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\ e jour oil les élres feeriques vinrent meltre
| le few au village, Walter élait monté sur
914 son toit de chawme. Tout en travaillant i le
réparer, il gardait un il sur les étrangers
arriveés la veille au soir. Ils ne lui revenaient
"= pas, surtout la femme, Walter lui trouvait

la téte a‘ une femme qui vend de la biere couipée a l'eau et |

qui séduit les hommnies pour les voler et les tuer dans leur
sommeil.

Le groupe semblait attendre quelque chose. Walter com-
prit quoi quand les cavaliers féeriques sortirent de l'orée des
bois. Dans les empreintes laissées par les chevaux a la robe

| éoarlate, 1'herbe noircissait et fumait. Les mains des nobles

feeriques étaient enveloppées de flammes, comme a chaque

==\ fois. Walter sonna l'alarme et les villageois se préci-
pitérent vers l'église. Il s'nppréta a descendre du toif,
| mais la chaume endommagée céda sous son poids,
piégeant sa janibe. Ses cris d'alarme se changerent
- en appels a 'aide, mais les autres villageots connais-
satent les régles.

Courir droit vers l'église. Rester @ l'intérieur
jusqu'a ce que les étres féeriques soient partis. Ne por-
ter secours i personne, méme s'il ressemblait a quelqu un de
comi.

Impuissant, Walter vit sa mort s'approcher tandis que le
prétre faisait sonner les cloches. Les étrangers se séparerent,
lg fermmie auancant seule et apostrophant les étres féeriques

\\ daus une langue incompréhensible a ses oreilles. Pendant wit

tnstant, Walter crut qu'elle était une espionne a leur solde,

mais le chef lui lanca un trait de feu. Walter se dit qu'elle |

n'était plus rien,

Mais il se frompaif. Les flamines qui aviraient defruit une
maison enn un instant n'avaient ey avcun effet sur elle. La
femme parla de nowveau, plus fort, In main tendue en direc-

tion de la monture die chef des étres féeriques. Un instant ;

pius tard, le cheval émit un hennissement aigu et terrifiant,
qui paraissaif ne ]amazs devoir finir. Il se cabra et désarconna
son cavalier. L'étre ﬁe’enque se releva, tandis que le cheval
se roulait ay sol, hurlant toujours de douleur, allumant de
petits feux dans ses gesticulations.

La femme parla a nouveay. Celle fois les étres feeriques
['écouterent. Walter ne comprenait toujours pas ce qu'ils se

disaient. La discussion dura un certain temps, Le cheval se §—
redressa, sans blessures visibles et la fenume fut rejointe par °

ses compagnons, Pour finir, ils parvinrent i un accord. Les
étres féeriques firent demi-tour et repartirent dans la forét.
La femme, clairement une sorcicre, s'approcha de la mat-

il son de Walter et le tega d@; e un air proguenr, Elle pro- |

nonga quelques paroles en bougeant la main, puis Whalter se
sentit saisi par une force invisible, soulevé du toit et dépose
avec dowceur sur la terre ferme, devant la sorciére. Elle parla
i un membre de son escorte, qui s 'adressa ensuite a VWalter.

— Ma maitresse aimerait parler au prétre et au bailli,
Veuillez les faire venir ici.

Wilter n'eut pas le courage de discuter. Tl courut vers |}

Veglise en hurlant que les étres feenques étaient pm tis.

Bienvenue dans s Magica

: Des dragqns nichent dans les montagnes, des anges .
| veillent sur 1'Eglise, des fées dansent dans les bois et des

démons tentent les hommes pour provoquer leur chute.

Les mages de 'Ordre d'Hermes vivent dans un monde .

surnaturel, celui de 'Europe Mythique, Bienvenue a vous.
Bienvenue dans Ars Magica.
Avec ce jeu de role, vous et vos amis allez vivre
les aventures d'un groupe de puissants magiciens, les

| mages de I'Ordre d'Hermes, et de leurs alliés dans |

I'Europe Mythique. Cet univers ressemble a ["Hurope
médiévale de 1220, mais 'existence des dragons, des
démons, des anges et des étres féeriques est incontes-

- table. Aucun aspect de la société n'échappe a cette in-

fluence mythique.

Ars Magica est le jeu de la magie ; ses régles ence |f
domaine sont souvent considérées comme les meil-

leures proposées en jeu de réle. Combinant flexibilité

et rigueur, elles offrent aux magiciens des possibilités i
quasiment illimitées, tout en vous guidant sur la puis- |

sance nécessaitre pour accomplir toutes les taches que
vous pourriez imagimer. Les régles couvrent également
la création d’objets enchantés, le lien de familiers et la

formation d’apprentis dighes de prendre votre suite. ||
Le temps quun mage d'Ars Magica passe dans son

laboratoire est au moins aussi important a ses yeux que.

celui qu'il consacre aux aveniures.

" Cet ouvrage est le livre de base de la cinquieme édi-'
| tion d’Ars Magica. Peut-étre avez-vous déja joué a 1'une

des éditions précédentes, auquel cas vous serez en ter-
ram connu, mais vous remarquémz cerfames amehoar-

e
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Idees e hase

Sur bien des points, Ars Magica ne se démarque pas
de la plupart des jeux de réles sur table. Les joueurs ont
des personnages, définis par un ensemble de nombres ;
ils décrivent les actions de leur personnage aux autres
joueurs. L'un des participants, appelé le conteur, gére la
majorité du monde, décidant de ce que font les adver-
saires et les figurants. Les conflits ou les taches risquant
de dépasser les capacités des personnages sont résolues
par un jet de dé, selon les regles exposées dans ce livre,

Mais il existe aussi plusieurs différences. Aucune
de ces idées n'est propre a Ars Magica, mais elles sont
suffisamment rares pour qu'il soit possible de jouer des
années sans jamais les croiser.

Tout d’abord, les différents types de personnages
ne sont pas égaux en puissance. lLes mages hermeé-
tiques sont bien supérieurs aux autres personnages

disponibles. Néanmoins, l'intérét d'un personnage ne |

se résume pas & sa puissance, sans compter que le Don

permettant aux mages de manipuler |'énergie magique |

leur pose probleme dans la plupart des situations so-
ciales.

Deuxiemement, les joueurs peuvent avoir plusieurs |

personnages. Ce que nous appelons « le jeu de troupe »
est détaillé dans la section Sagas. Le role du conteur
peut méme tourner entre les membres de la troupe. De
plus, les personnages peuvent étre divisés entre roles
principaux (mages et compagnons) et secondaires (ser-

vants). Un joueur ne joue normalement qu'un role prin- |

cipal & la fois, mais il peut controler plusieurs servants
en méme temps.

Troisiemement, le jeu est centré sur le lien de vie des
personnages, appelé une « alliance », plutot que sur un
groupe d'aventuriers errants. Cela ouvre tout un éven-
tail de possibilités narratives, 'alliance devenant un

personnage a part entiere, au méme fitre que ses rési- |

dents humains.
Enfin, I'évolution des personnages d’ Ars Magica est
trés étalée dans le temps. Une série d'histoires suivies,

appelee une « saga », couvrant au moins quelques an=— 45

nées de jeu, les aventures sont des interruptions dans la

vie courante des personnages plutot que leur pain quo-

tidien. Elles peuvent toutefois avoir des conséguences

a long terme. Dans de nombreuses sagas, des familles | :
se forment, des enfants naissent grandissent et des per- |
sonnages peuvent mourir de vieillesse, Les regles d'Ars

Magica en Hennent compte, laissant les persormages
étudier, apprendre et s’améliorer au fil du temps.

Ars Magica est particuliérement adapté aux sagas
de longue haleine, mais des parties indépendantes

d'une soirée ou des séries courtes sont également en-

| visageables. De méme, bien que l'univers officiel soit

trés proche de I'Europe médiévale historique, mis a
part I'omniprésence du surnaturel, le systéme de régles

convient parfaitement a une campagne située dans

n'importe quel univers fantastique oti la magie a un
role central. Les sections I'Europe Mythique, Histoires
et Sagas contiennent des conseils de maitrise et vous
aideront & accommoder le jeu a vos besoins.

En fin de compte, Ars Magica n'est qu'un jeu. Tant
que vos parties sont amusantes, c’est que vous faites ce
qu'il faut.

i

ol

.| on oppose la somme Caractéristique + Compétence + le '

3 . faces. Le un et le zéro ont des ﬁgmﬁcatmne spémales,

| fournissent des conseils pour exploiter tout ce qui pre-

' Dé simple
comme dix.
D& de tension

~ de provoquer une réussite ou un échec partmuhérement B!

a toujours des effets graves.

Structure de I'ouvrage v

Ce livre de base est épais, puisqu’il contient toutes
les régles et tout I'univers d’Ars Magica. La premiere
section, cette Introduction, propose un rapide survol du
jeu, tout en expliquant la facon de lancer les dés.

La section deux, 'Ordre d'Hermés, décrit 1'orgamni-
sation des magiciens au coeur du jeu.

Les sections trois, quatre et cing, Personnages, Ver-
s & Vices et Compétences, contiennent toutes les in-
formations utiles a la création d'un personnage. La sec-
tion six, Alliances, fait de méme pour le lieu abritant les
personnages. Les sections sept, huit et neuf, Magie her-
métique, Laboratoire et Sorts, décrivent la magie her-
métique. La section dix, FPvenements a long terme, ex-
pose ce qui attend les personnages au cours du temps, y
compris I'entrainement, le vieillissement et la mort, ou
encore la Distorsion par les énergies surnaturelles, La
section onze, Obstacles, détaille tout ce qui peut blesser
les personnages, en premier lieu les combats.

La section douze, Dimensions, dévoile les quatre
types de pouvoir de 1'Europe Mythique : les Dimen-
sions divine, féerique, infernale et magique. La section
treize, Bestiaire, fournit un échantillon de créatures
issues de chacune de ces Dimensions et du monde }
vulgaire. La section quatorze, Europe Mythique vous
donne de quoi immerger vos joueurs dans cet univers.

Les sections quinze et seize, Histoires et Sagas,

céde et vivre des parties agréables pour toute la
troupe.

Lancer les des

Dans une partie d’Ars Magica, le succés ou
'échec d'une action incertaine est déterming en
lancant les dés. Pour les actions non-magiques,

résultat du dé a un Pacteur de Difficulté. Si le total est
égal ou supérieur au Facteur, I'action réussit. I'ampleur
de la différence entre les deux donne une indication de /95
la qualité de cette réussite. La magie suit les mémes T
régles de base, avec des exceptions sur les valeurs a |f
ajouter au résultat du dé et le seuil a atteindre. r

Lancez un dé a dix faces. La valeur de chaque face *
est lue directement, & I'exception du zéra qui compte

et

On utilise un dé de tension lorsque le stress risque
spectaculaire. Ce dernier, que I'on appelle un desastre i
Pour effectuer un jet de tension, lamtez un dé a dix

mais les autres nombres sont lus normalement. Sur un G
un, relancez le dé et doublez le ultat obtenwu. Si le ] g

-~ deuxiéme lancer tombe egaié_mf&;_rtt_. sur un, relancez 2 ||
_ nouveau et quadruplez le résultat. Sur ces relances, un :




;

—————

zéro compte comme dix. Si un joueur obtenait dix un
consécutifs, le résultat du onzieme jet serait multiplié
par 1024 ! Au cours d'une longue saga, il 1'est pas rare
de voir plusieurs dés de tension dépasser la centaine.

Sur le premier lancer, le zéro compte comme un
zéro. De plus, il vous oblige a faire un test de désastre.
Tancez autant de dés a dix faces qu'exigeé par la situa-
tion, que I'on appelle « dés de désastre ». 5i I'un d’eux
tombe sur zéro, vous avez provoqué un désastre. Si
vous n’obtenez aucun zéro sur vos dés de désastre, le
résultat de votre dé de tension est égal a zéro, tout sim-
plement.

Certains jets de tension ne sont pas sujets aux de-
sastres. Dans ce cas, un zéro sur le dé initial est simple-
ment un résultat de zéro. De méme, si les qualités d'un
personnage réduisent le nombre de dés de désastre
applicables a zéro, le jet de tension n'aboutit jamais &
un désastre.

En cas de désastre, entre autres conséquences, le to-
tal du jet est toujours de zéro, donc en ignorant tous les
modificateurs. Si vous obtenez un zéro sans déclencher
de désastre, le total est calculé normalement, avec une
valeur de zéro pour le jet de dé.

Par exemple, considérons un personnage dont la
somme Caractéristique + Compétence est égale a 9 et
voyons les différents cas possibles lors d'un jet de ten-
sion.

'@ Le dé tombe sur 6 : son total est de 9 prove-

nant de sa Caractéristique et de sa Compétence, plus 6
du jet de dé, soit 15.

Le premier jet tombe sur 1 ; le joueur

relance et obtient & nouveau un 1 ; il lance une

—

D¢ de fension

troisieme fois et le dé fait un 5. Le résultat final du dé est

de 2 fois 2 fois 5, soit 20, auquel on ajoute 9 de Caracte-
ristique + Compétence, pour un total de 29,

Le premier jet tombe sur 0, un désastre poten- I

tiel ! Aucun des dés de désastre n'indique de 0, le total
est donc de Caractéristique + Compétence, plus 0 pour
le jet de dé. ;

Dans la méme situation, si 1'un des dés de de-
sastre avait affiché le zéro fatidique, son total aurait été
de 0. Les valeurs de Caractéristique et de Compétence
auraient été annulées par le désastre.
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Risques de desastre
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Nombrze de dés de  Risque de désastre  Exemple de situation
desastre

Courir dans des taillis.

Combattre sous la pluie, de l'eau jusqu’auwx chevilles.

Affronter des copies féeriques de vous-méme et de vos compagnons sar la ban-
quise et dans le blizzard:

Affronter des copies feeriques de vous-meéme et de vos compagnons dans une
forét féerique ou les plantes cherchent activement a s‘opposer a vaus.

10 6,8 % 0 Lancer un sort dans église du Saint-S¢pulere a Jérusalem.

—ii‘antenrs de Ditheulte
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La table suivante donne des exemples de Facteur de Difficulté pour des taches plus ou moins aisees.
Facteur de Difficulté Exemple

Simple. Un personnage mayen sans apfitude réussit 70 % du temps. Ne lancez les dés que si
I'échec est particulierement important, sinon considérez que c'est réussi.

Moyen. Les personnages dougs ou aptes réussissent environ 70 % du temps, les personnages sans
formation ont des chances de succes réduites et les persannages aux aptitudes modérées ont envi-
ron 50 % de chances de succes.

Tres difficile. Méme une aplitude modéreée ne permet pas de réussirt. Les personnages aptes ou
trés doués ratent environ la moitié de leurs tentatives, mais les personnages trés aples et trés doues
réussissent environ 70 % du temps.

Remarquable. Méme des personnages tres doués aux aptitucles elevées ne réussissent pas souvent.

Notes : un personnage moyen possede une valeur de 0 dans la Caractéristique appropriee, la ol un persennage
trés doueé aura +3. Une aptitude modérée correspond a une valeur de Compétence de 3, une aptitude interme-
diaire (« personnage apte ») a 6 et une aptitude élevée a 9.

| ment obtenus détermine I'ampleur de la catastrophe.
| Dans certaines situatio que le personnage |
| puisse réussir de fagon excep lle, il a peu de |
| risques d’échouer épouvantabl : Clest , pa
| exemple, lorsqu'il fabrique e chose, mais qu”
' a tout le temps de recommenic sa création tour

Les dés de désastre représentent le risque que la
|l situation dégénére gravement durant une activité. Le |
nombre de dés de désastre refléte les chances qu'unpi
. bleme surgisse, tandis que le nombre de zéros effective-




affreusement mal. Si une maladresse peut arriver, elle
ne détermine pas le résultat final. Un désastre n’est
dong pas vraiment possible, et on ne lance pas de des
de désastre.

Dans la plupart des situations, la base est d'un dé
de désastre. Par exemple, une personne escaladant une
falaise par beau temps aurait un seul dé de désastre.
Les facteurs rendant une catastrophe plus probable
augmentent le nombre de dés de désastre. Un vent
fort peut donner un dé de désastre au grimpeur, ainsi
qu'une paroi friable.

La table ci-dessus indique les chances de désastre en
fonchon du nombre de dés lancés. Notez que, puisque le
personnage doit d'abord obtenir un zéro sur le dé de ten-

sion, les risques de désastre ne peuvent pas dépasser 10 %.

Plusieurs zéros sur les dés de désastre indiquent
que les choses tournent vraiment tres mal. Avec trois
zéros ou plus, le pire de ce que l'on peut imaginer se
réalise. Les conséquences exactes dépendent de ce que
faisait le personnage.

Par exemple, revenons au personnage escaladant
une falaise friable par grand vent. Le désastre le plus
évident serait qu'il tombe. Avec un seul zéro, il tombe
au début de son ascension et subit des dégats réduits.
Avec deux zéros, il chute 2 mi-hauteur, tandis qu’avec
trois zéros, il ne flanche qu'une fois presque arrivé au
sommet. Les deégats dépendent de la hauteur de la fa-
laise et de ce sur quoi il atterrit. &3

<+ Elossaire »

s

[Les termes suivants sont les plus importants dujeu, reve-
nant fréquemment clans le reste du livre.

un accord au-dela du Code d’Hermes. Par extension, 1'en-

droit o ils habitent et les autres personnes vivant 1. Presque §

toutes les sagas d'Ars Magica tournent autour d'une alliance.
Bonisagus : mage brillant du huitieme siécle, inventeur

de la Parma Magica et, avec I'aide des autres Fondateurs, de la

magie hermetique. Fondateur de la maison Bonisaguls.
compagnon'; terme de jeu, qui n'est pas utilisé par les

personnages, faisant référence aux personnages principanx §

autres que les mages.
Divin (le) : le plus grand pouveir de l'univers, gene-
ralement considéré comme étant le créateur et le pere de

toute existence. T soutient 1'Eglise, les juifs et les musul- §

mans.

formes de magie; avec une formation adéquate. Tous les
mages possedent le Don. Il a aussi pour conséquence de
mettre les gens mal a I'aise.

Eglise (I'): ensemble des chretiens, quils soient §

prétres ou non. Peut également désigner plus specitiquement
I'organisation de I'Eglise en Europe occidentale.

Furope Mythique : le monde d'Ars Magica, 11 ressemble
a I'Europe médiévale des années 1220, oti les mythes seraient
réalite.

Féerie : I'une des Dimensions mystiques. Les étres fée-
riques s'intéressent toujours aux humains, parfois de la
meéme fagon qu’un tortionnaire s'interesse a ses victimes.

filius/filia : un mage formé par un autre mage. N'est
utilisé qu'une fois 'apprentissage terminé. Aprées le Gant, le
nouveau mage devient le filius de celui qui 'a forme.

Fondateurs (les) : les douze mages ayant fondé 'Ordre |

d/Hermes au huitieme sigcle : Bonisagus, Bjornaer, Criamon,
Diedne, Flambeau, Guernicus, |erbiton, Mercere, Merinita,
Tremere, Tytalus et Verditius. Dans les récits modernes, Tria-
noma est cité a la place de Diedne.

Gant: le Gant de I'apprenti est 1'ultime éprenve qu'il
affronte pour déterminer s'il est prét a devenir mage. Les
details varient significativement d’'une maison a "autre.

Infernal (1): I'une des quatre Dimensions mystiques.
Les créatures infernales cherchent a corrompre et detruire les
humains. y

mage : un membre de 'Ordre d'Hermes capable dutili-
ser la magie hermétique. Terme utilisé par les joueurs et par
les personnages.

magie formelle : sorts dont tous les détails ant éte tra- |

| vaillés a Uavance. lls ont un effet fixe, mais seule la magie

formelle permet aux mages de canaliser toute leur puissance.
magie hermétique : la magie extrémement puissante et

flexible pratiquée par les membres de 1'Ordre d'Hermes.

magie paralléle : un terme péjoratit employé au sein de

. I'Ordre d'Hermes pour désigner toute forme de magie auire
alliance : au sens strict, un groupe de mages partageant §

qu’hermetique.

magie spontanée : la magie créce par un mage sur Tins-
piration du moment, pour satisfaire un besoin immediat.
Géneralement plus faible que la magie formelle, mais bien

| plus souple.

Magie: 'une des quatre Dimensions mystiques. Les
créatures magiques n'ont géneralement pas d'opinion sur
I'humanité.

Ordre d’Hermes (I'): un ordre de magiciens s'étendant

§ sur toute 'Europe Mythique, soumis a un serment leur inter-
¥ disant de se battre entre eux ou de chercher a régner sur les
| vulgaires, [‘une des organisations centrales du jeu.

parens : le mage ayant formé un autre mage. Ce titre n'est

| utilisé qu'une fois I'apprentissage terminé. Apres le Gant, le
Don (le): la capacité a utiliser presque toutes les §

maitre devient le parens du nouveau mage.
Parma Magica: un rituel enseigné a tous les mages

® hermétiques a l'issue de leur apprentissage, qui permet de
| résister a la magie. La premiére des grandes decouvertes de

Bonisagus.
quaesitores: enquéteurs de [‘Ordre d'Hermes, ils

| trouvent les criminels hermétiques et présentent les preuves

de leurs crimes lors d'un Tribunal.
Schisme (le) : un conflit du début du onziéme siecle, qui
vitlextermination de la maison Diedne et faillit provoquer fa

S ruine de 1'Ordre.

servant : un terme de jeu faisant référence aux figurants

| interprétés par les joueurs. Les personnages I'emploient par-
| fois, mais uniquement pour parler des guerriers au service
| de l'alliance.

sodalis (pl. sodales) : le terme par lequel les mages se de-
sienent habituellement entre eux. 11 est utilise entre egaux, et

| insiste sur le fait que tous les mages hermétiques sont égaux
au sein de 'Ordre.

sort : unusage ponctuel de lamagie, generalement la ma-

| gie hermétique. Un mage n'est pas limite en nombre de sorts
§ par jour, mais en lancer plusieurs d'affilé risque de le fatiguer.

Toque Rouge : I'un des messagers de 'Ordre d’Hermes.
La plupart ne possédent pas le Don. )
Trianoma : la mage qui a rencontreée Bonisagus peu apres

| son invention de la Parma Magica, et qui s'est consacrée a

la mission politique d'unir les magiciens d"Europe dans un
Ordre unique.
Tribunal : 1) L'une des treize régions d'Europe Mythique

| telle que divisée par I'Ordre. 2) La réunion des mages de I'une
de ces régions, se tenant tous les sept ans.

vis : magie pure. Le trésor le plus précieux aux veux dela
plupart des mages.
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I ‘Ordre d'Hermeés est une organisation
! de mages s'étendant sur toute I'Europe

b Mythique, voire un peu au-dela. Ses

tis en treize Tribunaux se partageant le
"= continent. Si aucun groupe de la Dimen-
sion magique ne peut espérer rivaliser avec l'ensemble
de I'Ordre, le pouvoir de Dieu dépasse largement celui
des mages hermétiques. Ce chapitre présente I'histoire
et I'état actuel de I'Ordre d'Hermaes, auquel tous les per-
sonnages d’Ars Magica sont liés d'une fagon ou d’'une
autre.

I histoire de I'Ordre

La pratique de la magie et de la sorcellerie remonte
a I'aube de la civilisation. De tout temps, les individus
pourvus du Don ont employé leur pouvcm: pour domi-

| ner ceux qui en sont dépourvus, du moins pendant un
| temps. IIs finissent toujours mal, victimes de l'envie, la
suspicion et la haine engendrées par le Don et leur com- |

portement tyrannique.
Trois causes expliquent quil ne se soit pas formé

rencontraient, ils ne se faisaient pas confiance et refu-

saire, ce qui incitait a effectuer des frappes préventives.
Enfin, chaque mag1c1en avait develnppé S propre com-

I préhension de la magie, ce qui rendait les échanges de

connaissance longs et laborieux. Rien ou presque ne
pouvait se partager facilement.

L'une des rares réussites dans ce domaine, quoique
partielle, fut le Culte romain de Mercure. Ses membres
se rencontraient rarement en personne, communiquant
par courrier ou par messager. Les grands rituels grace

auxquels le Culte se procurait son pouvoir étaient la
| q P P

seule exception. De plus, une regle du Culte spécifiait
- que quiconque tuait un membre du Culte devait étre
pourchassé et tué par les autres membres. Appliquée

mille deux cents membres sont répar-

plus de sociétés ou d’ordres de magiciens. La premiere |
est lice aux effets du Don. Lorsque deux magiciens se | .

strictement, cette régle réduisit significativement le
recours aux frappes préventives. Enfin, le Culte de Mer- -
i, cure avait acces a un certain nombre d’effets magiques |

saient généralement de travailler ensemble. Et méme |
dans le cas contraire, leur deuxieéme rencontre semait | ©
les germes de la trahison. La deuxiéme cause ne fai-
| sait qu’accentuer la premieére : I'absence de Reésistance 2
magique. Pour cette raison, un magicien frappant en
premier etait qua51ment assuré de détruire son adver- |

. faciles a apprendre,

. vertes sont chacune assez importante pour

 ses démonstrations de magie offensive en p@ztsuader
| un grand nombre qu'elle aurait pu les élimi

| s'enfuirent ou se cachérent, espérant se soustraire a ses

méme par un individu en connais-
sant déja plusieu:s, ce qui encourageait les magiciens & |({
partager leur savoir. ]

Néanmoins, une rumeur enﬂa au sein du Culte, se- |||
lon laquelle quelques membres amassaient les cormais- “
sances pour se préparer a une attaque décisive contre |}
leurs pairs. Peu apres la chute de 'Empire romain d'Oc-
cident, le Culte fut déchiré par les conflits internes, lais- |
sant des magiciens isolés dans toute I'Europe. La magie {
connut un Age sombre, dont elle n’émergea qu‘avec la
fondation de V'Ordre d’Hermes, trois cents ans plus
tard.

La fondation de I'Ordre

1/Ordre d'Hermeés doit son existence a Bo-
nisagus, sans nul doute le plus grand genie
magique ayant jamais vécu. Ses deux décou-

lui valoir une place dans I'histoire de la magie.
La premiére fut la Parma Magica, qui défend un
magicien contre les sorts et le protége des effets
antipathiques de leurs Dons. Ainsi abrité, un magicien
peut parler a un autre individu pourvu du Don sans
craindre d’étre attaqué ni avoir & combattre en perma- ||
nernce une tendance naturelle a la jalousie, la suspicion {
et I'hostilité. i
La sorciére Trianoma fut la premiére a reconnaitre
I'immense potentiel de la Parma Magica. Suivant les en- |
se,{gmments de Bonisagus bien qu’elle possédat déja le 4§
pouvoir, elle réalisa que la Parma Magrca rendait viable |
une société de mages, ott les magiciens pourraient se |}
réunir pour régler leurs différends et travailler d
concert. Bonisagus, qui travaillait déja a son deuxléfne'
‘pm]et, une théorie umflee de la magie, sl
- sa wsw:n

la Parmia Mazgm 1ls ne pouvauent Ia

crainte des conséquences si elle 'avait voulu. Certa

,,igesni son, réve d'un
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des traditions des druides, apportées par Diedne, une
femme excommuniée de cette religion, il apprit a créer
des effets magiques spontanés. Verditius lui apprit com-
ment insuffler de la magie a des objets et Merinita I'art
de contréler les animaux. Bonisagus apprit quelque
chose de chacun des onze magiciens qui vinrent le voir
et, en échange, il leur enseigna la Parma Magica.

Le résultat de ces études constitua la deuxieme dé-
couverte fondamentale de Bonisagus : la théorie de la
magie hermétique. BEn 767, les treize magiciens se ras-
semblerent 8 Durenmar, dans la Forét-INoire, et pronon-
cerent le Code d'Hermes, créant 1'Ordre d’'Hermes au
cours du premier Tribunal.

Les douze Fondateurs

Les premiers mages de 1'Ordre sont appelés les
douze Fondateurs, bien qu'ils furent treize au premier
I Tribunal. Trianoma refusa d’étre placée au niveau de

Bonisagus ou des autres mages qu'elle lui avait ame-
nés. Cet habile stratageme politique lui permit ensuite
de dénouer les luttes d'influence plutét que d'y étre pié-
gée. Chacun des douze Fondateurs établit une maison.
La maison Ex Miscellanea actuelle fut fondée plus tard
dans l'histoire de 1'Ordre. Initialement, sa place était
tenue par la maison Diedne, dont les membres étaient
|l liés par leur adhérence & une ancienne religion paienne,

qu'ils finirent par dominer complétement.
' L'Ordre entra immédiatement dans une période de
croissance rapide. Les fondateurs des Vraies lignées
=\ recrutérent des apprentis et leurs maisons s'éten-
- dirent. Les fondateurs des Cultes des mystéres
initierent d’autres membres, recrutant parmi
| les magiciens les plus sympathiques. La maison
Merinata n’étant pas encore un Culte des mys-
teres, elle recrutait les mages s'intéressant a la na-
ture. La maison Diedne cherchait a convertir a sa
religion. La maison Jerbiton établit des ponts entre
1'Ordre et les hautes sphéres culturelles du monde pro-
fane, allant jusqu’a aborder Charlemagne. Et les mages
des maisons Flambeau et Tytalus parcouraient le conti-
nent en tout sens, laissant le choix a tous les magiciens
qu'ils rencontraient : se joindre a eux ou maurir,
‘ En & peine quarante ans, I'Ordre d'Hermes domi-
| nait le paysage magique européen.

- Les crises de I'Ordre

| Neéanmoins, un Ordre ayant traversé plus de quatre siecles
| anaturellement affronté sa part de crises et de problémes.

Bamhan-AIlaidh et 1'Ordo Miscellanea

Dans les premleres années du neuvieme siecle,
Damhan-Allaidh, magicien puissant et maléfique des
| iles Britanniques, opposa une résistance organisée a
| 'Ordre d'Hermes. Plutot que daffronter les magiciens
- hermetiques en combat, ses fidéles usaient de malédic-
|l tions, de pieges et d’assassins, harcelant les membres

il furent efficaces pendant plusieurs années, et I'on crut
{ quel'Ordre ne passerait pas la Manche,

de vaincre Damhan-Allaidh.

de ses apprentis, 1a 1

=

Cette domination perdure jusqu’a nos jours, en 1220 i

del Ordre pour stopper leur progression. Ces tactiques | ™|

-

Le Fondateur Tytalus confia & Pralix, la plus douge |

Faisant preuve d'autant de ruse que son adversaire, elle
parvint a le défaire au terme d'une série spectaculaire
d’assauts et de batailles magiques, ralliant un grand
nombre de ses fideles a sa cause.

Alors que 1'Ordre s’apprétait a l'accueillir avec les
honneurs, il ne recut qu'un message. Pralix avait éta-
bli son propre ordre, I'Ordo Miscellanea, un rival de
I'Ordre d'Hermeés qui 1'obligerait a se maintenir fort.

Flambeau était d’avis de marcher immédiatement |
contre elle, mais Tytalus, impressionné par le cran de
sa filia, imposa une négociation. En 817, I'Ordo Miscel- |

lanea rejoignit 'Ordre d'Hermes en tant que treizieme
maison, la maison Ex Miscellanea.

La domination de la maison Tremere

Le pouvoir de la maison Tremere augmentait lente-
ment depuis la fondation de I'Ordre, Tremere lui-méme
contrdlant de prés sa lignée. Grace a I'emploi raisonné
du cerfamen et a d’habiles alliances politiques, la mai-
son s'était emparée du contrdle de plusieurs Tribunaux
et était sur le point en obtenir d’autres. A la mort du
onzieme fondateur, Tremere était le seul de ses pairs en-

core vivant. 5a maison s’apprétait a dominer I'ensemble |

de I'Ordre et & en faire un outil pour leurs projets.
C'est alors qu'un groupe de mages dont les identités
sont toujours inconnues brisa les esprits des lieutenants

les plus proches de Tremere. Cet événement, que l'on |

appelle la Breche, abattit également tout l'édifice dressé
par la Maison, les obligations envers ces mages et les
menaces qu’ils représentaient cessant d’'étre un souci.
Tremere lui-méme rencontra les mages responsables de
la Bréche, ou peut-étre leurs représentants, et ils arri-
verent & un compromis. Si Tremere mourut peu apres,
sa maison honora le compromis et ne chercha plus ja-
mais & dominer I'Ordre.

La corruption de la maison Tytalus

La maison Tytalus a toujours apprécié les défis. A
la fin du dixieéme siecle, les dirigeants de la maison al-
lerent trop loin : en cherchant a contréler les démons,

ils ne réussirent qu'a étre corrompus. Alors qu'ils en- |
| tamaient une insidieuse campagne de corruption du |
| reste de 'Ordre, ils furent découverts par une mage |
| Tytalus, qui alerta les quaesitores. I'Ordre se consa- I
cra avec efficacité a l'élimination des diabolistes en |f
son sein. La prima de la maison Tytalus, Tasgillia, fut |
" la victime la plus remarquable, mais la maison perdit

de nombreux membres et jamais elle ne retrouva l'am-
pleur de ses débuts.

Le Schisme

Juste aprés le changement de millénaire, 1'Ordre

| d'Hermeés conumenga a plonger dans 'anarchie, La cor-

ruption de la maison Tytalus rendit les mages encore

plus paranoiaques vis-a-vis des activités clandestines
de leurs confréres, méme sans |influence du Don. lls
s'inquiéterent des tentatives pour pénétrer leurs secrets.
et préféraient éviter les enquétes. De nombreuses dis-
putes remontaient jusqu’aux Tribunaux, ol le vote se

- trouvait bloqué, les mages refusant d'y prendre part.
Durant cette période, de nombreux Tribunaux n'attei-

gnirent pas leur quorum, les mages hés:tant a qmtter la _ :

sécurité de leurs alliances.
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