesure r&'&% e A
de dire qui est le lanceur. Les vulgaires ont un talent _ b VEETU COMSEILLEE : Talent pour lgnem on Talent
certain pour propager les histoires de mages langant y pour Perdo
ce genre de sorts, ce qui peut pousser les (uaesitores &é& : L'Ecole de Boreas s'appuie sur la seuls combinaisen
d poser des questions embarrassantes. Les mages qui - = - b igs Forme-Technigque Perde Ignem. Boreas etait un mage
dotvent opérer non loin des vulgaires trouvent sowvent Les sorts de Perde sont moins mamifestes que les : % s du L{e siécle. descendant de Flambeau par la branche
I'Ecole du Fondateur bien peu pratique eclairs de feu. Il est évident que, lorsqu'un adversaire B Amdlinrer | d’ Apromor. Il chercha a remeédier au schisme apparent
Le feu est reputé pour éire difficile & controler et les | affiche tout & coup des blessures hémorragiques ou .:g':-"__d--'-_- o de sa lignée en deéveloppant une école de combat qui 4
échecs critiques d’'Ignem peuvent etre particuliarement tombe raide mort sans un mot, les badauds se doute- X {__':" i . serait accessible aux disciples de Flambeau comme aux
desastrenx. ront qu'il y a de la magie a I';euvre, mais ils auront bien :3' £ -.“ LR disciples d’ Apromor. i
plus de mal & identifier le lanceur. Dans la confusion B e aeal' D La plupart des mages trouvent I'Ecole de Boreas
Enfin les mages qui se spécialisent lonrdement dans ganerale de la bataille, il est parfois difficile de seuls- 5 f‘ o1 " trop réductrice pour étre vraiment intéressante. Méme
I'Ecole du Fondateur décowvrent que leurs Arts ne leur ment remarquer les effets de Perdo : 'épée de l'adwer- ¢ : | I'Ecole du Fondateur présente des possibilités plus
permettent pas grand-chose d'autre que le combat saire s est-elle brisée par accident ou sous le coup de .x:é._fr larges et polywalentes L'Ecole de Boreas a cepen-
Beaucoup de mages Flambeau ne s'en soucient guere quelque magie ! Apromor lni-meme adorait les incan- - {8 dant ses avantages et ¢'est ainsi que les disciples
= [ils se satisfont pleinement de leurs numeéros a un tations sans geste, et beaucoup de ceux qui surrent son - ) des autres écoles s'appuient parfois sur elle
tour gquand ce tour est une Boule de flammes abys- ecole tirent profit de la capacite speciale « incantation pour les formes d'attaque secondaires.
sales d Pénétration élevée ) Les mages aventuriers, | .| statique = de la competence Maitrise de sort (ArM3, p. law '__NJ.H S Le froid et les tenébres somt deux supets
notamment ceux qui travaillent seuls, ont souvent |- | 140) pour que leurs sorts soient moins voyants. Ce peut 7§ _ _; A THant ":é ] + suffisamnment limités pour se qualifier : .
besoin d'un éventail de capacités magiques plus | | étre un pas de plus vers I'incantation silenciense mais, T ; Wfﬁr i comme domaines d Expertise magique mi- (:'}:]_M‘j IRE
large. La spécialisation limitée a une Forme affai- | | la plupart des sorts normaux de Perdo étant de portee i . i RS "".?5 | neure { AtM 5, p. 78). Les mages qui possédent WA
blit potentiellement le mage en certamen. | Voix, le lanceur devrait inventer des variantes de plus ek PR .:_,,n : +'t , des Vertus dans ces domaines peuvent étre tres _
L'Ecole du Fondateur est un bon choix pour les longue Portée (et de mivean supérieur) pour benéficier 4 a.':_-._': _ﬁ: o efficaces dans 1'atilisation de cette ecole. :
pueurs débutants car elle est simple a ntiliser et facile | ") pleinement de ce genre de tacti 3 E AL .:-r B é 1 A8 Anssi simple que puisse paraitre l'idée de Boreas, les e
a améliorer par I'étude, mais il se peut que les jouenrs | 7| Les sorts de Perdo ne se limitent pas & leurs appli- 4 T T B | sorts de froid evitent certaines des faiblesses des Ecoles o
sounhaitent développer au moins une ou deux autres |- .| cations offensives. Les spécialistes de la Technique o : e R B .',I_-' du Fondateur et d’ Apromor. Les sorts de froid qui se 5
Formes afin d'élargir les compétences de leurs person- Perdo peuvent apprendre des sorts d'invisibilite, par é’*’-‘“ c < ;: 1 perdent ne risquent pas de mettre le feu & un batiment.
NAEES. exemple, ou des sorts Perdo Mentem permettant d'évi- L0 & | 'i Le froid peut causer des dégéts & la plupart des chosss
- ter le combat, comme Apaisement des élans du coenr. Il I‘t_'_'c-_':f "v#:r-f| | vivantesavec 1111':2;&“]! Forme, ce qll-l::ﬂ:l;-!h m"-"‘-‘iﬂl::
- | existe un certain nombre de sorts Perdo qui permettent am 4 un disei A or d a multi
l‘g.r du 4 L’EC{]L'E D’ APROMOR d'effectuer des attaques indirectes en Eunt-u-urrmnt la ’w' o-dis 5 g E:u_r;i!s pour I:.i.fi!:fer s etres hm, las animaugr et
: “| Eésistance magigue de l'adversaire. Gouffre beant en - :‘1&21]35 féeriques. En ce sens, Boreas a réussi dans sa
VERTUC ONSEILLEE : Talent pour Perdo estun exemplesﬂ pourrait également servir a créer des tentative denc:iurm école de combat capable d'attirer
L'Eeole d' Apromor met l'accent sur la magie Perdo tranchées défensives ou autres. La dissipation de la ma- les dew lignées majeures de sa Maison.
afin de blesser I'adversaire directement. Apromor fut le gie est un effet Perde. Les effets Perdo de haut nivean Comme pour les Ecoles du Fondateur et d'Apro- v, Sl
premisr apprenti de Flambeau mais se détoumna de la peuvent méme effacer des propriétés d'objet afin qu'ils * | mor, les attaques de I'Ecole de Boreas doivent passer la -
magie du feu en milisu de carridre. fonctionnent de maniére inhabituelle mais utile. Par Pésiztance magigque. Mais, étant donné que cette école e
Comparea i l'Ecole du Fondateur, 1Ecole d Apromor exemple, un sort Perdo Corpus de haut nivean permet- - | ne met l'accent que sur une seuls combinaison Fn!:me-— . ot =g
presente de n?mhren.'-t avantages. Elzertam.es craatures trait de rendre un indrridu léger comme une Plume Technj:lu sa mnih:lie e:uge moins de temps d'etude >y T ; t!
sont immunisees an feu, aucune n'est immunisée a la En dépit de sa plus grande polyvalence, I'Ecole qu'il n'en faut pour maitrissr IEcale d'A Apromor. Cer- 3 h‘:‘
magie Perdo en tant que tells {quoigue les sorts de Per- d'Apromer a aussi ses fablesses. La plupart des at- tains jeunes mages Flambean décident de se spidnjiﬂer e T .
do doivent passer la Fésistance magique ) L' Art Perdo taques de I'Ecole d' Apromor doivent pénétrer la Fa- dans 'Ecole de Boreas trés tét au cours de leur carriére, £ “_.'g
peut fmire presgu’autant de deégats quun sort Creo sistance magique. Les mages qui suivent cette école puis se diversifient ensuite awvec I'Ecale d'Apromor4F - * .
Ignem mais il est plus polyvalent. Les sorts de Perdo doivent donc consacrer beaucoup de temps d'etude qui.nd ils apprennent a maitriser plusieurs Formes. - .-i
peuvent servir a desarmer, a aveugler ou & neutraliser aux competences Pénétration et Maitrise de sort. Ceci | La principale limitation de I'Ecole de Boreas tient a e
I'ennemi de quelque autre maniére plutst qu'a le tuer est en partie compensé par la plus grande varieté d'at- son eventail limité de sorts qu'autorisent les ArtsPerdo || - '_‘ii
tout simplement. En général ils ignorent I'Encaisse- | - | tagues indirectes dont d.'IEPCI-SE I'Ecole d’ Apromor - un - | Ignem. Parmi eux, on mmp‘terlnsyﬂs de ténébres, qui ||  * "'n’
ment de la cible, blessant complétement las chevaliers mage qui ne parvient pas & penéirer la Parma Magica euvant étre utiles Ia ﬂmﬁﬁd’n Les sorts. Ftrdu- ] ! 2%
&N armure, ou las dragons aux ecailles de fer, aussi faci- d'un EnIl.Emi'i-ll blessera peut-étre en faisant ='écrouler anem font moins tE dégdts q‘l& les sorts Creo Isna:m i g L
lement que les adwersaires Fluiw.'hurnhlezi un batiment sur lui (Effondrement du puissant castel, ! de mngn.tl'udl similaire, mak.‘i]s.%pﬂ a peu P].'E-'E anssi g by
- .Pn'Mﬁ, P 232, | = Ef:l':u:ac:es que les sorts Perd.qﬂ-uqﬂli
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L’EcoLE DE RAMIUS

VEETU CONSEILLEE : Combattant

L'Ecole de Famius cherche a ignorer complétement la
Fasistance magigue de 'adversaire en s'appuyant sur
les attaques physigues non-magigues. L'ecole utilise
la magie pour améliorer les propres compétences mar-
tiales du mage, insistant généralement sur la defense
plutot que sur 'attaque. Famius etait un membre de
statut intermeédiaire de la maison Tremere gui passa a
la maison Flambean aprés la Bréche de Tremere, en 548
apr. [-C. Il était anssi doué pour les armes vulgaires
gue pour la magie Famius soutenait que se concen-
trer sur le comtournement de la Fésistance magique
poussait les mages a se sur-spécialiser, ce gui réduisait
leur etficacite aussibien comme magiciens que comme
guerriers. Il partit pour I'lbérie et se joignit 4 la Intte
de la maison Flambeau contre les magiciens Maures,
pendant lagquelle il perfectionna sa methode consistant
a porter des attagues vulgaires accompagneées d'ang-
meniations mhgiques.

L'Ecole de Pamius ne privilegie pas les sorts comme
Fil du rascir ou Lame de flammes ardentes pour amé-
liorer les attaques physiques du mage (uand une
arme est enchantée avec ce genre de sorts, la Fesistance
magique peut l'améter. Au lien de cela, les disciples de
Famius preférent l'acier vulgaire et utilisent la magie
pour amsliorer leurs défenses ou leur efficacité mar-
tiale générale. Parmi les sorts populaires de l'scols,
on compte Pourpoint de scie impenétrable { ArM5, p.
183), Monture de la vengeance { ATM5, p. 184), Don de
la robustesse de l'ours {A:M5, p. 201), Endurance des

et

berserkers ( ArM3, p. 206) Hurlement du trait menagant
(ArM3, p. 209) Protection comtre le fen et la chalenr
(ArM3, p. 217) et Voile d'imvisibilité { ArMS, p.221) Les
protections personnelles (les sorts de protection avec
les parameétres Personnelle / Soleil/Indrridu plutst que
Contact/ Anneau /Cercle ) sont également tres souvent
utiliséas pour protéger contre les armes ou contre les
créatures sumaturelles. ’

L'un des principanx avantages de 1'Ecole de Famius
est qu'elle n'impose pas a ses disciples de se specialiser
dans des Arts particuliers. Puisqu'il n'est pas besoin de
développer des Totaux de Pénetration alewves, ses dis-
ciples peuvent étre plus eclectiques dans leurs choix
d’ Arts et de sorts. Les disciples de Famins ont tendance
a preférer les Arts qui ne somt normalement pas asso-
ciés 4 des sorts d'attaque : Muto, pour améliorer lenrs
armures et leurs defenses, Fego pour les protections
personnelles, et Corpus pour le developpement et les
soins personnels. 5

Un autre trait distinctif de I'Ecole de Famius est l'im-
portance qu'elle accorde & la défense davantage qu'a
'attaque. Plutdt que de se concentrer sur la compétence
Pénétration, les disciples de Famins mettent souvent
I'accent sur la Parma Magica. La Parma Magica offre
une deéfense excellante et complete gu'il est possible
d'ameliorer encore avec des protections magiques bien
choisies. Famins insistait sur le fait qu'un mage qumi
néglige ses défenses cade facilement a la contre-attaque
mAagique 51 som adversaire survit an premier sort.

L'Ecole de Famius ast encore plus discréte que celle
d'Apromeor. Un mage peut généralement lancer ses

&y

sorts de protection et d amelioration martiale awvant
gue la bataills ne commence, réduisant le risque de se |
faire identifier comme magicien ou de lonper un jet de |

Concentration au plus fort de la lutte

Un disciple de Famins peut étre encore plas efficace |
au combat gquand il soutenn par un groupe de servants |

Les €xpertises magiques des €eoles de ﬁlhﬂhri
= _-—--"' 3.

entrameés. Un mage audacienx pouwrra decider de se |- 5

placer en premiere ligne pour essuyer le plus gros des |
attaques ennemies en esperant que ses protections ma- |-

giques le laisseront en ressortir intact.
L'Ecole de Famius ne dispose pas d'attaques ma-

giques. Elle n'est d'aucun secours contre les adversaires | =
physiquement trop puissants pour étre blessés par des |

épées et fonctionne domc beaucoup miewx contre les |
vulgaires et les magiciens renégats que contre les géants |

ou les grands dmgons ;
I1 est une autre faiblesse unique a I'Ecole de Famius
- sa propre Parma Magica peut empécher le mage de

lancer des sorts sur lui-méme Les sorts de portée Per- |

sonnelle contoument toujours Ia propre Fesistance ma-
gique du lanceur (ArM3, p. 138) mais les sorts de por-
tee Contact et Voix sont contrés. Certains disciples de

Famius préferent apprendre ou inventer des variantes |
a portée Personnelle des sorts courants, meme si cela | '

bmite I'utidite des sorts. Une autre selution consiste a

imvestir T'effet de portée Personnelle dans son propre

Talisman : un Talisman etant considére comme partie
mtegrante de som créateur, les effets de portée Person-
nelle integrés au Talisman peuvent aifgcter son porteur

(cf. ArM5, p. 135} Les disciples de 1'Ecole de Famiuns |

privilegient bien souvent les Talismans sous forme
d’'armure, de vétement on de bijoux qui leur laissent les
mains lbres pour manier des armes et des bounliers.

L'Ecole de Famius est un choix populaire pour les
mages au fort sens de I'honnenr, meprisant les attaques
a distance considérées comme des actes infames.

LEsS ECOLES DE SEBASTIEN

VEETU CONSEILLEE : Expertise magique (majenre
ou mineure |

Les Ecoles de Sébastien somt une famille d'écoles
s'appuyant sur la conjuration d'objets ou de substances
nuisibles grace a4 des Formes autres qu'lgnem. S8bas-
tien était un sorcier étranger du VIlle siscle qui rejoignit
I'Ordre comme membre de la maison Flambeau Il rea-
lisa l'exploit peu commun d'apprendre la Magie her-
meétique apres avoir été forme a la tradition non-herme-
tique mais fut freine par ses Arts severement deficients.
Sébastien developpa une méthode de combat qui jousit
sur sa seile force, Ia Forme Agquam.

Le terme d = s de Sébastien » deésigne une sorte
de catégorie fourre-tout regroupant un grand nombre
d'écoles mineures basées sur des Formes inhabituelles :
I'Ecole d";:hm'm, qui s appuie sur la conjuration d’ani-
maux ; I'Ecole de Marosa, qui s’appuie sur des attaques
Herbam ; etc. Méme les membres de la maison Flam-
beau ont du mal & suivre face a tant de tountes petites

ecoles (certaines ne comptent gqu'un seul adherent vi- |

vant) C'est A partir de 1a qu'a emergé le terme gens-
rique des = Ecoles de Sébastien. = La veritable Ecole de
Sebastien fut simplement la premiére et la plus celebre
de toutes ces écoles mineures. .

La plupart des membres de la famille des écoles de
Sébastien possédent une Expertise magique (majure
ou mineure jet développent des attagues qui tirent pro-
fit de cette Expertise. Ces écoles sont aussi séduisantes
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pour les mages qui cherchent a se spécialiser dans
des Arts autres que Perdo ou Ignem. Ces Arts
peuvent avoir d'importantes applications non
relatives an combat.

Comme les écoles du Fondateuret d’ Apro-
mor, les Ecoles de Sébastien dépendent de la
capaciteé a penétrer la Fésistance magique Elles
offrent sowvent des sorts qui infligent moins de W=
dégats par rapport aux sorts d Ignem de magni- -
tude similaite. Ces éecoles restent un bom chois
pour les mages qui souhaitent se spécialiser dans ces '
taines Formes {Animal, Aquam, Herbam ou Tlal'mﬁ-6
Elles sont populaires auprés des mages extériaurs iala
maison

plutot gue comme des combattants mais gqui tiennent a
pouvoir se défendre

ot
, i

VEETU COMSEILLEE : Talent pour Finesse ou Pru-
dence pour une Compétence (Finassa)

L'Ecole de Vilano s'appuie sur les attaques indirectes
qui passent la Fésistance magique. Pour exemple d'at-
taque indirecte, on peut utiliser la magie afin de faire 1é-
witer un rocher an-dessus de la téte de guelqu’un, pour
ensuite le lacher Vous trouverez plusieurs exemples
d'attaques indirectes dans ArM3F, en page 138

Vilano était un mage Flambean du [Xe siécle, ori-
ginaire d'Istrie, dans le Tribunal de Transylvanie I
était affligé du Vice hermétique Magie émoussée mais
n'en etait pas moins déterminé & prouver sa valeur au
combat Vilano fut le premier membre de la maison
Flambeau & utiliser avec succés des sorts indirects uni-
quement, tout particulifrement lorsqu'il tua le Dragon
vert de Labin en I'dcrasant avec deux arbres morts. Ses
tactiques sont largement employées, tant au sein de la

MAalson u qu'a lexterienr.

L'EcoLE DE VILANO

ean qui se voient comme des spécialistass, -
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-y regles de ce I'.'.l'l.lplﬁll!]ﬂ,! en E'asmmnt d'avoir le plus

Les sorts suivants, issms dfArs Magica Se eédition sont an
moins en partie effic sces sans qu'il ne soit besoin de peénstrer
la Fasistanee magique Certains sorts indireets supplémen-
tamres sont presentes d ans les regles de ce chapitre.
Pigee de In tissense (CrAn 35, ArM3 p. 182 ) s1les toiles tissess
ne touchent pas le mage. elles lentourent quand méme et
Virnroe bilisent sur place.
Empreinfeshmilcuses{Crig 5, ArM5 p 1887 le mage peut mar-
cher dans I'huile magigue tout comme il peut traverser les
ponis cTeés magiguement
Vigne de I noywde of du manfwge Febg 30, ArM5 p. 102} bien
gue la vegue ne puisse pas blesser dirertement le mage. elle
peut faire chaviver le batean sur lequel il se trowre ou balayer
un petit pont sarlequel 1 se tent
Frreur de Nepfune(Fe g 40, b5 p. 192} ce sort est similaire
ala Vague de la noyade et du nanfrage mais il est beancoup
Illus destme teur
Evcil dn codovre assonpi (FeCo 23, AaM5 p. 206 ). sile ¢ ad e
attagque & mains nmes, Vattague est contrée car Fintégralite
du cerps est sous un effet megique actif mais, 511 manie une
anme non-magique. dlors 1'arme passe la Pesistance magique.
Ficelles de In marionnete récrlcfranfe (FeCo 25, ArbS p. 208)
: ee sort est sumilaire a YEweil du cad avre assoupi. ei-dessus.
Crdrore anime(FeCo 35, ArM5 p. 200 ce sort est similaire @
VEveil du cad avie asso upl ci-dessus.
Pigpe de Wwrnches enbrelacies (CrHe 15, ArMS p. 207) - les
branehes n'irmmobilisent pas complétement le mage mais
I'emtourent et I'empéc hent de se deplacer.
Lien de bois of :H.ipi:ncnj'FeHe 15, A5 p. 211): ce soxd peut-
— Btre tres efficace pusque le bois ne doit pas foreement tou-
cher le mage pour 'immeobiliser Le conteur peut decider
d’aecorder un bonus au jet de Foree pour s‘echapper.
Enchevchement de willes vopcheles (FeHe 20, ArdS p. 211)

L'utilisation de sorts indirects permet anx disciples
de Vilano d’attaguer n'importe quel adversaire, quelle
que soit sa Fésistance magique. Las membres de cette
école n'ont pas besoin de se préocouper d'utliser des
sorts de faible magnitude pour cbienir un meillenr
Total de Pénetration : leurs sorts les plus puissants
peuvent atteindre 1'adversaire méme le plus puissant
De ce fait, I'Ecele de Vilano est étonnamment efficace.

Elle fait nun choix d'école secondaire trés populaire,
pouvant servir quand 'attaque principale d'un mage ne
fonctionne pas. C'est probablement l'école de combat
magique la plus couramment utilisee dans l'emsemble
de I'Ordre car elle n'impose ancun Art specifique ni
aucune Maitrice de sort. Elle attire donc les mages qui
souhaitent acquérir guelques capa-r:itéi martales mais
ne veulent pas consacrer trop de saisons a amehorer
leurs Totaux de Pénétration.

Comme toutes les ecoles, I'Ecole de Vilano a ses fai-
blesses. Le choix de sorts indirects est asse= limité (cf
encacré ) et beaucoup d'entre eux ne fonctionnent que
dans des circonstances spécifiques. Par exemple, Cas-
cade de rochers peut faire beancoup de dégats, mais
uniquement si l'adversaire se tient sur des contreforts
i pic ou au pied d'une falaise. En général, les mages
a t de compenser em choisissant que sorts
Pmﬁvnhnh I;fﬂ est possible d"uhllser'c'l T;fipnrta
ou (Fronde imvisible de Vilano est Pa.rhcuherement
apprecie ; cf. Les nouwveanx sorts, dans la section des

hgempeﬂm?nﬁsﬁhﬂemrbpgmm erses

—

s ee sort est similaire au Piege de 1a tissense et & Enchevetre-
ment de vrilles végatalas, ei-dessus.

Torche s In flamme bondissenic(Fele 5, AMF p. 216 1 Ie moouwe-
ment de la flamme est magique mais 1a flanme en elle-meme
ne 'est pas. Elle 5'smvete quand elle a tout doucement fouche
le mage mais continue neanmeins de le briler

Feu bondissinf (Felg 10, ArM5 p. 216): ce sort est similaire a
Torche ala flatnmoe bondiss anta.

Gonffc berut (FeTe 15, ArMS p. 232): personme ne peut résis-
ter & un gouffre quis‘ouvie sous ses pisds.

Destruction de b berrigre metalligue (PeTe 20, AxbdS p. 232):
les eclats de metal sont projetés comume des balles et peuvent
passer ln Fésistance masique

Efondrement du prissent crstel(PaTe 25, ArMS p 232 ) laresis-
tanee magiqne ne protege pas contre 1a ehmfe de piemres non-
magique due & la gravite

Ca sonde de rockers(PaTe &0, AaB5 p. 233): ce sort est similaire
8 YEffondrement du puissant castel ei-dessas.

Fracturation tovestre (FeTe 30, ArMS p. 234): la Fesistawe
magique ne protege pas le mage confre Ia chute au creux de
1 faille mnads Temnpéche de se fare ecraser quand celle-ci se
referme brutslement 5ila faille se referme lentement phatot
que violenunent (¢f description du sort} il n'y a pas liew de
résister mais Je mage sera sirement ¢ apable d'escalader pen-
dant Iz processus.

Faille romprnte {FaTe 35, ArMS p. 234): ee sort est similaire &
Gouffre beant, ei-dessus

situations.

Les sorts indirects dotvent généralement étre ciblés
et pewvent manguer leur cible. Une bonne waleur dans
la compétence Finesse réduit ce risque, sans I'eliminer
pour autant. L'une des conséquences moins évidentes
qu'il ¥ & & viser est que les sorts indirects imposent deux
jets de temsion {(un pour lancer le sort et un antre pour
cibler ), doublant la possibilité d'un desastre.

La plupart des sorts indirects n'infligent que tres peu
de degats. [Is sont trés utiles pour piéger on blesser les
adversaires mais pas pour mettre rapidement fin 4 un
combat (& moins que le lanceur ne soit suffisamment
chanecenx pour ensevelir son adversaire sous une ava-
lanche) Le risque majeur, c'est que l'adwersaire dun
mage soit encore capable de porter des contre-at
efficaces. Certains disciples de Vilano développent de
solides defenses magigues, combinant éventuellement
lenrs tactiques avec des idées E'III.FI'I:I.‘HtEES i I'Ecole de
Famins. [Xautres recourent a l'imvisibilite lorsqu’ils
se battent, afin que l'ennemi ait plus de mal & les atta-
guer. Une troisieéme option consiste 3 compter sur des
servantsbouchers pour protéger le mage suffisamment
longtemps afin que celui-ci puisse completement neu-
traliser I'ennemi.

Mombre des disciples de Vilano font un usage inten-
sif d'objets enchantés, qui viennent compléter lours
sorts. L'uns des principales limites aux objets enchantes
est gqu'ils ont geneéralement une faible Pénetration, mais
‘-'l. tactiques de cette école parent au probléme.

o €xemples de recompenses d¢ Reconnaissance <+

" - e e

Les mages Flambeaun peuvent gagner de 'expérience en Feconnaissance de la Maison tout comme dans n'im-
porte gquelle autre Eéputation. Certains exploits remarquables peuvent entrainer un gain ou une perte de plus
d'an point d 'expérience.

ACTION POINTS DY EXPERIENCE

Gant exceptionnel” 2-3
Participer a une Marche des magiciens |
Victoire en certamen (hors tourmeis f* 1

Victoire en certamen confre un mage plus agé™ +1 (cumulable awvec Victoire)
Combattre couragensement dans une Guerre des magiciens 13
Gagner une Guerre des magiciens 2 = Peputation la plusélevée de I'adwversaire
Finaliste dans un tournoi magique +2 ([cumulable avec Participation )

Champion dans un tonrnoi magique +2 (cumulable avec Finaliste )

Tuer un mage renie

3 = Féputation la plus élevée du mage

Tuer une béte surnaturelle Puissance de labéte /3

Par annee sans gagner de points de Feconnaissance 4 |

Mauvaise performance dans un tournel -3 {mais +1 pour Participation)

Acte malhonnete ou lache

-1 {ou plus) par incident
Défaite en certamen (hors tournmois

Défaite en certamen contre un mage plus jeune™ -1 {cuomulable avec Défaite )

* Cette récompense ne pent étre accordée gue sila troupe interpréte vraiment le Gant.

** Les mages ne peuvent gagner on perdre de points de Feconnaissance de la Maison pour le certamen que |

rsqu’il v a une dispute significative a régler. Le simple fait d'atfronter un adversaire en duel pour le sport (on
raison ) ne fait pas gagner ni perdre de points de Feconnaissance.

naissance de la Maison, assez similaire a celui gqu'utilise
la maison Bonisagus méme si, bien entendu, las mages
Flambean dorvrent leur remommeée a leurs victoires et
d leurs actes de courage dans les toumois, pas & leurs
livres et an tracrail en laboratoire .

La Peconnaissance de la Maison est une Eéputation
eratuite que tous les mage Flambeau gagnent au debut
du jeu. La plupart des gl!nmmagﬁ commencent avec

Lies regles de [a maison
[ambean

Cette partie présente les regles de Feconnaissance
de la Maison, systeme par lequel les mages Flambean
mesurent leur statut par rappert aux autres. Elle inclut
une FReconnaissance a

également de nowveauwsx sorts, quelques nouvelles op-
tions de laboratoire et de Maitrise de sort, et les régles

d'intégration des tactigues magigues au systéme de
combat.

Reconnaissance de [a Maison

Les mages de la maison Flambean mesurent leur
prestige relatif grace a un systéme informel de Facon-

mais ceux qui choisissent la

| wertu Célébre (ou d'auntres Vertus accordant une Fépu-
tation favorable) peuvent en appliquer les avantages
a la Feconnaissance de la Maison. Contrairement au
systéme de Feconnaissance de la maison Bonisagus, la-

Feconnaissance de la maison Flambeau est une Eépu
tation hermétique potentiellement paa de tnusﬁ:
membres de 1'Ordre.

Les grands uplmts:lel:n‘l‘iuésse tnr]:u:uquz de bm-
wvoure et d’honneur sont récomp
d’!ﬂ"p!nelt:e dans Ia Repuhthnﬂt Re:nrmﬂ.:ssa:u:e de

par des P:lin’ts'
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la maison. Cependant, un membre de la maison Flam-
beau ne peut jamais se reposer sur ses laurners : contrai-
rement aux autres Féputations, ]a Feconnaissance de la
Maison peut diminuer avec le temps si le personnage
ne poursuit pas une illustre camiére. De plus, les actes
déshonorables peuvent séverement affecter la Facon-
naissance d'un mage MPour illustrer la perte de Fecon-

naissance de la Maison, on retire des points d'expé- |

rience plutot que d'en accorder. Il n'est pas possible
d'avoir nne Feconnaissance négative mais, si un mage
ayant une Feconnaissance a 0 accomplit un acte désho-
norable, il gagne alors une mauvaise Feputation répon-
dant amx régles normales de réputation (ArM3, p. 245)

Pour gqu'un exploit mpporte des points d'expérience
en Feconnaissance de la Maison, il doit etre accompli
devant témoin. Ces témoins ne doivent pas forcément
étre des mages Flambeau, a partir du moment ou ils
sont crédibles et susceptibles de diffuser le récit des
rénssites du mage.

Les nouveanx Yices

MiiEs

Histoire, mimeur

Le personnage, qui doit étre un membre de la mai-
son Flambean, fait partie des Milites (cf. « Les Milites, =
plus haunt dans ce chapitre ). Il a fait le serment public de
respecter le Code de Garus ou un autre code d honneur
semblable. Cela apporte des avantages mais impose
: &, AuSS1 des obligations.
fy L& personnage gagne cing points d'expérience
en Feconnaissance de la maison Flambeau. Les
antres Milites considérent le personnage comme
un frére d'armes sur lequel ils peuvent compter
pour son soutien et son assistance. [Néanmoins, le
personnage peut perdre leur respect (représenté par
les points de Feconnaissance de la Maison )s'il s'appuie

lonrdement sur leur aide et semble incapable d'ac-
complir des taches par lni-méme.

Les autres Milites pewvent également faire appel &
son aide de temps a antres. Le personnage a préte ser-
ment d'obéir au Primus de la maison Flambeau et peut
recevoir des ordres de sa part a fout moment. (Le Pri-
mus ne peut pas donner d'ordre affectant le vote d'un
mage ou son temoignage devant un Tribunal). 5ile per-
sonnage 5acquitte correctement d'un ordre direct dua
Primus, il gagne des points d'expérience en Feconnais-
sance de la Maison.

Ce Vice couvre la relation du miles avee les autres
mages Flambeau. La dont le personnage consi-
dére le reste du Code de Garus (les parties concernant
I'honnétete, le courage, ete.) reléve de la deécision du
jouenr I se peut que le jouenr souhaite choisir des
Vices de personnalité supplémentaires (par exemple,
Mission supérieure ou Sens du devoir) si son per-
sonnage & l'intention de suivre strictement le code de
conduite des Milites.

3i le conteur est d'accord, les personnages-joueurs
peuvent acquérir ce Vice aprés la création de person-
nages en rejpignant la maison Flambean et en prétant
publiquement le serment des Milites.

e =
i

tages de I'imvisibilite et, en particulier, rend les attaques

Lies regles du combat magique

Il v a de nombreuses manieres d'utiliser la magie en
combat, certaines d'entre elles étant plus compliquaes
gue d'autres. Voici une option de combat avancée basée
sur un effet magique et présantée en deétail.

COMBATTRE EN INVISIBLE

L'imrisibilitée peut étre un facteur important en com-
bat mais elle n'est pas & toute épreuve. Un personnage
invisible projette toujours une ombre, laisse toujours

| des empreintes de pas sur les sols meubles et fait tou-

jours du bruit. Toute poussiére venant se fiver sur lui
reste, pour sa part, visible Grace a tous ces signes, il est
possible de combattre un adversaire imvrisible, méme si
celni-ci bénéficie d'un avantage évident.

Un personnage invisible profite des avantages sui-
srants :

- ses adversaires ne peuvent pas l'engager an corps a
corps & moins de determiner sa position (cf. plas bas).
Cela dit, si le personnage invisible attague en melse,
le ou les adwersaires gqu'il engage restent engages et
peuvent l'attaguer.

-1l ne peut pas étre touche par les armes a distance a
moins gue son adversaire ne soit en mesure de le locali-
ser avant. De la méme fagon, les sorts ciblés ne peuvent
le toucher que si le lancenr connait sa position.

-1l ne peut pas étre pris pour cible par des sorts a
moins que le lanceur n'ait un Lien mystique avec lui on
soit en mesure de le localizer Les sorts & zone d'effet,
comme Arc de rubans flamboyants, fonctionnent nor-
malement contre les personnages imvisibles se trowvant
dans la zone affectée. Les sorts ciblés sont consideres

comme des attagques a distance (cf. dewdeme point, ci- “a

dessus).

-il me peut pas etre atfecte par les sorts de portee Fa-
gard mais ne peut pas non plas les lancer. Le contact
oculaire nécessite gue les deux personnages se volent
I'an 'antre.

-1l gagne un important bonus anx jets de Discrétion
pour se cacher ou rester invisible. Ce bonus ne sap-
plique pas aux jets de déplacement silenciens.

-meme si un adwersaire connait la posihon exacte du
personnage imvisible et/ow s'il est engage an corps a
corps avec lui, le personnage invisible gagne des bonus
awx jets d Attague et de Defense (cf. encadré = Les effets
de l'imvisibilité =}.

-1l peut effectuer des attaques surprises contre les ad-
versaires quine l'ont pas localise avec précision (cf. plus
bas) Pendant le premier tour uniguement, le person-
nage invisible commence autumatiquemeni €N premier
et gagne un bonus d’ Attaque de +3 (gui se combine aux
bonus habituels du tableau des Eﬁets de 'imvisibilité ).
Apres le premier tour, les denx combattants font leur
et d'Initiative et le combat se poursunit normalement.
Le personnage invisible peut porter une attagque sur-
prise chagque fois gue son adversaire ignore sa position
exacte. [l est possible de porter une attaque surprise, de
se desengager puis de pnrl.‘er une nouvelle attaque sur-
prise plus tard dans le meme tour.

L'une des faiblesses de linvisibilits, c¢'est que les
armes invisibles somt arrétées par la Fésistance magique
(tout comme le contact du personnage invisible ) Il est

I possible de s'emparer d'une arme aprés eétre devenm

inwisible : l'arme reste wisible et non-magique. Bien
entendu, pareille a sacrifie I'essentiel des avan-

o Effets de I'invisibilite R R

e

Les avantazes de Yirwrisibilite dépaﬂent prncipalement des indires visuek gui frahwssend 1n Pn'ﬁeme du personnage. Le
eonteur devrait definir queks sont les indices les phos evidents at assigner des bonus en fonetion du tablesu gui suit Las
empremtes de pas et les ombres sont asses fariles & repérer dans 1a humigre mais sont bien moins évidents & déteeter quand la

visibilite est maaavaise.

Sion cornbat un personnage itvisible en s appuyant uniquement sur le bruit, alers le personmage benefieis du bonns rossaromm
{Ggne du tableau = Ancun signe =) 51 est particulierement bruyant. le conteur peut dévider de réd uire son bonus.

L'imvisibilite apporte un bonus awe< jets d'attagne en mekse mais pas swx attagues adistance. Le bonus de defense de Fimsibi-
lite 5" applique & toutes les attaques reques, mélée et dstance confondues. L' attaguant doit conmaitre 1a position du personnage
itvisible (¢f Localiser un personnage inwisible, dans cette section) afin de pouveir engager au corps a corps on d’aveir la

moindre chanee de le toweher a distance
Clarte des sigmes Exernpls

Fersonnage inansible avee une epee wmible

Fersonnage invisible partellement sonvert de bouwe

Fersonnage invisible enfones pasgu’ au ehe -
ville dams Fean, la bowe ou la nedge

Fersonnage imvisible proje tant une ombae

dams lalumiers dimete du solal

Fersonnage invisible laics ant des empreimies dans
Les hexbes hawtes, 1o sable ow une pellionle de neize

Fersonnage invisible proj tant wme
pmbie parjour nuazeus

Fersonnage twvesible ladss ant des empreintes de

Fassur de lateme comparte ou des pranners
Fersonnage invasible proge tant

une ombae s elar de lune

Fersonnage ivvisible lades ant des em-
preibes de pas sur des pars

Auewn signe

Fersonnage invisible ne lascant awean indice wisible

Bonus d'Attaque
de melee

* L'observateur loc alise anfomatiquement le personnage invisible mais le bomms de Discretion s’ applique towjours awx

tentatives de ce dernier pour se ¢ ather
** Ladétection visuelle est impossible.

surprises impossibles 4 moins que le personnage ne soit

capable de frapper dans le dos.

LOCALISER UN ADVERSAIRE INVISIBLE

Pour eibler un personnage invisible avec des sorts ou
des armes a distance, I'adversaire doit pouvoir le loca-
liser dans un rayon d'environ un demi-pas En général,
il faut s'appuyer sur les indices visuels (ombre, em-
preintes de pas) mais quand ces indices sont minimes
ou non-existants, il reste possible (quoique ce sodt dif-
ficile ) de localiser le personnage imvisible au bruit. Les
animanx peuvent y arriver 4 l'odeur.

Pour localiser un personnage imvisible avec sufh-
samment de précision afin de lancer des sorts et des at-
taques, il faut passer un tour a le chercher et faire un jet
de Perception + Attention en opposition contre la Dex-
térité + Discrétion - Encombrement + bonus de Dex-
térité {défini par le tableau des Effets de l'invisibilité )
du personnage. Quand 'adversaire cherche a localiser
le persomnage unigquement au bruit, il utilise le bonus
de Discrétion de la ligne = Aucun signe » du tablean.
Les Vertus comme Vision acérée ou Cie fine pewvent
aider au jet de Perception en fonction des circonstances.
Une fois que l'cbservateur a localiss le personnags, il
peut automatiguement suivre sa position usqu'a ce

que les signes de sa présence deviennent moins wisibles |

T

(auquel cas il doit refaire somn jet en utilisant le nouvean

| bonus de Diserétion) ou jusqu'a ce gu'il s'éloigne pen-

dant deux ou trods tours (en fonction de sa vitesss et des
conditions de visibilite )

Il n'est pas nécessaire de faire un jet pour localiser
son adversaire si I'on est déja engage au corps a corps
AVeC Un personnage invisible. La portee Mélée est suifi-
samment proche pour permettre de localiser automati-
quement l'adversaire au son et au toucher. -

Une fois que le personnage invisible a été localiss,
il est P-EES-ﬂJ].E de I'attaguer mais le bonus de Défense
indiqué dans le tableau des Effets de l'invisibilite
s'a ue. 5ile e invisible n'a été loca-
lisél::];:llue:-lst inlpuEElEm;:ﬁttuqner- DehmemeEE hlgu:n.,
quoiguun personnage imvisible engage am corps A
CoIps sultautnmnhquement localise par son adversaire,
ilbénéfice quand méme dubonus d' Attague approprié.

Il n'est pas nécessaire de déterminer la position
exacte du personnage inwvisible pour savoir gu'il est
quelque part dans le coin. L'invisibilite ne rend pas le
personnage plus silencieux que d'habitude. Ainsi, les
jets pour simplement entendre le personnage se dépla-
cer ne regoivent ni bonus ni malus (lance= Perception
+ Attention contre Dextérité + Diserétion - Encombre-
ment, sans bonus de Discrétion).
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Le Culte de Mercure enseigne plusieurs ¢ ap acités speéciales axelusives de Maitrise de sort Elles ne sont pas uniques a la mai-
som Flarnbeau maic cont généralement sccessibles a tows les membres du Culte (gui intégre des membres issus de différentas
hMaksons )

Les capacifeés speeiales sunvantes ont éfé pubhess pourla premere fois dans Les Maisons d Hermes, les Vraies lignees .

[MIC ANT ATION ADATTATIVE (Culfe de Mercure ) : cetie capacite speciale ne peut étre choisie que pour les sorts Gensrame
Le lanceur peut utiliser sa valeur de Maitnse et toutes les capacites speciales sssociges au sort quand il lance le meme sort a
différent mive an

INC ANT ATION CEREMOMNIELLE { Culte de Mercure): le lanceur peut emplo yer des meéthodes cérémonielles quand il lance
som sort, augmentant le temps d'incantation et rajputant ses waleurs d°Arts liberaux et de Philosophies & son Total de Lance-
ment Cette ¢apacite speéeiale ne peut pas étre ehoisie pour les sorts Fituels. qui néeessbent towjonrs un lane ement carémomisl

IMC ANT ATION DEGUISEE (Culte de Merrure - quand il lanre son sort, le lanceur peut supprmer ou altérer som seeam pour
dissimmler son Mentité ou donner I'impression que le sort & été lameé par quelju’un d'autre Etant donné que cela modifie
reellement son seean, il est mipossible pour les antres de reconmaitre le a partir de li quoigue certains mages puissent
recormaitve un seean fansse pour ce gqu'il est Quand le laneeur imite le seean d™on autre mage, rajoutes sa valeur de Mattrise
de sort au jet qui determine 1a difficulte & le reconnaitre.

MAITFISE DE L ABORATOIRE { Culte de Merrure): lo lanceur comprend la theorie du sort si parfaitement qu'd peut rajputer
savaleur de Maltrise de sort asonTotal de Laboratomre gquand il exée des effets similaires ausort(cf Les soris similaires, Ard5,
p- 151} Cevise rapate au bonms nonmal de sort simalaire.

|
APPFENTISS AGE P AF. L'EFFEUF.(Culte de Mercure ) - lorsque le lanceur fait un jet des astrewe sur son sort. on rate son p‘t
de lancement d exaeternent un peint. pour 1a preriére fois an cours d'ume session il gagne cing points d'experience pour la
Maitrise de ce sort Le jet doit survenir natorellement an cours de Thistoire.

IMIC ANT ATION EXEMPL ATFE { Culte de Mereure ): Je sort est moins epuis ant pour le lancenr. 5§71 5" sgit d'un Fituel, le lanceur

perd des points de Fatigne nommale plutat que des points de Fatigue a lons-terme quand il e Ianee et moitie moins de nive aus
de Fabigue { mrondi au supéri.eurl meme =il en perd towpurs au meims un 370 s agit d'un soxt fnrlnﬂ. I ne perd jamais de
nove an de Fatizue en razson d'un faible total de lancement. méme =i le soxt ne reussit pas.

e LS - e

INVISIBILITE ET COMBAT DE GROUPE

DECILENCHEMENT RAPIDE
Cet effet apporte un modificateur d'Initiative de +3. 11
rajoute +3 au nvean de l'effet.

Les personnages ne pouvant pas se voir les uns les |
autres ne peuvent pas combattre comme un groupe en- |
trainé Une tactique de groupe efficace nécessite que les |
combattants soient conscients de ce que les autres font.

Un personnage imvisible peut servir en premisre
ligne du groupe. 5i un groupe non-entrainé compte des
membres invisibles, chagque membre du grompe a un de

de désastre supplémentaire par membre invisible. Sur |
un désastre, les combattants risquent de bousculer un |
personnage invisible, woire méme de le toucher acci- |

dentellement arec leurs armes.

Un groupe d’alliés ne peut pas défendre un person- '

nage imvisible (cf ArM 3, p 256)a moins d'avoir quelgue
moyen de savoir ou il se trowve.

Les nouvelles regles de magie

Les régles suivantes sont accessibles a tous les mages,

pas senlement aux membres de la maison Flambean.

MoDIFICATION D'EFFET POUR
LES OBJET S ENCHANTES

Les mages de la maison Flambeau ont développe une
nouvelle fagon de rendre les objets magiques encore
Phﬁ utiles en combat. Ce savoir s'est diffusé a l'en-
semble de I' Orere et ast accessible a tous les mages.

LES CAPACITES SPECIALES
DE M AITRISE DE SORT

Les capacités speciales gu'offre la Maltrise de sort
sont souvent utiles en combat. Les mages de la maison
Flambeau apprécient grandement toutes les capacites
speciales de Maitnise de sort presentées dans Ars Ma-
gica Je édition (p. 140) et en ont déwveloppeé d'autres de
lenr propre cra, qui sont accessibles a tous les mages de
toutes les Maisons, meme si elles ont été créées par la
maison Flambean.

INCANTATION IMPERTURE ABLE

Fajputez la valeur de Maitrise du lanceur a tous les
jets de Concentration relatifs au sort. Cette capacite aide
le mage & maintenir des sorts de duree Concentration
au milieu du chaos des champs de bataille ou lorsqu'il
lance un autre sort (cf. Table de Concentration, ArM3,
p.133)

INC ANT ATION DEROUTEE

Les mages ne peuvent pas identifier auntomatique-
ment la Forme da sort au mement ot le mage le lance. n
est done plas ditficile pour eux d'utiliser des sorts & in-
cantation rapide pour se defendre. lls domvent toujours
taire un jet pour déterminer la Forme du sort (cf. ArM3,

L

P 135) et mpouter la valeur de Maitrise du lanceur au |

Facteur de diffieults,

INCANT ATION PRECISE

Fajoutez +1 a tous les jets de Finesse gque le lanceur
fait awvec le sort, ¥ compris awx jets de visee. Sonstrayez
un dé de désastre a tous les jets de Finesse que le mage
fait a l'aide du sort, jusqu’a un minimum d'un dé de
desastre. Un mage peut prendre cette capacité plusieurs
tois pour un meme sort.

INCANT ATION ACCELEREE

Fajoutez +1 au Total d'Initiatire du lanceur gquand il
lance som sort Maitrise 51l possede également la capa-
cité spéciale Incantation rapide, rajoutez +1 a ses jats
de Vitesse d'incantation rapide (ArM3, p. 134) quand
il lance le sort rapidement. Un mage peut prendre cette
capacité speciale plusieurs fois pour un meéme sort.
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Les nouveaux sorfs

Les sorts snivants sont accessibles a tous les mages
mais reveétent un intérét tomt particulier pour les
membres de la maison Flambean.

LEs soRTSs CREO ANIMAL

CONJURATION DE LA MORT RAMPANTE

CriFe )An 25

P : An contact ; D : Diamaétre ; C : Indibriduelle

Ce sort permet de conjurer une vipere aspic qui obéit
magiquement anx ordres mentaux du lanceur Utilise=
les statistiques de la vipére du Manuel des créatures

vulgaires, 4 la seule différsnce que le venin de l'aspic

est bien plus fatal gque celui de la vipére commune.
Les effets du venin d'aspic sont préssntés en page 265
d ArM3. Le serpent n'a aucune gu.ism.m‘:z et donc pas
de Fésistance magique propre mais, puisqu’il s'agit
d'une créature créée par magie, la Feésistance magique
protege confire son attaque (utilisez le Total de Pénétra-
tion du lanceur). p

Les mages gui sumvent I'Ecole de Sébastien utilisent
parfois ce sort mais les autres mages Flambeau ont ten-
dance & le dedaigner, le considérant comme une forme
d'attagque déshonorable.

{Base 10, Au contact +1, Diametre +1, complement
Fega +1)
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En Europe Mythique, les lois de la physigue se conforment awx idées medievalss, non aux idées modermnes. Les différences
sond souvent infitnes mais prenment foute leur imnportanee quand un mage utilise des sorts de Fego pour lanwer des projectiles
o licher des objets lourds de haut La physique (o « philosophie de la nature, = comme la definiraient les personnages ) de
I'Europe Mythique sera presentée plus en detail dans un supplement a venir 4" Ars Magie a 5e edition Le present volume ne
traite que d'un ursgue sujet restreint suscepiible d"mterasser les mages de la maison Flambean | comument utiliser les sorts de

Fego comune une forme d’attague ?

Nexste trois fagons d oiiliser la magie Fego de maniere o ffensive.

L a premiere consiste & utiliser la magie pour envo yer un projeciilie jusqu’a lacible. Dans ce cas-1a la foxee mo trce du projectile
est exclusivement dve ala magie LaFesistance magique protege contre ces formes 4'attague. arétant les projectiles. alors mof-
fensifs, g« limites de la Fésistanee magique de la cible, comume indigue dans « Le fonctiormement de 1a Fésistance mazique, »
en pages 137-138 d"ArM3F I n'est pas necessaire de viser pource type de sorts. Presque tous les sorts de Fego présentés dans le

Livre de base SB35 fonetormment de eefte maniere.

La dewxdere forme d'attagque consiste ] exploifer ce que les philosophes nonument le = mousrernent naturel. = & sawoir la ten-
dance naturelle des objpets lourds i retomber Un mage pewrait uithser la mazie Fego pour faire 1eviter un rocher an-dessus
de 1a tete de guelonon et ensuite armuler le sort Le weher retombera normalemend et passers Ia Fesstanee magique. 11 est

necessine de Viser pour toucher la eible.

La troisieme maniere consiste & utiliser un bref elan de force magigque pour propulser un projectile comme un s permet de
tiver une fleche. La premiere impression 4’ Arbi5 inferdit cela(demmiere phrase de la premiere colonne de la page 138, cormmen-
gant ainsi: = Les choses deplacess . =) mais les errata officielles ond supprime cette phrase. La philoseophie naturelle medisvale
offrait une explication au fait que la fleche poursuit son mouvement aprés avoir quitteé I'are. Pour simplifier { par souci de
brievete ) ¢'est dll au mouvement de I'air autour de 1a fleche. Les mages peuvent imaginer des sorfs enwoyant des projecides

LES sORTS REGO AQUAM

FERS DE GLACE GELEE

Fefqg20

P : Voix ; D - Seleil ; C : Partie

Ce sort fait geler une portion circulaire d'une éten-
due d’'ean, la transformant en glace solide Cicongue
marchant ou nageant dans cette eau se refrouve piege
dans la glace. La Fesistance magique n'empéche pas la
glace de se refermer sur le personnage et de l'immobali-
ser rapidement. La zone affectee par le sort fait la meme
taille quun Individu de base, ¢'est-a-dire un velume
formant grossierement un enorme bol d'environ cing
pas de long et deux pas de large.

La glace atant magigue, elle n'inflige que des degats
de froid sielle pénetre la Fésistance magigue. Lesragles
des dégats de froid sont présentées dans ArM3, pZle.
La glace créée par ce sort inflize des dégats de base de
+1. Les personnages complétement pris dans la glace
commencent a sutfoquer.

Un personnage piegé peut se libérer de la glace en
reussissant un jet de Force. Il peut également couper la
glace au moyen d’'outils ou d'armes, mais cela prend
du temps. Certaines magies, ¥ compris les sorts Perdo
Agquam ou Creo Ignem, permettent de liberer le person-

.
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¥

dégats quand le premier s'écrase au sol. Les deégats sont
genéralement de +10 mais peuvent étre moindres si le
projectile est beancoup plus leger qu'un humain adulte.

(Base 3, Voix +2, contre-nature +2, complément Fego
+1)

InpicAaTIONS Muto AURAaM

MNivean 4 : transforme un gaz en gaz nocif infligeant
une Blessure lezere (jet d Energie contre un Facteur de
difficulte de & pour résister)

MNivean J : transforme un gaz en un gaz nocif infli-

] geant une Blessure moyenne (jet d’Energie contre un

Facteur de difficulté de & pour résister)

LEs sorts Muto AUurRamMm

MALEDICTION DES HUMEURS DU MAL

MuAu 25

P Voix ;D : Diameétre ; T : Partie

Ce sort convertit l'air sain en wviles humeurs provo-
quant des maladies. Ces humeurs forment un nuage
d'environ vingt pas de long et dix pas de haut. Elles sont

inwisibles mais sentent trés mauwvais et sont nocires. Les

de cette fagon : de nouvelles indirations Fego apparassent dans 1a section des regles de ce chapitre. Seuls les sorts de Fego nage instantané ment.
specifiquement revisites permettent de lancer des projectiles de cette mamere. Ladescriptiondw sort doit explicitement precser = | personnages qui respirent cet air vicie doivent réussir
gue ke sort permet de lancer des projectiles (ces sorts ont une magnifude supérieure aux sorts générgues de Fago ) Les sorts E]fﬂlﬁﬂ e la FD be Faree Ttml; Jour " | un jet d'Energie contre un Facteur de diffieulté de &
qui emvoient un projec file relachent leur controle sur le projectile juste aprés qu'dl a éte laneé. Le projectile poursuit s & course Zome E_ﬂliﬂ Bérer pour ne pas contracter la malaria (un seul jet, la pre-
selom une trgectoire naturells. En termes de jen, cela signafie qu'il faut wiser pour laneer e sort mais que le projectie passe la miere fois que le personnage est exposé | Cette maladia,
Fésistance magique. La portée dusort nest pas obligée de dépasser An contact({la magis ne deit fone ionmer tmperativenent Un pied & 30 zecondes dont le nom signifie « mawvais air » en italien, mﬂ.lge
gu'zn moment du lancement du projec file ) mais, une fois lanes, le projectile est sujet aux lois naturelles du mouvement Le jet une Blessure moyvenne. Une fois que le personnage
de visee regoit un malus de portee, comme c'est le cas pour les avmes & distance ( ArB45, p. 255 et 260 et le projectile ne paut Les deux pieds 9 1 minute a contracte la maladie, une exposition ulténeure
- . pas aller plus loin gue s'i avait ete tire awee un are vulgaire tres puissant (on une fronde, une ¢ atapulte ou autre ) La plupart a ce sort n'a plus d’eﬁet. Les wiles humenrs se
" des projectiles lances grice ades sorfs ont um facteur de portee de vingt pas. Aux genouwx 12 3 minutes dissipent quand la duree du sort expire. Une
En page 139 d’ Arb45. Ia regle indiguee sous = Visée = reste vrade | = 5i ke sort soforise la Fésistance magzique, il n'est pas -4 ﬁ brise vive peut les disperser en l'espace de .:\

besoinde viser 5ielle ne 1'antorise pas, alors il faut viser. = | i A la taille 15 10 minutes deux ou trois tours et les vents forts rendent
3 i | ey . - | le sort inutilisable.
- - TR R Ap— . A la poitrine 18 153 minutes {Base 5, Voix +2, Diametre +1, Partie +1)
LEs sorTS REGO ANIMAL INDICATIONS CREO AQUAM
Au cou Z1 20 minutes
MNivean 3 : crée de la glace sous forme naturelle LEs sorRTs REGO CORPUS
FUREUR DU TAUREAU QUI CHARGE comme une banguise on une stalactite Entierement | en fonction de
EeAn 20 - la profondeur ¢ BoND DU MAGICIEN 5

FeCo 13
P : Personnelle ; It : Momentanée ; T : Individuelle
Le lanceur se déplace instantansment de cinguante
pas dans n'imperte quelle direction a condition de
voir sa destination ou d'avoir un Lien mystique avec
- ce point. Son Talisman I'accompagne automatiquement

mats il faut nécessaitement des compléments d'incan-

P : Voix : D : Momentanée ; C : Individuslle
L'animal-cible (gui peut étre de Taille +3 au maxi-
mum ) s& met en colere et doit effectner un jet de Per-
sonnalité utilisant un trait comme Colérique ou Cruel || [DAGUE DE GLACE
{voire d'autres, selon la décision du conteur} 5i le re- Cr(Fe )JAq 10
sultat du jet dépasse un Facteur de difficulte de 9, I'ani- "~ P Voix ; D : Momentanee ; T : Individuelle
mal entre en rage. Une fois que I'animal est excite, 1l se Ce sort crée une stalactite tranchante de trente cen-

LEs sorTSs CREO AQUAM (Base 3, Vioix +2, Partie +1)

LES sOrRTS CREO AURAM

CATAPULTE DES VENTS RAGEURS

calme normalement. Les animanx dociles tels que les timétres de long et la projette sur une cible. 51 elle pe- CriFeJAu 30 ‘tation pour emmener tout autre vétement ou équipe-

beeufs ou les brebis se calment presqu’aussitst tandis nétre la Fésistance magique, la pointe de glace touche P : Voix ; D : Momentanée ; C : Individuslle ment Ce sort est trés efficace en défense rapide pour -
gue les animaux particuliérement agressifs comme les tonjours. Elle inflige +5 de dégdts (en partie a cause de Des wents d'une force terrible emportent un objpet échapper i des attagques on autres incidents et peut éga- Tt
sangliars ou les loups peuvent faire des ravages pen- | - | sa pointe acérée) Aprés 'impact, la pointe se briss en {comme un tonneau, un meuble ou un pauvre éire | lement servir & contourner des obstacles ou a lancer des o o
dant plusieurs minutes. Lorsqu'il est en colére, 'ani- l tragments minuscules qui ne tardent pas a disparaitre. humain) et le projettent vers le haut, suivant une tra- attaques surprises. - ™

mal essaye de chasser les gens ou les antres animans

{Base 3, +2 Voix, complément Fego +1)
a4 proximite et peut attaquer ceux qui refusent de fuir

[T4] Vengeance de I'alchimiste

ectoire en arc, en direction de n'importe quel point a {Base 13)
portée. 5ile projectile a uns Fésistance magique, ce sort

devant lui. - of L 1T ] doit la penétrer pour l'affecter. Néanmoins, une fois que
Certains mages suivant 1'Ecole de Vilano se servent | | P :Voix ;D : Momentanée ; C - Individuelle le projectile est dans les airs, son mouvement retrouve
de ce sort pour que les animaux attaquent leurs enne- - Ce sort éclabousse la cible d’ancle Iui infligeant +15 son caractére naturel et, de ce fait, passe la Fésistance |-
mis. En pratique, ses effets sont imprévisibles : I'animal de dégats 5'il penetre la Fésistance magique. A la dis- magique de tout ce qu'il touche.
est tout aussi susceptible d'attaguer un passant que la crétion du conteur, l'acide peut endommager I'équipe- Le personnage deit réussir un jet de visee pour tou-
cible voulue et rien ne I'empéche de se retouwrner contre | | ment de la cible. cher la cible wvoulue Ce sort ne donnant au lanceur |
’ le lancsur. | {(Base 15, Voix +2) guun controle indirect sur le projectile, le jet de wvisée
(Base 5, Vioix +2, Taille +1) regoit un malus de -3 et un dé de désastre supplémen-

taire. Les vents sont suffisamment puissants pour pro- |’
Eter un homme adulte a six metres dans les airs. Le
projectile et tout ce qui se trouve sous lui subissent des

- " i " '__‘ ‘:q -'*4‘
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LEs sorTS Murto HERB AM

A GIS DE BOIS INCASSABLE

MulHe 15

P - Au contact ; D : Soleil ; C : Indiriduelle

Ca sort rend un bouclier en bois {on un objet amx
dimensions similaires) aussi solide que du fer, ce qui

- augmente sonbonus de Défense de +1. C'est le meilleur

avantage que Ia magie peut apporter sans augmenta-

fion de la taille du bouclier. Le poids (et la Charge jdu

0 bouckier restent inchangés. Il reste vulnérable an feun

mais, outre cela, est pratiquement indestructible
(Base 4 Au contact +1, Soleil +2)

LEs sorTs PERDO HEREAM

CHUTE D ARBRE

PeiFe He 35

FiEnvue - IV Momentanse : C : Indiriduelle

e sort coupe instantanément un arbre et le fait tom-
ber dans la direction désignée par le lanceur Sur un jet
de visée reussi, le mage peut le faire tomber sur une
creature vivante. Les dégats peuvent atteindre +18
pour un grand arbre et la ou les victimes pewvent égale-
ment se retrowver immobilisees par le poids de l'arbre.
Cuand ce sort est utilise comme une forme d'attague, il
passe la Fésistance magique

(Base 3, En vue +3, taille +2 complément Fego +1)

LEs soRTS CREO IGNEM

EPREUVE DES FLAMMES
Crlg 15
P : Au contact ; D Annean ; T : Cercle
Des flammes arrivant 4 hauteur de taille em-
plissent la zone-cible. Tout ce qui est a l'intérieur
du cercle regpit +3J de dégats par tour

Un pense que ce sort aux origines anciennes aurait
éte, an depart, une épreuve ritnelle du Culte de Mithra
Les mages Flambean 1'atilizajient autrefois comme une
épreuve dendurance, une sorte d'alternative an certa-
men. Les indfridus mis a I'épreuve (y compris le lan-
ceuT, en général) se tenaient a l'intérienr du cercle, sans
ntiliser leur Parma Magica, et essayaient de supporter
les flammes aussi longtemps que possible. La demiere
personne a quitter le cercle était considérée comme vic-
torieuse. L'atiquette suggeérait que, si qui que ce soit se

, retrowvait sans défense a cause des brilures, quelgu'un

brisait | Anneau et mettait in au sort pour secourr

le malheurews: Cette epreuve n'est plus que treés peu

employee en 1220 car la plupart des mages Flambeau
preferent le certamen ordinaire. Sans comp-
ter que certains membres de la maison
Flambeau {comme l'exemple de per-
sonnage présente en page 42 d ArM3)
possédent une immunité surnaturelle
au fen, gui leur donne un avantage
injuste pour lI'éprewve.

(Base 4 An
contact +1, Amn-
neal +2)

LEs sorTSs PERDO 1GNEM

EXTINCTION DE LA FOLIE CONFLAGRATION

Pelg 20

P Voix ;D Momentanede ; C : Indiriduelle

Ce sort efeint tous les feux faizant an mawimum la
taille d'une maison qui brile. Beancoup de mages
Flambeau apprenment ce sort ou portent des obijets
enchantes aux effets similaires pour controler tons les
teux accidentels que peut canser la magie Creo Ignem
non-maitrisée

LEs soRTS REGO IGNEM

FEU OBEISS ANT

Felg 20

P : Voix ;D : Concentration ; C : Indrriduelle

Ce sort confrole la mesure et la direction dans les-
gquelles le feu se propage. Le lanceur pent lui imposer
de se propager sur des surfaces combustibles aunssi
rapidement qu'un homme gui marche. Il peut bondir
par-dessus les trous d'un pas de long mais ne peut pas
traverser le moindre filet d'ean. Le lanceur peut empé-
cher le feu de s'eétendre dans certaines directions mais
ne peut pas l'empecher de briler tout ce gu'il touche
I1 pourrait, par exemple, ordonner 4 un grand feu de
se propager en cercle et de s'etendre wvers Uexférienr,
comme il pourrait garder le feu loin de lui pendant
gque les flammes poursuivent ses ennemis antour d'une
piece. 5i le fen entoure une personme, sa chaleur non-
magique passe la Fésistance magique. Un jet de visée
est neécessaire pour que le feu se rapproche sutfisam-
ment afin d'infliser des degats. 5i la taille du brasier
dépasse la taille d une Salle normale, le lanceur en perd
totalement le comtrole.

{Base 4, Voix +2, Concentration +1, Taille +1)

LEs soRTS CREO MENTEM

CFUR DU LION

CrMe 13

' : Fegard; I} : Soleil ; C : Individuelle

Ce sort investit un individu d'an courage indomp-
talale, augmentant son Trait de personnalite Couragewsx
de +3. Ceci peut pousser a des actes imprudents, mais
ce n'est pas toujours le cas. 5i le mage lance ce sort sur
ses servants, qu’il sache que ceux-ci perdront tout sen-

tirnent de peur face an mage ainsi que face a 'ennemi.
(Base 4, Fegard+1, Soleil +2)
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o moyenne. En cas d'échee, la Protection est reduite et/

LEs soRTS CREO TERRAM

EPFE DU FOURREAU INVISIBLE

CrTe 15

P : Au contact ; I} : Diametre ; T Individuelle

Ce sort conjure une épée longne en acier. L'épée ne
dure gque deux minutes (environs vingt tours de com-
bat) mais cela sutht géneralement 4 se defendre lors
d'une simple escarmouche Cette apée magigquement
créée doit pénetrer la Feésistance magique pour blesser
les adwersaires qui en ont une. MNotez que pour créer des
choses artificielles grace a la magie, i faut reussir un

jet d'Intelligence + Finesse, comme indiqué en page 123 |

d’ ArM S Un Facteur de difficulte de & suffit & créer uns
epee de facture médiocre mais pratique.
(Base 3, Au contact +1, Diamétre +1)

CUIRASSE D ARGENT DU CHEVALIER

CrTe{ An) 30

P : Aucontact ;D : Soleil ; C ; Individuells

Ce sort conjure une cotte de mailles complete. Le
complément Animal est nécessaire pour créer les la-
nieres cde cmir de 'armure, le matelassage en laine et le
jaque (sans ces eléments, I'armure n'est pas efficace ). Le

style de l'armure, y compris toutes les cretes qui appa- |-

raissent sur le casque, dépend du Sceau du magicien
qui lance le sort. L'armure étant magique, le porteur ne
peut pas frapper ou agripper une créature résistante a la
magie lorsqu'il porfe les gantelets. L'armure a la méme
Charge gqu'une armure non-magique et alls est tout ans-
si longue & enfiler {plusienurs minutes an moins). Il faut
réussir un jet d'Intelligence + Finesse contre un Fac-

teur de difficulté de 9 pour créer une armure de gualite

ou la Charge est augmentee, a la discretion
du conteur.

(Basa 3, Au contact +1, Soleil +2, forme tres
complexe +2)

LEs sorts Muro TErRRAM

SOLIDITE DE L'AD AMANTIUM

MuTe 25

P Au contact; D : Seleil ; T : Individuelle

Ce sort inwvestit un objet meétallique d'une force et
d'one solidité surmatarelles. Meme les metaux faibles
comme l'or ou le plomb peuvent étre affectes. L'objet
devient pratiquement incassable par des moyens vul-
gAires.

Sil ect lance sur une cotte de mailles o une armuare
d'écailles metalliques, la valeur de Protection de 'ar-
mure est angmentée de +2. 5'il est lancé sur une arme

tranchante ou pointue, I'arme gagne +1 aux dégats. [l
est possible de combiner ce bonus awvec celui gqu'ap-

portent Fil du rasoir ou d’autres sorts.
{Base 4, Au contact +1, Soleil +2, +2 pour affecter le

meétal)




. INDICATIONS PERDO TERRAM

MNivean J : detruit un aspect de la terre, comme
son poids ou sa cohésion.

LEs sorRTSs PERDO TERRAM

DESTRUCTION DE L'(EUVRE DU MACON

PeTe 13

P :Voie ;D - Momentanée ; T : Partie

Ce sort detruit une piéce de magonnerie ou un pave-
ment, le réduisant a ses composants de brique ou de
pierre. Il n'a ancun effet sur la pierre solide. Le wolume
affecté fait un pas de large, un pas de haut et un maxi-
mum dun pas de profondeur (en fonction de 'epais-
seur de la magonnerie) et peut faire partie d'un plus
grand édifice de pierre.

Les disciples de I'Ececle de Vilano utilisent parfois ce
sort pour récuperer un grand nombre de pierres inds-
pendantes dont ils se servent comme munitions Les
mages ayant des connaissances en magonnerie peuvent
I'utiliser pour atfaiblir on effondrer des structures
en pierre en endommageant les murs porteuss et les
arches, bien que les piliers solides et autres éléments
similaires soient immunises & ces effets.

(Base 3, Voix +2, Partie +1, +1 pour detruire la pierre )

HAUBERT DE SUBLIMF 1 FGERFTE

PeTe 30

P: Au contact ; D : Soleil ; C : Indiwiduelle

Ce sort permet d'annuler pratiquement tout le paids

d'une armure metallique. Les armures de cuir renfor-

cees de métal, les armures d'écailles en metal ou les

ey i
.
L

cottes de mailles voient leur Charge reduite de 1 pour

plétes. Le sort élimine le poids de l'armure mais pas sa

ImMAasse.
(Base 3, Au contact +1, Soleil +2, +2 pour affecter le
metal)

Inpications REGco TERRAM

Caand on utilise des sorts Fego Terram pour lancer
des pierres, les dégats inflizges sont limités par le nivean
du sort. Les sorts de bas nivean peuvent deplacer de
lourdes pierres mais ne permettent pas de les lancer
avec suffisamment de wviolence pour qu'elles fassent
beaucoup de dégats.

Miveau 5 : projette une pierre avec suffisamment de
force pour infliger +3 de degats (facteur de portée de
vingt pas)

MNivean 10 : projette une pierre avec suffisamment de
torce pour infliger +10 de dégats (facteur de portée de
vingt pas)

MNirean 15 : projette une pierre avec suffisamment de

torce pour infliger +15 de dégats (facteur de portée de
vingt pas)

LEs sorTs REGO TERRAM

LEVIT ATION INQUIET ANTE DE LA LOURDE

PIERRE

EeTe 15

P Voix ;D : Concentration ;| C ; Individuelle

Ce sort déplace une pierre dans les airs aunssi rapi-
dement gu'un oisean. Quand le lanceur cesse de se

les armures partielles ou de 2 pour les armures com- s
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concentrer, la pierre retombe aussitot sur le sol.

Le nom du sort fait référence a 1'ane de ses applica-
tions les plus courantes, gui consiste a lacher une lourde
pierre sur guelqu'un. Etant donmé que la pieirre tombe
naturellement, ce genre d'attague n'est pas sujeta ln Fa-
sistance magique Au lieu de cels, il faut réussir un jet
de visée pour toucher la cible wvoulue (cf. ArM3, p 139)
Il faut normalement deux tonrs pour porter une attague
avec ce sort - un pour déplacer la pierre an-dessus de la
cible, et un autre pour viser et lacher la pierre.

Les dégats inflizes dépendent principalement de la
taille de la pierre : +3 pour une pierve de la taille d'un
poing humain, +10 pour une pierre de construction nor-
male, jusqu’a un maximum de +21 pour un gros rocher
{cf. la Table d'Impact, en p. 206 d"ArM3). Les pierres
particulirement grosses peuvent endommager les
structures comme les créatures.

La principale limite d'efficacite de ce sort en combat
tient a la dispomibilité de grosses pierres. Vilano lui-
meme se plaignait gqu'il n'y avait jamais de bon rochera
portee lorsqu'il en avait besoin.

(Base 3, Voix +2, Concentration +1, +1 pour atfecter
1a pierre )

FRONDE INVISIELE DE VILANO

FeTe 10

P : Au contact ; D) : Momentanée ; C - Indiriduells

Ce sort projette une pierre (d'une taille gui permet-
trait de la lancer avec une fronde wulgaire ) sur une cible
a portée Contrairement a la wersion normale de Manis-
ment de la fronde invisible (ArM3, p. 233), ce sort en-
voie la pilerre comme un projectile. [1 faut réussir un jet
de visée pour toucher la cible wonlue  En cas de rénssite,
In Fesistance magique n'offre alors aucune protecton.
La piexre inflige +3 de dégats a I'impact et a un facteur
de portée de vingt pas

(Base 3, Au conftact+1)

o




Le Fondateur de la maison Jerbiton et nombre de ses

SUCCESSEUTs pensaient qu"un gr-and artiste avait congu et |

construit le monde, endroit magnifique présentant des
sigmes évidents de son processus de création. Cewx qui
sont suffisamment doués pour créer la beanté peuvent
participer d cette ceuvre grandiose. Tous les autres ont,
guant a ewx, la joie de faire partie de ses spectatenrs

Les membres fondateurs de la maisoen Jerbiton we-
naient des cités de I'Empire romain d'occident. Les
membres actuels congoivent leur fagon de vivre comme
un acho de ce qui aurait été leur existence si les magi-
ciens n'gvaient pas fui le Dominion. Ce sont les gar-
diens d'une culture magique qui, I'esparent-ils devien-
dra cirilisation

Chacun des membres de la maison Jerbiton est libre
de rechercher ou de creer la beauté comme il l'entend.
Le role du Primus n'offre que peun de pouvoir politique,
mais celui augquel revient ce role a le talent qu'il faut
 PONI 5 ASSUTET QUE Ses Voeux seront pris en compte. Les
membres de la Maison collaborent souvent en groupes
que 'on appelle des lignes
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Jerbiton est né dans un ¢ isolé des Alpes gqu'il
guitta pour devenir I'apprenti d'une mage de FGEIH.P]IE
d’orient. Il fut forme dans la tradition des mages cos-
mopolites des cites grecques. Lors de la formation de
I'ordre, Jerbiton fut envoye comme émissaire mais les
autres membres de sa tradition ne le rejpoignirent pas
avant de nombreuses années. La maison Jerbiton per-
goit foujours I'Empire d'orient comme sa terre de coeur
et reste stupéfaite et furieuse de la chute de Constan-
tinople en 1204. Une nouvelle géneration d’apprentis,
formes apres le sac de la plus grande des cités, est sur
le point d'integrer la communauté des mages. Ils in-
carnent une nouvelle mentalite de la maison Jerbiton.

Elavius de Jerbifon,
Ie Fondateur

Le Fondateur est né en 729 dans une wvallée alpine
isolee, et fut baptisa Flavius. Enfant agreable et joyeunx
gui aimait particulierement I'éguitation, antour de lui,
les objets changeajent de couleur en fonction de ses
humeurs. Jerbiton était le fils d"un dirgeant de lavallse
et fut done éleve comme un enfant de petite noblessa.
La tamille de Jerbiton etait d'origine rhéto-romane.
Elle descendait d'un soldat romain qui se wit offrir
des terres au début de l'epoque impenale. La posi-

tiom retiree de sa demeure a protégé sa commu-

nauté contre les wvagues d'emvahisseurs qui ont

déferlées sur les Alpes. Les lerbi, tels qu'ils se
designent aujourd’hui, menent pratiquement la
méme vie qu'a I'épogue romaine et parlent une
langue quiest un dérivé déformé du latin.

Les jeunes hommes des villages alpins partent sou-
vent dans les pays limitrophes pour y travailler comme
mercenaires, puis reviennent avec leur fortune pour se
trouver une épouse et s'installar comme fermiers. L'un
de ces retraités, qui avait travaillé pour un mage thrace,
reconnut le Don de Jerbiton et encouragea ses parents
& exmvoyer le jeune garcon en formation. Le Thrace ne
souhaitait pas prendre d'apprenti mais signala 1'exdis-
tence du gargon et de son éfrange communanté a ses
allies. L'une d'entre sux, Bermice de Thessalonique,
fraversa les Alpes pour récupérer le jeune Jerbiton et
explorer la culture théto-romane.

' Lia Ligue de¢s Iconophiles

| Quand le flrun.’er empereur chrétien, Constantin,
de sa capitale a Constantinople en 330 apr. [.-C,

- I'Eelise et Empire persécutérent cenx qui, dans la ré- |

giom, affichaient l'étrange aura magique que provoque

, ' le Don Les mages qui survécurent avaient le Don de
4 P welonrs ou étaient suffisamment fortunés pour n'intera-
) EIr Wﬂqhﬂqdete qﬁe]:gm' lU'intermediaire de leurs servi-
- _."_'-_-_p teurs. Les mages au de velours ne suscitant pas la
|| méfiance habituelle, ils furent en mesure de constitusr
Mk - une societs nfﬁnuuse s s"impliquérent dans la culture

sont les ancétres #-hmdsun It:hﬂun b
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Les mages de 'Empire d'orient formerent des al-
liances que l'om appelait des ligmes. Comme chagque
ligue se concentrait sur une seule figure charismatique
ou sur un seul probleme, elles atatent éphémeres. A
I'époque ol I'Crdre se forma, la plus puissante d'entre
elles était la Ligus des Iconophiles, qui fut créde pour
résister & l'emperenur Léon III. En 729, Léon [II declara
que toutes les images du Christ ou des saints devaient
étre detruites. Il interdit également la présentation des
croix dans les lieux de culte. Les mages de 1'Empire
craignivent que la wiolation des lieux sacrés de I’Eghse
n'affaiblisse le Dominion et ne conforte la Dimension
infernale.

La Ligue des Iconophilss s'opposa & l'empereur de

Cons

lisa des actes de sabotage comtre 125:1':!11“5 impériales
Pour ﬁ.n:u.' ses membres t les icdnes dans

de les utiliser en public.

I'apprentissage du Fondateur

Bernice, professeur du Fondateur, emmena 'son ap-
prenti & Thessalonique, deuxiéme cité la plas impor-

noble et de le former comme mage. Ell=

———— —

| de Constantinople, pour se dégrader ensuite bru- ta-

y LMhmmE penchant pour la magie des illusions et de

plusieurs maniéres. Elle aida les non-mages qui fai-
saient partie du vaste mouvement des Iconophiles. Elle

contre las partisans de ]."Elnpenmr Elle réa- I

des monasteres isolés on elles seralent CONServess em :
attendant le moment ot il serait de nouvean Pﬂﬁﬂﬂ! : g

"-“ tée de l’irmze impériale. |

tante de 'Empire, afin de compléter son éducation de |~
TENOMIMA SOn |

i "

. * -
W

d’hier. » Pendant la formation de Jerbiton Le
sort des Iconophiles s'amsliora temporaire-
ment guand un noble de leur faction s'empara

lement gquand d'impitoyables :eprzﬁmﬂes impériales

5 ensunrirent.

Jerbiton termina son apprenti e puis rentra chez
lui, mais il retourna aupres da sa maitresse aprés qu E-]IE
eut subit un accident de laboratoire qui lui endummn— I
gea la colonne vertébrale. Alors qu'il officiait comme
assistant auprés d'elle, il rencontra les alliés de Bernice
et lewrs apprentis Il semblerait qu'ils aient eut, elle et

latmmP!ﬁi!

l}a!nniatini: de Valnastiom | ‘__,h..

~al
]

En 753, l'l.rmz.z ilp eriale cnnmwnql a mqﬂ'rh o ey :-.-Ii ’.
tématiquement a sac les mnnasterE Ir:unup]:ul:.".‘ E: B 1o
icones et les reliques dont elle s'empara furent Mﬂ;' P

ou jetées 4 la mer La Ligue des lconop! sne]m‘;r-
vueniassmrlapmte:tmn&! tﬂ'uﬁlv_-‘;ﬂta'ﬂe I'Emiﬁbp
et c'est ainsi qu'une coteris de jeunes 5 fut
emvoyée dans la vallée de Jerbiton. Ils Enﬁ‘upuﬁ:errn'{ i

ainsi les reliques EtlESE!ﬂIEEIﬂh_I I'omest, hors de por-

apprenti Flavius Inbitmuﬁ, = Ia jolie chevelure dubourg




=de la maison Jerbiton= Cette déenomination s'etendit
plus tard aux disciples des aunftres Fondateurs. L'al-
liance qu'ils formerent s"appelle Valnastinom et, en 1220,

constitue encore la domus magna de la Maison.

I Ordre 0’ Hermes se forme

Trianoma fut incapable de convaincre les lconophiles
de rejoindre sa nouvelle ligue - ils estimaient gu'elle
etait geographiquement trop dispersée pour etre effi-

cace. Bernice de Thessalonique ne powvait plus voya- |

ger a4 cause de sa blessure mais portait sutfisamment
d'intérét au projet de son protége, que 1'on désignait de
plus en plus souvent sous le nom de Jerbiton, pour faire
parvenir certains de ses livres 4 Bonisagus et répondre
a ses queshons.

Jerbiton aida Bonisagms a atfiner les Arts d'Imagi-
nem et de Mentem, puis l'aida a aire le systeme
des guides wocaux et gestuels de l'incantation. [l
comvainguit également Bonisagus d'adopter les termes
d’ = Arts » pour désigner ses domaines d'étude, et de
= Don = pour designer la capacité a pratiquer la magie.
Bermice de Thessalonique accepta d'integrer 1 Ordre
mais mourut en 763, avant que le Premier Tribunal ne
fit reuni.

An moment ou se tint le Premier Tribunal, la Ligue
des [conophiles &tait totalement engagee dans ses intri-
gues contre l'emperenr Constantin V, fils de Léon IIL
Les monasteres étalent tonjours mis & sac. Les icones
etaient tomjours brilées. Les conciles d'evaques, grouil-
lant de marionnettes impérnales, donnaient de fausses
instructions aux fidéles. Les [conophiles étaient

bien trop occupes a contrer les forces imperiales

et infernales pour preter attention aw< rewveries
d'une douzaine de magiciens cachés au ccenr de
la Forét INoire .

I attitude de ['Oridre

Maison, ne portaient qu'un mtéret secondaire a la créa-
tion de I Ordre. C'etait une idée intéressante et la Parma
Magica etait bien utile, mais 'avenir de la civilisation
se jouait A Constantinople et aucun des nouveaux = so-
dales = de Jerbiton au sein du jeune ordre d'Hermés ne
semblait s’y intéresser. Em effet, le Code établissait des
regles contraires & 'action de Jerbiton, notamment en
interdisant de combattre I'empereur, d'aider I' EE]ISI!- ou
de susciter la colére de 1'Infernal Siles disciples de Jer-
biton s'en tinrent aux termes du Code, ils continuérent
guand méme de soutenir matériellement leurs alliés &
I'Est. Jerbiton finit par se lier d'amitie avec Eun:sagu
Mercere et Tremere, bien que ce dqn'l.h-r le plus jeune
des Fondateurs, hnlumplus tard sa confiance.

Cesten 775 que la maison Tremere envahit I'Empire,
assassinant les mages autochtones, volant leurs trésors
at Sappmprn}nt leurs sources de wis. Le conflit avec
Vempereur, les forces infernales et la maison Tremere
était trop pour les mages du nord de 'Empire, non ad-
hérents a l'ordre d'Hemmes Ils formérent une alliance

~ || militaire, appelée la Ligue de Thébes, et rejoignirent

P or 4 1"Ordre d Hermés sous la direction nominala de Jerbi-*

ton. Formeés & lnP:imnMaE:i:a,, ces mages furent en |
mesure de recuperer leur territoire pris par la maison
Tremere. LEE ﬁbpns fl:ir.‘:mht par fonder le Tribunal

Jerbiton, ainsi que les autres mages appartenantasa |

| gui porte leur nom. Un des alliés de Jerbiton, Pelagius,
| parcourut 'Enrope en quéte de nouvelles recrues. Les
membres de la coterie de Jerbiton devinrent les diri-
geants d'une Maison tres étendue mais particuliere-
ment déstructuree.

La fMaison apres le Fondateur

%, Jerbiton mourut dans son sommeil et fut enterre auwx
"y cotés de son épouse, sous 'Eglise de saint Cyprien, a
o 1! Valnastinm  Aun cours des demniéres années de sa wise,
L-'EI Jerbiton s'etait opposé a I'influence grandissante de la

maison Iremere mais n'avait rencontré qu'un succés
'._'. | mitigé. 5a mort laissa le champ libre an Tremere an
*| grand tribunal de 517, qui prirent un ascendant impor-
| tant sur 1'Ordre. Certains Jerbiton soutiennent awvoir
| joué ensuite un rdle dans la Bréche. D'autres, dans les

Trbunaux de Thebes, des Grandes Alpes et de DNow-

gorod, continuent, encore aujourdhui, de surveiller

leurs wvoisins du Tribunal de Transybranie, a I'affit du
| moindre signe d’expansionnisme.

Concernant le Schisme, le point de vue du Primus de
la maison Jerbiton fut le suivant : une maison emplie
de palens fut annihilée (Diedne) et une autre, enclin

.| ala tyranmnie, fut brisée (Tremere ). Les deux parties se
+ | neutralisaient mutuellement. Bien que certains mages

participérent, la majorite des membres de la maison Jer-

biton se retirerent dans leurs places-fortes on dans lenrs
i_ ' gités et attendirent que les deux belligérants fussent trop
|+ i affaiblis pour combattre davantage. La maison Jerbiton
|"5l_;.,. apporta son aide pendant la période de reconstruction
i_  qgui survit la guerre mais, en prive, les dirigeants de la

: le Maison estimaient que la situation avait toume pour le

-’._ mienx, attitude qui choqua méme certains Jerbiton par
'1  An cours des denx siécles qui sutvirent le Schisme,
'Ir ;1 différentes modes b:lh&}:ren’t la Maison. La plupart des

 mages Jerbiton n'étudiérent pas de magies orientses

/.
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wers le combat pendant cette periode. En tant

gque residents d'alliances multi-Maisons, ils se T
dévounerent & des roles politiques et d'ambas-
sadenrs, latcsant Ia violence & lenrs serviteurs on a
leurs sodales. Leur individualisme et leurs imtéréts [N
personnels enfin laissérent la Maizon dans 'incapacits gy
d'entreprendre des actions concertées - sauf pendant
les orises,

La chufe de Constantinople

La chute de Constantinople brisa les certitudes des
populations instruites d Europe Mythique. Elle détrn-
sit tout sens de destinée an sein de I'Empire et toute la
erédibilité du mouvement des Croisades. De la méme
maniére, la chute de la Cité (c'est ainsi que les mages
Jerbiten nomment la capitale de 'Empire ) détruisit la

%

¥

certitude arrogante de la Ma.isxu.n Jerbiton salon hqm-]le .~

ses membres accomplissaient tout de la meilleure facon
qui seit. 5i la Maison ne pouvait empécher la chute de || «
la Cité, c'est que qudqne chosa n'avait pas fﬂnﬂﬁﬂhﬂ.ﬁn
et gqu ‘il était nécessaire de faire différemment.




Andra, le Primns de 1a Maison, se servit de la | Ty
chute de la Cité pour amracher les membres de la |

Maison & leurs contemplations personnelles. Il rallia
Ia Maizon autour de ses fondements, qui sont l'inter-
wventionnisme politique, discret mais efficace, et la pro-
tection des ceuvres précieuses contre les vandales Das
lors une nouvelle mentalité des mages Jerbiton emer-

Eed.

“Ii'avenir ef [es Antigones |

ﬁ Primus a convaincu nombre de ses sodales de
prendre des apprentis en hommage a la Cité. Ces ap-
prentis se prénomment souvent Constanta ou Constan-
tine mais ne changent pas de nom lorsgu'ils deviennent
mages. Ceci a redonné un nouvean soutfle a 'idée d'un
dewxieme nom chez les mages [erbiton. Cette wague
d’apprentis, I.1'[|.'|. se font appeler les antigones (= cenx
qui aiment leurs ancétres =), ne commenceront a cher-
cher une place dans les alliances qu'au cours des deux
prochaines années. Certains, dont la formation a com-
mence avant la chute de la Cité mais qui partagent les
idéanx antigoniques, sont déja devenus mages.

Les croyances des antigones illustrent un change-
ment générationmel dans les attitudes de la Maison.
- Elles sont un triomphe des croyances interventionnistes
qu' Andru incame par rapport aux modes de vie plus
esthétiques et plus passifs de la plupart des mages de

sd Eem!mtmn Des tppnhir. sont encore formes selon

la vieille école, P-i'u,s Egnunl:nquz et de ce fait ils n'ont

Punrqnni ({uustautinnplt t.sf m rmpnr’fmttn ?

p—

Les joueurs anront peut-etre du mal a comprendre
les raisons pour lesquelles la chute d'une seule cite a
enu un impact si violent sur 1a pensée européenne et
sur les certitudes des mages Jerbiton. En woici trois.

Le doute aux yeux dbes cragants

Les habitants d'Europe Mythigue pensent gue ['his-
foire du monde evolue en fonction des décisions de
Dien, se dirigeant vers une issue prédite dans le Livre
des Févélations. Comme Eusebe fut le premier a I'a-
noncer, 'Empire romain chrétien est l'instrument de
Den, destine a préparer le monde au Foyaume de la
Paix, que Jésus gouwvernera apres ' Armageddon.

Quand Fome tomba, les diftérents peuples adap-
terent leurs croyances aux circonstances locales. A
I'Ouest, la tache de préparer le monde fut confie a
I'église puis au Saint Empire Fomain Germanique. A
I'Est, de la méme fagom, des décennies plus 51, son
role evait été repris par une nouwvelle capitale de Ia foi -
Constantinople.

€mpire hyzantin ; un anachronisme

Les jousurs ont peut-fétre 'habitude de se référer
a I'Empire qui entoure Constantinople sous le terme
de « By=mance = mais il s'agit d'une comvention mo-
deme. Les habitants d'Europe Mythique emploient
une variante de = Fomania = pour désigner I'Empire,
ce qui signifie « terre des Fomains » La plupart des
peuples de I'Empire sont de culture hellénique mais

se voient politiquement comme des Fhomaioi. L'Em-
pire romain, centré sur la Nouvelle Fome, est I'haritier
d’ Auguste et de Constantin aimsi gque l'instrament de
Den sur terre, desting & préparer le monde an Second
avénement.

La destruction de la Cité par les croisés sidéra 'Em-
rope. Pour les occidentanx, elle prouwwait le dystone-
tionnement et la cormuption du systeme soutenant le
mouvement des Croisades. Pour les orientausx, le choc
fut encore plus grand. La providence de [heu awvait
failli. Leur unique role dans le plan divin semblait
perdu. Le futur semblait désormais obscur et incer-
tain, denue de sens.

Une Blessure incurable

Constantinople était déja passee sous controle ro-
main avant, mais les empereurs se mariaient avec la
noblesse locale, trouvaient leur place an milien des
rituels complexes de la cour et défendaient la Cite.
Constantinople guérit et sa culture perdura. Cela ne
se fit pas suite au sac de la Cite en 1204 L’Em]:rue la-
tin fut plutot une création des croiseés et cewx-ci ne se
souciaient que de ce qtu]s pouvaient prendre . L'ac-’
tuel empereur latin s'intéresse davantage au bien-étre
de ses Flandres natales qu’a celui de la Cité puisgu’il
est évident gue son Empire est nominal et qu'il est le
plus fajble des guatre pumissances en conflit pour le |
controle des Ballkans (les trois autres étant ls Fo-
yvaume de Bulgarie, la Cour impériale en exil a
Micee et le Despotat d’El:rJ.tE]

Voyage a Gonstanfinople

Constantinople reste un emrironnement dangerens
pour les mages. Etant donné gqu’elle fut mise a sac par
une armée de croisés qui se laissérent aller a toutes
les depravations aprés avoir pris la Cite, elle compte
de nombreuses poches d'influence infernale. Pen de
temps aprés la conguete, quelques troupes venitien-
nes, pour couvrr leur retraite pendant des troubles
civils, démarmerent un incendie dont elles perdirent
le controle et gqui ravagea la moitié des batiments,
laissant des milliers de fantdmes tourmentés, dont
beaucoup hantant encore les rues, tnant les étrangers.
L'empereur fantoche des croisés s'empara des trésors
des églises, fit fondre lenrs reliquaires et vendit leurs
reliques, profanant ainsi nombre de Lieux saints. Cela
a affaiblit le Dominion qui, pour autant, reste un obs-
tacle exceptionnel au lancement de sorts.

Les personnages pourraient quand méme souhaiter
visiter la Cité pour de nombrenses autres raisons. Voi-
ci quelques idées d histoires :

-un mage de leur Maison a trouve la mort pendant

le sac de la ville et des ainés de la Maison pensent gu'il
n'y a, anjourd’hui, plus ancan risque a tenter de récu-
pérer sa dépomnilla.

-une alliance est sur le point de se former la-bas et
les personnages sonhaitent participer a sa fondation
0u 5’y OpPpPOser.

-1l existe une cache de trésors qu'un mage a laissée
derriére lui pendant le sac de laville et quin’a pas ete
décowverte. Des indications sur sa localisation on vua
le jour.

- les personnages cherchent a traiter avec un noble
implique a la cour. Cela peut impliquer des gens de
divers pays en raison de la trés grande diversita de la
classe dirigeante de 1'Empire. :

-des alliances connaissant bien Venise, ou de nnm—.
breuses alliances possédent des maisons de ville ser-
vant d'ambassades informelles les unes pour les an-
tres, cherchent a metire en place un systéme similaire |
a Constantinople et en appellent 4 une réunion des |
partis intéresses.
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pas les idées, la motvation et la colére amere concertées
des antigones.

Les jeunes Antigones portent souvent des symboles
signifiant leur allégeance a la politigue d Andra, en
plein essor. Ces symboles incluent des phenix a deus
tétes, des objets en bois de fréne et des vétements gris
humbles et discrets. Le nom d’ = antizone » fait refe-
rence & un personnage de tragedie grecque, apparais-
sant dans les pieces de theatre de Sophocle.

Les antigones n'ont pas dorganisation reéelle mais
beaucoup d'enire eux se connaissent grace auwx pra-
tiques du voyage et du parrainage de la Maison. Cer-
tains prevoient de fonder de grandes alliances de Mai-
som, qui sont encore tres rares. Les autres iront wivre
aux cotés des mages d'autres Maisons mais endossent
un role beaucoup plus politique que leurs ainés. L'une
des etudiantes du Primuns, Constanta la Tessellatrix, se
montre extremement active dans la coordination des
compagnons de son age

Yiure avee raffinement

La maison [erbiton est unie autour de sa culture plu-
tot que de sa structure politique. Les mages Jerbitom
vivent avec raffinement. Cas wies raffinées embrassent
généralement tonte une série d'idées qui étaient déja
trés populaires parmi les mages urbains avant les de-
buats de la Matson. Cette saction etudie des élements
gui, aux yeux de la plapart des mages Jerbiton, contri-
buent a ce raffinement. Les mages des antres Maisons
peuvent eux aussi en profiter - l'interét particulier
que les mages Jerbiton portent awe questions de

gout n'est pas exclusif a leur Maison.

& la vecherche de [a Beaute

La beauté revét de nombreuses définitions pour les
mages Jerbiton, souvent compatibles entre elles. La
beauts, c'est ce qui dclaire agréablement les sens. Clast
ce gqui anime les plus hantes émotions. C'est ce qui map-
proche I'ame du Créateur Cest ce que les artistes créent
a travers leurs expressions. Le Fondateur Jerbiton en-
seignait que la capacité a percevoir la beaute, comme
les sensations de froid, de salé, de rugosité ou de bruit,
était un don du Créateur fait aux humains pour leur
permetire d'interagir comme il se doit avec leur envi-
ronnement. Jerbiton pensait que les mages avaient pour
devoir da collaborer avec Dieu et d’embellir la monde
afin de le rendre fondamentalement meillaur et plus
agréable aux yeux du seigneur. Les mages Jerbiton ne
sont pas obligés d'y voir lavérité mais la plupart d'entre
eux s'accordent sur le fait que contempler et cultiver la
beaute mn&u.!!t a une rectitude morale.

EVITER LA LAIDEUR

Les mages Jerbiton voient la laideur comme un signe
queq{lelque chose ne va pas, un peu comme une cdeur
putride 1 que la noursiture est viciee La philo-
sophie de 1'Eglise guide les mages dans leur guete de
beaute en signalant, 4 I'image de Bemard de Clairvaux,
que labeants intérieurs est plus précisuse que labeaute
extérieure. Les jouenrs modernes se feront u_l;—e
une niul:n}usruhjnhu;eﬂr_hhenu"taque les E:blhnts

-

‘| miveau quidépasse de loin la simple opinion.
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d'Europe Mythique. Les Fomains et les Grees, dont
cette Maison poursuit la tradition esthetique, woyaient
la beauté dans tout un tas de choses. Les peuples des
antres races etaient beaux car ils contrastaient awvec
les Européens. Les signes de vieillesse pouvaient étre
beauwx s'ils donnaient du caractére a l'apparence. Une
fissure dans une gemme pouvait étre bealle =i elle re-
haussait I'eclat de la pierre. La capacité a voir la beauts
cacheée des choses est une forme de sagesse.

Les mages |erbiton savent que les demons et les etres
teeriques jouent avec l'apparence de la beauté. Cerfains
s expliquent cela du fait qu'ils sont laids par essence et

doivent mentir pour apparaitre beams.

LE RAFFINEMENT

C'est par I'analogie que I'on peut décrre an misnx le
ratfinement. Le Créateur a doté les humains d'un cer-
tain instinet pour la beaute, tout comme cews-ci peuvent
percevoir si un aliment est gate ou consommable. Mais
au-dela du caractere consommakble, chague palais pre-
tere certaines sawveurs plutot que d’'autres. De la meme
maniére, chagque personne prefere certaines choses a
d'antres, que ce soit tout an long de sa vie on a divers
moments de son existence, en fonction de ses humenrs.
Cette capaciteé a distinguer le beau du laid correspond a
ce que 'on appells le raffinement.

Lz maffinement est une réaction émotionnelle mais il
peut étre appris et, avec un peu d'entrainement, arti-
culé. Onenseigne les bonnes maniéres, les arts exquis et
les paysages ravissants aux jeunes mages Jerbiton, puis
on leur a nd a en discuter, tout comme les jeunes
nobles apprennent les caracteristiques des vins regio-
naux. La capacite a articuler le gont est une competence
sociale essentielle pour les mages Jerbiton.

Pour les mages polis, il est important de reconnaitre
gque meme des gens de bon goat ont des préférences dif-
férentes. Les mages Jerbiton vivent en fonction de leur
goit. Un mage qui reconnait qu’une chose peut étre de
bon goit, méme =i elle ne 'est pas spécialement pour
lui, apprend, a4 une autre échelle, a ménager des ouver-
tures et des espaces de discussion au sujet de questions

plus profondes comme la religion et la politique.
L’ART

Comme beaucoup de ses descendants 1'approuvent,
Jeibiton enseignait que l'art nécessite du talent, gu'il
exerce la créativite et qu'il wise a exprimer la beauts.
Ceci implique que les individus ayant reqgu une forma-
tion d’artiste sont plus doués pour 'art. L'art mobilise

| les doms de l'artiste et, de ce fait, est un moyen de se

rapprocher du Divin. Cela implique également que tout
ce gqui est créé avant tout a des fins productives n'est
pas de l'art.

L'excellence dans l'art necessite des competences,
que l'on apprend, et de la creativité, qui est un den
de Dieu. Certains artistes sont plus competents que
d'autres, tout comme certains boulangers sont meillenrs
gue d'autres, et leur art est donc meilleur D'IZI.EIE_, A un

aucoup
de mages [erbiton développent Finesse ou d'autres
Competences artistiques. Ceux qui n'ont pas de talent

| etendent leur patronat anx artistes vulgaires. Le joueur
est senl jage du degré de talent de son personnage : ce

choix II'PEIIEHB.EE aucun coit technique mais le talent est
_impnaﬂ:lle a exprimer sans une Competence adlptie.
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De la laidenr des etves feeriques

La créatmvité, la capacité a créer un art unigue, sont
impossibles a apprendre. C'est un don inné, accordé
fﬂ.\' Dheun, qui trouve son expression dans le talent de
‘artiste. Un personnage qui crée de la beauté devient
un instrument artistique guids EﬂIhE‘lﬂde Dien.Les
mages Jertbiton croient que méme les piétres artistes
devraient continuer d'exprimer leur créai:mitl tout
en développant leur talent, car méme un art médioere
place I'artiste entre les mains de Dheu.

L'artisanat, qui est guelqus chose de fonctionnel
n'est pas de l'art. Un potier qui fabrigque un bol pour
porter de 'eau, ou un magon qui construit un mur pour
tenir un toit, pratiguent 'artisanat plus que I'art. Bean-
coup de gens habiles de leurs mains sont cependant
des artistes. La decoration d'un pot peut étre artistique
car elle n'est pas essentielle a la fonction du récipient.
Un mur peut arborer des €léments décoratifs ne ser-
vant d'autre fonction gue l'embellissement du mur.
Les mages Jerbifon font également la différence entre
les Arts magiques ot U'art de la magis. Chaque sort a
une fonction mais chaque incantation de sort peut étre

Tl
o

Du mauvais ,gnt hes Sodales
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LES LIFUX DE BEAUTE

Jeibiton croyait que les mages, en cherchant la beau-
1€, créeraient naturellement, autour d’enx, des espaces
- de beauts. Les disciples qui partagent cette idée wivent
souvent dans des domaines non loin des wvilles ; suffi-
samment prés pour accéder facilement 4 leurs services
mais suffisamment loin minimicer l'influence du
Dominion Ces disciples investissent souvent dans des
objets magiques gui les aident & voyager : ment.
D'autres s créent des hieux de beauts a l'intérieur
des willes r_;:tr. dressent de magnifiques a,splcesﬂnns]pi
alliances ou1 les Maisons se mélangent.

De plus en plus les rézions ﬂ'lI'I.FIEE:E d'Europe sont |
colonisées, et il devient de n plus difficile pour
les mages d'arranger des lieux :I.ehenute PIives & a proxi-
mité des villes. A mesure que les willes gagnent en puis-
sance, comme ce fut le cas de beaucoup d'entre elles au

#le siecle, lenrs arriére agricoles deviennent des
‘zones contestées, les ncﬁysdﬂ régions voisines et la
vills concernée se les disputant. l'.ja.;h'.; force d*il:rnﬂ

alliances entre les mngnsjﬂ%iﬁh et cenx de

SOMmS qui, Iﬂ.ttmd:l.hnn, pnutﬂznf- nature, comme les
EprhaEtEtIEE Merinifa .
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mle im . elle utilise son influence

Les loisirs

Tous les grands philosophes s'accordent sur le fait
31:'1111 individu n'est vraiment libre que s'il a lo droit
déterminer la tagom dont il passe son temps. Les
philosophes vulgaires expriment généralement cela
en termes de richesse personnells mais la Plupurt des
mages peuvent atteindre la fortune vulgaire trés sim-
plement. Les mages Jerbiton vont plus loin, croyant
‘nn mage ne vit pas comme il le devrait si ses devoirs
I'enchainent a4 une alliance ou s'il mangue de vis. Au
sein des jeunes alliances, gui réclament plus de tem jl:S
aux mages ou qui n'ont pas suffisamment de wis,
es Jertbiton s'efforcent d'angmenter les mhessez;
collectives, méme aux dépends de leurs études ma-
giques, jusgu'a atteindre un nivean suffisant pour hibé-
rer les mages des contraintes matérielles et les seconder
comme il se doit.
Dans les Trﬂ:mmux oit la maison Jerbiton tient un
pour limiter
de mages, ce qui limite les conflits sur

_ tm&m:stmn &11 wvis. Les antigones, décrits plus haut, ne

EIDIﬂPHEIH.EIHJ]ﬂ]IhHE]EﬂILLEdEEIIa!dJE_FH}—

ser de wis facilement accessible et l'anonymat relatif ﬁh

qu'ofire le Don de velours peuvent les encourager a
fonder de nowvelles alliances anux frontisres de 1'Ordre,

. notamment en Afrique musulmane, en Terre sainte ot

Peut—-!trermem: an-dels, l= l:mg des routes commer-
mksaﬂenh.h
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AUTONOMIE

Il est legitime de penser gu'an mage qui étudie toute
sa lomgue vie durant et sans interraption les Arts ma-
gigques a une dépendance. Les mages ]El‘]:-.ltm‘l. etudient
pour réaliser des objectifs personnels et précis. Quand
le mage estime que le léger accroissement de puissance
qu'offrent des saisons d'etudes supplémentaires n'a
rien d'attirant, il arrive qu'il abandonne completement
I'étude magique. Certains cessent d'étudier pour tou-

| jours tandis que d'autres, a la découvertes de nouveaux

defis, poursutvent de nowveaux objectifs aprés une in-
terruption.

Les infripues

Les mages Jerbiton utilisent leur temps libre pour
vivre comme ils l'entendent et, pour beaucoup d'entre

| eux, inflnencer les institutions vulgaires est un passe-

temps de prédilection. Les mages Jetbiton développent
des réseaux de partisans re t aux regles présen-
tées dans I'mnnexe sur les Agences. Sinon, les jouenrs
peuvent utiliser les régles bien plus simples présentées
dans Cités et Guildes pour engager certains types de
subordonnés douteux. Les mages Jerbiton s’engagent

dans toutes sortes d'intrigues pour soutenir les causes
gqu'ils espérent voir prospérer. Cela peut inclure des
mouvements globaus, politiques et religiswx, on bien

au contraire la satisfaction locale et ]irnihe des besoins
di! lenrs pmpres ilm.l]lls‘lru]a-ln_'ns
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'fil11_.:tnt qua‘ l.e'n.'r. qnand
- persommes quine les con-
in!-ni ﬂ'ﬂh d.'l.t, les

L'entretien d'une famills et les plaisirs simples de Ia
vie au sein d'une communauté sont des valeurs impor-
tantes dans la vie des mages Jerbiton. 5i un mage a éte
rejeté par sa famills d'origine 4 cause de la teinte du
Don, il se sera trouve une famille de substitution. Les
conteurs qui souhaitent éviter les histoires habituelles
de seeurs perdues et de neveux sources d'ennuis place-

ront peut-etre ladite famille a I'abri aupras des résidents

md& Valnastium. [1 se peut que les jouenrs préférent creer

Ia famille de leurs personnages sous forme d'agences,
comme indiqué dans 'annexe correspondante.

Les mages Jerbiton choisissent plus souvent leurs ap-
prentis dans des familles nobles que ne le font les mages
des autres Maisons. Le Don de welours n'est indicatif
d'aucune classe sociale mais, a détant d'un apprenti
possédant la plus estimeée des Vertus, un apprenti issu
d'une famille noble est préférable & un méme apprenti
issu de la paysannernie. Cela peut parfois créer des situa-
tions confuses an regard de 'hén .

Les mages ne peuvent pas établir de relations féodales
et ne peuvent donc hériter de terres. Dans certains
Tribunaux, ils peuvent hériter de propriétés, comme de

droits ou d'argent, et leurs enfants peuvent heriter de

terres dans certains royaumes. Ce systeme esh:lerﬂ:t[g!
& celui qui était utilisé quand les nobles entratent an mo-
nastére ou devenaient prétres Les enfants qui héritenta

Ia place d'un parent vivant ont besoin d’un intendant,
approuvé par le parent et par le sumﬂh de '.l"anfn.‘n!‘,
qui fait office d'agent de 'enfant
ce dernier. Les Quaesitores s'inguietent toujours de ces
arrangements.

Interference avee les vulgaires

5 Jetbiton testent en permanence les limites
de 13 mMR de 1'Ordre concernant l'interwention

dans las affaires des vulgaires. La clause du Code inter-

dizant I'interférence est pratiquement mnpphn]:h dans
les Grandes
Jerbiton sont actifs et, dans la plh.jh.tt des

hm}n:ﬂeﬂe.

Alpes. Elle a moins de pu!l.ﬂs laonles mn;ﬁaﬁ F

| ’mhlt Prhp!:u taire terrien tan-
__5 sont 'ﬂngentﬂﬁnm:tnﬂ un

minsi que :ufﬂz&l I
:mumjtas mp:ig ﬂ’!mpln—




les points suirants ne sont pas considérés comme une
interférence awec les vulgaires :

- 58 défendre ou défendre ses serviteurs face i des |

vulgaires memnacants autrement gu'en formant des
alliances avec l'emnemi des adwversaires. Il est permis
d’aider leurs ennemis de maniére anonmyme, a condition
gue I'identité du mage ne soit jamais décowvrerte, meéme
par cewx anxguels il vient en aide.

-correspondre on converser avec lesvulgaires ou leur
reveler des informations genérales au sujet de 1" Ordre.

- se faire identifier comme un mage ou lancer des
sorts devant témoin, dans la mesure ou cela ne pro-
vogque pas les vulgaires.

- s'impliguer dans des relations commerciales, a par-
tir du moment ou les affaires de nature magique sont
dissimulées derrére un serviteur vulgaire qui fait office
de chef apparent.

- offrir des biens ou des services aux nobles, sous ré-
serve que les observatenrs soient incapables de dire sile

mage soutenait le noble dans ses conflits.
-enlever des enfants possedant le Don.

Lies voyages

Les mages Jerbiton vovagent pour le plaisir mais aussi
parce gue cela leur permet d'élargir leur répertoire ma-
gigque sans avoir besoin d'études formelles. La raison en
est qu'un personnage ne peut pas créer quelque chose
gqu'il ne peut imaginer. Les mages qui voyagent voient
des choses incroyables et nouvelles, ce qui leur permet
de creer ou de reproduire toujours plus. Beaucoup
de mages [erbiton etfectuent de fréquents voyages

tout au long de leur vie, sachant gu'il vaut mienx

entreprendre les voyages difficiles lorsque 1'on

est encore jeune et énergigue. La maison Jerbiton

a deux traditions gui aident & modérer les jeunes
mages dans ce demaine, le parrainage et 1'Itine-
rariam.

LE PARRAINAGE

Le parrainage, c'est quand un apprenti est envoyeé
chez un mage Jerbiton antre que son maitre pour vivre
avec lui pendant quelques saisons. Les maitres font
souvent des arrangements de pamrainage réciproques,
chacun prenant I'apprenti de 'autre a sa charge. Fen-
dant son temps & 1'ecart du laboratoire, on encourage
I'apprenti a se familiariser avec la langue et la culture
vulgaires qui entourent son alliance marraine. Les ap-
prentis parraings ont également I'opportunite de ren-
contrer les mages de leur alliance marraine, expeérience
gui peut étre instructore si leur alliance mere présente
une philosophie, une structure politi O Un en-

fn de personnalités differents. C'est presque une
tradition de voir les apprentis de Valnastium parrainés
par une slbance wibaine tandis gue ceux des autres

alliances deivent passer un minimum de temps a Val- |

nastivm.
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L'ITINER ARTUM

Beaucoup de mages Jerbitonm aiment voyager et
consacrent une saison tous les dewx ou trois ans & visiter
d'autres contrées. Leurs apprentis les accompagnent et
profitent de ces visites informelles. Le woyage, notam-
ment gquand il est déguisé sous forme de pelennage,

| est une activité populaire pour les riches d’Europe

Mythigue La Maison encourags vivement également
le woyage des apprentis qui approchent de la fin de
leur formation. C'est ce que 'on appelle I'Ttinérarium,
un voyage qui reproduit le tour de Grece, d'Ephese,
de Trois et d'Egypte qu'entreprenaient beaucoup de
jeunes Fomains de 1'e pogue impériale et qui avait pour
but de developper le sens historique ainsi que le poten-
tiel des jeunes mages.

Le premier [tinérarium etait un accident. Au Xe siecle,
une archimage Jerbiton, nommée Anna de Maples, en-
voya une lettre a ses sodales. Elle y indiquait que son

i, apprenti semmit prét 4 rejoindre la Maison neuf mos

avant la Cérémeonie annuelle de Bienvenue, Plutdt que
de - i 8 la Cérémonie dans un autre Tribunal,
elle avait decide d'emmener son etudiant a Constanti-

i,----,i pple et sur quelques sites voisins pour une immersion

(65 )
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de six mois dans la vie de la Cité L'archimage fit part
de son itinéraire, qui passait par des lieux absolument
charmants, et demanda si d'antres mages souhaitaient
I'sccompagner Certains participerent mais six mages
hii demandérent si leurs apprentis powvaient prendre
leur place. Elle accepta, en échange d une remunération
et de la promesse qu'elle ne serait en ancun cas tenue
responsable d'un guelcongque mawvais comportement
de leur part.

De la méme maniére, | THnérarium moderne est une
avenhire qu'entre prennent les apprentis approchant de
la fin de leurs etudes magiques. La Maison sponsorise
I'Ttinsrarium =t choisit les guides officiels du tour pour
I'année. « Mystagogue = est le terme grec désignant le
guide, terme que la Maison utilise maﬁi la significa-
tion plus récente qu'il a acquise au sein des Maisons des
Cultes des mysteres. Clest un honneur de devenir un
mystagogue officiel.

Du a la mise a sac de Constantinople, ancienne-
ment la destination ideale pour que les jeunes mages
découvrent le meilleur de l'art et de la culture, de nou-
wveaux itinéraires se sont mis en place. Ne pouvant plus
se rendre 4 Constantinople, ses ibméraires sont passés
par beaucoup d’autres endreits dont Paris ou 1'Ttalie,
gui sent ainsi devenus populaires. En 1219 un compro-
mis fut atteint par un tour parti de Paris, qui passa par
Valnastium dans les Alpes puis se rendit a Venise et a
Fome. =

La Maison accorde beaucoup dimpertance aunx
wvoyages, et ce pour plusieurs raisons. Cest une fagon
d’é'lm'gir Yesprit des jeunes mages, en les familiarisant
avec un vaste eventail de nouveanx sujets Clest un
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.| bilité de leurs actions. Enfin, cela apporte une certaine
pratique dans I'art de voyager en ville sans se faire

"+ qui possédent le Don de welours et un autre qui en est
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moyen de leur offrir une ancre spirituelle en
leur faisant décowuvrir la beaunté avant qu'ils ne
développent et maitrisent définitivement leurs
Arte C'est aussi un moyen pour les jeunes mages

de la Maison de faire des rencontres st de nouer des
liens personnels gui aurent leur impertance sn poli-
tique hermétique. Cela permet également aux appren-
tis de se laisser aller a des transgressions mineures a
I'encontre de ce qui fait une vie ratfinée avant de dewe-
nir des mages et donc de prendre l'entiere responsa-

TeMATTuear.
Il arrive que des apprentis des autres Maisons par-

ticipent, ce qui pousse parfois la Maison & diviser les
itinéraires en deux groupes, un comptant des mages

dépourvu. Les apprentis qui ne possédent pas le Don
de welours s mefient les uns des aufres mais peuvent
contourner le probléme en s'équipant d'un charme gui
supprime les pensées negatives que suscitent le Donou
en partant accompagné d'un mage qui leur fait profi-
ter de sa Parma Magica Ces mesures n'empéchent pa:
les réactions vulgaires hostiles vis-a-vis du groupe et il
reste done difficile de les guider
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LA PARADOXOGRAPHIE

Apres I'Ttinerarium, il est de tradition pour le
june mage de faire part de son expérience dans
une lettre qu'il adresse a ses proches. Au fil du

temps, la mode s'est repandue de meler, dans ces
lettres, le récit d'évenements réels 4 des mensonges
droles et comraincants. En créant ces documents, les
punes mages [erbiton prennent part au jen des sym-
boles qui sert de fondement ausx langages de 'étiquette
de la Maicon. Les mages Jerbiton plus agés lisent ces
collections paradoxographiques avec amusement Car-
tains creent meme des paradoxographies apres des
voyages particulisrement interessants.

La lecture ou l'écriture des paradoxographies est
simplement un loisir, qui ne soustrait pas de temps au
travrail en laboratoire et ne rapporte aucun point d’ex-

Ties agparences

"'Les mages Jerbiton pensent qu'il est du devoir des
mages de se watir de manisre & ce gu'on les reconnaisse
et a étre en adégquation awvec leur statut. Ceci permet
d'éviter qu'ils ne soient accidentellement traités avec
grossiereté, ce qui rend la wvie plus agréable a tout le
monde. Cela permet également aux mages qui ne sou-
haitent pas réveler leur statut de se dissimuler plus faci-
lement en évitant les symboles associes a la magie.

LA TENUE

La plupart des mages Jerbiton qui souhaitent afficher
leur statut devant les vulgaires portent des robes tail-
lées dans des tissus fins et aux couleurs codtenses. Etant
donne qu'ils évitent le pourpre a cause de sa connota-
tion impériale, le blen de guede est trés prisé. Chaque
robe de mage a sa propre coupe mais leurs formes
donnent I'impression répandue que les magiciens s ha-
billent comme des éradits, méme si ces robes portent
des étoiles. Les mages Jerbiton portent parfois un pi-
leus (chapeau pointa de magicien, ressemblant a un
chapeau phrygien ) car ce symbole d'appartenance a la
communaute des mages s'est largement répandu grace
A la maison Tremere. Cela dit, ils ne les portent jamais
rouges. Les mages Jerbiton aiment gu’'on leur demande
de laisser demiére eux un baton sans waleur quand ils
négocient avec de puissants vulgaires, et ¢'est pour cela
que l'idée selon laquelle les mages sont plas faibles sans
leur baton est si populaire en Europe Mythique, tandis
que l'existence des baguettes est peu comnue.

Les serviteurs constituent une part importante des
P | apparences pour les riches et les puissants. Un mage
[ "| entoure de servants démontre qu'il possede la richesse
suffisante pour entretenir une suite et fait etat de sa
| )| capacité a utiliser des moyens importants et parfois vio-
“'| lents pour s'assurer que ses désirs soient exécutés. Un
“%| equipement usé et des servants incompetents donnent
+ | au mage un air faible et bate. C'est pour cela gue les

*| mages Jerbiton font en sorte que leurs serviteurs sotent

f:'-# d'apparence impeccable.

a LES ANIMAUX

Les animaux constituent eux aussi une part impor-
tante des apparences pour les nantis. Les chevaws, par
exemple, sont tres importants pour les mages Jerbiton.
Utilises pour la combat monte, ils somt un symbole
| de guerre mais aussi de richesse car leur entretien est
couteux. Il est egalement bien connu que les chewraux
| refusent de porter des magiciens et, de ce fait, en che-
vaucher un est un bon moyen de dissimuler son statut
.| de mage.
= Chacune des classes sociétales d Europe Mythique se
'| woit assigner un rapace pour la fauconnerie. L'oisean
approprié pour les mages, selon la maison Jerbiton,
| estle gypaete (wantour barbu). Ces rapaces se caracté-
« /| risent en général par leur plumage orange foncé qu'ils
| acguitrent en se frottant contre les rochers riches en
.| ter. Ceux qui vivent prés des alliances developpent
. | une vaste gamme de couleurs différentes. Las gypastes
| préférent se nourrir des petits os des animaux de taille
| moyenne, qu'ils engloutissent tout entier Les os das
'| gypaétes sont particuliérement indiqués pour la fabri-

¢ | cation des flates magiques.
;- Les mages Jertbiton possedent rarement des chiens,
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autre animal indiquant la richesse, car ils vivent sou- |
vent entourés des chats descendant du familier du Fon-
dateur. Les chats de la Lignée noire sont infelligenis et |
comprennent le langage humain, quoique peu d'entre
enx soiemt capables de wocaliser les sons humains.
Beaucoup sont doués de la Double vue. Ils vivent en
moyenne gquarante ans. Les chats ont un parlement at
élisent un monargue. Chacun adopte une famille st |
certains jeunes chats sont selecionnes pour etre formes |,
comme familiers. Les chats sont capables de pratiquer
une forme de magie parallele, présentée dans Les [h- |
mensions de pouvoir : la Magie Le familier de l'actuel
Primus Jerbiton, Crucifixio, n'est pas le Foi des chats

mais pourrait trés bien le devenir a la mort du roa ac-

L 'etiguette

Les regles de l'etiquette ne sont pas arbitraires, mais
elles pourront par moment wvous sembler obscures.
Elles sont congues pour aider les individus de gualite
a infteragir avec tact. L'etiquette permet également de
distinguer ceux issus d'une éducation qui les a formes
a adopter un comportement approprié, de cewx, par-
wvenus, qui aspirent simplement & un statut. L'étiquette
régule, codifie et encourage la communication entre les
participants, quelgue soit I'évenement.

Les personnages dounés en etiquette peuvent utiliser
une wariete étourdissante de lansages symboliques
pour se transmettre des messages. Certains de ces
langages ont été codifies de mamiere a ce que tous les
mages hermetiques competents en etiquette puissent
expliquer les messages subtils que peut transmettire, par |
IErﬁm»:larnl:.!ls!, la selection de fleurs composant un bouguet |

T ou les différents plats servis anx inwvités d'un diner offi- | °
ciel Il est d'antres messages que l'on transmet grice & |
desreférences, eny adjoignant des symboles de célebres |,
ceuvres d'art on des bribes de poames obscurs. Le dafi, J
qui, sil est relewvé avec suceés, est considéré comme §
admirable aux yeux des mages Jerbiton, consiste, pour |

nication, a faire coincider la clarté de l'expression du |
message & la beauté de sa forme X

Les personnages qui se rassemblent pour un événe- | =
ment particulier sont capables dutiliser leurs compé- i
tences d'Etiquette pour trois types de perdformances Ils
peuvent tenter de prendre une place centrale aux yeux
des icipants, et dans les souvenirs que ces dermiers
auront de l'événement. [ls peuvent utiliser leur talent
pour forcer leurs rivaux & commetire des erreurs. Enfin,
ils peuvent veiller & ce qu'une soirée se déroule sans
accroc. Un observatenr qui étudie un participant sera
capable de déterminer a quel type de performance ce-
Iui-ci se livre 5'il réussit un et d'Intelligence + Eﬁqneite .
contre un Facteur de difficults de 3.

INDIVIDUELLE

Un persennage qui souhaite impressionner indivi-
duellement lors d'un évenement doit réussir un etde : |
Commumnication + Etiguette.

i,

Le Facteur de difficulté du jet est fixé par I'hdte, qui
so sart de som comtrdle sur le derounlement des avene-
ments pour determiner le degré de negligence ou de
precision dont doivent f.l.ite preuve les Pu.rl;h:l;néﬂi au

i:i-,; ,:"
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tuel, qui est son mentor k 4

une personne gui s'engage dans ce genre de commu- rir

y
regard de l'étiquette. Ce Facteur est au minimum de &
mais peut anssi atteindre 21. En cas d'échec, la perfor-
mance est meédiocre mais excusable. En cas de désastre,
un sérieux faux pas a été commis. 5 la réussite d'un
personnage est supérieure a celle de tout antre partici-
pant, il sera alors la personne la plus mémorable ayant
participe a I'evénement et gagne un nombre de points
d'experience lui permettant d'acquerir la Feputation
qui corvient. Un personnage est en droit de donner sa
réussite 4 un auntre. Par exemple, un invite peut donner
son resultat & I'hote afin gque Ia fete de I'hote, plutot que
ses invités, reste dans les mémoires et que I'hote gagne
des points de Féputation.

COMPETITIVE

Il peut étre assez amusant d'observer denx indnn-
dus qui tentent de se ridiculiser 'un l'autre, sans pour
antant enfreindre directement le code de l'etiguette.
Chague participant du duel d'étiquette choisit un ma-
las avant de faire le jet de Communication + thuette
indiqué plus haut Ce malus représente le degre de
grossiereté que le personnage est pret a afficher pour
placer som rival dans une position deésavantageuse. Un
participant ne peut pas cheisir de malus supérieur a
sa valeur d’Etiquette. On compare le résultat des dewsx
jets, pour déterminer gui est le meillenr & ce petit jeu de
rebuffades subtiles et d'insultes woildes

La somme des deux malns choisis est soustraite an jet
d'Etiquette normal des dews individus. Ce modificateur
negatif conséquent peut faire echouner les deux par-
ticipants, anguel cas tous deux se ridiculisent.
51 I'un echoue mais gue l'autre reussit, alors
le perdant apparait commme un etre grossier.
3i les denx rénssissent, celui qui a obtenu le {\
meillenr résultat peut se satisfaire d'awoir
profité du meilleur de l'echange. Les person-
nages qui perdent un duel d'etiquette peuvent
se retrouver affublés d'une pietre Feputation.

COLLABORATIVE

On utilise l'étiquette collaborative quand plusieurs
personnes participent a un evenement dans l'intention
d'en faire une réussite, guel que soit la gloire person-
nelle qu'elles peuvent en retirer. ce cas, on ajoute
le résultat du jet de chacun des participants pour ob-
temir une wvaleur d'ensemble qui est ensuite comparee
a celle d'événements similaires passés. Une personme
qui fait un jet désastreux au cours d'un tel événement
récuit cette valeur de 10 et risque d'en retirer une mau-
vaise Féputation. Un personnage qui sccusille un éve-

nement réussi améliore sa Féputation et un personnage A

qui ¥ participe peut déwvelo T des contacts sociaiix =

s‘averant parfois utiles Pmﬂ?!hiEtﬂiIEE futares. T ot 'i.-!
Le grand événement le plus courant parmi les mages =¥

est celui du Festin du Tribunal sponsorisé par la Ligue
des Gastronomes, présentée plus bas. Il regroupe en

général une cinguantaine de participants.
Ihfeﬂh_jfuauuuahnl'ﬁiqﬁltl collabo- '

rative de 445, - -2
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ce qui donne [30 = (4+3)}-10, avec un bonus supplémen- |

taire de +3 pour les cadeanx (voir plus bas)

L'élection d'un nouvean Primus est rarement un évé- |

nement purement collaboratif mais, quand tel est le cas,

on compie erviron quatre-wingt dline mages qui ¥ parti- .

cipent, avec une valeur moyenne de Communication +
Etiquette de 3. En supposant que le mage moyen fasse

J au jet et gqu'un participant la aussi fasse un jet désas-

treux, cela donme [90 x (3+5)}-10, pour un resultat de
<10,

Le symposium moyen, événement social & mi-che-

min entre diner et débat, organisé par les mages Jerbi- |

ton avant chague Tribunaws, regroupe une douzaine de
participants avec une valeur moyenne de 4 en Commu-

nication + Etiquette. En partant du principe qu’aucun |

des participants ne fait de jet désastrensx, que tous font
un jet moyen de J et gque I'hote remet dewx preésents,
comme décrit plus bas, cela donnerait [12 = (4+3)42
pouar un résultat total de B3 Les hotes ewcellents
trouvent des movens d'offrir de meilleurs
de recruter des invites avec de meilleures valeurs de
Communication + Etiquette pour augmenter ce résultat
aux alentours de 100, résultat auquel une fete est mgee
excellente. Accueillir plus de onze imvités, en plus de
I'hote, est considére comme de la trache.

L' ARGENT ET LES BONNES MANIERES

Un personnage ordinaire qui fait un jet d’Etiquel'te
pent améliorer son jet s'il dépense de 'argent dans des

materiaux mdiques comme faisant partie du test d'Eti- |

guette. C'est une fagon de representer les présents
faits 4 1'hote, las donations wersees 4 des canses
pour faire honte au rival, les pars des specta-
teurs, les somptuenx mets servis, les costumes
achetés, les chambres louées et les bons wins
comsommes. Le bonus est egal a +1 chaque fois
que le personnage dépense la somme des revenns
hebdomadaires de tous ses inwités. Un personnage
ne peut pas bénéficier d'un bonus supérieur a sa valeur
d'Etiquette en dépensant de I'argent.

La dépense d'argent simule I'achat par le personnaze
d'objets particuliers, sacralisés par le temps passé a les
acqueérir, appropriés pour ce style de compétition. Le
choix des costumes, des présents, de la nourriture et du

liew répond & des régles complexes associées & la jus- |

tesse dont le personnage doit faire prewve. Il faut du

temps pour regrouper les objets appropriés pour un
test d'Etiquette : un personnage qui vit en wille ne peut

pas dépenser plus d'une bivre par jour tandis qu'un per- |

sonnage vivant & la campagne deit se rendre enville ou
¥ emvoyer un fournisseur competent.
Les mages ne peuvent pas impressionner les autres
mages avec des objets qui ne sont rien de plus gque des
i de richesse. Il lenr faut trowver on se procurer
des objets rares et adéquats pendant leurs aventures.
s gardent sowvent des objets adaptés aux bonus des
tests d'f:ﬁquth pendant de nombreuses années, en
attendant le bon moment et le parfait receveur. Cer-
tains mages Jerbiton échangent ces cbiets entre eux ou
en font cadeaun a leur filii au moment de leur mort. Un
cacdean de ce genre accorde unbonus de +1 a +5 an test
d’fﬁqueﬂe, le bonus le plus haut étant indicatif des ob-
s unigues qui correspondent parfaitement aux désirs
du Tecevenr.

ssenfis oa |

i

~ Les grands festins

e
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Un jet dIntellipence + Connaissance de 1'Omire
d Hermes + Rifid"ul {du receveur) comtre un Fac-
teur de difficulte de :

EII} Informe le mage sur le genre de cadeaws appro-
priés pour un autre mage [l saura, par exemple, = le
mage est connu pour collechonner un certain e
d'eeuvres d'art on les livres d un auteur particulier. A
I'tmererse, ce résultat I'informe egalement sur les mages
susceptibles de desirer un objet rare découvert au conrs
d'une histoire,

O} psfine les informations ci-dessus, informant le
mage sur les objets d'une catézorie de présents bien
précise que les collectionneurs en question considerent

| comme particuliérement banals on précienx. Un mage

pourtail, par exemple, apprendre que les copies des
“Histoires Vraies 'de Lucien de Samosate, sont consi-

deérées comme moins precieuses que les copies de son

i,-—-*--m “Les Amis du mensonge ou l'incrédule” aux

-

B

&

yveux des mages Donisagus, mais que les mages Jerbi-
ton accordent plus d'importance aux premieres qu’anx
secondes. Ce résultat permet également au mage de
deéterminer quel sera le mage le plus susceptible d'ap-
précier un objet exceptionnel découvert an cours d'une
histoire. Par exemple, si les PJs wiennent a bout d'une
tortue magique et récupérent sa carapace, de la faille
d'un bouclier, un résultat de % en Etiquette les informe-
ra que tel Martial de Tytalus collectionne les carapaces
de tortues gravées de citations latines guerieres.

12} Atfine un peuw plus encore les informations ci-
dessus, permettant au mage de déterminer quel serait
le présent parfait A offrir & un mage donne, ou de savoir
que l'objet dont il est en possession fera un cadeau par-
fait pour un mage particulier, pour peu que ce dernier
fréquente activement la société hermatique.

Quand un mage offre des cadeaux a des vulgaires,
il peut utiliser Intrigue plutot que Connaissance de
I'Ordre d'Hermes.

HOSPITALITE ET COURTOISIE
HERMET IQUES

Les membres de cette Maison respectent un code de
conduite lorsgn'ils se rendent dans des régions sous le
controle d'autres mages Jerbiton. [1est considérs comme
une sérieuse offense de s'éloigner de ce code et pareil
écart sutfit & ce que les mages Jerbiton (mais pas les
autres ) estiment aveir éte delibérament insultés. L'hos-
pitalite impose certaines oblizations a I'hote comme
aux visiteurs. Pour répondre a ce code de conduite, les
irvites domrent -

- annoncer leur arrivee

- sg presenter

- énoncer la raison de leur wisite et ce qu'ils prevoient
de faire

- indiguer tiEua.nd se terminera leur visite

- partir sur-de-champ, si on le leur demande

- offrir un petit présent, qui ne soit pas un paiement
pour Lhospitalité de I'hote

- aider I'hote, =1 des difficultés se présentent pendant
leur sejour

- éfre amusants

- ne pas partir sans en informer I'hote.

L'hote doit :

- offrir ou decliner clairement I'hospitalitée afin gue
larmwvant sache ='il est inwite

-offrir de bons conseils & son irovite, notamment en ce
gzimm:eme les dangers de la région, en tenant compte

s activites que son invite a prévues

- offrir nourriture et win, ainsi qu'un endroit oi1 dor-
T

- offrir un petit présent, gui est compare au present
remis par l'invité, une situation déséqui]ﬂ:réz generant
une dette d honneur

- gtre amusant

- protéger son invité contre tout mal

Il est grossier de refuser I'hospitalité 4 quelqu’un mais
il est également grossier de la demander. Les mages Jer-
biton qui prévoient de se rendre visite envoient sowrent
une Toque Fouge avant la visite afin de s'assurer gqu'ils
seront les bienvenus.

‘nombre de votes sont écartes du rang des nominés a

La structure de la
fMaison

La maizon Jerbiton s'identifie et s regroupe autour
d'un sentiment commun de différemce par mapport
awx mages des autres Maisons, par un interet mutuel
pour les activités de chacun et par le charnsme de ses
dirigeants officienx. Le Primus est davantage une force
ideclogique que pelitique au sein de la Maison. Val-
nastium est la seule grande alliance de la Maison. La
plupart des mages Jerbiton appartiennent a de petites
organisations internes a la Maison, les higues, gui sont
des clubs de mages partageant des goiits ou des ambi-
tions similaires.

L¢ Primus

Le Primus de la maison Jerbiton a tres peu de pou-
voirs officiels. Il a pour seule auntorité la capacité a
accueillir n'importe quel mage dans 1'alliance de Val-
nastinm et & accorder ou a refuser 'appartenance a
la Maison. L'Intendant de la Maison, qui dirige entre
deux Primaties, est un résident de Valnastium qui est
donc nomme ou ecarté selon le bon vouloir du Pri-
mus. Valnastium est une alliance trés riche, et le Pri-
mus peut dépenser une partie de ses ressources dans
des projets personnels_ Il peut également participer an
Grand Tribunal afin de s'exprimer au nom de sa
Maison. Hormis ces droits-la et quelques auntres
droits ceremomnianx, le Primus est semblable a
pratiquement tous les antres mages Jerbiton.
Il régne a vie mais, comme il doit passer la
majeure partie de son temps 4 Valnastinm,
beaucoup ont démissionmé pour pouvoir
poursuivre d'auntres intérets

L'E1LECcTION DU PRIMUS

Un nouveaun Primus est éln quand le précédent

meurt, abdique, est renvoyé on mangue a l'appel pen- 'I"‘

dant plus d'un an. Dans ces casla, I'Intendant de Ia T¥
Maison emvoie une letire 4 tous les mages Jerbiton, les
inwvitant & Valnastium pour les élections. LIntendant
choisit le moment de la rencontre mais le délai ne peut
jamais eire supeneur A une année. Tous les membres
de la Maison peuvent nommer n'importe quel autre
membre at, technigquement, peuvent aussi nommer des
membres d'autres Maisons, bien que pareil candidat
n'mit jamaic été élu. Chagque électenr loune le candidat
puis dépose son scean & ses pieds, siceluiciest présant.

Les mages Jerbiton honorent parfois leurs ainés so-
dales en les nommant pour le réle de Primus, méme
s'ils savent qu'ils déclineront la candidature. Dans ces
situations, 1'Intendant prend garde & ne pas autoriser
le mage ainé a déchiner I'offre avant que tous les élec-
teurs atent parlé. Cela permet aux électeurs de déposer |
toute une pile de sceaunx aux pieds du mage et c'est la
un exemple d'etiguatte collaborative.

Aprés que toute les nnlluinnhnns-ﬁ:!ﬂ ete faites et ac-
ceptées ou déclinges, nm"ﬁjﬁrﬂghﬁ}tﬁ”a lieu toutes
les heures. Le ou les m:iﬂﬂhfs.fe_r_zmt la Plus_peti.l;
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chaque scrmtin. Les nominations deéclinees n'affectent
pas la série de wotes car ces nomineés ne sont pas pris en
compte. En une jourmée, on procede & un maximum de
guatorze scrutins, & raison d'un par heure.

Dans les rares oceasions on plusieurs nominations
sont acceptées, l'essentie] de la premiére jommmés est
consacré aux eliminations des candidats impopulaires.
Entre les votes, les mages peuvent participer a la poli-
tique. Craand il apparait imévitable gu'une journée wva
etre gachée, les jeunes mages ayant des talents d'artistes
de scéme organisent souvent des spectacles impromptus
a l'intention de leurs sodales et gagnent de la Féputa-
tion. Les candidats impopulaires préféremt génerale-
ment décliner la nomination plutot que de ne gagner
gue quelgues votes et se faire eliminer Il est done assez
rare que ces jonrmeées soient gachées.

Chague mage Jerbiton ne vote qu'une seule fois par
U seruting Les mages qui ne souhaitent pas participer aux
elections peuvent remettre leur sceau, awvec des ins-
tructions ecrites, a n'importe quel mage hermeétique
a condition que le procurateur soit accompagné d'an
(Juaesitor qui fait oifice de temoin. La Maison a une tra-
dition empruntée a la papante, selon laquelle le Primus
n'est pas cbligé d'honorer les promesses qu'il a faites
' | pendant sa campagne pour le poste, méme si telle att-
| tude ne serait probablement pas validée sil'affaire était
portée devant un Tribunal.

Le Primus peut étre excln =i le tiers des membres de
la Maison demande sa démission. Ces petitions sont
présentées an Festival de Bienvenue, tenu annuelle-
| ment dans le Tribunal des Grandes Alpes pour féter le
.| gant. Les démissions réussies sont extrémement rares.
| Les pétitions concernant d'autres sujets sont également
| présentées 4 ce moment-la et sont bien plus courantes.
4| Jans contraindre le Primus, les petitions populaires le
convainguent généralement de négocier avec les peti-
Honnaires.

- LE PRIMUS ACTUEL ET 5A FAMILLE

Andra est devenn Primus a 'age de 43 ans, en 1182,
Beancoup de Primi Jerbiton sont étonnamment jeunes
car les aines de la Maison cherchent rarement a occuper
le poste. Leurs lieux de beaute, leurs réseaux d'agents et
leurs intéréts sont ailleurs. La célébrité d Andra parmi

les mages de sa Maison a aidé a son election.

Andm est 4 'origine de la découverte du site 4" Akro-
tiri, une cité antique ensevelie sous les cendres volea-
niques de I'fle de Théra (Santorin) La population de
Théra avait déconvert de nombreux secrets magiques et
technologiques, etait exceptionnellament riche et pro-
duisait nombre d'euvres d'art magnifiqgues. 5i Andm
A pu en recuperer plusieurs, il a, depuis, suspendu son
travail sur Abrotiri car I'ile est infestée de vampires et
ses competences pour le combat ne suffisent pas a secu-
‘| riser et a entretenir une excavation.

C'est un homme grand et musculeux, rasé de pres Il
a les cheveux noirs et bouclss, coupés court. [l apparait
comme un homme digne lorsqu'il s'adresse d de grands
groupes de gens mais il est beaucoup plus chaleureus
+| guand il discute avec des individus pris & part. Ses sorts
les plus difficiles sont toujours des illusions. Crucifixio,
' | un petit chat anistocratique et familier d’ Andm, accom-

b

pagne son maitre dans tous ses voyages. Andr pos-
sade le Don de welours, la vertu Amour veritable et il

talisman.

L'éponse d Andru, Carmine filia de Susannah de
la maison Flambeau, accueills traditionnellement les
visiteurs qui arrivent a Valnastium. Elle a des origines
tberes mixtes. Carmine est une adepie de 1'Ecole de
Sebastien de la maison Flambeau, a concentré sa magie
sur le métal en fusion et aide la maison Jerbiton quand
la situation nécessite le recours & la violence Elle pos-
sade la Vertu Amour véritable et un anneau comme ta-
lisman. C'est aussi une muse d’apres la nouvelle Verta
présentee plus bas.

Lesenfants d' Andru et de Carmine sont d'age moyen,
ayant une vingtaine d'années. Ancun des descendants

caires. Plusieurs ont gquitté la vallée dans lespoir de

faire fortume dans le monde exterienr.

LA roLITIQUE DU PRIMUS

La primauté d Andm est conciliatoire et apparait
conservatrice mais pourrait bien radicaliser la Maison.
Il a éloigné la maison Jerbiton des penchants idéclo-
ziques de ses prédécesseurs, que ce soit em vue dun
retrait complet de I' Ordre de la vie urbaine ou pour po-
sitionner sa Maison en tant gqu'ambassadrice de I'Ordre
aupres des nobles qui posent probleme. An debut de
Ventree en fonction d'Andia, la Maison s'est recen-
trée sur la possibilité d'autoriser ses membres a vivre

s
G“P comme ils |'entendent, en recherchant la beaute qui leur

comvient.

Initialement, Andra semblait satisfait d’'elever sa
pune famille, de résoudre des conflits mineurs et de
restaurer certains des bdtiments de Valnastium. Il
cherchait ézalement des penseurs Islamiques et [nifs
et espérait permettre 4 ses camarades de la Maison de
se rendre dans les grands centres d'apprentissage isla-
migues tels qu'lspahan, en Perse. Les évenements qui
suivirent établirent clairement gqu'il développait un ré-

|l seau de correspondants et d'agents dans toute 1'Europe

a cette époque. Ayant établi que les mages Jerbiton ne
devaient pas se rejeter les uns les autres en fonction
de leurs préférences, Andru essaya de comvaincre ses
camarades de Maison de collaborer en vue de la réalisa-
tion d'objectifs politiques vulgaires mais n'eut que tres
peu de suceds en dehors de son cercle d'amis immédiat

i Pour tous les membres de la maison Jerbiton, la chuate
de Constantinople fut un choe. Andm rallia de nom-
breux autres mages Jerbiton autour d'une campagne
wisant & preserver I'héritage artistique de la Cite. Ses
allies ont egalement pris une bien plus active dans
In vie politique de I'Empire latin, & la cour de Iicée,
en exil, et dans la Fépubligue venitienne [l nourrit une
ranceeur personnelle contre la wille italienne d’ Amal-
fi, dont I'eveque a wolé les reliques de saint Andre a
Constantinople en 1210. Au cours des quinze dernieres
années, Andru est devenu une puissante force 1déclo-
gique d l'intérienr de sa Maison et son influence ne fera
que se renforcer quand les apprentis qu'il a recueillis

aprés la destruction de Constantinople seront devenus
A
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porte toujours un voile de mariée rouge fen, qui estson &

d’ Andrm et de Carmine ne posséde le Don mais certains |
sont devenus autocrates, scribes, pretres et bibliothe- -

[

. mages ondt 1:_1&5 chn.mbre&innnlumde Ia wille mais leurs’

&

Le rhetien

des mages. |

La politique d’Andru en ce qui concerne la nobklassa l {

d'Europe alterne manipulations secretes et achions a la

lamiére du jour. Il privilégie les contacts avec les hauts I IS

dirigeants vulgaires, insistant sur les avantages d'une |
coopeération et sur les limitations imposées par le Code
an sujet de l'intervention hermetique. Il entretient éga-
lement un réseaun d'agents qui I'aident sur les questions
importantes.

La politique du Primus en ce qui concerne I'Eglise ast
plutot directe mais s'embourbe dans des détails. Andm
espere demontrer que le Don estune forme de charisme,
un don de Dheu poingonné sur l'ame, comme cewsx
de la liste mon-exhaustire mentionnes dans la
Bible. La maison Jerbiton offre secrétement son
assistance 4 touftes les recherches sur la source
du Don. L'hostilite qui oppose les parties
Orientale et Occidentale de I'Eglise est sivio-
lente gquune victoire d’ Andrua de I'un des dewsx
cotes risquerait de conduire a la condamnation
de l'autre, & moins gue le probléme ne soit régle
avec beaucoup de soin. Sans preuve sur l'origme di-
wine du Don, Andru encourage les hommes d'église a
jager les mages sur leurs actes.

VALNASTIUM

Valnastinm est une wallée alpine pittoresque que des
générations de bricolage magique ont rendue encore |

us bells Son climat est réguls m et son enfree  °
fit bt & e it Yallinnbe PEIj‘ug:ﬁEﬁsitE indési-
rable. Ses puissantes défenses mystiques, datant de
I'apoque du Schisme, arréteraient la plupart des assail-
lants. Las petits villages de la vallée, ainsi que la ville
qui entoure la villa des Jerbiton, accueillent presque
mille résidents. '

Au cours des premiéres années de la Maison, chaque
Primus fit construire un palais dans la ville principalade .,
Valnastium, prés de la place centrale. Quand Petrus de |
Verdun encouragea ses sodales & quitter les alliances de s
la Maison pour embrasser la vie en ville, de nombreux
palais furent donnés aux résidents. La plupart somt

maintenant les résidences des familles étendues des ||

serviteurs privilégiés ou sont devenus des batiments
E:l]:l-lit:s. comme 'hdpital la me et la bo
Primus vit dans i

erie. 4 .
petite villa au sommet de la col- %

line, tout comme le Fondateur y vécut. La plupart des -ll ¥
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laboratoires se trouvent dans les grands jardins
de l'alliance. Une section de ces jardins accueille
également les tombes de nombrews mages Jerbiton.
Cas monuments complexes et enchantés commeémorent
les évenements importants de la vie de chague mage.

La bibliotheque de Valnastium est un wéritable mu-
sée, un temple des Muses, gui a été déplacé magique-
ment de Grece. Le Fondateur 'emporta dans sa vallee
parce qu'il croyait que, correctement installée, sa pre-
sence creerait une aura magigque au sein de laguelle il
powrtait construire son laboratoire. L'aura de Valnas-
tinm est plus puissante qu'elle ne I'était & I'épogue du
Fondateur, avec une valeur de 3 dans la plupart des
zones, mais la présence de l'églice de saint Cyprien l'a
empechée de se developper davantage, malgre I'age et
Ia taille de I'alliance. L'essentiel de la vallée a une aura
Divine de 2, qui monte & 6 au nivean de I'église de saint
Cyprien.

La ]:::il:r].iuthéqnz de Valnastium est la meilleure de

I'Crdre pour les recherches sur nombre de gueshons

wvulgaires. Elle accuzille une pension oii loger les nom-

breux visiteurs qu'elle attire et pour les Toques ED'I.IEEE

qui portent les nombrenses letires sollicitant des re-

ponses de la part des bibliothécaires. Les apprentis

ayant échoué i leur Gant et venus de toute 'Enrope

— sont parfois envoyés dans cette bibliothéque pour v
- apprendrs.

L' apparfenance aux Ligues

Les mages [erbiton forment des groupes, appelés des
lignes, s'appuyant sur des intéréts similaires et gunides
par le charisme de dirigeants temporaires. La plapart
des ligues sont de petits gronpes comptant de cing a
vingt membres mais, certains, comme les Gastronomes,
peuvent en av:r:uEJ.]JJI plas. Cerbnmes ligues poursuivent
une carriere mter—regmmle mais beaucoup d'auntres
se dissolvent aprés avoir accompli une unigue tache.
Un mage Jerbiton peut rejoindre plusieurs ligues et
participer avec plus de passion a d'autres encore. De
nombrenses ligues acceptent les membres des autres
Maisons, si les mages Jerbiton garantissent qu'ils sont
capables d'avoir un comportement raffing.

Les ligues sont également un moyen, pour la mai-
son Jerbiton, d'étendre sa philosophie pour inclure des
mages de traditions ne vénerant pas la beanté mais
ayant rejoint la Maison pour des raisons politiques ou
philosophiques. Dans les autres Maisons, par exemple,
une exilée Criamon pourrait trouver une lignée de suc-
cesseurs. Au sein de la maison Jerbiton, cette mage Cria-
mon exilée et ses etudiants formeralent le noyau d'une
nouvelle ligue dedie & la recherche de la beante d'une
certaine fagon ou a l'exploration d'une facette parti-
culiere des Arts magiques. Les autres mages Jerbiton

| & lesprit collaboratif rejoignent trés vite les nouvellas

lignes intéressantes, qui ne tardent pas a trowwver un
moyen de décrire ca qu'e]]EE font en termes de quﬁte de
labeaute, puisque la beauté est une question de goiit.

/.
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ﬁappurlee au personnage vienne d une seule figure plus

Les mages Jerbiton ont des intéréts si variés que les
jouenrs ne devraient pas se sentir obligés de choisir une
ligue sur la base des seuls exemples présentes plus loin.
Les joueurs qui créent des mages Jerbiton devraient dis-
cuter de leur appartenance possible a une ligne avec le
reste de lenr troupe. Les troupes powrront trouwver utile
d'organiser leur saga afin qu'un mage Jerbiton n'ait pas
plus d'aventures lites aux hgues auxguelles il appar-
tient, que d'histoires qui pourraient etre provogquees
par les obligations des antres mages de ['alliance emvers
leurs Maisons.

CREER UNE LIGUE

Les joueurs attachent lenur personnage a une ligne afin
de pouvoir s'impliquer dans des histoires adaptées aux
actrvités de leur ligue ot de gagner des avantages gqu'ils
utihizeront dans d'autres histoires. La tronpe devrait
tenir compte de ces motrrations lorsqu'elle choisit les
avantages sunrants poursa ].i-Eue :

HISTOIFES ATTEMNDUES - les joueurs utilisent leur
appartenance a une ligue pour differencier les mages
Jerbiton qu'ils incament, pour leur apporter de nou-
velles expériences. Un méme personnage, s'il appar-
tient & plusieurs ligues, participera a des histoires dif-
férentes non seulement en termes d'intrigue, mais anssi
en termes de style et de genre.

LIEMS AVEC DES MAGES PLUS AGES : les activi-
tés des lignes permettent an mage de nouer des liens
sociaux avec les dirigeants et les ainés du groupe 5ila
ligue est hixée sur une seule tache, le personnage pourra
aussi y tromver du soutien materiel pour ses plans. La
troupe préférera pent-etre que l'essentiel de 1'assistance

agée qu’il sera possible de développer 4 mesure gue
I'histoire progresse

QUARTIERS GEMEE AUYX - beaucoup de lisues dis-
posent de propriétés communes pour leurs membres.
Ces structures peuvent inclure des quartiers généran,
une bibliothéque, un atelier, un laboratoire on de nom-
breux autres batiments. L'appartenance 4 une lizue
permet au personnage d'accéder & ces ressources, bien
qu'il puisse y avoir une liste d'attente ou un systéme
d'ancienneté limitant 'acces. Les froupes peuvent ega-
lement limiter l'acces en etablissant que les structures
communales de la ligue sont loin de l'alliamce de la
froupe.

BONUS DE REPUTATIOM - deux personnages
appartenant & une méme ligue auront probablement
entendu parler I'un de V'autre et seront peut-étre fami-
bier du trevail de l'autre. Toutes les Féputations sont
considérdes comme supérieures de 3 points entre col-
legues. La plus haute Feputation du personnage avec
ses collegues lui assure qu'il fait partie des destinataires
privilegiés pour les invitations aux évenements comp-
tant un nombre limité de participants Pour illustrer
cela, on choisit des membres de la ligune comme four-
nisseurs dinformations. de matériel et d'influence dans
les antres histoires.

i,

ASSISTANCE : les membres d'une ligue collaborent
souvent sur un seul élément ou une seule tiche. M est at-
tendu des membres qu'ils s'entraident en vue de mener
a bien ces formidables projets, que I'on appells sowvent

des « hommages = et qui sont dédiés a la mémoire d'an
membre influent de la ligue gue les autres souhaitent
honorer

NOM OB3CUE : la plapart des ligues portent un
nom quine fait gqu'indirectement référence aux intéréts
de leurs mmembres.

E:tm:mph 1 J|-|J-m:||: sonlmitc grue son porsonnage appmr-
tierme @ une ligue g mzogue ls }"Eniwm d ancIons ar-
tsts pour les indervoger sur lenrs msions o teclmuigues. Lo
membres de la troupe clablissent gue le principal condact du

porsconnage sem un mage pus age specalse dins la magic

| Mentem et qu'll s'choffers an fur ¢ a meure ds Instors.

Is chotswssent le Mausolee d Halicarnasse cormme quartier
general de leur groupe car i s'agit d'un site epique doigne
de lenrallinnce Ns decident qree les hommages de Isyrgrnup:
mpiqueeront ln construction ou la recherche de sepultures.
La ligrica besom d'un nom : ses membres sevont les Chorstes
des clombres mde.

EXEMPLES DE LIGUES

LES FILLES D'ECHO : ce groupe s intéresse aux
méthodes magiques d’enregistrement et de reproduec-
tion des evenements. Il envoie souvent des mages en
gquéte de représentations ou d'événements uniques. Ces
mages domwent souvent se fondre parmi les vulgaires et K2
négocier un acces avec les atres feeriques et las esprits.
Le dirigeant de la ligme est une mage Merinita qui wit
prés de Pied-bralé, en Hibernie. Les membres de
cette ligue se soutiennent mutuellement en pro- _— 4 ™,
posant des missions d’enregistrement et d'ad-
hésion pour enregistrer les grands evénements
et les représentations artistiques. Le Dedale {\
des miroirs chantant, ou est conservee une
copie de tous les enregistrements effectunds par
les Filles d'Echo, vend également des copies
aux mages Jerbiton qui ne peuvent pas assister

a ces représentations.

LES GASTROMOMES : les membres de cette ligne or- ¢y
ganisent tour 4 tour un banquet annuel et somptuews.
Les histoires de cette ligne asent sur la politique, les 'I'I :
faveurs et l'estime mais n unl:PaE la cété amer et violent T¥
des histoires semblables associfes aux autres Maisons.
La ligue est dirigée par quicongue organise la fete a ve-
nir et ses membres s'entraident souvent quand il s'agit
de réunir les ingrédients, de securiser l'evéenement et de
préparer les lieux, qui sont foujours sirs et inhabituels
Certains membres commencent les préparatifs de leur
banquet des années 4 'avance. Particuliérement popu-
laire auprés des mages extérieurs i la Maison, cette

lizue est sans doute la plus grande. e
LES GAFDIENS DE LA PEFLE INESTIM ABLE SV 1'{!
les membres de cette lisue font discrétement reculer e
la pauvreté dans les grandes villes. Les histoires asso- -,a
ciges a cette ligne impliquent les voyages et les bonnes R
actions discrétes, [ls croient que la famine esta l'origine || . -
de l'effondrement des fagons de penser civilisées et = :"i
qu'elle uf&edes-uppuﬂ‘umtesdacﬁnnlﬂnhmal e
Les Gardiens avaient installs laur quartier général a n " "'.l
Constantinople mais les croisésontmis lavilledsac Le |  ©
Emupenaplusdedmﬁeanteﬁei;ﬂfllepmsaimm o
et trois des membres les tsmarﬂiqmﬂ Rt g A X
le rale. Mombre des jeunes m.pm-ares de la lizue ont = : ‘,';
renem:hzﬂtmtm:snﬂzpehdiunmpﬂnwsde ith;i—,_ i ‘:I--.
“ ] --"5-:-
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son Jerbiton. [ls reconnaitront pour dirigeant 1'aspirant |

gui saura recuperer les sacs, les tamis et les meules
magigues qui ont été perdus quand la Cite est tombee.

LES HUMBLES FREEES ce groupe cherche a influen-
cer la poliique du Collége des cardinanx afin de limiter
la possibilité gqu'un candidat férocement anti-magie ne
devienne pape. Les Humbles freres sont basés a Fome
et accueillent les maitresses de gquatre cardinaux, dont
I'un est toujours le dirigeant de Ia ligue.

LES NOUVEAUX ICOMOPHILES : ce groupe tente
de récupérer les trésors artistiques de Constantinople.
Ses histoires impliquent souvent des fouilles de ruines,

des cambriolages et des combats physiques ou la |

capacité a les eviter. Le Primus dirige ce groupe d'un
point de vue idéologigue mais la plupart des membres
n'obéissent qu'a leur autorité propre. Ce groupe s'en-
traide dans 'identification des religues et cewvres d'art
wolées puis les dérobe Il estbasé a Valnastinm.

LES PONDEERATEUES DE POIDS ET DISTANCE
les membres de cette lizne somt principalement des
marchands qui cherchent a gagner de l'argent grice
au commerce vulgaire. Les membres pretendent que
cela leur permet de soutenir de grandes ceuvres d'art
et d'autres soutiennent tirer beauncoup de plaisir &
observer la complexité des mouvements humains et
matériels, tout particnlierement guand ils atfectent les
structures politiques des cours vulgaires, en une sorte
de représentation artistique Le groupe profite de la
fagon dont la vie dans les cours peut étre chamboulse
quand l'economie est bouleversee par des apports
on des retraits importants d'argent, créant des

situations mieressantes, et les Casesitores 'ont

mis en garde confre ses futures expériences qui

consistent & provoquer des augmentations sou-
daines de la richesse vulgaire dans les cours des
petits royaumes en assurant des recoltes excep-
tionnelles. Les interférences du groupe ennuient
également les autres ligues, qui voient leur activite
comme un caprice susceptible de rainer des plans soi-
gneusement préparés. Les membres prétendent ne pas
avoir de dirigeant et il semblerait qu'ils soient basés en
Ehenanie.

LES SILENCIEUX : ce groupe se consacre a 'intégra-
tion de la Magie silencieuse et de la Magie subtile a la
Emiique hermetique standard, croyvant que cela aidera

5 mages a vivie discrétement. La ligue est dirigée par
un mage Bonisagus domt 'alliance accueille le guar-
tier géneral du grompe. Leur recherche onginale n'en
est encore qu'a ses balbutiements. Les membres de ce
groupe s entraident parfois quand il s'agit de découvrir
des sorciers @ ers urbains et de les interroger, pour

woir s'ils ont le Don et 5'il pratique une magie intéras- |

sante. Dans leurs recherches, ils essayent d'atteindre
une :umprehenﬂun sare des h'avam{ des mages passes

et des traditions musicales de la maison Ex Miscellanea.

L'UNIQUE OCEAN : cette ligue explore les cités du

Levant et d' Afrique du nord et cherche a nouer des re-

lations pacifiques avec les sorciers Juifs et Musulmans.
Jes histoires impliquent des endroits étranges, des con-
tumes curieuses et des dangers depassant de loin le
simple réapprovisionnement. Le groupe est dirige par
Edouard le Blane, un mage doué pour la magie de la
mer et réputé pour ses tentatives infructueuses a décon-
wrir I' Atlantide . Techniguement, le quartier général de

la lizue se trouve en Irlande mais, dans les faits, il se
situe partont ou Edouard fait mouniller son navire en-
chante. Son travail etant dangerenx, le groupe organise
des sauvetages plutot gque des hommages.

LES VITICULTUEALISTES - ce groupe pense gue la
vie paysanne a ses vertus et s'engage dams l'agrienl-
ture féodale magigquement assistée. Sabina de la Seine,
une mage relativement jeune, dirige le groupe, quin'a
cependant pas de guartier géneral et se retrouve done
quand les mages Jerbiton se rassemblent pour les Tribu-
naux ou les Cérémonies de Bienvenue. Sabina garde la
collection de tablettes d'incantation du groupe pour les
rituels aux applications agriceles visant, par exemple, a
I'ameélioration des sols, au contréle du climat, & 'érec-
tion de clotures et an marquage des troupeaws. Les
membres des Viticulturalistes visitent les domaines les
uns des antres trés frequemment et conviennent done
aux histoires dans le lles le personmage-jouenr
sé trouve etre dans le coin et compte, par exemple, se
consacrer ensuite aux mysteres criminels anglais clas-
siques.

-:"ul
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Hutzs sur [a creation des
mages Jerbiton

Les membres de la maison Jerbiton pewvent wivre
comme ils I'entendent et rechercher la beauté comme
ils le souhaitent. La culture de leur Maison est sans
conteste la moins contraignante de toutes les Maisons.
La structure flexdble de la maison [erbiton pourrait
bien accabler les nowveaux joueurs de choix trop nom-
brewx an moment de la création dun nouveau mage.
Cette section fournit quelgues conseils pour aider les
conteurs et les joueurs a réduire ces choix 3 un unigue

concept de personnage.

Des mages moins intelligents ?

Les sagas varient en fonction de I'importance accor-
dée an Don. Dans les sagas o1 le Don est quelgque chose
de rare et ol I'hostilite des wvulgaires est vive, les mages
de la maison [erbiton peuvent choisir des apprentis
possedant de seneux Vices, a condition qu’eux-memes
possedent le Don de welours. Par exemple, la valeur
d'Intelligence mormale pour les mages présentes dans
les précédents suppléments est de +3. Une valeur d'In-
telligence inférieure a +3 peut étre fréquente et domne
une indication de I'importance premiére que les maitres
de la maizon Jerbiton accordent au Don da welours. Pour
contrebalancer cela, ces apprentis sont souvent en meil-
leure sante et plus charismatiques que leurs sodales des

autres Maisoms.

LES VERTUS GRATUITES

Les joueurs incarnant des mages Jerbiton sont autori-
sés i choisir une Vertu gratuite que leur personnage ac-
quiert quand il devient membre de la Maison. Ce choix
sa limite 8 des Vertus mineures relatives a I'erudition,
a I'art on a l'interaction avec les antres. Les Vertus ap-
propries d’ ArM 3 incluent - Affinite pour une Compe-
tence, Etudiant attentif, Lecteur perspicace, Prudence
pour une Competence, Education classique, Musique
enchanteresse, Creativite foisonnante, Pedagogue,
Ragets, Exaltation. Emewss profitables en Compe-
tence, Doigte, Endurance, Regand percant, Education
privilegiee, Protection, Talent pour une Competence,
Contacts sociaux, Influence temporelle, Enfant de
la balle, Amour veritable, Benediction de Venus ot
Grand voyageur.

MNombre de ces Vertus exigent du jouenr qu'il chei-
sisse une Compétence associée. Les Compétences ap-
PID.PI'].E'EE incluent : Commaissance d une rerion, Arts
kb eraux, Marchandage, Ripaille, Chamme, it cmral
et camon, Dodt commum, Astisanatl (n'importe guel
type associé & un art) Lamgue ancienne, Musique
enchanteresse, Etiguette, Connaissance des gens,

Tromperie, Connaissance de 1'occulte, Inivizue, Com- |

mandement, Doigts agiles, Connaissance de
la magie, Musique, Comnaissance {d organisation),
Philosophies, Pmfession (n'imperte quel type de pro-
fession artistique ) et Theologie. 5ile personnage a une
Vertu liee & une Compétence, le mage ne perd pas cet
avantage lorsqu'il utilise sa Compétance sur les popu-

lations non-vulgaires comme les servants, les mages on

les compagnons.
+

Iies Yices ef [es Yertus de
predilection

Cette section met l'accent sur les groupes de Vertus
qui cormviennent aux styles de vie de nombrenx mages
Jerbiton En plus de ces Vertus spécifiques, les joueurs
devraient tenir compte de la fagon dont les Vertus a
Compétence associée peuvent mider leur personnage.
Voici les Vertus a Compétence associée - Affinité pour
une Compétence, Prudence pour une Competence,
Erreurs profitables en Compeétence et Talent pour une
Compeétence. Les Circonstances speéciales sont egale-
ment si generales qu'elles pewvent s'averer utiles a tout
style de wie.

- Le Don de welours est la Vertu Ia plus prisée de la
Maison et les mages Jerbiton se donnent beancoup de
mal et les moyens pour trowver des apprentis qui pos-
sedemnt le Don de welours.

- Les mages Jerbiton qui deviennent artistes pron-
légient la wertu Creativité foisonmante. Les artistes
cherchent souvent des etudiants possédant les verfus
Exaltation on Doigte.

- Les personnages qui s'intéressent a la philosophie
ou a l'étude préferent souvent choisir des étudiants
possédant les vertus Etudiant attentif, L ecteur pexspi-
cace, Education classique ou Pedagogue.

- Les mages de la maison Jerbiton prennent parfois
des apprentis issus de maisons nobles et ces etudiants
renouvellent leurs liens apras I'aboutissement de leur
formation Cez melations swec ].IEI.iSI'CIE'IE.ﬁE peuvent
s'exprimer a travers des Vertus comme Educabion
P:l:i:rili-:ie, Pootection., Contacts socianux ou
Influence temporelle, cu a travers des Vices
comme Brebis galewse, Liens familianx
etmwits, Responsabilite, Querelle ou Hexi- .":\
tier. .

- Le desir de pouvoir lancer des sorts em
toute discretiom dans les cadres urbains limite
de mombreux mages a des effets de faible ma-
gnitude. Ces hmitations pourraient etre assou-
plies grace a des Vertus comme Forme de !Iiﬂih-:til:n,

R

Mastrice des sorts permettent an mage de compenser le

Dominion en augmentant la Pénstration des sorts qu’il "!ll oy

utilise dans les mones urbaines. Les joueurs qui pre-
voient de lancer des sorts cérémoniels devraient :hu:s.u'

| des Vertus qui augmentent les valeurs de Phile

ou d’Arts libéraux. Connaissance de laville offre éga-

- lement unbonus mineur genéral

- Les Compeétences surnaturelles, comme Musique
enchanteresse ot Hypnotisme peuvent étre utilisées
en toute diserétion en ville mais la protection du Domi-
nion dans la plupart des villes limite leur efficacité.

-Les mages Jerbiton sont bien plus nombreuws que les
auntres mages a pesséder la vertu Amour vemtable &t
le wice .ﬁ.:m-urruil Ils ont sowvent des enfants gui

euvent éire représentés le vice Responsabilite
Ees jeueurs quuu]lu‘tentl:::e lenr pe:m:tma;e mit :les
attaches émotionnelles moins ma.'rquezs.
peut—etm la vertu Benediction de Venus ou
lediction de Venus.

- Le vice Point faible est nettement toléré chez
les mages [erbiton qu'il ne I'est dans les autres Maisons,
d condition qu'il concerne une forme de beaute particu-
Ligre Labeauté est une force de subordination.

- Beaucoup de mages Jethiton sont de Grands voya-

B

| Magie silencieuse cu Magie subtile. Magie parfaite ot 'T'.
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Lies nouveaux Yices ef Yerfus

La maison Jerbiton est une sociste destructuree de
mages n'ayant aucun art secret. Les Vices et les Vertus
non-hermeétiques présentés ci-dessous peuvent &tre |
choisis par n'importe quel compagnon on mage. |

Les nouvelles Yerfus

s
MUSsE .

Surnaturelle, mineure

La muse possede cette beauté rare gui encourage les |
autres 4 s'alever 4 la grandenr Un personnage qui pos- ;
sede cette Vertu peut accorder gratuitement Exaltation |
a un autre personnage ou doubler les effets de I'Ewal- 5
tation d'un seul autre personnage qui possede déja la !
Vertu sila muse est a ses cotés. L'artiste tient genarmle- i
ment la muse en si haute estime qu'il ressent le besoin |
de s'améliorer comstamment, tant dans sa technique |
artistique qu'en tant gqu'individu, afin d'étre digne des
attentions de la muse. Les muses peuvent etre de n'im-
porte quel sexe et ne doivent pas necessairement avoir |
un beau corps

CHOREGRAPHIE MYSTIQUE

Hermétique, mineure |
Sa capacite a manipuler la forme et le mouvement |
du corps permet au mage de réduire le temps l
requis pour pratiquer une incantation cérémo- |
nielle. Le personnage realise ces cérémonies |
comme indiqueé en page 133 d'ArM35 mais n'a
besoin gue de cing minutes par ms.grutude Sile [\
personnage dispose d'un espace prépars, aussi [
temporaire soit-il, ce temps est réduit a une minute | °%
par magnifude. Cette Vertu est particuliérement impor- |,
tante pour les mages Jerbiton qui se servent de 'incan-
tation cérémonielle pour contourner les malus associés 9
an Dominion.

BEAUTE SURNATURELLE k

Majeure, surnaturelle
Le personnage est doué de ce style de beauté mys-
tique qui, lorsqu’elle est menacée, en appelle a la puis-
sance royvale, A la magie populaire et 4 1'héroisme pour
se défendre. Une fois par histoire, un joueur peut uti-
liser cette Vertn pour demander an conteur d’intagrer
une coincidence bienheureuss, an choix du conteur, a
une scene. La troupe peut opposer son refus a I'ntilisa- |
tion de cette Vertu dans toute situation ou l'interven- [
tion d'une aide surnaturelle semble hautement impro- |
bable. Les personnages qui possédent cette Vertu sont
sowvent aidés par des chevaliers de passage aux pen- | -
chants chevaleresques, ils trouvent souvent des armes |+,
magiques et voient souvent leurs gedliers, ou les filles 0
de leurs geoliers, tomber amourews(ses )d'elles (eux) |
Les etres féeriques aident fréquemment les person- ||
’ nages qui possedent cette Vertu car ils compremnent &
les formes classigues d'assistance gue la beauté sus-
cite dans las histoires, sans compter que la plupart des | '
montures mﬂ:Elqtl:Ei et des princes errants que la P L

sonnage rencontre Euni‘,En realits des afres feenqne5 qui

observent I'histoire se derouler de I'imtérienr.
Un personnage quin'a pas de valeur positove en Pra-
sence ne peut pas prendre cette Vertu.

Les nonveanx Yices

ARTISTE BRUT AL

Hermeétique, mineur

Jil'on en croit ses camarades de Maison, le mage cree
de wilaines ceuvres d'art et adore I'art laid. Il souffre
d'un malus de -3 aux jets sociaux avec les mages Jerbi-
ton et ne peut pas developper de Eéputation positive
au sein de la Maison. Ceci limite son imphcation dans
les hgunes. Awvec le temps, le personnage pourrait finir
par comraincre ses sodales que son trevail n'est pas laid
mais cela neécessiterait des histoires, tout comme il en
taut pour se debarrasser de n'importe quel auntre Vice.

BEAUTE ENVIEE

Histoire, majeur

La beauts du personnage suscite la répulsion et 'en-
vie. Cette jalousie me touche pas tout le monde mais les
personnes du méme genre que le personmage y sont
particulifrement sensibles. Les personnages gui pos-
sedent ce Vice peuvent éviter les malus associés an refu-
sant de devoiler leur beauté au monde, ce qui engendre
ses propres complications

Un personnage quin'a pas de valeur positive en Pre-
sence ne peut pas prendre ce Vice

La fMagie urbaine

Les membres de la maison [erbiton sont des pion-

i niers. Is voyagent dans les grandes willes et dans les

cités, quand ils n'y vivent pas tout simplement. Les cités
d'Europe se sont tres vite agrandies et développéss en
termes de population et de Dominion depuis les cin-
gquante dernieres années. Les mages Jerbiton +oient
ces cites modernes comme quelgue chose de nouwvean
en Occident, comme des friches magiques complete-
ment différentes des cités antiques ou le Culte de Mer-
cure prosperait. [ls vivent dans des lieux similaires en
Orient, tout particulierement a Constantinople, et uti-
lisent les technigues qu'ont développess leurs ancétres
pour explorer ces lieux nowveaux et magnifiques rem-

| plis de trésors o leur puissance se trouve réduite.

LES LACUNAE

Une lacuna, signifiant = trou = ou = creux = en latin,
est un endreit, dans un environnement urbain, oa le
Dominion n'a pas de prise, une petite zone ou se dresse
une aura difféerente a 'intérieur de la wille. Les lacunae
permettent anx mages de lancer des sorts sans malus
d'interaction dimensionnelle imposes par le Dominion,
a condition de ne pas cibler des choses situées a l'in-
terieur du Dominion. Les lacunae peuvent avoir une
Aura magigque, infernale ou féeriqgue mais la plapart
n'ent pas d'aura du tout. Elles se déplacent parieis ou
disparaissent et ne sont pas delimitées par ces frontieres

e e

Il aviste plusieurs fagons d'introduire des lacunae
dans une saga.

-Ilest possible d'acheter une lacuna a la création de
I'alliance, en choisissant tout simplement une ressour-
ce et en spécifiant que celle—ci se trowve a l'intérieur
d’une lacana sitiee en un certain endroit et accessible
d'une certaine maniére.

- Il est possible d'acheter une lacuna a la création de
personnage, en choisissant une Vertu appropriée eten
specifiant qu’elle fonctionne dans une lacuna.

- Les lacunae peuvent apparaitre en cours o histoi-
re. Les personnages peuvent s'approprier ces sites en
Iécompense pour une partie ierement bism
jouée comme ils peuvent se contenter de l'utiliser si
une occasion approprigs se présente dans une histoire
futare.

- Les personnages peuvent rechercher des lacu-
nae Un persomnage qui cherche des lacunae doit v
COnsAcTer une saison puis faire un jet d'Intellizence
+ Connaissance (d'une région) contre un facteur de
difficulte de 9. Lorsque le personnage réussit pour la
premiere fois, il décowvre tontes les lacunae évidentes,
celles qui se trouvent dans les espaces publics majeurs
et dont I'acces ne nécessite pas d’obscurs rituels ou de
temps. Les personnages qui ont été éleves dans une
région par un mage gagnent ce saveir & mesure qu'ils
développent leur Cnn:m::simce {de ln regm:n } et n'ont
pas besoin de passer toute une saison a m:quenr catte
connaissance de base des lacunae. Cette liste de lacu-

nae est créée par le joueur, sous la supervision de la
trompe. Les personnages qui consacrent des saisons
supplémentaires 4 chercher des lacunae s'engagent
dans la Pratique de la Connaissance (d'une région)
et pewvent changer la specialisation de leur valeur de
Connaissance {(d'une region ) pour lacunae.

Un joueur dont le personnage est familier des lacu-
nae locales connait la position de trois petites lacunas
par niveau de Connaissance (de la région). Chague
lacuna devrait offrir un endroit ou lancer des sorts
sans que le Dlominion ne soit une geéne. 5i la lacuna
fournit d’autres ressources, si elle n'a pas été achetée a
la création d'alliance, si elle n'est pas le résultat d une
Vertu et si ce n'est pas une récompense pour l'accom-
plissement d'une histoire, alors elle doit inclure una
LEmitation. Par exemple, elle peut n'étre accessible qua
pendant le jour, etre peuplée de gens que le mage doit
calmer a chague fois qu‘il I'utilise, étre exposee anx
vul-gmes :haque fois qu'elle est utilisée de maniére
excessive ou avoir une Aura infernale,

Un personnage ayant une valeur élevee en Connais-
sance (d'une région) connaitra peut-étre de nombreu-
ses lacunae et il se peut que la troupe prefére autoriser
le joueur & les imventer en cours d histoire, jusqu’s ce
gu'il ait défini toutes celles qu'il est censé connaitre.
La troupe devrait s'opposer a toute nouwelle lacuna |
gui semble offrir une solution trop facile aux ditficnl-
tés que le mage peut rencontrer.




mystiques qui font qu’il est si difficile d’entrer dans les
IEgio.

Chague cité accueille un ensemble unigque de lacu-
nae et la connaissance de ces espaces estvitale pour les
mages urbains. Bien que les mages Jerbiton soient les
utilisateurs les plus frequents de ces lacunae et les etu-
dient de maniere approfondie, les antres Maisons les
exploitent elles aussi. Les membres de la maison Mer-
cere, par exemple, sont trés doués pour découvrir de
nouvelles lacunae et pour trouver des moyens de les

utiliser.

La plupart des lacunae des grandes villes sont assez
petites. A Paris, par exemple, il existe plusienrs lacu-
nae qui se résument a de simples piéces dans de grands
batiments, dont une aceneille I'ombre d'un arbre parti-
culier et dont une autre n'est accessible gque depuis I'in-
témenr d'une diligence exigiie tiree au bord d'une route
specifique. Les lacunae plus grandes existent mais elles
sont rares, difficiles d'acces et susceptibles de deéja ap-
partenir a de puissants proprietaires. Les grandes lacu-
nae sont souwwvent souterTaines.

Les mages ne comprennent pas vraiment comment
les lacunse se forment. Voici quelques theories, qui
pourraient tontes étre correctes, dans différentes situa-
tions -

-les lacunae sont les sites de temples anciens on de ri-
tuels magiques repétés, on ce sont les repaires de puis-
sants monstres. Certaines apparaissent antour des labo-
ratoires des mages qui pratiquent les Arts mystiques en
un meme endroit pendant une periode prolongee.

- les lacunae se forment dans les lisux de grande
beaute naturelle ou artificielle. Certaines sont
des liewx de beauté qu’ont fagonneés les premiers
mages [erbiton et qui ont éte engloutis et oublies
suite au développement des willes. DVautres se
forment aprés l'achevement d'une ceuvre d'art,
d'une représentation artistique on d'une interpra-
tation musicale exceptionnelle. Calles-ci ont tendance a
disparaitre si I';euvre d'art est deplacée on si la repre-
sentation en question n'est pas reproduite reguliere-
ment.

- les lacunae se forment quand une seule actiwite,
guel gque soit son type, se tient dans une région si sou-
went que l'esprit de la région s'y habitue et y assiste.
C'est pourquoi certaines boulangeries, par exemple,
semblent produire un pain toujours excellent (guoique
non-magigue |, qu'importe le degré de compétence du
boulanger.

- de nombreuses lacunae sont imexplicables la raison
de leur existence s'étant perdue dans les méandres de
I'histoire. Les enfants qui possédent le Don semblent
étrangement attirés par ces lenwx.

Les Dimension de pouvoir : la Magie présentera des
informations complémentaires sur la fagen dont ces

espaces magiques se forment.
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Petits effets ef Grands bonus de
Penetration

La resistance du Dominion et le désir de temir lenr
nature secrete modelent la position des mages guant
a l'apprentissage et a I'ntlisation de la magie an sain
des cités. Les jeunes mages determines a vivre en ville
choisissent en général leurs sorts dans trois categories :
la magie subtile, la magie publique &t la magie de la
nature. Le nombre de sorts sélectionnés dans chagque
categorie illustre Ia fagon de vivre que le mage a choisie,
les conflits auxguels il pent s'attendre et les ressources
non-magiques qu'il posséde pour compléter ses pon-
Voirs.

LES SORTS SUBTILS

Le lanceur utilise des sorts subtils quand il ne sou-
haite pas etre identifié comme un mage Les sorts ne
doivent présenter aucun medium magique evident, ce
qui en fait souvent des effets Imaginem on Mentem._Ce
sont généralement des sorts de niveau J ou inférienr,
guoique certains jeunes mages puissent créer des effets
plus puissants. Le faible nivean de ces sorts augmen-
tant lenr Fénétration réelle, ils sont souvent adaptes aux
conflits rencontrés lors des expéditions hors de la wille.

Le faible nmreau de ces sorts permet également an
mage de les lancer malgré des malus importants. La
plupart des villes ont une Aum divine de 3, ce gui s~
gnifie que les jets de lancement regoivent un malus de
8. L'incantation avec des gestes subtils et des paroles
silencienses {malus de -7), ou sans geste et sans mot
(malus de -13), est particulisrement utile face a des te-
moins potentiels. Ces malus de lancement se cumulent
jasqu’a un maximum de -24.

Voici quelques exemples -

-une Aura de presence exaltée de portée Personnelle
(ArM3, p2XF)

-un Appel de Morphée de portée Contact ou Fegard
(ArM3, p228)

- Fegard indiscret (ArM3, p 219)

- Souvenirs pmais vecus { ArM 3, p Z15)

LES SORTS PUBLICS

Le lanceur utilise ces sorts quand la possibilite d'etre
TeCONMI COmme 1Un mage ne le géne pas. Ces sorts anto-
risent évidemment les wvoyages sumaturels on aident
le mage & cormger ses erreurs, en tuant des gens om
en alterant leurs sowvenirs. La majorité des sorts de la

| plupart des jeunes mages Jerbiton appartiennent a cette

catégorie. Le mage ne souffre que du malus de lance-

ment associé an Dominion, qui est de -9 dans la plapart
des willes.

LES SORTS DE LA NATURE

Cette derniére catégorie regroupe les sorts pour les-
quels le mage n'a que peu de compétence additionnells
et que l'on ntilise en pleine nature, dans les lacunas on
gue I'on lance cérémoniellement sur des cibles situées &
I'mtérienr du Dominion. La perspective d'étudier des

sorts qu'ils n'utilisent gque trés rarement n'enchantent
| pas beaucoup de mages Jerbiton plus & IEE’E ui, pour la
plupart, préférent laisser & leurs alhés et a SeIVi-

= W

L ma,y,m e r:prtsantatmn :u ﬁrnf

e ——— 3 AN
e ———— e

La Magie de representation est une Vertu hermé- rer une attention indésirable.
tique mineure que 1'om peut acheter & la creation de Il est ditficile de reconnaitre la Magie de représen-
personnage ou apprendre par Initiation en sutvant les  tation. Pour identifier la Forme d'un sort que le mage
regles qul seront présentees dans le livre intitulé : “Les  esten train de lancer, afin de pouvoir lancer un contre-
Mystéres”. Elle peut étre si utile pour I'incantation ur-  sort rapide, il fant réussir le jet suivant :
baine (et si populaire an sein de la maison Jerbiton)
que voici une forme abrégée de ses regles.

Beaucoup de mages hermetiques ont appris a de- .
guiser lenrs incantations derriére des activités vulgai- dé de tension + Perception + Attention + magnitude
res. Chague activite necessite une Vertu indépendan- de l'efiet
te, associée a une Compétence, comme par exemple condre
Magie de représentation (Musigque) La Competence Facteur de difficulte de 13.
associée a la Vertu doit étre mise en application cha-
que fois qu’elle sert a déguiser le lancement d'un sort. Le Facteur de difficulte est ajuste de :

Les activites qui incluent des aspects physiques et -3 si les paroles hermetiques peuvent étre enten-
vertbaux, comme le chant en jouant de la musique, le dues.
theatre et les diners officiels, sont les plus prisées parla +0 51 les gestes hermétiques sont visibles.

Maison puisqu’elles remplacent les mots et les gestes +J siles paroles comme les gestes sont vulgaires.

nécessaires a l'incantation. Il est également possible Les personnages qui possedent cette Vertu peuvent
d'opter pour des activités plus limitées. La narration  créer des sorts avec une nouvelle Duree, la durée Re-
ou le marchandage, par exemple, ne remplacent que  presemtation, qui égumrant a la durée Concentration.
les mots tandis que les activités d'athlétisme (comme Cette durée correspond au temps de la représentation
la danse jne remplacent que les gestes. du mage Le lanceur réussit automatiquement tous les

Les Competences qui permettent de remplacer les  jets de Concentration nécessaires pour maintenir les
gestes et les mots imposent généralement I'ntilisation  sorts de durée Feprésentation Pour lancer un sort de
d'accessoires. Un personnage qui utilise la compéten- durée Feprésentation, le joueur du mage doit faire un
ce Musique pour sa Magie de représentation devra, jetsimple on de tension, en fonction de ce qu'exige la
par exemple, jouer d'un instrument <1l souhaite rem-  situation -
placer ses gestes hermétiques. Il peut également chan-
ter, sans musique, pour ne remplacer que les paroles
de son sort, comme il peut jouer d un instrument sans
chanter pour ne remplacer que les gestes 5'il le sonhai- Jet de dé + Caracteristique de Com-
te. Les instruments de musique allongent également la petence + Competence
portée de Voix de ses sorts. Les personnages qui don- condre
nent une representation peuvent béneficier des bonus Facteur de ditficulte de 3
normawx qu apportent des paroles prononcees a voix 31 le persomnage rate son jet ou I:ut un jet de&a;r" N
haute et des gestes exagerés, quoique cela puisse atti-  trewsx, alors le sort est raté ou deésastrens. | | '

=

Beconnaitre [a farme 0'un sort de magie de représentation ;

Lancet un sorf e duree representation :



tenrs le soin de gérer les imprévas difficiles, comme le
combat.

LA MAGIE CEREMONIELLE

Les mages peuvent s'appuyer sur leur compréhen- :
sion des forces naturelles du monde et leur correspon-
dance awvec les forces mystiques pour augmenter la |
puissance de leurs incantations. Les régles concernant |

l'incantation céremonielle non-préparée sont présen-

tees en page 133 d ArMJ. Les persomnages peuvent [

egalement augmenter l'efficacité de leurs incantations
ceréemonielles en utilisant des accessoires et un espace
d'incantation prépare.

L'utilisation d’'accessoires ralentit 1'imeantation cérs-
monielle mais apporte un bonus basé sur 'importance
mystique des objets utilisés. Les grands accessoires
sont les plus etficaces mais sont trés chers puisque les
maitres-artisans doivent les fabriquer a partir de mate-
riaux mares. lls sont egalement difficiles a transporter.
Les accessoires de taille moyenne correspondent a
ceux que les mages peuvent créer ou se procurer plus
facilement. Beaucoup d'objets évocatenrs que 'on peut
trouver en cours d'histoire sont des accessoires de
taille moyenne. Les petits accessoires sont chers car ils
domrent étre fabriques avec des metam: précieux et des
gemmes qui s harmonisent aux Arts Les accessoires
aident & la pratique de la magie mais ne sont pas des
objets magiques Les maitres-artisans penvent les fabri-
guer ou les réparer (Compétence de J on plus) sous la
direction d'un mage sans gue cela ne distraie le mage

dans son étude.

Voici les bonus de lancement avec des amccas-
solres ceréemoniels, par taills

+1 pour les gemumes et autres petits objets que
le mage peut transporter dans une sacoche de
ceinture.

+2 pour les petits accessoires, guinze d'entre
enux remplissant complétement un sac a dos.

+3 pour les accessoires de taille moyvenne, guinze
d'entre eux remplissant complétement les fontes dun
cheval ouw un tonnean.

+4 pour les grands accessoires, quinze d'entre enx ne
poavant étre transportés que dans un chariot.

+J pour les accessoires tellement grands gu'il n'est
pas pratique de les bouger de |'endroit ou xunt ete
construits.

Pour exemple, Carmine de Flambeau, épouse du Pri-
mus Jerbiton, préfere les etfets Creoc Igmem.  Elle porte
un collier de rubis et une broche en corail, qu’elle utilise
comme kit cérémoniel quand elle lance de petits effats
en ville. Son mari préfére la magie Fego Imaginem Il
posséde un kit cérémoniel de taille moyenne compo-
sés de deux objets que sont une baguette taillée dans la
couronne d'un roi féerique qu'il a vaincu (Imaginem Jet
son familier, u.nr_hat (Fego, pour ce chaten Parl:u:nher}.

Lese s cérémoniels sont presque toujours a-
Ies dmsgﬁ:lncume Unespuﬂp_;repqare red]';ltieﬁpﬁ
requis pour lancer des sorts cérémoniels.

Voici les temps d'incantation lorsque le mage utilise
un espace cérémoniel, en minutes par magnitude -

~ Douze minutes par magnitude . correspond & un espace
que le mage a créé comme recours temporaive. Par

exemple : une série de cercles fracés d la craie sur le sol
d'une chambre louse dans une cite etrangere.

Drenf mimutes |I'mﬁtlh ﬁuﬂEPﬂnﬂ 4 un espace mtu.—
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re]l adapte a la pratique de la magie cerémonielle. Ces
espaces sont souvent beaux Par exemple, une saillie de
falaise faisant face au lewer du soleil le sommet de la
plus haute tour de 1'alliance & la nuit tombée ou les pro-
tondeurs d'une foret d'antomne.

Six minutes par magnifwde : correspond a un espace que

le mage a soignensement arrangé, aux caractéristiques
architecturales, aux rayons lnmineux et anx lignes de
réflexion adaptes, et anx couleurs bien placées.

Trois minutes par magnifuie - correspond au laboratoire du
mage ou & un autre lieu de contemplation magigue.

fze minute par magnifude - correspond 4 une piéce unique-
ment congue pour l'incantation céremonielle, contenant
des accessoires tres divers et dans laguelle sont gravees
des chorégraphies mystiques. Les personnages qui pos-
sedent la wertu C'hu-régmphie mystique lancent leur ma-
gie cérémonielle a cette vitesse qu-el gue 501t le caractare
temporaire éventuel da I'espace prépare.

La MAITRISE DE SORT POUR
LES PERSONNAGES URB AINS

MNombre des capacités speciales de Maitrise de sort
présentées en pages 140-141 d'ArMS5 sont utiles pour
les mages urbains. Elles permettent au mage de reduire
ou d'annuler les malus de lancement de sort sans geste
ni parcle, ou d'augmenter le bonus de Penstration du

| sort. Une autre forme de Maitrise de sort, présentée

dans Les Mystéres permet aux personnages duatiliser
les bonuas de is ceremomniells avec les sorts formels
indwiduels Cette capacite n'exige aucune mitiation {ce
n'est pas un Mystére, simplement une possibilite pas-
sée inapergue de la Magie hermétique ) et s'est bien vite
propagee a l'ensemble de la maison Jerbiton.

LEs LIENS MYSTIQUES

Les Liens mp’atiquezi tacilitent grandement la capa-

i ﬂ‘l! -E].EE mages & pénétrer la protection magique du

disposent de différents moyens d'acqué-
Tir ces 1.1!115 mystiques, en atablissant par exm:nph des
contacts sociaux, en toute discrétion magique on en fai-
sant appel 4 des servitenrs.

La creafion des Gelles
choses

La magie aide a créer des choses en leur apportant
des détails. Un mage qui souhaite eréer un cheval, par
euemple doit m;-?ement savolr quel chewval il souhaite
créer et lancer le sort appropné. Un cheval apparaitra
alors. Le mage n'a pas bescin de savoir comment fone-
tionne le ceenr d'un cheval, ni que les chevaux n'ont
pas de cils sur les paupieres inférienres. Ces details
supplémentaires viennent d'un endroit que les mages
appellent de Monde des Formes.

Les mages ne sont pas tous d'accord sur ce gu'est
le Monde des Formes. Certains supposent qu'il s'agi-
mait du royaume de la Magie. D'autres suggérent, an
contraire, que l'on trouve les formes dans l'esprt de
tous les humains ou qu'elles semazent issues de {njspnt
de Dieu. Ces points précis de la métaphysique de la
création sont insignifiants pour la plupart des joueurs.
Méanmoins, les mages Jerbiton et d'autres, qui suivent

les branches créatives et décoratives des Arts mys-

tiques, peuvent utiliser 4 leur avantage la facon dont les
mages interagissent avec le Monde des Formes, quelle
qu'elle soit.
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Lies beaux objets ef les illusions
T * v

vefaillees

La formation aux arts vulgaires que regoivent cer-
tains mages les aide & créer des effets magiques com-
plexes. En général les mages hermétiques imvoquent
une vague image mentale de l'atfet désire et leur magie
complete nombre des details de la forme finie en se
basant sur la Forme de la création. Le mage altére alors
consciemment le résultat, processus illustre par I'uti-

lisation de sa competence Finesse. Le produit final est
egalement infuse du sceau du mage.

LA MAGIE CRFO

Un mage qui crée un objet naturel grace a la magie
Creo fabrigue toujours une version fonctionnalle de cet
objet, a condition son sort ne soit pas un désastre.
Le mage peut faire un jet d' Intelligence + Finesse pour
rajouter des détails et obtenir une creation particulis-
rement belle ou adaptée & une tache L'illusion d'un
objet, qu'il soit natarel ou autre, ressemble toujours a
un exemple fonctionnel de 1'objet mais le mage peut
taire un jet d'Intellience + Finesse pour v rajouter des
deétails.

Pour créer des objets artificiels, on utilise le méme ni-
wean de Finesse que celni de la technique Regn guand
on wveut les fabriquer a partir de matieres premiséres.

La MmaciE REco

Les mages peuvent utiliser la magie Fego
pour faire tout ce qu'un artiste vulgaire fe-
rait avec des outils. Le jet de Finesse requis se
tait contre un Facteur de difficultée superieur
de trois points & celui gu'un artisan vulgaire
devrait atteindre.

Le Facteur de difficulté est Egnkmen‘t modifi en ":".
fonction de la durée qu'il fandrait 4 un artiste vulzaire |
pour terminer son cewvre d'art

- Faire ce qu'un artiste ?ulga:'.te ferait en une joumee
ne change pas le Facteur de difficults.

-Faire ce qu'un artists ferait en un mois ang-
mente le Facteur de difficulté de +3.
~ = Faire ce qu'un artiste vulgaire ferait en une saison -
augments ]E?:.{:‘]!HI de difficulte de +6.

- Faire ce qu'un artiste vulgaire ferait en une année
augmente le Facteur de difficults de +9.

LES FIORITURES it
TN

Tous les mages intégrent leur sceau & chacun l.'lES ef- . ’%':
fets de sort gu'ils produisent, glnenlzm:nt SANS Meme ' ﬁ
v réfléchir Un mage dont les sorts sont am:umpl.;gnés S
d'une odeur de fleurs d'oranger n'a pas besoin de pen- ; h
seramnsl:eiupu.lsquﬂeﬂﬁxesa nmagnii'udel.u- -‘i*

sceau des mages artistes est plus souple que cela. L'ex- '
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Les Facteurs de difficulte du tablean ci-dessous inclunent I'ajustement de +3 pour utilisation magigue (cf. La
magie Fego) partent du principe que le mage est familier de la chose créée (+0) et qu'un artiste vulgaire anrait

passé moins d'une journés (+0)sur le travail

Un personnage qui utilise la magie Creo n'est pas obligé de faire de jet de Finesse a moins qu'il ne souhaite
gue le produit fini soit de qualité superieure a celle que représente un Factenr de diffienlte de 9 sur la tablean

sunrant.

Miche arfistique
Triviale 3

simple

Facteur de difficulte

Facile

Moyenne

Impressionnante

Femarguable

Presgu'impossible

(haand elle ne se concentre pas, sa magie crée une odeur

de fleur d'oranger mais, lorsqu’elle se concentre sur

la modification de son sceau, elle paut alors gene-

rer un effet altermatif. Tenter de creer une ara-

besqgue augmente le Facteur de difficulte du jet
dIntellizence + Finesse du sortde +3.

Les arabesques sont des effets purement esthe-
tiques mais rendent la pratique des Arts du mage
plus personnelle et esthétiquement plus agréable
Cuicongue est familier du scean d'un mage peut faci-
lement identifier les arabesques comme des varations
du seean. Les ambesques correspondant au theme des
= oranges = ponrraient inclare -
- la conleur des oranges
-l'odenr du jus d'orange, de la fleur d oranger ou de
fenilles d’agrume écrasées
-1e gont des oranges
- la texture douce mais legerement rugueuse des
oranges ou le bois d'oranger.

Dotes

Il ne vaut prescque jamais la peine de faire le jot

Travail réguliérement réalisé par les personnes non-
formeées, comme blanchir a la chaux une maison

Travail quotidien des artistes amateurs

Trawvail quotidien des artistes compétents

Trawvail quotidien des artistes hautement compe-
tents ou trawvail exceptionnel des artistes moyens

Travail quotidien des artistes exception-
nellement compéatents ou travail exception-
nel des artistes hautement compétents

Tranrail exceptionnel des grands-maitres de 'art

F il

Meilleur travail des grands-maitres de U'art

Accomplissement du talent artistigue

Duperie ef perception

Le Fondateur était doue pour la magie qui altére la
perception. 3a tradition se poursuit avec tous ceux qui
ont rejoint la Maison depuis ses debuts. La perception
est un processus complexe, ce qui la rend fragile et
aisément manipulable a ses différentes étapes par les
mages. Le processus de distorsion des perceptions des
autres correspond & ce que 1'on appelle la duperie, et les
membres de la maison Jerbiton prétendent en étre les
maitres, méme sion trouwve des indnridas dounés pourla
duperie dans de nombreuses Maisons.

Lies species

Les species sont des particules que les cbhjets degagent
en permanence et gqui suscitent une réponse lorsqu’elles
trappent les organes sensoriels du corps. Les humains
rencontrent réegulierement quatre types de sorts :

- les species iconiques sont portées par la lumisres et
sont interprétées par I'oeil.

- les species échoiques sont portées par |'air et sont
enregistrées par | oreills.

- les species haptiques ne passent que par le contact
direct et sont pergues par la pean

- las species olfactives et gustatives sont pergues dans
'air (par I'odorat) ou dans 1'eau (par le gout). Ce sont
les mémes species que l'on expérimente simplement
par deux sens différents et par deux média différents.

Les niveaux de l'!ﬁﬁﬁli’t pour Its :[humns
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Les mages peuvent creer des illusions directement
ouen modifiant I'apparence d’objets existant. Le mage
fait soit un jet de Perception + Finesse pour reproduire
guelgne chose, soit un jet d'Intelligence + Finesse pour
créer une image sans modéle, puis il utilise 1'echelle
suivante pour déterminer sa réussite

3:le personnage peut decider de la fagom domt il
integre son sceau & sa creation. Par exemple, le mage
peut décider gqu'un animal qu’il a créé aura les yeux
de la méme couleur que son scean.

0 :le personnage peut choisir une caractéristique de
sa création afin qu'elle differe de la forme universelle
de l'image créée. Ce choix doit quand meéme entrer
dans le cadre naturel de la création. Par exemple, le
mage peut décider de la couleur precise d'un serpent
illasoire. Il s'agit également du nivean de Finesse re-
guis pour créer une copie de l'apparence d'ane per-
sonne donnée de maniére a duper les connaissances
de passage de la personne orginale.

:le personnage peut procéder a plusienrs choix
mineurs en ce qui conceme les caracteristiques de 1'1-
mage, A partir du momemnt o celles—ci restent dans le
cadre natare]l des cbjets similaires. Sinon, il peut faire
un seul choix cosmetiqgue non-natarel. Par exemple,
un mage qui cree une créature illusoire peut tres bien

_____'-_"__——--—.-.

s

pour créer une copie de 'apparence d'une personne

donnée de maniere & duper les amis de la personne
originale.

2 : le personnage peut définir avec précision l'ap-
parence de l'image, & condition qu'elle reste dans le
cadre natarel des objets de ce type. Sinon, il peut faire
un seul choix moyennement non-naturel. Il s'agit éga-
lement du nivean de Finesse requis pour créer une co-
pie de I'apparence d'une personne donnée de maniere
a duper les proches de la personne originale.

15 : le personnage peut définir avec précision l'ap-
parence de 'objet créé, a condition qu’elle ne soit non-
natarelle que dans un sens esthétique. Ceci permet an
createur de produire une image a la beauté non-natu-
relle en y intégrant des couleurs mystiques, une grace
surnaturelle et d'autres caractéristiques séduisantes.

18 : le persomnage peut exprimer avec perfection
son désir artistique jusque dans les moindres détails.
Il s’agit du niveau requis pour créer une reproduction

exacte de I'objet, avec tons ses petits défants et toutes
sas imperfections. C'est également le niveau de Fines-
58 Iequis pour créer une copie de mManiére a ce que

la personne originale ¥ wvoit un reflet parfait de son
apparence et de ses Toirmiques.
21 : le personnage peut créer des images apparais-

' ‘ qui existent conramment dans n'importe 8
-k ik e 4 )

déterminer qu'elle possédera un motif de pean famais  sant comme de véritables incarnations de la classe
vu dans la nature ou qu'elle émettra des sons inhabi- d'objets représentee.
tuels. Il s'agit également du nivean de Finesse requis

Lies Gonus ef [es malus de Finesse pour la familiarite

S _'___"'_"‘"———-—-.__.__,_ =

Le schéma sous-jacent aux variantes de forme, de région pour laquells ils ont une Connaissance {de la
coulenr et de structure d'une classe d'objets a pour région)de 1 ou plus. Ly
nom le = simile » de cette classe d'objet. Le simile .. qui ne sont pas courantes mais existent dans v .5 ol
differe de la forme. La forme d'une pomme permet n'importe gquelle région pour laguelle ils ont une Con- 3
au mage de créer une pomme idéalisée. Le simile des naissance (de larégion)de 3 ou plus. LAy R
pommes permet au mage de créer des pommes d'ap- . qui sont rares mais existent dans n'importe que- '
parence naturelle mais qui varent de la forme idéale lle région pour laguelle ils ont une Connaissance (de
tout en restant dans un cadre naturel. Plus le person- la région)de 3 ou plus.
nage est tamilier du simile d'un objet, plus il Iui est . quiserventa mettre en pratique n'importe quelle
tacile de recréer I'objet de maniére convaincante. Compétence dans laquells le personnage a une valeur

Le jet de Finesse qu'impose ['utilisation de la ma- de 1 on plas.
gie pour créer, fabriquer on imiter des objats est ajuste .. que la troupe est susceptible de connaitre du fait
comme suit, en fonction de la familiarite du personna- de l'histoire, des Competences, de "histerique ou des
ge avec le simile. Vertus du personnage.

echee ﬂﬂtﬂﬂlﬁﬂ_ﬂ le personnage echoue automa- +3 : les mages sont trés familiers des similes des
tiguement a son jet de Finesse s'il tente de créer des choses .
objets gqu'il ne peut pas imaginer. .. gqu'ils posseédent et utilisent comme modeles.
2 .. qu‘ils rencontrent tous les jours. A
I =3 :ce malus s"applique quand le personnage. .. . qui existent couramment dans n'importe quelle g
. peut se mmppeler distinctement un exemple de region pour laguelle ils ont une Connaissance (de la
I'objet mais n'a plus va cet objet depuis plus d'unan.  région)de 3 ou plus.
. n'a pasvu dexemple de I'objet mais possede un ... gui ne sont pas courantes mais existent dans {
Lien mystique avec I'un de ces exemples. n'importe quelle région pour laquells ils ont une Con- L ok iy
ossede la vertu Exaltation et a vu une euvre naissance (de larégion)de 3 ou plus. i g 1
d'art représentant I'objet avec talent. .. quiservent & mettre en pratique n'importe quelle '
Compeétence dans laquelle le personnage a une valeur
+1{ : la connaissance generale du simile accorde un  de 5 on plas.
modificatenr de +0. Tous les mages pré.—.ente nt ce de- . que la troupe est susceptible de connalire intime-
i.‘*, gré de familiarité avec les similes des choses.. ____ mE:nt du fait de I'histoire, des Compétences, de 1'histo-
. gqu'ils rencontrent chagque semaine. lme ou des Vertus du personnage. |
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Les humains wvulgaires sont incapables de | )
manipuler directement les species et, comme ils
n'ont d'antre choiv que de manipuler les objets qui ;"..:
les émettent, le modéle de transmission enest agréable. |
Les species n'en Enfendrent pas d'autres et sont trés |
légeres. La plupart d'entre elles sont done invisibles et f:#
mtangibles. Elles existent également en nombre infind |°
car tous les objets an dégagent un flot continu.

Grice a leurs Arts, les mages peuvent manipuler la
capacité d'un objet a produire des species ou les spe-
cies en elles-meémes. Les sorts Muto gui transforment
d'autres Formes en species traitent ces elements comme
des solides, des liquides ou des gaz légérement non-na- |-
turals et mécescitent le complément Imagimem . o

On utilise les Cibles suivantes pour les species. Elles
wiennent mmpléter les Cibles gue I'on trouve dans le
bivre de regles :

- INDIVID UELLE species suffisantes pour créer et
maintenir I'illusion & taille-réelle d'un humain ou d'un
objet plus petit, affectant tous les sens.

I -!Allﬂl! cies suffisantes pour créer et maintenir :':.E-

réelle d'un humain ou d'un objet plus |~
o . n.[:ﬁa:'cant un seul sens, ou l'illusion partielle d'un |
b umain, affectant tous les sens. ik

- GROUPE species suffisantes pour créer et main- | '
tenir U'illusion & l:mﬂe-—::eg]]e dun groupe d'humains oua
d'objets plus petits.

-

L

¥ -‘.—.."_r

-

&

e e e AT s
- - * b
Les mages hermétiques n'ont pas encore trouve le I}Eﬁ Sels mineurs supplgmtnfalrts
moyen de fabriquer des objets solides a partir de species
en utilisant la magie Muto. Il existe plusienrs theories
qui expliquent cela mais, selom nombre de penseurs, ce
serait a relier a la difficulté & percevoir distincternent un
ensamble de species a transformer.

LE PROCESSUS DE PERCEPTION

Les mages peuvent tromper les autres en interrom-
pant le processus de perception a tout moment de ses
difféerentes étapes. Voici les étapes de la perception et
les points auxquels les mages peuvent intervenir pour
perturber le processus :

-un objet existe et latsse des species derriere lui

- les species sont transmises par un intermadiaire.

- les species touchent un organe de perception.

-lorgane emvoie un signal au cervean. Cefte etape ne
serA pas presentee plus loin dans ce chapitre puisqu'elle
trouve ses fondements dans la forme Corpus.

- l'esprit interprete le signal, informant sur sa sigmi-
fication.

- lz signal est gardé en mémoire.

1 Mimétisme : créer des objets
| illusoires

i Les illusions hermétiques présentées dans le livre
-5 de base sont presque toutes basées sur le mimetisme,
| terme désignant la création d'objets illusoires. Le mi-
métisme ne demande pas beaucoup de Finesse m& |
n'est pas subtil Comme -E:HEII].F].E' de mimetisme, an
| mage gui souhaite faire croire a unem:&ule'qu'ﬂxii
unszrpentmsun]itmnmﬂlusmdegagﬂnfdu
species naturelles non-magiques, comme ceux d'un

| serpent sur un lit. Tout l= monde autour voit le serpent
= + | illusoire et y réagit comme ='il l‘HFi reel Les imitations
ont un reflet convaincant car ces reflats dzsaglntuﬂts
specias nmmd]:&:hnhﬂn‘]lifl.i‘rﬁrm Magica ne per-
met pas de resister aux m:ﬂﬁ.h;n;&:mr leurs species ne
snntpismaﬁituE

k»"
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Mimetisme ef art medieval
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Les artistes medisvaux ne s'essayent pas an mima-
tisme, ou & la reproduction en miroir, dans leurs ceu-
vres d'art. Par exemple, un roi représentd sous forme
de statue médisvale ne ressemblera pas 4 un véritable
rol mais au portrait de ce gqu'un roi devrait étre afin
que le port royal de la personne représentée impres-
sionne les chservateurs de la statue . Au moment ot la
statue est sculptés, si un usurpateur vient a remplacer
Ie roi, aloxs la pratique courante consiste simplement
d changer le nom de la statue. L'exactitude n'est pas
importante dans l'art médieval En revanche, il est d'un art mimétique parfait en utilisant la magie mais,
important d'influencer cenx qui contemplent 'cewvre  puisque cela ne leur demande aucun effort, il ne s'agit
d’art. pas d'une expression de lenurs competences. Beaucoup

Les mages Jerbiton ont acceés & des exemples grecs de mages sont capables de créer des ceuvres d'art
classiques de 'art mimétique mais la philosophie ar- hauntement mimeétiques grm.e d la magie mais aussi
tistique de leur propre temps considére le mimétisme  de créer un art vulgaire gqui s'appuie sur le rendu de |
comme un vice. La fonction de ['artiste est de restituer formes idealisées.
le simile, avec de subtls changements afin que soient

exprimees les caractéristiques distinctives du modele.
5i les caractéristiques principales du modele et du si-
mile entrent en conflit, alors 'artiste compétent adop-
tera résolument les carmctéristiques du simile, non
cewx du modeéle. Un mage qui peint un roi endormi
sans inclure de représentation de sa couronne aura,
par définttion, realisé un mauvais tableaun car il anra
echoué a y inclure un élément obligatoire.

Ceci cree une dichetomie dans la pensée de la Mai-
son. Les mages de la maison Jerbiton sont capables

—
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Les species itinerantes

Beancoup de mages manipulent les flux de species
qui se déwversent des objets. Les manipulations les plus

cies créeées par un objet. Un mage qui s'amrange pour

créer des species optiques. [l existe cependant des fa-
gons plus subtiles de manipuler les species itinérantes.

LA TRANSPARENCE

I'objet avant gu'elles n'attezgnent l'oeil, om parfois

perspective employée est trop difficile a maintenir face
_Ad a8 des observateurs multiples se déplagant par rapporta

€xemples de transparences

i ————
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I1 est impossible de résister anx transparences avec la Parma Magica car elles impliguent la destruction des
species avant gue celles—i ne frappent la cible.

7 l'objet et les uns par rapport aux autres.

qu'elle imite, comme indiqué en page 271 d'ArM5 Les
transparences sont de cible Indwviduelle, llustrant le
flot de species entre l'objet caché et son observateur.
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# ficulte de 6. Ce Facteur de difficulte est modifie comme

st

Q‘P modificatenr cifile

+3 Ubjets de taille Iiece on Groupe

+6 Stractures

+49 Espaces décrits par
la cible Perimetre

Toucher [es organes de [a
perception

Il est possible de realisar des effets inhabituels en mo-
difiant légerement las species avant qu'elles ne touchent
les sens de la cible.

1 ES MACROSCOPIES : ILLUSIONS DE
PEG}L'LMITE' PFOUFE. LES ORGAMES DE L& FEECEFTION

Une macroscopie est une image magnifiée an-dela de
la capacité de I'eil humain et créée en forgant les spe-

cies de L'objet & frapper I'eil de maniére moins concen-

go Imaginem d ArM35 (niveau de base 3} Les mages
Jerbiton se servent des macroscopies pour definir les
méthodes et techniques des artefacts a partir des toutes
EEﬁiEE marques laissées par les outils de T'artisan Is

s utilisent également pour cbserver les euvres d’art
sous des angles inaccessibles anx vulsms pour obser-
wer des objets de tres loin et pu-‘u:deiemunethqualﬂe

"-I-

simples permettent de remplacer on de détruire les spe- |

gquune feuille ressemble a une piéce de monnaie rem- |
place les species de la piece de monnaie. Un mage gui |
rend une dague imisible détruit la capacite de I'objeta |

Une illusion de transparence deétruit les species de '

I'oreille, d'nn obserratenr donne. Les autres personnes :
pewvent guand meme woir les species émises par l'objet. |
La transparence me peut étre maintenue que dans les |
environnsments relativement statiques car l'illusion ds |

La transparence & le méme niveau de base que 'effet |

Pour lancer une illusion de transparence, il faut rénssir :
un jet de Perception + Finesse contre un Facteur de dif- |

tree. Elles ﬁuntdpréﬁentées dans les indications Intelle- |

des matériaux précienx qu’ils somhaitent acheter. Les
macroscopies peuvent aussi servir A comriger les defi-
ciences de la vision.
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LA SYNESTHESIE : LE BASCULEMENT
DE5 ORGANES DE LA PERCEPTION

Grace aux illusions synesthétiques, on altare les spe-
cies d'un sens faible de maniére a ce gqu'elles soient per-
gues par un sens plus développé. Chez les humains, la
wvue est le sens le plus puissant et ¢'est ainsi que la plu-
part des sorts synesthetiques rendent wisibles les spe-
ries moins facilement detectables. La transformation
des species de sens externes, comme la vue, en species
de sans intermes, comme la deuleur, n'a aucun effet car
elles ne peuvent pas atteindre les organes intermes qui
les detectent.
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Lies ruses de ['interprefation

I1 existe deunwx styles d'attaque différents contre la ca-
pacité de l'esprit a interpréter ce que les sens pergotvent.
Le mage peut attaquer 'esprit diractement, réduisant sa
capacité a penser clairement. Sinon, il peut recourir amx
techniques de raisonnement de l'esprit pour le forcer a
tirer des comclusions erronees.

LES ANAMORPHOSES

Les gens catégorisent les objets de leur enviromme-
ment et prennent sowvent les objets déroutants pour
des objets familiers. Les illusions anamorphigques (=
sans forme =) manquent de détails et court-circuitent
cette tendance Ces illusions dépendent du jet de Per-
ception + Attention de l'observateur - en cas d'echec,
il ne s'apergoit pas que l'objet est une illusion, ce qui
pousse son esprit 4 compléter les details dent l'illusion
est dépourvue. Les personnages fatigues, émotionnel-
lement stimulés ou en état d'ébriété sont plus sujets a
ces duperies.

Le Facteur de difficulté du jet de Perception de la vie-
time correspond & la somme du résultat d'un jet de de,
de la valeur de son Trait de personnalité actif dominant,
de la valeur de erception du lancenr et de la valeur de
Finesse du lanceur. =

FACTEUE. DE DIFFICULTE DU JET DE PERCEP-
TION DE LA VICTIME : un dé + valeur du Trait de
personnalite actif dominant + Perception du lancenr +

e, i
T i
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Finesse du lancenr.

- 5i le total de la victime dépasse un Factenr
de difficnlta de 6, elle woit 'anamorphose pour
ce qu'il est réellement : une chose surmaturalle et
informe

- 5i le total de la victime dépasse un Facteur de Dif- o

ficulté de 3, elle voit I'anamorphose comme guelgue
chose de fauwx, avec une explication vulgaire.

- 3i le total de la victime dépasse un Facteur de dif- 1

ficulte de moins de 3, elle ne fait qu'enregistrer 1'exis-
tence de l'anamorphose Elle sait qu'il y a guelque
chose mais ce n'est pas suffisamment important pour
que son esprit classifie I'élément sans y etre encourage.
Si sa situation contraint la victime & tenir compte de
I'anamo se, alors elle I'étudie de plus prés

-5ile Facteur de difficulte est superieuran total de la
cible, cellecivoit 'anamorphose comme quelque chose
qui correspond & son état emotionnel du moment mais
pas comme guelque chose de suffissmment important
pour qu'elle I'etudie.

-5ile Facteur de difficulté est supérieur de 3 au total
de la cible, celle—i voit 'anameorphose comme une ca-
ractéristique de son éfat mental Par exemple, un indi-
vidun effraye y verra peut-etre une silhounette menagante
tandis qu'un individu heureux y verra sans doute un
artiste de carnawval

-5ile Facteur de difficulté est supérieur de 6 au total
de la cible, 1’inamurp]m_-ie agit exactement comme le
personnage s attendrait a le vour faire. Une silhoustte
menagante donnera peut-étre I'impression de se glisser
discretement en direction de la cible tandis qu’un artiste
de camaval apparaitra sans doufe en train de jongler.
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- 5ile Facteur de difficulté est supérieur de 9 au total
de la wictime, celle-ci se construit un souvenir trés dé-
taillé de son interaction avec l'anamorphoss. Dans les
situations menagantes, ces souvenirs pourront inclure
des bagarres mineures tandis que dans les situations
heursuses, ils incluront peut-étre de breves conversa-
tioms sans grand interat.

]

Les anamorphoses ne trompent, en général gu'un
seul sens en remvoyant de vagues indices visuels que
la cible interpréte mal Tout comme les images qui
n'affectent gqu'un seul sens, les anamorphoses ont un
niveaun de base de 1. Certains mages préferent créer des
anamorphoses affectant plusienrs sens. Pour chaque
sens supplémentaire qnei mage affecte et gue la vie-
time expérimente, reduise= le total de Perception de la
wictime de E.Q-n'est l:msbesnin de complément Mentem
pour les anamorphoses car ils n'influencent magi-
guement lesprit. IIs sabotent simplement 2 flexe
humain de catézorisation des sensations.

LES PREJUGES EMOTIONNELS FABRIQUES

Les mages peuvent s'attaquer a la capacité de prise
de décision de leurs ennemis en obscurcissant leur es-
prit d'émotions, ce qui génere des Traits de personna-

lité artificiels de waleur +3. [l est possible de résister ame

sorts cg:ipmvnq'l.mnidﬁ émotions extrémes en faisant
un jet de n'impozte quel Trait de personnalité en oppo-

: de difficulté de 9. Pour résister
B
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amx sorts qui provoquent des émotions plus modeérées,

1 il faut réussir un jet contre un Facteur de difficulte de

(4 + valeur du Trait de personnalité artificiel) mais ces
sorts ont le méme niveau gue les sorts plus puissants.
Vioiri des indications sur les nfveany de base

-les sorts Creo Mentem qui provoquent des émotions
et sont dirigés sur un individu on un objet particulier
ont un nrveau de base de 4. Panique du ceeur tremblant
et Ire croissante (tous deux présentés dans ArM3, p.
224 )sont des exemples de ce type de sorts.

- les sorts qui générent une tendance non dirigee a
ressentir une émotion particuliere ont un niveau de
base de 3. Les exemples d’'effets incluent les sorts qui
poussent la victime a la fureur contre tous les gens qui
I'entourent ou la poussent a percevoir tout ce qui lui est
dit comme incroyablement amusant.

-les sorts qui génerent une émotion diriges & I'égard
d'une classe génerale de personnes ou de choses ont
un niveau de base de 3. Les exemples d'effets incluent

| les sorts qui dirigent la haine sur les gens portant un

insigne particulier ou originaires d'un endroit donne.

LES CAPACITES MENT ALES DIMINUEES

Les sorts Perdo Mentem permettent aux mages de
réduire les capacités mentales de leurs cibles. Ils ont
un nivean de base de 4, indiqué en page 226 4" ArMS5.
L'exemple présenté correspond a Foi de l'enfant, qui
détruit tout jugement adulte a I'égard de la vénte et dn
mensonge. Les mages hermetiques peuvent créer de

) | mombrews sorts similaires, qui réeduisent les capacités
| mentales de la cible d'autres manieres. En s'appuyant

sur le modele de Foi de l'enfant, les personnages dones
pour la magie Perdo Mentem peuvent inhiber la capa
cité de la cible a faire n'importe laquelle des choses qui
suivent -

- ignorer les details sans intérét pour découvrir les
propriétés fondamentales d'une chose.

-articuler des mots.

-evaluer des détails sans préjugeé émotionnel.

- commander ses muscles pour effectuer des mowvre-
ments apprs.

- 58 concentrer.

- déduire des faits a partir d’observations.

-estimer le passage du temps.

- créer des souvenirs ou apprendre.

- deduire les propriétés d'une chose en s'appuyant
sur d’ anciennes expériences avec des choses similaires.

- intégrer les informatioms sensorielles (ce qui fait
apparaitre le personnage maladroit, comme <'il était en
état d’'sbriété )

- lire les expressions du visage.

-se remettre d'un choe nerveux.

- Ecrire.

-comprendre et former les mots.

-comprandre les concepts mathématiques simples.

-comprandre le langage.
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LES MINIATURES : LES RUSES
5" APPUYANT SUR LA PERSPECTIVE

Une mintatare est une petite illusion gui n'envoie de
species gque dans une direction unique. Elle a pour but
de duper |'observatenr par une illusion de perspective -
ces petits objets proches ressemblent exactement a de
gros objets lointains. Les miniatures sont pratigues en
ville car elles passent maperques. Elles exigent plus de
Finesze gue les illusions normales mais cela ne géne en
rien les mages Jerbiton.

Les mages urbains utilisent souvent les miniatures
car, lorsgu’ils sont & I'intérieur de batiments, les lignes
de vue sur les cibles sont limitées. UUne miniature lan-
cée sur une fenétre ou sur un seuil, qui sont des cibles
Indnriduelles, peut donner a voir tout un panorama, ce
qui nécessite une cible Périmeétre si le mage utilise des
illusions mimétiques. Le seuil ou la fenétre diminue la
magnitude du sort en offrant une surface sur lagquelle
tracer un Cercle et un Annean. Méme les miniatures
sans cadre peuvent donner des images qui, aux yeux
de l'cbservatenr, ressembleront 4 des cibles Piece,
Shructure ou Périmetre. La miniature conserve sa cible
Individuelle ef, & la place, exige une Finesse plus im-
portante. Ces miniatures affectent tous les observateurs
se trouvant du coté actif de l'illusion, done il n'est pas
besoin de la cible Partie qui doit étre utilisée pour les

' miiniatures ciblant la téte d’une seule wictime .

Les maniatures peuvent également servir a créer des
illusions que senle une victime donnée peut percevoir.
L'illusion comrentionnelle d'un serpent sur un lit sera
wrisible par inntes;_hs_PErE.n‘nn!s; presentes dans la piece.

il
e

La toute petite illusion d'un serpent qui se trouwe juste
sous les yeux de la victime et qui n'envoie de species
gu'en direction de ses yeux sera invisible aunx autres

personnes présentes dans la piece. Des tours similaires.

permettent de créer des illusions sonores, produisant de
la musigme ou des woix gue senle la cible pent entendre.

La plupart des miniatures sont supérienres d'ane ma-
gnitude au nivean de base indigué en page 218d" ArM3.
La magnitude ajoutée permet a la miniature de se de-
placer légérement, de maniere a ce que les mouvements
de téte d'un seunl observateur ne risquent pas de gacher
l'illusion de perspective essentielle au succes de la mi-
miature. Le lanceur de la miniatare doit réussir un jet
de Perception + Finesse contre un Facteur de difficults
de 9 pour créer son illusion Le Facteur de diffienlte est
modifié comme suif :

medificatenr circomstances
+3 Miniatures imitant des cibles Figce
+6 Miniatures imitant des cibles Structure
+0 Miniatures imitant des
cibles Périmetre
-1a-3 La portee des mouvements

de I'cbservateur, on les lignes
d’obsarration, sont reduites.
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LES ETATS DE CONSCIENCE

Les mages formés aux Arts Fego et Mentem peuvent |

lancer des sorts gqui influencent I'état mental de la cible.
Ces sorts ont un nivean de base de 4 (ArM3, p 28] Les
exemples présentés dans ArM3 incluent Appel de Mor-
phiés, Féweil d'un claguement de doigts et Confusion
de l'esprit engourdi.

L'etat mental est défini par la perception qu'a la cible
de sa telation avec son emvironnement Le lmrre de
base fixe les états mentaux sunrants ; eveille, endormi
et contus. L'état eveills est la forme de perception la
plus compléte et snpérienre, 1'état endormi est la forme
mangueée de la perception, et l'état confus est 4 mi-

chemin entre les deux. Les sorts présentés dans ArM3 © .

servent de modeles aux sorts gqui manipulent les autres
etats mentam:.
Voiri quelques autres états mentaux possibles

- ANIM ALISTE : I'imdivida (un mage Bjornaer, par

exemple] pergoit son enviremnement par l'appareil :

semsoriel et avec le meéme sens du temps qu un animal

Cela peut nécessiter le complément Animal.

- ANESTHETIQUE : V'individn igmore l'existence de

S0IL. PIropre corps mais interagit avec son environme- |

ment. Une personne completement captivée par une
représentation artistique se trouwve dans cet état.

- FEVERIE : I'individu contemple ses propres pen-
sées Al mepris de son environnement.

- 30MGE : l'individu contemple le royaume des
reves, deécrit dans Les Mysteres, plutot que le
monde eveills

- CONSCIENCE DE 501 : I'individu contemple

ses propres réactions ou sensations plutot que
son environnement. La doulemr intemsifie la
conscience de soi

- SOMMNAMEBULIQUE : atat typigque des somnam-
bules, pendant lequel Ia perception du monde réel ast
filtrée par les révas.

- INCOMNSCIEINT : la categorie plus générale, pour
laguelle 'état = endormi » sert d'exemple dans le lirre
de base. Un individu inconscient n'a ni conscience de
lui-meme ni de son environnement. Il existe plusieurs
formes d'incomscience, comme par exemple endormi,
comaten: ou evanowi.

L ALTERATION DES PENSEES

La magie Mentem cible les pensées. Une pensée ast |

I'expression d'une idée en cours d'activité an sein de
I'esprit. Les mages compétents peuvent cibler des pen-
sees independantes ou la capacité de penser meme de
I'esprit. La magie Mentem permet également d'influen-
cer la facon dont l'esprit transforme des sensations en
pensées Les mages arriventa cela en altérant la maniere
qu's le personnage de catégoriser les sensations ou en
entravant l'esprit de fagon a ce que la victime perde une
faculté cognitive particuliere.

Le Irvre de base présente des miveanwx de sorts de
base pour la création, la compréhansion et le contrdle
des pensées. Il est egalement possible de modifier et
de détruire des Pensée_:i en s'appuyant sur les memes
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€xemple de sort de mémoire procédurale

nmveaunx de base que pour les souwvenirs. Vous trouverez

des exemples de sorts entravant la pensée dans le livre

de base. Sur le bout de la langue (ArMS3, p. 226) par /

exemple, affecte la capacité 4 penser un mot davantage

| que le souvenir du mot puisque cette faculté revient

guand la durée du sort expire

La memoire

Il existe différents types de mamoire. Voicd les trois
catégories présentant le plus grand interet pour les
mages hermetiques :

- la mémoire imscrite, que l'étude et l'expériemce
gravent dans 'esprit.

- la meémoire procedurale, qui comrespond aux sé-
gquences dans lesquelles s'effectuent les actions pour
mener & bien une tache plus grande.

- la mémoire épisodique, par laguelle on se sowrient

| d'évenements particuliers. La meémeire autebiogra-

phigue est une forme de meémoire épisodigue.

En theorie, les mages hermetiques devraient étre ca-
pables de dupliguer la mémoire procedurale et la me-
moire inscrite d un denneur au sein d'une cible, permet-
tant ainsi le transfert de Compétences. Pour l'instant,
Aucun mage n'y est parvenn par la magie convention-
nelle. La memoire inscrite et la mémoire procedurale
restent des cibles walides pour d'autres manipulations
magiques mais la création de Compétences par la magie
dépasse, pour le moment, les limites de la comprehen-
sion hermetique.

Les mages hermetiques peuvent créer des souvenirs
episodiques, comme indiqueé dans le livre de base et
precisé plus bas. Les érudits hermetigues supposent
que ceci s expliguerait par le fait que le processus de

€xemples ve sorfs de memoire inscrit

_———_..__.“____-_-._-
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Il est impossible de résister aux transparences avec la Parma Magica car elles impliquent la destruction des
species avant que celles—ci ne frappent la cible.

Creation du simile
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meémerisation du souvenir épisodigue crée un épisode
neuf, et dome une mémoire neuve, que la magie m'ali-
mente pas. Les souvenirs épisodiques n'apportent pas
de Compétences mais peuvent apporter des faits indi-
widuels. Le souvenir d'un évenement particulier pour-
rait, en fonction de la décision de la troupe, offrir une
réunssite antomatique 8 un test de Connaissance donné

Le livre de base assigme un nivean de base de 5 aux
sorts qui permettent de créer un unique souvenir.

LA MEMOIRE INSCRITE

D point de vue des professeurs medievausx, la me-
moire la plus importante serait celle que I'étudiant ins-
crit dans son cerveau par ses efforts assidus. Elle inclut
les faits et les corps de savoir.

LA MEMOIRE PROCEDURALE

La memoire procedurale correspond a des sequences
d'actions, réalisées dans l'ordre et sans effort conscient.
Toutes les Compeétences physiques que les personnages
utilisent sans tenir compte des menus détails font partie
de la mémoire procédurale. La Magie hermeétique peut
cibler les souvenirs procéduraux mais ne peut pas en
cTéer de nouveaus.

Certains mages rapportent avoir rencontré des en-
fants qui avaient hérité de la mémoire procédurale de
leurs parents. L'exemple le plus fréquent du folklore
concerne les enfants des matsons nobles, intuittrement
capables de manier les atmes. Ce peut étre une forme
de Distorsion mais certains mages pensent gue les

souvenirs proceduraws peuvent éfre transmis par

le sang, avec la mémoire procédurale inhérente a

tous les peuples. Ce genre d’héritage est rare et
peut s'illustrer par des Vertus.

LA MFMOIRE EPISODIQUE

La meémoire épisodique a trait aux évenements. Un
mage qui se souvient dun antre parce qu'ils se sont
renconirés 4 une réunion de Tribunal particuliére, par
exemple, fait appel a cette forme de mémoire. La me-
moire autochiographique et la mémoire prospective, qui
concerne les évenements futurs prévus, en font égale-
ment partie. 5'ils sont endommages ou distordus par
la magie, ces souvenirs se réparent deux-mémes par
un processus de déduction, d'induction et d'sbduc-
tiom, que les mages exploitent en creant des souwvenirs
wrraces mais faux qui deviennent tres vite impossibles
a distinguer des souvenirs naturels.

La perte de meémoire épisodigue n'empéche Fu=
d'utiliser ses autres facultés. Un amnésique, qui. n'a
aucun souvenir autobiographique, peut quand meéme
travailler et utiliser le langage Un personnage dontla
mémeire épisodique a £té endommagée ne saura peut-
étre pas quelles sont les Compétences qu'il est capable
d'utiliser mais, s'il se retrouve dans une situation oi
il doit agir instinctivement, il alors les utiliser
normalement. Par la suite, cependant, le détail de ses

- achions échappera a sa compréhension.

Le nivean de détail d'un souvenir episodique ast
déterminé par un jet d'Intelligencs + Finesse contre un
Facteur de difficulte de 6.

- fuu.t transformer l'esprit en un

- DESASTRE - l= personnage a creé un élément de
souvenir tellement faux gue la cible le remarque des
gqu’elle I'examine

- EOnEG - e PEISONNAEE & CTEE UN SOUVENIT si pen
convaineant que la cible n'an tient pas compte, jugeant
gqu'il me s'agit que d'une fantaisie

- REISSITE - le lanceur crée un souvenir dont les
détails s'inspirent des expériences et aspirations de la
victime. Par exemple, une wvictime de Londres gui se
voit implanter le souvenir d'une wvisite & Venise se sou-
viendra peut-etre de ses rues boueuses, ne sachant pas
gu'elle devrait plutot se souvenir de ses canaux.

- REASSITE DE 5 04 PLUS - e mage peut intégrer
au souvenir guelques détails qu'il connait 5i la cible
cherche a weérifier le sowvenir, slls aura la certitude
gqu'elle ne peut pas se mppeler ces détails de son expé-
rience du souvenir rememore. Ces details pewvent par
exemple inclure une vue exacte d'un batiment impor-
tant ou de l'agencement des meubles d'une piece.

- REUSEITE DE 6 (M PLUS - le mage peut intégrer de
nombrews: petits détails, connus de lui, qui peavent fa-
cilement semer la confusion ches un individu essayant
de verifier la veracité du souvenir.

- REUSSITE DE 9 O PLAS : le mage peut inclure des
informations extrémement deétaillées an souwvenir 5ila
cible tents de veérifier le souwvenir, ces détails le faront
apparitre comme quelque chose de semse.

Lia memorisation e
connaissances falriquees

Les pensaes et les souwvenirs fabriques disparaissent
de l'esprit de la cible quand le sort qui les a généres ex-
pire. Mais il arrive que certains personnages souhaitent
conserver ces penséas. La mise a contribution de la pen-
sée on du souvenir, afin que l'esprit crée une mémoire
episodigue autour, permet a l'esprit de reconstruire le
souvenir une fois que la magie a dis :

Ce n'est pas un moyen d'enseigner qui soit efficace
puisqu'il nécessite une heure de travail pour chague
image on ensemble significatifs de faits afin que le
souvenir se fixe dans la mémoire. Par exemple, = le
mage cree l'image dune carte dans 'esprit d'un servi-
teur, celuici pourra en fixer le sowvenir en dessinant
les détails de la carte pendant une heure, avant que le
sort n'expire. Les souvenirs reconstruits sont égalemant
des copies imprécises du souvenir original, ce gui n'in-

| hibe pas I'utilisation de faits reconstruits simples mais

entraine une accumulation d'erreurs pour les informa-
tions complexes.

LES AUTRES TOURS DE LA MEMOIRE

STOCE AGE : le livre de base présente des indications
objet solide et donne
‘exemple d'un ciseau { AtMS5, aux pages 226 et 225 res-
pectivement ). De la méme maniere, il est aussi possible
de transformer un souwvenir ou une émotion en un objat

| zolide. Le niveau de base pour cette opération est de Jat

elle nécessite un Cnmplément qui définit la forme finale

du souvenir. L'auteur peut a nouvean ressentir lemo-

| ton ou se rappeler Iz sowvenir 1::1‘51:11’11 Hent l"nbpt e1
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Les sorts preseniﬂs dans le livre de base comrespondent souvent a ce tﬂ:he de mémaoire, comme par exe mple
Jouvenirs jamais weécus, Passé d'un autre et Léger trou de mémoire, qui ont tous trait a la mémoire des évene-

ments.
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Creation 0'une reputation immeritee

main, mais les autres en sont incapables.

INCLINATIONS : le livre de base presente des | | =
indications pour incliner une personne i un type de
réaction particulier Il s'agit d'un effet de base Fego
Mentem de niveaun 5 { ArM S5, p. 228). D'aprés les mages
Jerbiton, l'une des inclinations les plus importantes
concerne la foi En d'autres termes, los sorts de ce type
permettent de rendre la cible plus crédule ahn les | ¥
autres illusions et hallucinations aient plas de rﬁfm ]
de réussir. L'absence d'intérét est egalement une autre |-
inclination utile. Les sorts Fego Mentem ne permettent &
pas de détruire les souvenirs, mais un personmage tout
simplement indifférent a ce qu'il voit sera bien moins
susceptible de s'en sowvenir.
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Les mmbecides ef les idiofs ont crec les loms r prenir la
renssife of asserotr la violence, wats i aurs fallu un dre
plern de sagesse o de pers o cibe ponr maeriter la cramie des
dicux cf, par la meme, mtrodusre e plis agrenble des omso-
gnemmits | la disstrmdation dela verite parn les mensongs.
Nemmomns, auctunc lot dinzention luomarne ne saumt linn-
ter ls eprids redlement sage o affuts

— Tytalus le Fondateur

a maison Iytalus est tout particuliere-
ment connue pour sa quéte incessante de
conflits. Ses membres sont perqus comme
des fautenrs de troubles, des polificiens
sonmois et des intrigants clandestins.
Tout cela a Ia fois, ils sont pourtant bien
plus encore. Pour les joneurs qui s'inte-
ressent aux personnages de la maison Tytalus, ce cha-
pitre présente 1'histoire, la philosophie et la culture de
Ia Maison, en plus de détailler les motivations de ces
mages querellenrs. Le conteur y trowvera, quant a lui,
un ensemble de regles utiles pour diriger des histoires
ou des sagas basées sur la maison Tytalus, y compris
des regles concernant la résolution des débats publics et
des idées d histoires s'appuyant sur des intrigues et de
sinisires mantgances
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histoire

Selon certains, om pourrait diviser I histoire de la mai- |

son Tytalus en différentes épogues, en s'appuyant sur
les couples de mages éminents en conflit les uns avec
les antres. Les premieres années furent deminées par
les luttes de Tytalus avec son maitre, avec Tremere of
avec ses filii qui, a leur tour, ont perpetueé la tradition
avec leurs propres querelles. La periode intermediaire
fut marquee parla corruption de la Maison, qui monta
les quatrieme, cinguieme et sixiéme Primi les uns contre

I les autres. Enfin, '8 pogque actuelle woit toujours la Mai-

SON en guerre, avec dew< mages qui revendigquent le

droit & la diriger.

Tytalus le sorcier

Alors gu'elle était en guete de magiciens pour creer
un Ordre uni autour de la Magie hermetique et de la
Parma Magica, Trianoma wisita les catacombes de
MNaples. La, elle découvrit Guoma la Fetide, nécro-
mancienne sans doute la plus puissante gui ent jamais
existé et heritiere des secrets de 1a mort et des morts (cf.
Les Maisons d Hermes, les Vraies lignees) Ce fut avec
beancoup d'appréhension que Trianoma invita ['hi-
deuse necromancienne & Durenmar afin gu'elle étudiat
sous la houlette de Bonisagus et que sa puissante magie
pit étre intégrée a la Théorie hermétique. Inconnus de
Trianoma, les trois eleves de Guorna (Tytalus, Tremere

et une jeune flle nommee Praliz, dont 'education
e, efait encors a faire) avalent fui par I’ Adratique

en direction de la Dacie peu de temps aupara-
want, juste aprés avoir découvert I'hormble plan
de leur maitresse, qui cherchait a transférer son
ame pour la faire passer de son corps de lépreuse,
infecte de pus, 4 celui de I'un de ses éleves

Les trois apprentic réunirent des forces pour tuer

leur ancienne perséecutrice et professeur. Tytalus prit |

les choses en main. [l était le plus agé des trois et awvait |

etudié aupres de la sorciere pendant pres de trois de- |

| cennies. [l ordonna a Tremere de trouver des magiciens
. qui les aideraient tandis que Ini-méme s'occupait de

chercher une assistance magique a4 opposer a la magie
de Guoma. La nécromancienne tirait ses pouvoirs des
dieux des morts (malgré la sécularisation de sa religion )

p et Tytalus partit donc en queéte des esprits que ces dienx

avaient emprisonnés awx Enfers, esprits emplis de ran-
cceur, de révolte et de haine et a la puissance immense
- les titans. I1 passa de nombreux pactes avec ces redou-
tables esprits et, ragaillardi par le nombre de magiciens
nécromantiques que Tremere avait recrutés, tous densx
detruisirent ce qu'il restait de la tradition de Guoma a
MNaples puis attendirent gque la sorciere s'en revint de la

Forat INoire. I.e pmge elabore par les dewx fréres atait |

trop bien préparé pour que Guorna piit v survivre,
meme malgré son nouve 1 enseignement hermeéticque.
Tytalus affirma avoir porté le coup fatal a sa mater en
arrachant son ceeur de pus & sa poitrine. Guorna eut
cependant sa revanche et, dans son dermier souffle,
maudit ses éléves matricides de la méme affliction qui

I"avait rongée, la lepre.
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Tytalus le mage

Apres la defaite de Guoma, Tytalus et Tremere (ainsi
gque Pralix ) marchérent sur Durenmar dans I'intention
d'eliminer les magiciens qu'ils consideraient comme ses
alliés et conspirateurs associes. Neanmoins, la diploma-
tie de Trianoma desamorga leur fureur et les fréres se
laisserent comvaincre de leur inmocence. En fait, ils se
laissérent persuader d'accepter la tutelle de Bonisagus
en lien et place. L'adoption de la Magie hermétique fut
trés difficile pour Tytalus, quiawvaitets formeé de maniare

| un énorme pouvoeir Cela dit, il fat gunand méme capable

d'apprendre la Parma Magica. Pralix devint 'appren-
tie conjointe de Tytalus et de Bonisagus, et, grace a ses
deux maitres, en retira une comprehension parfaite de

! la sorcellerie comme de la Magie hermetique. Cuand les

{ assoiffé de pouvoir régner en maitre sur I'Crdre.

magiciens que Trianoma avait rassemblés a Durenmar
commencérent & mettre em mot la stracture de 1" Crdre,
Tytalus supposa que Tremere deviendrait un membre
de sa Maisomn, car sa formation magique était inférienre
a celle de tous les antres Fondateurs potemtiels. Tou-
tefois, Tremere avait longtemps regimbé sous le joug
dominant de son frere et, avec le soutien de plusisnrs
auntres Fondateurs et de son entourage de necroman-

i
|
approfondie a sa tradition d'origine et en avait acquis I
4

tonder sa propre Maison Ce fut le début du fossé qui,

avec le temps, n'allait cesser de se creuser entre Tytalus
et Tremere

Tytalus était un politicien de talent double d'un puis-
sant rmagicien. Il consacra énormément d'efforts et de
temps a haranguer les autres Fondateurs, notamment
Guernicus, au sujet de la structure et du gouvernement
de I' Ordre d'Hermes Tytalus se posa en faveur d'une
structure démocratique de 1'Ordre et les premiers élé-
ments du Droit hermétique furent, pour l'essentisl
modelés suite anx deébats publics qui opposerent Guer-
micus et Tytalus. Ses disciples pensent, anjourd hui, que
Tytalus aurait poussé 1'Ordre sur la voie démocratique
dans le seul but de supplanter Tremere et sa base de
pouvoir, non dans quelque objectif plus noble. Il esti- |
mait que remettre la direction de I' Ovdre a la classe ple-
béienne walasit toujours mieuwx que de woir un arrmviste

' viens Daces, il trouva la force politique suffisante pour I
i

Las écrits de Tytalus revelent ses nombreuses mani-
gaAnces dans le monde vulgaire. [1 fut au meins en partie
responsable de l'établissement d'un protectorat sur les
Slaves, sur la frontiere orientale du Duché de Baviére.
Son intention était de creuser un fossé entre les Bul-
Ems I[i]hE :.'le Trm!re] et IE'L_:IE cousins du nord . II {,

( Im -.
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Suymbolisme de la spivale |
e |

existe de nombreuses rameurs selon lesqualles il anrait
également &été actif au sein de I'Empire byzantin, ou il
4 aurait aidé Jerbiton & vaincre les ambitions imperiales |
de Tremere. Il fut probablement responsable de l'an- |
nexion de la Bretagne (on il s'était installé } par I'Empire |
franc, considérant ce dernier comme plus stable que |
les royaumes saxons tractures des Iles Britanniques. |
Cependant, la légende de la Maison raconte également !
|

que Tytalus se serait mele de la suecession des rois de
Grande-Bretagne. Tontes les histoires gque l'on racomte
a son sujet ne peuvent pas étre wraies puisque certaines
le placent en differents endroits au méme moment. Au-
cune accusation de violation du Code ne fut jamais por-
tée conire lui mais, a cette épogue-la, I'Ordre etait en-
core petit et un intrigant anssi doueé que Tytalus powvait
aisement echapper au regard vigilant des (maesitores.
En 796 aw. | -C, Pralix, devenue une mage puissante,
preésenta son maitre a une jeune fille qu'elle avait l'in- |-
tention de prendre comme apprentie. La jeune fille, pré- |
nommeée Hariste, etait d'une beaute enchanteresse st
Tytalus tomba éperdument amourews d'elle. Submerge
par ce sentiment qui ne lui etait pas du tout familier,
iy Tytalusvola Hariste a Pralix et se retira chez lui, a Fuda-
rus, pour la former. Furieuse, Pralix resta en arriére et le
remplaca a la téte de la Maison, méme sielle ne réclama

pmais le l::l:rE de Prima,
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. Larelation de Tytalts avec Hariste frisait l'obsession.
A caunse de la lepre, elle Iui serait 4 jamais inaccessible
et, méme s1 Hariste n'eut jamais le moindre signe de
rejet 4 son égard, il refusait de souniller sa perfection
Fongée par la frustration, elle se résolut & punir som
maitre pour sa retenue et donna ainsi naissance a cefte
tradition de rivalité entre éléve et maitre, qui perdure
encore aujourd hui dans la maison Tytalus.

La Maison apres Tufalus

veétu de sa robe et de son wvoile de lepreux et équipe
d'un baton. Son familier était introwvable. I1 rendit wi-
site a tous les membres de =a Maisom un a un, offrant
des conseils & chacun, et tous s accordérent sur le fait
gque son comportement n'avait rien d'ordinaire  5a der-
niere escale fut pour voir Hariste, auprés de laquells il
s'attarda pres d'un mois, période pendant laguelle ils
auraient enfin comsomine leur amour, selon la rumeur

Puis il s'en alla pour les Bois de Maddenhofen, en Bo-

pher les « désirs de son ceeur = aupres de la Feine des
Fées. On ne le revit plus jamais

Hariste s'installa 2 Fudarns et devint la premiere
Prima de la maison Tytalus. Elle requit une andience
privée avec chacun des membres de sa Maison Seule
Pralix refusa de la voir. Elle leur fit part des demnisres
instructions de Tytalus. Ce fut en tont cas ce qu'elle dé-
clara. Elle collacta egalement tous les conseils qu'il avait
faits a chacun et reporta ses paroles dans un ouvrage
e, intitulé les Analectes de Tytalus Alors gu'elle

était sur son lit de mort, les derniéres instructions

o Hariste furent que I'ouvrage fut copié et remis
achacun des membres de la Maison afin que tous
58 spouviennent de lenr Fondateur biem-aime. Les
Analectes de Tytalus sont encore trés populaires
au sein de la Maison et chague apprentl reproduit la
copie de son maitre pour lui-méme a un moment donne
de son apprentissage.

Linfluence d'Hariste sur la Maison etait trés subtile
mais persuasive Tytalus était une créature nee des
" gunerres violentes gue se livraient les magiciens tandis

gu Hariste avait grandi dans la paix imposee de I Ordre

d'Hermeés. Dans les Analectes, elle reaffirma l'impor-
tance de la philosophie de Tytalus sans jamais modérer
i 1'amplenr :F
\ tigmes (cf. plus bas) pour le reglement des differends
et encouragea la rovalite amicale au sein de la Maison.

Méme sielle n'en n'avait pas I'intention, Hariste imtro-

duisit également un culte du héros parmi les disciples

de Tytalus, plagant la Fondateur sur un pigdestal que

Iui-meme n'aurait ]'a.'mnis cherché a4 oceuper.

Pralix n'accepta j vraiment Hariste. & ses yeux,
Tytalus était une figure paternalle dure mais adoree, ce
qluplaqul:htalem-entﬂunste dans le role de la.r:atr.n
vénale qui, en plus de cela, etait presque deux fois plus
jeune qu ‘elle. Mais Ia plus Jeune et jolie mage s'était atti-
rée le soutien de la Maison grace a une vivacité d'action
et 4 un style oratoire fascinant, vertus i cété desquelles
Pralix donnait l'impression d'une franche maladresse.
D fait de ses compétences davantage adaptees aun
champ de bataille qu'aux cours des Tribunaux, '

En 807 aw. | C., Tytalus guitta Fudarus uniquement | -

Sy FE S =

heme, ou il déclara se rendre dans la but de faire trioma-

g sa forece. Ella institua les rencontres eris-

¢ renonca a essayer de prendre le contrdle de la Maison :

et decida p.lu'tnt de consacrer ses efforts & mtegter ton-
iciens dans le giron de l’Dnlre
m&:&ﬂnﬂde:eezi comame le premisr

| des couples de «rvaux adorés = pour lesquels la Maison

est reputee. Leur rovalite est légendaire et, an depart,

prenait sa source dans la jalousie. Hariste enviait Pra- §

lix car son ainée avait toujours connu Tytalas. Pralix en
voulait & Hariste de n'étre pas devenue son apprentie.
Quand Hariste manipula I'Ordre pour envoyer Pralix
combatire Damhan-Allaidh, ce fut un coup de maitre
digne de Tytalus lui-méme . Ce ne fut que lorsque Pralix
abandonna I'Ordre qu'Hariste réalisa a quel point sa =

' grande sceur = lui manquait et prit conscience de lavéri-

table affection que cachait lenr hostilite. Suite a cela, elle
fit tout ce gqu'elle put pour protéger Pralix quand toutes
les antres Maisons exigérent qu'elle fut executée pour
sa temerité (cf. Chapitre 4 : la maison Ex Miscellanea,
Histoire ).

La frahison

Je refuse de reconmattre la culpabilite de mes actes, ne
souscricant nudlement aux chatnes de la moralite g zons
empec herit dﬁ:mu}ufﬂuﬁ"ﬂ mes actions. ['admets avor ochone
ef azoir renonce a un trophes non PAus gmmd quece que Teus

THE PONITES JTMEIS miarracher, mis Je ne penx o me rgusemn |

toutonrs a regrotfor co guc j'm3 accompli.
— Tasgillia. fare au T b unal quil'executa pourdia-
bolisme.

Tasgillia fut la quatriéme Prima de la maison Trtalus.
En plus du mepris que la Maison Ini temoignait pour
sa personnalite profondément désagréable et sa vision
extrémement ézoiste du monde, elle était souvent com-
parée & Guorna a cause de la e de sa magie
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puissanc -
spirj.lun_na. Elle gagna toutefois la droit de diriger Ia

R g

De plus, les Tytaliens auraient procéde autrement en

i . 5 & -?"E.'_ ...h.%. : I
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maison T}rts.luE, chose que nul ne powvait lui retirer. La
lutte qui 'opposa a sa filia Kalliste fut la querelle la plus

4 amere et vindicative de I'histoire de la Maison Kalliste

estmait que le Serment apportait une culture supe-
rienre au chaos anarchique qui awvait précéds la fonda-
tiom de 'ordre, epogue ou chague mage ne surrait que
sa propre nature égoiste. L'immorale Tasgillia etait de-
pourvie de ces tendances altruistes et ne permettait pas
que quoi que ce fit vint entraver ses interets personnel.
Les deux femmes s’ opposaient a la moindre occasion
et me se déclarerent pas moins de quatre Guerres des
magiciens, pusgu'a ce que le Tribunal menaga de lancer
une Marche contre elles deaux.

Le conflit cessa brutalement en 961 av. [-C. quand
Ealliste apporta awe Caesitores la prewve que sa ma-
ter accumulait sa puissance avec le diabolisme, puisant
dans le saroir de Guoma pour imvogquer des démons
et assouvir ses désirs sybarites. Tasgillia fut exécutee
pour diabolisme par I'archimage Erythravis de la mai-
son Guernicus cette meéme année L'ensemble de sa
tradition, les Titanol (cf. Les personnages, plus bas), fut
ngee suspecte et l'engueéte qui s'ensuivit se conclut par
V'exécution de guatorze Titanoi et de trois autres Tytali
par les Hoplites de I'Ordre. De la lignée des Titanci ne
survécurent gue Kalliste et ses filii Forte du soutien et
de I'approbation de la maison Guernirns, Kalliste rem-
placa Tasgillia et devint Ia cinguidme Prima de la mai-
son Tytalus bien qu'elle n'eit jamais gagne ce privilége
selon les régles de la Maison qui considérent qu'il 5'agit
d'un honneur que l'on accorde avec le temps.

On envint & se referer a cet evenement comme la Tra-
hison des Tytali, méme si I'Ordre parle plus couram-
ment de la Commaption, que les Tytali mngemes woient
comme une période sombre de leur histoire, mais pas
pour les raisoms que les antres Maisons s'imaginent
Les Tytali admettent owvrertement que Tasgillia etait
coupable des crimes dont elle fut accusee mais tiennent
Ealliste pour responsable de la trahison des principes
de Tytalus car, en plagant la contume devant la nature,
elle a complétement trahi la philosophie du Fondateur.

réglant le probleme a huitclos. Au lien de cela, leur
Maison si fiere fut publiguement humiliee dewant
I' Orclre et, & ce jour, n'a toujours pas retrouve sa réputa-
tion d origine. C'est a Kalliste que les Tytali se référent
quand ils parlent de la Trahison et, chague année, an
milien de I'hover, les membres de la Maison mandissent
rituellement =a mémoire 4 Fudarus.

Le Schisme ef ses consequences

Suite a la Trahison, la maison Tytalus connut une
périnde de paix relative et se consacra a4 la recoms-

truction de ses rangs et de sa réputation au sein de

I'Ordre. Les mages spiritnels, capables de controler

les esprits du conflit et de la victoire, étaient les plus 4

grands combattants de la Maison et, suite a leur perte,
les Tytali se détourmérent du conflit Ph}rsique {le lais-
sant aux Flambean et aux Tremere) pour ré-em-
brasser l'art subtil du debat qu'aimait tant leur
Fondateur. En conséquence, ils accumulerent
un certain pouvoir poliique, notamment
dans le Tribunal de MNeormandie. La Mai-
som, brisée, que Kalliste dirigea pendant le
Schisme, ne devint plus gu'un instrument de Cl
la maison Guernicus Lors du demier jour de N
la bataille entre la maison Diedne et le reste de =~
I'"Crdre, la Prima Falliste trouva s mort au bout de

la lame empoisonnée d'un membre de sa propre Mai-

son. Le meurtrier fit l'objet d une Marche, lancés par §

son propre pater, Klynoites, gqui devint alors le noavean
Primus de la maison Tytalus. On croit souvent que le

filins de Elynoiteés commit le crime an nom de la Mai-

son ef de son pater
Au cours des annees gqui suivirent le Schisme et la
disparition de la maison Diedne, les riches sources de

| vis et les sites magigues fleurirent dans toute 1'Europe

Mythique mais nulle part ailleurs autant qu'en Bre-
tagme Les wétérans du Schisme dans le Tribunal de
MNormandie, qui étaient principalement des membres
de la maison Flambeau, s’appropriérent ces sources
de wis par droit de conguéte malgré leur position sur
des territoires traditionnellement réconnus comme des
territoires de membres de la maison TF'Ialus. Cela créa
des tensions entre les dewx maisons, qui s'intensifierent
lorsgque chacun des cotés fut rejoint par des sodalss
de sa Maison. Le conflit pour les ressources pris alors
une tournure idéclogique. La maison Tytalus accusa la
maison Flambeau d'exiger une récompense pour avoir
rempli son soit-disant autoproclamé devoir, alors que
ce dernier consista au meurtre brutal des membres de
la maison Diedne_ Elle jeta le discrédit sur les protesta-
tions de justice et d'honneur des Flambeau, qu'elle fit
apparaitre arrogantes et hypoerites | les Tytali décla-
rerant qu'ﬂ n'y avait ren d’honorable a s emparer des
ressources des autres Maizons en les dé:lara:_ttt butins

o
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fa atieinte & l'image des Flambeaun qu'il qualifia
d'idiots 5ul'.ru.ﬂmnt bétement leur magie an dictat
des Quaesitores au lien de jouir du pouvoir de
leur Don

Le conflit inter-Maisons menaga de replonger I' Ordre

dans U'anarchie d'swrant-Schisme. Les certamens dis
tés su nom des ressources et des territoires ascaladerent
encyecles de Guerres des magiciens motivées par lawven-
geance jusqu'a ce qu’on en oubliat presque les litiges de
depart, au moins chez les Tytali Ce fut les Flambeau
gqui mirent fin an conflit au Grand Tribunal de 1063 :

en gage de solidarité ils refusérent de continuer a com-

- x .

.._,,.,.-.._:

i batire des Tytali Four les Tytali impliqués, le conflit

avait pris plus d'importance pour le défi gqu'il consti-
tuait que pour les raisons qui 1'avait déclenche . En se re-
tirant du combat, les Flambeau instaurérent une tréve

En MNormandie, des institutions légales furent mises en
place pour redistribuer toutes les ressources magiques
récuperées pendant le Schisme. Dans toute I'Europe, le
Grand Tribumnal ina des alliances accueillant des
1:115:11:-]95 de Flangeau et de Tytalus, souvent accompa-
gnes de Eumsnglde la hgnee de Trianoma faisant office
de mediateurs, et une entente cordiale fut finalement
établie entre les deux Maisons, au moins en apparence.
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Il v a vingtcing ans de cela, la Prima Buliste sombra

dans un long Crépuscule et fut déclarée morte par som

jeune frére, le mage hermétigue Harpax, que sa sceur
avait waincu pour la direction de la Maison Suite a cela,
Harpax remporta le privilége de servir en devenant

! le dixiéme Primus Cependant, trois ans plus tard, en

1198, Buliste vint a bout de son Crépuscule temporaire
(comme certains l'en pensaient capable) et tenta de
retrouver son ancienne position a la tete de la Maison.
Harpax refusa bien évidemment d’'en ceder le controle
a sa rivale. La Maison retint son souffle tandis gue le
frére et la sceur, tous deux des mages puissants, se li-
vraient une bataille durable, mais aucun n'en émergea
vaingqueur. Aujpourdhui, en 1220, le probleme n'a tou-
jours pas eté résolu. Les denx mages ont gagne le droit
de servir la Maison en tant que Primus et aucun d'eux
ne sermblent étre en mesure de prendre l'svantage sur
I'antre. En conséquence, le choix de devenir Decimus
(partisan du dipaeme Primus) ou Fidelus (loyaliste de
la nemneme Prima) repose sur les choix personmels
et/ou les caprices éventuels de chaque membre de la
maison davantage gue sur le mérite legal, sachant que
guiconque refusant de prendre parti s'attire le mepris
des autres. Lorsque des Tytali soutenant des camps
opposeés se rencontrent, il v a de grandes chances pour
gque chacun vante a grands cris les merites du champion
qu'il & choisi. La domus magna de Faudarus est occupee

| parles deux Primi et a effectivemant ate divisee en deux

alliances sous un méme toit. 5'ils partagent les meames
salles, les memes quartiers et las mémes ressources, les
mages, les residents et les servants loyaux a chacun des
Primni menent des vies séparées, refusant ds reconnaitre

J

-

I'existence de l'autre camp. Ils portent un morceau de
tissu de couleur différente pour se distinguer les uns
des autres : du pourpre royal pour Buliste et du wert

revolutionmaire pour Harpax, couleurs qui on ét8 res- |

pectivement aduptéez. pour les badges des Fideli et des

Decimi. Le serieux awec lequel les mages Tytali pour-

suivent le conflit a tendance a déstabilizer les indnridas

extérieurs a la Maison, qui sont encore plus perplexes |

devant le fait que celni-ci dure depuis vingt ans et n'a
toujours pas été résolu. La verite, c'est que la maison
Tytalos s'amuse bien trop de toute cette affaire pour y
metire un terme maintenant.
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La philosophie du conflit

L mndizndu profitermt bien drvantage de lo pusfices'd -
tatt les lots comme primerdmles en presence de femoins o los

doerefs de la nature conmne primovdiaux lovsqu'dd est senl.
— Amtiphon

La maison Tytalus cherche a imiter son Fondateur,
gqu'elle voit comme le mage le plus brillant ayant ja-
mais existé. Les membres adorent les Amalectes de
Tytalus, gui décrivent le parcours qu'il a suivi toute sa
wie jasqu’a son accession au pouvoir. Les philosophes
des autres Maisons dénigrent Tytalus, le voyant plus
comme un = grappilleur de sagesse = qui ne collectait
que les fragments de philosophie suffisamment bril-
lants pour attirer son attention. Face a ce point, les
Tytali qui prennent part a ces débats hochent wigouren-
sement la téte en signe d'approbation (enfin quelqu’an

. qui comprend le Maitre )

Des nombreuses eccles de la Grece antigue qui ensei-
gnaient la philosophie, Tytalus s'inspira le plus forte-
ment des enseignements des sophistes. Etil est vrai que
I'essentiel du corpus des enseignements sophistiques
entre en résonnance avec les membres de la maison Ty-
talus aujourd hui Les sophistes étaient un groupe anta-

goniste d’éradits qui employaient des tactiques fourbes YE

pour vaincre leurs adversaires et furent presque unani-

mement honnis par les écrvains ultérieurs. La raison A

pour lagquelle leur philosophie attire tant lIa maison Ty-
talus est évidente : elle repose sur un conflit implicite,
la rivalite nature / coutume

L'antagonisme Phusis/
DNomos

T'a fait Iz guerrea me mere, | ‘i affronte rrr-:mﬁ T,
Je me sums Ji'.'ns;mf{: avec nus anus ot je me sus quere- 1 £

azee mes filles, mas mon pire rizal =t e rgflet que me ves- iy

more le maroor,
— Amalectes de Tvtalus

Chacun des disciples de Tytalus porte en lui le sens
de la rivalite. Les fondements de toute la philosophie
de Tytalus reposent sur l'idee que chaque homme doat
taire face & un dilemme moral primordial qui nait des
rmvalités opposant les deux forces abstraites que sont la
physis et le nomos.

Physis se traduit par « nature, » mais a une significa-
tion beaucoup plus complexe que cela Elle correspond
a tout ce qui constitue un étre vivant donné et se tra-
duit done souvent par « le moi. = Ce sont ses pulsions
qui poussent I'homme & manger, a boire, a prendre des
epouses et a faire des enfants mais ce sont aussi 'am-
bition, la motrration et la competition. Nomos, de son
cote, estla =loi, =les = comventions = ou les = coutumes,
= une invention humaine destinée & souder la societe.
Tytalus, comme les sophistes qu'il etudia, voyait ces
deux forces en opposition directe I'une a l'antre. Les
lois, les nems et les habitudes de comportements hu-
mains varient d'une communante a l'autre car ils sont
sujet au changement, anx remises en gqueston Par
contraste, la physis dérive d'une autorité divine sups-
rieurs . Elle ast done permanente, invariable et fermée
a toute remise en cause. 51 les sophistes chercherenta
tormer des lois humaines a partir des lois de la nature,

1
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g ; Tytalus, guant a lui, voyait la physis comme un critere, Bt‘s pﬁl[ﬂﬁﬂp ﬁt‘s cette égalite, le fort fera ce qu'il veut tandis que le faible I bénsfique. La guemre contre Damhan-Allaidh conduisit
. une norme & la lnmiere de laquelle les lois ordinaires se soumettra. Ainsi, parmi les Callicléens, il est possible * d la création de la maison Ex Miscellanea. Le Schisme
- pourraient atre corrigées, ameéliorée on ignorées. B de trouver l'origine de la croyance selon laguelle du | mit fin & des décennies de discordes et annonga une
Les disciples de Tytalus pensent que la contume s'op- | conflit nait le développement. Les epreuves et les que- | | ére de paix pour l'ensemble de I'Ordre. Le conflit de Ia
pose directement a ce gqui est natarellement préciens et b relles peuvent enseigner a 'homme faible comment de- i maison Tytalns avec la maison Flambeau (cf. Histoire )
gque 'homme ne devrait pas étre lié a ces choses que la 5 i wenir un homme fort et, done, 4 dépasser les limitations | précipita I'ascension au pouveir des Milites an sein de
societé Ini impose si celles—ci interferent avee les pul- =Th, de sa propra natare. i la seconde. IV'un point de vue plus personnel, un mage
sions de sa physis. La philosophie tytalienne se divrise N “ ; ‘ Les Callicléens sont determinés a forcer lse monde & ! essayant d'exploiter une faille du Code d'Hermes ne
en deux branches aux points de vue differents, I'une i _'; ;'J ""'* 3 '-fug e v""" fil' oo~ s'accommoder a leurs objectifs égoistes. [ls se montrent sert qu'a promouveir les régles qui éliminent ces inco-
recherchant la physis, I'autre le nomos, comme maitre |- ; T .‘f“ .J-' = Pt L ALEe . genéralement sans scrupule gquand il s'agit de viocler les herences. Un mage qui lutte confre son rival amasse de
du comportement humain. Ces branches sont nommeées { il i ’hﬁ_'“ t_.:ﬁ'ﬁ:' *-5-" *’H"" . I "“ - regles gui ne leur comviennent pas, méme s'ils recon- la puissance personnelle dans le seul espoir de vaincre
d'apres les célébres sophistes qui embrassérent chacun | | Bb A '"“IL:"‘ 2 pﬂ'-"" naissent qu’il est parfois necessaire d’agir en secret. Les cet emnemi. Un mage qui en trompe un autre, I'attirant
{ une approche - les Callicléens defendent la physis face | SITIAS " - *-'_-"‘h[‘ "*—‘R’ | rales typiques de ces mages sont ceux de I'hédoniste, | dans quelque intrigue, aiguise la prudence de sa wic-
au nomos tandis que les Hippiens soutiennent que cer- | L S :?_ o de la brute, du tyran, du duelliste, du cassecou et de l time gui sera moins susceptible de se faire berner a nou-
taines régles sont intrinseéques & la nature humaine et | ; I'agent provocateur. | wean. Cette quéte du développement constant permet
sont un frein nécessaire aux impulsions de la physis [ [ ESETEEEEEHEEE .| egalement aux Tytali d'arracher la victoire des griffes
égoiste. L'atlitude dominante de la Maison est passée ] L’ETHIQUE ] de ses défaites en défendant le développement person-
plusienrs fois de 1"an a l'autre de ces camps politiques I HIPPIENNE Ll nel chaque fois gqu'un plan échoue.
au cours de 'histoire. Chaque basculement s'est accom- i'
pagné d'un changement dans le symbole de la Maison, ’ La calewoue ost une ternble chose car la lov w'offre nudle |
entre la spirale callicléenne tournant dans le sens des | reparation contre les diffimateouss comme die le fait condre -
aiguilles d'une montre et la spirale hippienne tournant IummEmrs. Pourtant, ;Errﬁfmmfmm sont dos zfisma g ]}2.5 lllﬁttﬂmﬁﬂfﬁ i'II Eﬁﬂﬂﬂf
dans le sens inverse. Sous Tytalus et ses filii, la Maison ! derobent le bien le plus precicux, a sazorr Uanutic. Amsi, Ia
présentait des perspectives résolument callicléennes, | molence, ausst abjecte sort-dle, ot plus justc que la calommc Tytalus personnifia les armes avec lesquelles il se bat-
jusgu'a la Trahison, que 'on imputa largement a l'in- | en cect g’ dle n' st pos disstmndee. tit donnant a chacune d’'elles des noms de Titans, ces
. temperance extreme de Kalliste. L'approche hippienne, | — Hippias puissants esprits aw«guels il fit appel contre Guorna.
- plus introspective, a ensuite domine pendant toute la |- Ces instruments ne se résumaient cependant pas a des Y
- période du Schisme. Aprés le Schisme, le conflit avec ] Les Hippiens comme le Callicléens s'accorderaient epées at 4 des couteanx, mais aussiala e et, plus ;'..
la maison Flambeau (cf. Histoire ) poussa une fois de | sur le principe qu'un bon comportement n'est pas une | important encore, aux mots. Il est attendu des mages r
plus la Maison a4 adopter une éthique callicléanne et | part inhérents ou fondamentale de la nature humaine. [ Tytaliens gu'ils luttent lors des débbération des tri-
les Primi de la Maison sont tous deux des Callicléens | |

{bien gme leurs disciples soient issus des dewx bords
du conflit) Certains pensent que cette ére s'achevera
se. sur une confrontation finale entre Buliste et Har-
pax puisque, d'ici la, les mages de la Maison se
seront lasses de leur poursnite incessante du moi
qui s'incame dans leur rivalité. Ces deux posi-
tions décrivent uniquement les athitudes domi-
nantes de la Maison : & tout moment, on trowre

aisément les deux points de vue (et les nuances qui
les séparent ) an sein de la maison Tytalus.

b LARBARAL S

Maiz 18 ou les Callicléens scuhaitent se liberer des
contraintes au profit de leur nature egoiste, les Hip-
piens soutiennent que la décence est nécessaire a la

zservabion de la societe {ef, sans sociéte, I'homme
perirait). lls atfirment que les sentiments de honte et de
culpabilité sont une preuve gu'il existe des lois tacites
faisant partie de la nature universelle de I'humanite.
La nature peut étre corrompue et présente sowvent des
deésirs primaires, et les hommes qui se definissent par
ce genre de nature se retrouveront 4 faire le mal mais,
du fait du don divin de la justice et de la conscience, ces

bunausx, sur les champs de bataille des hommes, sur
les rings des duels en certamen et partoutoni ya
conflit. Meme =i I'on n'attend pas d'eux qu'ils
excellent dans chaque catéegone, ils dotrent etre
suffisamnment bien équipes avec les bonnes
armes (c'est a dire la force adaptee ) pour se
battre correctement.

LA RIVALITE

¥
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criminels savent le tort qu'ils font. Ces lois unfrerselles
(la révérence pour le Divin, la récompenss des bientai-
teurs et le devoir d hospitalité a l'egard des étrangers,

Quel coorer achame quee dur de Zdos [Rizalite]. Plus '_p'u:!— L..'., &
sant que Iz nextere, il possede Ea:ﬁ:l:ummc du fen of son epee Y ﬁ
'\"

re -
| L ETHIQUE CAILLICIEENNE . st ansst dure que le diment. 11 ne }mm: renell ereremnd q:.mr.d ﬁt

Nos los :'-miru—futrnnm.:ﬂmrt nos mellcwrs hommes des
leur plies yeunc age, lowr cnscignant le bien-fonde o la jus-
tesse de l'cgalite, mais s1 un mdizdu naturdl ement ot suffi-

r sarmenent fort devait emerger, td lejoune lion i sc debarnasso-

rart de ses choines, brsermit sa cage of desnendimit un maitre |

plutot gu'nn sclaze Alors la justice de la nature pllomd
dins toutesa glowre.
— Callicles

Les lois et la justice ne sont jamais que des instru-
ments la majorité des faibles emploie pour garder
I'homme fort {qui, par physis, est un homme juste }a
sa place. Il est dans la nature humaine de se compor-
ter égoistement, que ce soit en tant qu'individu ou en
tant que nation, et le fait de s !]’I.EEI’EH‘I.‘_F‘IH.‘IIII.TLPUEHILI:
sa wolonté aux autres est une conséquence inevitable
de la poursuite de sa physis et constitue une forme
d'existence idéale L'opulence, la lascivité et la liberte
de toute contrainte, lorsqu'elles sont appuyees par la

force, constituent l'excellence et le bonheur. Tout le

¢ reste n'est que non-sens sans importance. La chute de

Tasgillia fut le résultat du fait que cette excellence &tait
tout ce qu'ﬁlh.-re:ﬁnﬂ}m&i et que sa vanite pxcadait sa

Les Callicléens soutiennent que ce sont les puissances
dirigeantes qui fixent les nomoi, dans leur propre inte-
rat plutot que dans celui de cews gu'elles gowvrernent.
En consequence, 'homme qui agit de maniére juste s'en
sort toujours plus mal que I'homme injuste. Il est done
justifie d'apparaitre bon (c'est-d-dire d'obair au nomos),
si I'on en retire un awvantage social reel, mais il n'y a
auncun intéret a I'étre dans les faits gquand personne ne
regarde. Il vaut mieux saisir toutes les occasions d'agir
injustement si le résultat en est la valonsation du mod,
mais il est souvent possible de sexvir le moi en se mon-
trant gentil avec les antres et en suivant les préceptes
de la sociéte

Cette philosophie semble suggérer que I'homme de- |

vrait toujours agir égoistement et au détriment de la so-
cigté  Toutefois, les Callicléens soutiennent que, si l'in-
térét personnel correspond & ce que la physis recherche
naturellement comme quelgue chose de bien, le nomos
I'oblige & se muer en respect pour l'egalité. La justice

&

dépend uniquement de l'eégalité des powvoirs car sans o

. )
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hicléen n'y verra qu un effet secondaire, méme ,sfilut

pour n'en citer que gquelgues-unes) sont supérienres
aux lois et anx coutumes erronees que formule ' huma-
nité. Les nomoi sont des lois qui divisent et qui dressent
des barriéres entre les homumes la o nulle n'existe dans
la natare. Ils sont le résultat d'accords humains regu-
lisrement sujets au changement et de tyrans qui dictent
son comportement a4 'homme sans reconnaissance de
ce gquiestbon.

Les Hippiens cherchent a réformer ces lois et com-
tumes qui, de leur point de vue, sont contraires 4 la
nature humaine [ls bafouent velontiers las normes
sociétales (et le Code, 5'il le fant) s5'ils estiment que ces
restrictions mhibent la nature essentiells de I'etre hu-
main. Les roles typiques des mages Hippiens sont cemw
de V'altruiste, du réformateur social, du combattant de
ia hiberte, de 1'agent double et de 1'espion.

LE DEVELOPPEMENT PAR LE CONFLIT

Tytalus adopta Ia devise de la Maison pour une bonne
raison : il croyait que Uadversite apportait des change-
ments pesitifs. Le mage Hippien voit en cela l’-:.!bj!cﬁf
de ses conflits et de ses intngues tandis que le mage Cal-

il suret, ne reconnatssant me canrade, m frere, ni cousin, gt
son mntervendion oof gusst bondeversante qu’mdicible.
— Amalectes de Tvtalus

La compe tition entre rivaux telle que la pratiquent les

| mages Tytali ne correspond pas a un desir de s'emparer

du pouvoir de I'antre {ce serait de la jalousie, nonde la
rivalité Jni an désir de priver l'autre de ses droits (ce se-
rait de la malice ) Elle est motrree par le desir d'acque-
rir quelgue chose gue l'autre possede, non parce que
I'autre le possede mais parce gue 1'on en est dépourvn.
Certains (beaucoup, en realité) sont motives par des
passions Ph:s antisociales gui les mettent en conflit
avec les autres, comme l'ambition acharnée, 'avidite
cachée ou la luxure dévorante, mais il y en a d'autres
dont les motivations trouvent leurs racines dans la foi.
la justice om la compassion. La physis de ces demniers
entre plus rarement en conflit avec le nomos puisque la
societé humaine s'appuie sur des fondations morales.
MNeanmoins, un Tytalus compatissant n'hésitera pas a
transcender le nomos 5’1l devait se faire témoin de la
souffrance d'un innocent : il ne se sentira famais limits
par las lois des hommes car EI'quntEm est bien phﬂ
Eru.m:le Les Analectes de Tjrh'lhsm.éﬂ concentrent que
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lus pensait que sa physis démontrerait sa supériorite
sur le monde. Chague mage doit prendre conscience de
sa propre nature et de la maniere dont il la servira au
I8 1L

LA PERSUASION

rofuse riem.

— Analectes de Tytalus

aussi puissants que la force physique. Qi se retrouve
submergé par une chose échappant a son controle est
absout de toute responsabilité. En effet, tout comme
il est impossible de blamer le moine d'avoir été wole
par des bandits, ou la femme d'awvoir été viclée par
un homme plus fort, om ne peut blamer ' homme de
suivre une ligne de conduite (si haineuse soit-elle Jvers
laguelle 'anra pousse le pouvoir des mots.

Dans la Grece antique, les sophistes gagnerent leur
wie en commengant par créer une forte demande en ta-
lents intellectnels, puis en vendant cenx-ci au prix fort.
Pour les Athéniens, dont la vie politique souffrit sous
la direction des sophistes, le terme utilisé pour definir
I’ « Ingéniosite = partageaitla méme racine que le terme
signifiant = terrible. = [ls créérent leur propre paradoxe
:en fournissant les talents rhétoriques nécessaires a la

d'une culture démocratique mais, en ne vendant ces
talents qu'a ceux qui pouvalent se les offrir, ils n'assu-
rerent des avantages qu'awx riches. Tytalus trowvrait
s, ce paradoxe jubilatoire et enseigna qu'un mage
se comsiderant comme un membre de la maison
Tytalus dewvait étre prét a faire usage de sa force
superienre conire ses ennemis, sur de multiples
champs de bataille.

LA FORCE

Eratos [I'ouroir] of Bia [Force] sont mes compagnons ctor-

afferica mes disciples.
— Analectes de Tytalus

Le pouvoir d'un Trtalus tient a sa compréhension
parfaite de sa propre physis et a la reconmaissance
{apprise an cours de son apprentissage ) que le nomos
est arbitraire et souvent contraire a la physis. On ap-
prend aux mages Tytalus & reconnaitre leurs défauts
et 4 en faire des forces. Les défaites peuvent étre anssi
fréquentes que les victoires mais I'échec est une source
importante de connaissance en ce gui concerme les
Limitations du mage Tytalus reconnut que la sagesse
selon laque]k |'objectit d un conflit ient au conflit en
Ini-meme II'I.HIq'I:I.I.].'I.J.'I:I. des tonrnants majeurs de sa vie,

Lorsque Papprenti d'un mage Tytalus se fait écraser
encore et encore par la defaite, il doit alors apprendre
a se batire contre l'injustice pour enfin embrasser sa
nature Cette lutte lui permet de se construire |'armure
memntale qui lui sera nécessaire pour suIvivre a presque
tous les coups que la vie lui enverra. La force de volonte
qui anime tﬂ'l];%.l!ﬁ- mages Tytali tout au long de leur vie

Pathe [P ersuasion] st une decssc termble a laqudlc on ne |

Les Analectes de Tytalus enseignent que les mots sont |

participation aux débats, ils faciliterent la formatiom |

nds. Le premier, je U'ai zole 8 mo moter. La seconde, jel'mi |-

¢ et sans doute lenr trait le plus caractérstique. Certains :

membres de la Maison retournent cette philosophie
contre les autres, leur imposant des eprewves et leur
refusant tnttplmsi‘x q_ﬁh,ﬂﬁ h:nnsfurmer leur ferbrut en
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Les rumenrs

acier. La plupart des sujets qu'ils soumettent a ces tai-
tements n'apprécient pas I'attention qui leur est portée.

Culture

Senzenez-vous bien de mor pour cda, a dgfaut dautre
chose. [¢ penx forger oos armes, je penx sanglor @os armmrs,
Je penx meme chowsir le champ de batalle, mas i n'appar-
tient qu's zous de remyparter le combat

— Analectes de Tytalus ({demiere page)

Pour une Maison gui enseigne qu'il n'est ren de
moralement plus répugnant que l'action égoiste aux
dépends des autres, et qui encourage activement les

' conflits entre ses membres, la maison Tytalus est remar-
! guablement cohérente. Fortement centrée sur I’ « unité

tamiliale, » elle se montre trés jalouse lorsque guealqu’un
intervient dans ses nvalités personnelles. 51l est normal
gu'un frére et une scenur soient en désaccord, quicongue
s'en mele le regrettera quand il verra les deux parents
unir leurs forces contre lui. [V'une maniere un peun tor-
due, les rivalités au sein de la maison Tytalus sont I'une
des raisons pour lesquelles la Maison est une force poli-
tique si puissante.

31 la rivalité joue un role majeur dans la vie des mages
Tytali, il v a également d'autres choses gui unissant la
Maison.

LA REVERENCE POUR LE FONDATEUR

Il est uns croyance pnpulampn.n‘mt.e; isciples,

selon laquelle Tytalus était le plus parfait des étres

mortels que le monde a connu Bonisagus fut peut-

étre le plus intelligent, Flambeau le plus puissant et

| Merinita la plus saf;e, il n'en demeurs pas moins que

Tytalus était un polymathe qui incarnait tous ces traits
et bien plus encore. Les mages Tytali sont friands de
nowvelles hictoires inconnmes sur la Maitre et sont de

tervents mmprovisateurs de son mythe, giant sou-
vent d'autres IEEE:I_'LdEE pour en faire de Tytalus E ]:.E—

A

.
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ros. L'objectif n'est pas de tromper mais d’informer. Les
contes moraux tordus que I'on utilise pour apprendre
aux apprentis comment se comporter correctement au
sein de la Maison présentent souvent Tytalus comme le
personnage principal, Guernicus comme son conspira-
teur associé et Tremere comme le dape.

Certains poussent ce culte du héros a l'extreme, se |

rendant sur les hieux que Tytalus estimaient impor- |

tants, faisant meme des pelermages jusqu'aux Bois de
Maddenhofen, en Bohéme, ou il trouva la mort. Les
chiens font des familiers et des animaux de compagnie
populaires dans la Maison car Tytalus lni-méme awvait
un chien pour familier (quoique personne ne se ris-
querait a appeler son chien Tremere, comme celui du
Fondateur ') Mais la manifestation la plus evidente de
ce culte de la personnalite, o'est la dévotion que la Mai-
son témoigne aux Analectes de Tytalus, qui regroupent
les écrits du Fondateur, ses discours et ses adages sur
l'intégralité de sa wie. Presque tous les membres de la

Maison possedent leur propre copie de cet ouvrage

L'EGALITE

Les points de vue Hippien et Callicléen reconnaissent
que les barriéres de classe, de naissance, de race on de
sexe qui separent les hommes sont un produit des con-
tumes, non de la nature. En tant que Maison, les dis-
ciples de Tytalus estiment que l'age ne gratifie pas de
Ia supériorité - la rovalité parens/filins serait inconce-
vable zitel était le cas En sffet tout l'intéret du Gant de
I Apprenti dans la maison Tytalus consiste a anéantir la
barriére qui sépare 1'éléve et le maitre. En conséquence,
les mages Tytali n'accordent aucune importance aun
rang ou Au titre et la Maison ne presente aucune strue-
ture interme. Le role de Primus existe uniquement parce
que 1" Ordre le veut et quun membre de la Maison force
les autres a reconnaitre son droit & cette position. Four
autant, le Primus n'est pas le dirigeant de la Maison
: il est simplement le plus doué. 5i les autres Tytali
prétent attention a ses opinions, ils ne se sentent nulle-
ment contraints de faire ce qu'il dit, & moins que cela ne
comvienne A lenr propre physis.

La plupart des Tytali appliquent cette égalité a tout,
ne dédaignant pas les vulgaires simplement parce
gu'ils ne PlCIESEd.EII.t pas le Don. Ils méprisent cenx qui
echounent a exploiter leurs talemts naturels au masxi-
mum. Le principal reproche que les Tytali font amx
disciples de Flambean, c’est qu’'ils ont 'impression que
ces mages limitent leur incroyable talent naturel en se
dissimulant derriére les concepts vains de I'honneur et
du devoir.

LA PEDAGOGIE

Une sactorre sans batedlle, ¢'est conmeme drosser num loup -
une perte de fermps il en foud powst
— Analectes de Tytalus

Les sophistes du monde antique etaient des profes-
seurs de rhétorique et certains Tyiali poursusvent cette
tradition en enseignant leur philosophie du conflit a
guicongue veut bien les econter. Leur principal objec-
tif est de suffisamment bien former leurs adwersaires
pour que le combat en soit digne. [l n'y a ancune gloire
A vaincpe facilement Le second avantage qu'apporte
leur bonne volonte a ensaigner, c'est la potentialite de

recruter de nouveanx membres [of. F.E}umd:e hmu.iﬂnn
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rencontres éristigques (cf. plus bas) L'enseignant peut
eventuellement imviter son auditoire a lui poser des
gquestions, amwsquellas il repond non pas avec sagesse
mais avec rhetorique. L'intérét n'est pas de transmettre
som savoir mais sa technique La différence entre la rhe-
torigque et la philosophie pure n'est pas sans mppeler
celle gqui oppose 1'etre et le paraitre, ou la persuasion
et la démonstration. La werite n'est pas importante, ni
meme la justice, et malgre cela, le mage Tytalus estbien
souvent capable de remporter les débats verbaux parla
seule force de sa personnalité. Un mage Tytalus dirait,
par exemple, gu'il est impossible de mentir en cela que
le menconge consiste & dire ce guin'est pas et que ce qui
n'est pas ne peut exister. Pour corollaire, nuln'a le droit
de contredire un autre,

LA PERSONNALITE

MNos freves Tytali sc battent aux cotes des rmisons Tremere
o Flambaru, fosant plonwowr autant grie nous lc fou ef lesang
sur la Plamne des Loups. Et pourfant, je ne ponx mc defrire de
cette impression gu’'ils lizvent unc bataille differente decele
a laquelle nous prifendons.

— Cemistum, Primus de la maison Tremers pen- /
damt le Schisme

Tytalus, plusbas)

Les Tytali dispensent leur enseignement a de petits
cercles d'eleves (qui peuvent inclure des appren-
tis, des mages ou des vulgaires ) ou en public, lors de

r.

Les membres de la maison Tytalus forment claire-
ment un groupe controversé, ce gqui n'en fait PH.E
des étres desagréables pour antant. Lorsqm
se rencontrent en public, ils se montrent en ge— ¥
néral amicawx avec leurs semblables et il n'y .QF l ll .-}. .
a que lorsqu’ils se montrent excessivement i : :
polis les uns emvers les autres que 1'on peut {2
alors déceler un courant sous<acent de rivalite. {‘_l‘ r
Tous les Tytali ne somt pas faits de cette atoffe
gquerellense et désagreable du stéréotype Cela dit, e n
raison de leur amour pour linfrigue, beaucoup de g
ces mages s avérent étre des cancaneurs invatérés qui I"..-r'
adorent discuter des manies des autres. Tout comme #&r
ils sont prompts i entacher la réputation des auntres, ils f5C1%:
tont tout pour améliorer la leur, et un mage Tytalus est i
souvent enclin & se vanter et a se glorifier quand il est
entouré d'autres membres de sa Maison. Cette combi-
naison enfre le commeérage et l'intrigue fait également
d'eux des conspirationnistes ayant temdance a wvoir
l'euvre d'une cabale clandestine dans tous les événa-
| ments majeurs de la société hermétique comme de la
societe vulgaire.

Les mages de la maison Tytalus sont aussi trés en- i

1

clins & I'obsession, parfois au point de friser la psy- ”
chose. Dans 1'e ion de sa rivalité, un mage pour-

rait développer un interet excessit pour son rival ainsi .i_"
qu'un lien émotionnsl profond avec hu, chose pertur- —
bante a contemnpler de l'extérigur Pousss al'extrems I | .
mage pourrait se mettre a suivre sa cible, allant ju i

fouiller ses poubelles de maniare obsessio
meéme s infroduire darls son sanctum - quarn
est pas. Il peut e !
ChiS er R
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ImMesure.
Il est rare que les membres de cette Maison se
fassent avoir deuwx fois par une meme ruse. Un mage
Tytalien vaincu sera déterming a developper des armes
qui le prémuniront contre une nouwvelle défaite Il ¥
a, par exemple, de grandes chances pour qu'un mage
ayant survécn & sa defaite contre un démon passe ses
prochaines saisonms & imventer (ou & réinventer) des
sorts specifiquement prévus pour détruire les démons
Il se repassera les evenements ayant mene a sa défaite,
retoummnera peut-étre meme sur les hews, et évaluera
i toutes ses actions, comme celles de ses compagnons,
I'ayant conduit psque la. Plus les conséquences person-
nelles de la defaite sont importantes, plus le Tytalien se
montrera ocbsessionnel dans son désir de comprendre
son échec. L'objectif de cette analyse n'est pas de trou-

wer un responsable a blamer, ni de trouver des sxcuses |

a son eéchec. Il s'agit simplement de s'assurer que l'on
ne reproduira pas les memes erreurs.

Les disciples de Tytalus sont rarement gracienx dans |
Ia victoire. Il est important pour son ego et sa reputa- |

tion au sein de la Maison que l'adversaire vaincn finisse
par reconnaitre la supérorité du vainquenr et, plus la

defaite est publique, plus grande est la victoire. Awc |

yeux cdes autres Maisons, se vanter d'une wictoire est
sowvent pergu comme une marque d'arrogance inutile
mais les mages Tytaliens n'en ressentent aucune honte
Comme Tytalus le disait, « Tomber dans l'oubli est un
¢ crime, 8tre reconnu pour un crume est une victoire, mais
étre Teconnu pour une grande victoire, c'est toucher le
divjn. n

RIvAuUx ADORES

La hatne o5t ausst pusssante que lamonr. Qi sourad mrigor
legud des denx est le plus noble 7
— Amnalectes de Tvialus

L'apprentissage tytalien n'est pas une expérience

" agréable (cf. plus bas) et la compsatition qui se déwe-

loppe entre le maitre et son eleve est sowvent la plus
intense des relations qu'un mage connaitra dans toute
sa camriére. [l n'est pas aisé de se débarrasser d'une
ranceeur accumulée pendant quinze années d’appren-
tissage, meme sile mage realise et accepte qu'il était né-
cessaire de souffrir entre les mains de son maitre. Cette
ranceeur (peut-eétre méme peut-on parler de haine ) se
mue souvent en rivalite guand l'ancien apprenti se sert
de sa toute nouvelle libertée pour se déchainer contre
son persaécutenr. L'étincelle de ce conflit ne faiblit ja-
mals, meme si{on peut-etre parce que )le mage envient
E&u A pen a respacter son maitre et il n'est pas rare que

protectenur et l'ennemi d'un Tytalus sozent une seule
ef meme personne !

Dans le cas on cette hostilité ne se résondrait pas na-
turellement d'elle-meéme, alors le mage peut faire une
déclaration officielle de rivalité en annongant que son
ennemi et lui sont des Foraws adores. Ce n'est pas une

chose que les mages font & la légére car, une fois anmon- £

cee (géneralement an cours d'une céréemonie pendant

| laquelle le mage délivre 4 son rival une spirale dessinee

avec son propre sang ), la rovalité dure jusqu’a la mort
de 1'an ou I'sutre des denx adversaires, Les rmralites
oificiellement declarees durent toute la wie et le roral
est sans cesse a l'afhit du moindre signe de faiblesse
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de I'autre. Les deux mages font tout ce qu'ils pewvent '

pour entraver 'autre, allant meme jusqu’'a mettre leur
vie em danger. Toutefois, gquand ils se remcontrent en
personne, ils deviennent sowvent inseparables, un peu
comme un pere aimant avec son fils adoré. Les relations
de Enraux adores sa nouent le plus souvent entre un
maitre et son éléve mais peuvent potentiellement naitre
entre n'importe quel couple de Tytali ayant une bonne
raison pour cela.

Les Fivanx adorés utilisent un systeme de désigna-
tion officiel pour sigmifier cette relation et avertir les
spectateurs de ne pas s'interposer. Entre membres de
la méme « famille = hermetique (maitre a éléve, ou filii
d'un meéme maitre), les Tytali emploient 'adjectif ca-
rus (feminin : cara, = adorée) =) pour indiquer qu'ils
s‘adressent 4 un rival Ainsi une mage st son ancien
elévre pourront se référer I'un a l'autre sous les termes
de mater cara [= mere adorée =] et de filins camis (=
fils adoré =) Les mages n'ayant pas de liens entre eux
utilisent les termes cogmatus praeclarus ou cognata
praeclara (respectivement pour les hommes et pour
les femmes), qui signifient = parent/ parente honore(e ).
= Quand le terme carus est employe, les antres Tytali
savent gqu'ils ne doivent pas interférer dans la rela-
tion de riwvalité. Les comparatifs (praeclarior, = plus
honoré(e) ; = et carior, « plus adoré(e) =) at les super-
latifs (praeclarissimus/a, = le/la plus honore(e ) ; = et
carissimusfa, = lefla plus adoré(e ) =) de ces adjectifs

- sont employeés de maniere ironigue.

La maison Tytalus est vue par ses membres comme
une grande famille, le Primus étant & sa tete, mais
chague mage ayant son role a jouer De manieére gens-
rale, des gquerelles peuvent eclater entre les membres
d'une famille mais, en cas de crise, ils se rapprochent et
se soutierment (le sang est plus dense que l'ean, aprés

tout). La maison Tytalus préfere veiller d'elle-méme a Y§,

son bon fonctionnement, platot que d’étre soumise a
I'examen approfondi des Quaesitores, et procede par 4
des moyens clandestins ou par lintermediaire plus
tranc de la Guerre des magiciens. 51 1" Ordre voyait les
membres de la maison Tytalus enfreindre le Droit
hermeétigue de maniere réguliére, une autre Tra-
hisomn {ou pire, un autre Schisme ) pourrait bien
eclater et c'est Ia une chose que I'on ne peut
antoriser

LES RENCONTRES ERISTIQUES

o putssanite Nike destree des hommes o le canr Fros-
tle aux fenx tomibles de ln furenr,

Je t'mzogue, tor, donf Iz senle preissance suffit 2 etoufferla § R

mge dn gucrrier of lo brufale cruandte.

Clost a for qu'nl appavhient de vemettre la corronne dncom-
bat, le f'rap_ﬁi'-r de la sctorre ot la tendre marque di renom,

Car tu regnes sur tontc chose, dizmne Nike, of sont hennes
les Inuttes elovicuses commne les cris dallegresse.

Viens, putssantc docsse, o bonit qui timplore, le repard
chincelant, de eactoire cumlte.

Pumssent les dlustres exploifs recezoir ton cpide o, gruidis
par ta memn, trouzer ['immerialite.

— Hymne erphique a Nike

La maison Tytalus ne se réunit pas réguliérement La
ol les autres Maisons ressentent le besoin de tenir des
réunions péricdiques pour partager leur savoir, definir
leurs programmes politiques et renforcer leurs hliens
avec les antres membres de la Maison, les mages Tyta-
liens evitent toutes ces choses et n'ont done pas besoin
de se réunir. Cela ne veut pas dire que les membres de
la maison Tytalus ne se retrouvent jamais, simplement
gue ces rassemblements ne sont jamais réguliers et
comptent rarement plus d une poignée de membras de
la Maison. Il armive parfois que deuwx Tytali éprouvent
le besoin de résoudre leurs différends publiquement et
en appellent alors 4 une rencontre eristique.

Ces rencontres sont des débats publics entre des cma-
teurs en compétition. L'annonce de la rencontre est por-
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tée par une Toque Fotge a toutes les alliances locales, et
tous les membres de I'Ordre sont antonses a y assister
Les débats publics sont une forme commune de diver-
tissement en Europe Mythique pour les connaisseurs
intellectuels at, si les adwversaires sont connus, alors la
foule peut atre assez impressionnante. 51 'un des ad-
wersaires en appelle & un = concours subtil, » alors I'in-
witation a I'evenement peut mame s'etendre a des nom

mages, tels que le clergé ou les érudits locanx. L'atfron- |

tement public de deux mages, devant des témoins igno-
rant tout de leur statut de mage, est considére comme
nune grande épreuve d habilete

Le plas souvent, les participants sont au nombre

de dews pour une douzaine d'observateurs au maxi- |

mum, mais certains participants peuvent former des
équipes pour vaincre de puissants rivau, tout comme
chague mage peut se retrowver a atfronter de multiples
adversaires individuels. De plas, il n'est pas rare que
les observateurs deviennent participants en cours des
disputes. La convention fixe le nombre minimal de I'as-

Sy FE S =

sistance des rencontres eristiques a cing : dewsx partici- |

pants et trois temoins.
Comme leur nom le suggere (dérivant du terme grec
feris/, signifiant « lutte =), ces rencontres ne sont pas

un espace ou les conflits se reglent de maniere paci- .:
fique . Chague participant de la rencontre fait son maxi- |

muimn pour vaincre son adversaire par tous les moyens
necessaires, Les = armes » autorisees dans la rencontre
sont déterminées a l'avance. Les joutes verbales sont la
forme de latte la plus courante, et les ragles d'arbitmage
des débats sont présentées plus loin dans ce chapitre

Parfois, les adwersaires se mettent d'accord sur un com-
bat physique ou magique, gquoique ce dernier choix
se. e soit pas antorisé lors des concours subtils. 5ila
magie est utilisée dans la rencontre, alors il enva
souvent de méme pour le certamen, bien gue cer-
tains adwversaires trowvent cela trop contraignant.
Devant témoin, il arrive que les dewx adversaires
déclarent publiquement que leur intention n'est
pas de menacer la vie de 'autre avec des sorts, et
la dércision d'auntoriser 'utilisation d'une guelcongue
magie de scrutation leur appartient. Une fois ces décla-
rations faites, les adversaires sont libres d'utiliser toute

| magie qu'ils jugent appropriée contre leur rival : seule

" la mort de I'an ou 'antre des adversaires donne heu a

des poursuites an regard du Droit hermetique
Il ¥ a deux types spéciaux de rencontres eristiques
gue pratique la maison Tytalus. Le premier est un Gant

cédure officielle de la rencontre, devant des témoins de
la Maison, pour forcer son maitre 4 accepier son sta-
tut de membre a part entiere de 1'Crdre. L'autre forme
de rencontre éristique spécifique se tient un an apres
la mort ou le Crépuscnle final du Primus de la maison
Tytalus. Cette rencontre-la est toujours organisés par
I'alliance de Fudarus et tous les mages Tytaliens font
leur possible ¥ assister. Tous les autres temoins
sont exclus. ngue se juge digne de la position
de Primus devient un adversaire, dans un towmoi de
« mort subite = qui dure jusqu'a ce qu'il ne reste plus
gquun seul adversaire : celuici devient le nouwveau
Primus Lors de manifestations aussi puissantes de la
rencontre eristique, les membres les plus dounsés de la
Maison ont elimine certains de leurs adversaires avant

g de I’ Apprenti pendant lequel un apprenti utilise la pro- |

méme de poser le pied & Fudarus, en se montrant plus

¢ habiles qu'eux sur le plan social, recourant au chantage,

aux rumeurs et & d'autres vilains tours.

Les histoires eristiques

I apprenfissage

L edwcation n'st pos implantee dans U'ame, a moins dat-
tetndre une grande profendenr.
— Pmtagoras

La maison Tytalus est tristement célsbre dans

| I'Ordre d'Hermeas pour sa fagon de traiter ses appren-

tis. Contrairement an paradigme maitre /eleve de la
plupart des Maisons, la maison Tytalus semble operer
selon un systeme maitre f esclave (voire meme proprie-

! taire /animal). Les apprentis des autres Maisons mur-

murent de sinistres histoires an sujet des pratiques des
mages [ytaliens quant a la formation de la géneération
survante, histoires qui servent de menaces etfectives a
I'encontre des apprentis indisciplinés.

Tyrtalus souffrit grandement an cours de son appren-
tiszage aupres de Guomna la Fétide (peut-etre plus que
I'Ordre d'anjourd hui ne le jugerait acceptable jet il lais-

! saentendre que, plas d'ane fois, il aurait tenté de mettre
! fin & ses souffrances. Apres les faits, Tytalus se misonna

en se disant que, grace anx sonffrances qu'il avait endu-
rees, il fut en mesure de plonger plus profondement en
lni-meme et d'y deécouvrir des réserves de force et de
magie qui seraient rester inexploitées sans cela. Tytalus
pensait avoir été injuste avec Tremere en minimisant la
cruauté de Guoma, en le laissant « bancal = (il etait plus
gu'un homme mais moins qu'un magicien )

Lesmages Tytaliens choisicsent en général des enfants
plus dgés que dans les autres Maisons et s'assurent de
bien les instruire en Latin, dans les Arts liberaux et en
Athlétisme (sujets préféreés des sophistes Javant que leur
apprentissage ne debute. Cette éducation passe généra-
lement par une inscription dans une bonne école-cathsa-
drale quand elle n'est pas dispensée par des tuteurs pri-
ves, voire meme par le mage, dissimulé sons les tmits
d'une persona {(ef. plus bas} L'enfant ignore tout de la
destinée magique qui I'attend. Aprés au moins guatre
années de scolarité, I'étudiant est retire A ses tuteurs et
informé de sa wéritable voie Le maitre ouvre alors les
Arts de V'apprenti et initie sa formation hermétique.

Pendant quinze anmees gui sumvent l'apprent
méne une wvis exceptionnellement difficila. Aucun
luxe ne lui est accords. [1 bascule pour ainsi dive dans
l'esclavage apres une scolarite jusqu'alers privilegice.

11 vit dans des conditions misérsbles, ne recevant que o
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de maigTes i:!i'uv:isinm. et quand il ne regoit 'P;B.E d'ins-
tructions directes ou n'est pas en train d'apporter son

assistance, les tAches qui lui sont assignées peuwvent |

etre péniblement monotones comme elles peuvent étre
franchement dangereuses. 51 mombre des pratiques
du maitre Tytalien peuvent sembler cruelles, V'objectif
n'est pas de faire preuve de cruauté pour le seul plai-
sit. Le maitre cherche plutdt & révéler l'injustice des
lois (nomei) imposées par une société arbitraire et &
pousser l'apprenti a se rebeller contre la coutume pour
embrasser sa physis. Pour cela, le maitre s'appuie sou-
vent sur le Manuel d'instraction, texte rédigeé par Tyta-
lus Imi-méme et etablissant des regles explicites sur le
comportement que doit respecter I'apprenti, ainsi gue
sur les punitions imposeées en fonction des infractions.
Ces sanctions sont arbitraires et wistblament aléatoires,
et elles ne préasentent absolument ancune valeur educa-
tive - le Manuel d'instruction ne legifere pas sur la fagom
dont former l'apprenti mais sur la fagon de le traiter Le
maitre fait souvent mine de compatir avec son eleve,
utilizant Ia Ioi de fer du Manuel comme excuse ; =Je ne
veux viaiment pas t imposer cela mais le Mannel d'ins-
truction stipule que se laver un jeudi est interdit. Je n'ai
pas le choix. »

An cours des derniéres annees de I'apprentissage, le
maitre expose volontairement son eléve 4 la culture de
la Maison par le biais des rencontres éristiques, insis-
tant ainsi sur I'énorme mégalité qui awiste entre la situa-
tion de l'apprent et le mépris atfiché des regles dont
fait prewve la Maison, tout en continuant a punir tont

signe de plainte ou d'msatisfaction. Eeaumup |::1.r

prentis prennent la fuite au moins une fois pendant leur

€uiter le Manuel ¥instruction
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apprentissage. Certains passent leur frustration sur
d'antres enfants de 1'alliance, jonant les petites brutes.
Drautres nourrissent des fantasmes de meurtres, mais
trés peu passent & 'acte. INéanmoins, le maitre serait Y
tres mal avisé de ne pas prendre ses précautions contre [}
le mal gue pourrait lui faire celui qui se tient dans £
son dos, lui prépare ses repas et partage son sanctum
lorsqu'il dort.

L'intérét de ce traitement n'est pas de briser 'ego
de I'apprenti mais de lui forger une volonts de
ter Cette pointe de rébellion, d'arrogance ou de
désobeissance gqui est le premier signe d'une
volonte émergeante est alors attisee et se
transforme en un tourbillon rageur d’émo-
tions dans 1'esprit de 1'adolescent, puis enune | _1. 1]
arme dangereuse que vient aiguiser la ranceur. e
Le maitre Callicléen essaiera de provoquer cet
éclat d'msoumission pour l'amener an conflit ou-
wert tandis gue le maitre Hippien guidera son apprenti

""'I.I'

pour qu'il apprenne a éviter les sanctions a canse ds % : ]

détails techniques et en vienne & mépriser ouvertement
les régles quand il pense que son maitre ne le regarde
pas. Publiquement, les deux types de maitres athchent
leur désapprobation face aux actions de I'apprenti mais
s'en rejouissent secretement.

91 les methodes d'enseignement de Tytalus echouent

- A calibrer correctement I'étudiant, le maitre ne poursuit

pas son education. Un apprenti qui ne s'insurge pas
contre la dureté de son apprentissage est condamne a
se faire exclure de la maison Tytalus - le malheureux
sera envoyé dans une autre Maison ou complétement
abandonné (il gagnera alors la Vertu de statut social

Apprenti rate)

LE G ANT DE L" APPRENTI

L'apprentissage prend fin quand l'apprenti decide
qu'il en a asse=. Apres guinze saisons de formation,
l'instruction se termime mais le statut de l'apprenti
ne change pas comme il pourrait s'y attendre. 51l de-
mande gquand aura lieu le Gant de 1'Apprenti, on lui
répond - pas maintenant. = Il ne fait aucun doute que
l'apprentin’a qu'une hate, echapperan conirdle de son
maitre, mais ce que l'en ne I'nLﬂit‘Pus fa E'th'll.].ldml:
fnn:ermnmmh‘e a l'n::EFt-Er lht“l.tl:‘li que mage d.eman—
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der ne suffit pas. Ce n'est que lorsqu’il tentera sériense-
ment de contraindre son maitre & 'accepter que celui-o1
orgamnisera une rencontre éristique afin de déterminer,
devant témoin, si son apprentissage est vraiment ter-
mine_ L'apprenti passe son Gant 5'il rénssit a forcer son
maitre a l'accepter comme son égal Il peut choisir le
type de Intte engagée mais, s'il n'introdunit pas de magie
dans le conflit, l=e maitre le fera. Traditionnallament, le
maitre n'est pas censeé latter trop durement contre som
apprenti mais doit quand méme lui poser un defi digne
de ce nom. L'apprenti gagne la vertu Confiance en soi,
gui est partagée par tous les mages ayant soutfert un

apprentissage tytalien, lorsqu’il défait enfin son perse- .

cuteur

Un apprenti qui parvient a tuer son maitre & n'im-
porte quel moment de som appreniissage est aussi-
tot élewe an statut de mage, quel gue soit le stade de
sa formation Etant donné que le Code précise que le
maitre est responsable de tout ce que fait l'apprenti, le
tait de provoguer son apprenti et de le pounsser a tuer
son maitre equ.waut A nn suicide. Clest une situation
trés rare, mais pas inconnue. Les apprentis qui font
I'errenr d’assassiner leur persécuteur trop tot risquent
de se retrouver affublés du wice Parens incompétent,
refletant lenr apprentissage incomplet. Il se produit la
méme chose lorsque 'apprenti force le passage de son
Gant (et le réussit) avant d'aveir terminé ses guinze
saisons parce qu’il ne supporte plus la fagon dont som
maitre le traite. Flus d'un maitre ne se satisfait jamais
des = preuves = de son apprenti, peu importe l& nombre
de rencontres éristiques qu'il a affrontées. An bout
de trois tentatrres echouées, un autre mage Tytalus

conseille genéralement & I'apprenti de chercher I'nide

& d'un Quaesitor qui administrera le Gant a la place
(ATM3, p. 169) mais la maneuvre est conside-
ree comme une ignoble fagom de rejoindre la
Maison a l'issue de laguelle l'apprenti gagne le
vice Maitre emmemi La méme chose se produit
quand il est nécessaire d’informer 'apprenti des

de U'apprentissage sans remise en guestion.

conditions dans lesquelles il passe son Gant - aucun
maitre me respectera un apprenti gui accepte les nomeo1 |
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REJOINDRE LA MAISON TYTALUS

N'importe quel membre d'une autre Maison et n'im-
porte quel sorcier étranger peut rejoindre la maison Ty-

| talus s'il est preta accepter la philosophie du Fondateur

exposée dans les Analectes de Tytalus et s'il parvient
a forcer un mage Tytalus {de meéme age ou plus agé la
le reconnaitre comme quelqu’un de digne, comme par
exemple an cours d'un Gant de 1" Apprenti. Cependant,
la penurie génerale de magiciens cherchant a rejoindre
I'Ordre d"Hermeés an XIlle sieécle ainsi que la difficulté a
passer le Gant font gue la plupart des mages Tytaliens
modernes ont été éleves dans la Maison.

[Crebut d'encadre]

[ n'est meme pas necessaire pour un mage de renon-
cer 4 son appartenance a sa Maison pour rejoindre la
mason [ytalus : quiconque a fait ses preuves est auto-
risé a se considerer comme un Tytalus, quel que soit le
nom que les autres lui donnent (ou que lni-meme se
donne ). Bien entendu, la maison Tytalus etant la seule
des douze Maisons a autoriser la double appartenance,
I'Ordre d'Hermes voit ces mages d'un tres mawvais ceil,
meme 5'ils sont particulierement rares.

La reconnaissance d'un tiers comme membre de la
maison Tytalns est le plus grand honnenr accords aux
non-ytali ear ils pewvrent estimer faire partie des meil-

! lenrs mages. D fait de la définition plutot flone de ce
qu ‘a5t un = membre de la maison Tytalus, »ﬂpeut ArrTi-

quun mage gagne ce siatut sans le faire expreés, en
ant sans equiveque un Tytalus qui lui fait passer
bde la Maison. A partir de 1a, les membres de la
4 Tytalus persistent a se référer an mAge cComme
Embre de la Maison, forcant souvent la frustra-
Tembarras du mage en question. Evidemment,
e la Maison 4 sbroger I'honneur de cette ap-
ce me fait que renforcer la comvriction des Tytali
bre réfractaire de la Maison mérite definiti-

It somn statut.
e tte attitude découle ézalement le fait qu'un mage
etre considéré comme un membre de la maison
sila philosophie de celle-ci le pousse au désen-
ement. On n'a pratiquement jamais vu un mage
ien se faire bannir de la Maison sans son consen-
mais il arrive parfois gqu'un mage demande an
Tytalus I'antorisation de renoncer & son statut
bre de la Maison. Le mage dispose alors d'une
g pour rejoindre une nouvelle Maison avant d'etre
wa_a—ahundage (cf. Les Maisons d'Hermses, les
la maison Guemnicus ) Mombrensas sont
i faire confiance & un mage qui re-
talus, partant du principe que tout

lot.

.

l
\
J
l

b

E

Lies cabales

La tmgedic engendre Uidlusion gue 'impesteur =t pus

quste que cdul g n'a _;infm:b_ t_mmlt:'é e qrie le dupe o=t plus |

sage que cdu gui w'a apmms ete trompe.

— Gegias

I1 est évident que les mages Tytaliens entretiennent
une culture propre a leur Maison, axée sur les intrigues
et les manigances ingénisuses, et destinée a accroitre
leur propre pouvoir comme le pouvoir de la Maison,
voire meme celul de 1'Crdre, a travers leurs condlits.

Meanmoins, rares sont les disciples de Tytalus a pour- |

suivre leurs plans les plus ambitieux sans assistance.
Quand un groupe de disciples de Tytalus cherche a
changer la societe de maniere coordonneée, il forme une
cabale Les rivalités personnelles du mage (avec sa =
famille » ou autre Jne regardent que lui mais iln'a pasa
se battre seul guand ses infrigues peuwvent s'averer pro-
fitables pour les autres.

Une cabale est gémeralement l'inibatore d'un seul
mage, qui estime avoir besoin de soutien pour atteindre
un objectif spécifique. Il delivre alors des invitations
anonymes aw< autres Tytali, les enjoigmant a venir dis-
cuter des plans A mettre a exécution pour atteindre cet
objectif. La plupart des mages Tytaliens imvitent tous
les membres de la Maison vivant &8 moins de deuwx se-
maines de voyage du lien de réunion choisi, y compris
leurs ennemis. Il s"agit toujours dune invitation ecrite
qu expose les grandes lignes de ' objectit visé et précise
Ie lien et le moment de la réunion. Il est foujours consi-
dere de bon ton de se montrer imventif dans la remise
des invitations ou de parvenir a la cacher dans le sanc-

tum d’'un tiers sans se faire prendre

%
= ' 1y
Tous les partis intéresses par |'objectif pro- ﬁ" ok

., T n

posé participent 4 la réunion. La presence est | 1A
elle aussi anonyme : on recourt systématique-
ment a la magie pour déguiser I'identite des par-
ticipants. Meme l'organisateur ignore quels sont les

membres ayant décidé de participer et tait son identite
awx antres. Chagque personne présente a son mot a dire
sur les meérites du plan et sur la fagon dont il ponrrait
étre mis en place. Un mage peut trés bien participer
dans lintention preécise d'empécher la formation de
la cabale parce que celle—ci pourrait interférer avec ses
propres plans. Sinon, il pourmit laisser entendre, an
cours de la réunion, gue l'objectif wvise est soit impos-
sible & realiser soit pas aussi interessant qu'il le pensait,
puis se retirer. Tous les partis décidés & poursutre efa
participer au plan doivent prendre un petitbout de par-
chemin dans une coupe que l'instigateur de la cabale a

. préparée et qui indique le lisu de la réunion suivants.

La réunion qui suit est une rencontre inaugurale de
la nouvelle cabale. Seuls ceux qui sont prets a partici-

per connaissent le lien de rendez<rous et s'y rendent.

L'anonymat est préserve lors de cette réunion et dans.

toutes celles gui suivent - a moins gu'un mage ne se

trahisse, il ne sera jamais reconnu par un autre meykikEs

de sa cabale on d'une autre. Lors des raunfis
tiques, om assigne des hu:]nai par consensus'e
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Lies cabales actuelles
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Une fois formée, la cabale devient en géneral un
groupe ferme. Cela dit, un mage qui témoigne publi-
guement de son adheésion a un objectif que poursuit
une cabale peut receveir, de la part de ses membres,

i une oun plusieurs invitations a rejoindre le groupe...

s'il n'en est pas deja membre lui aussi ! En principe, les
mages re¢oivent une invitation a former une nouwvelle
eabale tous les deux ou trois ans en moyenne, ou plus
souvent si la région accueille une population impor-
tante de Tytaliens Une cabale moyenne se compose
de trods 4 six membres et se refrouwve une fois tous les
deux ou trois ans. Mombre des membres de la maison

Tytalus sont membres actifs d'une ou deux cabales et :I
des membres moins actifs de plusieurs antres. Ces ca- |

bales peuvent méme présenter des objectifs opposes et
les mages a nant 4 dews cabales en conflit mani-
pulent delibérément les dewx afin qu'elles finissent par
s'affronter pour déterminer laguelle est la plus forte.
Les plupart des Tytali s'amusent énormément de ces

jeux politiques.

Intrigue

4__':mwu: le fere met 'ora I'E:;.rrmz.lm Eg_ﬁ}rumnrnr del ader-
sife mettent les hommmes convenables o Ieprene.

— Sagesse de Jesus fils de Sizach, 2: 5

Le mage Tytalus est dans son environnement natu-
rel lorsqu'il se trouwve en plein coeur d'une intrigue, que
celle—ci soit de son propre fait ou l';euvre d'un autre.
Dans Ars Magica Je édition, le théme de I'intrigue im-
pose au conteur un defi singulier, en termes de concep-
tion et d'exécution, de ceux gque présentent la plupart
des autres théemes, mais négliger les histoires d'intrigue
dans une saga qui compie un ou plusieurs person-
nages-jouenrs [ytaliens reviendrait a ignorer lemrs
torces. Le conflit peut également se dérouler {c’est par
aillaurs souvent ls cas)dans d'autres arénes {en combat
ou en certamen ) mais la gestion des histoires d'intrigue
demande un traitement a part.

Les sections gqui suivent offrent tout un ensemble
d'eléments importants pour la gestion des intrigues, y
compris des regles pour ces déguisements d’infiltration
tytaliens que l'on appelle les personae, et des regles
concernant les estocades lors des debats politiques.
Vous trouverez les régles concernant les agences d'es-
pions, de voleurs et antres laquais bien utiles dans les
Appendices de ce volume puisque les membres de Ia
maison [erbiton emploient enx aussi ces agents.

Les awentures basses sur les intrigues sont difficiles

A organiser car les actions des jonenrs peuvent atre trés
différentes en fonction des stimuli. En géneral le meil-
leur moyen de proceder est de dresser un porirait d'en-

! semble de la situation, avec un certain nombre d'issues

possitles, chacune entrainant ses propres conseéquences.
I1 est beaucoup plus important de connaitre les objectifs
des antagomnistes que les enchevetrements de l'intrigue.
A partir du moment on le conteur a une bonne idée de
I'instigateur de l'intrigue et connait ses motivations
comme ses intentions, alors, tant qu'il agira en accord
avec la poursuite de son objectif, I'histoire sera bonne

! méme siles personnages-jonenrs le prennent de court.
' 11 est une bonne astuce, dont il ne faut pas non plus

abuser, qui consiste a joner la carte du recul pour créer
une intrigue bien ficelée. L'instigateur de 'intrigue est
potentiellement plus intelligent et tordu que le conteur
mais, pour contourner cela, il fant adapter les actions
de l'antagoniste aux actions des personnages—joneurs.
En realité, le conteur décide rétroactrrement que l'intri-
guant avait planifie chacune de ses actions depuis le
début et feint ainsi la capacité a prevoir les actions des
personnages. Cela dit, il est important de ne pas contre-
carrer trop souvent les actions des personnages quand
on utilise ce procédé, ni de leur refuser une victoire
durement acquise.

M.
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Des histoires 0'infrigue
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Lies agences fytaliennes

L'etre omain ot une mesure de toute chose — dece iqees
ot dece qu'd est, dece qui w'est pos of dece gu'il n'st pas,
— Pmotagoras

Les Appendices présentent las regles de recrutement
et d'enfretien des agents, wvulgaires controles de prés on
de loin par un chef. Les disciples de Tytalus utilisent
trés souwent ces agences afin de mener leurs mani-
gances d bien. Les politiciens Tytali y voient une source
d'infermation et de désinformation treés utile tandis que
les Tytali egoistes s'en servent pour amasser des res-
sources ou satisfaire leurs deésirs.

LES ESPIONS

La maison Tytalus utilise le plus sowrent les &Eents
comme espions. Le simple fait d'avoir une source d’in-
formation en wille ou dans l'église du coin permet de
prévoir trés tot tout probléme potentiel susceptble de
toucher une alliance et les Tytali utilisent cela a leur
avantage personnel. (ui enwvoie un espion parmi les
résidents d'une alliance rivale joue & un jeu bien plus
dangerenx, mais la manceuvre n'est passible da pour-
suites dans le cadre du Droit hermetigue que =i I'agent
récupere ses informations en utilisant la magie.

LES AGENTS CRIMINELS

Presque aussi souvent que leurs espions, les
Tytali recratent des woleurs comme agents,
faisant appel a leurs talents pour le larcin
en echange de guei ils les protégent confre
les antorités. La « Guilde des wolenrs » est un {
lieu commun de la hittérature fantastique et ne '-E:.*
trouve pas réellement de contrepartie dans la - _ '
realite historique, mais, dans I'Europe mythigue, un
membre de la maison Tytalus it fort bien consa-

crer ses efforts a4 la création d'une telle organisation. §

Bien entendu, en plus de voler des richasses, lesvoleurs
sont trés doués pour la recupération de Lisns mystiques
avec des liewx ou des individus. (uant a cenx qui n'ont
auncune morale, ils pourraient bien se laisser convainere
de pratiquer I'assassinat en plus.

LES MALFRATS

Un groupe de servants est souvent bien peu pratique
lorsque I'on veut euvrer subtilement. 11 est plus avan-
tageux de faire appel a4 des agents pour cela. En outre,
il est plus difficile de remonter jusqu’au mage avec ce
type d'agents qu'avec un servant. Les malfrats ne sont
pas seulement utiles dans les situations of le combat est
inevitable - l'intimidation peut etre une de leurs capaci-
tés aussi redoutable que le maniement des armes.

LES AGENTS DOUBLES ET LES
PRISES DE CONTROLE HOSTILES

Il arrive parfois qu'un mage Tjr'hﬂius tombe sur (ou
recherche) un agent au service d'un rival Il se pour-
rait bien gue le mage courtise cet agent dans ls but
d'mvoir une taupe a l'intérieur &E 'agence rivale. Le
ecrutement de 1'agent ré pond awx égles numnlus {Ef

1
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Appendices ) : dés que le Force de Contrainte de I'agent
atteint zéro, il devient un agent double, travaillant pour
les denx agences, mais dont la loyanté va a l'employenr
pour leguel la Force de Contrainte est la plus elewvee
5i le premier employeur decouvre la subordination de
son agent, il peut alors le garder comme agent triple,

p refransmettant de fausses informations

Pour effectuer une prse de controle hostile sur une
autre agence, il fant proceder agent par agent mais les

mages disposent de meéthodes plus rapides. Awvec la
magie appropriée, un Tytalien peut se faire passer pour |
le principal de 'agence ef, parmi les agents, envoyer |

une persona (cf. plus bas) prenant les traits du primei-
pal original. L'imposteur peut alors utilizer la Force de
Contrainte de n'importe quel agent, forgée par le prin-

cipal, comme si elle etait sienne. L'agent crodt qu'il tra- |

wvaille tomjours pour la méme personne et 'imposteur

le déemenage régulierement afin de le tenir eloigne de

son ancien principal. Ce procédé ne fonctionne que si |

le principal original n'a pas de contact régulier avec ses

agents, sinon la supercherie est trop facilement découn- |

wverte.

) |
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Degunisements ef personae

semibler aux choses avee lesqudles nous pessons ['essenhid

de notre femps.
— Amntiphon

Dans la poursuite de ses intérets, le mage Tytalien a
| souvent besom d'un deguisement. En plus de lui epar-
gner le desagrément de se faire recomnaiire, ce degui-
sement lni est souvent utile pour se fondre sans heurt
| dans une communauté et s’y faire accepter pour ce qu'il
| n'est pas. Les dézuisements magiques ont cependant
| leurs desavantages (cf La magie d' Imposture, plusbas)
etbeaucoup de mages Tytali ont done perfectionne I'art
du déguisementvulgaire Les mages adoptent rarement
| des déguisements permanents car cela interromprait
! trop lourdement leurs etudes magiques. Cependant,
un mage dont I'alliance se trouve au coeur d'une zone
peuplée, ou A& proximité, pourra sarement conserver
son deguisement sans perdre trop de son temps, meme
s'il lui fandra trouwver ane treés bonmne explication aun fait
| quil n'est pas toujours present pour prendre part aux
aspects normawx de la vie en ville. Le plus sowvent, les
mages [ytali adoptent une identité sans domicile fixe,
gque ce soit celle d'un vagabond, comme un bohemien
on un musicien, ou de guelgu’un qui voyage beaucoup
du fait de son meétier, comme un marchand ou un chas-
SEUr

LES DEGUISEMENT S A COURT-TERME

Le degumisement a court-terme n'est utilise que
quelgues fois tout au plus et emploie des accessoires
vulgaires pour changer l'apparence du mage. Il est pra-
tiquement impossible d'adopter le déguisement dune
personne spécifique sans magie, mais un imposteur

! de talent saura utiliser les wétements, les teintures ca-

| pillaires on les perruques, voire méme le magquillage,
pour modifier son apparence de maniere significatire.
L'ntilisation des deéguisements est une fonction de Ia
competence Trompene. 5il dispose de suffisamment de
temps et d'un materiel comrenable, le personnage peut

Le porsonnage que nons semmes font fotalement par res- i

-

E

se donner un air suffisamment différent pour duper les
autres. Afin de déterminer la reussite de son déguise-
ment, faites un jet d'Intellizence + Tromperie contre un
Facteur de difficulté de base de 9, modifie en fonction |
de la magnitude du changement désiré, comme indigue
dans l'encadre ci-dessous.

JET DE DEGUISEMENT : Int + Tromperie + dé de
temsion contre Facteur de difficulte de 9 + modificatenrs. |

Le conteur devrait effectuer le jet au nom du person-
nage afin que le joueur ne sache pas si son déguisement
est réussi ou non. 5'il réussit, le déguisement sutht a
gviter toute question de la part de ceux qui croisent le
personnage de maniére fortuite mais, si le personnage
déguisé souhaite interagir avec un tiers, alors le joueur
doit faire un jet de Présence + Tromperie en opposi-
tion avec le jet d'Intellizence + Connaissance des gens
de Ia personne qu'il essaye de duper. 5i le personnage |
déguisé réussit son jet, il parvient a4 tromper I'antre. Le |
personnage doit avoir les Compétences appropriges
pour que le deguisement soit reussi - le jet de Déguisa-
ment couvre le fait de parler allemand comme un pay-
san plutot que comme un mage instruit, mais le mage
doit étre capable de parler 'allemand pourcela | Les jets
pour les déguisements a court-ferme ne sont pas affec-
tés par le Don mais tous les jets socianx realisés alors
que l'om est deguisé regoivent les malus habitueals et les
gens accueillent toujours le mage, meéme déguise, avec
meéfiance et suspicion.

LES DEGUISEMENT S D' INFILTRATION

Il arrive parfois qu'un mage doitve intégrer nne com-
munaute specifique pendant quelques temps pour me- |
ner l'une de ses intrigues a bien Pent-étre espionne-tal |
une alliance rivale, qu'il réunit des informations dans
le palais d'un éveque, voire méme qu'il se cache de ses
ennemis. ans ces situations, un deguisement physigue
est souvent insuthisant puisque, sur le long terme, il finit
par etre découvert. Au lien de cela, lo personnage peut |
se dégunizser en adoptant une toute nowvelle identite an |
sain du groupe ciblé. [l se cheisit un réle a jouer, gqu'il
compléte d'une persomnalité, d'une histoire et de pe-
tites mamies, puis il intégre cette nouvells identite a la
communauté choisie

Les déguisements d'infiltration ont un nom, un tra- |
wail et une personnalité independants de cews de leur |
créateur. Une fois que la nouvelle personnalité a &té deé- |
wveloppee, le mage se glisse dans le costume approprie,
mtégre la communauté & mfiltrer et réalise une actiom |
d'éclat devant témoin, imprimant ainsi son personnage |
dans l'esprit des résidents. Cet acte apporte une nou- |
velle Feputation au personnage déguisé, d'une valeur |
de 1(ArM 3, p 248) Pour établir cette réputation en pre-
mier liew, il faut sowvent réussir un jet de Déguisement
mais, une fois etablie, la Féputation du personnage le
dispense des auntres jets de Deguisement éventuels. |
Méanmoins, si jamais il fallait que le mage convaingue |
d'autres personnes de Ia validite de sa couverture (siun |
pretre suspiciewx lui pose des questions ou s'il essaye |
de dissimuler la bourde d'un camarade ) alors le Fac- |.
teur de difficulté du jet de Déguisement serait réduit de
la valeur de cette Féputation
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Changement de stafut social

Alteration minewre de 1 apparenee physique
Alteration majeure de I'spparence physique
Changement de sexe

Freparation mindinuile

Sams préparation

Exemple : Carolus Furnx decide de devdopper la posona
dun meocenate, sttt que oo fooomdl conshituers une
bormmnc mamon a5 longues périn.:i:: d absence dans son eillage

mevis Iui dornern aussi Uoccasion d'cchanger des lustoires de |
i guerve ave la garde wrbaine of, plus ouporfant encore pour |
l s mamgances du moment, avec e soldsts du baron, g
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Cremple

Le mage se déguise en paysan

Tainhure des chevems:

Le mage devient obese on 2.5 e plus grand
Le mage devient uns mage

Moins de ¢ing minutes pour fabrmguer le déguisement ow

keeas Bun coshune Hrnite

Moins de cing tours pour fabriguer le deguisement ou

acces aum coshune basique

frequentent une certaine trzerne de la enlle. Il se chowit donc |
le nom de « Reymard v, sc procure qudgues arms o une |

armure cf, apres avoir chudic s serants deson allunce pon-
dant quelque temps, s en oa sc przaner dons o taverne o o
s¢ comemuande a boire. I s'cst armnge pour gue des « volaws
» {quisont en ranliteses sevoands) lancent uncatfaque, ce gui
Tt permet de les repousser of de defendre les residends. Une

nard le mercenarre, azee wne salewr de d'E:;.mf de 1.

= La seule limite anx roles déguisés en societe est

b

la capacite du mage a se metire dans une situa-
tion gui lui permettra d'établir le role woulu de
maniere convaincante, 5i le mage est capable
de convaincre le clerge local et les habitants de
la wille gu'il est un pretre, il pourrait potentielle-
ment revendiguer la paroisse, mais la plupart des
Tytali optent pour des roles moins voyants. En général,
un dégnisement d'infiltration pour lequel il faut nor-
malement posséder une Vertn de statut social mineure

| (comme Prétre Jimplique également que le personnage
| gagne un Vice d'histoire mineur car il doit s"acquitter

des obligations de son role, meme s'il profite aussi des
quelgues avantages mineurs que celni-ci lui apporte
Un deguisement gui entraine mormalement l'acqui-

p sition d'une Vertn de statut sociale majeure (comme

\ fors ce fart accompls, Carelus acquicrt la Repudation de Rey- |

Moble propriétaire terrien) requiert l'attention qu'un |

Vice d'histoire majeur nécessite normalement pour
maintenir le déguisement gqui, méme ainsi, est impos-
sible & maintenir sur le long terme. Un dégunisement
d'infiltration dont le maintien nécessite des Vertus
autres que des Vertus de statut social comme Influence
temporelle ou Pichesse, est impessible a développer.
Chaque fois qu'un personnage realise nne action qui
confirme le rdle qu'il joue en societe, il gagne un point
d'expérience dans sa Feputation, qui angmente comme
une Competence Vivre reellement dans une commu-
naute pendant une saison et entretenir des contacts re-
guliers avec ses membres suffit généralement a rappor-
ter deux points d'expérience dans la Féputation, tandis
que des visites régulieres pendant toute une saison ne
mpportent gu'un point d'expérience. Un mage qui ne

¢ rend qu'une breve wvisite par saison a la communaute

{pour éviter les malus de travail de laborateire, par

exemple |, ne gagne deix points :i'expé':liema par
a.'t'L-LE'maE-e Peut_lg:gm l,rprucesﬁus d’atablissament

=
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"de sa Féputation en organisant des événements I,—-“'-L

d'intérét an profit de ceux gu'il essaye de duper (un
point d'expérience par événement jmais doit, pour cela,
avoir les Compétences appropriées (ou etre capable de
cacher son mangue de compétence grace a des subter-
fuge ou a la magie ) pour ne pas voir ses efforts gaches.
Les événements qui I'unissent a la communaute (si, par
exemple, il se marie, fait des enfants on endosse un role
de prefet) lni valent egalement un point d’expérience
dans la Féputation. Dans tous les cas, une Feputation
qui augmente de plus de deux points d'experience par
saison éveillera probablement les soupgons a cause des
efforts excessifs du mage.

Le Don est le plus gros inconvénient pour les mages

| qui cherchent a endosser un déguisement d infiltration

Toutefois, 4 mesure que la fansse identité devient bien
conmue au seind’'une societe, les effets de mefiance et de

jalonsie qu'engendre le Don diminuent (& condition que

' le personnage ne fasse fen pour les confirmer) puisque

les gens qui 'entourent s’habitunent a Iui. Le personnage
soustrait alors sa valeur de Féputation au malus des jets
sociaux imposés par le Don, mais uniquement quand il
traite awvec ceux avec lesquels il entretient des contacts
reguliers. Cet effet decroissant du Don ne s'applique
pas aux étrangers, seulement a cenx gui apprennant
d bien connaitre le mage : c'est une formalisation de

! l'etfet que 'on observe normalement aprés des contacts
! prolongés avec un individu possédant le Don { ArM3,

p-122)

Exemple : Carolus dezvent un esibenr repnlier du sllnge
(notarament de sa tazerne), repalant les prtrons ds histoirs
de toutes s batailles qu'il a Tiorees au cowrs desos peripfles

| flers qu'on realite, d clast de retowr dans son alliance ponr

powrsuizre ses ciudes mmgigues). Aw bout de dewx ans ot
d une gutre demoenstrotion de sos capactes marfuales, la per-
sona de Reymard e mercenaire a une Reputation de 2. Dans
ce zllage, i nesonffre guc d'un malus de-1 a ses it coactions
sectales a cause du Don

Etant donné que les dégmisements d'infiltration 1m-
pliguent un changement radical dans les maniéres et la
personnalite du mage, ceux qui le connaissent comme

mage pourraient ne pas le reconnaitre lorsqu'il est de- |

guise car la capacité a reconnaitre quelgu'un s'appuie
enormément sur le contexte. 5i un mage devait entrer

dans la localité ou vit sa couverture sans son dégui-

sement, les habitants pourraient le reconnaitre mais il
est impressionnant de voir comme une situation peut
rendre aveugle devant l'evidence. 3ans les manieres et
le costume distinctif de son déguisement, le mage appa-
rait comme une personne tout a fait differente, méme s'il

gﬂ.ﬂﬂge les mémes traits physiques. Cela dit, les effets
u

e — —

ice Erreur sur la personne pourraient temporaire-
I‘
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ment s'appliquer & un mage dans cette situation. MNatu-
rellement, ses chances d'étre reconnu dépendent large-
ment de son degré d'interaction aver les autres, a4 quel
point I'observatenr le connait, ete. Il y a peu de chance
qu'un vilgaire familiarise avec sa cowverture rencontre

un jour le meme individu dans un cercle hermetique.
H L'inverse est un peu plus probable mais, selon le Diroit

hermeétique, un mage a droita son intimité et n'a pasa se
justifier dewvant un autre sur les raisons I'ayant poussé a
se faire passer pour unvulgaire A partir du moment on
les mteractions entre le mage et les personnages qui le
connaissent dans son autre vie restent minimales, il est
pen probable gue le déguisement du mage soit decou-

wert, bien que, sinne conversation s'ensuivait, le jousur
: du personnage sous couverture devrait alors faire un jet
de Dégnisement, comme indigqué plus haut.

Les deguisements d'infiltration ont une durée de wie
limitée. 5i un mage cesse d'exposer la communante a
son identitée deguisée, alors la communaunte finit par
l 'oublier et sa Féputation s'évanouit tout doucement.
E Aprés un nombre d'années de silence egal a sa valeur

de Féputation, cette Féputation baisse d'un point par
an. De plus, la Feputation négative du Don est rétablie

sa persona apras cette peériode de silence.

A 5a puissance originale si le mage essaye de réuntiliser |

-
wr

LES PERSONAE

Un mage qu posséde la Vertn sumaturelle mineure
Persona possede la Compétence surnaturelle du meme
nom icf encadré Jqui lui apporte le pouveir de créer un
petit nombre de déguisements parfaits. Chacune de ces
personae gagne antomatiquement une Féputation de 1
a la création, et tout point d'expérience appliqué a la
competence Persona s'applique egalement a la Fepu-
tation de toutes les personae du mage. Une persona est
plus gqu'nn simple déguisement physique. Chagque per-
sona a ses propres schéemas de langage, sa propre per-
sonnalite et ses propres manies. Une persona ne permet
pas d'imiter un individu spécifique (le mage ne peut
pas devenir le duc Tybol, par exemple ) mais le person-
nage peut développer une persona ayant suffisamment
des traits physiques et des manieres comportementales
du due Tybol pour faire croire anx autres gu'il est son
fils illégitime. Cluoique magigue, la Compétence sur-
naturelle Persona fait appel a une forme de magie trés
subtile : au moment de la transformation, ells dst detec-
table comme s'il s'agissait d'an sort Muto Corpus de
niveau 10 mais, a4 chaque lever ou coucher de soleil qui
passe apres l'endossement de la persona, la magnitude
diminue d'un point. Les magnitudes négatires de sort
ne sont deétectables que grace a une puissante magie
Intellego Vim (cf. Les Maisons d'Hermes, les Vraies

lignmees) 5'il est besoin d'un niveau de sort equivalent *'

pour guelque antre raison (comme, par exemple, pour

Vision de la vraie forme ou Brise du silence ), le nivean &

de sort equivalent est ézal a cing fois la valeur dans Ia
Compétence.
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Un personnage qui posséde cette Competence (et 1a Vertu approprse, ef Les mouvelles Vertus ) peut altérer son apparence
pour adepter une autre identite. Il peut altérer n'importe quel aspect de son apparence : coulenr des yeux et des chevew, teint,
forme du nez, ¢ arure et taille (dans les linates de sa Taille) &ze apparent et méme ke sexe. Ces changements sont complets, &
l'éprewve meme d'une observation valgaire intime, mais n'alterent pas la nature profonde du persormage. De ce fait, toufes les
valenrs de Caraeteristique restent les meémes, les Vices et les Vertus sont fransferes & toutes ses nouvellss formes et un person-
nage masculin ne peut pas tomber enceinte en adoptant 1a persona d'une femime

L'adoption dune nouvelle identite nécessite :
- un tour de concentration et
-un jet d Energie + Fersona contre un Facteur de difficulté de 9.

Fetrouver sa forme naturelle nécessite la méme coneentration et le méme jet Chagque identite a ses propres Traits de per-
sormalite et excentricites comporternentales. ot aueun jet de Degnisement n'est reguis pour eonvainere les autres du rdle joue
flne s agit pas d"un déguisement mais d'une tonte nowvelle personme.

Le personmage gaene une identité par point quil posséde dars sa competence Persona Chagque fois que sa Competence
augrnente d wn point, 1o persormages doit définir une nouvelle identite.
Epeuﬂmahu-m Pretres Paysans, 1'[‘I.'I.EE!L

3 De,gnmmmfs ﬁermnhqnns ef pnrsnnaz =

Nl est tout a fait faisable, pour un mage T ytalus, de mainternir un degmsement d 'mfiltration ow une persona d ans une auntre
alliance 5'il partage son iemps enfre les deux alliances et a une explc ation plansible pour ses absences. I 1ui fandra également
5'assurer que ses identifés ne powTont jamais se rencontier et que ses dewx groupes de sod ales n'entrent jamas en contact A
moins gue la charte d une alliance n'interdise expliciternent au mage d"étre membre de plusieurs alliances, il w'y a rien, d ans
le Code, quiempéche pareille situation bien qu'en cas de découverte, elle powrait soulever guelques questions concemant les
motivations du mage Tytalus ayant mene cette double vie.

Aueun Tytabas n'a jamais t€ pris & se faire passer pour un Quaesitor mads, 5i cela devait armiver. alors toutes les decisions
que le = Quaesitor = aura prises seraient reexaminges etil y a peu de chance que le Tytalus échappe ala sanction du Tribuanal
| Une affsire fut portée devant le Tribunal de Hommandie contre un mage qui s"était fait passer pour une Togue Fouge. gagnant
ainsi accés ades commmnic ations privees entre ses rivan: Le mage fut poursuivi et cond amme pour serutation o ar il avait uti-
lise 1a magie pour prendre I'apparence d'une Toque Fouge mais, 5'Il n'avait pas fait cela ten dans le Code n' aurait indique
- quil avait eo s un erime hermetigue.

B* ﬁ ﬁf"l h ﬁ 5 ﬁ -t poursuivre pendant un nombre prédefini de tours (ge-

a s“ l u E a neéralement de 5 & 10) on alors, decider arbitraitement

| du moment on il se fermine. Le débat se fermine systé-

I faudrart detrre la E-r.-u.ri:fE de l'adeersarre par le rive e ! matiquement s1 une attaque de son adwversaire laisse le
sofn rire par la gm zite -] débatteur « inconscient. =

— Gorgias ' Achague tour du débat, le personnage choisit laquells

' de ses trois Compétences d'attaque (Connaissance des

! tance. Les Vices et les

Les réegles ci-dessons présentent comment régler une
guerelle par le debat. Elles sont réparties en deux sec-
tioms - la mise a I'eprewve de la force des positions de
chacun pendant le débat, et les conséquences de la wic-
toire du debat sur I'opinion des observateurs. Maturel-
lement, s'il n'y a aucun observateur de present, ou s1
le probleme n'est pas trés important, alors la denxigme
etape n'est pas nécessaire. Cela dit, elle ast d'une im-
portance wvitale pour le mage qui poursuit ou défend
une affaire au Tribunal.

La resolnfion des differends

Les régles du debat sont trés semblables a celles du
certamen, présentées dans Ars Magica 5o édition, et
V'objectif est trés similaire. Plutst gue d'épuiser 1'ad-
wversaire, le personnage s'en prend a ses arguments

Chaque tour du débat peut durer quelques minutes '

on quelques heures, en fonction de la complexité dua
¢ probléme souleve. Awant que le débat ne commence,
les adwersaires domrent decider combien de temps le
débat se poursuivra. Un arbitre indépendant (comme
le praeco dans un T‘l‘i:rl.l.‘l:l.l:l]PE‘l.lt aukoriser le débat a se

gens, Intrigne ou Arts liberauwx) et laguelle de ses trois
Competences de defense (Charme, Tromperie, Com-
mandement) il utilise. Comme en certamen, les regles
du debat dependent de six totawx.

TOTAL D'INITIATIVE : Perception + dé de tension

TOTAL IXYATTAQUE : Communication + Compe-
tence d'attague + modificatenr d’attague + de de ten-
sion

TOTAL DE DEFEDNISE - Intellipence + Competence de
defensze + de de temsion

AVANTAGE D'ATTAQUE : total d’ Attague - total de
Defense (s1le total d' Attague est supérienr)

TOTAL D' AFFAIBLISSEMENT : Présence + Awvan-
tage d'attague

TOTAL DE RESISTANCE Féputation positive Ia
plus haute + valeur de Confiance

La Fatizue infligee par le débat n'est pas physique

. mais affecte tous les arguments des adversaires de ma-

niere 1dentu:1ur-_- 51 un débatteur possede la wertu Clarte

du debat. 51 un debattenr F-ussede Iz wertu Volonte de
fer, alors il regoit un bonus de +3 4 son Total de Fésis-

f:le pensée, baissez d'un pomnt les malns associés anx
Diveanx de Fatigne réduits, uniquement pour la fatigue

1

Ia fatizue du debat.

La Compétence choisie pour le Total d" Attagque déter- £
mine le style oratoire du débatteur pour le tour, tandis |
que la Compétence de défense détermine quels sont les |

arguments on la factique gu'il emploie. Par axemple,
une menace n'a aucun poids si le personnage ne pos-
sede pas Commandement pour 'appuyer, et un men-
songe frane sera trop transparent pour affecter 'adwer-

saire si le personnage ne posséde pas Tromperie. Des |
e-.emples sont présentes ci-dessous : on encourage les |
joueurs a paraphraser les paroles de leur personnage et |
d'expliquer comment ils s'y prennent pour utiliser ces |

approches particulieres pendant le debat.

CONMAISS AMCE DES GENS s'appuie sur la com-
prehension des motivations et du comportement hu-
main pour sécuriser un avantage.

- Charme : le personnage offre un compromis ou fait
un compliment désarmant.

- Tromperie : le personnage sonfient son argument
avec une fabrication integrale de la verite.

- Commandement : le personnage profére une me-
nace ou une insulte personnelle contre son adwversaire.

INTEIGUE représente la capacité du debatteur 2 ma-

nipuler son adversaire pour 'attirer dans ses pieges eta
recourir aux sales coups.

- Charme : le personnage egare ou déroute son adver-
saire avecs un commentaire obtus.

- Tromperie : le personnage laisse entendre qu'il sait
des choses que son adversaire ne voudrait pas voir ra-
velées publiquement ou cite de fausses sources.

lzg 3
&

Vertus qui affectent la fatigue
physique (par exemple, Endurance ) n'influent pas sur |

3'3
el |

meurs alarmistes concemnant les arguments i ! ll

de son adversaire ou laisse entendre qu’il a \ .
THA

s

ARTS LIBERAUX notamment la spécia- M

des amis bien places

lisation en FEhétorigme, détermine la capacité du

débatteur a utiliser des techniques wverbales sophisti-

gquees contre son adversaire.

- Charme : le personnage emploie I'hyperbole et la
rhétorque pour semer la confusion chez son adwver-
saire par l'érudition, le distrayant ainsi du probléme en
COUIS.

- Trompere : le personnage taquine son adversaire
avec des traits d'esprit ou joue sur la foule en utilisant
des postulats basés sur leur popularité davantage que
sur leur justessa.

- Commandement : le personnage interroge énergi-
gquement son adversaire ou souléve la question de sa-
'u'uir sil a suivi la procédure correcte.

Les styles de débat particuliers sont plus efficaces
contre certaines tactiques que d'autres et le débatteur
est souvent contraint d'adapter son style de debat plu-
sienrs fois an cours du débat pour essayer de s'assu-
rer le meilleur avantage. Pour chaque Total d' Attagume,
l'attaquant gagne un Modificatenr d’Attaque base sur
la Competence de défense utilisée par son adversaire.
Feportez-vous a la table suivante :

CRECIE.  [COMUNCE CoMumRanbemmi
ConsesTccboegine  +3

it igat 0

1 | 14 LR

- Comnmandement : e personnage réepand des ra- &

1




¢ les effets de la Force d'argument sur les di

, vote du public. Motez que siun débatteur défait ouver-
i medt si8 SENEE

Exemple - pendind ce four de delat, dars un Tribunal,
Momtanus essaye d mitervoger Carolus sur ses achizrtes fon-
dis que Carolus la met en colere (pour le plus grand plastr

dela foule) aver des poroles dsarmantes. Momtanus attaque |

azec Arts liberauz of se defend avee Commandement. Caro-
lus attaque arvee Connassance des gons of se défm.:i e
C laarme,

Cardus remporte 'nnbahioe o attaque le premier. Son -0
Tolal dAHaque de Conmassance ds gons ne rogert aucnn |

benus contre la dgfense de Commmandemnent de Momtanus

mens, quand dle condreatiagne, dic regert wn valus de -3 L%

a sond Total dAHaque dArts libaaux pusgue Carolus sc
dgfend avac Clharme.
Lors du tour suizant, dlc ssaye de poursuizre son mite-

regatoire mens Carvelus o clange de faclique, prssant tout a |
conp des compliments aux commentares obfus l:h:ngis de =0

sots-ertendus gui 'embrowallent (i uhilse towgerrs Charme
miis, ectte fos-cr, azvee Intrngue). Carolus profite mmont enand
d'un bornus de +3 a son Total dAHa qree en plus. dinfliger um
malus au Tofnl dAtaque deson adeersaire, comme au tour
;.u'it‘i:rfn:i. Momfanes clangon probablement de tachique au
four snizand.

Les arguments gagnants

Les régles du débat pewvent étre transposees a un
contexte plus large si lissue du debat peut convainere
les spectateurs des meérites de 'opinion des débatteurs
Le débat met a I'spreuve les forces et les faiblesses de
la position de chacun des adwersaires sur le probleme
souleve, mais ce sont les observateurs exténeurs qui
s, determinent guel adversaire remporte réellement
la dispute. Dans un Tribunal, cette distinction est
encore plus évidente car les decisions sont prises
par vote et la fagon dont 1'observateur vote sur

les alliances et les indmnities.

91 un deébat se termine parce gue l'argpument d'un
adversaire perd J niveaux de Fatigue on plus, alors le
waingueur est évident. Sinon, 1'adversaire dont l'argu-

| mentale plus petit malis de Fatigue est jugé vamgqueur

technique. Pour transtormer la victoire d'un argument
en une victoire de wvote, le conteur doit d’'abord repartir
les cbservateurs du débat en differentes factions, selon
les inclinations initiales de chacun pour la défense, l'ac-

j cusation ou aucun des deux principes. Juand un debat
 presents plus de deux adwversaires, la répartition est

plus complexe mais le concept général reste le méme. Le
nombre de votes de chague faction devrait étre détaille
par le conteur car ce nombre ne correspond pas foreé-
ment au nombre de mages. La faction neutre est la plus
importante - I'objectif principal de tout débat devantun
Tribunal est de rallier les membres de cette faction a
sa canse, mais ces votants s'abstiennent, 4 moins d'atre
influencés d'une maniére ou d'une autre, Une fois que
les spectatenrs ont ét2 divises en trois camps, calculez la
Force d'argument du vainguewur

FORCE D'ARGUMENT : difference entre le
nombre de Niveaux de Fatigue perdus

Feportezwous & la table ci-dessous pour connaitre
sitions de

alors certains des alliés de son
anfl _:fl.'-'-:‘.l-l 1..;.{5,_... {D;I[c%'- : .

une affaire ne dépend pas seulement de qui rem-
porte la dispute, elle est également influencee par

o

e = Tt

?ﬂ:l.! 5

du vaingqueur qu'ils abandonneront leur faction et vote-
ront pour le gagnant

Foyee Description. % B bales

Yargument HeWtres pesties

1: Pig - —
conclyant

2 Noantage 10 -

3 Ahantage 20 =

MErge
4 Uictotre 30 —
(14 18

5 Qlictone 40 10
friomphaie

& Qlicyotre 50 20
bictorigue

7 Qictotre 50 30
fCyasante

Apres avoir determine le vote du Tribunal, le conteur
devrait comptabiliser les résultats afin de definir I'issue
finale du debat. [Notez que les votants nentras qui ne se
laissent pas influencer s'abstiennent de voter.

Exemple : Moratamis la Omaesitor est une figure

populaire du Tribunal Sur les cinguante-cing votants
présents, le conteur estime que vingt d'entre ewx sont

de solides allifs de Moratamis tandis e Carolas ne

remporte toutefois le débat avec une Force d'argument

1 de 3, ce qui signifie gqu'il se rallie 20% des vingt-cing
uppi’

votants neutres, pour un total de cing votes s men-
taires. Cela ne lui donne que quinze votes, ce quine suf-
fit pas & lui faire gagner I'affaire. Il lui aurait fallu une

' Force d'argument d'an moins 5 pour remporter catte

guestion, qui Ini aurait rallié 40% des votes neutres (dix
votes supplémentaires ) et 10% des votants de la faction
de Moratamis (deux votes supplémentaires ). A Ia place,
1_:11'?1115 repete mentalsment son a.ppel = contrit'=a la

L

— _j-

T

| bénsficie du soutien certain que de dix autres mages Il

J

II Remplacer le debat par le cerfamen

LES PRECEDENTS

Comme précisé dans Les Maisons d'Hermes, les
Vraies lignees, au chapitre concernant la maison Guer-
nicus, la plupart des affaires (c'est-d-dire celles qui pra-
sentent un intéret légal evident) ne vont pas jusqu’a
Uandience publique, un Quaesitor jouant le médiateur
avant la présentation au Tribunal. Les affaires qui vont
fusguanx chambres de débat de 1'Ordre sont celles
pour lesquelles 'interprétation du Code n'est pas par-
faitement claire, et ce somt dans ces situations que les
mages politiques tels que les Tytali excellent.

Une fois que les preuves de l'affaire ont ete présen-
tees par les deux parties sous forme de témoignages, les
deux camps 5 engagent dans un debat devant le Tribu-
nal En général, le prasco met fin au débat si la bataille
depasse dix tours. Chacun des téemoignages d un camp
ne peut servir gu'une seule fois par debat a soutenir un
argument. L'accusation peut utiliser un témoignage
pour accroltre son Total d’ Attague tandis que la defense

peut ntilizer un témoignage pour augmenter son Total |

de Defense Une fois qu'un témoignage a @48 utilisé lors
d'nn tonr, il ne peut plus étre utilisé de tout le débat.

Le joueur devrait décrire comment il utilise son témoin |

afin d'appuyer la technique de débat qu'il emploie pour
bénéficier du bonus indigué dans la table suivante

Type de temoignage Bonus
Temoignage écrit +1
Témoignage d un vulgaire +1
Témoignage dun personnage sociale- +2

ment inférieur (apprenti, famiher, etc )

Temoignage d'un pair (un autre mage) +3

Temoignage ratifié par examen quae- +3 (cu-
sitorial mulable )

€xemples de propositions 2'aftaire
e

£S5 PROPOSITIONS D INST ANCE

Les propositions d'instance prennent place quand un
mage cherche a apporter une correction, une clarifica-

| tion ou un ajout au Droit hermetique. Dans ces cas-la,

le débat se tient entre le proposant et le reste du tribu-
nal Tous les mages pewvent participer au débat avec lo
proposant et, qu le praeco estime que le dossier a
été pleinement diseuté, il interrompt le débat pour en
appeler au vote. En termes de jen, le débat se dérouls

sur un nombre de tours prédeterming entre cing et dix

tours géneralement (bien que les jonenrs ne sar;henil:ra_'i
a l'avance combien de tours il durera). Chaque tour, le
proposant est confronte a une question ou & une objec-
tion de la part d'un membre du public. Le conteur de-
vrait présenter I'argument de chague adversaire, anto-
riser le mage 4 y répondre, puis faire un jet de débat.
Il devrait assigner une valeur d' Attaque et une valeur
de Défense a chaque interrogateur, mais le proposant
n'affronte qu'un seul adversaire (I'ensemble du }Elszl'bur
nal)et las coups qu'il porte n'atteignent que cette senle
entité. 4

Quand tous les points mfiﬁa#bﬂihsj la Force d'ar-

L — 1:] —_— e, —————
(‘a., 28

gument du proposant di_i!m.i'rm‘-lf_!-mn_l_'g_e de:iugslh A
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INeanmoins, cette Foree d'argument peut souffrir d'un
malus determine par le type de modification que le
mage sounhaite apporter au Code. Les mages se mefient

des modifications drastiques apportées au Droit hermeé- |

tique et, plas les altérations requises sont importantes,

plus il est difficile de remporter la partie. Une clarifica-

tiom ne propose pas de modification du Code, deman-
dant simplement a ce gue soit clairement expliguee
la position du Tobunal quant & un point specifique

Un ajout n'entraine pas non plus de modification dua |-

Code, élargissant simplement la définition d'an point
specifique pour couvrir une situation plus générale

| Par contre, une altération du Code suggere le caractere

incorrect d'une deécision antérieure, gui devrait atre

remplacée par une version supérienre, évidemment ré- |

digée par le proposant. MNotez gqu'un Tribunal régional
ne peut apporter de modifications qu'an Droit périphe-

rique local meéme s'il peut recommander qu'ane propo-

sition d'instance ayant eté acceptée soit portée devant
le Grand Trbunal suivant, ou elle it modifier le
Dhoit tel gu'il est pratique dans tous les Tribunaunx.

TYPE DE DOSSIEF. MALUS a la Force d'argument

Clarifieation ]
Ajout -1
Alteration -3

Diossier présente -1 {enmulatif)
devant le Grand
Tribunal

e

Lies personnages

LIn mage qua ne compte pas g mowns un mage tomibe

on dr_:grm:'c P ses anectres fart mondve d'un mangue
d natwtize coident.

— Erik von Rib e, filius de Tasgillia

La maison Tytalus est un groupe diversifia. Contrai- |-

' rement awe autres Maisons, elle n'exize pas que ses

membres descendent du Fondateur ou adherent a un
Culte des mysteres. Elle attend simplement d'ews qu'ils
adherent a la philosophie de la Maison. Au cours des

i premiéres décennies de I'COrdre, la Maison se develop-

pa rapidement, attirant des magiciens accomplis issus
de traditions agressives et capables de surpasser les
Tytali dans les rencontres éristiques. Apres la fondation
de la maison Ex Miscellanea, cet afflux de nouwvelles
recrues 5 est tari et pourtant, les autres Maisons conti-
nuentd'alimenter cette tradition de croisement puisgue
la maison Tytalns est l'une des rares destinations pos-
sibles pour les mages gui renoncent a leur hgnee ou a
leur culte. De ce fait, les mages de la maison Tytalus
ne presentent pas 'beaumup de ressemblances enire
eux, ne privilézient aucun type de magie ef n'ont pas
de Vices ou de Vertus définis, 4 I'exception de la verta
Confiance en soi, qui est un produit de leur apprentis-
sage difficile,

Il existe toutefois deux groupes an sein de la Maison,

qui pratiquent chacun un type de magie spécifique, tous

mystéres héritiar de la tradition magique du Fondateur

tandis uhsmqeihptnnxmim hgne: tive za
force dz la h,ltri:l].e;:ln:hﬂii! -tl'ln se transmet d?rzutn! a

-
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5 deux harites de Ts‘tal'us Les Titanoi sont un Culte des

elévre depuis Tytalus Ini-méme. (Cf. plus bas pour une
description plus detaillée de ces deux gmupes}
Ilya quelqm!s themes géneraux a ne pas oublier

. lorsgue l'om crée un mage de la maison Tytalus. 1L est

trés important d'avoir une idée claire de la nature pro-
tonde du personnage car les conflits anwquels il sem
confronté an cours de sa wie ont pourbut de l'améeliorer.
La plapart des mages Tytali présentent done un Vice
de personmalite majeur, car on leur enseigne a se lais-
ser guider par leurs passions, non 4 les soumettre aux
confraintes de la societe.

Pour les mages qui s'interessent a la politique, voici
les Vertus qui les aideront dans ce domaine :

»  Affinite ou Talent pour les Arts libaraux;
Connaissance des gens ou Intrigue ;
Clarté de pensée ;
Celebre ;
Exaltation ;
» Fegard pergant.

Pour ceux qui s'interessent au monde souterrain
des cabales et des persomae, le Don de velowss est
une bénédiction majeure, tout comme l'est Affinite ou
Talent pour la Discretion, les Ragots, le Doigte ou les
Comntacts sociaux

31l fallait définir des Vices communs anx Tytali, ils
seraient relatifs aux luttes intestines. Le mouvean wice
Frral adoré (présemté plus bas) résume la relation

| d'amour/haine que les Tytali entretiennent souwvent

avec leurs sodales. Ennemis et (uerelles peuvent ser-
vir a illnstrer une rvalite s"appuyant davantage sur la
persécution que sur la compeétition normale. Maitre en-
nemi et Parens incompétent peuvent tous dewx resulter
de I'apprentissage du mage (cf. plus haut).

Les nonvelles Yerfus

MAGE LEPREUX

Majeure, hermetique (uniquement pour la maison
Tvtalus)

Cette Vertu est indicatrice de I'heritage mystique que
Tytalus a transmis a la lignée d'Hariste par la lepre. Le

. personnage me peut la prendre que s'il possede egale-

ment le wice Lepre. Cette Vertn lui permet de puiser
dans la force de son corps pour accroitre la puissance
de sa magie, ce qui le fait bénéficier de la Vertu mineure
Fenforcement vital 5il l= souhaite, il peut également
puiser plus profondément dans ee pouvoir, mortifiant
sa chair rongée par la maladie afin de produire du vis

ur alimenter ses propres sorts. Le vis ainsi génére ne
peut etre utilisé gue par le mage lni-méme, en incanta-
tion ou en activité de laboratoire {mais pas en étude ],
et ne peut en aucun cas aire stocke - en reéalits, ce vis
ne quitte jamais son corps. En acceptant une Blessure
legére, le mage peut investir une seule réalisation ma-

gique de trois pions de vis, de n'importe guelle Tech-

nigque ou Forme Une Blessure moyenne apporte six

' giﬂm de vis, une Blessure grave en apporte neuf, une

lessure incapacitante en apporte douze et uns Blessurs
mortells (quitue le mags Jen apporte quinze. Tout le vis
produit qui dépasse la capacite d’um du mage

ique em cours est 'Perdn COoOmIme

Fm:: I'activite
t le vis depassant les conditions necessaires de [\

- f ‘L' .
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mmwvoqueée de nouvean, et tout persor 18

Lies Mitans

Vactivité & laguelle le pouvoir est appliqué. Les bles-
sures léprosiques s'ouvrent sur le corps du mage au
moment ol il inrogque ce pouvoir, mais pas asses vite
pour atfecter le Total de Lancement d'un sort non-rituel
affecte par ce pouvoir. Tous les Totaux de Laboratoire
se voient appliquer le malus de blessure normalement,
au meme titre gque tous les Totaux de Lancement des
sorts qui prennent plus d'un tour & lancer (comme les
sorts Fituels ). Ces blessures ne pewvent pas guérir tant
que l'activité magique a laguelle elles servent n'est pas
achevée (c'esta-dire 4 la fin du lancement du sort ou
a la fin de la saison pour un travail de laboratoire ) et,
vu gue cette puissance s'exprime par la douleur de
ces blessures, toute magie utilisée pour annuler cette
douleur annule également les avantages de la Vertn.
Une blessure reque de cette maniére doit étre comple-
tement guerie avant que cette puissance ne puisse etre
e utilizant ce

4,
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pouvoir plus de trois fois par an doit réussir un jet de
Vieilhissement supplémentaire pendant I'hiver.

PERSONA

Minsure, sumaturells

Le personnage peut revetir un ou plusienrs degui-
sements parfaits, changeant son apparence physique
et ses manieres. Un personnage qui choisit cette Vertn
regoit 1 point dans la Compeétence surnaturelle Persona
{cf. Les personae, plus haut)

Lies nonveaux Yices

LEPRE
Le lépreux reqoit un modificateur permanent de -2 &
ses Conditions de vie {avec un malus supplémentaire

de -1 5'il vit dans une colonie de lepreux) et, quand il |

traverse une Crise de vieillissement (ArM3, p. 252) le

lépreux regoit une Blessure grave en plus de tous les

antres résultats possibles. Les lépreux ne peuvent pas Y§g

gagner de FEéputation positive du fait de l'acre odeur de
pourriture gu'ils dégagent.

RIvVAL ADORE

Mineur, histoire

Le personnage a un 1wval qui se montre a la
tois férocement protectenr a son egard et ob-
sedé d l'idee de l'affronter a chaque occasion.
Pour les mages Tytaliens, ce rival est generale-
ment un mage plus agé, le plus souvent leur an-
cien professeur, ou éventuellement un appranti
plus agé du maitre du personnage. Comme pour
le wrice Enmemis ( ArM 3, p. 92, le roral canse périodique-
ment des ennnis a1 mage mais se réserve néanmaoins le
privilege de faire de la vie du mage un enfer et inter-
vient souwvent pour le débarrasser des obstacles qui ne

sont pas de son fait. Le rival croit sincérement que la re-

sistance gqu'il oppose a sa victime est profitable a celleci
et désire la voir prospérer dans 1'adwversite.




Les Titanoi

SYMBOLE : un labyrinthe compose de deux spimls—<los
revmies, 'une vimand @ gauche Vautre a drotte.

Les Titanoi de la maison Tytalus sont un Culte des
mysteres qui préserve le savoir et I'histoire de la magie
de Guorna et de Tytalus. Formeé a la tradition goétique
{cf. La Souillnre infermale, plus bas), Tytalus explora
bien plus que la nécromancie que lui avait enseignée
Guoma et plongea dans les racines de sa tradition en

| contact awvec les ombres des Titans piéges dans les En-
ters et, grace a leur pouveir, put débarmasser le monde
de son ancien professeur. Les mages qui apprirent
cette magie aupres de Tytalus et de Pralix en vinrent
a se faire appeler les Titanol, les Enfants des Titans. Ils

tion de /Titanis talus/, qui signifie = osselet des Titans,
= nom qu'il n'adopta qu'apres la deéfaite de Guorna.

La Trahison (cf. Histoire, plus haut) signa presque
la fin des Titanoi Zeule une poignée de ces mages sur-
wécut a la purge, pour l'essentiel constituée de jeunes
mages qui maitrisaient mal I’ Art de la Goetie. Apres le
Schisme, les membres restants de la lignée réussirent a
comvaincre une petite secte de théurgistes grecs de guit-
ter la maison Ex Miscellanea pour rejoindre Tytalus et
redonner vie awx Titanoi Ces théurgistes reformerent
les Titanoi en un Culte des mysteres, gui perdit ensuite
la plupart de ses éléments religienx & cause des ensei-
gnements sophistes trés marqués de la maison Tytalus
Le culte ne sert plus qu'a louner et a honorer les gou-
wvernenrs de |'Univers davantage qu'a les vénerer. En
o conséquence, tons les membres du culte ne sont
pas des palens mais tous presentent un point de
wvue résolument héterodoxe en ce qui concerne la
fagon dont I'univers fut creé et dont il est dinige.

Les Titanoi excellent dans 1'art de conjurer et de
controler les entités spirituelles. Iis se concentrent
sur les Titans et leurs enfants {cf. emcadne ) miais

guéte de moyens de defaire sa maitresse. Il entra en |

-

pensent que le nom de lenr Fondateur st une cormp- |

amm

aucun Titanos n'est contre I'ntilisatiom de sorts rela- |

tifs aux autres esprits tels que les fantomes, les esprits
élémentaires, ete. Las mages élevés an milien dun culte
développent une Expertise magique majure pour les
' Esprits pendant leur apprentissage, qui s'apphique a
toutes les entites summatarelles ayant une forme natu-
rellement immaterielle. Ce domaine inclue les fantomes
mais ne couvre pas les antres aspects de la nécroman-
cie, comme l'animation des corps. Le mage se wvoit
egalement enseigmé la Connaissance de la magie et la
Connaissance du Culte des Titanoi. Beaucoup de Tita-
noi ne cherchent pas a s'initier davantage awx Mystéres
du culte en raisom de la stigmatisation sociale attachee
& ces pratiques depuis la Trahison. Cependant, 'attrait
des magies plus puissantes qu’offre le culte séduit son-
wvent le Titamos apres qu'il a en 'occasion de se faire
quelgques puissants ennemis. Le culte propose une Ini-
tiation aux Vertus suivantes Theurgie hermeétique,
Magie d'invocation, Moms de pouvoir, Esprit theur-
ique familier et Etudiant de la Dimension magique.
our plus de détails sur ces Vertus des mysteres cf Les
Mysteres, édition revue et corrizée (3 ifre ]
{i souillure du proces derri'sasgﬂmue emCore
profondement cette lignée et un Titanos qui affiche
ouvertement son appartenance a cette tradition s'atti-

¢ rera probablement l'attention malvenue de quelque :

membre suspicieus de la maison Guernicus, bien déter-
mine a mettre a jour les racines ﬂia]:rn].i:lues dua mage.
C'est ainsi que les personnages Tatanoi ont souvent le

ire Ennerais.

Lies mages [eprenx

SYMBOLE - unec hedera composee de denz rubans ousa-

| pends entrdaces.

Tytalus contracta la terrible malédiction de la lepre de
sa mater, Guorna, mais parvint a épargner tous ses dis-
ciples de la contagion, a l'exception d'une seule. Pour
son plus grand chagrin, c’est Hariste, sa filia adoree,
qui fut la matheurense victime de la maladie. Hariste
accueillit la nowvelle de la malediction qu'elle awvait
contractée avec un sang-froid remarcquable. Secrete-
ment, elle s'en réjonit puisque la maladie l'identifia un
peu plus a4 Uhomme qu'elle aimait et respectait en plus
de faire tomber la demisre des barriéres qui les sépa-
raient. Cuand Tytalus dispamat, Hanste fut déwvastée
par le chagrin et seule la consolation que lui apporta
son élave dévous, Epimethée, la sauva de l'autodes-
truction  Mais en lui apportant son réconfort, lni-meéme
contracta la maladie et c'est ainsi que uit la lignaee.

Les mages asgroti (malade, en latin}), tels gqu'on les
connalt, forment une minerité distincte de la Maison,
ne comptant génemalement pas plus d'une dizaine de
membres i la fois, car il leur est difficile de trowver des
apprentis. La Maison et 1'Ordre affichent une attitude
gquelgque peu ambiralente a I'egard des mages lepreusx.
[ls sont reputeés pour étre de grands gusrssenrs et des
spécialistes de la longeéwité, mais lorsqu'un tel mage fait
son apparition dans une région, son affliction susecite Ia
terreur. Malgré les regles strictes concernant la conduite

| des léprenx, les mages aegroti ne se sentent nullement

obhges de les sutwvre, meme si beaucoup s'y plient par
deference a I'égard de la sensibilité de leurs sodales.
Meme si un mage léepreux parvient a persuader une
alliance de le laisser la rejoindre, son sanctum sera bien
souvent place & l'extérienr des murs (parfois meme de
I'aura)de I'alliance, conformeément aux lois du confine-
ment. C'est pour cette raison que de nombreux mages
aegroti deviennent des wvagabonds La plupart des
mages leprews profitent de la dimension mystique gui
les entonre et ont tendance a jomer de leur role, dans
une certaine mesure : ils portent la tenme dépenaillée

! des lepreux et enchantent leur cloche on leur battant
" avec des charmes de protection contre la maladie. La

plupart d'entre eux adherent a l'éthique hippienne,
par respect pour la philosophie de la Maison, et consi-
derent gque prendre soin des malades et les gnérr de
leurs maux font partie des lois universelles non-écrites.
IIs transposent leurs conflits au corps humain, Inttant
contre la contagion et les problemes de sante. Les mages
aegroti présentent le meme esprit combattif que les
autres membres de lenr Maisomn, et ils peuvent étre trés
dangerenx lorsqu’on les provoque.

Tous les mages aegroti doivent acheter la vertu Mage
leprenx et le vice Lepre. 5'ils devaient un jour parve-
nir & lever la malédiction de la lepre, ils perdraient la
vertu Mage lépreux. Tous ont également une Expertise
magique mineure pour les maladies, les blessures ou le
vieillissement. [ls se spécialisent inévitablement dans la
magie Corpus et possédent généralement Affinite pour

Corpus ou Talent pour Corpus. Le vice Magie doulou-

reuse est maltheursnsement commun chez emx : ceux
qui sont suffisamment chanceux pour échapper a ce
Wice, qui se déwveloppe awec ]a maladie, peuvent quand
méme l'acquérnr an cours d'épisodes de Crépusculs
plus tard au cours de leur via.
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L mapie

Critnrs disait gu'il exaste (us d'hommes dowes par prr- |

figne que par nature Un mage qua ne prafique pos ne sem

Jammis dowe, quimperte sa nafure,
— Amnalectes de Tytalus

Les mages Tytalns s'intéressent a différentes choses
et présentent donc différents goits pour la magie. Mal-
gre cela, tous se fascinent pour l'intrigue, gui se préte
plutot bien & la pratique de la magie Mentem. Les sec-
tions suivantes présentent quelques sorts utiles pour les
actorités dans lesguelles les mages Tytali excellent en
geéneral

LA MAGIE POUR LES ARENES DE DEB AT

L'utilisatiom de la magie dans les arenes de debat ast
trés mal vue par I'Ordre d'Hermes Plusienrs rassem-
blements de Tribunaux se déroulent sous la protection
d'une £Egis du foyer lancée par le praeco et le Chaae-
sitor principal précisément pour empécher I'ntilisation
de toute magie susceptible d'influer sur les processus
démocratiques de |'Crdre. Dans d'autres Tribunaux,
les Quaesitores demandent spécialement a ce que ces

r enchantements ne soient pas utilisés dans les arénes de
débat et effectnent des vérifications régulieres. Tous les

= Tribunaux ne s'acquittent cependant pas de ces pre-
cantions et les membres de la maison Tytalus profitent

souwvent de guelgue utilisation judiciense de la magie

de débat Les mages qui empruntent cette woie perl-
s, leuse devraient se concentrer sur les magies ama-
lhorant leurs propres capacités plutot que celles
qui affectent le public. Par exemple, Anra de pra-
sence exaltée change I'image du mage de fagon a
renvoyer des species de la vue et de I'oule qui le
tont apparaitre plus comraincant et accordent un
bonus de +3 a tous ses Totaux de Défense, pour le
deébat, s'appuyant sur la compétence Commandement

Les mages Tytali ont développe des sorts similaires,

gui les font apparaitre plus aimables (ce qui affecte les
| défenses basées sur le Charmes) ou plus crédibles (ce
gui augmentent des défenses basées sur la Trompe-
rie }; cf. les sorts Aura d'apparence emrontante et Aura
d'innocence enfantine, ci-dessous. Selon la decisiom
du conteur, Aura de présence exaltée peut distordre la
manifestation du Don de la méme fagon que ces demx
sorts : si le sort accorde le bonus normal contre les wual-
gRires, le persomnage exprime ses capacités de com-
mandement améliorées comme un tyman sévérs ou un
seigneur cruel le ferait.

Les autres mages sont prompts 4 crier an scandale
gquand ils déeouvrent que ce genre de sorts a été uti-
lize pendant une reunion du Tribunal mais rien dans le
Dhroit hermeét n'interdit ces pratiques. Bien entendu,
sil'utilisation de ces sorts devait se génsraliser, alors les

Tytali perdraient leurmtase oualors, des contre-me-

SUIes MAag 5 ou 55125 pourraient efre prises pour
annuler hﬁ:mumem Leurs parentes enseignent aux
mages Tytali 4 utiliser ces sorts avec

Wi

-

{om em

conjonction avec un bon sort de Masquer 'odeur de la I

magie )

| | & la senle difference qu'il fait app

R = R ]
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ATRA D APPAR FNVOUT AN
Mulm 10
P Au contact ; I : Soleil ; T : Individuaelle
Ce sort est une variante d’ Aura de présence exaltes,
araitre la cible plus
' amicale, plus concibiante et plus crédible. Le person-
nage gagne un bonus de +3 aux jets pour gagner la
confiance des autres et se faire des amis. En débat, Ia
cible regoit un bonus de +3 aux Totaux de Deéfense basés
sur le Charme. Le malus social gu'impose le Don n'est
pas annulé par ce sort : le lanceur semble simplement si
amical gque c'en est suspect.

{Base 3, Au contact+1, Soleil +2)

AURA D INNOCENCE ENFANTINE

Mulm 10

P Au contact ; DD - Soleil ; T ; Individuells

Ce sort est une variante d’ Aura de présence exaltee,
a la seule différence qu'il fait apparaitre la cible plus
franche, plus candide et plus namve. Le personnage
gagne un bonus de +3 aux ets pour détourmer les
soupgons ou comvaincre les autres de som innocence.
En débat, la cible regoit un bomus de +3 aux Totaux de
Défenses basés sur le Tromperie. Aux yeux de ceuwx qui
sont affectés par le Don du lanceur, I'inmocence appa-
rente et ]’ honneur sans tache donnent I'impression d'un

personnage moralisateur et nte
{Base 3, Au contact +1, Sole;

[ N
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LA MAGIE D' IMPOSTURE

Les mages qui consacrent du temps et des efforts an
développement de personae apprennent on inventent
souvent des sorts gui les aident & maintenir ces identi-
tés distinctes. La plupart des mages Tytali ne s'appuient
pas sur les déguisements magiques quand ils ntilisent
une persona a cause de la nécessité de les renowveler
regubierement et du fait gque certains individus, doués
de Double wue ou de Sensibilite a la magie, pewvent
facilement detruire leur couverture. Un enchanternent
magigue permet toutefois de contrer ces limitations
avec un effet constant imvesti dans un objet magique,
notamment s'il est conjugue a Masquer 'odeur de la
magie. Maleré les problémes associés 4 une persona
enfretenue - la magie, certains mages recourent
qua.m:i meme a ces subterfuges. Il est parfois nécessaire
de créer une persona de sexe opposé, avec une caracta-
rishique spécifique telle que des cheveux rows ou une
stature de nain, voire méme avec tontes les particula-
rites d'une personne reelle donnee. Dans ces cas-la, les
sorts comme Image dégunisée ou Masque d'un nowvean
visage peuvent s awvérer trés utiles. Les membres de la
maison Tytalus echangent méme des textes de labora-
toire de ces sorts qui permettent au lanceur de dewve-
nir un individu spécifique : ces versions ne peuvent
etre nutilisées que pour adopter les traits de la personne
déterminés an moment de l'invention du sort mais le

déguisement est parfait et n'exige pas du lancenr gu'il

connaisse Iindorida imita.

Le sort tytalien Habillement dn masque de l'antre
permet au mage de profiter d'un déguisement d'infil-
tration en volant I'apparence d'un auntre. Ce sort est le
plus sowvent utilisé pour transmettre une couverture a
un autre mage quand le deguisement n'est plus utile an
mage quil'a développs, peut-etre parce qu'il en a termi-
ne avec les manigances qui ont donné lisu a sa création.
Dlans ce cas, le sort est souwvent lance par l'intermediaire
d'une Communion de magiciens et le lanceur étend sa
Parma autour du donmeur { ArM3, p. 137) afin que la
Pénétration du sort n'ait qu'a passer la Fesistance de
Forme de ce dermier. Awvec ces armangements, le noun-
wean propriétaire est souwvent redevable a l'ancien
Meanmoins, ¢ sort peut également étre utilisé pour
woler une persona a un autre © si un complément Perdo

a éte ajouté an sort au moment de son imvention, le sort |

peut méme servira effacer tout souvenir de 1'identite de
V'esprit du donneur.

RUSE DU SUCCUBE

MuCo 5

P : Persommnelle ; I : Soleil ; C ; Indiriduelie

Ce sort permet & une lanceuss d'adopter los caracts-
ristiques physiques d'un homme [l existe un sort simi-
lnire (Fuse de l'incube) qui transforme le lanceur en
ferame. Le sort ne change pas la conlenr des venx et des
cheveux, la coiffure, la stature, la carrure et les autres
caracteristiques similaires done, quiconque est familier
de 'apparence original de la lanceuse peut facilement la
reconnaltre apres le changement (quoique 'on prenne
pariois la mage enchantée pour son propre = frere ju-
mean =). Le nom de ces sorts derive des demons de la
huure capables de changer de sexe.
(Base 3, Soleil +2)

&

—— ey ¢ ——

! suffisammentbon. Le sort inflige un point de Dis-

VOIX DU LOINT AIN

Crhe 2

P Arc ;D Diameétre [ C ; Individuells

Le lanceur peut transmettre ume conversation de
deux minutes directement dans 'esprit de la personne
avec laguells il possede un Lien mystique, méme =1 la
cible ne peut pas communiguer en retour. Ce sort est
souvent placé dans un objet magigque (gue ce soit un
objet a charges ou un objet avec un effeta durée limites )
avec le propre Lien mystique du lanceur, ce qui permet
d un espion de communiquer avec lui.

{Base 3, Arc +4 Dhiameétre +1)

HABILI EMENT DU MASQUE DE L AUTRE

MuaMe 35

P : An contact ; I : Anmee ; C : Individuelle ; Fituel

Ce sort crée une persona 4 partir de l'identité d'une
autre personne (gue l'on appelle le donnenr) Le don-
neur doit étre présent au moment du Fituel mais ne dodt
pas necessamrement étre volontaire ni meme conscient
pour que le sort fonctionne correctement, bien gu'il
taille pénetrer toute Fesistance magique normalement.

Le lanceur récupere 'intégralité des souvenirs et de
la personnalité du donneur en tant gque deguisement
d'infiltration avec une valeur de Féeputation de 3 mais
n'offrant aucune reduction du malus social du Don du
lanceur. Ce sort peut également atre utilisé sur les per-
sonnages ayant établi leur propre déguisement d’infil-
tration, auquel cas il confére la méme valeur de Fépu-
tation que celle du donneur, avec la méme réduction
des effets du Don dont celni-ci profitait 51 le lanceur ast
en mesure d'appliquer au moins cing points d'expe-
rience & sa FEéputation an cours de 'année pen-
dant lagmelle il maintient cette identite atran-
gere, alors sa Feputation persiste meme apres
que la Duree du sort a expire.

Le lanceur doit utiliser plus de magie pour
endosser la ressemblance physigue de la per-
sona. [l pourrait meme duper ses amis proches
et ca famille si son déguisement physique est

torsion au lanmceur et an donneur au moment du lance-
ment (i canse de son puissant effet mystique ) et le lan- *‘."‘
ceur souffre d'un point de Dhstorsion supplémentaire I'. :
dla fin de la durée du sort (a canse de l'effet mystique 4 *__
constant].

{Base 10, Au contact +1, Anmée +4)
SR W ci' ey pari i el



LA MAGIE D'INTRIGUE

Les mages de la maison Tytalus emploient sou-

went la magie pour les aider dans leurs intrigues

La scrutation des agents et des antagonistes a ses
plans est une facette importante des intrigues du Tyta-
Hen guoigue le mage devrait naturellement faire atten-
tiom s'il & ma2la d'auntres membres de ' Ordre d"Hermes
| & ses manigances. Pour assurer ses arriéres, le mage
. pourra employer l'incantation sans effort (Les Mai-
sons d Hermeés, les Vraies lignees) afin que 53 magie
ne pu:sse pénétrer aucune Fésistance magique, meme
a méro. Les sorts comme Fegard indiscret et Murmure

i des wents peuvent etre utiles, tout comme Feéveélation

de I'ceil inwvisible, pour déjouer la scrutation d'un roval.
Les mages Tytaliens se retrouvent souvent a deveir de-
cowvrir les complots auxguels ils se retrouvent melés a
leur insm, ce & quoi sert le sort Murmures de traitrise de
Vesprit jaloux, présenté ci-dessous.

Il est rare que les Tytali contrélent directement les
agents "-"IJ.I.EH.IIEE de leurs complots par la magie car ces
sorts tendent a a mhiber Ia liberté de pensee, or les mages
Tytaliens pﬂf&nnt les agents capables de s'adapter anx
différentes situations plutot que les automates sans cer-
welle. En outre, les sorts Fego Mentem sont en géné-
mal assez puissants pour provoquer une Distorsion, ce
gui est ennuyeunx pour les agents devant étre utilisés
plus d'une fois. Les sorts plus subtils, comme ceux qui
induisent un sentiment de loyaute ou cenx gui font cou-

rir des rumeurs malveillantes sur un rival (cf. Question

¢ brilante du jour, ci-dessous)sont bien plus populaires.
Lors des rencontres avec leurs conspimateurs asso-
cies, las ma'ges Pmmnt souwrent leur anony-

mntenuﬁ]:smt. Wpum:h.mgerdeﬂmgenu
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floner leurs traits (cf. Masque clandestin, ci-dessons)
ou alors ils se rencontrent dans les tenebres completes.
Certains cummulent les deux solutions, an cas ou I'une
des denx methodes de dissimulation se verrait anmu-
lée par traitrise. Il arriwe qu'ils utilisent des sorts pour
sécuriser le transfert d'informations entre conspiratenrs

! (cf. Enchantement du pigeon prosaique, ci-dessous)on
! communiguent par écrit avec de 'encre tytalienmne (cf.

ci-dessous ]

L'ENCRE TYT ALIENNE

L'encre tytaliemne est un objet 4 charges qui se pre-
sente sous forme d'enecre inceolore. Il faut réussir un
jet de Dexterité + Arts hbérauwx contre un Facteur de
ditficulté de 9 ou plus pour ecrire un texte lisible avec
cette encre que l'on ne peut pasvoir. Lorsque l'on pro-
nonce le mot de commande, l'encre devient noire {ou de
toute autre comleur déterminee 4 la création de 'emcra )
jusqu’a ce que la Durée expire, moment on l'encre re-
trouve son état incolore. Chaque charge produit suf-
fisamment d'encre pour rédiger environ deux pages.

Sinon, il est possible de placer plusisurs charges dans

J
l

une meéme fiole d'encre, ce qui permet de lire lz mes- |

sage plusieurs fois.

REVELATION DES MOTS CACHES

Mulqg 5

Pénetration +0, 1/jour, Objet a charges

P Personnells ; I : Diamétre ; C : Groupe

Tout ensemble de mots éc1it avee de V'encre magique
incolore devient visible quand sa magie est activée,
l'encre dewenant noire pour une duree Diametre.

{Base 2, Diametre +1, Groupe +2)
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MASQUE CLANDESTIN

Mulm 4

P :Persommnelle ; I : Soleil ; C ; Indiwriduelle

Ce sort floue les traits du visage et distord la woix du
lanceur afin gue ceux gqui le connaissent me puissent
pas le reconnaitre. Le sceau du lanceur détermine la

forme que prend le déguisement - le visage de Caro- |

lus de Tytalus, domt le sceau représente les témsbres,
est perpétuellement plonge dans I'ombre tandis gue sa
voix devient grave et resonnante. Harpax, dont le scean
représente la multiplicité, présente un nouvean visage
toutes les dewx ou trois secondes tandis que les accents
et les hauteurs de sa voix varient aléatoirement. Un
mage dont le scean est particulisrement évident devra
créer une version plus puissante du sort (magmnitude +1
pour plus de complexite ) afin de flouer un pen plus ses
traits distinctifs
(Base 2, Soleil +2)

MURMURES DE TRAITRISE DE L'ESPRIT

JALOUX

Inke 30

P :Personnelle ; D : Concentration [ T ; Oreille

Ce sort permet au lanceur d'entendre 'émotion do-
minante que ressentent a son égard cenx gqui sont a por-
tée de son oule. Il ne pergoit pas les émotions autres
que celles qui se mpportent a lui et chagque emotion se
manifeste sous forme d'une voix étoutfée dans sa téte,
qui répéte encore et encore un méme mot ou une courte
phrase renseignant sur I'émotion en guestion. 51 son
rival est jalon: de sa réputation, le lanceur pourra done
entendre = Ta renommeée devrait étre mienne, = gui lui
sera murmure encore ef encore. Le volame de la voix
mmdique la proximite de l'emotion. 5'il se concentre,
le lanceur peut iscler une woix a portee d'oule parmi
les autres - quand il se rapproche de l'individu auguel
appartient I'émotion, il pergoit une augmentation du
volume de sa woix.

(Base 3, Concentration +1, Oreille +3, complexite +1
— datecte unigquement les émotions concernant le lan-
ceur)

ENCHANTEMENT DU PIGEON PEDESTRE

Mulde 15

P :Fegard ;D -Lune ; C : Indiridnells

Apres avoir révele une information a une personne,
on lance ce sort pour bloguer le souvenir de cette infor-
mation. Un mot ou une phrase cle est également déter-
mine au moment du lancement : lorsque ce mot ou cette
phrase est prononce, le souvenr se débloque. 51 le mes-
sage n'a pas eté délivre au moment on la Durée expire,
alors le souvenir de l'infermation est rendu a la cible
Les sorts permettant de lire les pensées de la cible ne
révelent pas I'information protégeée, & moins que leur
Pénétration ne dépasse le nivean du sort.

(Base 2, Fegard +1, Lune +3, complexits +1 )

QUESTION BRULANTE DU JOUR

FebMe 30

P :Fegard ;D) - Soleil ; C : Groupe

Aprés avoir lancé ce sort, le lanceur délivre une
information (vraie on fausse) an Groupe cible et doit
parler dans une langue que les cibles comprennent.
Las membres du Groupe sont alors fortement enchins
a répéter cette information a tous cewx qu'ils croisent
pendant tonte la Durée du sort.
(Base 3, Fegard +1, Soleil +2, Groupe +2)
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LA MAGIE DES TIT ANOI

L'Europe Mythigue regorge d'esprits, partout ou
existent des objets exprimant une qualité particuliere
avec force. Ainsi trouve-t-on les esprits du fen pres
des flammes hibres et les esprits de U'amour anpres des
conples qui se font Ia conr. Ces esprits sont semblables
aux animanx et aux plantes, n'ont pas de nom person-
nel et ne s'impliquent pas dans le monde physique a
moins d'y etre contramts par magie. Les sorts de Forme
specifique permettent de commander tout esprit hié a
cette Forme. Les sorts Ignem, par exemple, permettent
de commander aux esprits du feu. Les sorts Mentem
{re portez—-rous aux indications Fego Mentem, ArM3, p
228) permettent de commander & tous les espnts ayant
une valeur d'Intelligence, mais certains esprits n'en ont
aucune : ce sont les sorts Fego (Forme Jqui les affectent.

Les Titanoi s'intéressent également aux esprits nom-

mes gue sont les Daimons. Ces esprits ne sont pas fa- |

ciles a contraler et seuls cenx qui sont versés dans les
Mysteres de la Theurgie en sont vraiment capables
Contrairement aux esprits plus simples, les Daimons
peuvent se manifester en plusieurs endreits d la fois,
ne projetant quun Aspect d'eux-mémes dans cha-
cun d'eux. An heu de conjurer ces esprits, les Titanol
passent des pactes avec eux : 'esprit envroie un Aspect
de lui-méme an mage afin qu'il réalise quelque tache
pour lui, en échange de la subsistance spiritnelle que lui
apporte le lancement d'un sort rituel

Vous trouverez plus d'informations sur les esprits et
les Daimons dans Les Mystares, edition revue et corri-

gée (4 paraitre )

COERCITION DE L'ESPRIT DE LA COLERE
% FeMe 20
' P Voix ; D Concentration | T Individuelle
Ce sort confraint un esprit de la colere & obéir
au lanceur a partir du moment ou ce dermnier est
en mesure de le menacer. Flus les menaces profe-
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rées sont chogquantes et spectaculaires, plus 1'esprit sem
cooperatif. 51 le sort penetre la Fésistance magique de
I'espmt, faites un jet de tension avec Communication +

, Commandement pour savoir a quel point les menaces
| sont efficaces. Le conteur devrait toujours accorder un
{ bonus ou un malns en fonction de la pmissance de la

menace, mais notezbien gu'a moins d'un désastre, le jet
contraint au moins & une obéissance minimale et que,
plus le résultat sera eleve, plus I'espnt sera coopératit
Motez également gque le lanceur doit etre capable de

| percevoir l'esprit pour lancer le sort, a moins qu'il ne

'ait réimventé avec une portée Lien mystique.
(Base 3 [cf. Les Mysteres, édition revue et comrigee],
Voix +2, Concentration +1)

CONJURATION DE L'ESPRIT DE LA COLERE

Felde 40

P : Arc ;I : Concentration ; C : Indrridueslle

Ce sort inmvoque un esprit de la colére a I'endroit on
se trouve le mage, comme s'il avait un Lien mystique
aver lui on connaissait son nom cc-mple'r, et passe sa
Feésistance magique. Le nom de l'esprit peut étre non-
magique et son Vrai nom ne doit pas forcement etre
magique. Une personne en colére sert de Lien mystique
avec ' importe quel esprit de la colére et, sielle possede
un Vice de personnalité majeur, comme Colere, alors
I'esprit aura une Puissance magique de 30. Un Vica de

personnalité mineunr attirera un esprit avec une Muis- i

sance magique de 20 Sinon, l'esprit a une Puissamce
egale a (3 ® Trait de personnalité Colérique ). Le lance-
ment du sort inflige un point de Distorsion a la source
de la colere, a moins qu'il ne s'agisse du lanceur lui-
TEme .

[¥autres sorts similaires sxastent, qui permettent de
conparer les esprits des autres émotions

{Base 13 [cf. Les Mysteres, édition rewvue et cormigee |,
Arc +4, Concentration +1)

INVOCATION DU PACTE DE ZELOS
FeViGéneral
P fAre . D : Momentanee ; C : Individuells ;
Fituel
Ce sort permet de sceller un pacte awvec Lélos, le Dai-

mon de la rivalite et de la compétition. Il cible une copie § St

(un Aspect)de Zélos, non l'esprit en lui-méme, et s'il &
pénetre la Puissance de 1’ Aspect (cf. encadre ), cet As- A%

spécifique. Ce sort n'oftre aucun controle surl'esprit

E’Fﬁt bl lﬂ'&“ ol a it dTee i . " 4 pect apparait devant le lanceur pour realiser un service

. Jans la Vertu des mystéres Théurgie hermétigue, le
:._1- -ﬁ"# v &P ] sort doit étre au moins de niveau 40 (deux fois la Puis-
{ [ ' ' o 43, ; g ci : " | sance de I' Aspect du Daimon ) et doit genéralement etre
L 3 E : : FRiE, lancé aver Communion de magiciens pour atteindre
".,1\ o \ Fug - 1 : - . . une P:inétmﬁn:_n slﬁﬁsafttE.IFuigqu’ll E:E.Eit d'un EI.ZIIt
' ! ] 1 des d adapté de pratiques théurgiques hermétiques, son in-
wvention nécessite la connaissance d'un Mysters ou Ia
réalisation d une Percée hermetique, mame siles mages
hermétiques nomn-théurgistes peuvent l'apprendre a
partir d'un texte de Laboratoire ou auprés d an profes-
seur. Il n'est pas aisé d'acquérir un Lien mystique avec
un Daimon tel que Zélos et cela pourrait faire l'objet
d'une histoire a part entiére.
{Effet générmal, Arc +4, of. Les Mysteres, edition revue
et commigée, Chapitre ¥ - la Theurgie hermétigue pour
plus de details)
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| apparence. Ce sort doit pénétrer la Fésistance magigue

REVELATION DES OBSERVATEURS QUI

RODENT

InViHl

P : Personnelle ; D : Concentration ; C : Vision

Ce sort permet au lanceur de voir toutes les créatures
de la [imension maginque présentes dans son champ de
wision et d'identifier leur Puissance magique. Le sort |
ne permet pas de distinguer les entites spirtuelles des
autres done, si un esprit apparait sous forme animale, le
lancenr risquera de le prendre pour un animal magigue.
Le lanceur ne regoit ancune information sur le type de |
creature, a l'exception de ce qu'il peut déduire de som

de Ia créature - 5'il ne passe pas la Puissance de 1'espnit,
alors celui-ci est inwisible anx yeux du lanceur
(Base 3. Comcentration +1, Vision +4)

| Blessure moyenne, ate. Les Blessures légéres sc

LA MAGIE DES LEPREUX

Les mages léprems em hh.nhhhu'hs les techmiques
magiques des aul:rh'i:-zjr_'hinﬁﬂﬁ beneficient ézalement

. d'une grande expertise dans le domaine des sorts rela-
| tifs 4 la santé et aue Soins. Presque tous les mages ae-

{ groti connaissent Tﬂlﬂ:-‘ﬁﬂ!w du clarurgren, ainsi

que d'autres sorts permetis ._i.i;.i'p soigner les blessures
les plas graves. C'Eﬂ'ceperﬂjﬂ-dm Ia latte contre les
maladies qu'ils excellent, ainsi que dans la prolongation
de la vie par la création de Fituels de Longevité et dans
la résolution des Crises de wieillissement.

CONJURATION DE LA CARESSE CRUELLE DE
CrCo 20 )

P : An contact ; D :Lune ; C | Indtriduella
La cible gagne unbonus de Hlﬂpﬁfa

" éviterde contracter des mnhﬂjeﬁdm - |

tion, p. 264} _
{Baze 4, Au contact +1, Lune +3)
TENDRE CARESSE D' ASCLEPIOS .
CrCo 30 ) .

P! Au contact : I : Momentanée ;| C ! Individue!
Fituel

Toutes les blessures de la cible perdent aussiic
nrveau de gravite - une Blessure incapa ite de
une Blessure grawve, une Blessure gxﬂf'

sitot gmeries. _
(Base 25, Au contact +1)

Douvelles indications Corpus
e
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L Maisofl €X'

Nous sormmes 'armee abandonnee de 1’ Ovdre, quis’est sev-
o de nows pour smincre ses ennevns of rowdmad mmrtenand
| mons poir refourner @ nos buissons of a nos rochers searpes.
Il w'en sem rien ! Nous somims ;::u:llf—Ei'rc des rebertonx of
des enzonifcuses, NONS gVoNS ;Ju'nrlz.'& notre palewr confre wn
erenen que ' Ordre li-meme crmgnait daffronter. 5’1l nons
fant user la foree afin qu'ils nous reconmassent comme laus
cpaus, alors nofre maison s le baton nowenz par legud

cefte forces'appligrcm !
— Pralix, filia de T vtalus, §16 av. ].-C.
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a maison Ex Miscellanea est la plus
8| grande des douze Maisons de 1'Ordre
mais elle est aussi la moins prestizgieuse
et la moins reconnue parmi les autres
k mages. La raison en est que, contraire-
ment aux autres Maisons, celle—ci ne pre-
sente aucun concept unificatenr, auncune ascendance
commune, aucune croyance druidique unigue, ancune

Maison se compose de nombreuses Lignees, de Cultes
des mystéres et de Societates, chacun ayant son histoire,
- sa culture et sa magis propres. Ce chapitre se divise en
deww parties - la premiere offre an lectenr quelgues faits
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connues de la maison Ex Miscellanea.

Rl m————r S— S SR A —

EA T —

'
|
L

e
g
3,

m = e S -4

philosophie partagée qui la soude. Au lieu de cela, la |

au sujet de la Maison dans son ensemble tandis gue la ]
seconde se consacre d la description des nenf traditions |-
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L'histoire de la formation de la Maison fut un évé-
nement majeur dans I'histoire de 1'Ordre d Hermés, et

il est bien connu (ArMS35, p. 12) En bref, Pralix, 1'éléve
de Tytalus, fut chargée de traquer un sorcier non-her-

meétique du nom de Damhan-Allaidh (prononce de-zan- =

al- 1, et sowvent latinisé en Dasanallus) qui avait recrute
une armeée de magiciens des runes et de monstruews:
change-formes Anglo-Savons, grande menace contre
1'Crdre au début du IXe siécle. Pour l'aider dans sa
tache, Pralix await, elle aussi, besein d'une armee et
recruta donc des magiriens natifs venus de toutes les
Iles Britanniques et qui avaient, eux aussi, soutfert des
déprédations de ce sorcier. A la téte de son armée, Pra-
lix aifronta son ennemi pour la premiere fcis a Loch
Leglean en Ecosss, puis dans tout le nord de 1'Angle-
terre jusqu’a ce qu'enfin, ils se rencontrent a Cad Gadu,

au Pays de Galles C'est la, pendant la bataille du Fanx
Ellu.idfet ses redoutables allies |

Soleil, que Damhan-

fureant fimalement vainens.

Juand Pralix refusa de revenir chez elle triomphale,
Mexcere lui rendit visite en personne a Cad Gadu mais

se wit refuser 'entrée . Pralix await renonce a8 sa Maison
et a4 1'Ordre. Elle était désormais 4 la téte dun nowrel

: Ordre, I' Ordo Miscellanea, qui offrait protection & tons

les magiciens que 1'Ordre d'Hermeas swait rejetés ou
persécutés a canse de leurs pouvoirs trop dérisoires
on parce qu'ils ne portaient pas l'héritage de la puis-
sante Fome Outrage, I'Ordre d'Hermes en appela a

I'élimination de Pralix et de son ordre de parvenus,
mais Hanste {successeur de Tytalus)et Trianoma
réeclamerent toutes dewx qu'un accord fut passe.
Alors que 1'Ordre d'Hermés était paralysé par
son indécision, 1'Ordo Miscellanea recrutait
agressrrement dans toute I'Europe du nord et de
I'ouest. Finalement, en 817, ce furent les tetes les
plus froides gui prévalurent et I' Ordo Miscellanea

¢ rejoignit ' Ordre d' Hermés comme treiziéme Maison, la
. maison Ex Miscellanea. Cette décision doubla la taille

Ak

de I'Crdre a ce moment-la.

Sous Pralix, la Maison était dirizée par un Conseil des
Chaatre, qui représentait differentes facettes des inte-
rets de la Maison. Il s'agissait an départ d'une Maison
guerriere peuplée de magiciens éprouves an combat et
respectant implacablement l'impératif du = rejoizne=-
nous on moures, = cher a 'Crdre, et elle s'attira 1'imi-
mitié de Tremere et de Flambeaun, gui estimaient que
I'identite de lenr Maison s'en trouvait menacée par son

nombre, sinon par son pouvoir. Pralix disparut en 863 |

alors qu'elle s'en revenait d'une visite 4 son ancienne
domus magna, et beancoup suspectérent les membres
des maisons Flambeau et/on Tremere d'actes crimi-
nels. 5ans Pralic pour la diriger avec fermete, la maison
E:x Miscellanea perdit peu a peun son ancienne cohésion
puisque chaque tradition de mages entreprit de pour-
suivre ses propres objectifs sans considération pour la
Maison dans son ensemble.

Aussitot aprés le Schisme, une nowveau Primus,
nommeé Basilicus, s'empara du controle de la Maison.
A ce moment-la, de nombreuses traditions cherchant la
protection de 1'Ordre étaient venues gonfler les mangs
de la Matson, qui avait sacrifis sa prévalence martiale &
la diversite  Basilicus re-institua le Conseil des (haatre

et retourna a coups de fouet la Maison a I'ombre de ce

g T s e i
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cette mort et = i!5-‘|:--:ll lE::_ :
. siecles, de trés mombren
térent avoir vu le sorcie:
' maisdepmkﬁd;m
entendu parler. Cela dif, le doute <
jours quant i la possibiliteé qus E'l.ﬂ]lhn
ou ses descendants complotent encore en vue &
1§ de la chute de ' Ordre, i:ummnurpnrnﬂe dlz ;
thEthm , s .II
Enf EEt toujours Ia =
| geante ds ﬂad ﬂadu il est un sidge du Conseil *
qui Ini est réservé et son opinion est solheitée ﬂ
pour tnu.tb dﬂﬂsh ¥ a.u.tnt—ﬂ 1un - ].'I!l'l. entre
iadispaﬂﬂnnet ::E]lE de 1a Primna Hariste de la
mn.isn rn Tj‘hlﬂs, qui survint quelques mois plus
f|aD
- ¥ a4l la moindre c_r:l_].r.'i! de wvérité dans les
rumeurs conspirationnistes selon lesquelles
' Ordre limiterait delibé rement les ressources de
la maison Ex Miscellanea 7 I..:n Hmnpumt i

1 étx foree im & B n ta
TR i

-Etm trouwe la
3 4%:5 a-til ie:m 4‘

| gqu'elle etait autrefois. Ses propres facultés prophetiqmes

l'asraient mis en gu.rde contre le conflit & venir et il etait
determing & ce que la maison Ex Miscellanea n'en souf-
frit pas. En fait, nombre des traditions fondatrices de la
Maison en voulaient énormément & la maison Diedne &
cause d'antipathies bien antérieures i la Fondation de
I'Ordre. En Grande-Bretagne tout au meins, beaucoup
de mages Diedne trouveérent la mort aux mains des
mages Ex Miscellanea. Cependant, avec I'investiture de
Basilicus, la Maison entra de nouvean dans une phase

de déclin, dont elle ne s'est toujours pas ralevees .

Culture

Malgré ses racimes principalement britanniques, la
maison Ex Miscellanea accueille aujourd hui des mages
de toute I'Europe. Avant sa formation, les sorciers ex-

| terieurs a 1'Ordre étaient recrutés anpreés des Maisons

des mystéres (quand leur idéologie était appropriee)
ou des Societates (sowwvent dans la maison Flambeau ).
La maison Diedne était un creuset courant de sorciers
etrangers ef, depuis sa disparition pendant le Schisme,
la maison Ex Miscellanea a hemnté des stéréotypes qui
en faisaient une Maison de magiciens naturalistes et
primitifs sans gnere d'éducation classique et a la Magie
hermeétique médiocre. Ces stéréotypes ne sont pas com-
plétement justifiés puisque beaucoup des traditions de
la maison Ex Miscellanea ont des racines toutes aussi
nobles et sophistiquées que celles des Fondateurs emx-
memes. Cela dit, ils ne sont pas complétement faux non
plus dans la mesure oi1 un grand nombre de mages Ex
Miscellanea ne s'intéressent pas a I'Ordre comme entits.
politique (ils n'appartiennent a la Maison que Pm:.tém—

ter le harcelement des autres Maisons et pour pouvoir : !

poursuivre lenrs propres ub]ech.hen paix )
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Dans laFome :nhqnz Hiﬂﬂ!nﬂhl‘-lﬂﬁﬂ_,!' nom |
: 'I;la nourriture -uHﬂ.‘l! A gl . tetirs
_ pm.u: entretenir leurs forces : c'était un porridge
de sang, d"lbais et dmmi;m Ce nom fut bien -
choisi Pralix son but était el"ﬂr+ 1._
do Pnl‘hn:a Mrnrfﬂrdn dTl Imes
’ Par ];nppuﬁltﬁ:n Toutefois, avec son ironie ca-
racteristique; Pralix renomma la Maison Ex Mis- j['
cellanea quand elle rejoi nit I'Ordre, terme qui
slgniﬂut d:m.ntage -r::;fu d'un I{‘I.E].'E.'n g hsite— 4
roclite, = ind t Ia natore diverse de l:i.Mu—i
son D termaepack P-nu:r désigner un membre
de cette H‘-ﬂl‘iﬂn est un mage Ex Miscellanea, ¢
NOm UN Mage de lamn:lsnrtﬂ-. Miscellanea ou l.
toute autre variante, Bien Eni:ndn CBS MAEEs & |
deskﬁnenl les un les autres en !ﬂmﬂnn de leurs ‘

| traditions plutct qﬁn-ﬂli&'ﬂr'lppﬂﬂmﬂ ala 'H
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t‘EE fat le Prima de la Maison t les huit [}
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L:a magie Les Competences accelévees |
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La plupart des traditions de la maison Ex Miscella- | 3 : ;
nea ont conservé quelque aspect de leurs pouvoirs pré- |
hermeétiques, qu'elles considérent supérienrs a ceux de
I'Ordre. 51 la magie pratiquée par |'Ordre d 'Hermas est
supéreure a toutes les autres traditions iques (pas- |-~
sees et présentes) méme ses parhisans les plus passion- !
nes reconnaissent que, dans certains cas, elle sacrfie la
puissance & la flexdbilité. En plus des Limites de la Ma-
gie, il est quelgues domaines de la magie que certains
magiciens trouvaient exceptionnellement faciles mais
qui, intégrés a la Théorie hermétique, sont devenus par-
ticulisrement difficiles.

' La tradition propre a chacun des membres de cette
4 Maison est représentée par une Vertn non-hermétigue
[ majeure, par un Vice hermétique majeur et par une

- Vertu hermetique mineure { ArM3, p. 60, tableau) Ces
Vices et Vertus sont obligatoires, se rajoutant aux Vices
et aux Vertus normalement allonds an mage, et tous les
membres d'une meme ligneée les partagent.

La Vertu majenre représente la tradition dont le mage
etait I'heritier avant de rejoindre 1’ Ordre et vous trouwve-
rez ci-dessous une présentation des types de pouvoirs
accessibles. ['ar contraste, le Vice majeur represente les
sacrifices que le mage a du faire au regard de sa Magie -
hermétique conserver sa Magie non-hermétique. |
En général, ces Vices sont indicatifs d'une incapacité a
utilizer un certain aspect de la Magis hermétique (Tach-
nigue deéficiente, Fitnel de longéwvité difficile, Géchis de
wvis, Magie spontanée faible ou Mage non-structurs), .
d'une himitation imposee sur cette magie (Conditiom
nécessaire, Magie a portee réduite, Festriction ou Fesis- I
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Le Primus €x Miscellanea

——— ' tance magique faible ) ou d'une réaction inhabituella a | i
ey I ,4 I'ntilisation de la Magie hermétique (Magie chactique, ' o
LB ] Dependance a la magie, Magie douloureuse ou Enclin £
sé au Crepuscule ). ]
La Vertu mineure est représentative d'un recentrage 4
1 - réussi des pouvoirs non-hermétiques de la tradition -
i en cananx hermétiques au moment oi celle—i a rejoint - d, au lieu de +3 avec la vertu Talent 1 -
i i 1'Ordre. Cette Vertu devrait affecter le fonctionnernent | N8 § 1: ympétence] FEs L e ¥ b
[ J de la magie dumage, comme par exemple Affinite pour ; i e i T e o
b i un Art, Magie cyclique, Magie persistante, Fenforce-
P . ment vital, Expertize magique mineure, Talent pour un
f 4 Art, Effet secondaire et Circonstances spéciales. : -
i 1 Motez que les Vices et Vertus hermeétiques, y compris | sa magie. On part du principe que, pour les mages Ex 1
ceux que gagnent les membres de la maison Ex Miscel- ' | Miscellanea, cette Compétence est affilise a la Dimen- !
[ lanea, n'affectent que l'exercice de la Magie hermétique, sion magique, quoigu’en réalité, elle puisse étre asso- |
pas les pouvoirs non-hermeétiques. I | ciée & m'importe laquelle des dimensions surnatarelles,
! créant ainsi un personnage aux affiliations multiples
i g‘\;isque le Don en lui-méme est toujours aligné 4 la
g £ ¥ [ Imension magigue ). E
- Les Competences surnaturelles ;
¥ : Pour utiliser une Compétence dans une sitmation H :
i Cette section offre des conseils sur la fagon dont la specifique, le joueur doit d'abord déterminer ce que -
! froupe peut créer de nouvellas Vertus sumnaturelles ma- son personnage essaye d accomplir avec sa magie. Le r
jeures qui seront le pilier de la magie des différentes tra- conteur assigne ensuite un Facteur de difficulte a la F
ditions de la maison Ex Miscellanea. Ces regles pewvent tache et le joueur fait son jet de dés, auquel il ajoute une
également servir aux conteurs qui voudraient creer des Caracteristique et sa valeur dans la Compétence surna-
Vertus sumaturelles majeures pour les antagonistes {ou turelle. La ténstique utilisée varie en fonction de
allies ) non-jouenrs de leurs sagas. la Competence utilisée. C'est I'éguivalent du Total de
| Lancement d'un sort hermetique. 5i le Facteur de dif-
ficulté est atteint, alors 'effet du magicien est réussi I 1
i LEs BASES |’y a ancune perte de fatigue lorsque 1'on utilise une
't l | Competence sumaturelle, & moins que la Competence h
. Toutes les Vertus sumaturslles créées grice 4 ce sys- =~ | ne ls requidre. Le caleul du Total de Pénétration, le cas ¥
i * téme sont associées a4 une Competence sumaturells qui echéant, est ézal au Total de Lancement moins le Fac- -é
g . représente le degré de controle que le personnage a sur | teur de d.iﬂ'itﬁﬁ plus le Bonus de Penétration, caleule :
# * ; :
o — LT L e e b e B e e e T — T - D e, A

i
T i——-—-—-——. —_—

&

FE S anr p g s




.‘_.“
N

wr
')

F
DEEIo L

S

e S
B
'
"l--ul" ’
i
b

de la méme maniére’ que pour la Magie hermétique
{ArMS5, p. 132) ; la magie parallele beneficie quand
meme de la competence Penetration 5i le niveau de
V'effet magique est requis (par exemple, s'il est touché
par Brise du silence), alors remplacez-le par la Compe-
tence sumaturelle du personnage multipliee par cing.

91 des jets de concentration sont nécessaires, utilisez
les regles de la Magie hermetique { AtM 3, p. 133) Le wis
brut peut servir a augmenter le Total de Lancement :
1" Art du wis doit etre approprie a la Compétence suma-
{ turelle et le personnage ne peut pas depenser plus de
| pions de vis que sa valeur dans la Competence surnatu-
relle. Chaque pion dépense rajoute un point an Total de
! Lancement et un deé de désastre supplémentaire.

R R L e s

™|

TOT AL DE LANCERMEINT :
Caractéristique + Compétence + mo-
I dificatenr d'aura + jet de de

FACTEUR DE DIFFICULTE :

deéterminé par l'effet racherche

TOT AL DE PENETRATION :
Total de Lancement + Bomus de Pene-
tration — Facteur de ditficulte

ol S —————— e e, r )

NIVEAU DE SORT EQUIV ALENT :

3 » Compétence

LIMITE DE DEPENSE DE VIS
POUR L'INCANT ATION :

waleur de Compeétence

EENFORCEMENT DE VIS POUR
VALEUR DE LANCEMENT :

+1 par pion

CREER UNE COMPETENCE SURNATURELLE

Toutes les Compétences sumaturalles créées avec ces
regles sont des Vertus siwmsturells majenres. Chacane
couvre l'éventail de capacités magiques qu'implique
genéralement une Expertiee magiguc nancnre (cf. ArM 3,
P- 7B pour avoir une liste) Les Compétences smmatu-
relles ne suivent pas exactement (et ne le devraient pas
{ forcément) les grandes hignes des effets hermeétiques
mais c'est un bon moyen de commencer.

e = - ——

e

Un peut décrire les effets de toutes le Compeétences
sumaturelles en utilisant les guatre mémes parametres
des sorts hermeétiques (Portée, Durée, Cible et indica-
tion de l'affet de base .

Exemple1: la cmrrpﬁfmn:c'ﬂlmqeﬁ:m s, p )
o=t tourours de portn:l’muurrd!: de durce Momendance, de
cible Indizidudle & s'apmac sur ls mdications Muto Cor-
pues ponr la fransformation en amemal.

J Exemple 2 : Iz compeience Hypnotisme A5 p 79)

T = e

st tougonrs de portec Regard de durce S pecule (une iins-

truction), de cible Indrzuduelle ef s'appuic sur les indications
L; Rego Mentern pour le controle dos emofions o des pensees
d'un ctre nomain,

;.5 Toutes le Compétence sumaturelles fixnent tmis de
ces ramnélm, qui ne pewwent pas elve modifies, et en

S L Sl —
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antorisent un a warier en fonction de la valenr damns 1a
Compétence ou du Facteur de difficulte atteint avec le
Total de Lancerment.

Exemple 1 fsuite) : Iz competence Changeforme ac-
corde ne anmmale potenhicle (indwcaton de l'gffet de

. base) pour chaque poind dans la saleur dela Competence.

Exemple 2 (suite) : Iz competone e Hypnotisme auforse
differends mzamux de condrole (ndication del’'cffet de base) e

fonction du Tofal de Lavc crment attant.

CQuand vous choisissez les paramétres d'un effet
(selon la waleur de la compétence ou selon un Facteur

| de difficulté |, assurez-vous bien que la Compétence ne

devienne pas trop puissante. Ji la Competence offre
un large éventail de choix mais a peu d'impact sur les
autres étres vivants, assignez le paramétre variable a
la waleur de la Compétence. 51 la Compétence affecte
d'antres étres, alors sa capacité a les affecter devrait
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etre assigneée au Facteur de difficulte. Ainsi, une Com-

pétence fonctionnant comme Changgforme mais ne s'uti-
lisant que contre les autres ne devrait pas du tout etre
congue comme Chonggiorme mais presenter un effet
basé sur le total de lancement : plus le total est élewve,
plus le changement est important.

CQuand un mage Ex Miscellanea fait appel a sa Ma-
gie mon-hermétigue, il procede généralement d'une

| maniére totalement étrangére aux mages hermatiques.

I1 pent, en effet, parler une langue ancienns autre que
la Latin, grﬂ:l-nm]i' r des munes sur le sel ou utiliser des

- poudres et des potions. Les deétails de la procedure

devralent etre précises dans la description de la Com-
petence et ne dewvraient étre plus restrictifs que ne
le somt les paroles et les gestes imposes au mage her-
metique. Cela dit, toute utilisation de la Compétence
nécessite absolument gque ces pratiques soient exercees :
il est impossible de les eviter contrairement aux mages
hermétiques qui peuvent employer des parcles et des
gestes limités. L'imvocation de la Magie herméﬁqm!',
par contre, par les mages Ex Miscellanea fonctionne (en
principe }a l'identique de celle des autres mages.

€xemples de Compefences
surnaturelles

Voici quelques exemples concrets de compétences
sumaturelles. Tous correspondent a des Vertus surna-
turelles majpures appropriées aux mages Ex Miscalla-

.| nea. Vous trouverez d'autres exemples dans les des- !
{ criptions des différentes traditions, plus loin dans ce

chapitre

CONVOCATION D' ANIMAUX

Cette Compétence permet au personnage de comvo-
quer des animaux vulgaires sur de longues distances.
Pour I'utiliser, le personnage doit étre capable de lancer
un appel audible aw< créatures qu'il souhaite comvo-
gquer, bien que les cibles ne soient pas obligées de l'en-
tendre, et il doit se trouver Au maximum & une jour-
née de voyage d un habitat ofi I'on trouwe les aspéces
convoquées. Le nombre d'animaux qui répondent & sa
convocation est défini par la valenr de Compétence du

personnage (cf. table ci-dessous) Il doit alors faire un
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i etde Communication + Convocation d'animanx contre
un Facteur de difficulte de 9. 5'il réussit, les animanx ar-
rivent dans I'henre qui suit son appel, mais si son résul-
. tat depasse de 3 le Facteur de difficulté, ils anmmvent alors
en deux minutes, et 5'il dépasse le Facteur difficulte de
&, ils arrivent en un four.

Le personnage me peut pas communiquer directe-
ment avec les animanx, & moins d'avoir une autre Com-
petence qui lui permette de le faire (comme Empatlae
avec o amimmnx), et cewx—ci repartent naturellement en
fonction de la décision du contenr. Méme si le person-
nage n'a pas la capacité de communiquer avec les ani-
maux, ces derniers se montrent amicanx a son egard ef,

5'ils sont naturellement agrassifs, pourraient se battre
pour le défendre.

eyt Spombre Vanimauy guiaryten
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exXp érimentation animale
e ———— ———— ——

1 1 animal de Taille -2 ou une masse équivalente
(3 de Taille -3, 5 de Taille -4, 10 de Taille -5, 30
de Taille 5, etc. )

o — L

2 J amimaux de Taille -2 ou une masse équiva-
lante (1 de Taille -1, 5 de Taille -3, 10 de Taille
-4 30 de Taille -5, etc.)

S animany de Taills

LTS |

-2 O UM MAS5e EL'J_".II".?H.—

-3, 30 de Taille 4 etc.)

lente {1 de Taille 0, 3 de Taille -1, 10 de Taille |-

4 10 animaux de Taille -2 ou une masse equiva-
lante (1 de Taille +1, 3 de Taille 0, 5 de Taille -1
M de Taille -3, etc.)

3 30 animaux de Taille -2 ou une masse équnra-
lante {1 de Taille +2, 3 de Taille +1, 3 de Taille
0,10 de Taille -1, atc.)
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souffler comme le persomnage l'exdige. Il continue de
souffler de la méme maniére méme si le personnage
arréte de siffler. Un personmage qui imrogque un vent
d'une force donnée peut le modifier en un vent d'un
autre type et de méme force (comme tons cenx allant de
Vents de protection fowrmoyants & Bourmasqie), le réduire a
un effet plus faible ou v mettre fin completement. Cha-
cun de ces changements neécessite un jet de :

Communication + Musique

contre les Factewrs de difficulte indigués pour
maintenir sa concentration sur un sort (AxM3, p. 135,
tableau ) 5i le personnage siffle un nowvel air de cette
| maniére, il ne peut ni angmenter la force du vent, ni
- | rendre a un vent affaibli son ancienne infensité : pour
cela, la personnage doit faire un nouveau jet de Sifflet
du wvent. Tous les effets de cette Compétence sont ré-
duits au nivean de force inférieur chague jour quand le
soleil se couche, jusqu’a disparaitre.

Diffcuite Toyce by hent

6 Brise legere, sutfisamment forte pour
dissiper la mauvaise odeur d'une piece

9 Vent moderé, suffisamment fort pour
affecter la précision des fleches

12 Vent fort, suffisamment puissant
POUT POUSSET UN navire & vodle

15 Tempéte, sutfisamment forte pour

renverser gquelqu'an

18 Craragan, sutfisamment fort
pour déraciner les arbres

Spécialisations : en mer, en montagne,
en hiver (Sumaturells )

"+ CONTROLE DE LA FERTILITE

Les personnages qui possedent cette Competence

| peuwvent améliorer on retirer les ET‘E wveégeétatifs pra-
sent dans toute chose vivante Cela permet de rendre
lantes plus fertiles ou plus supttes awe maladies,

de aire produire plus de lait aux vaches ou ds les as-
secher complétement, de garantir la conception d'un
enfant 4 une femme ou de la rendre sterile. La cible
affectee par cette Competence est un humain, un an-
mal de Taille +2 {ou une masse équivalente - une vache,
cing cochons, dix moutons, cent poulets) ou un arbre
{on une masse équivalente : dix arbres fruitiers, une pe-

i

Spécialisations : un type d'animaux particulier. {Sur-
natarelle )

el I

SIFFLET DU VENT
Le personnage qui possede cette ﬂumpetenr:e peut
creer un vent, imitant les effets de n'importe quel sort
Creo Auram basé sur le vent qui est de portée Voix et
de cible Individuelle. Il existe d'autres Competences
surnaturelles similaires pour les autres phenomenes
4
:

hittéralement siffler et faire un et de : : estaffactae un mnisde J’mfnsfﬁeﬁﬂ@tuﬂ
I Energie + Sifflet duvent | impact significatif surl's: la cible &dﬂﬁiﬁﬁ{v /
in : contre le Facteur de difficulte 'I.'nt].‘l.q_‘l.‘l:! dans la 'hn]:!-].! . ::Iut!raﬂ.mumshhm 11:' de “
t - u—demus 54l réussit, ls vent commence iﬂsaﬂﬁt a l mniﬁ] Umfﬂis atfectes Pﬁ;t-g’:‘ﬂ‘b

il i = B

'L L= T e ST

climatiques. Pour invoquer le vent, le personnage doit '

{ tite récolte de légumes ou de grain). annlltl:dupe
sonnage en Ferfilité determine le champ d'effets qu'il
peut produire. I1 doit Phyﬂquemﬂt mArquer la cible
de qnelr.l'u.i! minim gue ce soit pour utliser ce Pqtl'l.m:r
: une tache de suie sur le visage, un ruban noue mtn'nr
- :lu cou, un charme enterré dans un c}ump, ete. {ne:es-—
: sltmtdlnsluimfﬁ une portés ﬂl].t-ﬂllhﬂ}. I.r._pets:}n-c

|- | nage doit ensuite faire un et de :

Presence + Fedtilite

| conire un Facteur de J.ifﬁﬂllig de 9 pour affecter la
cible du pouvoir choisi it un mois. Par tranche de

trois peints dépassant ce Facteur de difficulté, la cible
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cﬂ::lene peut pl'nsi- I'étfe jusqu’an printemps suivant.
: - @fteis possibles

Protége les plantes des maladies mineures

=

o Duu]:rll 15 production journaliére d un ani-
mal {dm.fs lait, prise de poids)ou empéche
Ia production pumahere

- -

3 Accorde un modificateur de +3 ou -3 anx

jets d'Energie pour éviter de contracter
nne maladie ; aceroit ou reduait les recoltes
de maoitie

E s ST

4 Assure la conception d'un enfant, frappe
une créeafture de sterilite, assure un accou-
chement facile, accords un Modificateur
de Conditions de vie de +1 ou -1 au Vieil-
lissement {doit durer une annee )

R T

b d

3 Accorde un modificateur de +0 ou -0 aux
jets d'Energie pour eéviter de contracter
une maladie

Spécialisations : legumes waches,
femmes. (Surnatarells )

Lies mages €x Miscellanea sans
Competence surnaturelle majeure

e e Sl P, B i v T

. ter quelque aspect de la tradition non-hermétique du
r mage {Ainsi Fichesse n'est pas une option mais Ma-
i gister m Artibus peut I'etre ) Elle paut représenter nne
autre capacité du mage, comme Immunité majeurs, Im-
position des mains majeure ou Connaissance du (Ter-
min ). Elle peut renseigner sur son historique, comme
Sang feerique saillant ou Sang de géant Les nouvelles
Vertus sumaturelles qui ne sont pas controlées par une
waleur de Compétence devraient répondre aux regles
d'imvestissement d'effets dans les objets, completees
avec des utilisations par jour, et elles ne devraient pas
dépasser la magnitude sept Leurs effets ne devraient

gique mineurs:

Tous les mages Ex Miscellanea doivent
prendre une Vertu non-hermetiqune majenre mais
tous ne possedent pas une Compétence surnatu-

relle comme Vertu obligatoire. La seule condition

imposée est gque cette Vertu majpure doit représen-

pas presenter plus de flexibilité qu'une Expertise ma- |
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4 tant que Vertu de la Maison), alors cette Compétence
| devrait étre considérés comme sa Competence de pré-
. dilection et le personnage ne souffre pas des malus &

: miﬂrbm 4 2 et évite probasblement ses anciens

Li2s personnages

Il existe différents types de personnages an sein de
la maison Ex Miscellanea, que l'on peut grossiarement
reépartir en frois groupes (guoiqu'il ¥ ait des nuances
enire les trois).

L Es MAGES ExX MISCEILANEA

Ces mages constituent la majorité de la Maison etleur |
creation répond aux regles normales présentées dans ce
volume et dans Ars Magica Je édition 5ile personnage
acquiert une Compétence sumaturells pendant son
apprentissage de mage Ex Miscellanea (c'ast-a-dire en

la Qualite de la source (ArMS5, p. 248) liss a ses valeurs
d Artsil apl:m!nd sa Competence de prédilection apres
sa formation hermétique.

LES MAGES ORBI

Ces mages (ou leurs ancetres Jont commence leur car-

riere dans une auire Maison mais ont été exilés (ou ont |-

décidé de partiriet n'ont trouvé I'apaisement que dans
ln maison Ex Miscellanea. = Orbus » signifie = orphe-
lin = en latin (la forme féminine se décline « orba =) et
indique la mapture du mage avec sa tradition-mére La
creation des mages orb: répond aux régles de leur an-
cienne Maison a l'exception prés qu'ils n'ont pas accés -
aux privileges et sscrets de cette Maison Cela mclut |
les Cultes des mysteres de la H‘I.iSDIJ., que les orbi ne |

= s

: peuvent poursuivre plus avant. Ils ne peuvent pasnon |

_plus initier leurs apprentis aux Mystéres du dernier -
cercle de leur ancienne Maison. ]

Le magze oibus a une valeur de Fsputation herms-

s. A l'oceasion, les mages orbi forment leurs
apprentis & I'une des traditions de leur Maison d'adep-
tion, auquel cas ces apprentis adoptent les caracteris-
tiques d'un mage Ex Miscellanea normal sans hériter
du statut d'orbus. |

Exemple : ls Criamen qui perdent loos dllusions dans

Tmrquas&ﬂ&ﬂém:iﬁnmrﬂ:m de la movison Ex " ;
Miscdlanez que l'on appdlc d= Gmgimﬁgun fcf. Les Mar- I |

soms d Hames, I Cultes des mystores).

:E':!-rln les nages ExMiscellaner del'allimce de Dank-
nor, ﬂumltrrﬂrmul du Rhin {of Les Gardicws syloostres -
I:Tnhmmhiuﬂﬁmj sont issus dela badition de Hercymins |

et sont des orln dela mason Borusagus. ' j*'

Les Comracgnons DouEs

Ces personnages sont des sorciers éirangers nou-
veaux dans 'Ordre ou ayant choisi de conserver leurs

traditions d'origine et de résister a la conversion a la |-
Magie hermetique. Il reste trés peu de traditions ma- &

giques puissantes en Europe et I'Ordre d' Hermes a de |
moins en moins d'intérét a recruter des sorciers exté- |
rieurs faibles, se concentrant uniquement sur ceux qui
édent le Don et sont done eapables d'apprendre la
agie hermétique. De ce fait, la Maison ne profite pas =
d'un approvisionnement 1'651.'51'21' en nouvelles recrues. 1

c == T e Ll b

| rations, 51}552 cle

| -terminer la création de son personnage comme un

' tences mystiques. On
| petences surnaturellas l.msque wous allouez wotre

| Experience, incluez un peint en Parma Magica

| partie) en une seuls fois. Dans pareille situation, les

| Ces deux situations sont trés rares. Mais un joueur

| Mage hermetigue. En prenant le Don, il béne- /4
| ficie également d'une Competence sumatn-

. rells, sans avoir besoin de prendre une autre
i Vertu (ArMS5, p. 68)

1 —prendre le Don et la Vertu de statut social /(‘
|
1

Les qﬂmpnwt&iquu

ales ligne lsﬁ‘ y:u'nni:-éslh—

: . e d= magiciens nom-hermé-
tiques . mais ils ne pnsieli:nnt Iz
Don. Au lieu de r_hkﬂnmpagﬂnnm ue
! eciale, semblable au Ehn.

Cependant, il arrive parfois que la maison Ex Miscel-
lanea assimile toute une tradition (ow une importante

membres de cette tradition sont moins enclins i adop-
ter la Magie hermétique. Dans ce cas-la, il est fort pos-
sible qu'ils persistent a pratiquer leur propre magie,
sans adopter la M‘:jm hermetique, pendant des géné-

nt seulement un jour.

qui souhaiterait choisir cette option pourrait créer
SO Personnage comine suit -

Compagnon. Mais le {n'u.e::.r peut choisir de;aﬂngpe
a prendre des Com-

- gagnez la Feéputation de Sorcier étranger a 2 (her-
metique |

Etant donné que le p!rmn:lﬁe posséde le Dom, il
peut apprendre n'importe quelle Compétence surna-
turelle aprés la création de personnage (ArM3, p. 245)
mais on part du principe que son ouverture aux Arts

de Ia Magie hermétique a échous ou qu'il I'a refusse. .

La Compétence sumaturelle accordée par le Don, ij -'-f
ainsi que toutes les autres achetées avec des points de { e

Vertu, font partie des Competences de predilection du

rsonnage (cf plus haut} Auwvu de la place centrale
ﬁ ' Ordre d'Hermes dans 1&5 SAgAS d'.e'us M-I.Ell‘.l les
tronpes devraient envisager la ¢ quun Com-
pagnon Doue prenne la place du mage d'un person-
nage-jousnur, méme s'il ne sera sans doute pas aussi

.} puissant.
| Exemple : les Scinns jof. plus bas). '
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Lies nonvelles Yertus

La Vertu suivante est particuliérement adaptée amnx
membres de la maison Ex Miscellanea

INCANTATION EXOTIQUE

Mineure, hermétique
Le mage fait appel a des meéthodes non-hermetiques
(=)
pour lancer des sorts hermetiques. 3'il a toujonrs besoin
de recourir & des actions rituelles evidentes, ce ne sent
pas les mémes paroles ni les memes gestes gu'enseigne

| la Theorie de la magie de 1'Ordre, et les autres mages,

—

non-familiers de la tradition du mage, trouvent parti- |

! culierement difficile de reconnaitre le sort ainsi lance.
{ Toute tentative pour reconnaitre la Forme de son effet

magique (ArM3, p. 133) s'oppose a un Facteur de dif-
ficulte de 13, et la magnitude de l'effet n'est pas sous-
traite an Factenr de difficulte. comme d'habitude. 5i le
personnage possede des Competences surnaturelles,
alors il lance ses sorts hermétiques en wutilisant les
memes methodes employées pour le lancement de ses
sorts non-hermetiques. Le mage ne peut pas utiliser les
methodes hermeétiques normales a la place de celles de
sa fradition d'origine, mais il peut choisir de reduire
on d’'abandonner les paroles et les gestes normalement

(ArMS5, p. 134)

Les nonveaux YVices

Les Vices qui smivent peuvent étre le résultat d'une
mauvaise correspondance enfre les pouveirs herme-
tiques et non-hermetigues

PouUvoOIRS IMP ARFAITS

Mineur, hermeétique
Le personnage deit aveir au moins une Vertn sar-
naturelle majeure pour prendre ce Vice. Jes pouvoirs
sumnaturels sont d'une certaine maniére restreints oun

| limités Il souffre des effets d'un Vice hermétique ma-

jeur (en geéneéral, Festriction ou Condition nécessaire ),

| mais ils ne s'appliquent@u'a ses Vertus surnaturelles,

non & 5a Magie hermétigue (s'il la pratigque ). Tout Vice
uniquement approprié a4 la Magie hermeétique (par
exemple Technigue déficiente ou Mage non-structuré)
est impossible a prendre awrec ce Vice. Un personnage
qui possede des Pouveirs sumaturels mais pas la Magie
hermeétique peut, a la place, prendre des Vices herme-
tiques majenrs et mineurs applicables comme des Vices
sumaturels.

VULNERABILITE A LA
TRADITION POPULAIRE

Mineur, hermétique

La magie du mage est sensible a divers remeédes
populdires pour éviter les sorts hostiles. Toute cible
consciente que le mage wient d'utliser sa magie peut
tenter un mfuel po , comme par exemple faire
un sigme contre le mal ou cracher, etc. Ceciaccorde ala
cible {ou aux cibles ) une Fesistance magique egale a (2
* Connaissance de la magie de la cible Jou a0 si la cible
ne posséde pas cette Compétence, unigquement contre la
magie du mage. De plus, guiconque possede Connais-
sance de la magie peut imaginer une fagon de briser un
enchantement durable, en s'aspergeant par exemple de
sel, on en s'allongeant surun lit en fer. Pour cela, il faut
géneralement réussir un jet d'Intellizence + Connais-
sance de la magie contre un Facteur de difficulté de (9 +
magnitade du sort) on sapérieur.
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Les traditions de [a maison €x
fMiscellanea

La maison Ex Mizcellanea aceneille un eertain mombre
de traditions magiques dont les racines remontent a des
ancétres mon-hermeétiques et qui présentent des capaci-
tés et préferences magiques communes.

La plupart des mages Ex Miscellanea appartiennenta |

I'nne de ces traditions, méme si quelques-unes d'enftre
elles sont trés petites, ne comptant parfeis qu'un seul

| mageetsonmailtre. Engenéral, cependant, ces traditions

comptent de cing & vingt-cing membres, qui peuvent

mages Ex Miscellanea sont présentées en détail Juste
aprés cette partie, huit antres idées de traditions sont
indiquées (certaines apparaissant plus en detail dans
d'autres suppléments d" Ars Magica Se edition} Ce bref
apergu nécessitera quelques développements avant de
pouvoir éfre utilisé en jeu.

LEs MAITRES DES BETES

Cette tradition préside sur une magie que la Magie
hermeétique trouve tres difficile : la convocation et le

: etre confinés dans une région spécifique d'Europe ou |
¢ largement dispersés. Dans les sections principales du
{ reste de ce chapitre, huit des plus grandes traditions des

controle de créatures sauvages. Tous les apprentis de |

cette tradition sont abandonnés par leur maitre dans

des réglons sauvages lorsqu'ils sont trés jeunes pour :

apprendre a se debrouiller seuls. Pendant cette penode,
ils développent une athinité particuliére pour un groupe

specifique d'animaux, qui fagonne a jamais leur ma- |

gie. En raison de cette formation inhabituelle, tous les
Maitres des bétes possédent les vertus Empathie avec
les animanx et Expertise magigque mineure pour un
groupe specifique d'animaux, mais ils possedent aga-
lement le wice Education sauvage. On ne leur enseigne

; pmais comment se transformer en animal ni comment i
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blesser les animaux, ce qui les ize du wvice Arts in-
compatbles (MuCo et Pe An) En conséquence, ils n'ont
que huit points de Vices disponibles pour acheter huit
autres points de Vertus.

Veeru Non-Hernerigue Majeure :

Comvocation d'animanx

Verru HernETigUE MIMEUEE :

Indifference des animanux

Vice HervErigue Mareur :
Etudes contraintes

Vices Er Verrus REcgus :
Empathie avec les animaux, Expertise magique mi-
neure, Education sauvage, Arts incompatibles

LES DaAaMHADH-DUID SAN

Darmhadh-Dmidas (da-widou-id-ace, qui signifie
grossierement « seripteur de malice =) était un sorcier
extérieur a 1'Ordre gaélique, issu de la méme tradi-
tion magique que Damhan-Allaidh qui se joignit a la
croisade de Pralix contre le sorcier. Les mages de cette

tradition se donnent beancoup de mal pour laisser les
attrbuts de lenr passé Infernal derriere eux.
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. En gravrant des runes, appelées Ogam, sur les arbres
* §j. et les pierres, ou en tragant ces symboles avec de la
cendre sur son visage et ses bras, le- Damhadh-Duid-
san peut maudire et voler la vie de ses ennemis pour se
soigner. Le Sang de géant est trés commun dans cette
tradition (Damhan-Allaidh et Damhadh-Duidas das-
- cendaient tous deux de géants d'apres la légende ).

Verru Now-HernErigue Majeure :
Changement de forme, Sang de géant ou Incantation

ii Veeru HepnvET o ue MmeUEE :
1 Talent pour Corpus

Vice HepnETigue MaEur :

Condition nécessaire (mnes)

i = e——

(Vous trouverez plus de détails sur les Damhadh-
Duidsan et une description d'Incantation dans Les Di-

" mensions de powvoeir : I'Infernal )

o

LEs HARUSPICES HERMETIQUES

Les Harspices hermetiques sont une ancienne tradi-
tion romaine qui deétenait le sacret de « 1" Art étrusque, =
¢'est-a-dire de la révelation des angures par l'inspection
des entrailles des animaux sacrifiés anx diewx. Ils farent
parmi les premiers de toutes les traditions non-britan-
nigues & s'engager auprés de Pralix et peuvent se vanter
d’'awvoir eu 'honneur de donner dewux Primi 4 la maison
Ex Miscellanea - Basilicus et Immanocla. Les membres
de cette tradition possédent sowvrent la vertn Premo-

nitions et/oun Visions mais lenr étude approfondie
des mysteres de l'univers les rend bien sowvent
sensibles au Crépuscule.
Veeru Now-HeenETiguE MATEUERE :

Divination et Augure

_ Verru HerpnEerTgue MmeURE :
Pi' Atfinité pour Intellego

e el [ T ai

Vice HernETigue Maeur
Enclin an Crépuscule

i (Vous trouverez la description de Drvination et Aun-
gure dans Les Mysteres, édition revue et comigée.)

LES K ARAITES

orale des rabbins et interprétent laurs commandements
sacrés en s appuyant sur une lecture littérale du seul
Tanakh. Selon la philosophie karaite, tout ce gui arrive
dans le monde est de la volonte de Dieu et pent atre
compris grace & une étude minutiense des ecrtures. Le
malne peutadvenir gue par les actions humainesetc'ast
ainsi que les mauvaises choses qui se produisent sont
un chatiment divin pour les transgressions humaines.
Par exemple, les medecines humaines et matérielles de-
vraient étre rejetées car la maladie est une preuve de la
faiblesse humaine et Dheu seul devrait étre comsulte em
tant que medecin. En raison de leur interprétation non-
orthodoxe des écritures, les piewx Karaites (contrai-
rement aux autres Juifs pieunx) qui possedent le Dom
peuvent rejoindre I'Ordre tant qu'ils pratiquent la ma-

gie sacree . [Is croient que les lois contre I'enchantement
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Le karaisme est une secte de Juifs qui rejettent la Loi | .
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Mythique ont guelques représentants parmi I'Crdre
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et la divination de la Torah ne s'appliquent pas sil'effet
provient directement de Dieu, bien qu'ils n'autorisent
pas les autres mages a lancer des sorts sur eux puisqu'il
s'agit de toute évidence d'une pratique 1mpure.

Verro Non-Heruerigue MaeuRe @

Magie sacrée

Erip e —il 4 Bl =~ ey —————r-my 7}

Verrry HEmvETioUuE MiveEURE ¢
Creation d'amulettes

Vice HernErigue Maeor :
Magie karaite

{Vous trouverez plus de détails sur les Karaites et la
description de leurs Vices et Vertus dans Les Dimen-
sions de pouvoir : le Divin. )

LEs MaroccHr

£
Les Malocchi sont une tradition de mages italiens qui F
pratiquent la magie de I'Hypnotisme_ Il pent étre diffi-
cile d’interpréter un membre de cette tradition guand a
I'on est si profondément ancré dans la cultare d'une
région. Le malocchio (singulier masculin ; la forme
féminine se décline « malocchia »)est vu comme le wec- E
teur d'une terrible malchance et tout le monde évite de
croiser son regard qui, neon seulement ensorcellerit,
mais causernit aussi toutes sortes d'effets néfastes. En
plus de ses Vices et Vertus gratuits, le maloechio doit
AUssl ndre la Vertu obligatoire Feeard t La E
est également tres appropriee. E
i

Veerr Now-HeenETigue Majevre :
BHypnotisme

Veerr HErnETigue MmEurE :
Circonstances spéciales {contact oculaire ) _ .

Vice Hernerigue Majeor b

Fésistance magigue faible (quelgu'un se tenant sur i
I'ombre du personnaga )

i

1

VeEeTr RECcQUmsE:
Fegard pergant

Les Scinns (CompacnoNs DoUES)

Les herboristes et specialistes féerigques d’EumPE

d'Hermes : ces Compagnons ués somt souwvent
connus comme le Peuple de Seinn (prononeé /chinef,
et signihant « penple ingénieux =)car le premier d’entre
e qui rejoignit I'Ordre était un Saxon qui donna son
nom & la tradition. Les Scinns n'ont pas d'approche
systematique des magies mineures gu'ils pratiquent
mais présentent plutot des connaissances eclectigues
de la magie naturelle et des charmes féeriques, qu'ils
se transmettent oralement de maitre & eleve. Ils ont
en grande partie résisté a leur intégration au domaine
de 1a Magie hermstique, préférant passer du temps en
communauté & aider les autres plutdt que de se plonger
dans de vieux ouvrages poussiérenx. Les Scinns sont u

a

]

géneralement des personnages Compagnons, meéme
s'ils appartiennent a I' Ordre.
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¢ regn:f de sorts trés utiles. Ces reboutenses

Verru Non-HernErigue Majeure :
Fertilite (gratuite avec le Don)

Vices ET Verrus Counants :

Don de wvelours, Imposition des mains (majeure on |
mineure J, Etudiant de la Dimension magique oun féa- |
rique, Visions, Ami féerique

LA TEMPEST ARIA

(SORCIERE DU CLIMAT)

Cette tradition se renconire majoritairement sur les i
terres occupées par les Saxons,
patris d'origine, en Allemagne du nord, ainsi qu’sn
Anglaterre et au Danemark. La magie du climat est trés
bien intégrée & la Magie hermétique ot I' Art d"Auram
ne l'onap- &

Tempestariae sont des spécialistes de ce genre

maEm mais la sorciére du climat est mpahli! &"

quer des Phenmnenes chmaiques dépassant la capacite
des pouvoirs hermétiques. Il existe des sorciéres du cli- | *
mat capables d'invoguer des pluies quidurent des jours |
ou capables d'empécher la pluie de tomber pendant |
toute une saison. [l est déja amrivé que les brumes ma-
rines que conwvogque la tempestaria coincent les nawvires
au port sur tout un littoral Ls type lz plus commun de
temapestaria reste cependant cells qui peut plisr le vent
4 son service. Elles n'ont besoin que d’outils improvi-
mmt‘unhenmﬂuqnem: leurs sorts, comme

par exemple des pour la magie de la neige, des

tambours puu,tla magie du tonnerre, du sable éparpille
pour la magie de la pluie, ete.

i
Veeru Non-HeeneErigue MATEURE § 4
Sifflet du vent (ou une Compétence similaire | .

¥ #1'

Quelques ﬂnﬂaﬁms

ytuss- apporter sa magie

il est beaucoup |

'uqs EhEJ].EE]IlEh‘IE
urla tephm dans une région |

K-HII sont des magiciens clﬂ.tn.amqu!s 3
compris dans leur | du Trbunal de Novgorod qui ont renoncé a |
i laur réle de PI'EtI.'EE PE.‘H!IIE pour pratiquer la
surdi_ﬂarh ﬂ..ll'ﬁ sorciéres de Thessalie )
= ﬂnmnntgquﬂ.? aunrat des ml.g;lciﬂ!.ﬁ appe—

lés lés Trollsynir, g

terres du nu:n:l de h.

i Ti!n'.m.'i.ent r_ncm.': su:r les

util.i.su mpnwmr sur les esprl

Verru Her
Affinité pour

uE MmeurE:

Urarm

| terroriser les gens du coin et 5tmpn:er &1.1-
 pouwoir, {Iﬁnnrninms]

-~ Les Taltos, 1ssus du peule Hag.jti.t-rlﬁ

Vice Hernverigue Mayeur .
Condition nécessaire (outils pour que leur magie |
fonctionmne ) ¥

plaines I‘PII.E!.'HEES utilisent leurs connais-
¥ sanmces en ]mﬂ:uﬂsh-_t:

uuhtﬁhquesphjrsquﬁ lﬂiﬂ.lIE mmpetuu:ﬁ

ir ameborer leurs

martiales ainsi gue - ?_ :dr Haiui:hupdt 1

Taltos pnm&mt Ia vertu
pemui de Pnnﬂ.rt'_

LES SORCIERES DE THESSALIE

nu qui lm

Les premiers Thessaliens étatent des adorateurs soli-
taives de sinistres dieux des Enfers. [Is pratiquaient la
sumeﬂiu:h, la nécromancie et pouwvaient jeter de pu.ii—
sanftes f‘m]ed.'i.r:huns sur leurs ennemis. Tria.'l.'nm
célebre a ntie de Bonisagus, faisait d&ﬂﬂl_—
'hl.dlhﬂnFE[PmLEE Maicons d Hermés, les ram:;lxs_neeﬂ
mmk;auﬁamembmsdeaatnﬁmlnem nt
I'Ordre qu'une centains d'années plus tard s -
Thessaliens sont encore en contact avee 1!1115 hm‘i'l-.ts 3
qui n'ont pas rejoint 1 Ordre {cﬂles: que Yoo aPPEIE s
les Filles d'Erictho), ce qui leur vaut d'étre lourdement | |
sxunpr;urmu de diabolisme. Ces magiciens non-hermé- | -
tklnesmntﬂnmlesmuntsihmhum‘zm formant la | |
i':mﬂ;l:.&te nord de la Thessalie, ot il leur est trés facile
de se déplacer rapidement entre différents Pnrh.i]s wi
mmmtgdes ng?udfr_erquts et a leurs grottes aﬂ;'lne
de falaise. Ce sont des paiens, mais leurs rites sont
fondément dgoistes et p]:ﬂns d'une sombre malice.
ainsique la limate cpui sé pare l!n:sprati:[ues dergﬂnm—-
tion dﬁ‘lamprls est trn;‘m:n:e -
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Les Colombae

Les swymwyr

(prononcé swrn-wn

singulier /swynwr/ sain-our;

féminin singulier /swinwraig/ satn-our-mgnes ;

pluriel /swynwragedd / samm-our-mg-cdth )
sont des sorciers exterienrs & 1'Ordre gallois reputes
pour leur talent avec les protections magiques. Celles—ci
les obligeant a laisser des marques partout on ils vont,
I'Ordre d'Hermes en est pen a pen venu & les designer
sous le nom de Colombae, gui signifie littéralement
= pigeons. = [ans certains cas, il s'agit d'un sumom
affectuenx tandis que dans d'auntres, il est clairement
péjoratif. Omn les appelle parfois les = dresseurs de bar-
riéres = ou les = ongles blanes, = ce dernier surnom étant
une référence a leur utilisation de la crate pour la plu-
part de leurs sorts.

L — ._-_..+'.-_i- e e e e—— bk b T

Eaifs majenrs

Trmumaux De PrEDniecTion :
Jtonehenge

Vertu Non-HernETigue Mareuse :
Protection

Veeru HepveErigue Mmeure @
Magie d’ Annean /de Cercle

Vice Hernerigue Majeur ¢
Condition necessaire (doivent marque leur cible )

histoire

Les Colombae d'origine étaient probablement issus
" des toutes premiéres traditions magiques de Granda-
Eretagne, combinaison entre un héritage celtique et des
inflnences de la Fome antique_Ils ont toujours été plus
torts au Pays de Galles, on les images négatires asso-
ciées & la magie et d la sorcellerie ne sont pas aussi pro-
noncées qu'elles peuvent l'etre dans d'autres regions
dun monde. L4, ils se tiennent généralement a I'écart du
reste de la societé humaine mais les liens du sang sont
particulierement forts dans leur tradition et on ne les
trouve @mmais trés loin de leur patrie.

R e L i e e I

An debut des anmees 800, les Colombae étaient dewa-
nus l'un des groupes de sorciers extérienrs a I'Ordre
les plus reconnaissables de I'ile principale de Grande-
Bretagne et ils étajent la plus grande tradition native Il
v avait denx autres groupes etrangers, les cruels magi-
ciens des mnes anglo-saxons, a l'est, et les monstrueux
gruagachan, an nord. Ces deux demiers groupes se
rassemblérent sous le commandement de Damhan-Al-
laidh pour s‘opposer a 1'Ordre et, s'ils requrent l'aide
. de certains des swynwyr, la plupart des magiciens de
cette tradition déciderent de se terrer au Pays de Galles
et refuserent de s'impliquer. Il s aglssmi des swynwyr
que Pralix parvint finalement a mallier & sa cause et qui
i offrirent un point d'appui sur les Tes Britanniques,
& partir duguel lancer sa campagns . [l= établirent un
:nmp':iu.ru_neﬂenunlnm de qui servit de
guartier géneral militaire 4 Praliz pendant Pessentiel du
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o la domus magna de la nouvelle mason Ex Miscellanea. :
nit officiallament I’ Crdre, le chef de Ia
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Gadu pour signifier 1a fin du conflit et il dewint plus tard

Lorsqu'il rejoig
tradition se nemmait Colomen (co-le-meeme) at, grace aux
instructions de Pralix, son épouse Gwyndelen (gwane
do-Jaine)et lui adapterent leurs powvoirs a la Magie her-
metique puis, ensemble, diffuserent des copies de leurs

nombreux sorts de protection & l'ensemble de I'Ordre.

Ils espéraient surmonter rapidement cette image néga-

tive associee aux reboutewx et aux sorciers de Grande-
Bretagme en partageant leur savoir magique avec les
autres mages, objectif qu’ils atteignirent largement au
cours des années gui suivirent. [ls encouragerent les
leurs et leurs disciples a adopter le nom de « Colom-
bae, = pensant qu'il valait mieux qu'ils fussent pergus
comme des figures droles plutot qu'effravantes. Clast
ainsique les autres mages en vinrent a les designer sous
ce nom. En 1220, le terme swynwyr n'est plus que tres
rarement employé, pour designer les membres de la
tradition qui ne sont pas des mages.

Culture

Les Colombae ont trés peu de traditions unigues a

leur lignée, ayant plutét adopté les quelques ativbuts

associes,a l'ensemble de la Maison et dont la plupart

wviennent d'eux [l portent sowvent des wetements
blancs ou aux coulenrs trés claires et emportent sou-

'\- Tl T o el L Tt B gt — S 1 T & il i

" bois catbonisé ou leur propre sang peut éga-

{ lement faire 'affaire guand ils sont désesperés)

. Mombre d’entre eux portent un biton nonens, symbole
' de la Maison, qui leur est bien pratique pour tracer des
| cercles dans les sols mous. Entre eux, ils parlent le gal-

| lois et se désignent encore sous le terme de swynwyr. |

| Avec les autres, ils ont tendance a parler un latin mé-
diocre et essayent de maintenir leur image d'étrangers
| affables et amicaux.
' Les Colombae étant gallois, les traditions familiales
¢ et leur héritage culturel commun sont trés importants
pour eux. I¥apres les coutumes d'héritage galloises, la
i Exu]:rriiié estdivisée plus ou moins équitablement entre
.| les fils, ou las antres parents miles s'il n'y a pas de fils,
F' | et les hommes ne pewvent hériter que d'auntres hommes
- | de leur cenedl (ken-mide-d), groupe d’hommes patrili-
néaire descendant d'un méme ancetre. Les Gallois pa-
trilineaires descendant d'un meéme arriere-grand-pare
sent parents et sont responsables du maintien de 'ordre
‘| parmilesleurs Ils sont egalement chargés de veiller sur
| lesweuves et les orphelins, réglant les conflits familiaux
- | mineurs et arhitrant la vente des terres : aucune terre
ne peut changer de propriétaire sans leur accord. Ainsi,
ces parents surveillent soigneusement les membres de
leur famille et leurs propriétés, et les hommes Colom-
| bae ont souvent de nombreuses obligations socistales.
[ ' Pour ces raisons, les Colombae qui ne possedent pas
| le Don sont presgue toujours des femmes, et la sont
depuis le debut de leur histoire, car elles ont moins de
|| responsabilités dans la societé galloise et on les encon-
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Le destin de. Qaﬁ Gadu

Miscellanea sans enfant iz Bt
- .nnmhm parents masculins. E’!ﬂunianhrqn

rage davantage a s intéresser a la magie. Les femmes
{ ceélibataires m'ont pour ainsi dire aucune influence aun
Pays de Galles, au moins en ce qui concerne les gues-
tioms d'héritage et de politique, et, & partir du moment

tairement en paix. Four cela, et du fait gque la plupart
des Colombae qui rejoignirent I'Crdre au départ étaient
des femmes, les mages utilisent generalement le femi-
§ nin pour décrire leur magie ou lenrs disciples.

Le Don est un phénomeéne imprévisible qui ne pri-
vilégie aucun sexe par rapport 4 'autre mais, comme
la plupart des Colombae dépourvus du Don sont des
femames, les mages Columbas adherent encore a la
culture de leurs homelogues vulgaires et se comportent
souvent comme s'ils étaient supérieurs a leurs homo-
logues féminins. Depuis qu'ils ont rejoint 1'Ordre, la
structure de lenr tradition en est wemue & ressembler

l! de trés prés a une patriarchie, on les hommes-mages
f surpassent les femmes-mages et ou les gargons Douss
% font des apprentis nettement plus recherchés que les
filles Douees. En consequence, les femmes-mages Co-

on elles peuvent s'assumer seules, on les laisse majori- |

lumbaes ont tendance & s'associer plus souvent a des
membres de lenr tradition ne possédant pas le Don qu'a
des membres qui le possedent, et elles ne s'impliquent
pas dans les affaires politiques. Aux yeux des exté-
rieurs, cela pourrait méme domner I'impression qu'il
n'existe ancune mage Colomba en 1220

Les personnages

La magie des Colombae se base sur une Competence
accélérée (cf. Les Compétences accélérées, plus haut jap-
pelee Protection. Les personnages qui possédent le Don
peuvent I'apprendre, sinon il est possible de la prendre
a la création de personnage comme Vertu surnaturelle
mapure. 5il existe sarement des sorciers extérienrs

, & I'Crdre ailleurs dans le monde qui pratiquent une

torme de magie similaire (c'est-a-dire, qui possédent la
meme Competence et I'ntilisent de la méme maniere ),
les Colombae ne reconnaissent pas les étrangers comme
des membres de leur tradition : tous les Colombae sont
gallois. C'est en tout cas ce qu'ils soutiennent.

[Yun point de vue hermétique, les Colombae pre-
sentent trés peu de caracteristiques unificatrices en de-
hors de leur intéret pour les protections magigues et les
sorts de protection. Depuis le Schisme, un petit nombre
dentre eux essayent de déwvelo cif:l umne wversion de
' Egis du foyer basée sur une Cercle plutdt que
sur une cible Périmetre ou de développer une wversion
de la Parma Magica basée sur une durée Annean. Mais,
pour l'instant, toutes leurs tentatrres ont échous et leur
tradition est marquée par la sensation sousjacente que
leur magie est fondamentalement imcompatible avec
celle de la lignée du Fondateur C'est pourquoi il existe
deux types de protections trées differents dans la Magie
hermétique : les protections telles que I'Begis du foyer

" et la Parma Magica, développées d'aprés la magie de

la maison Bonisagus, et les protections comme Cercle
de protection contre les démons et Cercle de protection
contre les animanx, que les Colombas ont introduites
dans I'Ordre.

VERTU SURNATURFLLE MAJEURE
: LES CERCLES DE DEFENSES

Les Colombae pratiquent une forme de magie de

défense qui est antérieure a 1'Orvdre mais qui fut, plus

. tard, intégrée A la Théone de la magie hermetique sous

le nom de Cercles de protection. Elle présente de nom-
breuses similitudes awvec les pouvoirs des mailtres des
esprits et des sorciers de 'ancien monde. Pour illustrer
ce saveir, le personnage commence avec la Compétence
accélérde de Cercles de défenses. Ce pouvoir est aligne
a la Dimension magique, selon la tradition des Colom-
bae, mais on raconte qu'il existerait d'autres versions
associees amx autres dimensions.

Lorsque le personnage weut utiliser son powveir, il
doit tracer un cercle, de la méme maniére gque pour la
Magie hermetique (ce qui lui prend autant de temps
gu'il en faudrait 4 un mage hermétique ), puis se concen-
trer poux tracer des symboles mystiques appropries sur
le contour, définissant les propriétés des choses contre

| lesquelles le cercle le protegera. Cette definition doat

correspondre au sous-ensemble d'une Forme hermé-
tigue unique, comme = animanx vulgaires = (Animal)
= étres feeriques de la terre » (Terram ) on = demons =

(Vim ). La protection peut eétre plus specifique, excluant
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¢ plus de fout autre modificatenr appmpriz

EE- N el TP S — -

Rl =5 ——h e e

2 ment le roi de la montagne des fdes. =

& Difterences entre les profections hermetiques ef les cereles oe deéfenses &

_————-_-_-___-_-__—-——__

e SRR S

—— —

Les sorfs de protection hermetiques ont tous ete minptw de la tradition Columbae et comme tous les sorts herme-
tigues, ces protections deivent pénstrer 1a Fesistante magique pour aveir un gueleongue effet Un sort cormme Corcle de
profection contre les dimons est beancoup plus difficile & laneer a haut niveau puisque ke nivean de soxt conume le Total de
Penstration domrent depasser la waleor de Puissanee du demon affecte Clest pourgueiles mages apprerment ou laneend
rarement des versions de ces soris plas Plﬁsz_tnies que le nivean 30, Pmﬂégimt lIes soris Fego de movean miferianr qui
enfravrent les mouvernents de 1u cible de maniere plus directe.

Etant donme que 1a plup art des protec tioms hermetigues ne ciblent pas réellement les ere stures qu'elles affectent. la ma-
prite des mages ne peuvent pas renforcer leur Total de Penetration aver un Lien mystique awec une créature suimaturells,
i Moins que 1a créature ne soit a Iinteérieur du cercle gquand la protection est lancée Ce pouIrmt étre A0 aun defaut de 1a
Theorie hermatique corome ce pourrait venir du fait que les Cercles Columbaes n'ont jamais &te parfaitement ad aplees ala
Magie hermetique. Les Colombae peovent y amanrer aver leur pouvoir de Cercles de defenses car ils intesrent a laur cercle
un ensemble de s ymboles magiques qui decnt I'étre protege ou & exclure.

Miles Cereles Columbaes mi les pro tectioms hermetigues qui s appuent sur elles ne sont utiles face s éfres ayant une

i1 A5 brasee sur la Tuiss ance. cormmee kes hommes et les femmes qui possedent Foiexaltes ou les

TAges (il puin-u.'l--nt La Parma Magira (les profections hermetiques doivent pénetrer 1a Fesistance magique de I'individu

ras les celeles me peuvent pas affecter du tont) Clest pour celaque la plapart des mages preferent proteger keur 5 ane tum
et leur personne avec des sorts comune Effe setards 0w Sort d'atcnte, quine viennent pas de la tradition Columbae, plutét |

que de declencher d"autres effets style “‘protections” comgus pour repousser les menaces on chitier les mbms. I

< Protections hermetiques contre Cercles de defenses

e ——————— e
— T ___'._-_-—-___

: En tenanten compte que les Cereles de defenseasont une sorte de m:gie paralléle gue Yon R presque to talement :inhigrée

a 1a Magie hermetique, il faat noter que les protections hermetiques s appuyant sur ce pouvon sont generalement nfe-
rieures a celles que les mages peuvent ereer par d'autres biais. Un mage quise consacre 4 I'ehude de Rego peut trouver des
sources d’'étude phos nombreuses et de meilleures qualiteé gu'un Celumba qu se concentre iu:ufumpetemes Corcles de
ciﬁ.ﬂﬂ.": etil sera capable de faire bien plus que de simples cemles de protection, yeompris eréer des profections lies @
des Cibles antres que Corele Les mages penvent egalement angmenter dews: Arts pour influene erleur total de lancement, 5
non simplernent um, et ils peuvent mverker des sorts formels qLu ne les fatizneront pas et qu'ils pewvrent Maitriser pour
profiter d’auntres arantages. I edste également de nombrewses Verfus hermatigres que le mage peut prendre pour
augmenter son Totel de Loncement d ans certames eimvorstances. :

I'our dresser une comparason dme:te des potections. imagmes un mage experimente svec Fego 20 et un Colomba
aver Cercles de Defenses A 20. Le mage powra probablement lancer un sort formel pour repousser toutes les choses natu-
relles ducerele tandis que la Colomaba vp aviendra fouf aussibiengrace asa Competence { ien qu'elle soit inutile contre
les choses naturelles ayant une Fesistance magigue ) En fais ant abstraction de la Pénetration, le mage powra développer
un sort formel qui affectera tres certainernent une ereature sumaturells de Puiss ance 10 et peut-etre méme de Puissance 15
{earil deit temir compte de la puissances ET de la Fesistance magique confere par cette puissanee ) La Penetration towmears
mise i part. le Colomba poiuTa quant 2 lui, creer uncercle qui affectera des etres ayant dewx foxs cette waleur, repouss ant
surermnent des eréatures de Puissance 20 et elrignant parfois meéme des eréatures de Pugss ance 30 ou plus (e ar i ne prend
pas en compte 1a Fésistance magigue conférée par la Puissance de 1a creature )

Pour résume 1a Magie hermetague est phus avantageuse d ans presque toutes les applic ations impliquant les protes tons
mais les Colombae ont un avantage certains contre les etres suwmatarels avee un guelcongue seore de Puissance ef conser-
vent done pour cela une place de choix au sein de la Mason et de 1'Ordre. Four protéger une alliance, I’ Bgis du foyer est
toujours 1a meilleure sobution mak lorsquils sont loin de chez eux et domwent affronter des ereafures ayant une valeur de
Puiss amee de 50 ou phas, les Colombae spéeialisés en Cercles de defenses sont probablement kes senls personnages ¢ apables
de mettre en place une défense magigue fiable contre elles.

Puissawce pu C DE DEFENSE :
ﬁhmﬁfﬁn‘h+-
Cercles de défenses + auma

materians spll:i— 1
figues, comme = animaux vuleaires plus g ToS qnﬂiu! 3}
mmm»nuwnh&;f&ﬂnquﬂidehhmnnnmmhmésﬂg ‘___
pieire» Le personnage peut aussi utiliser un Lien mys-
tigue pour preciser ces proprietés, comme = animamx

aires qui ne soni munchz?nl-nﬂ-mﬁqnz—

Sihﬂucled:deﬁnsﬁestpréwpaﬁ!

- | sort hermétique de Forme et de nivean aj
Dees que le cercle est terming, le Columba enchante le déterminer si une cible éTe serm
pér.imitn grdace & son pouvoir magique ef cet effort Iui
coite un niveau de Fatigue Lancez un dé de tension,
appliquez sa valeur d"tnergm sa valeur de Cercles de

défenses et Iz bomus ou l= malus de I'aura an total, en i

objet naturel ou un type de materiau, traite= hfw
comme le Total de I.nnmmmtdnpermhnq pnrﬁfﬁg. s
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a simplement marquer le périmétre clairement (voir ci-
dessus )|, pour ajouter des symboles magiques identiques
& ceux A5sociés A sa compe tence Cercles de Deéfenses, ce
qui lui permet de cibler des choses de forme ou de ma-
tériau spécifique ou de les exclure de I'effet, exactement
comme lorsqu'il utilise ses Cercles de défenses. Cela
hu permet ézalement d'intégrer un Lien mystique aun
sort pour renforcer sa Pénetration contre un étre donne.
Par exemple, un sort [ntellego Vim destine a alerter le |
lanceur quand des étres féeriques entrent dans l'annean 4
peut étre lancé avec un Lien mystique a un etre féerigue | 1
particulifrement puissant, limitant ainsi son effeta cette | - 1
fée mais assurant que le sort penetrera sa Puissance fge- ;

.
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nTl:i Colombae ne peuvent profiter de ces avantages
! gue lorsqu’ils lancent des sorts hermetiques de portee
i An comtact de durée Amnmnern et de cible Cocle (ArMS5,
I p- 175): tout écart par rapport a ces parametres, et cette
- Vertu ne s'applique plus. Ils ne peuvent enfin pas les
' appliguer & leur pouvoir de Cercles de defenses, car
il s'agit d'une amélioration de leur magie hermétigue
uniquement, liee a leur profonde compréhension des
protections magiques de leur tradition

|
4
¢

&

VICE HERMETIQUE MAJEUR.
CONDITION NECESSAIRE

Tous les Colombae deivent marquer leurs cibles
pour que leur magie fonctiomme C'est-a-dire gmils
dorrent indiquer la cible de chague sort d'une maniere
definie généralement en tragant un symbole magique .
sur elle avec une craie dont ils peuvent épousseter la
marque aussitot aprés. 5'ils le souhaitent, ils pewvent I
utihser des moyens plus permanents - certains Colom- |
bae, par exemple, gravent leurs cercles et symboles |
dans la pierre, laissant une marque un pen plus pro-
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La Protection fonctionne misux contre les créa- |

tares surnaturelles ayant un quelcongue score de
Poissance - qua_nd elle sert a affecter de tels efres, cal-
culez le Total de P enctrotion du personnage comme si le
nivean da sort etnit de =éro. La Puissance du Carcle de
défense correspond donc dans son intégralité an total
de penétration. Par exemple, pour reponsser une cible
de Puissance 13, le Columba anrait simmplement besoin
d atteindre une Puissance de Cercle de défenses de 15.
Comme précise ci-dessous, le Columba peut intégrer
a son cercle un Lien mystique avec une cible particn-
liére afin que le powvoir n'affecte que cette cible et som
Total de Penetration em sera accru contre elle.
Malheureusement, Protection ne permet pas d'affec-
ter les creatures ayant une Fésistance magique plutot
quune Puissance et, de ce fait, le Total de Pénétration
de l'effet est de zéro quand Ia chose repoussée n'est pas

VERTU HERMETIQUE MINEURE :
MAGIE D" ANNEAU/DE CERCLE

Les Colombae ayant introduit Ia durée Amnamu et la
cible Cerrle a la Magie hermétique, leurs disciples ne
| sont pas anssi limités gque les antres mages quant a leur
b=| maniére de les utiliser dans leurs sorts. Tout d aberd  ils
| | peuvent tracer un cercle normal bien plus rapidement,
se déplagant a deux fois la witesse normale, =t n'ont
{ | gquun jet de Concentration a faire =i le cercle est brise
|- pendant l'incantation : ils n'ont pas besoin de mainte-
| mir le sort pendant qu'ils tracent la cercle. Ensuite, lenur
Facteur de ditficulté pour maintenir lenr Concentration
pendant gqu'il lance un sort sur un annean ou un cercle
est reduit de 3

En outre, le Columba peut traiter toute frontiére bien
définie comme un Cercle s'1l le marque clairement, uti-
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fonde chaque fois qu'ils lancent un sort en cet endroit.
[¥antres privilegient la peinture ou 'encre d'une con- |
leur donneée avec laquelle scrive et qu'ils pewvent méme

- jeter sur la cible guand il le faut.

Les Colombae font parteis un modéle on une repré- &
sentation de leur cible, sous forme d'image on de figu-
rine ressemblant clairement a la cible, puis il= tracent
leurs marques sur ces représentations. [ls peuvent éga-
lement puiser dans un Lien mystigue avec leur cible.
Ces methodes sont en géneral sutfisantes quand il s'agit
d'affecter la cible a nne portee supérieure a Contact.

. une créature surnaturelle. La Protection n’'aifectant que F - | lisant les memes symboles que pour créer ses cercles ¥ i E
les choses naturelles on surnaturelles, les protections E de Protection Il peut lancer un sort sur une piéce oun i !
.: Columbaes sont extrémement vulnerables aux etres qui ! un batiment en inscrivant ses marques sur la porte, par . ; ; i
1 n'entrent pas parfaitement dans 'une ou l'autre de ces ¥ exemple. 5i sa cible est un espace clos, il lui faut simple- l‘ 1 1
|| catégories : guicongue & une Feésistance magigque mais ment marquer l'extérieur de chagque entrée. 3'il s'agit
pas de valeur de Puissance est pour ainsi dire immmu- dune frontisre naturelle, comme l'orée d'une foret ou
nise aux effets. l'enceinte d'une cite, il deit faire le tour de cette fron- 7 e
tiere & ln meéme witesse que lorsqu’il trace un annean (ce
gui est dewx fois plus rapide que pour les autres mages) '
! et la marquer de telle maniére que ses symboles solent |i
: wisibles de toutes les directions. 5il'une de ces marques 4 S
est effacée om endommagée, la situation est Ia memea H T,
que sile cercle estbrisé et I'effet se tarmine aussitot. 5! i.: & g:: |
Quand il trace un cercle, le Columba peut renoncer & ' & 3 {75 -E i
i a son temps d'incantation plus rapide et a sa capacite : = } - £ rl 5 ,;,:-: ) 3
% - . -
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& Indications des profections +

Les Donafores Requietis
Aeternae

Les Donatores Fequietis Asternae (= Donneurs de
Fepos éternel =) sont une jeune fradition de mages dont
I'hastorique religieux n'existe que pour s'assurer que les
esprits des morts atteiznent leur lien de repos final.

Woiri les diverses indications powur les protections des différentes Formes d”Ars Magica Fe edition Toutes sont pre-
senfée avec une portee An confrct, une durée Anncry et une eible Corcle puisque Protection utilise toujours ces parametres.

Etint dorme que les profections hermeétiques deivent pénétrer la Fésistance magique pour étre efficaces, ¢'est ume
bomme idee de noter le Total de Pénetration du lanceur en phos du nivean du sort Méme avee les sorts prevus pour affecter
des choses vulgaires, 1l est possible que le persormage renconire un fype de cible spél:i:l qui mesiste 3 leffet T ar exeruple,
un sort préva pour repousser las animans n'affectera pas un mage Bjomaer sons forme animals. & moins gue le sort na
penatre sa Parma Magica
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CEMEERAL : protége contre les étres assoeiés ilaForme Animale 4'une Dimension sumaturelle (divine, féerigue, infernale
oumagigue Jet ayant une Puissance inferieure ou égale an rovean du sort{ Aun contact. Anmeau, Cecle)
HIVEALT 5 : profese confre los animaux ou les objets faits da muatipres aromales { & contart Avmean Cerele

Eaits majeurs

TEIBUMNAUXY DE PEEDILECTIOIM : leur concentra- |
tiom la plus forte est en Normandie et 4 Stonehenge,
mais les Donatores sont également présents dans les
Tribunaux adjacents.

VEETU NOMN-HEFMETIQUE M AJEUEE : Bannisse- |
muent

VEETU HEFMETIQUE MIMNEUEE : Expertise ma- |
gique mineure {en Mentem pour les esprits/fantémes, |
ou en Corpus pour les morts animeés )

VICE HEEMETIQUE MAJEUE : Festriction {(ne |

peuvent pas lancer de sorts sur les sols consacrés)

PRt ' S Te—

GEMEFAL - protéze contre les étres associes ala Forme Aquam d'une Dimension sumaturelle { divine, féerigue, infernale
ou magigue jet ayant une Puissane e inférienre ou égale au ravean du sort{ An contaet, Ammean, Cercle)
MIVEALT 10 : protege contre les liquides ( Au contact, Annesn,. Cemle}

GEMEF.AL : protége contre les étves associes i laForme Auram d'une Dimension sumaturelle { divine, feerique, imfernals
oumagigue et ayant une Puissance inférienye ou EE;IJ.E au rowean duo sort{ Am contact, Anmean Cercls))

NIVEAU 10 : profége contre un type de phénomeéne ehimatique mineur tel gue 1a brome { An contaet, Armean, Cerels)
NIVE AUT15: protége contre un type de phenomeéne elimatique normal tel que 1a phode ( An contaet, Anmean. Cerele )
NIVEAUT20 : protege contre un type de phénomens ¢limatigue violent tel que les tempétes [ Au contact, Anmean,. Cerele)
MIVE ALT25 - protege contre un type de phénomene climatique tres violent tel que 1a fondre( Au contact, Anmean Cercle )
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GEMEF.AL - protege contre les étves associes ala Forme Corpus d'une Dimension sumaturells { divine, feerigue, infernala
oumagigne et ayant une Puissanee inferienre ou égale au nivean du sort{ An contact, Anmean, Cercle)
MNIVE AU 30 : protéze contre les étres homains ( Au contart, Anmean. Cerele)

Ristoire

Le tait que des cadavres, portés par je ne sais quels as-
prits, quittent lenrs tombes pour errer parmi les vivants, :
les terromisant et les annihilant, puis s'en retournent
1 dans leurs tombes, s'ouwvrant d'elles-memes a leur pas- |
sage, serait bien difficile & accepter si en notre temps
: de nombreux exemples n'avaient pas prouvé Uexistence |
du phénomene et si les rapports n'abondaient pas. 5i
ces faits se sont déja produits par le passe, il est sur-
prenant que nous n'en trouvions ancune trace dans les
- livres des Anciens qui se donnaient bien du mal a cou- |

cher toute chose mémorable par éerit... En outre, =i je

i devais noter tous les exemples de ce genre qui, je l'ai
appris, se sont manifestes en notre temps, U'entreprise
. serait pénible et laborieuse au-dela de toute mesure

— William de Mewburgh, Historia Ferum Anglica-

rum usque ad annum 1198, livre cing, chapitre 24.

GEMEF.AL - protége confre les &tres associés ila Forme Herbam d une Dimension sumaturelle { divine, féerique, infer-
nile ou magique jet ayant une Fuiss ance mférieure o1 g ale au mivean du sort( An contact, Anmean, Cercle)
NIVEALI 30 : profege contre les produits vegetanx( Au contact, Annesn Cemle )
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GEMEE.AL : protege contre les &tres assoeieés i 1a Forme Ignem d une Dimension sumatorelle ( divine, féerique, infernals
ou magigue jet ayant one Puiss ance inféreures on egale an nivesn du sort{ An contact, Annean. Cercle)
MIVEAU 15 : profege comtre Jos fex inflige ant jusqu'a +5 dégts ( Au contact, Armean, Cerels )
NIVE AL 20 - protege contre les feux infligeant jusqu’a +10 degais ( Au contart, Armeau, Cercle)
NIVEALT 25 : protege contre les fewx infligeant jusqu’a +15 dégats ( An contact, Annean, Cemle)
NIVE AT 30 : protege contre les feux inflizeant jusqu’a +20 degits ( Au contact, Annean. Cemle )
HMIVEAIT35: Pruh_ige contre les few inflizeant jusqu'a +25 degits ( An contart, Annesn,. Cerele )
NIVE AU 40 : protege contre les feux infliseant jusqu’a +30 degits ( An contart, Annean Cerrle )

GEMEFEAL : protege contre los éfres assoeies a la Forme Imaginem d'une Dimension swmaturells {divine, féerigue. infer-
nale ou magigue et ayant une Puiss anee inférienre ou égale au roveau du sort( Au contact. Armean. Cerele)

LE CuLtE DES MORTS

GEMEF.AL : protege contre les fres associes ala Forme Mentern d'une Dimension sumaturelle( divine, feerigue, infernals 3 : 3 Fe s .:
oumagigue jet ayant une Puissanee inferieure ou égale au ravean du sort{ An contact, Anmean, Carcle) A partir du "'f:[E ﬂEFlE— de nombreux auteurs médie- i
wanx commencerent & noter une temdance perturbante

ATam r . de rencontres de plus en plus fréquentes, et souvent fa-

GEMEF.AL : protege contre les étres associés a la Forme Terram d une Dimension sumaturelle | divine, feengue. infernale
oumagique jet ayant une Puissance inférieure ou égale au ravean du sort{ An contact. Anmeau, Cerele)

NIVEALT 20 : protege contre la poussiere, le sable. 1a boune ou 1'argile { An contact, Annean. Cercle )

NIVEALT 25 : protége contre la pierre on le werre | Au contact, Annean. Cermcle)

NIVE ALT30 : protege contre le metal ou les pierres précienses { Ancontact. Anmean, Cercle )

Tlim
CEMEF.AL - protege contre les étres associes ala Forme Vim d ‘une Dimension sumaturelle (d frme. feerigue, infernale on

tales, avec les esprits inquiets des morts. Le phénomene

o des morts qui se relevent de leur tombes sous forme
Y| tangible atait largement inconnu dans la plus grande

partie de I'Europe avant cette @poque. Les chronigueurs

| reportent eux aussi une recrudescence des wisites fanto-

matiques des morts décédés depuis peu, de lisux répu-
tés pour étre régulisrement hantés et de morts ambu-

. magigue et ayant une Puiss ance inférieure on égale au revean dusort{ Aucontact Anmean Cerele) 3 3 lants qui terrorisent les campagnes.

| Les ecrivains d'aujourd hui imputent ce probleme a
I'ascension d'un « culte des morts. = On ignore cepen-
dant si I'implication de ce culte dans le domaine de la
nécromancie esta ]’ origine de ces morts qui arpentent la
terre ou 5'il controle actwrement ces esprits tourmentes

** déf errants_ Les auteurs sont incapables d'identifier les

% membres de ce prétendun culte mais pointent le deigt

~ en direction de plusieurs types de suspects : les diaba- |
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. listes, qui poursuivert les plans de leur sombre maitre
; les magiciens, qui tentent de dewviner 1’ awvenir ; ou les
laics, qui desesperent de savoir ce qu'il est advenu de
leurs chers disparus. Certains écrivains suggerent que
ce serait un signe de I' Apocalypse imminente.

i :izlparﬁent an conteur de décider de 'existence at
¢ de l'identite du culte des morts ainsi que de déterminer
s'il est réellement responsable des attagques des morts
tourmentes qui accablent la majporité de I'Europe My-
thique depuis les deux derniers siécles.

ILi LA FONDATION DE LA TRADITION

Au cours des premieres annees du Alle siecle, bean-
conp ont souleve ce probléme et sont intervenus pour
protéger leurs communautés. Parmi enx, on comptait
le clergé, les sorciers extérieurs & 1I'Crdre et d'autres
gui avaient croisé ces morts troublés, mais leurs efforts
 etaient souvent wains. Alors que les morts semblaient
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été victimes requrent desvisitations de saints. Les saints
gratiierent chacune de ces personnes de la connais-
sance d'un puissant rituel destiné a combattre les reve-
nants. Ce rituel en appelait au pouvoir du Divin pour
expulser les créatures de la communauté. Equipes de
cette nouwelle arme, ils commencerent a inverser la ten-
danee.

Aprés plusieurs années de luttes indrviduslles contre
les esprits, chaque personme requt la dewdeéme wisita-
tion d'un saint qui Ini demanda de se rendre en MNor-
mandie, o un terrible fléan était en train de voir le jour.
Les morts terrorisazent les citoyens d'une wille, pro-
pageant la maladie et tuant guicongue quittait sa
maison apres le crepuscule. Le clerge local avait
succombé & une intrigue infernale et se servait
des morts pour chasser les derniers citoyens hon-
netes.

Les hommes et les femmes qui finiraient par
fonder les Donatores convergerent sur la wille et,

au cours d'une bataille épique, detruisirent ses morts,

' mais non sans que plusienrs d'entre eux ¥ perdent la
wie Bien gme la plupart des fondateurs me se fussent

Amais rencontrés auparavant, ils mréerent d'ceuvrer

ensemble pour que pareille tragédie ne ss reproduise

Amais. lls accepterent de collaborer et de Intter contre
i la marée grandissante des morts. lls se donmerent le

nom de Donatores Fequietis Aeternae, = les Donneurs

de Fepos éternel. =
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L'INTEGRATION A L"ORDRE

Tandis gue les Donatores luttaient, les membres de
I"Ordre d'Hermes étadiaient eux aussi le phénomene.
Au cours de leur enguéte, plusieurs mages eurent vent
du probleme qui se développait dans le Trbunal de
MNormandie et partirent enguéter sur place. Au moment
ou ils arrmverent, les mages rencontrerent les sorciers
extérieurs qui deviendraient les Donatores Fequietis
Aeternae et gqui étaient en train de remporter le combat
contra les créatures.

Muirgheal, une Cuaesitor qui dirigeait le groupe,
imvita les Dionatores qui possédaient le Don & rejoindre
I'Ordre en masse. La plupart des Donatores accep-
terent de préter le Serment hermétique mais plusieurs
autres commencérent par résister, souhaitant demenrer
partie intégrante de |'Eglise. [autres Donatores refu-
serent car ils étaient familiers de I'Ordre et pensaient
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impossibles a arréter, certains de cewx qui en awvaient |
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des gens sont enterres slon les cou-
'_":-a!. ].'t;nﬂmﬂ uﬁ i]s vil.tehl_

: 5 ppsannu qu-a I'Eglise
4 d'inhumer. Seuls les m:!ﬂrﬂusbaphr.es.avmt
droita uneut:trement chrétien D fait de cette
I-EEE om mhlsl souvent aux enfants mort-nés

i mmnnt w:amt d mir efe bapti- |

sevelis pns de l"EEIlsn u dans un ::mn 5{1&;,1:1.
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 maisle P
- vaient que les bébés nun:baphses partaient
' puu:hﬂmm!ﬁmnieuh{ne pour y vivre leurvie
ou revenaient sous forme de fantdmes.
mais une-
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que ses mages étaient des membres du culte des morts
et la source de tous ces problemes. Muirgheal emmena
%l plusisurs Donatores récalcitrants jusqu'a son alliance et
les convainguit que 1'Ordre n'était pas impliqus dans le
probléme. Muirgheal leur expliqua que I’ Ordre interdi-

- timent auquel avait té soumise la maison Tytalus pour
1 sa corruplion.

Aprés avowr preté Serment, les Donatores accompa-
gnérent Muirgheal au Tribunal suivant afin qu'elle les
presentat au reste de 'Ordre. Lenr présence provoqua
|| un apre débat, certains mages suggerant gque 1 Orndre

que lrﬂglise ne découvrit pas les sacrets infernes de
I'Ordre. I¥autres soutinrent que cette peur hystérigue
des Donatores était complétement injustifiée. Le débat
i sarvit de défouloir aux mages puisqu’il leur permit de

- sujet de la Marche contre la maison Diedne sans les for-
» Car 8 commenter ]iquemeni‘lla Schisme . Finalament,
les Donatores Requ.ml:ls Aeternae furent antorisés a res—
ter dans 1'Ordre & condition que la maison Guernicus
surveillat de trés prés leurs relations avec 1’

Culfure

est d'aider les morts & quitter le monde des vivants. En
traitant avec les morts, les Donatores peuvent entrer
en contact avec différents types de créatures : les morts
maléfiques, les fantdmes du purgatoire, les esprits qui
n'ont pas été enterrés sous la protection du Divin, et
tous cewx qui sont morts dans des circonstances mal-
heureuses. -
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APAISER LES MORTS TOURMENTES

_ Quand une personne meurt avant d'aveir pu achever
i une tiche importante, dans des circonstances émotion-
nellement intenses ou dans la viclence, ells est suscep-
tible de revenir sous forme d'esprit. De plus, les morts
peuvent se relever de leur tombe s'ils sont décédés dans
d’'autres circonstances malheurenses. Un suicidé, une
mére qui meurt en couches ou un enfant mort-né sont
susceptibles de revenir Ces morts tourmenteés cherchent
souvent quelque chose dans le monde des vivants Ils
peuvent vouloir se venger, corriger un tort ou connaitre
cette vie de famille que la mort leur a arrachée, Les Do-
natores usent de hum*pﬂuwm II.!I1.1.E1!1’ sur 1!5
. raisons de ce genre d'apparitions, répugnant 4 détruire
. simplement ces esprits_ Ils mnsld.nrerit I'usage de la
- magie Pardo sur ces esprits comme un meurtre. [ﬂ;hs.
Mystéres, édition revue et comigee et Les bmi:m;
de pouvoir : la Magie pour une Pns!ntltl.um;:umpk’ﬁe
de ces fantomes. )

La oi les fantdmes ou les morts tourmentés se
Livrent 4 la destruction !tmxmasslms grataits, il ¥
* a de grandes chances pour que l'on trouve des créa-
tures infernales et les Donatores ont nettement moins
de serupule & utiliser une magie destructrice. Ce n'est
pas toujours le cas, cependant, surtout quand 'esprit
tue puurre-dn!.s!runtnrt quin’a pas eté corrigé de son
vwivant. Ces im’mmas ont autant de chances de venir de
 la Dnneislnn magique que de llﬂiqtﬂnslnnﬁ!r.ﬁlﬂe
2 Qraelle :Iu.esui:l'la. source de leur Ideir hﬁﬂ:ﬂhﬂ;ﬁ
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déclardt aussitét une Marche contre les Donatores afin i

" discuter des sentiments cte beancoup éprouvaient au -
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sait toute relation avee I'Infernal et leur raconta le cha- |-

L'obpectif premier des Donatores Faquistis Aeternae -
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{ (Cf. Les Dimensions de pouvoir : I'Infernal pour une

‘| wenira l'intention des générations futures de Donatores

. tourmenté contactent un prétre on une autre figure reli-
[ E:ausemljslziaitestquelaplupaﬂdﬁmemhrgi

B0

! Lorsqu'ils partent en quéte de morts tourmen-
| tésetlss apaisent, les Donatores qui croisent des

= :-hr_,tnbhht a de simples moines mais les gens sont sou-
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tés et destructeurs. Iis prennent toujours soin de confir-
mer |'erigine des morts violents avant d'interagir avec
eux. Tous les esprits infernaux ne se laissent pas allera
la destruction aveugle. Beaucoup se font passer pour
les esprits inoffensifs de parents morts récemment afin
de corrom les wivants et de les pousser au pachsé.

présentation compléte de ces esprits diaboliques )

1 Es TRADITIONS DES DONATORES
REQUIETIS AETERNAE

La tradition des Donatores Fequietis Aeternae est
vieille d'a peine un siécle, ce qui en fait une tradition ||
trés jpune & cdté des nombreuses antres de la maison Ex
Miscellanea. La plupart des Donatores de la génération
actuelle sont les filii des fondateurs de la tradition. Plu-
sieurs de ces fondateurs sont encore en vie tandis qua
le sowvenir de ceux qui ont d:i:—.pum est encore tres wif
chez la plupart des membres Bien qu'ils ne soient pas
veénares, en principe, certains Donatores se sont efforcés
de rasse 1 les écrits, les objets maglquﬁ et les effets
PEI‘ED:I:I.':‘I.E]S&E ces fondateurs afin d'en préserver le sou-

uietis Asternae. !

ous les fondateurs de la tradition n'staient pas
des membres de l'f.;lige, méme si ewx-mémes et lenrs
filii cheisissent des apprentis avec une comviction
religiense. La plupart des gens qui croisent un esprit

clergé somt loin d'étre équipes pour traiter
avec ces morts. Toutefois, certains développent
un talent pour communiguer avec les esprts,
quand ils ne possédent pas des Compe-
tences sumaturellss telles que Double vue.

membres de lrﬂglige possédant le Don ou des
Compétences sumaturelles tentent de les recmu- ter
dans leur tradition.

Le parcours religienx de nombre des Donatores est
egalement mis en évidence par la robe typique de leur !
tradition Les Donatores portent souvent la robe mar-
ren ou noire des convers de I'un des ordres religieux de
la-regmn ou le simple habit des moines. Les bandits de
grand chemin comme les fonctionnaires laiques prétent
Emu’alnment trés peu d'attention a ceux gqui res-

went plus 4 l'aise avec Euxﬂunnd s’ agit de se confier.

[
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de cewx qmapparten!mnt a I’EE]JEE se sont essayes a la
nécromancie et & d'antres arts interdits avant de rece-
voir Jeurs saintes visions.'Le penchant de I’ Eghs& pour
la persécution, ou la découverte du culte des morts,
poussérent de mombreux Domnatores, swvant méme la

fondation de leur tradition, a protéger les secrets de
leur trawvail Cette 1a institutionnells awiste en-
core aunjourd hui. ‘Mais il n'en demaure PAS moins gque
beancgup de Donatores gardent le contact avec leurs
tréres de I'EEJJ:.JE dépourvus du Don. Ces contacts sont

sowvent sources d'informations precieuses sur les acti-
wités des morts.

SOUS LA SURVEILLANCE DE
LA MAISON GUERNICUS

En plus de la croyance selon laguelle les Donatores

. n'éfaient rien de plus que des espions & la solde du

E

maison Tremere. An départ, beancoup de membres de
catte Maison etaient contre I'admission des Donatores
dani I'Ordre. En tant que prééminents neécroman- | °
ciens de |' Ordre, les mages Tremere cherchent sou- |
wvent a controler des esprits puissants tandis que |
les Donatores Fequietis Aeternae cherchent a les

Pape, le secret dans lequel ils conduisaient leur travail

et les fondements de leur magie ont poussé la maison |

Guernicus a leur preter une attention particuliere. Etant
donné gume les Donatores ne conjurent généralement
pas les esprits, infernanx oun autres, et se concenirent

sur leur apaisement, ces investigations n'ont mis a jour

aucun indice sur des activités diaboliques. Pour autant,
cecin’'empéche pas la maison Guermnicus de continuer a

surveiller les Donatores de pres.
Mombre des membres de la tradition pensent gue
cetl:e surveillance étroite se poursuit a la requéte de la

aider a trouver la paix éternelle ou a les detruire.

Les personnages

Quand un membre des Donatores Fequietis Aeternae
renconire un esprit, il utilise sa magie pour communi-
gquer avec lui et déterminer 5'il sera capable de 'aider
a trouver le repos. Les méthodes d'assistance peuvent

consister 4 aider 'esprit 4 achever les tiches qui le re- |

tiennent sur ce monde. 5i toute aide et communication
sont impossibles en raison de 1'hostilité de la créature,
alors il recourt au Bannissement pour neutraliser 1'es-
prit, en enguétant et en interrogeant ses proches afin
de découvrir la nature de sa mort et l'emplacement de

sa dépouille ou, 5'il s'agit d'une créature infernale, em |

découvrant son Vrai nom.

Les Donatores Fequiatis Aeternae mettent géndrale-
ment I'accent sur 'étude de Mentem traiter avec
les espnts inunatene]s mais dans les régions ou les
morts ambulants sont pl'us frequan
les Tribunaux de Transylvanie et de I.ur]:. Leglean, amsi
gu'en Ultima Thulé, nombre d'entre eux se concentrent
sur la magie 'E'm]ms ‘Bien que les Donatores privile-
gient peun de Eumpetehﬂiiunﬂ.ahuli de Bannissement,
beaucoup sont formés & la Connaissance du Divin, de la

Féerie, de l'occulte et de la magie, qn.ilnziaid! & dstermi-
nerl'rnnﬁmﬂ!ﬁ*mlz tourmentss qu'ils rencontrent.

NouvELLE VERTU: B MEWL .
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Majeure, surnaturelle

Le choix de cette Vertu comfére une Compétence
surnaturelle accélérée appeles Bannissement, qui com-
mence 4 une valeur de 1 Le persomnage est capable
de bannir pour une durée limitée toute créature ayant
une valeur de Puissance Pendant son bannissement la
créature doit éviter les lienw décrits par le personnage
sous peine de ressentir une géne et une douleur intense.

Pour bannir une creature, le personnage en appelle
A voix haute a la source de sa Competence accélerse,
exige avec force que toutes les créatures d une dimen-
sion donnée quittent la zone désignée et dépense un
niveau de Fatigue Cette déclaration signifie que qui- |
congue est présent au moment o le personnage utilise |
sa Compétence accélérée connait aussitot la source dun

pouvoir de Bannissement du personnage. Celui-ci dodt
indiquer la nature de la Puissance de la cible dans ses

instructions. 5'il omet de l'indiquer ou I'indique de ma-
niére incorrecte, sa tentative de Bannissement échoues.

Le joueur doit faire un jet de tension avec les valsurs
de Présence et de Bannissement du personnage contre
un Facteur de difficulté indiqué ci-dessous. Il est pos-
sible de bannir plusieurs creatures de la zone désignee :
le Facteur de difficulte n'angmente pas. Le nombre de
peints du résultat qui dépassent le Facteur de difficults
correspond & la Pénstration de la Compétence accélé-
Tée.

e TIPS ety e 1l 4 Bl = PR ey rr—————r-m 7
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TOTAL DE BANNISSEMENT :
dé de tension + Présence + Bannissement + aura.

51le Bannissement pénétre la Puissance (exemple :un
reésultat de 20 pour repousser un esprit “proche” d'une
puissance de 17}, le personnage bannit toutes les crea-
tures de la dimension choisie de la zone désignée pour
une durée Soleil Le personnage doit se frouver a l';i.n—
térieur de la zone désignee gquand il utilise sa Com
tence accélerée. 5'il n'indique puunh!upr&ﬂs le Fac-
teur de difficulté par défaut correspond a celui d'une
portée Proche, qui définit une zone de dix pas autour

du personnage.

o
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FACTEUR DE DIFFICULTE ZONE

3 Proche ¥
6 Structure

9 Périmé tre

o

] =l - rrr———————y ——————=t = P Sh PR

Une tentative de Bannissement réussie repousse
toutes les créatures de la dimension choisie hors de la
zone désignés, gue le e ait conscience d'elles
ou non. Le seul moyen d'éviter le Bannissement contre
les creatures um.li?s de la méme dimension que celle
visée est d'inclure le Vrai nom de la cible du bannisse-
ment. (Cf Les Dimensions de pouvoir : I'lnfernal )

La créature bannie est contrainte de quitter la zone
designée le plus rapidement possible. &E peut tenter
d" revennenmussssmtunptdffm:gm + Connais—
sance (de la Dimension ) contre un Facteur de difficults
de 12, ot la Connaissance (de la Dimension ) applicable
correspond a l'erigine de la compétencs En.mlisstmnn:t
du e 5ila mone désignée se trouve a I'
lﬁmm:ﬁm El'lEII.IE ala E:E].‘Flﬁnﬂl Ennm_'nsemant
du petsonnage, le et ﬂ.e la” creature est modifie en

Tl
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d’ ArM3 (p. 269, tableau ) 5ila créature réussit, elle peut
| de nouwveau entrer dans la zone désignee mais sa valeur
| de Puissance est réduite de la moitie de la valeur de
Bannissement dun personnage. 51 1a valeur de Puissance
de la creature doit s'en trouver réduite & =éro ou modns,
la créature ne peut pas remtrer. 51 elle qu.ﬂ‘t-e la zone
- désignée, sa valeur de Puissance revient a la normale.
Lorsqu'une creature affectée se trouve dans la zone
designée, sa valeur de Pumissance est réduite et elle
ressent une gene et une douleur écrasantes (recevantdes
malus ), comme indiqué pour Désespoir des mille enfers
| (ATMS, p. Z24) Cette gene extréme alimente 1'inimitie

a vouer & qui les bannit. Les créatures infermales ou
de tempérament approprié peuvent développer une
DbEEEEiDIl a l'idée de se venger du personnage. 5i une

; creatnre est incapable de se wvenger d'un bannissement,

i E glle part souvent en quéte d'alliés on d'aide pour punir

- le personnage Les créatures amicales n'iront peut-étre

i " pas aussi loin se venger mais rares sont celles qui

apprécient de mniﬁ:: Ies affres du bannissement.

Bisn que le ir de Bannissement de tous les Do-
natores soit
rte quelle dimension. Un personnage peut wtiliser

E.\'mlﬁ' sement contre des créatures alignées a la méme

dimension que celle de sa Compétence mais il est diffi-

cile de les maintenir hors de la zone désignée. Bien en-
tendu les créatures divines sont immunisées aux effets

de Dden1.

Exemple : Alssandro a unc zalewr de 18 en Banmisso-
ment ot une Presencea 2 I est s = par le fantorne dosen
mmnﬁhﬂd:fmﬂhnlcmjﬂﬂhﬂm: Almssandro
mwu::: wn: e les pu-m-w'u dc Iz nature o ﬂshmfm:
qui ot magique Ba competonce Banmss oment ot ﬂ.i
la Dimcrsion ﬂug:qﬂn_} pour ::p:ﬂm:r la crature C
.ﬂ:iuﬂuﬂm et @ ::h::n'.t‘l:ﬂgwn: Structure, contre
" un Factenr de difficudte de6. I.u:J'Emfam:mfmmiu nne Pres-

sance de 25. Almsandro oblioni un resultat de 6, pour 1
- total de 26. L'alliance st sthuce dams wne Awm magique de

i"' B, c:qm;mnsmtniuiuﬂ'? Ehmdammquﬂimuimﬂu !

pas de Lien ﬂguhq_ne::ﬂzpt:m son mmidre sous o main,
sa P enctration est a 26 32-6), ce guifun:sh crezturea quat-
ter lalltance surlechamp, Le
a nouvern dans Palliamce s'tl rousset un jet d'Enng:: +
! Connamsance de la magic contre un Facteor de te de
12, nems lz Competonc e dAlmsandro dant alignce a la Magie
ot 'l st ﬂ:mu e Aunm ma g le oML T
.ﬂnﬂiﬂ'ﬁ a son Facteur de ﬂlﬂi:ldw fe ::ff::;s d:fﬁ'ﬂltm&-—
freataus dinternction entve les dimensions. 5i le fanfome
ctart vennt des Dimensions nmgtque o feerique, son Fﬂt:i’mr
% de difficulte aummit cic reduit en comsequence. 31 le fa omie
- renssif, sa Pumssance sera redutte de 9 (la mottre de ln valenr
" de Banmisscment d’AImnﬂm}_fmquﬂn lezer s concher de
5 solal suizant. Le fantome prend la furte, lzissant le temps a

: Almsandro &irmmunl.mm:phgu:ﬂmnmﬂnﬂﬂ:d de |-

se preparer ponr la bataidle finale.
Specialisations : toute Dimension. (Surnaturells )

LEs VICES ET LES VERTUS
DE PREDILECTION

depasmleu.'sﬂa_nt de {:hmhnth'e les esprits et les fan-
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-
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prniﬂ-nde que la plupart de ces créatures en viennent i

e au Divin, il peut étre aligné &4 n'im- |

du Bannissement si elles accomplissent les plans divins |

towe peut tenfer d'endrer

Bannissement est une Vertu obligatowre da la tradi-
' tion et constitue le domaine d'expertise de la plupart =
2 des JEUnes mMages. Elle permet anx mages qui viennent

!

it

|

Les visitations de sainis

;llsz r rl;nnntdus prétres, des. mn.nas et des |
moines, dﬁi"l:ttﬂﬁtnnt‘ﬁ villages. Cartains pos-
Ee&aie_h:t le Don hndis ue «_1:1":11:&55 n wvaient

1e sowAnt &2 Tﬁ:m.rull.' k

§ des Ehﬂ'l!i.. La.l Hﬂ:ﬂs I:Pi':;lntent hii‘mes per-
dues tandis que 1es chats représentent les Dum
tores dont la tiche est de <’ uccuplzrdt ces Amas.
Les mages qﬁi—t&gntwmi ﬂ.ﬁ wisions de Gertrude
possédent souve Ind.iEEnmt des

ﬂenieres mhmmant a

croix. MNombre d'entre

. pos: i_hﬁ wertus viﬁueu:r Peserves &e
.fn!'l:‘,!'ﬂ'l: C attant.

- apprent d’hu,p‘i::d."]:h; soient im-_
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et gue ses Arts s'améliorent, I'importance du Bannisse-
ment diminue. Cela dit, méme les mages les plus an-
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Ire Culte 3’ Orphee

de I'ingapacite de la Magie hermetique a conjurer ou

» ! ciens utilisent le Bannissement pour apaiser des cibles
|| potentielles avant de les rendre a leur eternel repos. i En Thrace antigue vivait un poséte et musicien adore
g s des hommes et des dieuwx_ Il ect & la souree de dizaines
H Les Donatores Feguietis Aeternae sont affliges du de mythes et de centaines de comtes. C'était un artiste,
= WVice hermeétigue Festriction [ls ne peuvent pas lancer un augure et un Argonante. Orphée éfait un maitre mu-
i da sorts sur les territoires consacrés. Ce Vice peut wenir sicien et un magicien qui, d'apres certains, aurait appris

ces arts jameaux anpres d Hermes lui-méme. Ses dis- |

e [ e e

ca |

a communiquer avec les esprits qui ont re gu un enter-
rement chrétien ou du refus des Donatores a violer la
saintete des sols sacrés. Cela pose plusienrs problémes
aux Donatores. Etant donné que les vestiges de I'esprit
constitnent un Lien mystique avec ce dermier, les Dona-
tores sont souvent contraints d'identifier et de récupe-
! rer ces vestiges sans 'aide de la Magie hermeétigue.

ciples soutiennent gue cela fait de lui le premier ntilisa- |-
teur de la magie = hermétique = de "histoire.
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Faits majenrs

i TEIBUNAUX DE PEREDILECTION : Tribunal de
i Thébes, Tribunal de Transylvanie, Tribunal de Rome
EFERTH MAJEUEE : Banediction de I'humeur san-

e —-
1

Il Chutre les Vices et Vertus normaux de la tradition, les
Donatores Fequietizs Aeternae ne partagent pas bean-
coup de ressemblances magiques. Il existe c-ep-end&nl
plusienrs Vertus que l'on rencontre plus commune-
ment chez les Donatores que chez les autres membres
de ' Oxdre. Les Donatores qui rendent un grand service
a un esprit peuvent acqueérir la vertu Fantome protec-
tenr. De méme, nombre des membres des Domatores
Feqguietis Aeternae ayant appartenu & la pretrise, ou
ayant des contacts fréquents avec elle, peuvent pos- |
séder Foi exaltée tandis que certains poscédent égale- }
|
i
|
i
|
|}

e
VEETU I—[EEME'I'I QUE MINEUEE : Magie urphlque
VICE HEFMETIQUE MAJEUE : Condition néces-
saire (Sentiment véritable )
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histoire

La tradition du culte raconte qu'Orphée fonda une
communanté de prétres magiciens qui véneéraient Her-
mes et Diun].ﬂsns. Dionysos tomba en disgrace a leurs
yeux apras la mort d'Orphee. La communaute continua .
d'adorer Hermes mais croyait egalement que I'élévation | © |
de la lyre d'Orphee dans le ciel, par Zeus, indiguait que I 3
e musicien avait atteint l'apothéose Un culte aluidadie | |
vit domne le jour aux cotés de celui d'Hermes. Cherchant |
a se rapprocher de son divin héros, le culte etudia sa
vie et develo une forme de magie gqui permettait de
connecter le E::Etu' a tous ceux avec lesquels celuivci
entretenait un lien personnel et émotionnel puissant tel

ment une Felique. Cuoigue ce soit asses rare, gquelques
membres de la tradition pratiquent la Magia sacrés,
présentée dans Les Dimensions de pouvoir : le Divin

T e U [T

D fait de leurs interactions fréquentes awvec le
monde des morts, beancoup de Donatores sont
aifliges du vice Harcelement d'une entité sur-
natarelle. Cette entitée surnaturelle est souvent
un esprit gqui était frop puissant pour que le
Donator en vienne a bout. Le fait de traiter avec
une parade infinie de morts tourmentés conduit
aussl de nombreux Donatores a développer Dounble
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vue. Beancoup sont également atflises de la Mission |

supérieure on de la Compulsion & combattre on a se
défendre contre les morts tourmentés. La frequence de

; que celui qu'Orphee avait entretenn avec Enrydice. On

raconte qu'a cette époque, cenx qui l'avaientbien connu !
se servalent de ces sorts pour communier avec Orphée

S

lui-meme.

Apréslachute du Culte de Mercure, le Culte orphique
absorba certains de ses membres et intégra nombre de
leurs rituels La Magis mercurienns était plus évoluse
et, aprés un certain temps, le culte orphique finit par
l'adopter presque complétement. Toute inclinatiom |
musicale qui lui restait fut peu a pen pardue. Juand
le culte fut découvert par I'Ordre d'Hermeés, sa magie
était inférieure 4 la Magie hermétique mais s’y adapta
facilement. .

Entre eux, les mages orphiques utilisent encore le-
titte grec de magos (magol, au pluriel) plutét que le
terme hermetique usuel de = mage =

A ——

leurs enguétes et actrrités nocturmes en a afflige bean- |-
coup du vice Mocturne Certains Donatores souffrent |
aussi de Visions, qui ont généralement trait amx er- Tous les Donatores apprennent Pénétration et bean-
rances des morts. | | coup mettent 'accent sur l'utilisation de sorts de bas
|\ niveau pour maximiser leur valeur de Pénetration. La
| plupart des Donatores apprennent également & maitri-
ser ces sorts pour en lancer plusieurs copies. Bannis-
sement des démons et Soulagement de 'ame en peine
buand il rencontre un mort tourmente avec une va- sont de toute évidence les deux sorts les plus popu-
leur de Puissance trop élevee pour le vaincre sans aide, | .| laires. Tons dewx sont tres efficaces contre les creatures
le Donator bannit sowwvent 'esprit pour une courte pe- déja affaiblies par un Bannizsement.
riode afin de se laisser le temps de localiser les vestiges
physiques de 'esprit en langant Suivrre la piste fetide dua
mort a l'endroit o 'esprit est mort on dans son cime-
tiére, qui repeésentent tous deux des Liens mystiques.
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Une fois qu'il a localisé les westizes, le Domnator peut
utiliser le corps du fantéme comme un Lien mystique
plus puissant ou traiter la menace d'une autre maniere.

Bien entendu, pour les morts tourmentés de nature pa-
cifique, le Bannissement est moins utile que d'angueter

Culture

Le Culte d’' Orphée est semblable 3 un Culte des mys-
téres et les personnages doivent v étre initiés. Mais en

sur les circonstances de la mort, interroger ses proches
ou tenter de determiner les raisons sous-jacentes expli-
] qys:nt que l'esp_ri'.‘ ne parvient pas a passer de l'antre
¢ cote Anwu de I'agonie que provoque le Bannissement,

general, le Culte d'Crphée recherche des m:g:i po- |
i tentiels qui possédent déja la Vertu et/ou le Vice qui
“ deéfini{ssen t leurs capacités. Certains membres pensent
W
3

e

b e

¢ gue les :.;l.éﬂ:l.ﬂdﬂi d'enseignement du Culte présentent

e =

i les Donatores réservent genéralement ce sort aux créa- L 4 desdetants et qu'il serait Pursaihle d’apprendre cette ma-
- tures athichant clairement des intentions hostiles : = ]L ~ - gie sanc prendre les Vices et les Vertus des ﬂtp]:.lq’dﬂi I
: ] o e | {
FLSEF B —~L5 ) 'lL_._._- B ST =L ] —Wmu.rﬂ:m;:mm—_(\ J‘,-'im‘:ﬂh ; B = —a e L "“j;’.{"“-ﬁ?"“hid@??lﬁmb ,E.-.-.n;:;:.;:-r._ e T AN BRI, T T I "L' / i = i il 3 T APEIET e S
) .l " P = J
A j J ] 1

= T s b =y
03 Tmet
L]
"

i
a‘r- !
i



L R e S

= osen _— e —

Im Ie,gzufm (i) Orpﬁee = ;

= I

e

La uoie 0’ Or]uﬁzt

o

.

-

R B "
% Orphée était le plus grand compositenr que le i
1mn1-u:le a jamais connu. 5a musigue etait capable 1
°de charmer les l:rlgm:i -:'t]#.-5 arbres sux-memes |
et, lorsgu'il jouait, les bétes &taient incapables
ﬂt lui faire du mn].ﬂ'u de se retoumer 1&5 unes ':
contre les autres. EIEE Hmnitnta:hnt des nﬂnﬂ— .1-
j zer en adoration devant ses magm:ﬁ:luu ‘mélo- i
dies. Ses charmes lui valurent I'affection d'une |
femme, Eunfﬂ.ir:e qu'il adorait d'un amour fou,
| immense ot démasuré. La tragédie voulut qu’ ‘i 1
i 1a perdit pen ﬂ! tﬂi'!.pi apreés leurs noces : quand '
:H.‘I.'.IStEE aut Pnrse les yeux sur sa beauté, il en
congut un vif désir pour elle Il la pnu.tl:umi at i
dans sa fuite, elle frébucha sur une vipers iaple ;
dans 1'11&'&:2 Elle moumt peu de temps apres -
mais hée ne supporta pas de la perdre. -
]F.n;um:e dans son chagrin, il traversa les pro- |
Ifnndem du monde, composant avec sa lyre

La romeur court au sein du culte, comime 8

un rituel suivant le meme chemin qu'Orphée
4 jusqu'ane Enfers Il se peut que le parcours ori- |
gmn]a.‘i Orphée ait laisse des traces que les magoi i
urralemt suivre, plus tard, afin de ramensr l_
urs pPropres itres mimés {ou mepriseés ) dans le |
monde des vivants. _
451 ce rituel existait, 1l fonctionnerait comme les
!niuels. de Fénieil I:r.'_f Les Maisons dHermes, Is 1
! Vimies l:gﬂ:u_], avec un !'arhu.‘r de diftienlts de
78, une portée Adely , une durée Momen-
I tanee ek ‘une :':ple tm]le o ot} 1! E‘nlte =

!1 aunfre groupe Pnssede ce savoir. Pour les mages d
1&4&1‘211:’.—.111:: Vraies lignées, il s'agitd'un grand
rituel qui nécessite de dépenser des dizaines de i
pions de vis brut et la coordination de plusieurs ©
(R IAges, chacun d'eux :lzml‘. connaitre le sort
Communion de magiciens. Pendant lincan-
tation, le chef du rituel est emporté dans un
royaume gui semble étre celm de; Enfers grecs, l
o il est r uloursusement mis a 151:11!11?& par - 4
Hade:z lu.'i—mem; afin dt PIETI&FEH.“I.E'EII E.‘i.l':E.I‘I.‘I
§que le roi ne relache son ame.

divine des airs doux-amers qui faisaient plen-
T2 quicongue les entendait. Suivant les conseils -
!3.11151 extorques aux esprits et aux dieux com-
tissants, il descendit A une grotte et se
!f:trumm dans les E:ﬁel'iuﬁﬁn . La, Erenmntm
Hades et Perséphone, roi et reine des liewe, puis *
!leu.tpunum ‘mélodie si trists, ﬂdEEEFE:I.'!E et

;su.wre = mndlﬂnn ql:l'il se mnm:l;mt sutfisam-

s ment confiant pour de'n'int sans se refour-
ner pour verifier qu.a!]e le suivait. Peut-étre *
la volonts d' Dfphu faillit-elle, ou ‘peut-etre |
que les disux sont Eiml;rlemmt capricienx
. qu'importe la raisom, ﬂrphulsh:ﬂiunt"
prochs Ela surface gquand il jeta un regard i
en arriére et fut accueilli par la vision de sa ¢
bien-aimsée o, de nouveau, se faisait em- |

i porter dans les Pmiund&urs des Enfers.

! Suite & cela, Orphée perdit la téte et erra une

* fois de plﬂs.n travers le munde jouant une mu-
!nqm! toujours aussi belle, IllﬁlEIEI la folie dans
laque]le il gwait sombré. Ses charmes ne le pro-
tegerent ::e,p!nda.n'c pas des Meénades, femmes
!dE‘H"ﬂ'IZI.E-EE d Dionysos, qui le dﬁmembrerent un
jour gqu'elles se laissaent aller & leurs violents
ravages dans les bois. On raconte que sa téte
aurait continué a chanter magnifiquement alors
gu'elle descendait la rivigre Puu.t aller se jeter
dans I'océan et que Eins Ini-méme aurait placé i

Lsa lyre au milien des l.lhlll!51

chef du mtuel passe l'epreuve d’Hadés, il n'y
& ancune garantie que le rituel réalise ce gu'al © g
est censé faire. Méme dans les meilleures ﬂr—i
 constances, le rituel ne fonctionne pas sur ceux |
aqm sont enterrés dans un sol sacre et certaine- |
Fment pns SUr ceux qui se sont directement éle-
vés jusqu'an Paradis. Et méme si e'était lo eas,
Vindivida qui reviendmit pourrait tout simple- |
ment étre un démon se nourrissant des dasirs I
!du MAagos SAns gue | la Hngu h&mmthtle ne soit i

Lpalﬂe de le déceler

|
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tions doivent etre tues aux E!IIJ};:&IE.
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. peut—eimminndm:na.iﬁﬂndemguterﬁ
| Texistence du Culte est en
tigque !“t[{l:l.ﬂh,E ﬂnhtpasa:uumhﬂsqﬂe

. T y t Les mages s cachent egnlpme:nﬂ! tait que le tout ce qu'il fait.
R . .~ Culte croiten la lé epﬂzd hée et adhére a la théorie La Vertu hermétique mnje;n.te Magie de Mercure
ntuels quias-  selon laquelle ilterdn:l-i! llﬁmmm'tﬁ Jean A mm.rhnl; AL mag:?iqﬂrph:};uﬁ ‘Beaucoup possédent |.
Il est attendu ‘coup de Chrétiens, mages comme vulgaires, verraient. ) izalement la Vertn sumaturelle mineure Musique en- |
en cela un blasphéme et le Culte 5'en trouverait souills NS resse tnndﬁqu.e certains nnent la

' pa.’r-.ssarhﬂnn, E:I,H&Pﬂ.ﬂ.l-l' des tﬂh!.guﬂi-mmnimt
ses membres eux-mémes umnﬁﬁ?u nt avee le
A i ‘

i'
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lexterieur, gue ses ll].il‘.l.EEH.‘I:I.tE auraient accés a g

d'Orphée, ni la mmsn.n{}nr_:urusne saft que

: .
si gntétante qu'ils autorisérent son amour a le EHeme sile lancement du sort réussit et que le i

faire quoi que ce soit qui compromettrait les liens qu
alimentent sa magie. Chagque Initiation a cependan Hh
EIL COMMUN que I'on insiste sur le fait gue ces ipfmmn"l_

; Les magoi Orphiques doivent dissimuler 1&]11'1:!':-'
| profondément personmels du Culte car ils craignent

de se voir accuser de violer Vinterdiction du Serment
dHermeés & interférer aver les vulgaires. EEHE peur est ’
meins que |

de la societa herme-— :

| |

[ e ——r————— T
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i Si votre
! II:IﬂED'l ﬂi"phq'u.:i le Culte Plaui ‘facilament etre J.-
miegre 4 vos histoires méme si aucum des P %

; n'en g5t membre. Las uvent étres
[ . des antagonistes ou desﬁﬂéi L.

troupe peunt :ump'cﬂ' U o Plusieu.ts

en fonction
de vos besoins. [
La Voie d'Orphée peut servir de piéee centrale | !
! 4 un scenario concernant des morts qui se re-
Levent de lewr tombe. Les Orphigues serviront ﬂ
soit & aider les PJ 4 ramener un étre aime ahme
soit de conduit (conscient on non) & lmﬂn::m:e £
démoniagque pour imvestir |'Enrope Mythiqua
8 Le Culte d'Orphee est aEnlement conscient de -
i I'existence des Elitﬂur.- fcf. ,I,Fs Beirenes dans
B wotre mﬁn, plus ‘:I‘IS] et f;zﬂa tad;iinn esta la
source de ations Pﬂ.ttm les membres du -
Culte. Les deux EII.'.HIFE! 2 mefient I'un de ©
i l'antre mais n'ont pas encore basculé dans le .
'I conflit ouvert Les mngm Drpkiqites peuvent
| fenter d'apprendre Ia 111-151!: des. -EHIEII.EE- ou,
comume leur fnndattu.t' avant eux, a ]a contrex
| avee leur propre musigque. HIII].E sifnct'HE:.Hn
ne sé présenie pas, iin‘en iuu:lfn.‘lil:nshenmuj:
ur convainers un groupe da s'en prendre A
lmuh'e étant donns leny passif mutael
Certains magoi CPrpluqtte:; estiment egnli!ment
que la perte de la musique magique propre a
leur fondateur est bien malheureuse: Un mMAgos
ﬂ Orphigue pourrait tres bien décider de consa-
! crer sa vie & rétablir ce genre de capacités

i P;:.d:l-..l--...i'i ."'q'.'.m-.l-l..'. -

Le Culte d ﬂ'qlhie est conscient gue la maison
Tremere prétend avoir construit sa domus ma-
gna sur le portail d' Orphée menant aux Enfers
mnishphp&i‘t des membres se dent bien de ces q
excuses ridicules. Les enseignements orphiques |
mdiguent qu’ Cfrphee nutilisa auncun portail

phisique mais que ce fat son Elmz;nn SH - ’
sique et sa mlgm qui l'jr conduisirent directe- !

’ ment et que son propre’ E!:'Piﬂ interprata ce qu.l
i arrivait comme. nnputmhﬂf&t}rnq_uz

iy

et e Y ﬁ..'-.‘l""-'l .'llﬂ'n'.'“ =R LI

e e e

l.'ctx pmnnnms

_T;.E5 ﬂrﬁﬂlmﬁ pratiquent la Magie herma-
tique W‘mf quelgues éléments de leur
% savoir pré ue pour étendre leurs capacités.

- Les magoicommencent avec la Vertu générale majgure
g Eﬂéﬂkthn,ﬂe I'humeur sanguine, avec la 1'ln.?'viu'l'l.T. her-

1ne minsure Ma Eti"i’EElE?lE‘ERES—

énnmde:i-nerhl.ns I.'Il.il'ﬁ ma;mque ces lisns :uln‘rent

hn:!:lp'msltura tissage | hﬂil':ﬁ::ulhenestp]:d’&::
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métiq
trction {SEnHtuenilrea'Hﬂ.}h LE MAgos ﬂrp]uque estsi fin
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grande mais ces magoi puguﬁeii‘tqu Yetiort etrwanila 1o
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VERTU GENERALE MAJEURE :
BENEDICTION DE L'HUMEUR SANGUINE

Des guatre humeurs d'Hippocrate, on dit que le
sang gouverne la passion et le feu. Un personnage qui
posséde cette Vertu entretient des liens tres forts avec
ceux gqui le sontiennent et peut puiser dans ces hens
pour se donner une idee de la fagon dont realiser cer-
taines taches specifiques.

Un personnage qui possede cette Vertu regpit un
bonus a certains jets, basé sur son Vice d'histoire, si
approprié. Néanmoins, le jet n'est pas obligé d'implh- |
quer le Vice directement. Le Vice deit indiquer un
Jentiment véritable et il appartient au conteur ou a
la tronpe de déterminer si c’est bien le cas, mais vous
trouverez certains exemples ci-dessous. Il s’agit d'un
bonus de +1 aux jets de Compétence pour les Vices
d ' histoire mineurs et de +3 pour les Vices d histoire
majeurs. Les mages hermétiques qui possédent cette
Vertu, y compris les magoi Orphiques, gagnent un
bonus de +3 aux pets d'incantation appropries pour
les Vices mineurs et de + 5 pour les Vices majeurs. Mo-
tez gqu'il s'agit d'une Vertu générale et qu'elle est done
accessible auwx mages extérieurs au Culte d’Orphee.

31 jamais le personnage devait perdre le Vice d’his-
toire en question, par ume résolution en jeu, cette
Vertu cesseramit de Ilui apporter ces avantages tant g
qu'il n'aura pas gagné un autre Vice similaire. 5i
un personnage possade deux Vices appropriés pour
guelgue raison que ce soif, seul le premier bénéficie
des effets de cette Vertu. Notez cependant que, dans
des circonstances mormales, un personnage ne
peut commencer le jeu qu'avec un seul Vice
d'histoire.

Celgues Vices appropriés et leurs bonus
comrespondants sont indiqués ci-dessous.

En fonction du conteur ou de la troupe, il
peut exister d'autres Vices appropriés.

AT — L

-1
1

VICE BOMNUS
Fesponsabilite Jets pour soutenir ou protéger
Ennemis Jets pour attaquer ou défendre
o Amour ver- Jets pour impressionner ou per-
7 table (PIM]) suader
R | - ~
]'_' Compagnon Jets mpliquant le monde naturel
i_.__ anima I|f=.11.i.11'1_n:l
§ R ian
iy I
v Liens familianx Jets d'empathie ou de compréhen- :
“ My étroits sion avec une antre personne o
Hentaf'

ur se rappeler ou com- §
F@ﬂm information '
ssede la Vice
e +3 a tous les

uant I'attaque nuln défense, ou

nﬁﬁqugﬁ de ce type, que Ia cible
duptm:uptnnemiulqu dqﬁn;pa.tle"i.?u on mon.
|| Un personnage q e Liens familiaux étroits
|| reqoit un bonus n:ux-ﬁ-!s ‘fﬂ fnﬂ'Pm:r comprendre
“ || les autres, que ce soient £ mmhrﬁ de sa htn.ilrﬁ

11
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L VERTU HERMET IQUE MINEURE :
_+ i MAGIE ORPHIQUE

Les magoi Orphiques ont accés & la Portée suppls-
mentaira Melpiu:-us Les sorts ayant cette Portée
pemrent cibler ongue est relié an magos par l'inter-
médiaire d'un Vice d'histoire indiquant une émotion,
comme Amour véritable (PMNJ) ou Liens familiaue
étroits, Selon la décision du conteur, certaines Vertus
peuvent également antoriser 1'utilisation de la portee

] Adelphixis, comme par exemple Ameour wéritable (P])

' ' Cette portee est | équivalent d'un Lien mystique quand
y 1 il s'agit de determiner le niveau de sort. En somme, le
magos se sert de lui-méme comme du Lien mystique
nécessaire pour le sort.

N — e
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VICE HERMETIQUE MAJEUR :
RESTRICTION (SENTIMENT VERIT ABLE)

e

A

)

pour les antres que, si ceux-ci devaient se dissoudre,
le magos serait incapable d'utiliser sa magie. [otez
gue la mort de l'autre n'imralide pas obligatoirement
le sentiment : Orphée a conserve son Amour véritable
pendant longtemps apres la mort d’Eurydice. MNéan-
moins, si le personnage ne possede, & un guelcongue
moment, aucune Vertu on ancun Vice représentant un
lien émotionnel solide a4 guelguun d'autre, il perd ac-
cés A sa magie tant que rien ne vient susciter 4 nowvean
un tel sentiment. En général les magol Orphiques ont
un Vice approprié a Benediction de '’humeur sanguine,

qu.l remplit aussi cette condition. Ce Vice est toutefois
plus large gque Benediction de I'humeur sanguine

Pt - r—mpn SN =l Erirpreesy, B —————

!
et beancoup de Vertus conviennent, comme par
_ exemple Amour veritable (PI] ) ou Foi exaltée.
{1'5.". LES SORTS ORPHIQUES

; Voici une petite liste de sorts de portée Adelphiis.
iﬁ Y. Cas sorts se transmettent rarement de parens a apprenti

P i selon les régles hermétiques normales puisque chague
magos Orphique a sas propres maisons de rejoindre
le Culte. Parmi ceux qui s'intéressent a Inguistude
du pére, rares sont cewx qui envisageraient de lancer

i Terme a la haine, par exemple.

IngmETUDE DU PERE

InCo 40

P - Adelphixis ; D :Momentanée ; C : Groupe

Ce sort a été créé par Anatole, un magos qui appar-
tenait & la maison Jerbiton et gui sen servait périndi-
quement pour s'assurar que ses six filles allaient bian.
Il les awvait laissees derrere lui pour commencer som
apprentissage assez tard dans de sa vie et, lorsguil ter-
mina ses etudes, elles étaient toutes devenues adultes,
s'etailent mariees et etaient parties. Il ne powvait pas les
localiser avec des methodes valgaires.

Ce sort donne unbref apergu de la eondition physique
de la cible. [l s"applique & toute personne a laguelle la
portée Adelphivis s'applique en ce gui concerne le ma-
g0s, mais une version plus facile du sort serait plus utile
pour cenx quin’entretiennent pas ce genre de hens avec
plusienrs personnes.

(Base 10, Adelphivis +4, Groupe +27)

¥ T

T

T T ) =

Mn_m'%—y gy L
L]
E
|
A

TEEME A L& HAINE

PaCo X

P : Adslphixis ; D - Momentanée ; C - Individuelle

Unigquement utilisé lors de l'association du Culte a
I'Ordre d’'Hemmés, ce sort tue instantanément sa cible.
I1 nécessite que le lancenr entretienne avec la cible une
rivalité telle qu'elle noie toute antre pensée - en termes

| de jen, le lanceur deit posseder le wice Ennemis en rela-

N tion avec sa cible.

La magie du Culte d"Orphée est siliee aux sentiments |

§

Caand l'inventeur du soxt s'en servit pour tuer son
rival vulgaire, le Culte le decouvrit aprés quun Quae-

| sitor commenga & engueter sur cette mort. Le {maesitor

futen mesure de déterminer qu'il y avait eu de la magie

5i l'investigateur s'en trouva confondu, le Culte n'etait
pas dupe et le magos qui avait lancé le sort fut a son
tour detruit lors d an rituel orphique desting a protéger
, las seerets du Culte.

|  (Base 30, Adelphiwvis +4)

Convers ation prIvEE D'Eros ET DE PSYCI'[E
In{CxMe o0

P : Adelphixis ; D : Annee ; C : Indw:u:lneile Fituel
Pendant un an apreés que ce sort a ete lance, e MAE0s

- peut discuter mentalement, et a volonté, avec la cible et

vice versa. Cette communication n'est pas génée par la
distance et ne peut etre révogueée par ancun des deux

.| partis sans annuler le sort.

Ce sort fut développé par un magos qui voulait en-
tendre lawoix de son Amourvéritable en permanence et
sert généralement dans ce genre de situations. Cepen-
dant, il est arrive au moins une fois dans 1'histoire du
Culte qu'il soit utilise pour proferer des menaces contre
un ennemi toute une annee durant.

{Base 15, Adelphixis +4, Annsée +4, Creo +1 pour en-

+ woyer les mots)

=

a l';uvre mais ne put déterminer qui était le lanceur. |
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Les Pharmacopeens

Les P.harma:n eens sont une tradition de mages
d'une ancienne nee remontant a Cratewvas, auteur
de la premisre phamampée, illustrateur du premisr
traité sur les plantes et premier Fhizotome . Lenur magie
s'appuie largement sur le pouvoir curatif des herbes et
des plantes, ce gui fait d'eux les meilleurs guérisseurs
de 1" Ordze.

E

EFaits majeurs

TEIBUMAUX DE PEEDILECTION : on trouve les
sens dans tous les Tobunaax

sy thique
"i?'ERTU HEEMETIQUE MINEUEE : Phizotome
WCEI-IEHIJEHQUEH&]EUR Technique déficiente

J (Perdo)

Vice suivants : Delicatesse, Mon-combattant ou Veeu
{Pacifisme )

histoire

Cratevas est connu comme le plus grand herboriste
de I'antiquité. [1 avait une connaissance exceptionnelle
des pouvoirs magiques inhérents aux
maux et aux minéraux qu'il était possible de combiner :
pour créer de puissants remédes contre de nombreuses |
afflictions. Cratevas compila ce savoir dans son premier

b == e | mwra | e - s WA e TR e e 1w

plus puissantes. Il catalogua leurs gmpnetﬁ dans un
ensemble de cing énormes tomes. Bien gue son traite
d'herboristerie ait été perdu pour le reste du monde,
Cratevas transmit son savoir a ses étudiants. .
En tant qu'ennemi accompli de Fome depuis long-

cesse d'éventuels complots d'assassinat Mithridate
partit en quéte de Cratevas pour en faire le médecin de
sa cour en raison de sa renommeée d herboriste. Crate-

it des mesures extraordinaires pour protéger le roi. g
ﬁ‘; "utilisait que les ingrédients les Plusmes etles Plus
chers et passait d'innombrables heures a préparer ses
concoctions... au détriment de ses autres patients.

: Les potions de Cratevas fonctionnaient eMCOTe Miens 1
o gue ce gue Mithridate aurait pu Imaginer Qunnd les ]
armées du roi furent finalement vaincues et que les

R ——— ey mr—— — - e ]

forces de Fome l'encerclérent, il tenta de se donner la j
mort pour éviter la capture. Le roi but du poison mais |
s'en trouva seulement affaibli. Il se peta sur sa propre |

Epée mais ne mourut pas. Mithridate ne Fﬁteﬂmﬁ ] -

H & son sort et finit par mourir; mais les potions
tewas I'obligérent 4 su
insoutenables aux mains des Fomains. es la mort
du roi, Cratevas réalisa -:!1.1."11 avait gachs ses pouvoirs.

Les efforts prodigiews qu'il avait investis & protéger Mi-

’1 thridate auratent pu soulager des centaines de citoyens
E du peupls. - :
3 :

tes, aux ani- |

E"EF.TU HDI"I—HEFHE'HQU'E M AJEUE. : Hethoriste-

MISCELL ANEES : tous les Fhizotomes possédent la | |
werta Expertise magique mineure {Guérison)et'un des |

traité d'herboristerie. [l illustra ce traité de nombreuses
peinfures et de disgrammes détaillés des plantes les

temps, Mithridate VI, roi du Pont, s'inquiétait sans |

was accepta ce poste prestigieux avec enthounsiasme et ;

r des semm.IEE:'IE tortures | 1
| tiquée par d’

Lce traite 0" herboristerie de (,{rmuas

Meéme ﬁhﬁ\l‘?ﬁﬂ des gens P!n:ieni! que le cata- ¢
lugue Gﬁhﬂns - recensant hs ]uﬂ::EE et leurs

; ‘ﬁuﬁ:ﬂ‘hﬂ:’nﬂ
L l'emyit.'l:ul' anhmjaﬂ entre : il
; ent ¢ ".hq.f_r.r t]'l.’enﬂmuis -:lmmuﬁ Eatnient: b i

_E.I_Ent accés au texte. ]1 hPPu.I—
tmn,iiu mn.’ql-_iit u&ac:ﬂummr.ram

- Culture i 2

Cratevas transmit ses enseignements d ses éléves. Les i
! Pharmacopéens, que I'on appelle plus communément
les « Fhizotomes, » sont habités par un grand sens des !
-n-_-q:ionsabﬂ.ttia qui les pousse a guérir les masses Ils es-
“timent ezalement qu'il est de leur devoir de former des
uerisseurs, fait 4 ralier 4 lenr sens des Iﬂ5pnn5ﬂ1ﬂiteﬁ,-

- wvelopper HEq:-mmh : i mer
Eahtmﬂ:n.ﬂnnmntfhssarknhfs“"' ' zit
seigmer l'HEﬂ:uﬂﬂl!rk 55
savoir ne se tru.nsmat?ﬁ*nux gﬁz:ﬂ

quel gur]sseurhism hﬂwn 1 ‘.@
autres peut y étre _ﬁnrmi _'BHJ; qntﬂlﬁ‘it Wﬁ%ﬁﬂl

‘ment les Pharmacopéens ne mﬂ
leurs professeurs et 1I'F F

:a.nnmsm d-_eli 'h;a:[ﬂlpna_

Ry Ln-r!'-qu un Pl‘mmmm
s'intéresse avant -l:m-?
vertu Rhﬁutpm JIEE

' enseignent volontiers la Ptﬂiiﬂsipn Il’,ﬁ. |t15t'_i;jL R e
| de Chirurgien et de Médecin & 22 -
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Effeis de som

Ajoute la valsur
d'Herberisteris nyythique
au jet d"Emergie du patient
pour resister aux maladies

Empéche toutes les blessu-
res du patient de s ageraver
pend ant une jowmes

Ajoute 1a valeur
d Herberisteris myythique
2 auetde Fe-:upé: afiom

Ajoute 1a valsur

d 'Herberistere mythiqoe
#3 au jet de Fecuperation
Ajoute La valeur

d Herberisterie muythique
=4 au et de Fe-:upé: afiom
Soizne les effets secon-

d aires deébilitants d une
maladie, d'un posenon
d 'ane blessure

Fésouf une erise de vieillis-
sement muajewre

Fésouf une erise de vieillis-
sement fermmale

Poisomns

Facteur de difficulte 6.
Sopameil

Facteur de difficulte 6.
Blessure legere

Facteur de difficulte 9,
Elessure mo yerme

Facteur de diffieulte 9.
Blessure grave

Facteur de difficulte 9,
Elessure ine ap acitante

Facteur de difficulte 0, ot

Soigne une Blessue legeére
provogquee pardu poion

Soizgne une Blessure Ine apa-
ritante provoquee pardn

Bonus physigues

Ajoate +2 i tous les jets de
Fatigue

Iznore kes Malus de Bles-
sure jusqu’ s Blessures
N0 YETIRS

Ajpute +3 & 'Enc sissement

Iznore un nivean de
Fatizue

Ajoute +5 & I'Enc aissement

Amgmente une ¢ aracterst-
que physigue negative a0

Angmente une caracteristi-
que physigue & +1
Augmente une ¢ aractensti-
que physigue & +2

'_"-——_,__._"_-_._

tiom de la vie. Pour beaucoup, c'est une voie dif-

ficile & suivre, surtout pour cews gui possédent

le pouvoir des mages hermétiques. Four som
Gant, 'apprenti est envoyeé dans le monde afin

que ses competences de guerisseur soient mises a
I'épreuve mais, au cours de son périple, son maitre
provogue sacratement des sitnations conflictuelles das-
tinees a jager du caractére pacifique de son apprenti
L'apprenti ne réussit son Gant que s'il fait prewve d'une
weritable volonté & protéger les auntres tout en fuyant
la violence. Lorsgu'il a passé son Gant, le mage se voit

enseigner les demmiers secrets de la vertu Fhizotome.
il échoue, la tradition le rejette.

Guand 1'Ordre posa un ultimatam aux Pharmaco-
peens, leur demandant de rejoindre ses rangs ou de le
combattre, ils accepterent a contreccenur aprés que les
disciples de Criamon les eurent convaineus qu'il était
possible de suivre la voie de la non-riclence tout em
appartenant & 1'Ovdre. Du fait de leur dévotion a soi-
gner las autres et a fuir le pouveir, ils ont tendance &
jouer un petit réle dans la politique hermsétique. Juand
ils y participent, ce n'est bien souvent que pour oppo-
ser lenrs votes a toute proposition faite les maisons
Flambeau, Tremere ou Tytalus, que las ﬁ:mampéens

considérent comme des animaux assoiffés de sang, ou

1 pour appuyer la maison Criamon, avec laquelle ils en-

tretiennent des relations amicales.

prison

:
IR 7
Lies personnages

Las Pharmacopéens pratiquent une forme de magie
naturaliste, que wvient soutenir leur connaissance appro-
tondie de la magie naturelle des plantes, des animausx
et des minéraux. Les wvertus Fhizotome et Herboristerie
mythigue reflatent ce savoir. La formation intensire que
suvent les Pharmacopéens leur apporte une Expertise
magique mineure (Guérison ) En raison de leur dépen-
dance aux cycles naturels de la wie et de leur volonté a
la préserver, tous les Pharmacopéens possedent le wice
Technique deficiente ([Perdo et I'un des Vices suivants :
Délicatesse, Mon-combattant ou Voeu (Pacifisme )

Pour des raisons évidentes, les Pharmacopéens sont

| souvent des speécialistes des Arts Creo et Corpus. Beau-

coup possédent Talent pour Creo, Corpus ou Herboris-
terie mythique, ou Affinité pour Creo, Corpus ou Her-

: boristerie mythique. Magie cycligue (positive ), lide aux

saisons, et Imposition des mains sont aussi des Vertus
courantes des Fhizotomes.

Tous les membres de la tradition possedent quelque
competence en Medecine, en Chirmurgie ou pour la Pm—
fession d’ Apothicaire. Beaucoup de
presentent également quelgque talent pour ﬂ.rhsumt
(Dessin ) et Connaissance {d'une région) pour diverses.
régions boisées on poussent des herbes, Compétences
qu'ils utilisent pour poursuivre la tradition de catalo-
gage et d'illustration des P]:I.'IltEE et de leurs proprietés
meédirmales. Contratirement a de nombreux apprentis,
les Pharmacopéens passent souvent plus de temps d en-
tretenir le jardin d’ herbes de leur maitre ou & collecter ot

recenser des herbes que dans son ].E]JDIB‘H'}.IIE
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PROFESSION APOTHIC AIRE
Cette Compétence permet an personnage d'identifier,
de cultiver et de preparer les s, les plantes et autres

ingredients courants pour les remédes médicinaux. Un
personmage gqui n'a pas Acces Awx provisioms medi-
cinales a ides fait ses jets de meédecine avec un
malus de -3 et le bonus de Fécupération de ses patients

est, Ini aussi, réduit de 3. (Vous devriez partir du prin-

cipe que, dans des circonstances normales, tous les per-
sonnages ont acceés a des remedes médicinanx, 4 moins
que le conteur n'en décide autrement. ) Un apothicaire

competent réduira ou éliminera ce malus. Un médecin

ayant accés a des remedes préparés par un apothicaire
gui a une valeur de 1 ne souffre que d'un malus de -2a
ses jets de Médecine, tandis gqu'un apothicaire avec une
valeur de 2 reduit ce malus a -1. Un apothicaire avec
une wvaleur supéreure & 3 n'augmente pas la valeur de
Compétence du medacin en Médecine.

Les regles pour se procurer des ingrédients et créer
des remédes médicinaux on des peisons iélfasmnt le
cadre de ce wvolume et seront traitées en detail dans Art
and Academe.

Specialisations : recherche d'ingrédients, traitement
des maladies, préparation de poisons. (Générala)

VERTU SURNATURELLE MAJEURE :
HERBORISTERIE MYTHIQUE

Herboristerie mythique est une Vertu surnaturelle
majeurs quiaccords une valeurde 1 dans la competence

¢ Herboristerie mythique. Ells permet au personnage de
# creer des onguents et des cataplasmes qui guerissent les
blessés, scignent les malades on aident les empeoison-

nes. La Competence permet également au personnage

s R
"

de créer des poisons particulifrement virulents. Enfin,
elle lui permet de créer des potions qui accordent des

{4 bonus temporaires & diverses caracteristiques phy-

siques. Les effets des concoctions sont détaillés dans le
tablean ci-dessus.

Pour toute création, le persomnage doit passer un
nombre de jours égal a un-ters du Facteur de difficults
de l'ettet woulu pour préparer et faire infuser les ingra-
dients nécessaires. (Juicongue possede la compétence
Profession { Apothicaire ) et a acceés a des plantes pous-
sant dans une Aura magigue peut se procurer les ingre-
dients. (Vous trowverez les régles détaillees du ramas-
sage et de la culture d’ingrédients dans le supplément

| Artand Academs ]

Le personnage peut créer de multiples doses de n'im-
porte quelle concoction : le Facteur de difficulté est ang-
menté d'un point pour chaque dose supplémentaire. Le
personnage doit définir le nombre total de doses qu'il
sonhaite créer avant d'initier le processas d'infusion.
Les grands ensembles sont plus difficiles a créer en rai-
son de l'instabilité du processus d'infusion, mais ils ne
demandent pas plus de temps qu'une simple dose. Le
personnage n'a pas besoin d'avoir accés a un labora-
toire hermeétique complet mais ne peut créer de potions
que sil dispose de guelques outils de base et d'une
source de chaleur constante.

telligence + Herboristerie mythique de son personnage

la comcoction est inutile. 5l fait un jet désastrenx, la
concoction qui en résulte peut empoisonner le créateur
o1 le consommateur

Au bout d'une saison, une potion, un poison
ou un cataplasme non-utilise expire et perd
tous ses pouvoirs. Les onguents on les cata-
plasmes apportent aux jets de recupeération
un bonus basé sur le Facteur de difficulte ™
choisi par le joueur et sur la valeur d' Hetboris-
terie mythique de son personnage. Sauf indica-
tion contraire, le remede est efficace un mois ot
doit étre réapplique si la blassure du patient met
plus de temps a guérir. 5i un personnage bénéficie des
¢ avantages dun cataplasme et d'un sort, seul le plus
| haut bonus de Eécupération s'applique.

Utilise= les Facteurs de difheults de la table pour
créer des poisons d'ingestion. 5'il s'agit d'un poison de
contact, angmentez le Facteur de difficults de +3.

Les potions creees awvec Herboristerie mythi

& gt

1 apportant un bonus physique ont une durée Soleil Les

i effets des potions ne se cumulent pas. Le bonus aux
jets de Fatigue ne peut pas excéder +2, il n'est possible
d'ignorer qu'un seul niveau de Fatigue par jour et les
bonus d’Encaissement ne se cumulsnt pas.

Specialisations - guérison des blessures, création de
potions, creation de poisons. (Surnatarelle ) o
1

VERTU HERMETIQUE

|  MINEURE : RHIZOTOME

Fhizotome est une Vertu hermétique mineure lm

| permet au personnage de ramasser et de préparer

ingrédients magiques A partir de composantes végé-
tales, animales et minérales qui réduisent le coiit en vis
des F‘-'.ll'ue]s de soins. Le mage peut réduire le cotitien
| wris d'un Fituel de seins de sa valeur en Hetboristerie

mythique mais ce cout ne peut Iu.mms -Ettl ;@dmt de
| plus de la moitie.

B il
o .'.-"_I
L

A la fin du processus, le joueur doit faire un et d'In-

contre le Facteur de difficulté indigué. 5'il rate son jet, ¥
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Specialisatioms - guérison des blessures, soin des

maladies, résolution des crises de wieillissement. (Her-
meticue )

e

La Lignee de Pralix

Cette tradition de la maison Ex Miscellanea a peu de
choses en commun svec les antres traditions de la Mai-
son. Plutot que de diffuser sa re forme de magie
non-hermétique, la Lignée de Pralix cherche a préser-
wver les traditions paralleles en les etablissant an sein de

<~ | permettent d'analyser et d'étudier la magie, ce qui fait
| d'eunx des experts de la magie exotique. [ls ceuvrent in-
lassablement et avec abnégation au soutien et a la pro-

jamais 4 en retirer quelque honneur ou privilege special
pour ewx. D fait de leur altruisme-meéme (et de leur
adhasion aux enseignements de Praliv) beauncoup de
mages les regardent avec suspicion.

Eaits majeurs

TRIBUMAUX DE PREDILECTION : les Trbunaux

qui se trouvent aux fromtieres de |'Crdre, pour maxa-
| miser les chances de rencontrer des sorciers étrangers
"% VERTU NOMN-HERMETIQUE MAJEUEE - Cumpm-
# | hensiomn de la magze (présentee ci-dessons)
“| VERTU HEREMETIQUE MINEURE : Expertice ma-
| gigue mineurs en Magie exotique. Cette expertise s'ap-
plique chaque fois que le mage utilize la Magie hermeé-
tigue pour étudier, modifier, contraler ou détruire une
magie non-hermétique Elle ne s'apphque qu'a la magie,
non anx pouvoirs sumaturels innés des creatures ayant
une valeur de Puissance, et elle ne 5app]iqne qu'an
pouvoirs issus de la Dimension MmAagigque.

VICE HERMETQUE MAJEUR : Résistance magique
taible, contre tous les lanceurs de sorts que le mage n'a
| pas analysé avec sa compétence Compréhension de la
magie.

| Ristoire

Pen de temps aprés la défaite de Damhan-Allaidh,
Pralix disparut pendant pres d'un an. On raconte gue,
pendant tout ce temps, elle resta cloitree aver un vieux
magicien qui lui enseigna ses secrets. En fonction des
SOUICes, ¢ magicien aurait été un Prétre de Mercure, un
. druide qui n'aurait jamais rejoint la maison Disdne ou
Merlin lui-méme Quand Pralix s'en revint & Cad-Gadu,
elle démicha, an milien de son armée de magicien, un
enfant possedant le Don qu'elle prit comme apprenti et
aunguel elle enseigna sans attendre la Compétence sur-
|_ | naturelle que sa liznée utilise ancore anjourd hui, bien

que rien d'indiguat que Pralix connaissait ce powvoir
magique avant de disparaitre. Peu de temps aprés avoir
décowvert cet enfant, elle accepta que 1'Crdo Miscella-
nea rejoignit ' Ordre d"Hermes et elle se mit a enseigner
la magie de 1'Ordre a la nouvelle Maison.

Pralix me rejoignit jamais officiellement la Maison
qu'elle avait créee et, comme ells avait sbandonns
I'Ordre d'Hermes, elle resta extérieure anx cercles her-
meétiques jusqu'a son ultime disparition. Le marchs
| qu'elle avait passé pour imtégrer 1'Ordo Miscellanea
lui accordait 'immunité 4 vie conftre 1'Crdre d'Her-
més, Elle reste cependant la fondatrice d'une Lignée
hermeétique qui sert la Maison depuis ses debuts, qui

ne chercha jamais le commandement ou la renommes

I'Ordre. Les powvoirs que possédent les membres leur

tection de la maison Ex Miscellanea mais ne cherchent :
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; Pmn' en pamer les u::ets PEI:I,I'.&
possible de repousser, voire méme
: limites de la Magie hermétique.

cormait pas la Pnrml.lfi
ﬂ'n 31]:_1_ X

i

pour elle-méme mais ceuvra discrétement, depuis les
coulisses, a faciliter 'adoption des traditions magiques
exotiques dans ' Ordre d Hermes.

Culture

les Filii Pralicis, les Enfants de Pralix) se fascinent puu.r
la magie exotique  Certains 1'étudient dans V'espoir gue

Theorie hermétique. De tous les mages, a l'exception
de la ma.iﬂunﬂnrljsagu&, ce groupe est le pltls SUSCEp-
tible de des Fecherches o s fef. Les
Maisons d'Hermés, les Vraies lignees ].rﬁ'n plus des tra-
ditions vivantes, Tae Dbt s'intéTessent aux magies

. gque plus personne ne pratique et traquent souvent les _ .
4

g
E _.
ie de Pralix cherche également & découvrir |
s traditions magiques et a les aider a inte-

rumenrs et les lgendes qui parlent de magn:lansmm:l‘&
depuis longtemps.

En plus de cet intéret théorique pour la magie exo-
tigue, la L1
de nowve

er |' Ordre par l'intermédiaire de la maison Ex Miscel-
ﬁ-’a Ces mages abhorrent 'idée qu'une tradition ma-

ue puisse se perdre a Fmateimntpnrﬂcu]mmt
?l?mﬁ uire la magie exo
lent .‘hermztk[ue_ Quand une nouvelle tradition intégre
i la maison Ex Miscellanea, les membres de cet!g'lignie
E contribuent souvent 4 aider les sorciers extérieurs a
3

¢ 1'Ordre ifﬂ!;ll'l.EI'l:l.‘llE deuxiéme génération -:l"éln'eﬁgt .

lES EII.EEI

ent a accepter Ia nm.E! hﬂmzttlug. tout l_y.
ur magie criginelle.

Les mages Praliciens (gqui se font également appeler

N

, sa comprehension s'avérema utils 4 U'avancement de la
¥

4| des objectifs bien plus sombres, pensant que son veri-

b intégrés dans I' Ordre par l'intermédiaire de cette hignee

7| pure avec une ITLE.EI.EEHI]JEIE

1 I'étude de la magie paralléle est couverte par les com-

- | la magie véritablement pratiqués )

--,wmunmemhredzhl.ignéedePn]ix.En

0 ! 1'Ordre (notamment la maison Flambeau) sont an fait

b
I.
b

| une condition ob ltn:[h‘epnnttﬂﬂnﬂ!el"&l,ﬂn. i
ue en son équiva- |

:

|

|

| { =

J QJuand un magicien cherche & rejpoindre 5

- compte. Les mages des antres Maicons qui

) ]II.ﬂEﬂEn

Certains soupgonnent la Lignee de Pralix de nourrir

table but est de débarrasser le monde de toute Magie
non-hermétique en assimilant tous les magiciens gui
représemtent une menace potentielle pour I'Ordre et
en encourageant la conformité sur la duréde. Ces mages
suspicienx avancent pour preuve gue Ies magiciens

perdent souvent leurs pouvoirs non-hermétiques an
profit de leurs egquivalents hermeétiques.

L'ironie weut gue I'on accuse également les Filii Pra-
licis de poursuivre des objectifs gqui sont précisément &
l'oppose de ceux<ci. Il est quelques mages, tout particu-
lierement la Prima Murion de la maison Bonisagus (ef.
Les Gardiens sybrestras), gui suggerent que les Prali-
cians auraient pour plan de noyer I' Ordre sous la Magie
non-hermétique pour affaiblir la Theéorie henm!thue

Cette fascinatio :nIE:hm Magie non-hermetique im-
pose souvent aux ns de voyager enormément
car il reste trés peu de magiciens non-hermétiques sur
les territoires centraux de 1'Ordre. En termes de jen,

pétences Cun.na.is.&:a.m:e id'une organisation) (pour les

traditions iques et Connaissance de la magie {pour

INTEGRATION DES SORCIERS
ETRANGERS DANS L'ORDRE

I'Ordre d'Hermés, on le dirige généralement 4

| principe, seules les requétes d'a NANCE
|r de ceux qui possedent le Don sont prises en

{ recherchent activement des sorciers extérieurs &

‘dﬁ

- de la tradition et reconnaissant le service que la Lignée
| rend 41 Ordre Les Tnbunaux ne dédommagent pas les
mages Praliciens pour le temps qu'ils consacrent 4 ame- |'f5)
ner des sorciers extérieurs dans le gironde I'Ordre Lors |
dth iriode de formation initiale, lz magicien jounit de i
protection légale du El'rm‘t hermehque offerte Gty o
A h}:pmnhs quels que soient son dge et ses capack- | A
tés, tandis que le mage Pralicien est considéré comme .
snn'pniens Cet apprentissage est beaucoup plus court
qu'un nppmnt:ls:EEE hermmtnum], durant en b
EEIJ.Etnl' éral moins de cing ans chﬁl‘l‘.‘_}hﬂmﬂ, 4
hMumdzhm:gﬁ“ l'w_ s
ot les cor de 1'Oxdre et, si mph Latinet fd
les Arts libéraux. Contraitement & un apprentissage (i
hermétique normal, ces éléments sont enseignés avant
l'ouverture aux Arts. On :mnu.tn.gn*h sorcier étran
a apprendre la Magie ht:l:in.-:i:l:{w mais ce n'e:

important pour I que le Pj:nhﬁmsnﬁ tnmm

de yuger les :E.PII:J.tEE Hu mx&i:ﬁpﬁﬂiﬁstqﬁ! hmem
tentielle que son ancienne tradition représente |

1'Oxdre. Ces. :[nfnm:.ﬁ:fus




Cetenc adre résume les informations presentéss dans le livre de base

Le mage cornpare 500 Total de Laborainire Inte

Wim ao mdve au ¢ alenle ei-dessons. Un membre de 1z I.ign-ée de

Pralix peut spphquer sa valeur d'Expertise magique i son Total de Laboratoire. Les Wertus swmahuelles ont foujeurs
une sornrne rronimale de 10 s1elles provierment d une Vertu mineure 0w de 30 51 elles proviennent d one Veriu majeure,

MNIVE ALY MIMNTM AL P AF. COMPETENCE :

NIVE AU FEQUIS POUE L'OUVERETUERE ALY AETS :
5 x{somme de toutes los walenrs de Cnmpétenr.ez smmatureliss )

Enclair, enconsidere que les Competences démvees d'une Vertu mineure o nt une valenr minimale de 2 tand s que les
Competences demveées d'une Vertu majeure ont une valeur minimale de 6.

10 51la Compétence derive d'une Vertu mineure, 30 sielle dermve d une Vertu majeure

TOTAL DE LABC INTELLEGO VIM : EFFET DE L A§ALSON

- Inférienr au ndvesn: ovverture pux Arts impossible

-Supe'mu: oL Egal Bn e an : Arts puverts, tonfes las Cnm}létem:e; swnatarelles sont perdues

- Supémeur on E‘E;ll 11 Ve R
ties em Verins hamwhq_m;

« 2: Arts owverts, certaines on I'infégralité des Competences sumaturelles sont ¢omer-

5ile mage est e apable de convertr des Vertus, flesten droit de decider quelles Vertus de son apprenti sont cormverties
en Vertus hermetiques Celles qui ne sont pas converties son conservees. Une Vertu sumaturelle majeure se convertit en
Vertu hermetique majeure tands qu'ome Vertu sumaturells numeure peut éire cormrertie en Vertu hermetique momeure.

la Magie hermetique, mais le magicien est clairement
informeé que le processus d'ouverture anx Arts pourrait
trés bien détruire ses pouvoirs non-hermeétiques Car-
tains ne sont pas préts a prendre le risque at décident
de se contenter de la protection du Serment d 'Hermes
et de la Parma Magica Cependant, 51 le magicien
souhaite malgre tout poursuivre sa formation a
la Magie hermétique, le Pralicien tente alors de
V'owvrir aux Arts. Pour cela, le Pralicien n'est pas
obligé d'avoir tous ses Arts & plus de cing : le
Droit hermétique ne préwvoit aucune sanction si le
magicien acquiert des Deéficiences dans la pratique
de la Magie hermétique du fait des difficultes que pose
¥ I'integration d'un magicien déja adulte. Un magicien
forme dont 'ouverture aux Arts est uns remssite ast
presque toujours affligsd d'an moins un Vice hermétique
, majeur du fait du decalage entre sa tradition d’origine
i etla Magie hermétique.

1
1

Ji son ouverture anx Arts est réussie, alors le mage
offre sowvent au magicien de prendre du temps pour
Iui enseigmer quelques bases des Arts hermeétiques,
généralement contre une petite rétribution. 31 la tenta-
| tive d'owverture aux Arts échoue, ou que le magicien ne
¢ weut pas prendre le risque, alors il ne peut pas rejoindre
. I'Ordre (en termes de jew, il intégre 1’ Ordre en tant que

Compagnon Doué ; cf plus haut pour plus de détails)
Cha'importe l'échec ou la réussite du sorcier etmanger,
le Pralicien passe toujours au moins une saison a lui
enseigner la Parma Magica puis le présente devant un
Chaaesitor pour qu'il prete le Sexment hermetique (a
partir de quoi il gagne la Vertu de statut social Mage
1 hermetique ).

Bien sowvent, le nowvean wenu dans 1'Crdre ne ra-
pond pas au profil classique des membres de la mai-
son Ex Miscellanea puisqu’il possede généralement
plus d'ane Compétence sumaturelle non-hermeétique.
¢ Meanmoins, les apprentis que forme le mage corres-
pondent invariablement an profil habituel puisque le

maitre est contraint de trouwver un compromis entre la

ﬁ- R ] e g )
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- f Magie hermetique et la Magie nnn—hnrmétique en plus

de transmettre ses propres Vices hermétigues.

LA FORMATION CONJOINTE D' APPRENTIS

La Ligneée de Pralix encourage les magiciens qui
n'adoptent pas la Magie hermetique (ou ne le peuvent
pas)an moment oi ils rejoignent 1" Ordre & envisager Ia
possibilite de former des apprentis aux traditions her-
meétique et non-hermetique, et les Praliciens se portent
souvent volontaires pour les aider dans ce processus
en échange de l'assictance de 'apprenti en laboratoire.
Le Pralicien commence par ouvrr les Arts de I'enfant
possédant le Don mais, awrant de Ini enseigner Ia Magie
hermeétique, I'initie & la magie de son parens non-her-
meétique Pourle reste de U'apprentissage, l'arrangemant
typique consiste, pour le Pralicien, a bénéficier de l'aide
de l'apprenti de son collégue en laboratoire pendant
deux saisons pour chague saison qu'il passe a lui ensei-

gner la Magie hermetique. A la fin de son apprentis-

sage, l'apprenti n'est pas vraiment différent du membre
moyen de ]la maison Ex Miscellanea, présente dans le
livre de base d’Ars Magica Je édition, méme s'il peut
avoir une préféremce pour son parens mon-hermetique

o et souffrir de Vices hermétiques mineurs tels gue Pa-

rens incompétent.

Les personnages

Les Filii Pralicis ne sont pas des descendants directs
de Pralix mais se considérent quand meme comme ses
enfants et pratendent porter son sang. La Lignee de 'm-
lix conserve une Competence magigque non-hermetique

| quis’avere exceptionnellement utile pour le rolegu'alle

a endossé an sein de 1'Ordre : le pouveir de miste com-
prendre les traditions paralleles grace a Ia mml:lél'ence

Comprehension de la magie.
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A NOUVELEE VERTU SURNATURELLE
S njamtm:z Epnnnﬁﬂrmmnﬂ DE LA MAGIE

_;LE-L rsonnage est capable de percevoir et de com-
E : la nature des magies actives. Il s'agit d une ver-
u 5l 'ﬁ-&nﬁﬂ:l]iié A ln magie qui offre une meillsnre
y cumpr n et permet de faire tout ce gqu'antorise
£ cette lel:l'p et davantage En outre, cette Vertu nJ.mpusE
pas de ma.'l.ﬂs a la Fésistance magique, contrairement a
58 cousine mieneure Le choix de cette Vertu accorde la
competence szpre}mrlsmn de la magie a 1.

|  NOUVELLE.COMPETENCE
| smmanmﬁﬁ}.: COMPREHENSION
: DELAMAGIE*®

i F_; Par I'étude minutiense d'an objet ou d'un indmidun, le
| - personnage peutf analyser le type de magie que celui-ci

5 E:sséde ainsi que sa fnrcﬁ-l_'elati'lre. Le Total de Compre-
! nsion se caleule comme suit -

o3
I ﬁ TOTAL DE COMPREHENSION : Perception + Com-
prehension de la magie + dé de tension.

Comparez la valeur du Total de Comprehension au
Facteur de difficults qui convient :

SOMBCE DE LA MAGIE FACTENR DE DIFFICALTE

PN e (TR

Mage 12 - magnitude de I'Art le
pluas hant
'.? Parso e awvec une 15 - valeur de Competence,
Vertu surnaturelle -3 5'il possede aussile Don

Creature avec

15 - magnitude de la valenr

R — L

Puissance de Puissance
Jort ou pouvoir 13 ~magnitude du niveaun
magique

Powroir sumature]l
Puissance dépensés

].8 - nombre de Points de I

Ubjet magique

le plus fort

18 - magnitude du pouveoir

Aura magique 12 - niveau de l'aura

Vis 9 —nombre de pions

e T —L T S—— S R A e——

On part du principe gue les Vertus surnaturelles n'ae-
cordant pas de Compétence correspondante ont une wa-
leur de Competence de 3 5'il s'agit d'ane Vertu mineure

met de déterminer la présence ou l'absence de magie.
5i le personnage continue de se concentrer pendant un
tm:.'r,rll peut également identifier le type de magie exa-

|| Un dewséme tour d'analyse révele la fonction approxi-
' mative du sort, du pouvoir ou de l'objet magique actif
Aen termes d’ Arts hermétiques correspondants}on, s'1l
s'agit d'un étre, la Forme hermeétique correspondant le

' nage estfamilier de ‘l‘_‘,I'PEEdE magie autras qua hﬂaﬁm
hermehque alors il peut, a la place, determiner le
: de magie appartenant a ce models de IEf!:IIIH:E U:'t Eﬂt

-

oun de Js'ils'agit d'uane Vartu majeure. Un jet rénssi per-

T muinee : magie hermetique, magledemaleﬂ.ttl:m ete.

F
E plus fortement 4 ses capacités magigques. 5 le person-
3

i e

- | déterminer la présence de magie le personnage deit

- on A la magie étudiee - méme =i le personnage dewait

-Ere]mnsiun de la magie peut augmenter sa Théorie de

{ avantde I’ pphquarasunTnhldeLubumtmﬁ Selonla

e T WY

Lies Praliciens ef la scrufation

a magnitude approxima-

sieme tour d'analyse revele |
trve de la magis cbhservée.
Bien gu'il ne faille gu'on instant d’observation pour
rester concentré ( ArM3, p. 133) pour obtenir les infor-
mations quien déconlent. 5'il observe un indrridu pos-
sedant une Fésistance magique, ce pouvoir doit ps-
netrer sa Fesistance normalement mais, meme — L
sile Total de Pénétrahon est msufhsant, le pez- -y
sonnage est conscient de la présence de magies . g
='il a atteint le Facteur de difficulté K l 'U o
., L1 ; -
AP TR

Aprés trois tours d'observation, le
personnage @& suffisamment d'informa- et
tion pour utiliser ce qu'il a appris afin de
rendre sa magie plus efficace. Tout bonus de
cnmprehﬂ:lsmn 5app].1qne uniquement a la créature

rencontrer une créature identique plus tard, il devrait
I'étndier & nouvean pour obtenir ce bonus. L'observa-
teur peut ajouter dewx fois sa valeur de Comprehension
de la magie au Total de Lancement de n'importe quel
sort spontane Muto, Perdo ou Fego Vim contre l’d:r_jet
ou la créature studis.

En outre, quand il analyse des enchantements {HIHE
p. 133 en llbnn.tmre I'chservateur qui posséde Com-

magie de sa valeur de Compréhension de la magie

décision du conteur, cette Compétence pourrait égale- A
ment donner an a: de la maniére dont lﬂlPtH"h.‘llE;
Magie nn.n—hemetkj"ne a la Theorie rlnf ]h:maﬁiﬁ

Specialisations : éfres magigues, type de magie ipln-
cifique . {Surnaturelle ) "
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Lies aufres interéts magiques

La Lignee de Pralix dispose d'un certain nombre
de sorts ciblant directement la magie exotique. Ses
mermbres ont développé des sorts destinés & supprimer,
altérer et dissiper la magie de changement de forme, la
magie de malediction, la magie des esprits, ete. et qui
sont plus efficaces que les sorts géneraux tels que Brise
du silence. Leurs rencontres imitiales avec les sorciers
1 exterieurs a4 1"Ordre sont souwwvent hostiles et ils aiment
| etre bien preparés contre toute action agressive.

En dehors de sa fascination évidente pour la magie
| exotique, la Lignee de Pralix n'a pas d'interet magique

defini et chagque membre est libre de poursuivre les
! intéréts qu'il souhaite. Les devoirs gqu'ils s'imposent les
{ conduisent souvent & wvoyager au coeur de territoires
[ dangereux pour atfronter des étres de puissanece incon-
nue. De ce fait, ils connaissent sowvent des sorts qui
aident & voyager et apportent protection.

o gt A b —W T — —

o

LES NOUVEAUX SORTS

REMAISS ANCE DE LA 50 RCIERE PAIENHE

PeVi Gen

P Voux ; D - Momentanee ; T : Indroriduslle

Ce sort annule I'effet de n'importe quel sort de chan-
gement de forme on Compétence sumaturelle si le
(nfrean du sort + 10 + dé de tension [pas de désastre])
dépasse le niveau du sort (ou la compétence Change-
forme x 3). [l n'affecte pas les personnages pos-
sédant la compétence Animal de coeur Ce sort

ut servir de modele pour créer des sorts affec-
tant d'antres types de magie exotigue.

(Effet de base, Voix +2)

ool B e e e A )

§
|

MUTISME DE LA LANGUE MAUDISS ANTE

FeViGen

P : Voix ;D : 5oleil ; C ; Indfriduells

La cible de ce sort ne peut plus ntiliser la magie de
malédiction a un niveau inférienr ou égal a (nivean de
sort <10} 5i la magie de malédiction est controlée par
une Compétence surnatarelle, alors son nrreau équi-
wvaut d (valeur = 3) Ce sort peut servir de modele pour
créer des sorts affectant d'autres types de magie exo-
tique.
(Effet de base, Voix +2, Soleil +2)

=] —T
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INOUVELLE CAPACITE SPECIALE DE
MAITRISE : DECONSTRUCTION

Cette capacité spéciale de Maitrise peut étre appl- i

gquee a tout sort Perdo Vim comgu pour affaiblir on
detruire la magie. Le mage peut ajouter trois fois sa
valeur de Maltrise au niveau effectif du sort Perdo Vim
pour determiner si celni-ci detruit le sort ciblé. Ainsi,
une Brise du silence de nivean 20 lancée par un person-
nage possedant cette capacité speciale de Maitrise a une

| waleur de 3 peut annuler les effets d'un sort s'il est en

mesure de doubler le niveau du sort sur un (29 + de de
tension } plutot que sur un (20 + dé de tension].

INOUVELLE CAPACITE SPECIALE
DE MAITRISE : REFUT ATION

Cette capacité speciale de Maitrise de sort peut etre
appliquee a tout sort Muto ou Fego Vim congu pour
affecter un sort on un powvoir lance par un autre mage

(ainsi, Renforcoment de la maogie ou Mantien du sort”
. epussant ne sont pas éligibles mais Mirowr d'opposifion

[Forme] I'est). Le mage peut ajouter troas fois sa valeur

de Maitrise an nivean effectif du sort pour détermi- _

ner 5'il peut changer ou controler la magie étrangere.
Ainsi, un Muteme de la langue maudssante (ci-dessons)
de niveau 23 accompagné d'une valeur de Maitrisa de
2 empéche les maledictions proférées par la cible avec
un nivean de 21, plutdt gque de 13 comme prévu dans
I'énonce du sort. En effet le sort lance par le mage, bien
que de niveau 25 en ce qui conceme la difficults ds lan-
cement, doit étre considéré d'un niveau 31 grace a la
maitrise Feéfutation
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Lies mapes Rustiques

La tradition de mages peut-eire la plus obscure de la
maison Ex Miscellanea est sans doute celle des Maca-
nigues, que l'on appelle également les Fusticani on les
= mages rustiques. = Ce sont des magiciens populaires
qui, en general fuient les interactioms avec 1 Ordre
d'Hermeés et ses alliances, préférant wivre au milien
des populations wvillagecises et amntres communautes
rurales, qu'ils considérent comme leurs résidents. Ils
ont développé une forme d'artisanat magique qui leur
permet de créer des sorts et des objets magiques a par-
tir d'objets ordinaires et dont 1ls partagent librement les

4 elfets avec leur peuple — bien que la plupart des autres |
{ mages les dénigrent pour leurs countumes paysannes
{ et solitaires et que, hormis leur respect du Serment,

u d'entre ewx reconnaissent seulement appartenir a
"Ordre.

Eaits majeurs

TRIBUMAUX DE PR_E-:]?ILECT.[ ON - Fhin, Provence

VERTU NON-HEEMETIQUE MAJEUEE . Magie
artisanale :

VEETU HEFMETIQUE MIMEUEE : Focalisatenr de
sort

VICE HEEMETIQUE MAJEUE : Magie spontanée
faible

Ristoire

La magie meécanique que pratiquent les Fusticand ;

semble étre héritée d'une forme de magie populaire
paive, illustrée par les Arts magonniques gui servirent
4 la construction du temple de Salomon et des dews

- grandes colonnes nommeéas Jakin (= il établit =) et Boaz

{= grande force =). On raconts que ces exceptionnels &

cylindres en pierre auraient été svideés pour accueillir
de nombrews grands trésors des anciens Hébreux, y
compris le shamir, une pierre magigque gue I'on pou-
wait utiliser pour couper d'autres pierres, ar egards
pour cefte legende, nombre des mtuels d'incantation
gqu'cbservent les mages rustiques s'appuient sur les
adages populaires de 1 Ancien Testament, impliquant
souvent le calecul des génémations aprés David ou un
systeme de mesures basé sur les dimensions de I'ancien
temple, quoiqu'il ne seit pas nécessaire de connaitre le
Judaisme ou 1'Hébren pour les apprendre.

Le fondateur de la tradition telle gu'on la connait est

o probablement cet homme connu sous le nom de Feis-

mann Ex Miscellanea, un sorcier etranger qui rejoignit
I'Ordre pour protéger sa personme tout comme ses
sources de vis contre les mages de l'alliance de Fudia-
ria, en Allemagne centrale, et qui préta officiellement
Serment au Tribunal du Fhin de 963. On raconte qu'il
aurait vécu comme un peérigrinateur (un mage sans al-
liance )a la périphsrie de la cité de Franciort et il rédizea
un summa bien connu sur 1’ Artisanat de la Magonnerie,
qui présente ézalement un grand nombre des symboles

et histoires légendaires associés a sa tradition et qui ' =

se trouve aupurd’hui dans la grande bibliothéque de

¢ Durenmar. 5ile Tribunal ne le gratifia jamais du statat
! de maitra, i]enseignai deis apprentis et on pense qn’il
: aurait péri pemdant le Schisme.

m = e S & Al i

Il est un auntre sorcier extérieur a 1'Ordre qui aurait
appartenu & cette tradition (mais me rejoignit jamais
I'Ordre ), un hors-la-loi nommeé Fobert Wood, quniwvecut
dans le Yorkshire i la fin des annédes 1100. Selon des
documents privés, gque conserve la maison Mercere et
sur lesquels Julia de la maison [erbiton préta serment,
les membres de l'alliance de Voluntas recensérent ce
magicien et ses hommes comme une source de vis Ani-
mal et Herbam, résultat d'un marche qu'ils passerent
le & septembre 1192, Quand Voluntas contesta devant
le Trbunal de Stomehenge, en 1201, la possession de
douze pions de wvis par l'alliance de Moirépine, les de-
tails de cet accord furent présentés comme prewve du

-_ dossier. Tout ce que Julia trowva a dire sur ce Fobert fut

gqu’il n'etait pas un mage mais un archer et empenneur
exceptionnel mettant de la magie dans son art et qu'il
avait un don particulier pour les bois, qui lui permettait
de trowver trés facilement du vis.

En 1714 un mage mstique nommeé Trés Ex Miscella-
nea fut poursuivi en justice devant le Tribunal de Pro-
vence a canse de son interference avec des vulgaires.
I1 avrait declaré une Guerre des magiciens aux mages
d'une autre alliance de la region et, accompagneé de plus
d'une centaine d'hommes armes, il marcha contre leur
tour, gu'il détruisit presque complétement et dontil tua

| la plupart des habitants. L'accusation argua que Tres

avait violé le Code en engageant son armée puisqu’il
avait principalement acheté ses services avec des objets

dente et criminelle dans la poliique des vualgaires de
la région. Trés prétendit que tous les hommes de son
armes appartenaient a4 son alliance, qui swait éte
diment enregistrée lors du Trbunal précedent,
et qu'il avait le droit de soutenir ses résidents
comme il I'entendait grace a4 sa magie Le Tri-
bunal trancha finalement en sa faveur, mais
le Quaesitor principal nota égalementet non
sans reproche que, depuis lors, tous ses rési-
dents avaient gquitté son service.

Culture

Iy a =i peu de Eusticani dans I'Ordre qu'ils ont {5

| trés pen sinon ancune tradition ou hiérarchie établie
et n'ont pour ainsi dire que lenur magie en commun,
magie a lagquelle la plupart d'entre ewx sont amrtvés
indépendamment les uns des autres. Leur mode de

| wie simple éveills souvent un mteret marque pour les

gens du peuple et c'est ainsi que les mages rmstigues
ont tendance & s'éloigner de la société hermeétique et
endossent généralement le réle d’ hommes ingénieusx

+ o ou de femmes SAZES Il MATEE des communantés vul-

gaires. [ls portent souvent des vétements réches et pra-
tiques, similaires a ce que portent las autres gens de
leur métier.

Etant donné que leurs powvoirs ont tendance 4 se dé-
velopper au milieu de populations humbles ayant trés

u d'education academique et aucune connaissance de
Eﬂagie hermeétique, la plupart d’entre enx rejoignent
I'Ordre trés tard dans leur vis, intégrant la maison Ex

| Miscellanea et apprenant les Arts, la Theorie de la ma-

gie et la Parma Magica apres avoir vécu de nombreusss
années dans d’'autres traditions. Leurs liens avec leurs
familles, leurs communautés et leurs guildes de méter
sont en général bien plus solides gque leur loyaute a
l'egard des autres mages. [ls rejoignent 1' Ordre pour se
| proteger des autres mages mais se considerent avant

magiques et, ce faisant, s'était implique de maniére évi- |

e NN

bR ——d I 3 Bl = SRl ey v 7]

™|

_1_
a“?

REr ANl =i -2 T ——————a e A T E

Pl =

i T L YT



S bR S mig

r »
e — LT
T,

e e e L e s

™|

ol S —————— e e, r )

[ i e el

e = - ——

|

-

|
3

ﬁ.r R ] PTE——prr e

.‘_.“
N

wr
')

w
tout comme des magitiens populaires et vivent sowvent
comme tels. 5'il lenr arrive d'appartenir a une alliance,
il semblerait qu'ils preferent vivre a I'ecart quand ils le
peuvent et sont particulierement enclins aux frictions
dans leurs rapports les uns aux antres. Il est presque
impossible pour deux Fusticani de travailler ensemble
auntrement gu'en etablissant une relation maitre /ap-
prenti qui soit claire. Pour cette mison, les nowveans
mages guittent sowvent leurs parentes aussitot apres
avoir passe leur Gant et les compagnons formeés & la
tradition parcomrent scuvent de grandes distances
pour s'eloigner de leur ancien maitre avant de s'instal-
ler dans un endroit bien a eux.

Les fruits de leur magie sont ideals a partager avec

' et quine possédent rien et, du fait de leurs coutumes
! simples, leurs sodales des autres Maisons les traitent
{ généralement comme des reboutenx et des etres infe-

riears. lls présentent guelques gualités en commun
avec les maisons Jerbiton, Mercere ot Verditins mais,
contrairement aux Jerbiton, ils portent peu d'intéret a
la beauté, preférant admirer la nature pratique de leur
magie ; contrairement anx Mercere, ils ne s'intéressent
ancunement au maintien de la tradition ou de la strue-
ture de I'Ordre d'Hermes ; et contrairement aux Verdi-
tins, les instraments qu'ils fabriguent ne sont que des
outils, pas des ceuvres d'art.

Lies personnages

La magie artisanale des Fusticani est inhabituelle en
ce sens qu'elle est inutile en elle-méme - le personnage
doit posséder quelque antre qualite exceptionnelle
ou moyen de production pour creer des etfets
sumaturels, qui medifie sa fagon de pratiquer sa
magie et Ini permet d'enchanter des objets mi-
neurs avec ces pouvoirs. Il existe quelgues saints
hommes Juifs qui possedent la capacité similaire
d'enchanter des outils avec des effets miraculens
(cf Création d'amulettes, Les Dimensions de pouvoir :
le Divin ) mais, outre cela, ce type de magie mstique se
limite anx disciples de cette tradition.

VERTU SURNATURELLE MAJEURE :
MAGIE ARTISANALE

Cette Vertu présente quatre applications, chacune
d'elles étant présentée ci-dessous Toutes s‘appuient
sur le talent du personnage pour un art particulier,
représenté par une valeur dans la compétence Artisa-

nat ou dans la compétence Profession, et toutes s'ap- |

puient sur la capacité du personnage a créer des effets
magiques par quelque autre moyen, qui correspond
en general a une Vertn surnaturelle ou aux Arts her-
metiques. Le personnage n'a pas bescin de laboratoire
hermeétique pour s'en servir mais, puisque le processus
implique un travail artisanal il lni faut genéralement
une sorte d'atelier.

Tout d'abord, le personnage peut renoncer sans
malus aux gestes et aux parcles ou & toute autre action
nécessaire pour produire un effet avec ses pouwvoirs.
Au lien de cels, il fabrigue un objet physique, qui rem-
place le sort et deit étre place a portée de la cible indi-
guée pour le sort afin de lancer celui-ci. La fabrication

4 de I'objet prend le temps habituel (gf Crty and Guild

Lmﬁs}et demande toujours un minimum de temps E-E:E.].
a celui gqu'il fant pour lancer un sort Fituel de meme

. T

niveau (en régle générale, plus 1'objet est durable, plus
le temps de fabrication est long ) Pendant ce temps, le
personnage deit éviter toute distraction et maimtenir
sa concentration chaque fois qu'il travaille sur l'objet,
exacternent comme 5’1l langait un sort, et, de la meéme
maniére quon lance un sort, il ne peut travailler que sur
un senl objet a Ia fois. 5i 'effet impose normalement an
. personnage de lancer un deé de tension, alors il doit pro-
| céder an jet quand il lance son effet, afin de déferminer
=+ | un deésastre éventunel, mais il n'ajoute pas le résultat dn
| dé a son total. Une fois le lancement termineg, I'objet ne
posséde plus aucune propriété magique - la magie fait
désormais partie de la fabrication, non plus de 'objet.

Exemple : LIn muage rustique qua trocadle conmne forgeron

sion de prahiguer la magie I fabrigue done un for a chezml
magique, nvestssant le sort dins le metal pendand qu'il le

| forge of aumoment delefixer surlechemal, il lanceson sort.
I Trex
il dorf quarnd mq:m'mﬁ:inr un b ponr dcternmner sl ot un
deastre on nom

Ensuite, quand il crée un sort, le personnage peut tiver
profit de la forme et du materian de 1'cbjet pour cbhienir
unbonus a son total d'effet, bien que ce bonus ne puisse
I« | exceder sa waleur d’ Artisanat. Ce bonus peut egalement
[ | inclure un motif ou une inscription, qui est un bonus
| d'enchantement d'un autre type gque les personnages
possédant cette Vertu peuvent utiliser (cf encadrs, Les
- | bonus de motif et d'inseription ).

Exemple : Unscul pterrsur bows g possede Magrcarfisa-
nale of Sourciercherche del’ cau of se fabrigue une bagudie de
sowrcicr on nowsehier. Le noschior apporte un borus de forme
i| e de :rmm'n:rrr de +3 pour la disanation, ce qui lui donne un
< bonus de +3 a som total de Sowrcicr. Il graze cealoment son
i nom sur la baguette, cc qui lut donne un bonus de motif et
d'mescription de +1 ponr « usage rescrve au lancenr. » Nean-
morns, a1 saley d Artsanat (Sculphure do bows) n'est que de

total de Sowrcier st de 11, ce qua signafie qu'd b fandm au
| morns vingt munutes pour fabrguer & gmzer sz baguette de
bei| monreiey

objets a charges de ]a méme maniere que les mages her-
metiques (cf. Les objets a charges, ArtM3, p. 153), sans
avoirbesoin d’'y consacrer une saison entiere. Il lui faunt,
a la place, le temps normal pour creer un sort, comme
indique ci-dessus, multiplié par le nombre d’objets pro-
duits. Utilisez le Total de Lancement du personnage
ou le resultat de son jet de Competence sumaturelle
F- { comme s'il s'agissait d'un Total de Laboratoire pour
!_ - | déterminer le nivean de l'etfet et le nombre de charges

|
|
i
|
' Troisiemement, le personnage peut fabriquer des
|

(afin qu'un jet exceptionnel Ini permette d'enchanter
un plus grand nombre d'objets que la normale ). Catte
application de la Magie artisanale permet aussi an per-
sonnage de fabriquer des objets que d’autres pourront
utiliser pour le méme effet, mais uniquement =i l'acti-
vité engagée neécessite l'utilisation de l'objet cree. 5i
I'actrration du pouvoir ne nécessite ancun jet, faites un

jet d’ Artisanat approprié, sachant que le niveau de base
de l'effet est de 5

Exemple : LIn armmirier Mecam gue pm&dﬂr‘hgis mrima-
male ot Talent pourles Armes a une main. Il sonhaste creer
rn puassant bonclier chauffant gui, lorsqu'dl est depdoye, fast
profiter Ie portenr desa propre vertu Talcnt pour les Armus

"ﬁ-"" :

soufmife lancer un sort sur un cheeal sans donner limpres- !
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Les personmages q1.u possedent la vertu MMagie artisanale peuvent aputer des motifs et des mseriptions aux effets
gu'ils ereent, rajoutant aimsi un type de bonus d'enchantement & leurs bonus de forme et de matérdan Les mages gqui

?ns*.:edani cette Wertu peuvend Egllument mtegrwr des bonus de motif et d'insenption A d ' autres objet gu'ils ereent em

laboratomre, comme les objets m:gn:luzi les nitoels dﬂ-hngemtu o1 les talismans. IMotez que Ie bonus total de forme, de ma-
terian de motifetd’ ‘mscription est towjours lirate & la valeur de Théorie de la magie dumage (0w & une valsur ' Artis anat

AppIOprice )

POFTF.AITS : les poriraits representent generalement un dirigesnt. un saint ou une persorme celebre et le person-
nage peut gazner un bonuos ;upplenuntmn de +1 sila ﬁgu:-—- mpn!sen’mu est P:Ih:u.hur&nunt reconnaiss able en tant

e

e
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gaimdividn reno e o 5i ele a5t partic nlierermemt appropues 1 leffet Bomus : autorite +2, affertationdn sujet +2, affer-

tiom du patronage du suink +2, protection+1

ECFITUFE : pour obterir vn bonms deerifure, I'inseription doif enoneer ce que e persormage souhaite sccomnphr avee
Teffet. quil 5" agisse d ‘mvoquer des forces mystigues ou des entités specifiques. I gagne un bonus supplémentaire de +1
51 I'mseription nomime la cible ou le lanceur. Bonms © wsage limité a une liste de personnes +3, confole +1, affec tation du

perteur +1.

SCEAUou SYMBOLE : Fobjet regoit un bonms s'il inelut un seeam o un s ymbaole o fficie]l 1 peutétre desting a une guil-
de d'artis anat particuliére, 8 une Maison hermétique, a la famille d'un mdividu, veire méme & FOrdre 1 powrrait mémes
representer le peuple d'un ro yanme ou d'une religion speécifigue 5ile symbele apparait cormme trés aneien, reconmaiss a-
ble ouvient d"unendreit lointam et exotigue, I'objet gagne alors un bonus supplémentaire de +1. Bonus © us age Limite aux

mnembres +3, auforite +1, confidentialite +1.

IMAGE : une creation peut intégrer une mmage de n'importe laquelle des formes presentées d ans le tablean des Bonus
de forme et de materian Elle apporte un bonms de motif egal a la moitie du bomms qu’ apporterait normalement la forme,
arrendi a Finferieur Parexempls, uno bt representant une cloche avertissement +35 jrajouterait unborms de motifde +2
i leffet d’avertissemnent de I'objet Bonus - +{mwitié du borms de forme de 1'inage )

a une wenn pendant le reste de la jonrnee. Il s'agit dun offet
de mizeau 20 (Base 5, Au contact +1, Soleild +2). 51 zalenr
de Dexterite st de +4 tandis gue sa zalenr dA rhsanat (Ar-
mwmires) st de 8. I peut y rajouter 5 ponr le bonues de « Pro-

pour benghicier de U'angmentation finale de +3. Son total ot

de 20 coqui ot juste assex pour fabrguer un bouclier. 0l

fant enziron neuf jowrs porer le termaner o, s'd a redust la
durce de I'cffet @ Diametre, 1 porrrast fabriguer denx bou-

- cliers awec Ic meme offet vas i ha faudrt dus de femps
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Enfin, le personmage peut transformer des objets

: tection +5 » du bouchor a i deperse un Pomnt de Confuance |

contenant déja du wis brut en objets magiques avec des

enchantements mineurs (cf. ArM35, p. 153, Les enchan-

tements mineurs). Le vis doit faire partie de I'objet ma-

gique et, une fois encore, cela ne lui prend pas une sai-
son mais le temps de créer un effet, comme indique plus
haut. Utilise=z le Total de Lancement du personnage

plutst que son Total de Laboratoire mais, 5'il imvestit

une Vertu sumaturelle dans I'objet, le résultat doit sim-
plement étre supérieur ou égal au nivean de l'effet, non
égal & deunx fois cette waleur comme pour les affets de
sort. En outre, le nivean de l'effet investi ne peut pas
depasser cing fois le nombre de pions de wis contenus
dans I'cbijet. (Cela differe de la Magie hermetique dans
la mesure o les mages utilisent moins de vis et ot le
vis qu'ils utilisent ne deit pas forcement faire partiz de
I'objet pour que celui-ci soit enchanté )

[Cébut d'encadre ]
[ ]
[
'- g — eV T . e
b - .
L
4
¥ | S T .

————
]

| tivée par la fierté et le désir de beauté

| rustique devait un jour tenter de rejoindre la maison

L¢s bonus de motif ef
2'inscripfion
[Fin d'encadre ]

Exemple : Un fannour g }mni: Musique
| enchanteresse :H‘I.-‘hgwmfmuh: ru::r.:;:mn: iz por s
d une befe magique contenant trois pons de s 1
| en fmit un gros tombour, qu'il enchante azec un offct
suscrtant I terrenr chez cdui qui Uentend. Il n's pas besoin
| d e edwi gui jore de Vinstrument pour produire I cffet of,
| a la place, I'enchante au moment de la fabrication. Sa Com-
munication st a +2 fondis quesa Mustque enclanfersse st
a 5. Sa competonce dA rhsanat (Tanneur) ot au motns a 2,
denc il pext rajentor +2 comme bonus de forme et de mate-
i pour I lsmbour (+2 pour provoquer In terreur). I dost
fwire sen jet powr s'assurer qu'll ne fon pas un dsastre mais,
8"t yevsstt, o aurn alors crec un mstrument mOgLHE qHE qHI-
conque peut achiwer powr un gffet de Musigue cnclanterase

azee un Total de Lancement de 9.

Les mages qui edent cette Vertu devraient étre
trés recherchés par les Mystagogues de la maison Verdi-
huspiusquh ir de la Magis artisanale complete
de maniére Excepﬂ:nnzlh les l%ysﬁrzs de la Maison.
Cela dit, la p]:ulns de cette Maison est auws anti-
podes de la magie des Fusticani la yrem.lre Ein.n'l'r mo-

seconds trouvent Eenera]ﬂmmrt Tépugnants.
cette difference de point de vue essantielle, 51.1111 mage

Verditius, il perdrait ﬂ‘lnrl'ul[n;ie artisanale au cours
de 1a cérémonie d'Initiation ﬂ*ﬁhtm d cause du sort

Firemte de Boece, commea én;%n I.:ES;HI.JE{]IIE:
d'Harmés, les Cultes des mﬁﬁ

’l:hi*l’ninqqéq
e sache, PIEI.’EH].‘I.]].E:IJ.H. HhPlu.P.‘rt
:_ml-E-Eiverﬂths
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IVEEIU HERMFTIQ UE MINEURE :
FOCALISATEUR DE SORT

Les mages rustiques sont particulierement doués
pour canaliser les propriétés magigques des objets phy-
siques. Pour cette raison, ils peuvent intégrer a leurs
sorts un petit outll d'incantation, appelé un focalisateur
de sort, ce qui leur permet de rajouter un bonus a leur
Total de Lancement. Il s'agit de ce genre de bonus que
les objets apportent généralement pour leur forme et
matériau, comme indigué dans le tablean des Bonus de

! forme et de matériau. Il n'est possible d'associer gu'un
{ seul focalisateur de sort a un sort, et il n'est possible de
. canaliser qu une seule des propriétes magiques de 'ob-

jet de cette maniere : il s'agit pour ainsi dive du meéme
bonus que celui gque regoit le personnage grace a Magie
artisanale quand il transtorme 1'objet en un sort.

Ce bonus ne peut pas dépasser lavaleur de Theorie de
la magie du personnage, ou sa valeur d’ Artisanat si le
mage rustique fabrigue le sort avec sa Magie artisanale.
Dans ces cas-la, le focalisateur de sort doit etre appro-
prié au type d artisanat pratique par le mage rastique :
si¢’est un charpentier, il doit ntiliser un certain type de
bois pour bénéficier du bonus de matérian on lui don-
ner une forme particuliere pour bénéficier du bonus de
forme. IN'importe quel sort peut étre congu pour inte-
grer un focalisateur de sort avec cette Vertn mais, nne
tois que le focalisateur est integre an sort, il est impos-

sible de lancer ce demier sans le focalisateur de sort et
le fait de lancer un sort avec un focalisatenr de sort
gquin'est pas applicable a |'effet du sort, pour une

raison ou pour une autre, n'offre awcun bonus
Par exemple, un mage mstique peut imventer un
sort de soins formel de maniere a ce gu'il intégre
umn rubis, lui donnmant un bonus de lancement de

+3 quand il affecte le sang, mais a4 partir de la, il de-
wra tonjours avoir un rubis sous la main pour lancer ce
sort, méme si les effets n'impliquent pas le sang et ne
bénéficient donc pas du bonus de lancement : le rubis
devient une composante essentielle du sort

Les mages rastiques portent généralement de petits
outils et objets mystiques sur eux, qu'ils peuvent uti-
liser comme focalisatenrs de sort pour renforcer leurs
sorts spontanes et qui sont souvent nécessaires pour
les sorts formels qu'ils ont inventés ou appris aupres
d'autres Fusticani Ces focalisateurs de sort les aident
cependant a contourner l'effet du Dominion ainsi que
leurs diffienltés avec la magie spontanée, ce gui fait
gu'ils les utilisent presque toujpours des qu'ils en ont
l'oceasion.

ey e e SRS W G
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VICE HERMETIQUE MAJEUR :
M AGIE SPONT ANEE FAIBLE

D fait de leur besoin de fabriquer leurs sorts, les
Eusticani associent leur pouveir a leur propre force de
volonts, directernent lide & leur coeur et a lenr esprit.
La magie leur vient naturellement, comme on respire
ou comme on fravaille, et ils ne peuvent pas s'exercer
pour la rendre plus puissante. Ainsi, ils ne peuvent
pas se fatizuer quand ils pratiquent la magie sponfta-
nee et possedent done le vice Magie spontanée faible.
Cela les rend plus dépendants anx sorts formelsetala
préparation avanceée que les antres mages ne l= sont et,
guand ils pratiquent la magie spontanee, ils travaillent
généralement en laboratoire ou dans un atelier a la pro-
duction d'un objet a charges qu'ils peuvent emporter
avec eux on donner & quelgquun d'autre. Four cela, ils
dofvent diviser par cing leur valeur de Lancement afin
de deéterminer leur Total de Lancement, & moins que
I'objet ne soit creé an cours d'une activite de laboratoire
saisonniere, anquel cas ils pewvent utiliser leur Total de
Laboratoire mormalement.
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Les Sahirs hermefiques

D¥apres le Coran, le sihr (la magie ) fut enseigne a
I'hamanité par denw anges déchus, nommeés Harut et
Marat, qui cherchaient a I'écarter du droit chemin de
I'Tslam. Cewx auxquels ils enseignérent leur savoir le
transmirent anx générations suivantes. Le plus sowvent,
ce savoir se corrompait sous 'influence des etrangers
tandis que dans d'autres circonstances, il fut oublie
pour ne laisser derriére lui que des bribes d'informa-
tioms. Il est cependant une tradition qui prétend prafi-
quer la magie sous sa forme la plus pure : ces magiciens
sont les sahirs (feminin : sahira ). Les legendes des mages
hermeétiques font mention d'un Ordre de Soliman (Sa-
lomon), une organisation de mages [slamiques dont la
puissance rivalise avec celle de 1'Ordre . Les objectifs de

cet ordre, et la véracité de som existence, sont sujets a
debat, notarnment dans les Tribunaux sud de 1" Ordre.

Eaits majeurs

TEIBUMNALUXDE PEEDILECTION : [bérie, presgu’ex-
clusivement. Les Sahirs hermeétiques sont assez rares
au Levant, ou l'on trouwve toujours leurs cousins non-
hermétiques : les Almohades d'Ibérie pratiquent une
wvariante de I'lslam qui n'est pas acceptable awx yews
des Abbassides, qui contralent le Levant (cf Les Di-
mensions de pouveir © le Divin, chapitre 5 : L'lslam
Mythique, pour plus d'informations)

VEETU NOMN-HEEMETIQUE MAJEURE
(Competence acceléree, presentee ci-dessous)

VEETU HEEMETIQUE MINEUEE : Expertise ma-
gique mineure (djinn) Cette expertise me s appligue
qu'aux djinns, non aux autres créatures spirituelles des
Dimensions magique, féerique et infernale

VICE HEFMETIQUE MAJEUE. : Enclin au Crépus-
cule. Le fait qu'ils manipulent une puissante magie for-

Sihr

-

.l

==

; gant les esprits a apparaitre fait qu'ils sont plus enclins '
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a succomber au Crépuscule.

histoire

Dans 1 Emirat omeyyade de la Péninsule [bérique, les * -

sahirs qui provoquerent la mort du pater de Flambean
furent persecutés par le Fomdateur qui croyait, a tort,

avoir affaire a des disbolistes. Ses disciples poursui- |

wirent cette chasse aux sorciéres pour venger la mort
de Flambean, qui n'sst peut-étre pas 4 imputer amx
sahirs. Cruand les sahirs theres découvrirent qu'il était
possible de rejoindre 1'Ordre par le biais de la maison
Ex Miscellanea, ils virent la une opportunite de se pro-
teger de leurs agresseurs et rejoignirent officiellement
I'Ordre en 925 apr. | -C. La maison Flambean accueillit
avec fureur la nouvelle de l'intégration de son ennemi
juré dans I'Crdre. Elle promit de mener une campagne
de Guerres des magiciens pour exterminer ces infideles
msqu’an demier. [Néanmoins, les sahirs iberes étaient
peu nombreux et furent en mesure de se cacher au coeur
de I'Emirat omeyyade (et de son successeur, le Califat
almohade de Cordoue) jasqu’a ce que la fureur de la
maison Flambeau se fut quelque peu calmés. Quoiqu'ils
soient les grands oubliés de 1'Ordre, ces mages existent

encore et se font toujours persécuter (dans les limites du
Code) par les Flambean qui résident dans le Tnbunal
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d'Ibérie. Les sahirs hermétiques espérent un jour étre
capables de négocier un accord entre ' Ordre d'Hermeés
et leur tradition d'origine et, peut-étre, refermer la faille

qui sépare les Chretiens et les Musulmans, an moins an
sein de 1'Ordre.

Culture

Cette tradition est fermement ancrée dams la moitie
sud de la Péninsule ibérigue et n'existe que rarement
en dehors de ces terres. [Yanciens pactes passés par les
ancétres pre-hermétiques des sahirs permettent a ces
derniers de conjurer les esprits des elements naturels
ique l'om appelle les djinns) wivant sur les territoires
occupés par les Musulmans, de Cordoue a 1" Afrique
du INoxd, a I'Egypte et a la Terre sainte Les sahirs gui
s‘aventurent au-dela de ces terrifoires peuwwvent tou-
jours pratiquer leur magie unique de conjumtion des
esprits mais les genii loci qui répondent a ces conju-
rations dans les terres chrétiennes sont strangers aux
sahirs et ces mages ont plus de mal a passer des pactes
avec ewx. Tous les sahirs hermétiques etant des Musul-
mans, au moeins officiellement, ils n'ont pas beaucoup
d'amis au sein de I'Ordre d'Hermes, surtout parmi
les Flambeau qui poursuivent encore lemr wendetta
vieille de plusieurs siécles comtre eux. MNaturellement,

ayant accepté Mahomet comme le Prophete. La tradi-
tion des sahirs présente une solide unité du fait de leur
ennemi commun et ils se soutiennent sowvent mu-
tuellement gquand il le faut Toutefois, en maison
de leurs besoins en termes de ressources limi-
tees (les djnns enx-memes et le vis nécessaire }
pour marchander avec enx), il est rare qu'ils /4
| viventa proximite les uns des autres.

Les sahirs développent souvent de bonnes
relations avec les djinns gui occupent les term-
toires entourant leur lieu de wie et les plus puis-
{ sants d'entre eux sont souvent traités comme des
| compagnons, des amis, voire méme des membres de la
tamille. Les djinns plus fathles regoivent le meéme res-
pect que celui que 'on accorde aux servants oun servi-

| teurs les plus précieusx. Un sahir serait en effet bien mal |

| awisé de traiter un djinn avec radesse s'il ¥ a seulement
la meoindre chance qu'il souhaite un jour refaire appel
A ses services car un djinn revéche nsguerait bien de
distordre les intentions des instructions de son maitre
{ et, une fois libére, ourdir sa revanche contre lui.

Un djinn lié au service d un sahir le suit souvent sous
sa forme spirituelle, bien gu'il soit anssi capable de
prendre une forme humaine ou animale. La conjuration
des djinns est un processus long et complexs qui peut
cotuter cher en termes de vis, mais les esprits que les
sahirs conjurent peuvent rester a leurs cotés plusienrs
saisoms et le sahir peut les conpurer régulierement tout
au long de sa vie. 531l planifie suffisamment bien les
choses, le sahir peut éire un redoutabls ennemi mais il
ne devrait pas néglizer sa formation hermétique pour
antant, afin de ne pas etre pris an dépourvu dans les
situations ou il n'est pas accompagne de ses assistants
djinns.

Le sahir doit souvent accepter d'accomplir quelque
devoir au nom du djinn conjuré afin de béneficier de ses
| services (cf plus bas pour plus de détails jet se retrouve
| donc contraint de remplir ce devoir pendant la durés

du service Ls conteur devrait s'assurer gue l'accom-
| plissement de ce devoir menera au moins a une ren-
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les sahirs forment des alliances awvee d'autres mages /Fat" "
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comtre. 3i le sahir ne remplit pas son devoir, le pacte est
annulé et le dpnn devient un ennemi, ce qui debonche
sur 'acquisition temporaire des vices INuisance suma-
turelle ou Harcélement d'un djinn.

La plupart des djinns avec lesquels traitent les Sahirs
hermehques. sont alignés a la Dimension magigque. Cer-
tains des mages qui pratiquent cette magie se spécia-
hsent dans les :i]u'ms ieenquEE La plupart de ces djinns
professent néanmoins suwvre |'Islam, or I'lslam interdit
1 aux Musulmans d'asservir leur pru-r:hain. Pluas inguie-
{ tant encore, certains esprits qui apparaissent comme
des djinns sont en réalité des démons mais, heureuse-
ment pour les sahirs, les djinns infernaws sont sowrent
! des créatures brutales et assoifiées de sang gu'il est

done facile didentifier comame tels.

Connaissance du ( Termain } et Double vue.

[Fin d'encadre ]

Certaines Vertus s'avérant trés utiles aux sahirs her-
meétiques, comme Double vue. En outre, ils sont nom-
bremx a4 atre des Elementalistes, et la verin Etudiant
(d"ane dimension Jest trés courante parmi enx, an meme
titre gque Talent pour le Marchandage ou Affinité pour
le Marchandage. Un accord désastrenx passé awvec un
djinn pendant la periode d'apprentissage risque fort de
domnner lieu a des vices fels que MNuisance surnaturslle,
Harcalement d'une entité surnaturelle ou Malediction
{Grande ou Petite ). Il arrive parfois qu'un djinn decide
de Ini-méme d'accompagner un sahir, U'afflizeant d une
variante du wvice Ami féerique (meéme si le djinn pent
avoir une Puissance magique plutot que féerique ).

Une fois que la conjuration a commence, le dfinn peut
tenter d interférer avec le processus (meme sila plu-
part ne le font pas) : il est donc conseille d'eriger une
protection hermeétique pour tenir I'esprit 4 I'ecart. La
conjuration force I'esprit a prendre sa forme mate-
rielle et nécessite an moins quinze minutes. Le sahir
chante les mots de commande encodés par Salomon
tout en realisant les gestes rituels indiques et en
tragant des figures ambes sur le sol. La conjuration
necessite également du vis de la Forme appropriee
au djnn conjure. Le cout normal d'une conjuration
est d'un pion par magnitude de la Puissance dn
djinn, mais le sahir peut décider d'en depenser moins
{jusqu’'a un minimum dun pion ) ou plus (jusqu’a an
maximum égal 4 sa valsur de Sihr) Notez qus le sahir
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ne dispose gue de ses estimations concernant la Puis-
sance du djinn (en partant du principe qu'il a tente
de détecter le djinn avant la conjuration et gu'il peut
done, sans le savoir, dépenser plus on moins que le
montant normal. Le montant de vis dépense n'affecte
pas la conparation mais joue un role important dans le
marchandage qui s'ensuit.

Le sahir génére un Total de Conjuration base sur
sa competence Sihr. Une conjuration réussie qui pe-

J,
j

¢ LES RELATIONS AVEC LFES VERTU SURNATURELLE MAJEURE : STHR

S AHIRS NON-HERMETIQUES
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Le Sihr sert a CONJUIer les djnns et offre une force
mystique au pacte qui place le djinn au service du sahir.
Cette Vertu confére la Compétence surnaturells accéls-
rée Sihra une valeur de 1.

Les sahirs hermetiques ont trés pen de contact avec
la tradition non-hermétique. ['rés de trois cents ans se
sont écounlés depuis que les sahirs iberes se sont places
sous la protection de 1'Ordre et, aujourd hui, il est rare

ol S —————— e e, r )

de trowver un sahir non-hermétique en [bérie. Un pense
gue les sahirs non-hermétiques appartiennent & une
association de mages Musulmans similaire & 1'Crdre
d'Hermeés mais que ce prétendn « Ordre de Soliman =
entretiendrait des relations beancoup plus atroites avec

DETECTER le djinn : Avant de pouvoir conjurer un
djinn, il est avisé gue le sahir l'étudie pour en déter-
muiner la puissance relative. 5i le sahir possede la verta
Double vue ou un sort Ini permettant de voir les espri
{ef. La maison Tytalus, La magie des Titanoi), alors il

netre la Fésistance magique du djinn force celuicia
une forme physique devant le sahir Caleu-

" hﬁ la Force de Conjuration, qui définit de combien

dE points le Total de Lancement excéde le Facteur de

i difficulté. Sur un et de Sihr désastrenw, la djinn gui fM"s

SN e TR s | e T

peut observer le djinn directement dans son habitat
natare] et il me lui fant gun'un tour pour faire les éva-
Iuations necessaires. Sans aide ique, le sahir doit .
s'appuyer sur ses connaissances de la region afin de ras- |
sembler suffisamment d'informations au sujet de l'es- I
prit qui yvit : il fait un jet d'Intellizence + Connaissance |
{d'une région)contre un Facteur de difficulté de 6 pour |

les dirizeants vulgaires du Levant.

Les sahirs non-hermétiques jouissent d'un plus
grand controle sur les djinns. Plutot que de s'appuyer
sur des marchés pour obtenir des faveurs, ils pewvent
contraindre les djinns & leur service s'ils le soun-
haitent. Les pouvoirs que les djinns accordent
aux sahirs non-hermeétiques incluent, d’apres

apparait est furieux ou il s'agit d'un esprit complé-
tement différent de celui qui 2tait prévn an départ.

[ - ] o

e 1

Presemce + Sihr + Aura + de de tensiom

FACGTEIR DE DIFFICALTE :

R — L

eux, l'immortalité la guérison, le transport ins- |~ J éther); et 'humanité, faite d'argile. Un djinn (masculin ? découvrir le ceeur de sa puissance, la forme qu'il prend Puissance du djinn
tantané sur de grandes distances, 'espionmage, | singulier ; féminin : djinniya ) est un reflet spirituel de k et ses pouvoirs potentiels. I1 lui faut environ une heure |
le changement de forme et meéme la Fésistance I'hemme. Comme lui, il est capable de salut on de dam- pour faire ces evaluations. Une fois ses recherches pre- i EEH‘E'[H,E‘EIEII‘ DE LA CONJARATION : ‘!l._

magique. Les sahirs hermétiques désirent ardem-
ment acguerir le savoir de ces magies mais toutes leurs

. tentatives de contact avee leurs fréres du Levant ont été

accneilliss aver hostlite

nation. Certains djinns affichent (on du moins feignent)
un complet désinteret pomr I'humanité : cemx—ci ne
présemtent ancune inclination pour I'imitation du com-
portement humain et sont genéralement paiens. Ces

liminaires terminées, le sahir peut tenter de discerner

- la Puissance approximative du djinn, en fonction de
Vapparence (s'il le voit)et de la demeure du djinn ainsi

que de ses connaissances propres. [1 doit d'abord déter-

Total de Conjuration + bonus de Pénétra-
tion - Puissance du djinn

FORCE D€ CONJURATION :

miner si le d]:mn est une créature féerique, magigue ou - |
infarnale {en = ‘appuyant sur son comportement et som

Total de Conjuration - Facteur de difficulte

=+ djinns tirent leur puissance de la Dimension magique.
| D'autres djinns semblent ne pas pouveir s'empécher

TOTAL DE CONJARATION :
i

|
4
d'intervenir dans la vie des mortels. Ils vivent tres prés “i attitude : ici, seule son expérience peut l'aider) et faire Le sahir peut consacrer plus de temps & sa conju-
I[Eﬁ ]]EIS ﬂﬂﬂﬁg#ﬁ | d'eux et professent sowvent leur désir de salut enadop- i i un jet d’ lnte]hgenv:e auquel il ajoute les modificateurs | || ration : apres la conjuration, il perd un niveau de Fa-
1 tant une religion humaine, souvent 1'lslam. Ce groupe ’ appropriés de Connaissance (d'une région ). 5'il réussit, : 1 || tigue par tranche supplémentaire de quinze minutes
Tous les sahirs hermétiques sont des Musulmans, est apparenté auwx créatures féeriques arabes. Il exdiste il découvre la magnitude de la Puissance du djinn. 5 et rajoute un dé de deésastre a son jet de conjuration,
au moins de nom. Vous trouverez plus d'informations un treisiame type de djinns, qui semblent chercher la ¢ échoue, il est alors incapable de deviner la Puissance - i || mais il regoit également un bonus de +2 au Total de
sur 'Islam et les Vertus appropriées aux personnages destruction de I'humanite. Le reste du monde les qua- J dua d]u'm le conjurer pourrait done étre dangereux. En | \| Pénétration. Les sahirs prennent du temps en plus
| Musulmans dans Les Dimensions de pouvoir : le Divin. lifie de démons. cas de désastre, la magnitude discernée devrait étre | . pour conjurer les djinns dont la Puissance est proche
. Sivoftre saga se déroule en dehors de I'Ibérie islamique, Les djinns étant une variété de genii loci (esprits d'un % “ déterminde par le jet d'un seul dé. Il est essentiel de .| ' de leur capacité maximale.
. alors le vice Mejugement est hautement recommande i o lien) ils possédent une forme spirituelle of une forme ‘ J définir quelle Connaissance (d'une dimension) utiliser |- r
puisqu’il illustre les prejugés des autres magesal'égard | © | physigue faite de matiere élémentaire. La forme spiri- H [ car, si le joueur se trompe dans ses suppesitions, ilne | - E_-.-m.Ph Him:hm .uturlm.h"m une Presencea +2
des Musulmans (on observe le méme phenomene chez tuelle axdste dans un elément du paysage, comme une | ¥ fait plas gqu'un pur jet d'Intellicence. Cependant, étant | = | || o Sthra 12 ﬂ a Wakhhab dans :.I-rurﬂm
les wulgaires, mais il est nettement moins marqué que dune de sable, un rocher ou une étendue d'ean. Le djinn 3 donne gue le joueur n'a aucune experience des dm, L METFIGNE de 2 ﬂw-: le rasultat de son de de fﬂiﬁm a 54»
les effets négatifs que suscite le Don). Un personnage © d'une montagne aura probablement une Puissance i‘ ] le conteur devrait clairement préssnter la distinction ll son Total de Conjuration sfa 2l ce i;ml?i!n I:'ﬂ'ﬁ‘l-l-rh:'
sahir est egalement plus susceptible de possader le vice plus grande que celle du dfinn d'un rocher, l'schelle || entre les différents types de djinns. ‘1" Wahlab {Pussance 15). La competence de Penctration de ||
Cuerelle, qui représente l'inimitié de la maison Flam- de Puissance allant généralement ce 5 a 40. Leur forme | Haclim et dc3, sans compter gu'il sc tient dans lc repaire.
1 bean a l'égard de sa lignée : ¢'est particulierement vrai physigue est fondamentalement humaine, mais d'une | ﬂﬁ'l'ﬁﬂ'!lﬂn]]ﬂﬁﬂ PAISEADCE : = de Walhab cfnmﬂ‘l: surnom du dpinn, i:sq'mhu demne 13
dans les sagas qui se déroulent en [berie, ou cette haine taille adaptée a leurs caracteéristiques physiques, et se Intellizence + Connaissance (d'une dimension ) \ un nudtiplicatenr de P enctration de3. Son Total de Peone-
est encore profondément ancrée. compose Eénémlement du meme matérian que celui ' ] + clé de tension contre Facteur de difficulté 9 fizhion est dhm de 21+ [3 %3] - 15), sost 15. Jmﬂr-
1s de l'endroit on ils vivent. 5i la forme ph].rﬂque est tuee, |! qu'il o=t a la Pumssance #_f‘\ﬂ:ﬁhﬁ Ia unrg*lrmi‘mh
IIE} h;lﬂ“ﬁ | l'esprit peut la reformer apres avoir régenere les Pcumts j CONJURER le djinn : Une fois le djinn détecté, le | | || penctre Iz Rsstance tu:ﬂi’ et Haclam a unec
Iguand D;eu ::réa ls monde, il forma l'rll:l-:is groupes de F'!.nsganv:e depens&.:g pour la créer Le djinn cherchf— H sahir peutle mnju:ereth ]ierfa san service Cette conju- : Force de Compuration de 31-.15;-#*5.
¢ d'etres dounés d'intelligence - les anges, quil crea de la ra trés certainement a se venger de son assassin aprés = E ration dgit se derouler en présence physique du djinn g "
1 =

ou dans son repaire. La seconde solution est la plus
. courante car elle offre un Lien mystique avec lrpsjn'il:

lumiere ; les djinns, qu'il créa de la matiere elementaire
brute (ce gque I'on appelle le = fen nonfumigene, = ou

cela. Les djinns n'ont pas besoin de manger ni de boire
et 1ls ne wvieillissent pas. lls possedent tous les vertus - -
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o €xemple de djinn : Wahhab - Les modificateurs de Marchandage

————

Puissance magique : 15 (Ignem | _

Camacteéristiques : Int -1, Per +2, Pré +2, Com 0, For +3, Ene +2, Dex +1, Viv 0
Taille - +2

Valeur de Confiance : 1 (3 points)

Vices et Vertus : Connaissance des dunes, Diouble vue, Changepean, Awvarice
Traits de personnalité : Cupide +3, Couragenx +3, Fier +2

Combat : , TEmerat _An- R s _ ol
Grande épée : Init +2, Attaque +10, Defense +6, Degats +12 | ; )L : v R e O &
Encaissement - +6 i i ' - — 1 :
Malus de Blessures : -1 (1-7), -3 (8-14), -5 (13-21), Incapacite (22-28) Mort (29+ )
Compétences : Arabe 4 (négociations), Athlétisme 3 (bonds) Arme a dews< mains 3 (grande epeée |, pene-
tration 4 (chaleur), Double vue 4 (djinns )
Pouupirs

Artisan dn fen, 1-3 points, Init 0, Ig‘nﬂl : reproduit n'importe guel sort non-rituel Creo Ignem ou Muto
Ignem de nrveau inféreur ou égal a 13 pour un cout de 1 pomnt de Puissance par magnitude de 'etfet.

. — 4 Bl = SR ey =y
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Immateriel, 0 point, Initiative constante, Mentem : Wahhab est naturellement invisible et intangible 2t ne
peut pas étre influencé par le monde physique. La magie ne peut le cibler directernent que si le lancenr pergoit
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son existence. Sous cette forme, iln'a de statistique physique nide valeur de combat. 5'il ne prend nme .q - -
forme mateérielle, VWahhab ne peut utiliser ses caractéristiques physigues que lorsqu'il interagit avec d’antres g E:f '
creatures immatérislles, q . _,-E:
, . o > B3

Woile de matiere, 2 points, Init +1, Corpus : Wahhab peut revétir sa forme spirituslle du corps physique dé- - T
crit dans son Apparence. (mand il le fait, il acquiert les caractéristiques physiques, Ia taille, les statistigues de H - * 4 :'-F "
combat et les niveany de Blessure indiqués ci-dessus. Ses armes et son sarmure sont & ment une creation de F - g o=
ce pouvolr. Il ne peut pas étre fatigueé. Ce corps dure jusqu’a ce que VWahhab décide gu'il n'en a plus besoin. i - - A ., v - i : 2
Tuer son corps ne tue pas . L . 3 L. '1.:- :

Presence, 0 point, constant, Mentem : Wahhab a conscience de tout ce qui se passe dans son repaire. Ce 1 % n = ’
pouvoir doit pénétrer le Fésistance magique pour autoriser a percevoir les aires. |!! i

Vis - il est possible de récupérer 1 pion de wis IEnem par an dans ce repaire, sous forme d'une flamme !! .

wvacillamte qui apparait sur I'antel fendu. 5i VW
rapporte 3 pions de wis Ignem.

%’gl arence :

est tué alors qu'il est sous forme physique, son corps 258 el
i * Le modificatenr est indiqué par
nombre de pions de vis inférieur

. uperienr au cont al: N '
ressemble & un homme géant et musculeux a la peau couleur cuivre et aux cheveux noirs. Il Du.g 11- .E-l:; - I=.11 n...nu aieidar T ; '
ie faite d'écailles ) dont toutes les e e LT, T A ' ¥
acgilles de cutrre dessinent une ue de feu. Jous sa forme physique, Wahhab peut utiliser sa vertu Chan- ; SEs - S kT T g -
gepean pour prendre l’ﬁzpﬂenn& dun fancon du déserl.‘h"'u‘ahin]]; est un djinn qui vit au milien des a.nlic!ues L _
ruines d un sanctuaire dédie a un disu oublié, antérjeur a 'arrmvee de la Chretiente et de 1'lslam en Ibene.
C'est un esprit du feu qui se délecte de la chalenrbmnilante de son désert. Clest un étre passionné, conragenx
et vanitenx qui adore contempler le reflet scintillant des flammes sur les métaux précienx et les gemmes gqu'il

porte une immense épée incurvees ainsi quune chemise de mailles (en

T s e, e L

accumule dans une cache secrete.

Wahhab peut servir de modele a la creation d'antres types de djinns : les regles completes de la creation
d’esprits apparaitront dans un suppléement ultérieur d’ Ars Magica Se édition. Tous les djinns peuvent re-
Pl‘ﬂ-II:.l.'i.'l'E les sorts hermetiques relatifs a leur élément (cf. pouvoir de VWahhab, Artisan du fen) mais ils ne

pewvent pas créer d'effets dont le nivean est supérieur a lenr Puissance. Les djinns

plas puissants peuvent

| posséder davantage de pouvoirs, comme le transport instantané ou Ila création de richesses. Etant donné que
ce sont des esprits d un lien, 'emplacement physique que le djinn hante fait office de Lien mystique appor-
tant un bonus de +1 au multiplicatenur de Penetration : il n'est possible d'obtenir de Liens mystiques plus
puissants gqu'avec des djinns ayant pris une forme physique.

nir ses services. D fait du pouvoir du Sihr, le djinn ne
peut pas s'en aller ni attaguer tant qu'un marche n'a
pas éte concln entre le mage et lui, ou alors les denx
partis dodvent décider d un commun accord gu'aucun
accord n'est possible. Cela dif, un sahir qui refuse de
T passer un accord libére le djinn de son obligation a pas-
serun pacte_Le terme de « marché » pent étre frompeur
car un sahir talentuewx saura obtenir les services d'un
djinn faible sans men Ilui offrir en retour. Ce marche
i estimposs magiquement : le djinn ne peut le rompre &
moins que le sahir n'enfreigne les termes de 'accord, et
¢ la plupart obéissent également a l'esprit du marche sile

% sahir les traite bien. Un sahir peut tenter de passer un

- marche avec n'importe quel djinn, pas seulement celui

qu'il conjure (comme, par exemple, pour renégocier un
accord précéedent qui se serait éconls ), mais la Force de
Conpuration offre bien souvent un avantage indispen-

sable.

TOTAL DE MARCHADDAGE :
Communication + Marchandage + Force de Conjura-
tion + dé de tension

FA(TEAR DE DIFFIGALTE :

18 + modificatenurs de Marchandage

Lz Facteur de difficulte s= voit attribuer un modifi-
cateur de Marchandage qui depend de ce que le sahir

Aemanoe an LT et cle ce q‘ﬂ_ !|=Il B BT refour

i FEn casde et de marchandage raté, aucun marche |
n'est passé et le djinn n'est pas obligé de rester En -
E cas de désastre, le sahir acquiert le vice MNuisance sur- { i
f 4 matarelle ou Harcélement d'un djinn (pour les djinns i
I - moyens ou puissants) pendant un minimum d'ﬂ.n.l
4 Pi,
’

r

N

-

' 4
m]m‘:%.. [-E

L T e e e e T T T : i . LUk

e et

i B g FRT R

T gy by | R T -

b

A ETET M - ek



Tt =

mois. En cas de marche réussi, le djinn est lie au ser-

e

l'! point de Puissance an service du sahir, alors le marche
u prend fin, quelle que soit la durée de service qu'il resta.
¢ Le djinn ne pent enfreindre aucun des serments solen-
] nels qu'il a prétés avant la conjuration : pour las djinns
|

B
i
-
i
i

ayant adopté une religion donnee, cela signifie qu'ils ne
peuvent pas desobéir anx principes de cette foi. Pen-
dant le temps de son service, le djinn ne peut preter au-
4 cun autre serment sans la permission du sahir. Un djinn
en service pendant une saison ou plus peut servir de
source de connaissances pour la compétence Sihr, pour
la Forme hermétique appropriée ou pour Connaissance
! de la Feerie, de la magie ou de l'occulte (selon ce qui
i convient) Un djinn ne peut instruire le sahir qu'une
Il fois par Compétence on par Art. Un sahir ne peut awoir
a son service quun nombre maximal de djinns égal a
sa valeur de Commandement, bien que tous les sahirs
puissent commander au moins un dpnn

QAALITE DE LA SOARGE DU DIIND

3 * magnitude de Puissance

DOMBRE MAXIMAL DE DIAINDS -

egal a Commandement (1 au minimum )
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wvice du sahir pour la durée du marché. Le sahir peut
lni demander d'effectner n'importe quelle tache em |
son pouveir, mais lorsquun djinn dépense son dernier |

S s S

LA MAGIE HERMETIQUE

Leas sahirs excellent sowvent dans les Formes eléemen-
taires en raison de leur capacité 8 apprendre des djinns
gu'ils conjurent. Les sahirs devraient toupours connaitre
des sorts qui les protégent contre les djinns en cas de
marché raté et les sahirs les plus prudents dressent
une protection autour d'ewx avant de commencer lenrs
conjurations. Les mages hermeétiques ne disposent pas
des distinctions nécessaires pour se proteger contre les
djinns en particulier et, du fait de leur inclinaison pour
les Formes eélementaires, les sahirs sont généralement
capables de créer des protections plus puissantes contre
des djinns particuliers (les djinns des eaux, les djinns de
la terre, etc.) malgre leur nécessité de connaitre les dif-
férentes variantes de ces sorts pour les djinns feeriques,

[ e T S R S
1 7

magiques et infermauwx. Les magies apotropaigues
(celles gui déponillent 'esprit de sa Puissance ) font
géneralement partie de I'arsenal des sahirs.

COLERE DE SOLIMAN CONTEE LE DJINN PARJURE

PeViGén

P : Voix ; D : Momentanée ; C : Individuelle

Ce sort affaiblit et peut eventuellement détruire une
creature ayant une Puissance magigque 35'i penetre
la Fésistance magique de la créature, celle—ci perd un
nombre de points de Puissance égal au niveau du sort.
Une créature reduite a zéro de Puissance est definiti-
vement detruite. Le lanceur doit percevoir la créature
pour que sa cible soitvalide Il peut tenter d utiliser une
autre magie pour perceveir l'esprit avant de lancer ce
sort.

(Effet de base, Voix +2)
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Lies Seirenes

Cette tradition constitue un grand groupe de femmes-
mages qui pratiquent une forme de magie lyrigue gue
les sirenes des légendes ont enseignde a leur fondatnce.
Leur musigue permet awe Seirenes d'influencer les pen-
sées et les actions de qui les ecoute et elle est particulis-
rement efficace quand elle est réalisés par un trio.

e [ e e

Eaits majeurs

TRIBUNAUY DE PREDILECTION - on trouve prin-

! cxpalement les Seirémes dans les Tribunaux de Thebes,

; de Fome et de Provence, et elles privilegient les al-

\. lances proches de la mer Meéditerranée, méme si elles

wvoyagent beancoup dans toute 'Europe Mythique et se
renconirent n'importe ou.

VEETU NOM-HEFMETIQUE M AJEUEE : Chant des
sirenes I

VERTU HEFMETIQUE MINEUEE : Expertise ma-

ique mineure (Mentem — une emotion)

VICE HEEMETQUE M AJEUE. : Condition nécessaire
(tous les sorts doivent etre chantés)

MISCELL AINEES - les Seirenes ne choisissent que des

fammes apprentias.

Ristoire
Il v a bien longtemps naquit Theldops (tel-lao-pe ),
qui fut elevee dans une petite cité portuaire de Grece.

AP i N ] [T T TIRCTL R S———_ -

seduisant marin. Thel<iope supplia le jeune homme de

renoncer & la vie en mer. Bien quil lni promit de I'é pon-

o — L

Devenue une jeune femme, elle tomba amoureuse d'un |

ser, 1l n'en awvait jamais en 'intention et ne Iui fit cette _.

- promesse que pour pouvoir se divertir entre deux pe- ;

riples. Finalement, le marin annonga & Thelxiopé gu'il

Thebdopé refusait de vivre sans son fiance et se glissa
clandestinement dbord de son navire.

Le nawvire approchait déja de I'ils des sirénes quand
Thelbdope fut découverte. Le chant magique des sirenes
attira les marins en direction des rochers. Alors que le
navire commengait & sombrer, les sirénes se réjouirent
de voir que les marins étaient en train de se noyer. Mais
cette fois-la, les sirénes pergurent las appels a l'aide
inhabituels d'une jeune femme. Pent-etre étaient-elles
rongées par leur culpabilité & n'avoir pu sauver Persé-

A ——

. —e—rTr ——

wvolérent an secours de Thelwiopa et 'arrachérent a la
Ter.

Thelxiope raconta som histoire aux sirémes, qui la
prirent en pitié d'étre betement tombeée amoureuse
d'un marin. Elles s'occuperent de Thelxiope ef finirent
par lui enseigner les secrets de leur magie. 51 les sirenes
precherent leur haine des hommes a Theldope, celle-ci
~ refusa d’'abord de s'y laisser aller.

Avant que Jason n'entreprit son voyage pour récups-
rer la Toison d’or, Chiron l'avertit que les Argonautes
et lui se perdraient en mer a meins gu’' Crphée ne les
i accompagnat. La prophetie de Chiron se confirma
t quand 1'Argo approcha de I'ile des sirénes. Alors que
a
3

i

et L g e

# leur chapt attirait les Argonautes en direction des ro-
chers, Urphee se mit a jouer de m]}'re.l.abeanﬁ de sa

ST s e

partirait pour toujours la veille de leurs noces. La natve !

phene des mains d'Hadés, toujours est-il que les sirénes | .

musigque surpassa 'attrait de leur chant et les sirénes en |

. doit, elles ont pris I'habitude d'emvoyer leurs appren-

eprouverent une jalousie rageuse gquand elles l'enten-
cdirent. Elles ne pouvaient supporter d'étre vaincues
par un vulgaire homme et se jetérent dans la mer, on
elles furent transformeées en pierre. Aujourd hui encore,
les Seiremes sont hostiles a tous les membres du Culte
d'Crphee.

Femplie d'amertome, Thelviopé guitta l'ile pour
tonjours dans l'intention de se venger du monde des
hommes. Elle se rendit jusqu’en Europe grace a ses
pouvoirs magiques afin de punir fous les hommes
cruels ou infideles gqu'elle rencontrerait. Mais tous ces
actes mesquins la laissérent insatisfaite. Ce fut guand
elle rencontra une petite orpheline ‘et I'adopta comme

| sa pupille que Thelxiope trouwva enfin un sens & sa vie.

La fillette possedait le Don et awvait eté exclue de son vil-
lage pour cela. Thelxiope la forma a la magie et toutes
deux sillonnerent I'Enrope en gquéte d'autres fillettes
Donuges 5 sanwver.

Culture

Theldope découvrit et forma de nombrenses jeunes
temmes an cours de ses voyages. Apres qu'elle se fut

retirée, ses eléves poursuivirent ses recherches. Les Sei- :

renes contimaent de metire l'acnen! sur le recrtement
d'apprenties pour leur tradition. Etant donné gue les

Seirenes identifient souwvent les femmes possédant le |

Don svrant d'étre en mesure de les former comme il sa

ties aupras de leurs parentes, on elles sont formées a
la Musique et au Chant des sirenes. Apres avoir
passé leur Gant mais avant de repoindre une
alliance, les Seirénes passent géneralement du
temﬁs & voyager avec deux autres de leurs ¢
semblables. Combinges & la premigre forma-
tion comjointe que regofvent les Seirémes, ces
pratiques créent une tradition tres unie. W
Les Seirénes ne cherchent pas senlement des

¢ femmes possédant le Dion. Elles recrutent velon-

! fiers tomte femme qui présente des Compeétences sar-

' naturelles, ou un Don endommagé, et peut étre capable

!

d'apprendre le Chant des sirénes. Elles traitent lenrs
membres dépourimes du Don comme des égales a tous
les niveanx. L'Crdre leur refuse cependant le droit de
vote des vrales mages.

C'est la guéte des Seirénes pour les femmes possé-
dant le Don qui définit leur tradition. Les Seirénes esti-

. ment gue les conditions des femmes, notamment cellas

qui possadent le Don, sont infolérables dans la societe
d Europe Mythique, dominée par les hommes. Les dis-
ciples de Thel«ope savent gue le changement de cette
société est un processus long mais elles procédent par
etapes partout on elles le peuvent. Quand une Seiréne
découwvre une femme qui dirige ses propres terres, sa
propre entreprise ou remplit n'importe quel role tra-
ditionnellement réservé aux hommes, elle I'assiste en
toute discrétion ou entreprend de géner ses rivaux mas-
culins.

Les Seirénes tentent egalement de rendre leurs al-
liances éealitaires. Pour cela, elles s'assurent gu
leurs aﬁief recrutent des femmes exmpﬂnnne%::
chague fois qu'elles en rencontrent une. Elles encou-
ragent sgalement les servantes et résidentes a endos-
ser des roles traditionnellement masculins chague fois
qu'elles en présentent les mﬁﬂﬁs[‘u&sﬁeﬂéms ne sont
pas wiolerament anli—hn‘mﬁﬁ,s 5 sont ﬂhll:lhrn_.&ﬂ

| vigoureusement pm—fem.m_zs. '_ -
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Iﬁh‘ﬁ!ﬂdﬂﬁ' font mmﬂnn.ﬂ:: Pltlsleu:rs iles pos- - i Avrac un pa-tﬂ effort, 1E5 Seirénes pemreni jomer i,;
.- sibles mhsqu&ﬂeshmmgsemrmni instal- = un rale dans n' mpnrte qui!lla saga méme si HII.—E
o lees. Parmielles, micnm e Anthemuse, enftre la i" eun joueur ne decide d'en mearner une comme
[ F:

e

% Sicils et la Péninsule italienne ; le cap FE-hﬂE mage. Las Seirénes sont le pendant naturel de L
| i f_"apn et E'I.'I'EI!,‘IIII]. Su,.u.p!.th On. 15::3::1:& qn.e]le I'M I'Chrdre d° shés En raison du réle d’ﬂrphe—e
Rla derniére ile & accueillir les sirénes mais on *_

maconte qu'elle serait immaculée des os blanchis
des manns qu'elles ont conduits a la mort et il |
est Pmbabh qu'elle accueille une Aura magique, 1
S voire mzmp uUne regio. ¥
Les sirénes étaient de puissantes créatures ma- |
giques et les vestiges de leur corps de pierre -

constituent un véritable trésor de vis. 51 les Sei-
énes dnrmnt'nn ]ml.'r dumwmﬂm qupJ :

;a récolté ces *’anmu s formit |
d'elles un ennemi A lenr mort, les g

sirénes ont également laissé leurs instruments
magigues: derriére E“.E La legende raconte que 5

le trio &tait mmpqst ii"unz -:]:nn’husa accompa-
ipmee d'une siréne jouant hlﬁa td'une sirene |

! dans la mort des sirénes de h5enr:1! les Seirénes q
pourraient mpresanter des antagonistes Pnutlr
qmnq‘u cherche & s'initier au Culte d° ﬂrphee
De la méme maniére, les Seirénes sont en pur5—
session de ‘IJ'E':I.EL‘E- di‘.t Il magie I]rnq'ua que les

' - Un

des my;tam; mais J:.-q- d"hﬂ' leurs |
secrets aux hommes les di 'mtﬁ des Sei-

lenr maﬁi.e lljr kfutt.ipﬁiﬁ'ri&rtms-;[ﬂ:!m.‘ent ¥
| samort et lanceraient une Guerre ﬂﬂ#nu#rlens=
contre lui 5il'étudiant est un discip! rphie
on SII-E Culte lui offre sa pmteﬂih
entre les Seirénes et les Eﬂ:phi:.l pourrait per- |
tuther l'ensemble de I' Ordre. Les nnna.g;l!!ir
i rsquent de s ¥ Hh‘nmrer mhr ﬂr‘r:he.fi de -
sont aussi de pmssu.nts jets nmg,ignﬁ : leur Tribunal tentent de négocier une paix. X
Graine d ' histoire e retrouve E‘II"?I]].’I.E !F' ! Graine d‘hs!uife bien que 1?.5 siténes qui ont
la ‘rem.inr_ qmu'l.d "Ifl.'l'L]l.ﬂIl!Im! wétu d' hal:uts o formé Thel: soient mortes, elles n'staient
E-:ﬂs en :nul%:.u'&u'h;ht offrir son aide . llprnmet pas les ﬂl::mﬂ'es de leur ganre. D daitces sirémes * H
de’ neﬂpju ]ﬁ.ﬂ.l";.ﬂe de ses rats en E&H.nge d’ une wivent encore sur certaines ﬂEE de la Meéditer- .
Eemreust somme d’ a.tg,!nt L'homme joue une 4 ranés, on ellas msent de leur musique mnﬁ,m.—i
jole mﬂlﬂ-l:l‘l.l! et les rats le saivent Em'enghmnt f fique pour attirer les marins et les conduire ai
jusqu'a un lac situé non loin, o ils vont se | - leur perh Certaines Seirénes se sont jointes a
= noyer, mais la ville refuse de le payer Lors de { ces creatures et vivent a leurs cotés, a I'dcart -:ln -

.

la téte re].rﬁun-_r.e sutvants, I homme revient et monde des hommes. D'autres Seirénes voyagent |
jous une antre belle me].nﬂ.n Tous les enfants jusqu'a ces iles pour apprendre de ces créatures
de la ville le suivent ‘A une montagne © ou pour E('_IIEJ]._E_EI les !.nﬁh.‘l:lmﬂ:ﬂﬁ mnglqnnii
située mon luut,uuﬂsﬂjspunjsmtnpmm i ;
Seraitce une Seiréne déguisée en homme, qui
e..‘tnrq_nn les willes de toute l’fﬂ;ﬂpﬂ Mythique ;
1 Cu un homm wmiﬂe perding 8
l des 5‘11inl.-5h31‘&dﬂ1!a .

e "'I.'H:E-" "ﬂnﬂ_n.'_"-ﬂ.m"m

qa'elles ::I!unh
e |

] lors de la grande compétition, tenue a l'alliance de la

| Premiére chanteuse régnante. Outre cet honneur, les
" trois Premisres sont traitées sur le méme pied d'ézalite
et jouissent toutes trois de la meéme autorité. Quoigue
personne qui ne posséde pas le Don n'ait jamais rem-
porte la competition, la possibilité existe que cela se
| produise.

== PE

Les Seirénes ont intégre 1'Ordre relattvement tot dans
son histoire. Méme si leur magie était puissante contre
les hommes vulgaires, les mages n'ayant méme qu'une
puissance modérée ou gquicongue familier de 1'histoire
d'Ulysse étaient capables d'en venir 4 bout. Qua.nd elles
en prirent conscience, elles accepterent de rejoindre
I"Crdre afin de pouwvoir accéder a la magie polywalente
de Bonisagus et de benéficier de la protection de la Par-
ma Magica Les Seirémes reconmurent également gque
1I'Crdre etait essentiellement une meéritocratie dans la-
quelle chague membre s2 voyait accorder la méme voix.

Ak s

Au Trbunal les Seirénes votent souvent en faveur

de leurs dirigeantes. Cette pratique n'est pas respec-
tee awec ln meme rigueur que celle de la maison Tre-

mere et chaque membre conserve son propre sceau. La
direction de la tradition est déterminée tous les douze

E ans lors d'une grande compétition. Toutes les Seirénes
i

! s'attrontent pour les titres de Premiére chantenss, de

i Premiere lyre et de Premiere flite. Les gagnantes sont
choisies par le vote de toutes les membres presentes
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-hm: talent pour lo Chant des sirénes, la plupnrl des

; mm:enthmrfm‘mnthnm:h parens de leur maitresse

Musique de la chanteuss

II'H ptﬁ#ﬂwa‘ 1:':_'-1 Le jet de résistance de la L'i:rle reqoit des modifica-
+| teurs qui sont fonction des mémes facteurs que pour la

Avant de rejoindre I'Ordre, les Seirénes pratiquaient - compétence Hypnotisme.
une forme de magie gui était uniquement basée surle |
pouveir de leur voix et de laurs ts. Ce fondemaent |-

influence encore fortement la magie de la tradition La | Ordre Exemple Borus de la =
Vertu surnaturelle Chant des sirénes est le point central | | : .
de la formation des jPunes mages mais elle perd de som |- Inoffensif Ecoute ma chanson L] :
importance a mesure gue la mage déﬂhppe ses Arts |7 #'
hermetiques. > Discutable Viens a moi 3 H_

Toutes les Seirenes mages sont afflipdes du Vice her- f- . ol
metique ‘majeur Cendition naosaire - tous leurs sorts |- Dangerenx Suis-moi hors de la (i “'H
dozvent étre chantés. Ceci ne veut pisd.ire que tous les | wville
sorts des Seirénes doivent étre de ptrrhze ‘Irﬁlh: simple- ‘-'-Lh
ment qu'ils doivent pmsenter une {:nmpnrﬂ.'nte wvocale. | - Haineux Tue tes compagnons 9 E:

UZIIE Seiréne ne pourra lancer un sort silenciense- | | :
ment et ne peut pas posséder la vertu Magie silencieuse. | Suicidaire Ecrase ton mnavire 12

Les mages Seirénes possédent également ln vertu Ex- |
pertise mmgique nuneure (Wlemtem — « une emotion v), qui | .
ze concentre sur n'im qul]h emotion. Cette emo- |~ -
tion est 5!n£n.'hmﬂnt definie en fonction de la persen-
nalité de la Seiréne et sa specialité tend 4 illustrer le E]:us
fort Trait de personnalite de la mage ou son antithése. |
I.’experhse d’'une Seiréne trés sensuelle powrra étre la
= luxure, reteﬂenhlmtnmnugkpnurmnhﬁlnrhs -
]mmml!ﬁ avec. A linverse, l'expertise d'une m trés
SEI!]]].E:FH?'IIIIEE!:II ]n-{:nIﬂ'E = car elle se EEIa:[E:ﬂali—
sée dans la éala m]mer

D fait que la valenr de M

sur les rochers

Bien que Chant des sirénes seit une Vertu plus puis-
sante que Musigue enchanteresse, les den:-r Vertus
pummni étre combinées. Contrairement a la compé-
tence Musique enchanteresse, qui crée une émotion
chezla personne ciblse at peut inﬂuencer des individus
sur le long terme, Chant des sirenes conirdle ]i'rspntdl
la personne lorsgue celle—ci écoute la mu.suiu! Quand
un personnage El:illse ces denx Vertus, I'ordre initial
délivré grace an Chant des siremes, peut étre renforcs
mn;es passent beaucoup de temps 4 perfectionnar leur | par une émotion appropriée suscitée par la vertu Mu-
art du chant et de la representation. Cat accent mis sur | sigue enchanteresse. La combinaizon continue d'in-
le divertissement fait que de nombreuses Seirénes pos- = | fluencer la victime lanqullnrhssqne A cesse.
sedent las vertus Crm'hu-dtﬁnpmmﬂq E xaltatiom, Tn.'lmi‘ Pour combiner les Competences, le personnage
pnurhﬂmwinnbﬁgwd:r:prm#m{ﬂf_mups— ' _dmtmusmapusserl"ﬁrﬁm de ].l{:ﬂ:lhmr:-i: ;
tares, emmuet{:nmgﬂ]l’m:mﬂdst 1] les deux jets. 5i d'autres Seirénes accom- (4
aussi une Vertu courante car les Seirénes commencent pagnent le personnage pendant sa représan-

| tation, leur valeur de Musique enchanteresse

I s‘ajoute au jet de la mensuse Les mémes res- 4=

trictions et avantages que la vertu Chant des

f simnes s appliquent au groupe qn.intﬂlse 54 com-

oy enchanteresse.
o~

ue des Seirénes limite

De méme, leur quéte réguliére d'apprenties et la nature
Pu.tethue de l'apprentissage des Seirénes font de
zoyagenr et de Contacts soctanx des Vertus coun-

rantes. pétence Musique

-'-l-ﬂ'-— | i 117
i

CHANT DES SIRENES

!‘
Il s'agit d'une Vertu Mapnuqﬂreniumhmusqh@; _ ¥
du PeIsonnage de la capacité & controler eeux gui -
V'écoutent. Un jet de Communication + Musique Iﬁ?l:ljﬁi
contre ]@F&-ﬁ“’ﬂnﬂm de la cible PEZI:I!].Et an R!'.IEIEI—
nage de délivrer un ordre & n'im u
ou groupe &‘hdiuﬂnrqn.l entend Em‘qsqﬁe 1
reste soumise & injonction du ge tan "
dernier produit de la mustlﬂe 1

fa.nt r!u:.sl.r 1
et pour modifier un crdre cu e EHP‘HI!. 0

Cet ordre n'est forcement "
de la chanson. E‘L‘iﬂl 1gToTe uai:—g'l]p gﬁij: :ﬂgf

ordre. Elle sait Eimplemghiqun'mtmnihfnh%‘ﬁ‘u#
ﬂhmﬂ.ﬂiqnﬂqur].leemnnd Fis B

phmﬂ:m:uﬂﬁnﬂtmﬂuﬂthﬁ~ =
leufdei{:ﬁqmﬂesmmhimhﬁ ajnﬂtlrlﬂiﬂ’d; | O

e plﬁminjﬁwt:rhur
dans son chant et Ehw,ﬂau}que mf.:mi
ue nssiihntem p!’t:i pas dépasser la valeur de |
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Les mages ont souvent des réseaux de contacts vual-

gaires gu'ils appellent des agences. Les agents pour- |

suivent les objectifs du mage tout en s'assurant gue
celui-ci ne sera pas impliqué dans la politique des vual-
gaires. Les sections gui suivent présentent la fagon dont
les agents peuvent etre recimtes, ntilises et géres.

Un personnage qui controle une agence est designe,
dans ce chapitre, sous le terme de principal Les prin-
cipaux ne doivent pas cbligatoirement etre des mages
et les regles présentées la sont applicables aussi bien
aux compagnons guaux mages. Neéanmoins, comme
I'intaret central de ce wolume concerne les Maisons de
I'Ordre, ls matériel présenté-la est enclin a privilégier
les mages comme principau:.

Un agent est un mdividu qui a pour dewvoir d'offrir '

som aide & un principal. [1 peut y étre contraint par des
iens féodaux, des contrats légaux, des dettes emotion-

nelles, des obligations sociales ou par chantage. Cette |
assistance peut prendre diverses formes, comme la re- |

mise d'informations, I'utilisation de talents spéciawx en
fonction des instructions, le controle d'autres personnes

ou 'accomplissement de taches. Un personnage paye
- pour faire son fravail habituel ou influence pour réali- |

SET un service en jeu n'est pas un agent. L'essentiel du

travrail des agents se déroule entre les histoires sans gque

les personnages-joneurs ne puissent I'obsarver.

Lies agents sonf divectement
confrales

Les principaux charismatiques on doués pour mani- |

puler les antres peuvent controler directement de nom-

! brewx agents. 5i le principal tente de confroler plus
d'agents que le nombre maximum indigué par la for-
o mule ci-dessous, il rencontrera des problémes parmi

sas agents en raison de son incapacité a geérer une si
grande agence efficacement Il en résultera des histoires

| éventuelles (cf. L'entretien des agents, plus bas) et le

principal devra laisser partir certains de ses agents (ou
recruter un dépositaire, cf. plus bas) pour s'en sortir.

 Les personnages des autres joueurs peuvent faire par-

]

tie d'une agence mais n'enfrent pas en compte dans ce
total: Un personmage peut toujours controler un agent,
quimporte ses mauvaises competences sociales ou le
malus de son Don.

DOMEBRE MAXLMAL ¥ AGENTS :

[2 % (Présence + Intrigue ou Commandement —malus

 socialdu Don]], 1 au minimum
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Lies agents sonf des
infermediaires

La plupart des gens recevant leurs ordres d'une
agence ne sont pas directement controleés par le prin-
cipal : ils sont controlés par I'an des agents du prin-
cipal. Par exemple, un chef mercenaire, sous controle
direct, dispose d'un groupe de disciples achames sous
son controle. Ces individus supplémentaires sont trai-
tés comme des ressources, pas comme des agents. Ils
ne comptent pas dans le nombre total d'agents du prin-
cipal et n'induisent pas d'histoires d'eux-memes (cf.
L'entretien des agents, plusbas)

Un agent employé pour contraler toute une agence |

an nom d'un mage est désigné sous le terme de dépo-

. sitaire Les mages ayant une faible valeur de Comman-

dement, une pietre Présence ou le Don tapageur
emploient souvent le seul agent qui leur est |

| antorise comme depositaire.

Les indmridus non-controles directement ont

| un role utile dans le cadre des Lois herme-
| tiques. Ils permettent aux mages d'influen-
! cer les évenements sans qu'il faille recourir a

la magie et sans que les instructions du mage Yooa !

" et leurs résultats ne présentent de liens discer-
¢ nables par les vulgaires. Le dépositaire recrute et
! utilize des agents au nom de son principal et utilise ses

propres Caractéristiques et Compétences pour calen-
ler tous les totanx detaillés ci-dessouns. En général, les

dépositaires requierent plus de détails techniques que |

la plupart des agents et il est souwvent pratique que ce
soif un autre joueur qui dirige le dépositaire comme un
servant ou un compagnon. Ji cette option est ignoree,
le conteur devra déterminer ses statistiques utiles et la

| fagon dont elles eveoluent avec le temps.

Creer ves agents

Les jouenrs n'ont pas besoin de créer de feunilles de
personnage pour Ies agents de leurs personnages mais

il v a quand méme quelques statistiques & prendre en |

compte pour quantifier I'utilité ds chacun de ces agents.
Chague agent devrait avoir :

-un nom

-un Vice ou une Vertu de statut social

-une Contrainte, qui est un Trait de personnalite ex-
pliguant pourguoi 'agent est subordonneé au pal

- une liste de ressources utiles an principal, comme

' des Compétences, de la richesse, da I'influence sociale
. ou I'appartenance i un cercle social. b
Evemple : Carclus d.'ispu'sé; de nombraun« agents issus
| du monde criminel clandestin d'une Em.ml!vﬂl! Son
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joueur, Mark, deétaille denx de ces contacts comme suit :

Aeliric : Chef hors-la-loi, Contrainte : Loyal a Carolus
+1. Aelfric dirige une petite équipe de bandits qui, a
I"'occasion, s'en prend aux marchands du coin. Carolus
les a jasqu’a présent protéges de la loiet Aelfric ui doit
un minimum de loyauté.

Godfroi - Marchand, Influence temporelle, Contrainte
: Peur de Carolus +2. Godfred s'occupe des marchan-

LES AGENTS RECRUTES COMME
RECOMPENSES D HISTOIRE

Pour recruter un agent au cours d'une histoire, le
joueur détermine le gemre dindividu qu'il souhaite
ajouter a I'agence de son personnage. L'agent potentiel

. peut étre guelqu'un que le personnage a déja rencontre

comme il se peut que le personnage domre activement
chercher la bonne personne. Le principal doit faire une
impression favorable a 'agent potentiel au cours de
I'histoire. IMNotez que = fawvorable, = dans ce contexte,

signifie favorable pour le principal Un principal qui |

intimide énormeément la cible peut quand meme faire

| une impression favorable.

IMPRESSIONDER i) AGEDT POTENTIEL :
Presence + Commandement - malus social du Don +

de de tension contre Facteur de diffienlte de 6

3 le jet est mate, alors le principal ne peut pas tenter
de recruter I'agent - la personnalite du mage repousse
I'individu ou les menaces voilees du premier n'ont pas
suffisamment de force pour gue le second les prenne
an sérienx. Le mage peut foujours réessayer apres une
antre histoire impliquant une nowvelle interaction entre
B,

Lorsque le contact a eté identifié et impressionné, ls
joueur peut alors initier les événements de I'histoire

| gqui amadoueront, persuaderont ou forceront sa cible
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mais sa description peut changer. Un chevalier qui sert
une wveuwve noble parce qu'il I'aime, par exemple, pourra
changer sa contrainte d'Amour a Loyauté au moment
on l'agence passera au fils de la veuve. Un agent qui
avait Feur de 'ancien principal pourra ressentir de la
Gratitude pour le nouvean. En geénéral, les prises de
controle hostiles sont impossibles : chague agent doit
etre recruté normalement. Deés que la Fesistance de
I'agent atteint zéro, sa loyauté va an nouvean principal.

Les agents peuvent également étre atiribués par
le conteur en récompense d'un jen particulisrement

| bien meneé. Certains evenements d histoire offrent des

Contraintes immeédiates. Par exemple, si les person-
nages sauvent la vie d'un étudiant, ce dernier pourrait
éprouver suffisamment de gratitude a leur égard pour

! deévelopper une Contrainte. Il est impossible d'acheter
Y des agents avec de l'argent on du vis. Dans ce cas-1a,
[ ce sont des mercenaires, présentés en détail dans Les

Ufiliser les agents

Le mage utilise ses agents en leur assignant une tache.
Selon la décision de la troupe, les agents dotwent avoir
les compétences et 'occasion necessaires pour s acguit-
ter de la demande du principal, ainsi qu'une Force de
Contrainte minimale de +1. Le joneur du prancipal fait

ne cherche un moyen de s'en détacher. Bien entendu,
cette restriction me s'applique pas aux simples com-
merages, aux rumeurs ou aux informations d'ordre
geénéral gque connaissent de nombrenses personnes, elle
s‘applique simplement aux informations sensibles ou
ayant une valeur intrinséque et privée pour le contact.

Il est egalement possible de faire appel aux agents
pour obtenir de l'aide. En imvoquant d'anciennes
faveurs, en mettant la pression ou en incitant I'agent,
un pnnﬂp-al peut forcer ce contact & mettre ses compe-
tences on connaissances individuelles au service de son
employeur. Une fois encore, 1'assistance requise doit
etre appropriée a l'agent : on ne peut pas demander &
un prétre de s'introduire dans un chateau de nuit pour
woler une meche de chevews a la fille du due. Cest la
une mission pour un criminel rompu & la discrétioneta
l'escalade. La plapart des agents n'ont que deux saisons
de = temps hibre = par an et, comme ce temps est répart
sur toute I'année plutdt que regroupé en pénodes dis-
tinctes, l'agent ne trouwve pas tounjours le temps qu'il
taut Les agents qui possedent des Vertus de statut
social peuvent avoir plus de temps a consacrer a leur
principal mais celuici doit leur trouver de bonnes
motmrations car le temps est préciews. Les agents qui
possédent des Vices de statut social risquent d'etre in-
disponibles pendant de longues périodes puisqu'ils se
cachent des autorités ou passent du temps en prison (cf.
Confondre les depositaires, plus bas)
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alors le jet suivant pour déterminer si l'agent accepte de

realiser 'action demandée. o Exemple : Cardus doit emprunter la chesalicre dun
matre, qu'd a l'mtenfion d enclanferaper un offet manenr. I

JET DM PERSIASIODN 4

approche dome Tom le Davoussewr, l'un de s
Communication + Charme, Intrigus ou Commande- I agents, ayant nune Contramie de Grahitude de+3. La
ment + Force de Contrainte —malus social du Don + de |

Jozaur qu'sl e derrande ot unc tzche difficile car
de tension contre Facteur de difficulté (cf. tableau, dans | dle presente un nsque modere pour Tom. Dece
Les taches des agents) Jait, Mark {le jouewr de Carolus) doit FENSSIT 161

jet de persuasion a 9 on plus pour conzaincre son
| agent deluwt rendrecesersice. L

dises wolées que Carolus lui fournit. Godfroi a bean-
conp d'inflnence dans le gowvermement local et dans la
Guilde des marchands
Il arrive que, sous la contrainte, des agents soient
controlés par des principauwx qu'ils jugent infe-
rieurs. Un principal qui recrute un agent de sta-
tut social supérienr est soumis aux effets du Vice
d histoire Subaltermes difficiles quand 1l traite
avec 'agent, illustrant les tentatives de cet agent
de se lirérer du confrole et de l'influence du prin-

a développer une Contraints a I'égard de son person-
nage. A la fin de chague histoire, les joueurs gagnent
des points d'expénience d’ Aventure, qu'ils depensent
normalement, mais ils gagnent anssi des points d’expe-
nence d'agence, gui leur servent a recruter ceux qu'ils
ont aides pendant |'histoire. Meme si le jounenr decide
de ne pas recevoir d expérience de cette aventure (pour
privilegier d'antres formes de progression) ces points
d'expérience d'agence restent disponibles.
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En partant du principe que I'agent accepte la tache, le
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cipal La coercition des agents est indiquee par un
Vice (comme Chantage, Sombre secret, ete.) Ainsi, un
i marchand peut contréler un évégque par des faveurs
financieres, mais l'éveque déteste cette situation. Un
prétre peut contréler un chewalier par le chantage mais
le chewvalier I'abhorre pour cela. Les mages sont l'excep-
tion & cette regle car ils sont extérieurs a la hisrarchie so-
ciale de I'Europe Mythique et peuvent potentiellement
recruter tout individu qu’ils rencontrent comme agent
Ce probleme de statut social est la raison pour laguelle
de nombreux mages préferent traiter avec leurs agents
directement plutot que d'employer un dépositaire, qui

e cmn s g

Pour commencer le processus de recrutement d'an

agent, calculez la Force de Fésistance initiale de celui-

ci puis appliquez les points d'expérience d'agence a

| cette valeur. Pour réduire cette force d'un point, il faut

dépenser un nombre de points d'expérience d'agence
egal a4 la walenr actuelle de la Force de Fésistance.
Ainsi, cing points permettent de réduire une wvaleur
de Force de Fésistance de +5 a +4. [l faudm probable-
ment plusieurs histoires pour cultiver un agent parti-
culisremnent efficace avee une Contrainte forte. Cuand
la Fésistance de I'indmridu est redwite a zéro, il dewvient
un agent, bien que le principal domre développer une

A ——

- confeur peut choisir de résoudre 'action en faisant un

et de dé contre la Compétence appropriée de I'agent

{utilisant le Facteur de difficulte Facile, Difficile on |-

Impressionnant de I'encadré Les taches des agents) 5i-
non, le contenr peut diriger une histoire parallale dans

laguelle le jouenr endosse le role de I'agent et on les -
autres joueurs endossent des roles antagonistes. Cette

demiere suggestion peut poser probleme dans un jen
s'appuyant sur une troupe et ne devrait etre employee
que pour l'intreduction d’intrigmes importantes. On
part dnﬂlﬂi}ﬂ! que tous les agents ont des contacts
qu'ils utilisent comme ils l'entendent pour remplir les

| bablement en depensant des Pomts de Confiance), le
| comteur oppoese le jet de Dexterite + Doigls agiles de Toma
' un Facteur de difficulte de 12, sur un jet de tension azee trows
| des de desastre, powr risoudre le vol. $°d rawssit, Carolus

———
]

En partant du principe qu'll a renssi son et (pro-

anm de nouzau besomn des seromces de Tom une sason plus

i'ﬂﬂiﬂ:ﬂ'rcﬂac er U'amnam.

(ONFONDRE LES DEPOSIT AIRES

Les agents qui possédent 1'un des Vices listés dans

a souwvent un statat social inférienr

g ———

demandes du prinecipal.

Force de Contrainte d’au moins +1 pour faire appel a Jui
afin d'obtenir des informations ou son aide. Les points

I'encadré La Fasistance des agents ne sont pas toujours
dispeonibles pour le principal. Ces Vices n'interviennent

o

. —T Y ——

. % i { d'expérience d'agence permettent également de renfor- . Le plus souvent, I'agent est utilise comme une source- | pnstuu]nu.ts en jen mais le conteur devrait quand méme q J
i IRECRUTER DES AGENTS A LA | cer la Contrainte des agents que le mage posséda dé@, | i d'informations : les agents placés aux bons endroits | - | s‘assurer qu'ils limitent I'utilité de l'agent pour le prin- H e
CREATION DE PERSONNAGE E comme incdiqué dans L'entretien des agents, plus bas. Y peuvent rapporter a leur princi des informations dans certaines circonstances, et un Vice ma?ﬂ.t ;
. ! 4 ; utiles presque passivement, sans trop d'effort. I est : dwmt atre pltls problématique 4 contourner m. ;
1  Certains Vices et Vertus donnent aux personnages ' Il est egalement possible d hériter d'une agence d'un ;| ezalement possible d'utiliser l'agent de maniére plus | | Vice mineur. En tant que guide, rﬁﬁmt qui puﬁsi F
(| des agences avant méme de commencer a jouer. Ils antre principal a la suite des evenements d'une histoire. acttve, & ses éventuels risques et/ou périls. Il est pos- | | Vice mineur peut étre incapable
incluent Contacts sociaux, Capitaine mercenaire, Chef Cela doit se faire awec la collaboration du principal pré- sible qu'un agent connaisse linformation demandée | | toutes les quatre dEIIl:H.‘IEI.-!E,. tandis que t qui p-:'.l!'-w
: hors-la-loi, Liens familiaux etreits et INoble proprieé taire cédent. Le nouvean principal doit impressionner cha- ' * ou puisse I'obtenir sans beaucoup d'effort. Quand ce |- | séde un Vice majeur devrait en étre mﬂl::fﬂtnutes les
terrien. Une agence ainsi acquise se crée en choisissant cun de ses nouveaux agents, comme indiqué ci-dessus, n'est pas le cas, le Eetsanntge demande son assistance deux demancdes.
des agents dans le tablean de Fésistance des agents, mais la Force de Confrainte entre l'agent et I'ancien a l'agent (cf. plus latét que directement l'infor- | Un perscnnage quicommence le feu avec une agence,
puis en depensant pour chacun un nombre de points principal se rajoute au Facteur de difficulte du jet. 51 i mation. du fait d'une Vertu ou d'un Vice, peut prendre le Vice
L; d'agence égal a la Force de Contrainte voulue plus la le jet est raté, I'agent refuse de transférer sa loyaute et L 4 } | d'lustoire Subalternes difficiles pour illustrer des rela-
Force de Fésistance indiquée dans le tablean. Le joueur quitte l'agence, en emportant éventnsllament toutes Un principal ne devrait pas demander des informa- © tions fracturées awec ses ggenhi, ~auquel cas le 'ﬁﬂ,
! a douze points d'agence 4 dépenser. Chagque agent doit les ressources sur lesquelles il peut metire la main S J H tioms importantes & chacun de ses contacts plus d'ane I° | s npplqui 4 585 mhhmaﬂ&hish iﬁznis Comme X
i couter am moins un point et presente une valeur de le jet est réussi, la Force de Contrainte de chague agent ;.E' L 4 fois par saison, de crainte que le contact n'en vienne i Pre-nse Plus haut, q‘l.tl.'l:l:lt un no ga ne :'lg m ',':_ g
. Contrainte minimum de +1 conserve la méme waleur avee la mouwvean principal : = } = considérer le principal comme un fardean m.n.l'l.l'enq et parce qu ‘1l & recraté iin H.EE'I;.{&E. ﬂpﬂ#?‘“‘ by
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Stlatut sorial
Vertu de statut social majeure

Exemples

Moble proprietaire terrien®, Magister in Artibus,
Toque Fouge

Besistance

e T el Tl T
T T e e Cy T Lo T

o

Vertu de statut social mineure Clerc, Custos, Apprenti mate, Gentilhomme/
Gente dame, Chwsﬁ;er Moine mendiant, Capi-

taine mercenaire®, Pr-ahe-,. Sage

Feésident d'une alliance, Artisan, Marchand,
Paysan, Vagabond

Vertu de statut social gratnite (sauf ma-
ges hermétique )

F— T T e

Vice de statut social mineur Criminel marqué, Marginal, Chef hors-la-loi*

Vice de statut social majeur Hors-la-lod, Etnmger

|

* L'agent doit egalement prendre des subaltemes utiles, plus bas.

LES MODIFICATEURS
L'agent est facile s subordonners'la. ..

Circonstance Modificatenr Exemples

Ennemis, Querelle, Lycanthrope, Harcelement

Vices majeurs susceptibles de gener le ]I‘,r
d’'ane entite sumaturelle

principal
WVices mineurs susceptibles de géner le
principal

Brebis galense, Sombre secret, Fesponsabilite,
Passé diabolique, Faveurs, Tristement célebre

Vice minenr utilisé par le P] pour do-

1mv:1§a_l a un otage (Fesponsabilité on Amonr
miner I'agent

véritable ) fait du chantage en utilisant Sombre se-
cret, Passa diabolique ou un autre moyen de pres-
sion (Chantage )

* L'agent deteste le principal. ce qui impose le vice Subalternes difficiles uniquement par mppost a
l'agent.

1
- e ] e

Les FESSOURCES

Muoiificatear
+1

Ressouree

Talent extraordinaire - valeur de Com-
pétence principale a 6 ou pluas

Exemples

Talent exceptionnel : valeur de Compe- +3 i

tence principale a 8§ ou plus

P
ie, Protection, Chan- i
uence temporelle

Vertn générale ou surmaturelle minenre Fagots, Sensibilite a la ma

gepean, Contacts sociamux,
Hypnotisme, Foi exaltée, Fichesse
Au service d'une alliance rivale i

Subalternes

Vertu generale ou swrnaturelle majeure

Une demi-douzaine de personnes au maximum,
incluant les agents et les subalternes

Mombreus subalternes

Deux douzaines de personnes au maxmum, in-
cluant les agents et les subalternes !

Commeérage, Ami feerique, Compagnon animal I
magique, Mentor

‘ Vice mimenr utile

+6
+9

Plus de trods ressources de cette liste

Plus de six ressonrces de cette liste
MINIMUM : La Resistance d'un azent potentiel ne peut pas etre inferienure a 1.

Exemples :
En tant que Chef hors-Ja-lor pessedant une demi-douzaine desubalternes, Adfric a une Foree de Resistance de 0.
Fodfroi st un Marchand, ce qua i coute O pont - son Influence fi.‘"lj.hilili'ﬂf passc donc sa Force de Rismstancea +1

& A7 = 5
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ENTRETIEN DES AGENTS

Les agences ne sont pas des choses statiques. La mort

fait inavitablement parhe- de la vie en Europe ll[].rth.'que '

et il amive qu'un
d'evénemen
son controle. Le fait de posséder une agence n'est donc
pas trés différent de posséder un Vice d'histoire en cela
gue les personnages qui possédent ces agences peuvent
s retrouver contraimts de s'impliguer dans des his-
toires destinées a les entretenir.

perde cdes agents A cause

Par exemple -

» Un agent gue l'on presse régulierement pour
obtenir des informations sensibles pourrait dave-
lnpper une réputation de balance ce qui reduira
son efficacité génémle.

= Un agent recruté par chantaze pourrait bien da-
couvrir que ce n'est que du bluff.

*  Unagent pourrait EE{}HII'E accuser d un erime qui - -

le conduira & la mort 5’1l est déclaré coupabls.

=  Un agent pourrait trowver la mort, mais son frére |

ou son fils pourrait bien chercher a passer le
meme marche que lui avec son principal

En fopction de la maniére dont ces histoires se ré-

solvent, la Force de Contrainte de l’aﬁeni mplqﬁa

'. peutd:mmuu'd'n.npnﬁltunphszt s1i une Force de

c == e~ — L ol il

Contrainte devait passer en-dessous de =zerc, alors
I'agent cesserait de trawvailler pour le prmncipal Les
Forces de Contrainte ne peuvent augmenter que grace
a la participation active du principal et il existe, pour
cela, deux méthodes majeures : les faveurs et 'argent.

Les favenurs sont un moyen etficace d'entretenir un
agent et d'accroltre sa Force de Contrainte. Le joueur
du principal doit imaginer la fagon dont son person-
nage peut aider l'agent, eventunellement en demandant
conseil au contenr. Une fois que 'histoire a eté jouee,
le comteur remet des points d'expérience d’Aventure
normalement, ainsi qu'un nombre égal de points d'ex-
périence d'agence directement appliqués & la Force de
Contrainte, qui répond au meme schema de progres-
sion gue les Arts indiqué dans la table de Progression
i ArM3, p 62) Ces histoires peuvent se concentrer lonr-
dement sur un seul agent, si bien que le conteur ponr-
rait vouloir les diriger indépendamment du jen princi-
pal ou impliquer d'autres jouenrs comme antagonistes
{woire méme comme protagonistes).

Exemple : D= bandits zolent repulicrement les proza-
sions de Godfrol. Uarolus decide dome d'utiliser des sorts de
lecture des pensces pour dec erizrir quels sont [ employes du

marc hand gui sendent los ihnomirs de 6 camsans aux |

bandifs purs il organisc une embuscade. Cda mapperte trows
potrits af.::.tpér:t'w: dAventurean mage. Lemageles dép:!mc

normalement muais le camctere impitoyable avee lequd il a |

traife Ie probleme It o aussi ropportes frots poinds d cxpe-
rience dagence poter la Force de Conframte de Godfrm, qua
ost du':sarnn:'s suffsante pour accrortre sa Peur (Carolus)
de+2a+3.

L'argent peut servir a augmenter le Force /('
de Contrainte d'un agent mais, en regle ¢
geénerale, les agents me sont pas des em-
ployés et il n'est possible d'acheter la loyaute
de guelguun que dans une certaine mesure.
Pour certains types d'agents, ce pourrait don-
ner l'impression suspecte gue l'on essaye de les

! corrompre et le principal devra se montrer trés pru-

d'histoire ou d'événements échappanta

i

dent s'il compte ce genre d'indvidus dans son agence.

I1 est possible de remplacer cing points d'expérience

d'agence par une Livre mythique de biens matériels ‘%

{on un point par quatre shillings) sans gqu'une histoire
ne soit nécessaire. Le taux de change argent/points
d'expérience d'agence peut warier en fonction de la
richesse de 1'agent : par exemple, I'argent liquide serma
deux fois plus efficace pour un agent pauvre tandis
qu'il sera deux fois moins efficace pour un agent riche.
Cela dit, 1a Foree de Contrainte ne peut jamais dépasser
+3 Ia remise d'argent 51vous utilisez les régles de

ssa et de Pauvreté présentses dans Les Alliances
{ef. chapitre 5 : Fichesse et Pauvreté) il se peut que
la troupe veuille imposer un coift d'entretien mineur
régulier pour les agents - il ast sugzére que dix points
de Force de Contrainte divisés entre un ou plusienrs
agents mmpliquent le méme cotlit d'enfretien que pour
un seul serviteur non-specializé de 1'alls
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Foumir des informations courantes,
faciles a obtenir

Foumir des informations sensibles,
difficiles a ebtenir
Foumir des imformations confiden-

tielles, commues de quelques raves
Personmes

Realiser une tache Facile (Facteurde
difficulte 6)
Realiser ume tache Difficile (Facteur

Relayer ce gque disent les ragots aux sujots
des evenements de la veille sur la grand-
place de laville

Decowvrr ladresse de la madresse de
Veveque

Decowvrir quels sont les autres nobles qu
appartienment alacabale diaboligue du due

Persuader un marchand de laisser passer un
mage possedant le Don tapageur

Voler un annean an doigt d ‘une dame
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de difficulte 17)

Realiser ume tache Impressionnante
{Facteur de difficulte 15)

Ammanger un accident fatal du prince

¢ Lies modificatenrs des Factenrs de difficulfe des jets de persuasion &
—————"_'_-___‘___-_——-——— -
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Delai Mredificateur

En quelques semaines +0

“En quelgues jours +1
3

une journes

Risque personnel Medificatear Exemple

*as de risque pour soi{un dé simple ) Femettre un paguet a un marchand ; ; : |

+0
+1
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Fisque d humiliation ou de réputation (tentative
nécessitant un de de tension, un de de désastre)

Femettre une prostitnée a un marchand

Fisque de blessure ou d'emprisonnement (ten- Transmetire une menace a un riche mar-
tatrve nécessitant un deé de tension, 3 des de chand i

desastre)

Fisque de mort (tentative nécessitant un de de Transmetire une menace a ['éveque dans |
tension, 3 dés de desastre ) son propre palais
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Au sein de I'Ordre d'Hermeés, il est quatre Maisons qui sont unies autour d'une cause commune.
Ce sont les Societates.

La maison Flambeau célébre la lutte pour une cause : la justice de cette cause et 'honneur du
combattant sont aussi importants ['un que ['autre. La maison Jerbiton recherche la beauté de la vie
en la créant, en la préservant et en la vivant. La maison Tytalus s'épanouit dans le conflit, entre la
nature et la loi qui se disputent I'ame du mage, et avec le monde qui l'entoure. Enfin, la maison Ex
Miscellanea se rassemble autour de traditions nombreuses et variées, allant des guérisseurs, dont la
lignée remonte a la Gréce antique, aux nécromanciens, qui n'ont derriére eux qu'une histoire vieille
d'a peine un siecle.

Ce volume présente en détail les Societates, offrant les régles et les historiques essentiels pour
votre saga.



