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Pour en finir avec Ars Magica!
Travailler moins pour jouer plus...

Pour de nombreux joueurs, Ars Magica est un mo-
nument du jeu de roéle. A la fois pour les concepts no-
vateurs qu’il apporta en son temps que pour la place
que son imposante gamme occupe sur une étagere, au-
jourd’hui. Autant 'avouer, se lancer dans Ars Magica
peut paraitre intimidant. Intimidant par ses regles qui
se sont multipliées au gré des éditions; intimidant par
la quantité d’informations et de matériel disponible;
intimidant surtout car les scénarios préts a jouer y sont
rares. Ce manque tient a sa nature de jeu «bac a sable »
dont une bonne partie du plaisir consiste a créer de
toutes piéces son alliance et sa région avant d’y instal-
ler ses personnages. Malgré toute la matiere que nous
offre le livre de base, Ars Magica ne vous livre aucun
contexte «clé en main». Vous et vos joueurs, devez vous
retrousser les manches avant d’attaquer votre premiéere
partie. Difficile apres la lecture d"un livre entier non? Et
ne parlons pas de la dimension pseudo-historique de
I"Europe Mythique qui peut rebuter ceux qui, comme
nous, ne sont pas des férus d’histoire médiévale.

Sil'idée de construire une région peut étre séduisante
sur le papier, il est facile de se perdre dans ses notes.
Pire encore, on peut réver d’idées géniales qui ne seront
jamais a la hauteur, une fois confrontées a nos parties.
Car collectionner les dates et éplucher les guides tou-
ristiques ne sont pas des ingrédients ludiques. Ce déca-
lage représente un danger réel qui a vu plus d'une table
de joueurs mettre un terme prématuré a sa saga d’Ars
Magica.

Le célebre Albert Schweitzer disait «1’exemple n’est
pas la meilleure solution, elle est la seule!». Voila pour-
quoi nous vous proposons de nous livrer ici a la création
compleéte d'un cadre de jeu a méme de valoriser le po-
tentiel d’Ars Magica tel que vous I'avez découvert dans
le livre de base, tout en restant adaptable aux désirs de
votre table. Certains d’entre vous y trouveront peut-étre
leur bonheur et pourront s’en servir de fondations pour
batir leur saga. Ceux-1a ne seront pas exempts d"un peu
de travail pour tordre ce cadre et mettre en relief leur
version mythique de la région que nous leur proposons.
D’autres, sans doute la majorité d’entre vous, ont déja
une idée précise de ce qu'ils souhaitent faire jouer. Et
comme I"Europe mythique est vaste, les probabilités de
jouer dans la région d’Arles sont faibles. Qu’a cela ne
tienne, ce matériel peut leur servir de décor de voyages.
Leurs personnages y passeront peut-étre le temps d"une
quéte ou pour négocier avec quelques notables du cru.

{ France, quelque part entre les milles années qui

Il se peut enfin que ce que vous allez lire ne vous inté-
resse pas du tout. C'est un risque a prendre dans un
cadre aussi ouvert que celui d”Ars Magica. Les vétérans
qui ont plusieurs sagas a leur actif n’apprendront rien
qu’ils ne sachent déja. Tous ces bémols nous ont pous-
sé a détailler autant que possible nos choix, afin que
votre lecture ne soit pas vaine... Car au fond, le résultat
ludique de cet exercice importe autant que les ficelles
pour y arriver, non? Le véritable but de tout ceci est de
vous donner I'envie de vous coller a la tache haletante
de construction de votre propre terrain de jeu: Ars Ma-
gica est moins intimidant quand votre crayon se met a
courir sur un carnet de notes!

Ce qui suit est tout sauf un manifeste sur la fagon de
jouer a Ars Magica, pas plus qu’il ne constitue un maté-
riel «officiel », s"imposant en lettres de feu pour cadrer
vos campagnes. Nous avons d’ailleurs pris certaines
libertés avec la gamme officielle, & commencer par
I'époque. Ce n’est pas non plus une recette mi-
racle s’appliquant a la lettre. Car il n'y a qu’'un
seul Ars Magica qui compte: le votre!

Au fait, c’est dans le pays d’Arles que nous
avons posé le crayon. Direction le sud de la

séparent la chute de Rome de la Renaissance.
Prenez votre panier: pour faire votre marché,
c’est par ici!

Un poil de préparation, mais pas trop!

Le probleme avec le moyen-age, c’est que c’est une
période bien trop documentée pour nos modestes
besoins de rolistes! Les livres pour enfants sont for-
midables pour ceux qui veulent gagner du temps. Ne
serait-ce que parce qu’ils sont riches en illustrations et
qu'un dessin vaut souvent mieux qu'un long discours.
IIs ciblent les éléments clés pour se concentrer sur 'es-
sentiel ! Coté scénarios, les recueils de contes et de 1é-
gendes fourmillent de merveilleux; une matiére facile a
transformer en aventures de jeu de réle. Dans un autre
registre, les amateurs d’histoire ont a leur disposition
des mines d’or dans les librairies et les bibliotheques.
Quant a votre région de prédilection, il existe quantité
de guides illustrés, de cartes et de photos pour en faire
le tour dans les moindres détails, sans quitter votre
salon. Impossible de vous soumettre une liste biogra-
phique tant les ouvrages en la matiére dépendent de ce
que vous venez y chercher...

Nous avons délibérément choisi de laisser de coté
tous ces ouvrages et privilégier un supplément d’Ars
Magica complet: wikipédia. Pour les cartes, le net foi-
sonne de sites pour naviguer sur des photos aériennes
et vous donner une idée des paysages que vous survo-
lez. Deux sites internet ont couvert 1'ensemble de nos




besoins sans dépenser un seul florin. Il en existe quan-
tités d’autres, surtout en ce qui concerne notre destina-
tion, qui est une des plus touristiques de la Provence.
Vous trouverez d’innombrables galeries de photos et
de vidéos pour vous balader dans les musées, les rues
d’Arles ou dans ses environs. N'hésitez pas a prendre
votre temps, ot que se passe votre Saga. Les idées ont
souvent besoin de décanter. Si nous sommes limités a
deux sites de notre coté, c’est avant tout pour éviter de
papillonner et nous noyer dans les détails... Et pour
éviter la noyade, nous nous sommes concentrés sur la
seule question qui vaille la peine d’étre posée: «Qu’est-
ce que cet élément apporte a mes parties d’Ars Magi-
ca?». Sic’'est une idée de scénario, on le met dans notre
coffre-fort. Si c’est un élément d’ambiance pour faire
«plus vrai», on le met dans un panier, a trier pour plus
tard. Si ce n’est ni I'un, ni 'autre, c’est direct a la cor-
beille. D’ot1 un grand nombre d'impasses, de raccourcis
et d'inventions pour lier notre récit.

Quelques bonnes adresses pour
voyager gratos en Pays d’Arles

Wikipédia (fr.wikipedia.org) abonde d’éléments sur
le pays d’Arles. Il faut dire que le terreau historique
est d'une incroyable richesse. Baladez-vous un peu a
travers les liens pour vous en convaincre. La plupart
des articles sont assez concis pour éviter de se perdre.
La majorité des monuments, des sites touristiques
et des villages évoqués ont leurs propres sites, sou-
vent trés complets et bourrés de photos. Encore
by | faut-il avoir du temps. Vous pouvez obtenir les
mémes résultats en passant par www.memo.fr
qui consacre un dossier synthétique a 1'histoire
médiévale d’Arles et ses environs.

www.patrimoine.ville-arles.fr dresse un in-

ventaire complet des quartiers, monuments et
sites historiques de la ville d"Arles, le tout agrémenté
de photos et de plans. On apprécie particulierement la
pédagogie et la synthése des informations compilées.
Chaque site est mis en lien avec son contexte urbain et
vous propose une sélection bibliographique. Un must!

www.arles-antique.cg13.fr, site du musée archéolo-
gique d’Arles, offre de nombreuses photos de ses col-
lections et des perspectives de la ville romaine. Vous
y trouverez de nombreux articles sur I'antiquité dans
la région.

Coté paysages, les sites des parcs naturels offrent
beaucoup de matiere et d’images. Chaussez donc vos
crampons du coté de www.parc-camargue.fr et www.
parc-alpilles.fr. Géoportail (www.geoportail.gouv.fr)
contient toutes les cartes dont vous avez besoin: plan
de villes pour les rues et les monuments, carte IGN
pour le contexte géographique. Et méme les vieilles
cartes de Cassini, plus proches de ce que devait étre le
pays d’Arles au moyen-age. Google Earth est un bon
complément pour se promener en 3D et cliquer sur

quantités de photos.

Et le petit plus, vous l'aurez sur lexiqueprovencal.
com pour traduire vos termes en provencal en enso-
leillant vos parties d'une touche d’accent du midi.
Meéme si ce n’est pas la langue des médiévistes...

Pourquoi le pays d"Arles?

L’Europe mythique est vaste. Des sombres foréts gla-
cées de Scandinavie aux cotes ensoleillées d’Italie en
passant par les riches plaines du Bosphore ou les vertes
collines d'Irlande, vous n’avez que I'embarras du choix.
Voici les quelques éléments ludiques qui nous poussé a
poser le crayon ici plutot qu’ailleurs.

L:e choix du Tribunal

Jouer dans le tribunal provengal nous est apparu
comme une évidence. La précédente traduction d"Ars
Magica, publiée par Jeux Descartes dans les années 90
fleurait bon le soleil du midi sur les cimes enneigées des
Pyrénées. Que voulez-vous, il y a toujours une trace de
nostalgie qui traine dans un fond de tiroir. Retrouver
ce tribunal provengal ¢’était renouer avec nos premiers
souvenirs de ce jeu. Mais attention, pas question de
faire un copier/ coller sur fond de croisades albigeoises !
Que les vieux briscards se rassurent, nous cherchons du
neuf. Nous avons de la chance: le tribunal hermétique
de Provence englobe la province romaine de la Narbon-
naise qui s’étend des Alpes aux Pyrénées. Quant a I'his-
toire médiévale méridionale, elle est loin de se limiter a
la croisade albigeoise méme si cet épisode reste un des
grands tournants du Moyen Age.

Dotre trifunal provengal

Nous ne nous sommes pas attachés a développer
notre version du tribunal provencal, au prétexte que les
instances qui le dirigent sont loin d’Arles et se soucient
peu des rares alliances du secteur. Nous avons conservé
les bases de I'ancienne édition d’Ars Magica de Jeux
Descartes, de sorte que les heureux possesseurs de celle-
ci puissent dépoussiérer leur matériel. Pour les autres,
soyez libres de localiser I"alliance mere de ce tribunal.
Nous sommes partis du principe que notre région de jeu
était chasse gardée des futurs joueurs. Elle ne connait
pas d’autre alliance que celle que vous et vos amis allez
créer. Les deux alliances les plus proches se situent dans
le Lubéron (la Combe de Lourmarin) et les premiers
contreforts cévenols (I'alliance de la Jouvenco, a Tornac).

Les instances du tribunal se tiennent a Aedas Mer-
curri (Doisseteppe avant la 4e édition), la plus puissante
des alliances automnales du midi. Localisée quelque
part dans les Pyrénées, au-dela de la belle ville de Foix,
elle regroupe en son sein un peu plus d'une vingtaine
de mages, dont les plus fameux ont une large influence
sur l'ordre d’'Hermeés dans son entier. Bellaquin, riche
alliance d’été entre Toulouse et Narbonne, est sa concur-
rente la plus sérieuse. Bellaquin cultive les arts et la dou-
ceur de vivre, et du coup, s'invite plus souvent qu’elle
ne le devrait dans les affaires des comtes de Toulouse.
Les relations entre ces deux géants électrisent les réu-
nions de tribunaux en monopolisant les débats. Nous les
avons dépouillées de leur contexte cathare en ne conser-
vant que leur nom et leur thématique, histoire qu’elles
puissent s’adapter a I'époque de votre choix. Val Negra,
Laliandre et la créte des Brumes sont passées a la trappe,
en attendant que vous les remettiez a 'honneur. Libre a
vous de les ignorer, de changer leur nom, de les relocali-
ser ou de rajouter toute alliance de votre cru.

Le principal reste que ces alliances influentes soient

a plus d'une semaine de cheval par la route de Com-
postelle (la via Tolosa), entre Arles et Toulouse. Cest
un peu plus court par la mer, mais plus risqué avec la
piraterie mauresque, catalane ou génoise, selon votre
époque de jeu. En d’autres termes, il faut vraiment qu’il
se passe quelque chose qui en vaille la peine pour que
Aedas Mercurri ou Bellaquin daignent envoyer. des
ambassadeurs chez nos héros. Mais qui sait, les choses
vont peut-étre changer si un cercle hermétique, influent
et prospere, venait a éclore a l'autre bout du tribunal,
du coté d’Arles... a tout hasard !

Le choix du fervain de jen

L’Europe Mythique est un décor basé sur I'histoire
médiévale. La fidélité et les écarts avec cette base dé-
pendent de la sensibilité de chacun. L’histoire n’en
demeure pas moins le premier fil pour broder le cane-
vas de votre saga. Le moyen-age provengal cumule les
crises, les changements d’allégeances et les guerres.
Pas simple de filtrer mille ans d’histoire pour distiller
du matériel de jeu... Il nous a fallu compiler les événe-
ments et les personnages qui nous semblaient les plus
intéressants sur une frise. Une frise de joueur et stre-
ment pas d'historien. Ce travail de tri et de classement
nous offre plusieurs périodes de jeu. C’est le chapitre 1:
histoire mythique de notre pays d’Arles.

Détourner la géographie fut, dans notre cas, plus
simple, mais pas sans piéges comme nous le verrons en
abordant la Crau et la Camargue. Nous nous sommes
munis d"une banale photocopie de carte routiére, assez
claire pour noter nos remarques. Brouillon en main,
nous sommes partis explorer la région et ses paysages
via le net. Le résultat de notre péche est compilé dans
le chapitre 2: géographie mythique de notre pays
d’Arles.

Bien entendu, ces deux chapitres ne sont pas a lire
comme des blocs indépendants. L'histoire renvoie a la
géographie et inversement. Des encarts, des frises et des
cartes sont a votre disposition pour y voir plus clair si
vous vous perdez dans le récit. Ne reste plus qu’a peu-
pler tout ca avec des PNJ, en allant piocher quelques
célébrités et en réfléchissant a I'intégration de vos per-
sonnages d’Ars Magica dans notre contexte arlésien.

C’est le chapitre 3: peupler et peaufiner notre ter-
rain de jeu. Ce chapitre fourre-tout contient quelques
détournements biographiques et des éléments de dé-
tails pour accentuer le cachet de votre pays d’Arles.
Toujours dans 1'optique de concevoir des scénarios.

Et puisqu’on parle des scénarios, le chapitre 4: aven-
tures en pays d’Arles vous présente un florilege de 9
aventures construites sur la base de ce matériel, inté-
grant des remarques pour les adapter a vos périodes de
jeu ou les transposer dans d’autres contrées.
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Comme dans bien d’autres régions, I'histoire d”Arles
et de la Provence est loin d’étre simple. C’est le moins
que I'on puisse dire... Située aux carrefours des royau-
tés et des empires, la région a été le siege d’innom-
brables guerres et de rebondissements politiques qui
démultiplient les dates marquantes et les figures histo-
riques. Le destin du pays d’Arles est étroitement lié a la
Germanie et la Bourgogne, la Catalogne puis I'Italie, au
gré des époques. Le découpage arbitraire que nous vous
proposons compartimente grossierement l'histoire en
cinqg grands blocs s’étendant de 1"Arelate, capitale des
Gaules a I’Arles qui entre dans la couronne de France
a la fin du XVe siecle. Les deux premiéres périodes,
I’ Arles romaine et I’ Arles chrétienne, forment un socle
pour construire notre Arles médiévale. Du coup nous
les avons traitées comme des éléments de contexte et
non comme des cadres de jeu. Encore que rien ne vous
empéche de les jouer en spin off. L"Arles médiévale,
notre matiere ludique proprement dite, a été découpée
en trois blocs: I'dge sombre (avant et peu apres l'an
mil), les Comtes de Provence (la chevalerie arlésienne
entre le XI¢ et XIII® s.) et la Provence du Bon roi René
(la guerre de cent ans et les prémices du Quattrocento).
Ce découpage va nous permettre de développer trois
cadres ludiques sur des themes différents et complé-
mentaires. Autrement dit, jongler avec des ambiances
et donner des saveurs particuliéres a nos sagas, tout en
conservant un cadre géographique commun. Leur com-
plémentarité permet a notre bac a sable d’évoluer (cf.
les lieux mystérieux p. 36) pour jouer, pourquoi pas, des
sagas sur le trés long terme. ikt

2 chacun son rs Magica

Bien entendu, Ars Magica peut se jouer tel quel, en
vous appuyant sur un bouquin d’histoire.

Bien entendu Ars Magica offre uine gamme copieuse
de suppléments avec leur cortege de paradoxes et de
contradictions.

De notre point de vue, Ars Magica est un outil, avant ‘

d’étre un univers. Et la vocation d'un outil est de vous
faciliter la vie. Voila pourquoi nous avons délibérément
tordu le cou a la fondation de I’ordre, tel que vous avez
pu la lire p. 11 et 12 du livre de base. Nous avions be-

- soin de faire remonter ses racines magiques bien avant
|l sa fondation par Bonisagus a la trés officielle date de '
f rP 767. Et nous ne nous en sommes pas priveés!

(AN

*
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~| liens politiques qu'une alliance pourrait tisser dans ce |}
 contexte.

-| giciens vivent en marge du monde. Notre propos met 1

4 échanges entre vos magiciens et le monde grégaire qui -
' les entoure. Bien au contraire, le don est une spécificité -

- du culte de Mercure et 'agonie de I'Empire romain. Dé- |

pas les exploiter dans vos aventures!

Dans cette version, qui n’engage que nous, les magi-
ciens étaient sensibles au don. Certes. Mais dans des
proportions bien moindres que ce que ressentaient les
mortels a leur égard. Le don pouvait engendrer de la
suspicion, de la jalousie, quelques fois des sentiments
plus violents... mais pas des réactions tellement ex-
trémes qu’elles auraient nécessité d’attendre 1'invention
de la parma magica pour leur permettre de commencer a
collaborer! Les premiers magiciens avaient tout intérét a
se regrouper pour se défendre de la majorité, dépourvue
du don. Le premier réflexe des parias est de faire cause
commune avant de commencer a se tyranniser les uns,
les autres. La magie antique, instinctive, balbutiante était
loin d’avoir la puissance de celle pratiquée par 1'Ordre
d’'Hermes depuis qu’il I'a théorisée, transmise et étudiée
pour en repousser les limites, en tout cas, dans les civi-
lisations de tradition écrite. Cela était peut-étre moins
vrai dans les traditions tribales, ot les magiciens pou-
vaient exercer un ascendant sur leurs clans. Nous
sommes donc repartis de la vision plus nuancées
des éditions précédentes du jeu dans lequel
I'ordre d'Hermes était bien plus ancien. Le
culte de Mercure, son ancétre, coexistait avec
de nombreuses autres traditions magiques qu'il a
assimilé pour certaines, détruites pour d’autres.
Les treize maisons originelles furent les héri-
tieres de ces traditions séculaires. En d’autres termes,
notre pays d’Arles mythique n’a pas attendu la visite de |
Trianoma pour voir des groupes de magiciens coopérer
et métisser leur magie au contact d’autres civilisations
du pourtour méditerranéen. Cultes a mysteres, sectes,
religions paiennes et prophetes ont semé des traces de ¥
leur passage dans notre décor. Et tous n’étaient pas des
monstres paranoiaques, avides de pouvoir, malgré leur
Don et malgré 'absence de parma magica. Bonisagus, |
Trianoma est les siens exhumerent puis uniformiserent ||
des pratiques magiques perdues lors de l'effondrement |}

tail qui a son importance dans un cadre de jeu tel quele |} = =
notre et qui explique que nous ayons mis en avant les

Signalons a ce sujet, que la lecture de cette aide de jeu
vous donnera peut-étre I'impression d’aller a contre-
courant de I'esprit d’Ars Magica qui veut que les ma-

l'accent sur les implications politiques d'une alliance
aupres des autorités du pays d’Arles. Nous ne renions
pas les effets sociaux du Don qui font tout le sel des

d’Ars Magica et le commu 'e}_ tarisme est un ‘aspecF
important du Moyen-ége:'iﬂéég@iﬁ@ién-'dom-mage dene



Les multiples accroches politiques que vous allez
rencontrer sont des pistes: des potentiels de scénarios,
des ancres pour nouer votre saga a ce contexte. A vous
de piocher et de détourner les éléments susceptibles de
coller a votre vision du jeu. Certaines alliances auront
des compagnons versés dans la diplomatie pour gérer
ces aspects. D’autres auront des Jerbiton et des mages
dotés du don de velours. Cependant, les alliances dis-
crétes, peuplées de magus taciturnes ont elles aussi leur
place dans ce pays d’Arles mythique. Ce type de jeu,
autocentré sur l'alliance, est un challenge encore plus
intéressant quand on habite a la frange d'un des grands
carrefours du Moyen-age. Vos joueurs devront dé-
ployer des trésors d’inventivité pour rester tranquilles
avec des personnages vivant aussi pres d'un fleuve qui
sert d’autoroute entre I'Europe du Nord et la Méditer-
ranée! Comment se protéger des allées et venues de
tous ces voyageurs, ces soldats et autres pelerins qui
transitent\ entre terres latines, musulmanes et germa-
niques? A vous de piocher et de placer le curseur ou
bon vous semble!

1.1) I’ Arles romaine

Arles s’est construite sur une colline dans le prolon-
gement des Alpilles, cerclée par le Rhone, aux portes
du delta marécageux conduisant a la mer. Ce site stra-
tégique, occupé des le néolithique, devient un oppi-
dum important des celtes. Leur union aux phocéens
| donne naissance a Theliné (la nourriciere), comp-
™ ll'. toir marchand inféodé a Massilia (Marseille) et
"W qui devient Arelate (la ville sur I'étang) lorsque

8| César entre en Gaule. Arelate se joint a lui dans
la guerre contre Massilia. Elle devient colonie
romaine en 46 av. J.-C. et recoit comme supréme
récompense le statut de préfecture des Gaules:

la Rome des gallo-romains. Arles connait son age
d’or antique se métamorphosant en un puissant centre
administratif impérial qui prospere durant 3 siecles, a
la jonction des voies Agrippa, Aurelia et Domitia. La
préfecture des Gaules n’a rien a envier a Rome avec ses
arénes, son. théatre antique, son immense cirque, ses
nombreux temples consacrés a Isis, Vénus et Mithra
ou encore sa nécropole des Alyscamps, la plus grande
nécropole romaine d"Europe découverte a ce jour. Arles
dispose d'un port marchand et surtout d'un pont au
large tablier, flottant sur des bateaux, qui en font un
des rares points de franchissement du Rhone. Arles
connaitra son apogeée a la toute fin de 'Empire romain,
sous le régne de Constantin (272-337), I'empereur qui
officialise la chrétienté comme religion de I’"Empire.
Constantin s’y fait batir sa résidence impériale, accolée
a d’admirables thermes alimentées par les aqueducs
qui descendent I'eau des Alpilles. Qui dit ville impé-
riale dit relation forte avec 1'ordre d’'Hermes. Les an-
cétres de ceux qui constitueraient plus tard la maison
Jerbiton nouent des liens privilégiés avec les castes arlé-
siennes via des ambassadeurs et des réseaux d’espions.
IIs y entretiennent sans doute des palais.
En termes de jeu, cet ancrage antique présent dans

' le tissu urbain (arénes, palais...) comme dans les cam-
pagnes (aqueducs, oppidum, voies pavées a I'abandon,

carriéres etc.) est intéressant pour teinter nos descrip-
tions et décors. La romanité symbolise le lien direct entre
I'ordre d"Hermes et cette région. Cela constitue de plus
un héritage mystique: les cryptoportiques et les églises

fondées sur d’anciens temples gardent dans leurs pierres
les derniers secrets de rites magiques oubliés. Nous
avons la un ressort scénaristique pour attiser les tensions
avec le clergé car les clercs zélés des premiers temps de
la chrétienté se sont livrés a la destruction des icones
paiennes. Une partie de cet héritage a été dégradée et nos
héros vont devoir déployer toute leur intelligence pour
reconstruire les piéces manquantes d'un puzzle. Des
nobles ou des prétres éclairés, mécenes avant 1'heure,
ont peut-étre sauvé des ceuvres majeures contenant les
clés ésotériques de recherches magiques. On parle de
mosaiques aux tracés mystérieux ou de rouleaux décou-
verts dans les bras creux de statues de nymphes. Le sous-
sol arlésien regorge de trésors enterrés a la va-vite pour
échapper aux barbares, et oubliés depuis. Des mages
collectionneurs peuvent tirer richesse et prestige en or-
nant leur alliance de leurs trouvailles. Parviendront-ils a
sauver des ceuvres mises a nue au hasard d’un chantier,
avant qu'un fanatique religieux ou qu’un collectionneur
avide vienne saccager les lieux? Une alliance peut se
fixer pour défis de remettre en fonctionnement I'ingénie-
rie romaine (cf. Barbegal p. 38).

Asculape

Pourquoi le culte de Mercure n’a jamais implanté de
proto-alliance en pays d’Arles? La réponse a cette ques-
tion légitime est sans doute a mettre en paralléle avec
le rayonnement politique, puis religieux, de ce centre
urbain. Surtout lorsque I'on sait que c’est précisément
sous le regne de Constantin que 1'ancétre de ce qui de-
viendrait I'Ordre a commencé a se retirer de la société
des mortels. Cette ville était sans doute trop bruyante
pour y mener une vie clandestine a 'ombre du pou-
voir impérial. Le Tribunal provencal est assez vaste
pour s’isoler ailleurs tout en profitant des routes ou des
fleuves, comme dans les austéres montagnes cévenoles
toutes proches, par exemple.

Si cet argument ne vous convainc pas et que, par
exemple, vous souhaitez implanter les ruines d’une
ancienne et mystérieuse alliance hivernale, nous vous
proposons l'option Asculape. L’alliance d’Asculape
fut fondée vers -30 av. J.-C. par des guérisseurs et des
prétres du culte de Mercure, arrivés dans le sillage des
légions. Asculape recut des terres en Camargue de la
main de César, en échange de la surveillance de I'em-
bouchure principale du Rhone. Les prétres-magiciens
y virent 'opportunité d’étudier les forces sauvages, se
croyant assez forts pour mater la Féérie et faire grand
commerce du vis qu’ils trouverent en abondance. Mais
les étres féeriques locaux ne I'entendaient pas de cette
oreille et s’attaquerent sans répit aux navires approvi-
sionnant Asculape. De jeunes mages y laisserent la vie.
Les noyés se compterent par dizaines au fil des mois,
sans que personne ne parvienne a chasser les naufra-
geurs. L’administration impériale retira aux mages leur
domaine pour incompétence mais les mariniers refu-
saient de les approvisionner depuis longtemps. Les 1é-
gendes de créatures marines anthropophages se répan-
daient dans la région. Elles perdurent dans la légende
de la Tarasque et ces monstres peuvent étre admirés
dans les sculptures des chapiteaux du cloitre Saint-
Trophime. Bref, ces nouvelles croyances modelerent la
Féérie, transformant les étres féeriques camarguais en

oulurgues (cf. p. 55 3.3.1). Nul ne sait ce qu’il advint de

I’alliance d’Asculape, ni de ses coffres emplis de vis et
d’objets magiques échangés aux autres communautés
magiques. Les rares textes qui la mentionnent ne per-
mettent pas de la localiser. Quant aux actes adminis-
tratifs romains, ils furent détruits par les raids barbares
qui succéderent a I'effondrement de I'Empire. Il reste
pourtant quelques vieux pécheurs des Saintes-Maries-
de-la-Mer ou de Trinquetaille qui vous diront avoir vu
des murs pales sous les eaux troubles d"un étang, a une
époque ot les marais étaient moins dangereux qu’au-
jourd’hui. Mais de la a vous y conduire...

1.2) I’ A&rles chrefienne

Nous touchons la a une spécificité historique, plus
délicate a transposer dans un autre contexte: Arles
fut un des tous premiers bastions de la foi chrétienne,
hors de Rome. L’'empereur Constantin s’entoure d"une
armée de prélats lorsqu’il officialise la religion du christ
comme credo impérial. Une bonne partie de ces prétres
le suit a Arles pour fonder un des plus puissants arche-
véchés de Gaule. La Provence du 1 au 4™ siecle est
marquée par les légendes chrétiennes et les exploits
de ses saints, bien vivaces dans les traditions de la ré-
gion. La premiere de ces légendes arrive des cotes de
Camargue peu de temps apres la crucifixion dumessie.
Une barque s’échoue sur une plage avec a son bord saint
Lazare, ressuscité par le Christ, sainte Marie-Made-
leine figure de la pécheresse repentie, sainte Marthe de

Béthanie, sceur de la vierge Marie et sa servante sainte |

Marie Jacobée. Les exploits du saint équipage

ne tiendraient pas dans le livre de base d’Ars

Magica. Le plus célebre est sans doute celui de

sainte Marthe se portant au secours des malheureux du
hameau de Nerluc (qui deviendra Tarascon), terrifiés
par un monstre qui dévore troupeaux et pécheurs. La
sainte débusque la Tarasque, la dompte en lui caressant
le front et la fait défiler dans les rues, douce comme un
agneau. A Arles, c’est saint Trophime, premier évéque
de la ville (vers I’an 50), qui marque les esprits. Il serait
lui aussi arrivé dans la barque. Il exorcise les démons
qui hantent les Alyscamps en faisant apparaitre le

- Christ. Ce dernier s’agenouille, imprimant sa divine

articulation dans une pierre autour de laquelle on bati
la chapelle de la Genouillade, I'édifice chrétien le plus
ancien de la paroisse. Fort de son incantation, saint Tro-
phime multiplie les miracles avec une efficacité a faire
froid dans le dos d’un archimage. Il ancre solidement
la foi chrétienne dans les mentalités du pays. Le saint
exorciste fait des émules qui ont laissé des légendes
faciles a adapter a Ars Magica: saint Honorat qui légua
sa fortune au petit peuple, saint Césaire archevéque
sous le réegne des francs ou saint Genest et la légende

du buisson sanglant. Mais comme notre défi consiste a ||

jouer rapidement nous vous laissons le soin de creuser
ces légendes. ’

En termes de jeu, la barque des Saintes et les 1é-
gendes chrétiennes confortent I'influence de la dimen-
sion divine dans toute la région. La multiplication des
lieux saints entretient de puissantes auras divines qui

. compliquent la vie de vos mages en réduisant leurs




"ll pouvoirs. Elles rendent légitimes le nombre de
"W croyants ayant la Vertu Foi exaltée dans la popu-
2.4 lation. Cet environnement nous donne un arche-
| véché puissant, capable de contrer des mages.
/) Son influence éclipse les grands seigneurs et
maintient 1'unité de la Provence, comme nous
allons le voir dans les périodes suivantes. Cette
période interroge toutes vos sagas en pays d’Arles car
le ton ne sera pas le méme selon que 1'Ordre ait aidé les
premiers saints, ou qu’il se soit opposé a eux. La neu-
tralité reste une option, bien entendu, mais elle a moins
de saveur...

* Entraide: il n’est pas impossible que les premiers
chrétiens et les hermétistes se soient associés pour
convertir la Gaule. Dans cette option, I'Ordre a aidé les
saints grace a sa sorcellerie. Sainte Marthe, par exemple,
n’a fait que récolter les fruits d'un combat sauvage que
d’autres ont mené contre la Tarasque. En contrepartie,
I'Ordre espérait manipuler les évanggélistes pour détruire
des traditions magiques ennemies comme par exemple
les mysteres d'Isis ou de Cybele. Ces cultes étaient peut-
étre aux mains des ancétres de la maison Ex-Miscallanea,
si votre saga développe des intrigues de tribunal. En réa-
lité, les mages se sont fait prendre a leur propre piege
lorsque les saints, en faisant connaitre leurs actes, ont
fait éclore des auras divines et naitre une foi exaltée dans
le cceur des convertis. Votre alliance est-elle I'héritiere
d'une coopération avec le clergé? Doit-elle préserver ce
lien dans I'intérét du tribunal, a I'heure ot1 des fanatiques

- des deux bords avancent masqués pour couper les liens
-~ entre I'Ordre et I'Eglise ?

* Opposition: les saints de la barque étaient de véri-
tables étres surpuissants, capables de faire pleuvoir les
miracles et tordre du magicien. Le premier réflexe du

ils sont tres largement détruits par les Arlésiens qui les

culte d’'Hermes fut de lutter pour préserver le paga-
nisme qui lui servait d’écran. Mais il fut balayé dans
sa guerre contre le divin, sans égratigner le moindre
Saint. Ce qui ne fit que renforcer la croyance en ’Eglise.
L’ordre fut chassé du pays par saint Trophime, comme
un vulgaire démon, ce qui a di laisser des traces dans
les archives du tribunal. Mais il y a pire: le clergé a
conservé des informations précieuses sur cette ancienne
guerre (rituels, savoir hermétique confisqué, armes sa-
crées etc.). Des archives que les hermétistes croient brai-
lées par les barbares et les guerres, mais qui pourraient
refaire surface si I’archevéché entrait en conflit avec le
tribunal provengal. Votre alliance est-elle venue s'im-
planter en toute naiveté? L’a-t-on manipulée dans I'es-
poir de raviver une guerre? Au profit de qui? Est-elle
en mission pour s’emparer de ces fameuses archives?

1.3) I'age sombre
(X au XTI siecle) .
premiere opfion de jen

Cette période couvre tout le haut moyen-age. Elle
s'étend de la chute de I'Empire romain (IV® siecle)
jusqu’aux environs de I’an mil (XI° siecle). Arles, sym-
bole du pouvoir impérial avec plus de 15 000 habitants
vers la fin du III° siecle, est la proie désignée des hordes
barbares qui se succedent en la saccageant. Voila pour
la légende, car la réalité des dégats est plus nuancée.
Ces «barbares» n'en sont pas vraiment puisqu’ils
viennent de peuples romanisés. Quant aux monuments,

o

.

pillent pour construire remparts, églises et logis. Le
tout sous les encouragements de 1'Eglise. Pestes, crues
et famines disputent les morts aux invasions. Arles est
attaquée par les wisigoths et les sarrasins. Elle passe
sous le controle des Ostrogoth en 508, avant de tomber
dans l'escarcelle des francs en 536. L’héritage romain
est balayé: cirque, thermes, §queducs, grands domaines
agricoles sont en ruines. L'Eglise joue un réle essentiel
avec l'archevéque saint Césaire qui renforce la foi toute
fraiche des Francs. La chrétienté assure une continuité
de pouvoir aux yeux de la population. Et les chefs bar-
bares voient tout l'intérét du baptéme pour légitimer
leur fragile pouvoir.

Les sarrasins saccagent le pays. Ce fléau s’abat sur
la cote pendant plusieurs siecles. Mais les relations
entre Provencaux et Musulmans ne sont pas toujours
conflictuelles: le duc Mauronte appelle a son secours les
troupes du wali de Narbonne (Yusuf'ibn Abd Al Rah-
man Al Firi) pour lutter contre 1'envahisseur franc qui
attaque Arles et Avignon. Le duc rebelle sera écrasé en
739 par Charles Martel lors du siége d’Arles. Ces mu-
sulmans venus d’'Espagne, également appelés Maures
(d’ot1 le massif provencal éponyme), sévissent jusqu’a
la fin du Xe siecle; jusqu’a ce que Guillaume d’Arles,
surnommé Guillaume le libérateur, ne les chasse en 973.
Entre temps les vikings sont passés par la et ravagent la
vallée du Rhone vers 860.

La période des dge sombre n’est pas qu'une période
de guerres et de sinistres. C'est aussi une période qui
voit le pouvoir arlésien s’affirmer et semer les graines
des familles patriciennes qui deviendront les barons et
les Comtes de Provence dans les siecles a venir. La désa-
grégation de I'empire de Charlemagne voit la Provence
rattachée a la Souabe et la Bourgogne. Arles profite de
son éloignement et du ballet des couronnements pour
s’émanciper et devenir 1'éphémere royaume d’Arles.
Ephémere car dirigé par des princes aussi capricieux que
turbulents. Parmi ces princes nous retenons le régne de
Boson, couronné en 879 pour devenir Roi de Bourgogne
et de Provence. Le pauvre Boson n’a pas la légitimité du
sang qui revient a son frere, Richard d’Autun. S’en suit
une inévitable guerre pleine de rebondissements. Une
aubaine pour une saga axée sur les faits d’armes. Son hé-
ritier, Louis, est fait prisonnier par Bérenger d'Italie qui
lui arrache les yeux. Louis 1"’Aveugle est couronné a la
mort de Boson mais son infirmité I'empéche de régner en
Provence. Or un roi aveugle aurait grand besoin de sages
conseillers comme des magiciens, non? Quoi qu'il en soit,
Louis donne la régence a Hugues d”Arles, qui a tout pour
devenir un PNJ majeur dans une saga (cf. p. 57 3.4.2).
Hugues régne d’une main de fer pour rétablir I'ordre et
administrer la province pendant quelques années. Mais
sitot le calme rétabli, il s’en va guerroyer en Italie. La Pro-
vence est propriété d’un aveugle et son régent est absent.
Les archevéques d’Arles ne demandent pas mieux pour
se tailler la part du lion... tout comme une alliance op-
portuniste préte a jouer des mémes armes! A la mort de
Louis (928), la Provence est dirigée par Conrad II depuis
la Souabe lointaine et voit apparaitre la premiere lignée
des Comtes de Provence avec Guillaume d’Arles (cf. p.
60 3.4.3). Un PNJ potentiel qui marque la transition avec
la période de jeu des Comtes de Provence. La noblesse
se pare de gloire en chassant les Maures, mais le pouvoir
administratif et financier est aux mains de 1'archevéché.
Et votre alliance ? Elle fait quoi dans ce joyeux micmac?

En termes de jeu, la période des age sombre est
idéale pour développer les thémes de la survie et de
I'insécurité. Avis aux amateurs de sang et de bagarres!
L’héritage romain est encore trés présent puisqu’Arles
vit repliée dans ses ruines. La dégradation de ce patri-
moine peut servir de challenge pour une jeune alliance
chargée de sauver les meubles et récupérer des connais-
sances ou des trésors magiques remontant aux pre-
miers cultes d’'Hermes. En particulier dans le contexte
de la création de I’ordre d’"Hermes. Qui sait si Trianoma
n’est pas passée par Arles? Mieux vaut alors qu’elle
investisse dans une turbula bien armée. La lutte pour
la prospérité peut étre un autre grand théme de cette
période comme reprendre en main les domaines d"une
villa romaine contre vents (de mort) et marées (de PNJ).
Qui dit romanité dit aussi paganisme. L’dge sombre
donnent la part belle au merveilleux a travers la sur-
vivance d’anciens rites, les superstitions ou la présence
des étres féeriques. La mise en scéne de la misere, de la
crasse matérielle et intellectuelle fera briller ce merveil-
leux par contraste.

Cette période a aussi de quoi ravir les amateurs de
politique: le rapprochement de la Provence avec la
Souabe peut aider votre alliance a développer des
liens privilégiés avec les puissantes domus de la Forét-
Noire et du Rhin. Les tensions entre I’archevéque et la

noblesse offrent une source inépuisable d’intrigues et {

de scénarios. L'instabilité de la période est propice aux
renversements de rapports de force. Vos réussites d’hier
pourraient sceller votre chute du lendemain. Prévoyez
une turbula musclée dans vos bagages.

Le contact avec les envahisseurs apporte une
touche d’exotisme pour peu que vos person-
nages dépassent le stade des jets de combat.
Prenons les Maures: la majorité de leurs chefs
est constituée de princes omeyyades, lettrés
raffinés qui apprécieront sans aucun doute de
parler philosophie et religion avec vos magiciens. Cer-
tains escortent peut-étre des géographes précurseurs
du fameux Ibn Battuta. L’ ordre d’'Hermes est bien placé
pour savoir que le monde musulman a une longueur
d’avance sur les occidentaux en matiére de culture et de
sciences. La lecture des Croisades vues par les arabes
du génial Amin Maalouf est un ouvrage incontour-
nable sur le sujet. Si I'on rajoute la communauté juive

radhanite, votre alliance peut devenir un creuset des

- cultures méditerranéennes. Idem avec les scandinaves:

une alliance de bord de mer peut tirer de substantiels
bénéfices commerciaux et devenir un comptoir incon-
tournable pour les vikings de passage en méditerranée.
Qui sait, peut-étre votre alliance deviendra-t-elle I'équi-
valent d'une Cork ou d’une Dublin en Camargue?
Mais il lui faudra se battre pour s'imposer face au port
de Marseille!

Ce ne sont la que quelques suggestions parmi
d’autres qui vous sauteront aux yeux si vous commen-

cez a faire des recherches. Bien entendu, ces pistes ne ||

sont pas exclusives et peuvent se combiner en une infi-
nité de nuances selon les gotits et les désirs de votre
table de jeu.




1.4)
Lies Comtes de Provence
(XII° au XIII° siecle) :
deuxieme opfion de jen

Cette période correspond a celle développée dans le
livre de base d’Ars Magica. Elle couvre le moyen-age
«classique» qui va grosso modo de I'an mil aux guerres
de cent ans. A la mort de Louis 1"Aveugle, la Provence
s’autonomise a nouveau, loin de ses monarques, trop
occupés en Allemagne et en Italie. Les villes tombent
dans l'escarcelle de princes indépendants: les princes
d’Apt, d’Avignon, les comtes d’Arles, d"Aix, les vi-
comtes de Marseille, marquis de Cavaillon et autres
comtes de Forcalquier. Notre période Comtes de Pro-
vence démarre vers I'an mil, peu apres I'avénement
de Guillaume le Libérateur, lui-méme comte d’Arles.
Elle se traduit par une renaissance économique de la
cité que les médiévistes ont baptisé « Renaissance arlé-
sienne». En chassant les Maures, les Comtes de Pro-
vence instaurent une sécurité qui favorise un dévelop-
pement rural. Les villages du piémont des Alpilles se
repeuplent. La multiplication des ordres monastiques
au sein du clergé arlésien réenclenche les travaux de
défrichement et de drainage des marais. La fondation
de I'abbaye de Montmajour est le témoignage le plus
éloquent de cette reconquéte des campagnes. La popu-

lation grossit et doit faire appel a de la main d’ceuvre
immigrée pour soutenir le développement de la région:
esclaves maures ou gueux venus des contrées voisines,
chassés par la famine et les guerres.

L’indépendance de la noblesse provencale ne dure
pas. Les tétes couronnées de Toulouse et de Barcelone
convoitent cette province prospeére. Guillaume marie sa
descendance a trois maisons étrangeres: les comtes de
Toulouse, d’Urgel et du Gévaudan. En 1125, sa fille, hé-
ritiere de la lignée du Gévaudan, épouse Raimond-Bé-
ranger III, comte de Barcelone qui prend le titre de Rai-
mond-Béranger ler de Provence, cimentant les alliances
et les guerres a venir dans un ménage a trois, entre pro-
vengaux, toulousains et catalans. Or les catalans sont
les ennemis jurés des comtes de Toulouse, ce qui peut
se traduire par une plus forte présence de Bellaquin
dans les affaires de votre alliance. Raimond-Béranger
III meurt quelques années plus tard (en 1131), divisant
les deux provinces entre ses fils qui se révelent inca-
pables d’en assumer la gestion. Un régne aussi court
suivi d'un héritage transmis a des incompétents est un
vrai moulin a intrigues! La Provence échoit a Béranger-
Raimond, frere du comte de Barcelone (cf. p. 62 3.4.3).
Les seigneurs de Provence se déchirent dans 1'ombre
d'un comte fantdme ce qui nous permet d'introduire
les seigneurs des Baux, grands méchants de notre Saga.
Ces chevaliers belliqueux contrdlent pres de 80 villages
et profitent de la faiblesse de Béranger-Raimond pour
faire valoir leurs droits, soutenus par la maison de
Toulouse. Ils rejettent 1'autorité catalane et entrent en
guerre contre Arles, restée fidele a Barcelone. Ce sont les

guerres baussenques, une crise majeure qui va marquer
I'imaginaire provencal, amplifiée par la croisade albi-
geoise. Ces guerres font 'objet d"un zoom plus détaillé
dans le chapitre 3 p. 63. Bien que I'hérésie cathare n’ait
pas touché la Provence, Simon de Montfort descend la
vallée du Rhone avec ses croisés. Il s’installe a la tour
de Bello-gardo, pour écraser Beaucaire avant de repartir
pour Béziers. Sa victoire sur le comte de Toulouse fragi-
lise les alliances des provencaux. La fébrilité du pouvoir
arlésien ré-embrase les tensions avec la forteresse des
Baux. D’autres seigneurs s’émancipent de la couronne
provengale, tels les comtes de Forcalquier qui fondent
un comté de Provence indépendant pour porter le feu
dans les massifs préalpins. Les baussenques, alliés aux
génois, tuent le comte de Provence. L’empereur Frédé-
ric Barberousse commence a en avoir ras le heaume de
ce pays chaotique. Il vient se faire couronner a Saint-
Trophime d’Arles en 1178, histoire d’affirmer 1'auto-
rité du Saint Empire. Passé les fastes du couronnement
(opportunité de bien des scénarios pour vos héros), il
rentre dans ses lointaines terres, laissant la noblesse
locale s’écharper avec une énergie renouvelée... avec
votre alliance au milieu, sans doute. Arles, trop instable,
trop exposée aux guerres contre les Baux, perd son role
de capitale au profit d”Aix en Provence (en 1180), jugée
plus calme. La région entre dans la maison d’Anjou
(1251) qui confirme ce choix et destitue I’aura politique
acquise par la cité depuis I'antiquité...

La période des Comtes de Provence est trés instable
sur le plan politique. Les guerres y sont nombreuses,
mais sont pour la plupart des passes d’armes ponc-
tuelles entre militaires. La population civile est plutot
épargnée (nous simplifions!). Elle s’accompagne d"une
prospérité sur le plan économique qui favorise les arts
et la culture: les travaux de la cathédrale Saint-Tro-
phime illustrent le raffinement de l'art roman qui se
développe dans tout le pays. Les universités de Mar-
seille et de Montpellier attirent les lettrés qui voyagent
souvent en Arles.

Cette période est aussi le temps des croisades et des
célebres demoiselles de Provence. Le comte Raymond-
Bérenger V, proche du Pape et de Blanche de Castille,
est pére de quatre princesses mais d’aucun héritier
male. Il va pourtant hisser la Provence dans la cour des
grandes puissances en utilisant leur beauté légendaire.
Marguerite, 1'ainée, est mariée a Saint Louis (Louis IX).
Elle conduit les chevaliers provencaux a la 8éme croi-
sade avec un charisme exceptionnel (cf. p. 68 3.4.3). Sa
sceur Eléonore est mariée a Henri III, roi d”Angleterre et
la 3éme sceur, Sansie, au freére de ce dernier. La derniere
et la plus belle, Béatrix, connait de nombreux soupi-
rants dont le fils de I'empereur Barberousse et le comte
de Toulouse. Son pére la marie au frere de Saint Louis
pour renforcer les liens avec les capétiens. Le comte de
Provence contribue a semer les graines de la guerre de
Cent Ans, qui fait la transition avec la période suivante
du Bon roi René.

En termes de jeu, cette période foisonne en person-
nages et évenements en favorisant tous les scénarios
tournant autour des jeux du pouvoir. Un formidable dé-
cor taillé pour d'influentes alliances d’été ou d’automne.
Vous pouvez concevoir assez facilement des situations
obligeant vos joueurs a interpréter le code hermétique
pour pousser leurs magiciens a flirter avec ses limites...
sous I'ceil sévere de quelques quaesitor. Il suffit que vos

héros commencent a se méler de politique! Les autres
themes peuvent toujours s’y développer mais certains
ont moins de saveurs que d’autres. Les enjeux de pros-
périté, de montée en puissance, collent a merveille avec
cette période de reconquéte et de progres agricoles. Les
conflits avec la religion se mélent aux conflits avec la
noblesse, les uns soutenant les autres. Et inversement.
Faute de place, nous avons fait I'impasse sur la Pax Dei
(paix de Dieu), inventée a Arles par exemple. Ce pacte
entre noblesse et clergé va se répandre dans toute la
future France, pour calmer les ardeurs des petits sei-
gneurs. Voila une forme de contrat social que des MJ
amateurs de complots pourront mettre a profit...

Le cadre Comtes de Provence est propice pour
s’orienter sur des sagas militaires et diplomatiques,
pour faire émerger une alliance sur la scéne politique.
La votre peut soutenir Guillaume le Libérateur pour
pacifier la région, ou a l'inverse en devenir la cible si
elle héberge des érudits maures. Dans le premier cas,
elle doit composer avec un clergé fanatique. Dans le se-
cond elle doit cacher ses érudits étrangers pour éviter le
pogrom. Les guerres baussenques sont cousues de fils
d’or pour un affrontement épique entre 1'ordre d"Her-
mes et les forces sataniques a I'ceuvre dans les Alpilles
(cf. les Alpilles p. 26 2.1.2 et la maison des Baux p. 63
3.4.3). Votre alliance va-t-elle faire pencher le rapport
de force en faveur des chevaliers arlésiens? Sera-t-elle
épaulée par le tribunal dans sa guerre contre les enfers ?
Comment vont évoluer ses rapports avec le clergé?

Les demoiselles de Provence propulsent votre
alliance dans la cours des royautés européennes.
Jusqu'ici, les actes de vos héros résonnaient a
travers la Provence. La fin de cette période de
jeu leur permet d’agir dans I'ombre des rois!
Votre alliance va-t-elle devenir I'ambassadrice
des chevaliers provencaux auprés des comtes
de Toulouse ou de Catalogne? Jusqu'ou ose-
ra-t-elle trahir le code d"Hermes pour manipuler son
monde? Ses décisions vont-elles changer le cours de
I'histoire ? Prenons un cas concret et imaginons que le
comte Raymond-Béranger V demande aux mages d’as-
surer I'éducation de ses quatre princesses: I’alliance se-
ra-t-elle a la hauteur pour en faire des reines? Conser-
vera-t-elle des liens avec elles, aprés leur mariage? Si
oui, comment jouera-t-elle son role de confidente et
d’éminence grise dans le rapport de force qui oppose
francais et anglais ?

Le mysticisme passe en arriere-plan de la renaissance
arlésienne, qui donne la part belle au progrés matériel
avec l'apparition des premiers grands bourgeois. Mais
les croisades peuvent ouvrir vos horizons de jeu: la | “

Camargue se retrouve entre les ports d’Aigues Mortes : "

(d’ott partent les croisés) et de Marseille (qui commerce
avec les génois). Les produits exotiques circulent autant
que les soldats. Vos joueurs ont I'opportunité de tisser
des échanges avec tout le bassin méditerranéen. Une
alliance avisée peut faire son miel du choc des cultures

et devenir un haut lieu du savoir quand leurs rivales T

cévenoles ou pyrénéennes, recluses dans leurs massifs,
s’enlisent dans des conflits locaux.




1.5) Le Bon roj Rene
(XIY" et XY siecles)
troisieme option de jen

Cette période s’étale sur deux siécles riches en change-
ments qui vont aboutir a I'intégration de la Provence dans la
couronne de France en 1487, préfigurant les futures nations
européennes et les prémices. Les prémices de la Renais-
sance.

Le XIVeme siécle démarre en fanfare avec I'installation
des Papes a Avignon. Pour comprendre trés rapidement
le contexte, 1'occident essuie de lourdes défaites en Terre
sainte. C'est 1'échec des croisades. Les ordres militants de-
meurent influents et Philippe le Bel, roi de France, décide
de s’en prendre aux Templiers. Le pape Clément V, sou-
tien du Roi, préside le concile de Vienne qui se tient tout
au long de I'année 1311 et qui se solde par le célebre proces
des Templiers. Pour se rapprocher de Vienne, le pape s'ins-
talle sur la rive gauche du Rhéne du c6té du Saint Empire.
Avignon est parfaite! Le pont Saint-Bénézet, bati au XIleme
siécle n’a cessé de renforcer le poids économique de la cité.
La papauté s’y établit de 1309 a 1418, fuyant I'instabilité des
Etats pontificaux italiens. Si I'histoire de Provence est riche
et compliquée, que dire de celle de cette papauté, histoire
dans I'histoire. Nous vous en épargnerons le développe-
ment tant les événements qui s’y déroulérent furent lourds
de sens sur la chrétienté avec le grand schisme d’occident,
les prémices du protestantisme ou encore l'apogée de la
république de Venise et la chute de Byzance. Avignon peut
abreuver d’inépuisables sagas d’Ars Magica, en lien avec
notre pays d’Arles. Prenez le pape Clément V: notre homme
est féru d’occultisme. 11 s’entoure d’une cour d’alchimistes,
dont le célebre Arnaud de Villeneuve, qui a tout d'un PNJ
majeur. Nul doute qu’on trouve dans cette cour des her-
métistes. Ces fameux alchimistes sont-ils vos héros ou des
adversaires venus prendre le controle de votre tribunal? Le
XIVeme siecle peut devenir une période d’étroite collabo-
ration entre le clergé et 'ordre. Un theme que nous déve-
loppons a travers la résurrection de I'alliance de Lourmarin
(voir ci-dessous). Par exemple, pourquoi ne pas imaginer,
une saga «jeu de piste ésotérique» centrée sur la recherche
de la Sainte Croix? En travaillant avec I'Eglise, sa décou-
verte par nos héros renforcerait le pouvoir du pape. Mais
une trahison brutale va mettre un terme a cette brillante col-
laboration en ouvrant la porte a I'inquisition et aux chasses
aux sorcieres des siecles a venir.

La papauté d’Avignon fonde de nombreuses abbayes et
couvents pour asseoir son autorité. La sororité de la Combe
de Lourmarin tire de grands bénéfices de son statut de cou-
vent. La noblesse y envoie ses filles recevoir une bonne éru-
dition doublée d'un apprentissage des valeurs chrétiennes.
Cette alliance revivifiée s'impose comme un des foyers pré-
curseurs de 'humanisme sur le point d’éclore en Italie et en
Rhénanie. Les religieuses magiciennes de Lourmarin, riches
et respectées par la bénédiction du Pape, voient leur alliance
approcher de 'automne. Avec la persécution des Templiers
et le grand schisme d’occident, votre papauté peut prendre
des airs de régne Borgia, avec ses relents de perversité et de
corruption. De quoi satisfaire les amateurs de soupirs étouf-
fés et de fioles de belladone... Les papes d’ Avignon ménent
grand train de vie, entretiennent des légions de batards
fruits d’amours défendus. Ils inondent d’or les marchands
et les ladres capables de leur procurer les objets de leurs
caprices. Qui sait il n'y a pas quelques trésors magiques ou

o

textes inestimables dans le panier de leurs rapines. Le cler-
gé arlésien, dépossédé d'une partie de ses biens, dénonce
ce stupre et peut chercher l'aide de votre alliance. A moins
que vous ne préfériez en faire un vecteur de cette corrup-
tion. Tout dépend de votre facon de jouer les rapports entre
votre alliance et la papauté. Une piste parmi tant d’autres:
et si votre alliance devenait le refuge de Templiers persé-
cutés, derniers détenteurs des mystéres du Baphomet ou
des sceaux du Temple de Salomon? Ces survivants sont-ils
connus ou se dissimulent-ils dans votre turbula pour mieux
taire leurs secrets? D'ailleurs de quels secrets parlons-nous?

La montée en puissance d’Avignon et d’Aix en Provence
porte un coup fatal a I'aura arlésienne. Son déclin, amorcé
dans la période précédente, va en s’accélérant. Les seigneurs
des Baux ont été battus. Les angevins, grands vainqueurs,
leur abandonnent Arles pour profiter des douceurs aixoises.
Les grandes compagnies, jetées sur les routes a I'issue de la
guerre de Cent Ans, ravagent le pays que sa noblesse ex-
sangue est incapable de défendre. Les centres urbains sont
épargnés, mais les villages et les monasteres font les frais
des pillages. Montmajour perd richesses et indépendance
et se retrouve rattachée a l'archevéché moribond d’Arles.
On y place une garnison pour défendre le peu de terres
épargnées. L'abbaye de Frigolet est abandonnée comme
nombre de villages du piémont des Alpilles. Les princes
du haut-clergé quittent le centre épiscopal de Saint-Tro-
phime. La guerre s’accompagne d’épidémies et de famines
entre 1340 et 1350 dont la terrible épidémie de peste noire
qui entre par le port de Marseille en 1357 et qui emporte en
quelques mois entre un tiers et la moitié de la population
européenne! Cette Provence, un des premiers foyers de la
pandémie, est un décor de choix pour les amateurs de sagas
morbides aux accents de nécromancie et de fin du monde.
Une autre dégradation, tout aussi sévere, se joue sur le plan
économique avec le pont d”Avignon, les foires de Beaucaire
et le port de Marseille qui déplacent les axes marchands
en amont du Rhéne. Le pays d’Arles s’enfonce dans une
impasse géographique, a I'écart des échanges. Une impasse
dont elle ne se remettra jamais: 1’Arles de I'époque tombe
sous la barre des 5 000 habitants pour devenir un gros bourg
rural, spécialisé dans 1'élevage ovin. Elle s’endort, oubliée
par I'histoire. Il faudra attendre I'arrivée du chemin de fer,
bien des siecles plus tard, pour que la vie économique se
réoriente. Mais peut-étre qu’une alliance de PJ ne I'entend
pas de cette oreille!?

Cette période voit éclore de nombreuses figures emblé-
matiques, comme la célebre Reine Jeanne 1*° de Sicile et
comtesse de Provence qui vient en Avignon légitimer ses
nombreuses possessions. Sa vie tumultueuse peut alimen-
ter bien des sagas entre Provence et Italie. Parmi toutes ces
figures nous avons retenu le regne de René ler d’Anjou,
surnommé par ses sujets provencaux «le Bon roi René».
Ce personnage singulier a traversé le XV© siecle en appor-
tant sa touche personnelle. Pour nous, cela se traduit par
un ton nouveau pour nos parties. Le Bon roi René est un
pietre seigneur, semblent dire certains historiens. Enfant
des maisons d"Anjou et d’Aragon, il hérite de la Provence
mais passe une bonne partie de sa vie a se battre contre sa
famille aragonaise pour revendiquer la couronne de Sicile,
légitimement transmise par la reine Jeanne. Un sésame qui
peut entrainer vos magiciens dans les premiéres campagnes
d’Italie. Son régne commence par des défaites potir proté-
ger I'héritage de sa premiere épouse Isabelle, duchesse de
Lorraine. Il soutient le roi de France (Charles VII) contre
les Anglais, pendant la guerre de Cent Ans. Il combat aux

cotés de Jeanne d’Arc sans devenir un charismatique com- |

pagnon de la trempe d'un Gilles de Rais. Le roi René est
grand amateur de tournois et préfere engloutir son trésor
dans les fétes plutdt que dans de dispendieuses guerres.
C'est un roi batisseur: il embellit ses propriétés d’Anjou et
acheve la construction du chateau a Tarascon, initiée par
son aieule Marie de Blois, mere de Louis II. Il aménage la
ville, fait prospérer sa campagne en accélérant l'irrigation
des plaines du Rhone et de la Durance. Car notre homme se
passionne pour les techniques agraires. Il aime se promener
dans les vergers. Son probléme est d’étre un fort mauvais
gestionnaire. Il s’endette et s'endette encore... Nul doute
qu'il viendra taper a la porte d'une alliance prospére! Les
provencaux le surnomment leur «bon roi» car il sécurise
la province pour régner depuis son palais aixois qu’il réa-
ménage a grand frais, patronnant les artistes locaux. Il s’en-
toure d'une cour qui célebre I'amour courtois en I'élevant
au rang d’art. Le roi écrit d’ailleurs plusieurs manifestes
sur le sujet. Poete influencé par Pétrarque, érudit, curieux
des sciences de son temps, son amour des arts et des lettres
attire ménestrels et artistes transalpins. Avec le regne du
Bon roi René c’est une lumiére plus franche qui éclaire nos
scénarios. Une lumiere dorée qui réchauffe I'air et nous ap-
porte des odeurs de lavandes sous le chant des cigales; une
Provence de cocagne, proche de la carte postale, qui n’est
pas sans rappeler les ocres et le vert tendre de la Toscane.
Une Provence prospere qui fleurit avec les vergers de la val-
lée de la Durance et qui contraste brutalement avec le destin
des arlésiens, abandonnés, sous la férule de petits vassaux
déchirés entre la maison des Baux et la famille des Porcellet.
La face lumineuse du roi René peut servir de support pour
une saga dans laquelle vos héros tentent de rétablir I'aura
d’Arles. René d”Anjou est le genre d’homme a s’en-
tourer de magiciens. Le convaincre de réinvestir la
cité ne devrait pas étre compliqué pour qui partage
le gotit de I'agriculture ou des arts. Le clergé arlé-

sien, pragmatique et dégotté de sa chevalerie,

peut devenir un allié de taille. Ruiné, il a perdu de
sa morgue et sa splendeur des époques précédentes.
Le roi René fera-t-il d’Arles son palais? Ce qui est
strr, ’est que les marseillais alliés des génois n’ont pas inté-
rét a ce que I'aura du «bon roi» ne sorte de sa Provence.
Celui-ci se casse les dents en essayant de récupérer sa cou-
ronne sicilienne et c’est en partie de cet échec que va naitre
le projet des conquétes italiennes de Frangois ler. Mais qui
sait? Peut-étre que votre histoire prendra une toute autre
tournure si le bon roi chevauche avec I'ordre d’'Hermes a
ses cotés. Sur le plan hermétique, aucune des grandes do-
mus étrangeres ne souhaite s'immiscer dans les guerres qui

- déchirent le tribunal de Rome. La guerre fait rage entre les

alliances italiennes. Vos mages provencaux s'imposeront-ils
comme les médiateurs pour ramener la paix et permettre
a l'ordre de s'épanouir dans la Renaissance? Si oui, il leur
faut le soutien des grandes maisons de votre tribunal, ou
a défaut celui des puissantes domus alpines ou rhénanes.
Voila un theme supplémentaire pour donner une dimen-
sion internationale a vos héros!

11 est aisé de jouer avec la face lumineuse d'un souverain
éclairé comme le roi René. Qui dit face lumineuse dit aussi
face obscure. En prenant des libertés avec sa biographie,

qu'est-ce qui empéche que René d’Anjou ait été initié aux ||

secrets du satanisme en cotoyant Gilles de Rais? En cher-
chant un peu, vous allez découvrir que le souverain a eu de
nombreux enfants, dont beaucoup sont morts en bas-age.
Banal pour I'époque, certes, mais imaginons qu'il s'agisse
de sacrifices? Imaginons que sa premiere épouse ne soit
pas morte comme on le croit? D’otl le roi peut-il bien tirer
tout cet or pour donner fétes et joutes? Ne sentez-vous pas
comme une odeur de soufre dans les alcoves de sa cour
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d’Aix-en-Provence? Vous pouvez prendre un angle diffé-
rent: le regne «ensoleillé» du bon roi, son amour des arts,
son gotit pour la féte et I'amour courtois n'évoque-t-il pas
la dimension féerique? Peut-étre qu'une gentille marraine
de la cour de I'été veille sur notre souverain? Pour quels
desseins?

En termes de jeu, la période «du Bon roi René» est
peut-étre celle qui est la plus ouverte. La papauté comme
| le régne de René d’Anjou balayent a peu pres tous
- I". les themes en vous offrant des PNJ de haute stature;
des personnages qui vont marquer leur époque,
comme Clément V (et le proces des Templiers) ou
le poete Pétrarque (cf. p. 72 3.4.4). Et donc la possi-
bilité pour votre alliance de marquer, elle aussi, son
temps et pourquoi pas le destin de son tribunal en

les conseillant, ou en s’opposant a eux. Politique et
diplomatie sont donc a I'honneur. L'autre aspect fort de
ce bloc réside dans la décrépitude du pays d’Arles. Si vos
sagas s'étalent sur les périodes précédentes, vos joueurs ne
devraient pas rester inactifs pour sauver I'autorité ou les
investissements de leur alliance dans un contexte de crise.
Arles restera peut-étre une capitale grace a leur sagesse et
leurs efforts, au grand dam de ses rivales qui ne vont pas
se laisser faire. La prospérité et la survie ont tout a fait
leur place dans ce contexte. Comment s’approvisionner et
se protéger lorsque les bandes de routiers rodent a votre
porte? Autre exemple, que dire d"une alliance de printemps
fondée dans la misére de la Crau et qui noue des liens avec
la prospere alliance de Lourmarin pour survivre? Leurs re-
lations ne vont-elles pas se dégrader le jour ot vos joueurs
vont réaliser que la coopération avec le couvent repose sur
une pitié infantilisante? Qui a envie de voir son alliance
devenir le joujou d'une sceur plus puissante? Les secrets
satanistes ou féeriques du roi René, I'envers ésotérique de
la papauté recentrent vos sagas sur la magie et le mysti-
cisme. Ils ont I'avantage de leur opposer des adversaires de
taille, assez subtils pour jouer a la fois de leurs sortileges et
de leurs relations. La encore, les alliances voisines peuvent
jouer un réle déterminant.

Cette période se démarque des deux options de jeu pré-
cédentes en vous offrant d’intéressantes perspectives pour
prolonger vos sagas au-dela du moyen-age. Elle correspond
au Quattrocento qui marque la 1ére Renaissance italienne:
la Toscane des Médicis, les condottieri, les cités franches

contre le pouvoir papal, les Sforza de Milan, Léonardo Da
Vinci, l'arrivée des Borgia, les guerres entre vénitiens et
génois ... La Provence somnole encore dans son moyen-
age chevaleresque, bercée par les chansons de geste. Mais
les éclats de la Renaissance brillent déja dans la ramure des
oliviers. EtI'Italie n’est qu'a un jet de pierre du vieux port de
Marseille. Vos érudits de magiciens ont sans doute leur role
a jouer dans cette grande affaire: seront-ils des mécenes?
Des explorateurs de I'antiquité ? Des universitaires, précur-
seurs de I'humanisme provencal ? Des scientifiques battant
en bréche les theses de I'Eglise? Des encyclopédistes de la
magie et des rites régionaux?

1.6) Sunthese:
nofre frise mythique

La frise suivante expose les grandes dates qui nous ont

Y guidées dans la rédaction de tout ce que vous lisez ici. Nous

avons reporté les dates retenues dans nos textes au gré de nos
recherches. La liste est loin d'étre complete, pas plus qu’elle
n’‘a la prétention d’offrir une vision du moyen-age du pays
d’Arles. Les historiens vont bondir devant nos impasses et
nos raccourcis. Quant a votre frise, elle sera bien différente de
celle-la selon les themes et les personnages que vous choisirez
de mettre en avant dans votre saga.

Quoi qu'il en soit, cet outil fut notre bouée de sauvetage
pour nous y retrouver dans cette histoire tumultueuse de gué-
gquertes interminables ot les Raimond-Béranger X succedent
aux Béranger-Raimond Y. Il suffit de noter les dates qui vous
paraissent importantes en les classant chronologiquement et
d’enrichir le tout, au long de vos recherches. Comme I'his-
toire n’est jamais linéaire, une frise vous permet de visualiser
les périodes riches en événements et les périodes plus calmes,
pour vous aider a rythmer votre saga. Notez qu'une densité
de dates ne se traduit pas nécessairement par un enchaine-
ment de scénarios. Les événements de votre frise peuvent
se méler a vos aventures sous forme de rumeurs, ragots et
autres échos lointains qui rendront votre décor «plus vrai». A
I'inverse, une période plus calme sur le plan historique peut
se traduire par une frénésie de parties. Tout dépend du sub-
til équilibre que vous souhaitez instaurer entre évenements
historiques, évenements fictifs et événements internes a votre
communauté. Les vieux routards d’Ars Magica savent déja
que I'écoulement du temps est un facteur important dans la
gestion d'une saga. Votre alliance peut consacrer des saisons
entiéres a vivre en repli pour mener ses travaux magiques.
Saisons dont I'addition peut vite se chiffrer en années pen-
dant lesquelles votre décor ne va pas s'arréter pour autant!
Vos héros n‘auront peut-étre pas autant de temps qu'ils
le voudraient pour avancer dans leurs travaux de labora-
toire si vous avez décidé de les plonger en pleines guetres
baussenques (cf. p. 65 3.4.3). Cette période, riche en rebondis-
sements pour vos scénarios, dure a peine 18 ans... Et 18 ans
c’est une étincelle dans la vie d'un mage dopé aux potions de
longévité! Un point & garder en mémoire.

En mettant bout a bout des événements datés, votre frise
va vous offrir des perspectives insoupconnées, en liant des
éléments les uns aux autres.

Glissez votre alliance entre les lignes et votre frise n’est
plus seulement une collection de dates, mais un puissant
moteur a scénarios!

Période

Date de jeu
-49 | Les celto-ligures d’Arelate soutiennent César contre Marseille
-46 | Arles devient colonie romaine Atles thmaile
257 | ler évéque d’Arles et Arles
314 | ler concile chrétien en Arles en présence de I'Empereur Constantin chrédenne
vers 407 | Arles préfecture des Gaules. CEmpereur y séjourne réguliérement
476 | Arles est prise par les Wisigoths d’Aquitaine. Début des invasions barbares
508 | Protectorat ostrogoth, Arles se replie dans ses arénes (moins de 5000 h)
536 | Arles sous domination Franque
543 | la peste de justinien décime la Provence
580 | Crue dévastatrice du Rhone. Arles noyée. Epidémies
720 | Raids sarrasins
736 | Le duc Mauronte s'allie aux sarrasins. Charles Martel assicge Arles
842 | Nouvelles vagues d’invasion sarrasine. Camps dans les Alpilles
== : = = - Ages sombres
859-860 | Les vikings pillent la vallée du Rhéne depuis leur camp de Camargue
869 | Dévéque d’Arles capturé par les Maures aux Stes Maries de la Mer
879 | Boson sacré roi de Provence. Instauration de la dynastie bosonite
911 | Louis I'aveugle, fils de Boson, nomme Hugues d’Arles régent de Provence
926 | Campagnes d’'Hugues d’Atles en Italie
948 | Fondation de I'abbaye de Montmajour, nécropole des Comtes de Provence
973 | Guillaume le libérateur chasse les sarrasins de Provence. Tension avec la Bourgogne
vers 980 | Fondation de la lignée des Comtes de Provence. Prospérité du pays d’Arles
1008 | Mort de Roubaud, comte de Provence. Tension entre catalans et toulousains
1032 | La Provence est intégrée au Saint Empire. Les dissensions entre nobles s'amplifient
vers 1040 | Prospérité, asséchement des marais de Montmajour
vers 1060 | Premiére Pax Dei, proclamée en Arles et qui se répand en France
1078 | Cirise politique entre 'archevéque et les Comtes de Toulouse
1112 | Guerres des provencaux, alliés aux toulousains, contre la Catalogne qui revendique la région
vers 1130 | Seconde dynastie des Comtes de Provence dans 'ombre des Comtes de Toulouse et de Catalogne
1131 | Fondation du Prieuré de Frigolet
1144 «lére guerre baussenque pour la couronne de Provence entre la maison des Baux (alliée aux
toulousains) et la maison des Porcellet (alliée 2 I'archevéque d’Arles et 2 Barcelone)»
1147 «Seconde guerre .bausscnque. )La maison’ de Barcclone. profite d!: I’absence du Comte de Comtes de
Toulouse, en croisade, pour s'emparer d’Arles aux mains de Raimond des Baux» Provence
vers 1150 | «Lempereur confirme le pouvoir légitime d'Hugues, fils de Raimond des Baux sur Arles.
Division de la noblesse provencale entre sympathisants de Barcelone et de Toulouse,»
1156 | Hugues des Baux capitule devant les catalans mais conserve sa citadelle et Trinquetaille
1162 | «3¢me guerre baussenque. Hugues se rebelle. Les catalans prennent les Baux et rasent la citadelle»
1178 | «Couronnement de ’Empereur Frédg'ric de Barberousse 4 Arles pour
apaiser les conflits et assoir son autorité en Provence»
1179 | Lempereur reparti, la noblesse arlésienne reprend ses réglements de comptes
1180 | Aix capitale des Comtes de Provence. Arles est trop instable
vers 1190 | Arles est une cité prospére de plus de 15 000 habitants
1203 | Débuts des croisades Albigeoises
1216 | Les croisés de Simon de Montfort assiégent Beaucaire mais ne passent pas le Rhone
1220 | Arles nomme son premier Podestat, sur le modéle des communes italiennes
1234 | Marguerite de Provence épouse Saint Louis et devient reine de France
1235-1238 «Aix, Ma’rs_cille et A_vigno_n_s’:f]licnt aux Baux contre les _arlésicns v
(la confrérie des Bailes, dirigée par les Porcellet, a la main sur la cité)»
1240 | «Barral devient seigneur de Baux et soppose a Raymond VII de Toulouse
qui veut prendre Arles. Il est assiégé a Trinquetaille.»
1241 | «Echec du siége de Trinquetaille. Raymond VII fuie devant les troupes de Saint Louis venues aider Barral»
1249 «Charles d’Anjou, comte de Provence, s'appuie sur I'archevéque > pour régner. Ce dernier
excommunie la noblesse rebelle. Barral prend la téte des excommuniés et libére Arles. «
1250 | Capitulation des rebelle devant Charles d’Anjoux, reconnu comte de Provence et suzerain.
1251 | Charles d’Anjoux installe son palais & Aix en Provence o
1258 | La chevalerie provencale part aux croisades B
1306 | Violents pogroms. Les juifs chassés du Languedoc se réfugient a Arles
1309 | Le pape Clément V s'installe 2 Avignon, accompagné des banquiers florentins
1340-1350 | Famines et épidémies déciment la population (peste noire 3 partir de 1347)
1343 | La reine Jeanne, comtesse de Provence, monte sur le trone de Naples. Intrigues et inats s
1346 | La reine Jeanne rend hommage au Pape Clément VI en Avignon. Hostilité des barons provencaux W
1348 | Peste noire. Moins de 5 000 habitants 2 Arles. Economie recentrée sur I'élevage ovin
1357 | Les grandes compagnies ravagent le pays , 1
1398 | Dugesclin et ses troupes bretonnes assiégent Arles pour le compte de Louis d’Anjou - i30n Roi Re-ﬁe'._'
1377 | Grégoire XI quitte Avignon pour restaurer la papauté 3 Rome R
1382 | « Assassinat de la reine Jeanne par Otton de Brunswick. La maison d’Anjou conserve la Provence, mais perd Naples » o
1409 | Naissance du bon roi René BTN :
1445 | Le bon Roi René marie sa fille 4 Henri VI d’Angleterre g, A }f’
1470 | Guerres de succession pour I'héritage de la Reine Jeanne. La maison d’Anjou échoue en Iralie =~ . = T
1480 | Mort du bon roi René e T A bty
1487 «l.{attachemen.t de la .Provem_:e ala couronne de France. : L"F'T"'_'E "
Fin de notre aide de jeu, mais pas de 'histoire de la Provence !» A U b
—
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Le Pays d’Arles est un vaste territoire au bout de la
plaine inondable du Rhone, a I'endroit ot ses eaux se
séparent en delta. La région couvre plus de 1500 km?
entre Camargue, Crau et Alpilles, et s’étend des cotes
sauvages du golfe du Lion jusqu’a la Durance qui coule
sous les murailles d”Avignon. Le Rhone est un élément
fort pour des scénarios car il constitue une frontiere his-
torique entre la couronne de France et le Saint Empire
Germanique auquel la Provence sera rattachée jusqu’a
I’aube de la Renaissance. Cette région multi-facettes se
compose de paysages mondialement célebres qui sont
autant de cartes postales. Autrement dit, nous avons la
des décors pour contraster nos aventures et autant de
contextes singuliers pour typer une alliance.

La superficie de ce territoire est assez vaste pour y
cacher un groupe de magiciens, d’autant que les marais
de Camargue comme la plaine de Crau et les massifs
calcaires sont trés faiblement peuplés car a I'écart des
grands axes. Grande superficie, donc, mais suffisam-
ment restreinte pour que vos héros en prennent posses-
sion et que leurs actes pesent sur le destin de la région.
Une journée de cheval permet de couvrir I'ensemble du
périmeétre de jeu depuis Arles. Enfin, ce nceud urbain
a la croisée des anciennes voies romaines dispose d'un
des rares ponts sur le Rhone, ce qui en fait un empla-
cement stratégique o1 économie et politique s’entre-
mélent.

Les alliances voisiues

Nous avons placés deux alliances autour de notre
cadre de jeu. Elles sont situées hors du cadre pour
laisser le champ libre aux joueurs, mais suffisamment
proches pour interagir avec la leur. Nous les avons pla-
cées dans des contextes trés différents, afin de mieux
les typer. L’alliance de la Jouvenco a pour theme la
quéte de la reconnaissance et du respect dans les aus-
teres collines cévenoles alors que I'alliance de Lourma-
rin a pour théme la décadence et le satanisme sous le
soleil du Lubéron. La premiére suit le modeéle classique
d’une montée en puissance. La seconde commence par
un cycle de décrépitude suivi d'une résurrection. Le
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mélange des genres permet de jouer sur les contrastes | | ne I'empéche pas de prospérer et s'imposer comme le

et d’offrir des contrepoints sur la vie d’autres alliances.
Accessoirement, nous avons la un vivier de mages avec
des motivations et des niveaux de puissance variés
pour aider ou affronter nos propres magiciens.

L’alliance de la Jouvenco s’est établie sur 1'éperon
rocheux de Tornac en surplomb de la vallée d’An-
duze. Nous sommes sur les premiers contreforts des
Cévennes, a une journée de cheval de Nimes et guére
plus d’Arles. Dans notre saga, les Cévennes sont des
montagnes austeres, couvertes de chataigniers, loin des
fracas du monde. La lumiére est pale, I'air sombre et
le froid plus vif. La Jouvenco est fondée par de jeunes ,
disciples de Aedas Mercurri (Doisseteppe avant la v4),
sous la baguette de Bonoist de Lione, de la maison Bo-
nisagus. Son conseil rassemble 1'élémentaliste Gavriel,
le mage forgeron mestre Gauthier, Tobias le Prahos de
la maison Guernicus et Mattheus des maisons Tremere,
Marcus et Remus fréres de Merinata. Cette alliance de
printemps offre des magiciens de niveaux com-
parables a ceux de votre alliance fraichement
créée. C'est pourquoi nous vous donnons une
liste un peu plus détaillée. Mais elle recrutera
bien d’autres mages dans les décennies sui-
vantes. Les gens de Tornac sont sympathiques,
ouverts. Vous pouvez les dépeindre comme des
gosses qui s’amusent de leur magie. La coo-
pération est simple du moment que vos mages ne les
snobent pas.

Trame générale: la Jouvengo va paradoxalement
chercher a exister sur le plan politique alors qu’elle a
tous les atouts pour vivre cachée dans son vaste do-

. maine forestier. Les magiciens se mélent de la vie locale

qui, tres vite, retrouve un souffle de jeunesse et la pros-
périté. Le village de Tornac, dopé par la magie, attire -

- les gueux des environs. Bien entendu, cette prospérité

douteuse crée des remous: le baron de Clavette, jaloux,
ne supporte plus le tintamarre de ses voisins. La jeune
communauté va consacrer ses premieres décennies a
le combattre en abusant de la magie pour s’épargner
les dépenses. Remus de Mérinita se rend chez le baron
pour briser un banc de pierre d'un claquement de doigt,
devant tout le chateau. Ce coup de sang hante encore
les légendes locales. Le pauvre baron de Clavette, terri- |
fié, ne s’oppose plus. Mais cette ultime outrage au code
hermétique voit Aedas Mercurri (Doisseteppe avant la |
v4) reprendre le flambeau (avec la maison du méme

nom...). Les magiciens de Tornac sont convoqués a ||

un proces retentissant pour leurs innombrables viola-
tions du code. Votre alliance y sera convoquée si elle
existe déja. Leurs vieux maitres réclament des sanctions

exemplaires. Sans surprise, Bellaquin vole au secours |}

de la Jouvenco qui sera condamnée a verser un lourd
tribut en vis, jusqu’au début de XIlleme siecle. Ce qui




point de ralliement de tous les contestataires. Il faut dire
que la jeunesse fougueuse de la Jouvenco, la bien nom-
mée, n'a pas froid aux yeux. Elle aide les beaucairois a
se remettre du siége de Simon de Montfort (période de
jeu des Comtes de Provence, cf. p. 14 1.4). Elle combat
Simon de Montfort aux cotés des comtes de Toulouse.
Les esprits chagrins y voient une manipulation de Bel-
laquin mais la Jouvengo ressort ragaillardie malgré la
défaite cathare; ce qui n’est pas le cas de la premieére.
En termes de jeu, cette alliance s’est mise en téte de
représenter les communautés hermétiques les plus éloi-
gnées des Pyrénées, négligées par les toques rouges de
Aedas Mercurri. Elle se méle de tout ce qui touche a la
politique du tribunal et se fait un devoir d’intervenir au
nom des autres. Pas str que ses intrusions zélées soient
toujours au gott de vos héros...

Cette alliance s’intéresse au pays d’Arles via les
foires de Beaucaire (cf. p. 14 1.4). Elle souhaite rassem-
bler le plus d’alliances sous le couvert informel de la
foire. Mais Doissetteppe n’est pas dupe. Laissons a vos
joueurs décider du fin mot de I'histoire lorsque la jeune
génération va succéder aux fondateurs de la Jouvenco.
Dévorée par des querelles internes, celle-ci jalouse la ré-
surrection de son alliée du Lubéron, sous la protection
des papes d’ Avignon (voir ci-dessous) et perd son éner-
gie dans des disputes a une heure oti Aedas Mercurri
n’a jamais été aussi faible! La suite dépend une fois de
plus de votre alliance. La Jouvengo est techniquement
en automne, plus puissante que ses sceurs sur le plan
magique, mais plus isolée et bien moins influente sur le
\ plan diplomatique. Vos héros vont-ils s’opposer
i "ll a sa main mise sur le tribunal et la contraindre a

prendre la route de I'hiver? Ou vont-ils 'aider
a renverser Aedas Mercurri, cette vieille institu-
tion gateuse dépassée par les événements de la
période de jeu du Bon roi René?

L’alliance de la Combe de Lourmarin est fon-
dée dans les ténébres du haut moyen-age par Hellus de
Jerbiton revendiquant les ruines d’une proto-alliance
antique, détruite lors des grandes invasions. Hellus
fait valoir ses droits avec 'appui de Aedas Mercurri et
mobilise une poignée de mages pour étudier les puis-
santes auras magiques qui se déplacent a travers le
massif du Lubéron. Le fils de Jerbiton et trois compa-
gnons (Ranucula de Bjornaer, Joanus Beatus de Cria-
mon et Alcuzzo de Flambeau) montent une expédition
pour défricher I'ancienne villa romaine. Ils rétablissent
une alliance au cceur de la combe de Lourmarin, qui
traverse de part en part le Lubéron. Sa fondation est
datée de 972, soit plus 800 ans apres celle de I'alliance
originelle. Les chercheurs retrouvent une bonne par-
tie des trésors magiques et exhument les archives des
péres fondateurs d'un culte d'Hermes. Les ouvriers
déterrent une statue monumentale d’Hécate au fond
d'un puits tari. Etrange, quelque chose ne tourne pas
rond. La paysannerie se tue a la tache, sans arracher
le moindre fruit a la terre stérile. Rien ne pousse dans
cette combe sinon les épineux qui foisonnent plus vite
qu’on ne les coupe. Mais il y a pire: les expérimenta-
tions magiques du IX¢ siecle ravivent des choses qui au-

raient dii rester endormies... Ce qui meurt ici ne meurt
'~ pas vraiment. Les mages en ont confirmation la nuit qui
suit un accident de terrassement (vers I’an mil) lorsque
les deux ouvriers tués quittent leur linceul. On retrouve
leurs cadavres errants sur les crétes de Bonnieux. A
I'instar des Alpilles, les auras magiques du Lubéron

et
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cachent des filaments infernaux et ne sont pas mobiles
comme le pensait Hellus: leurs mouvements sont pro-
voqués par la répulsion d’auras infernales qui semblent
s’ouvrir selon des cycles lunaires, en des points précis
du massif. Le point le plus important étant localisé...
dans la cave de la villa. Les mages de Lourmarin, ai-
dés des archives hermétiques, neutralisent les champs
infernaux pour stabiliser I'aura magique de leur sanc-
tuaire. Soit, en termes de jeu, une aura magique de +8!
L’alliance hivernale retrouve son lustre d’antan grace
a cette colossale source de pouvoir. Elle traverse le XII®
siecle dans la prospérité et ses fondateurs sont trop
occupés a canaliser leur fabuleuse aura pour se méler
de politique. Les interactions avec votre alliance sont
sans doute limitées, méme si les mages de Lourmarin
peuvent devenir de puissants mentors pour certains de
vos PJ. Leur chute n’en sera que plus dramatique pour
vos magiciens. Deux redoutables chasseurs de démons
la rejoignent un siécle plus tard, en la personne du Jerbi-
ton Ulrich de Béle et de Vivien de Tytalus. Car la pros-
périté de Lourmarin a une odeur de soufre. La villa est
devenue le théatre de toutes les terreurs aux yeux des
gens du pays. Son aura magique corrode I'esprit et la
chair de ses habitants.

Trame générale: Les choses se dégradent a la char-
niere entre la période de jeu des Comtes de Provence et
du Bon roi René aprées que le dernier disciple d'Hellus
soit consumé par le crépuscule. Les précautions mises
en place par cette lignée sont vite oubliées. Les partisans
de Vivien et Ranucula filtrent 'aura par des prismes
magiques pour en extraire leur vis. Un vis, vous vous
en doutez, d'une puissance inégalée puisqu’il contient
des filaments de puissance infernale. Des auras démo-
niaques s’instillent dans les auras magiques pour les
empoisonner. Les changements sont radicaux: les pro-
visions se gatent plus vite, des insectes surgissent de
partout. De nouveaux cas de nécromancie spontanée se
manifestent alors que des servants sont pris de coups
de folie. Mais rien ne dissuade les mages de stopper
leur moisson de vis extraordinaire qui tisse les enchan-
tements avec une facilité déconcertante. Car bien qu’ils
mesurent les dangers de leurs manipulations, ils croient
rester maitres de leur art. L’alliance entiére est corrom-
pue. Sa puissance est fulgurante, mais éphémere, a
I'image des potions de longévité de Joanus qui resti-
tuent la jeunesse pour une année seulement. La combe
de Lourmarin sombre dans la folie. Vos magiciens sont
sans doute les mieux placés pour découvrir ce qui se
passe la-bas et agir avant qu’il ne soit trop tard. En en-
quétant sur les disparitions et les rumeurs sanglantes
qui circulent dans les villages des environs, vont-ils
prendre la téte d'une marche de magiciens? Convain-
cront-ils la Jouvengo de les rallier pour affronter ces
mages déments bien plus puissants qu’eux ? Quelle sera
la réaction de Aedas Mercurri? Alcuzzo du Flambeau
et Ulrich de Bale sont assez lucides pour les aider; mais
pour combien de temps encore ? Vos héros accepteront-
ils de sauver les jeunes apprentis de ces deux magiciens,
au risque d’apporter la corruption dans leurs murs...
ou de sauvages représailles? Ce qui est str, c’est que
le clergé d’Apt va lutter pour récupérer le domaine en
s’appuyant sur les seigneurs de Bonnieux et de Lourma-
rin. Le divin peut-il aider nos héros? Si oui comment ?
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La période de jeu des Comtes de Provence (cf. p. 14
1.4) peut s’ouvrir sur le fracas d'une guerre de magi-
ciens ébranlant tout le tribunal et qui peut s’étendre, par
exemple, a travers les XII° et XIII® siécles. Une bonne bas-
ton magique est un theme ludique fort qui décomplexe
vos magiciens tout en offrant une petite démonstration
de force aux joueurs tentés de flirter avec les limites du
code d'Hermes. C’est aussi une chance pour gagner ses
galons sur la scéne hermétique. Comme nous I'annon-
cions en introduction, cette alliance a pour theme la
résurrection. Et cette résurrection va étre portée par la
Frédulein Lizbeth von Dunklewiinsch, héritiere de Jer-
biton. Lizbeth est une tres jeune princesse souabe, ap-
prentie du chasseur de démon Ulrich. Elle a survécu a
la marche des magiciens contre Lourmarin, sans doute
protégée par votre alliance. La princesse s’engage chez
les bénédictines pour négocier 'aide de 1'Eglise pour re-
pousser le malin. Son succes débouche sur une situation
atypique: le domaine de l'alliance détruite redevient
une propriété de I'Eglise qui consent & y maintenir des
magiciens. Hermétistes et religieux s"unissent pour pré-
server le Lubéron des forces démoniaques. L’alliance de
la combe de Lourmarin devient le couvent de Sainte-
Agnes, placé sous la tutelle directe du pape (qui n’a
pas encore pris ses quartiers en Avignon...). Sa charge
est confiée a sceur Lizbeth qui recrute une poignée de
magiciennes, croyantes, dans les alliances rhénanes et
italiennes. S’y ajoute une congrégation de vraies béné-
dictines qui vont remettre en état le domaine. Elles y
construisent une maladrerie, offrent le pain aux misé-
reux pour reconquérir pas a pas la confiance du petit
peuple. Le travail est énorme sur le plan hermétique: les
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s’assurer que rien n’en sort. Sans oublier I'entre-
tien du puissant Aegis qui fut scellé au terme de
la marche des magiciens, dont vos mages sont
peut-étre les artisans. Elles ont donc besoin de soutien
tout en faisant 1'objet d’un contréle permanent des ins-
tances du tribunal. Comme votre alliance est sa plus
proche voisine, elle peut jouer un réle de premier plan
pour l'aider et I'approvisionner. L’alliance de Sainte-

Agnes peut devenir la protégée d'une alliance estivale

(a minima) ou au contraire son fardeau, car le clergé et
Aedas Mercurri mettent leur nez partout. L'autre face

de la médaille est que vous avez 1a de jolies nonnes
- «vulnérables», des relents de satanismes, des mages

masqués qui viennent les visiter, de nuit ou travestis en
religieuses, la sympathie des pauvres qui inquiétent les
seigneurs du coin... Bref, tous les ingrédients de qui-
proquos explosifs pour des scénarios fagon commedia
dell’arte, avec la rigueur bénédictine en guise de déto-
nateur. Qui va prendre 'ascendant dans ce mélange
instable de clergé mélé d’hermétisme? Ces ingrédients
vous permettent de lorgner du coté des jeux de cape et
d’épée pour surprendre vos joueurs.

La période de jeu du Bon roi René (cf. p. 16 1.4) voit ||

Sainte-Agnes s’épanouir en alliance d’été dans I"'ombre
protectrice des papes. Filiae de Jerbiton et d"Ex-Miscal-
lanea savent jouer de leurs oripeaux de nonnes pour
manipuler les autorités avignonnaises ou infiltrer les
cercles d’érudits. Ce n’est pas un hasard si leurs tra-
vaux de laboratoire les plus illustres se consacrent au
mentem. L'institution acquiert une excellente réputa-
tion pour I'éducation des jeunes filles de la noblesse

rovengale. La communauté s’émancipe de ses pro- G
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tecteurs, qu’ils soient thaumaturges ou religieux. On y
enseigne la philosophie, les arts et le droit canon sous
des angles révolutionnaires qui commencent a faire
grincer des dents. Le poete Pétrarque, protégé du pape
et réputé pour sa liberté de pensée, devient une figure
tutellaire de Sainte-Agnes. Votre alliance va-t-elle
prendre part a Iéclosion d'un humanisme précurseur
ou devenir ennemie de cette communauté si peu recon-
naissante? Quelle va étre la réaction du clergé devant
ces pensées libertaires se recentrant sur ’homme plu-
tot que sur Dieu? L'ombre de Satan plane toujours sur
le Lubéron. Vous pouvez l'utiliser pour transformer
le couvent en une cour d'intrigantes qui, sous le cou-
vert de gentilles bonnes sceurs, ménent d’inquiétantes
manipulations mentales et jouent déja avec les auras.
Leurs subterfuges vont-ils berner les autorités sensées
les controler? Votre alliance aura-t-elle les moyens de | *
tirer la sonnette d’alarme avant que les vents infernaux
ne corrompent une nouvelle communauté de 1'ordre
d’'Hermes?

| épineuses qui s'embrasent sous la canicule laissant des

. lourdes constructions !

. ral, plus stable qu’en Camargue est apprécié des pirates |
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2.1) Assembler son
terrain de jeu

Carte a la main, détaillons la région pour nous faire une
idée de notre zone de jeu. Le pays d’Arles se divise entre
zones de plaines, plus ou moins humides (Camargue,
Crau, les plaines alluviales de la Durance et du Rhone)
et deux massifs que sont les Alpilles et la Montagnette.

2.1.1) La Crau

La Crau est une vaste steppe qui s’étend des fau-
bourgs d’Arles jusqu’a Salon-de-Provence. Les proven- .
caux appellent coussoul son paysage aride né d’une
terre caillouteuse formée de gros galets chauffés a blanc
par le soleil en été et fouettée par un mistral glacial en
hiver. L’eau y est rare. L’horizon s’ouvre largement vers
le sud, sur un ciel immense que rien ne semble pouvoir
obstruer et qui rend le moindre trajet interminable. La
partie irriguée de la Crau n’existe pas au moyen-age.
Nous avons donc pris le parti d’en faire une grande
steppe ou ne pousse que des bosquets de chénes rabou-
gris, et quelques pins parasols aux troncs tordus par le
vent. Les rares sous-bois se tapissent de broussailles

paysages calcinés. Cette plaine, accident géologique né
d’un bras de la Durance, a toujours fasciné. Les grecs
racontent qu'Hercule, a cours de fleches, y fut aidé par
Zeus qui aurait fait pleuvoir des galets sur ses ennemis. |
La Crau a tout de méme quelques richesses: son herbe
tendre qui en fait une terre de bergers depuis la nuit E;
des temps. Les romains avaient ici batis de nombreuses
bergeries et le mérinos d’Arles, la race ovine locale, va
devenir une des principales ressources économiques de
la région au moyen-age. L'autre richesse, cachée celle-
13, réside dans la pureté cristalline de sa nappe phréa-
tique qui s’étend sous 1'épais couvercle de galets. Elle
n’affleure jamais mais ceux qui réussissent a forer ce |
socle en profondeur ont I'assurance de ne jamais man-
quer d’eau. Encore faut-il venir a bout de ce sol com-
pact qui, cela dit en passant, est idéal pour soutenir de

Une alliance en Crau: s’établir en Crau est un vrai
défi. L’eau et les autres ressources sont rares. Le cous- |}
soul ne réussit qu’aux brebis. La plaine caillouteuse se |
transforme aux abords du littoral en marais saumatres,
infestés de moustiques. Mais le vrai défi est de s’y ca-
cher: la platitude, le ciel immense et les incendies esti-
vaux n’offrent aucune position défensive. Les Alpilles
permettent de surveiller tout ce qui se passe dans cette
plaine rase ou les batiments se voient de loin. Le litto-

qui y font escale. Creuser une alliance souterraine est
une gageure dans ce sol crevé de galets. Mais rien
d’impossible pour des magiciens. Reste a lutter contre - \ 3
la sécheresse la moitié de I'année, et se réchauffer du || ¥
mistral durant 'autre. Un contexte qui colle bien avec - |

les themes d’austérité et de survie.

&

Alors a quoi bon s’installer ici? La puissance des
vents, la chaleur, le sol atypique et la mer proche font de
la Crau le creuset des éléments primordiaux pour des
élémentalistes. Les cieux sont le théatre des orages les
plus spectaculaires de la région. La confrontation des
éléments dans un ballet perpétuel alimente sans doute
des sources de vis pour qui sait chercher (cf. encadré).
Car en Crau plus qu’ailleurs, les distances et les images
ne sont jamais vraiment ce qu’elles semblent étre. Les
mages astrologues apprécieront la clarté des cieux dé-
gagés et la profondeur que peut leur donner la Médi-
terranée. Comme dit ci-dessus, une alliance portuaire

. peut tirer parti de la stabilité de la cote et commercer

rapidement avec Marseille, Sete voire Génes, Alger ou
Barcelone. Dernier avantage, et non des moindres, la

- Crau n’a de valeur qu’aux yeux des patres. La noblesse
dédaigne ces terres. Sa convoitise, autrement dit la pres- | - u , i
I._'_ : L IR . . is"Yaf-

. - e T i .

sion de I'imp6t, n’a rien a voir avec ce que connaissent
les riches domaines des plaines alluviales.
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2.1.2) Lies Alpilles

Crocs calcaires blanchis sous le soleil, les Alpilles
s’étirent pour encadrer la vallée de la Durance, face au
Lubéron. Elles surplombent tout le pays d”Arles malgré
leur faible hauteur (moins de 300 m), semblables & une
colonne vertébrale émergeant des plaines boueuses,
squelette disloqué par les crues, essaimant ses vertebres
rocheuses pour barrer 1'acces a la mer. La Montagnette
est la masse rocheuse la plus a I'ouest, couverte de pins,
qui domine un méandre du Rhone au-dessus de Ta-
rascon. Arles s’est fondée sur une autre butte. Suivent
d’autres collines, comme I'ile rocheuse de Montmajour
dans les marais du Clar, ol sera batie I'abbaye épo-
nyme. Mais ces bouts de rochers n’ont pas I'aura diabo-
lique qui émane de la chaine des Alpilles!

Les hommes se sont établis sur le piémont du mas-
sif, a I'interface entre montagnes et marais, pour gar-
der les pieds au sec tout en surveillant les alentours.
Les villages s’égrainent sur le versant nord (Fontvieille,
Saint-Rémy-de-Provence, Eygalieres...) comme sur le
versant sud (Paradou, Maussane, Aureille...), autour
d’anciens oppidums celto-ligures dont certains servent
toujours de tour de garde. De petites plaines couvertes

- de vignes et d’oliviers s’encastrent dans les replis du

massif, a proximité des villages. La terre est pauvre
des les premiéres pentes, acidifiée par les pinedes et la
garrigue qui se font impénétrables lorsque 1'on com-
mence a les grimper. Les eaux ruisselantes des orages
creusent le massif par des gaudres, de petits ruisseaux

ey

—
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qui, en de rares endroits, se sont unis pour trancher des
vallées, au cceur du massif. Le plus large de ces val-
lons se nomme val d’Enfer et meéne a la forteresse des
Baux, I'unique lieu (dans notre version mythique) ou
I'homme a réussi a s’établir. Mais nous verrons a quel
prix... Il faut donc suivre les gaudres, parfois maré-
cageux, pour passer a travers les sombres pinedes et
I'épaisse brousse a lentisques. De rares chemins, connus
des gens du pays, conduisent aux contreforts herbeux
de plateaux calcaires. Seule I'herbe rase, la ronce et I'eu-
phorbe poussent sur ces sommets cinglés par les vents.
Les chevriers sont les seuls a sy aventurer, en égrainant
des prieres a sainte Marthe ou a saint Trophime, le chas-
seur de démon. Tous vous raconteront que leurs bétes
sont nerveuses et que les cabres (les chévres) qui restent
sur les plateaux deviennent vicieuses. Les gens du pays
n’évoquent jamais les terribles histoires de ces petites
montagnes arides en dehors de leurs veillées: des 1é-
gendes sinistres d’enfants enlevés, de bétes mortes, de
silhouettes sombres apercues sur les crétes a la nuit
noire, ou de malédictions qui s’abattent sur I'imprudent
qui oublie de se signer a la croisée des chemins. Les
portes se ferment a double tour lorsque la nuit tombe
et que le mistral gratte sur le bois. Tous savent que le
malin regne en ces lieux.

De tous les lieux maudits, les carrefours sont les plus
craints. Ils sont matérialisés par des cairns dont certains
cachent des petites poteries de chien ou d’antiques ef-
figies de la déesse Hécate. Ce culte infernal des gallo-
romains perdure dans notre moyen-age ot les initiés,
prudents, lui sacrifient des chiots. Le malchanceux qui

L
26 )P
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croise un berger drapé de noir accompagné d'un chien
borgne, disparait sans laisser de traces. Les romains et
les tribus celto-ligures ont essayé de cultiver les Alpilles.
IIs batirent la cité de Glanum, autour d’une source aux
vertus magiques. La légende prétend que son eau favo-
risait les visions ou accordait force et assurance. Mais
il fallait en payer le prix et les habitants de Glanum
s’enfoncerent dans la démence. IlIs disparurent, aban-
donnant ses murs. Le massif s'empressa de reprendre
ses droits, engloutissant la cité antique sous les ronces
et les coulées de boues. Leurs descendants batirent a
quelque distance la bourgade de Saint-Rémy, un riche
village de cultivateurs. Les ruines de Glanum devinrent
un lieu maudit avant que son nom ne s’efface au fil des
générations. Des paysans tombent de temps a autre sur
un bout de construction. Mais les gens d’ici ont arrété
de dépecer les ruines pour batir leurs chaumiéres, car
ces constructions sont le théatre de tragédies, telles que
des effondrements ou des incendies. C'est ce que pré-
tendent les légendes. Quant aux sources sacrées de Gla-
num, elles continuent de glouglouter, oubliées sous la
terre et les ronces.

Les saigneurs des Baux: dans notre version my-
thique, la vallée des Baux n’a rien d'un havre de paix
ou le soleil doré nimbe les oliveraies. C'est un infame
marécage longé par une route étroite menant a I'unique
village implanté au cceur des Alpilles. Un village de
quelques feux, construit avec les pierres de la principale
carriere romaine qui éventre la paroi a quelques enjam-
bées de la. Ces terres sont le domaine de la maison des
Baux, une lignée de seigneurs colériques qui ne croit
qu’a la force des armes (cf. la maison des Baux, p. 63
3.4.3). Exposée de plein fouet aux émanations infernales
de la carriere proche, nous avons fait de leur lignée un
réservoir de monstres et de fous pour alimenter des
sagas tournant autour des démons ou de guerres d'in-
fluences entre la noblesse d’épée et 1'archevéché. Les
seigneurs des Baux ont vaillamment combattus les sar-
rasins, des siecles durant, sans jamais obtenir les hon-
neurs réservés aux chevaliers arlésiens. La cité va faire
régulierement les frais de leur haine. Les baussenques
entament la construction de leur forteresse vers 1'an
mil, événement qui constitue la fin de notre période
«age sombre» et qui va propulser notre pays d"Arles
mythique dans la période trouble des Comtes de Pro-
vence ol les seigneurs des Baux jouent un role central.
En excavant la carriére romaine pour batir leur nid
d’aigle, ils renforcent la présence démoniaque dans le
pays tout entier. Les flancs de leur citadelle, dressés sur
I’abime, ne sont pas sans rappeler un chateau de vam-
pires sous la pale lune de la Crau. De quoi faire de ce
lieu inquiétant une source d’inspiration pour des aven-
tures cruelles et sanglantes, dans la lignée d’un Dracula
ou d'un Gilles de Rais.

Une alliance dans les Alpilles: s’établir ici est idéal
pour développer une saga sur le theme de la conquéte
de terres ou pour juguler l'influence de l'enfer. Les
Alpilles sont connues des magiciens provencaux pour
leurs concentrations d’auras magiques, parfois trés
puissantes. Le massif abonde de gaudres aux vertus
étranges. Une alliance dans les Alpilles doit lutter pour
sa survie dans un milieu aussi pauvre que la Crau, le
vis en moins. Elle doit jongler avec une aura magique
vacillante comme la flamme d’une chandelle face aux
puissantes pulsions des enfers. Les auras démoniaques

qu’elles engendrent fragilisent ses défenses pour cor- |
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rompre ses recherches ainsi que 1'ame de ceux qui
y vivent. Le vis? Il est possible d’en trouver dans les
gaudres ou dans les fruits des vergers qui pompent leur
eau... Mais étes-vous certain qu’il soit sain ?

Alors pourquoi s’installer ici? Personne n’a décou-
vert la proximité des portes infernales. Une alliance
qui le ferait deviendrait, de fait, la gardienne et la pre-
miere phalange des forces hermétiques contre ce péril.
Charge a elle de mobiliser ses sceurs, comme la Combe
de Lourmarin qui affronte des périls semblables dans le
Lubéron, ou de s’allier au puissant clergé arlésien pour
lutter contre la maison des Baux sur le plan militaro-
diplomatique. Voila qui promet de belles bagarres!
Du point de vue ésotérique, un chercheur s’attaquant
aux conjonctions d’auras, aux antiques mysteres d’Hé-
cate ou a l'étude du vis corrompu pourrait aboutir a
des perspectives révolutionnaires pour faire avancer
les théories de la magie... en gagnant le respect de ses
pairs! A condition de rester en vie et de ne pas avoir
perdu lesprit...




En termes de jeu, les Alpilles forment un imbroglio
d’auras magiques a la dérive, qui s’entrechoquent,
fusionnent ou se neutralisent, chassées par des auras
démoniaques. Le contexte est instable, mais encore
prévisible dans la période «dge sombre » ot leur force
oscille entre +1 et +4. La construction de la forteresse
des Baux va accroitre la force des champs maléfiques
(aura de +6 sur I'éperon du chateau) et ouvrir des regio
infernaux, réduisant les auras magiques comme peau
de chagrin. Les démons deviennent plus puissants
alors que les mages voient leurs ressources s’affaiblir.
I appartient a vos joueurs de sceller le destin du massif
durant les guerres baussenques (période des Comtes
de Provence) et voir si le mal a triomphé, ou non, a la
période du Bon roi René.
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. siecle, bien apres nos périodes de jeu.

2.1.3) Lies plaines alluviales

Le pays d’Arles se découpe en deux grandes plaines
agraires que sont, au nord des Alpilles, le couloir de la
Durance et, a 'ouest, la plaine du Rhone qui vient buter
aux pieds d’Arles pour se transformer en marécage. Ces
étendues se distinguent de la Camargue et de la Crau
par la richesse de leur sol. La plaine de la Durance,
au nord, est arrosée par les crues capricieuses de cette
riviere alpine. Rattachée aux domaines de la papauté
d’Avignon, elle deviendra un bout du Comtat Venais-
sin, surnommeé le «jardin de la Provence». Elle déroule
un paysage de vergers et de champs quadrillés de rou-
bines (petits fossés) dont le réle est d'irriguer tout en
drainant les méandres marécageux. Passé le verrou de
Saint-Etienne du Grés, entre Montagnette et Alpilles, la
plaine s’ouvre largement sur le couloir du Rhéne. Ne
vous fiez pas a sa placidité: le fleuve I'inonde régulie-
rement de limons, grossi par la fonte printaniére des
Alpes ou les violents orages d’automne. Les deux cours
d’eau creusent les plaines de méandres tortueux et de
bras morts qui restent parfois en eaux et alimentent les
nombreux bourbiers aux pieds des Alpilles.

Le paysage de ces espaces va évoluer tout au long
du moyen-age, témoin de la prospérité ou de la misere
de la région. Durant I'antiquité, les plaines sont par-
tiellement irriguées et découpées en grands domaines
agricoles. Des vicus (petits bourgs des gallo-romains)
centralisent les productions le long des routes, comme
les futures villes de Tarascon ou de Chateaurenard. Les
terres cultivées s’étendent avec I'essor agraire. La prise
d’Arles par les barbares a la fin du V¢ siecle vide les cam-
pagnes les siecles suivants. L'insécurité limite I'agri-
culture au voisinage des villages fortifiés. Les grandes
fermes tombent en ruines. L’archevéché et la noblesse
s’en disputent les domaines comme des vautours sur
une carcasse. Chacun veut aligner le plus d’arpents sur
le papier, mais, dans les faits, ne fait guére d’efforts
pour les remettre en culture. Une alliance peut tirer
parti du flou administratif de I'époque pour reprendre
un domaine a 'abandon a son compte. A condition de
savoir faire les bonnes allégeances... La campagne de
I'age sombre est une friche soumise aux caprices des
fleuves et des turbulences de 1'époque. Mais la situation
n’est pas si désespérée et des domaines se développent
dans 'ombre des castrum du piémont des Alpilles ou
de la Montagnette. L’accalmie qui succede a I'an mil
voit la campagne se métamorphoser a l'initiative des
Comtes de Provence et du clergé. Les premiers ont
besoin de sécuriser 1'approvisionnement de leurs gens.
Les seconds essaiment des abbayes et des monasteres
pour asseoir la puissance épiscopale sur le plan foncier.
Montmajour, fondée a 'aube de I'an mil, asseche les
marais qui I'entourent pour devenir une des plus riches
abbayes de Provence. Quant aux chevaliers arlésiens, ils
tirent de substentiels bénéfices des récoltes de la plaine
limoneuse du Trébon, qu’ils disputent aux moines. La
qualité des sols permet de cultiver des vergers, le blé,
le froment, I'avoine, faire du maraichage et cultiver de
la luzerne (a partir du XIV® siecle), précieux fourrage
pour les troupeaux de mérinos. L'olivier et la vigne y
poussent aussi mais sont plutét présents sur les pentes
des massifs. Le riz est introduit en Camargue a la fin
du XIII® siecle mais reste une culture marginale, sur-

| tout avec nos oulurgues (cf. la Camargue, ci-apres). Les

rizieres se multiplient sous le regne d’'Henri IV au XVI°

ﬂ,l?_

Une alliance dans la plaine: nous sommes ici dans
les greniers de Provence, une terre riche ot la récolte
abonde a condition de savoir gérer 1'eau des crues.
C’est aussi par ici que passent les voies navigables et
les routes poussiéreuses qui longent les voies romaines,
mais dont la chaussée est impraticable, faute d’entre-
tien. Axes nourriciers, axes de communication: nous
avons la un cadre adapté a des alliances attachées a la
prospérité et désireuses de développer leur influence.
Une alliance sur le Rhone, par exemple, peut vite deve-
nir un carrefour stratégique si des passeurs assurent
le franchissement du fleuve. Voila de beaux rapports
de force en perspective si ce franchissement venait a
concurrencer le pont de Trinquetaille ou le Pont Saint
Bénezet d’Avignon, dans la période de jeu des Comtes
de Provence ou du Bon roi René, par exemple. Une
alliance sur une berge ou une ile devra déployer une
architecture atypique pour absorber les crues sans
flancher. Elle dispose sans doute de navires, de halles
batelieres et de structures sur pilotis et d'ingénieux
systéemes de défense et de production d’énergie basés
sur des écluses ou des roues a aube tirant parti de la
puissance du fleuve. De quoi stimuler la créativité de
vos joueurs et éveiller la curiosité (et la jalousie!) de
quelques PNJ.

Plaine prosperite 2
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2.1.4) La Camaygue

S’il y a une carte postale du pays d’Arles qui parle
a tous, c’est bien la Camargue, avec ses flamants roses
et ses gardians, le trident a la main sur leur blanche
monture, encadrant leurs taureaux, dans une gerbe
d’écume. Pour preuve, c’est I'une des rares régions de
France citée dans les éditions précédentes d’Ars Ma-
gica. Une terre sauvage, une terre de légendes... une
terre féerique. En réalité, les premiers bouviers camar-
guais n’apparaissent qu’a la toute fin du XVI*™ siecle.
Ce n’est qu’au début du XX*™ siecle que les gardians
entrent dans le mythe provengcal grace a Fréderic Mis-
tral et ses Félibres. La Camargue du moyen-age n’avait
pas grand-chose a voir avec I'image que 1'on s’en fait au-
jourd’hui. C'est un détail, puisque 1'Europe Mythique
nous permet de nous détacher de l'histoire autant
qu’on le souhaite. En ce qui nous concerne, nous avons
pris le parti de faire de notre Camargue médiévale un
marais plus sombre en repartant des quelques données
historiques recueillies. Qui dit Féerie dit légendes et il
fallait a notre Camargue un symbole. Si I'on exclut les
taureaux camarguais et les anachroniques gardians, il
nous reste le camargue, petit cheval robuste a la robe
blanche et la criniére blonde, que les provencaux uti-
lisaient comme monture de bat, et parfois comme des-
trier sil’on se réfere aux écrits du XII*™ siecle.

Commencons par la géographie. Les écoulements
du Rhone sont capricieux. Le fleuve change souvent
de lit, engloutissant les terres sous des torrents de
boue. L’homme commence a le canaliser seu-
lement a partir du XVIII® siecle. La Camargue
d’aujourd’hui est un milieu artificiel qui n’a
de sauvage que I'apparence et qui repose sur
des équilibres tres fragiles qui n’existaient pas ™
au moyen-age. Notre Camargue mythique res- |
semble d’avantage a des ilots de terre noyés par
des marais ot les eaux de crue se confondent
avec les eaux stagnantes. Un terrain qui n’est prati-
cable qu’en barque, sauf peut-étre en saison seche. Son
paysage n’est pas uniforme et se découpe en trois Ca-

margue différentes... Trois ambiances pour éviter de se

lasser.

La Haute Camargue, au nord, est une vaste plaine
couverte d'une épaisse chénaie ot la noblesse arlé-
sienne vient chasser. Tous révent de tuer lou falloun,

- un sanglier légendaire, massif comme un taureau. La

béte est a I'origine de tous les maux des paysans qui
s’acharnent a défricher les marais de Fourchon, impuis-
sants face a cette forét qui repousse sans cesse. L’homme
n’est pas le bienvenu dans ces bois! Les coupes sont de
mauvaise qualité et il est facile de s’y perdre. Les sei-
gneurs d’Arles ont bati les tours de la Cappelle, aux
frontiéres de la Crau (cf. p. 39 2.2). Le clergé a lui aussi
tenté d’imposer sa présence a partir du XII¢ siecle (cf.
le monastere d’Albaron p. 39 2.2), sans plus de succes.

La Haute Camargue verdoyante s’efface brutalement
pour faire place a la Camargue des étangs, qui couvre

une bonne moitié du delta. C’est un vaste marécage aux

eaux saumatres bordées de roselieres. Un labyrinthe
de vasieéres et de sables mouvants dans lesquelles pul-
lulent sangsues et moustiques: Ses paysages liquides
se drapent des brumes de l'aurore ou des rouges-sang
du crépuscule mourant. C’est a ces heures incertaines,

entre chien et loup, que bruissent les sansouires et -
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s’ouvrent, au détour d'un étang, les portes des
royaumes d’Arcadie. Un terrain de chasse révé
pour quelques sombres fées des eaux! Ces fées,
ce sont les oulurgues. Ce terme provencal désigne tra-
ditionnellement les revenants, mais il colle a 1'idée des
fées que nous imaginions: de petits étres simiesques
aux longs doigts fins et griffus comme la salicorne, ala |-~
peau gluante couleur de vase et aux yeux jaunes, étroits
comme une blessure au couteau. Des fées malsaines,
gardiennes jalouses de cette fin de terre, capables de se
déplacer sous forme de feux follets ou se changer en
cheval camarguais. Nos fées dévorent les cadavres de
noyés et exhibent leurs ossements en signe de menace.
Les oulurgues tirent leur force de la terreur que la Ca- |
margue inspire aux gens de 1'époque. Ils se rassemblent
autour d’'une vieille reine rabougrie dont la cour loge | -
dans la vase du plus profond étang de Camargue, au |
lieudit du Vaccares. Ce n’est pas encore la petite mer | -
intérieure de la Camargue actuelle, mais un point bas | -
vers lequel convergent les nombreux bras du Rhone (cf.
le Vaccares p. 39 2.2). La description détaillée des oulur-
- gues figure p. 55 3.4.1.

La Camargue des étangs se mue en Camargue saline |-
au contact de la cote. La terre gorgée de sel se craquele
 sous le soleil pour redevenir boue a la premiére averse.

Son sol traitre, gluant, empeste les embruns et la dé- | |
-composition. La sansouire colonise un sol empoisonné |-
au sel ot ne poussent que la salicorne et le tamaris. La
cote camarguaise est instable. Son fin cordon de plages | -
évolue d’années en années si bien que son trait de cote
est différent du t,'I:ai;t-de littoral actuel: 'embouche du |
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Rhone est assez large pour permettre aux navires de re-
monter jusqu’au port d”Arles. Le Rhone met la ville aux
portes de la méditerranée sans que les marais jouent
les tampons défensifs. La cote camarguaise fait planer
un danger permanent sur tout le pays: les vikings hi-
vernent en Camargue au IXeme siécle, de méme que les
sarrasins débarqués d’Andalousie. Au XVeéme siecle, ce
sont les galéres catalanes qui menacent la cité. Les bras
morts et les étangs offrent des caches idéales pour les
pillards et les marchands d’esclaves.

La cote est un long désert arpenté par quelques pé-
cheurs qui habitent Arles ou des cahutes de la Crau. La

seule communauté connue s’est constituée autour de

I'église de Notre-Dame-de-la-Barque, aux Saintes Ma-
rie de la Mer. Vous trouverez de nombreuses sources a
cette légende chrétienne qui déplace toujours les pele-
rins gitans. Sainte Marie-Madeleine, sainte Marthe et
Lazare le Ressuscité échoueérent leur barque ici, apres
un long voyage depuis la Palestine. Ils fondéerent une
église et partirent évangéliser la Provence paienne.
Ainsi naquit le village cotier des Saintes-Maries-de-la-
Mer. De nombreuses sources corroborent la these selon

&

laquelle son église primitive fut batie sur les vestiges

| d’un temple paien que certains attribuent a Mithra.

Cette piste offre des perspectives intéressantes pour
nos parties puisque le culte de Mithra est lié a la maison
Flambeau. De quoi attiser des luttes autour d'un sanc-

| tuaire perdu par l'ordre d’'Hermes, sanctifié par une

puissante aura divine.

b

Une alliance en Camargue: notre Camargue est
un petit enfer terrestre que personne ne visite et que
tous craignent. Un endroit idéal pour se faire oublier,
a condition de faire des sacrifices pour que les oulur-
gues vous laissent en paix. N'espérez pas dompter les
chevaux sauvages ni échapper aux moustiques. C'est
impossible! Quant aux ressources, elles se limitent aux
joncs pour le chaume de vos toits et aux poissons a la
saveur de vase. Il faudra faire venir tout le reste, dont
I'eau potable. Prévoyez un bon architecte car entre les
crues et la sécheresse, le sol argileux ne soutiendra ja-
mais le poids de la pierre. Sauf a s’établir sur de rares
monticules appartenant aux étres féeriques... ou aux
morts de cultes paiens oubliés.

Alors pourquoi s’installer ici? Si vous cherchez un
endroit mystérieux pour vivre a 'abri du monde, mais
sans vous ennuyer, ne cherchez pas plus loin. C’est ici
qu’il faut venir! La nature féerique n’exclue pas la pré-
sence d’auras magiques autour d’anciens cairns paiens.
La Camargue recele des ruines et des tertres inconnus
de tous et ses eaux abondent d’épaves. Les maisons
Bonisagus et Flambeau pourront peut-étre renouer
avec des rites antérieurs a la fondation de I'ordre. Les
sources de vis féeriques sont nombreuses pour qui sait
chercher dans cette terre née de la rencontre du ciel et
de I'eau. Des mages rusés trouveront un terrain d’en-
tente avec la reine des oulurgues ce qui peut constituer
le socle d'une amitié intéressante pour des mages de
Bjornaer ou de Merinita. Avoir les étre féeriques de son
cOté, c’est I'assurance qu’aucun mortel ne viendra vous
embéter!
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~4 mées depuis quelques siecles déja, mais il est fréquent 1 Ve 3 =
Le quartier des Arenes, la ville haute: Arles a pris de tomber sur des vestiges lors de travaux de restaura- % 2 2 ﬁ g
pour socle la colline de Mouleyres dont le point haut tion. Les grandes domus ont été divisées en demeures = 25 i
s’organise autour de I'église de la Majore et son parvis, plus modestes s’imbriquant les unes aux autres. Ce z

offrant un panorama lointain sur les marais de Mont-
majour (au nord), les Alpilles (a I'est) et les marais de
Fourchon et les foréts de Haute Camargue (au sud). Les
romains couronnerent cette ile rocheuse d’arenes qui

quartier concentre les institutions politiques et reli-
gieuses autour de la basilique Saint-Etienne (période
age sombre) sur I'ancien forum romain. Méme s’il ne
reste plus grand chose des batiments initiaux, la place

QN

£ (ancienne via Aggrippa)
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rant I'histoire. La préfecture des Gaules comptait un
peu moins de 20 000 habitants a la fin de I'empire (V¢
siecle), elle s’effondre a moins de 5 000 habitants a la
suite des grandes invasions et des siecles sombres qui
s’en suivent. La ville connait une croissance urbaine
sans précédent avec les périodes de prospérité du XIII®
siecle, en retrouvant une population supérieure 15 000
habitants. Mais les crises des XIV- XV¢ siecles la dépeu-
plent. La peste noire de 1347-1348 décime sa popula-
tion qui s’effondre a moins de 5 000 survivants. Ces |-
évolutions brutales se traduisent par 1'occupation per-
manente des arenes. Elle débute dans 'insécurité gran-
dissante du VI¢ siecle. Les arlésiens les utilisent comme
rempart protecteur et y batissent une ville dans la ville:
plus de 200 logements imbriqués, deux chapelles et
des tours défensives. Les voyageurs de I'époque
™ "ll décrivent une sorte de favela médiévale, insa-
4| lubre, sinueuse, servant de refuge aux déshé-
rités pendant les périodes de paix, synonyme
d’expansion urbaine. Les arénes sont occupées
tout le Moyen Age et bien au-dela puisqu’elles |
ne retrouveront leur aspect romain qu’en 1860, |-

apres une vaste campagne de démolition. Outre
la crasse et la promiscuité, le principal probleme de la
ville haute vient de 'approvisionnement en eau car les
puits y sont inexistants. Femmes et enfants descendent
sur la place du forum ou sur les quais pour puiser I'eau |-
du Rhone ot I'acheter a des porteurs lorsque le fleuve
est trouble. Ce qui favorise les épidémies de typhus et
autres joyeusetés.

donnent leur nom a ce quartier; un quartier aux rues du forum reste le cceur de la cité. Les arlésiens s’y ras- || 8555l M 2" S Awed] oo 3 5
étroites et pentues qui grimpe vers les arénes en offrant |.+| semblent pour les marchés, les fétes, les foires et les y /g
une ombre fraiche en été. Il se prolonge par le quartier processions. C'est encore le meilleur endroit pour écou- %s, CCE
de I’ Auture (parfois écrit Hauture), sous la Majore, qui ter les rumeurs. Pour compenser la pente naturelle, les \ % ; < —=
longe le rempart en surplombant les marais du Clar. romains ont bati des arcades souterraines pour soutenir 3 '&?@E el s ;EUE
“| leur place du forum. Ce sont les cryptoportiques, des &:; &\ ﬁ e W ’ i
La population arlésienne a beaucoup fluctué du- galeries creusées en carré sous la place et parfaitement FE ﬁ : f

En termes de jeu: Ce coeur obscur abrite un quartier
atypique pour loger tout ce que nos scénarios comptent
d’aigrefins, de faussaires et de PNJ peu recomman-
dables. Le théatre idéal pour installer une cour des
miracles ou des fugitifs désireux de se faire oublier.
A Tinstar du colisée, les arénes d’Arles comptent des
kilomeétres de fosses aménagées, de trappes pour les | -
spectacles et de galeries. Un vrai coupe-gorge! Son |-
enchevétrement précaire de matériaux bon marché
contraste avec la pierre blanche des batisses hors de
I'aréne; un contraste intéressant qui permet de brosser
des ambiances de jungle urbaine ot la promiscuité fait
loi. Tout le monde s’y connait. Une alliance a donc inté- |
rét a y ménager ses contacts si elle souhaite s’enraciner
a Arles.

La place du forum et le quartier de la cité, les centres
du pouvoir: le théatre antique, 'autre grand vestige
romain, se dresse non loin des arénes, sur la légere
pente sud. Le monument sert de carriére pendant tout |
le Moyen Age. Le qgart'réf de la cité est le quartier le |
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conservées. Les autorités les utilisent pour stocker les
vivres et 'eau. Ces lieux humides et étranges, dans les
entrailles de la cité, sont vecteurs de plusieurs légendes
parlant de trésors oubliés, cachés par les anciens pour
échapper aux barbares, ou encore d’ames en peines
glissant contre la pierre en réclamant leur vengeance.

La basilique romaine est détruite et remplacée par
la cathédrale Saint-Trophime au XII® siecle (période
Comtes de Provence). Les prélats font intervenir les
meilleurs artistes de 1'époque. Son portail finement
sculpté est un joyau de l'art roman. Ses canons archi-
tecturaux seront pris pour modele dans de nombreuses
constructions provencales. Saint-Trophime devient le
centre religieux d”Arles, piece de choix d"un vaste com-
plexe épiscopal dont les parties les plus anciennes re-
montent au regne de Constantin (IV-V© siecles). Il s’agit
encore d’'une cité dans la cité, mais cette fois réservée a
I’élite lettrée et aux riches archevéques. Une armée de
copistes y préservent les archives épiscopales. Le com-
plexe renferme une bibliotheque secréte qui rassemble
d’inestimables textes romains sauvés des barbares,
dont certains concernent 1'Ordre d’'Hermes. Le pou-
voir laic réside dans le palais de I'empereur Constan-
tin durant 1'age sombre. Mais les édiles abandonnent
le vaste palais, faute de deniers pour I'entretenir. Les
thermes attenants sont abandonnés apres que les bar-
bares aient détruit I'aqueduc qui les alimentait. Le pa-
lais de Constantin est occupé par des miséreux, puis des
lépreux, avant de finir en chenil pour chiens errants a la
fin du Moyen Age. A I'instar du théatre, ses pierres sont
régulierement pillées pour construire les quartiers du
Bourg-Neuf et du Méjan. Le pouvoir comtal s’installe
dans un palais nommé «la maison du Roi» qui devient
«le palais du podestat» au XIII® siecle. Tous les Comtes
de Provence et les grands seigneurs ont leur pied a
terre en ville, y compris la maison des Baux, pourtant
souvent en guerre contre les Arlésiens. Leurs palais
s’étendent entre la montée des arénes et les thermes de

. Constantin.

En termes de jeu: 1'espace urbain autour du forum
est le coeur de la cité. Il y a toujours du monde pour
discuter des derniéres frasques de 1’archevéque ou se
plaindre d'un seigneur. Le quartier est incontournable
pour le voyageur qui y trouvera marchés, tavernes et

auberges. C'est aussi ici que vivent les alliés ou les en- ||3

nemis les plus influents de votre alliance. Vos héros y
passeront sans doute souvent. .
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Les quartiers de la Roquette, du Méjan et

e du Bourg-Neuf, les extensions médiévales: le
quartier du Bourg-Neuf est, paradoxalement, la

plus ancienne extension du noyau romain. I prolonge
le quartier de la cavalerie, bati au-dela de la porte Nord.
Ce quartier fait les frais des incendies et des pillages

lors des siéges. Les ouvriers agricoles et les patres 'oc- |-
g g P

cupent entre deux catastrophes mais la chevalerie arlé-
sienne y conserve ses demeures. Si bien qu’il redevient
un «quartier chic» durant les périodes de prospérité,
notamment aux XII® et XIII® siecles. Le quartier de la
Roquette s’étend vers le sud, en direction de I’ancien
cirque romain auquel il emprunte les pierres. Son tis-
su étroit de maisonnées de deux a trois étages s’étend
dans l'ombre de la tour de I'écorchoir et des remparts
neufs construits a la fin de la période des d4ges sombres.
C’est un quartier populaire prisé des artisans, dont les

bouchers et les tanneurs qui utilisent les eaux du Rhone |- | de la paroisse. Ces quartiers plus neutres composent le

toutes proches. Il est aussi connu pour étre le berceau
des mariniers. La proximité du fleuve compense la
rareté des puits et des fontaines. Les lavandieres trans-
forment ses berges en un linéaire continu de draps bat-
tus qu’elles font sécher sur la pierre des remparts. On y

discute et on s’y dispute autour des meilleurs emplace- [-~| associée a une corporation) avant d’étre arlésien puis

ments, en injuriant les corporations qui déversent leurs
immondices depuis Trinquetaille. Le torchon brile sou-
vent entre ces deux quartiers. Le quartier du Méjan est
I'extension la plus récente, couture entre la Roquette et
le Bourg-Neuf autour du palais de la trouille, surnom
que les Arlésiens donnent aux thermes de Constantin.
La trouille ne fait pas référence a quelques fantomes,
mais a I'abside de son caldarium. La juiverie occupe les
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deux rues qui font la jonction entre Roquette et Méjan.
Les églises fleurissent dans les trois quartiers, la ville
d’Arles comptant une vingtaine de paroisses. Les ver-
gers courant le long des remparts et les étables dispa-
raissent au fur et a mesure que la population s’accroit
entre les XII° et XIII° siecles.

En termes de jeu: ces quartiers populaires sont dé-
pourvus de grands vestiges antiques, a 'exception des
thermes de Constantin. Du moins en apparence, car les
églises du Bourg-Neuf sont toutes construites sur d’an-
ciens temples paiens. L’église Saint-Julien, fondée sur
une chapelle sacrificielle mitraique, ne parvient pas a
se débarrasser de son sanglant passé. Les romains y sai-
gnaient de jeunes taureaux et méme des vierges dont les
spectres viennent se lamenter en bord de Rhone... En
tout cas dans les légendes que vous servent les prétres

décor de I’Arles du quotidien: la ville bruyante et in-
dustrieuse, qui vit au rythme du cliquetis des ateliers,
des cris des marchands et des grappes d’enfants qui
cavalent dans ses rues. L'esprit communautaire y est
fortement ancré: on se revendique d'une rue (souvent

provengal. Il en résulte une tres grande solidarité et son
cortege de petites jalousies et rivalités d"un paté de mai-
son a l'autre. Ecoutez donc le tintamarre des clochers:
c’est a la paroisse qui sonnera 1'heure le plus fort!

Les remparts: le Rhone a I'ouest et la colline de Mou-
leyres a l'est offrent un rempart naturel que les Arlé-
siens doublent d"un mur défensif. On entre dans la ville
par la porte de la cavalerie, au nord, flanquée de deux
tours trapues. Au sud, on arrive a la Roquette par la
porte de I'écorchoir, flanquée de la tour du méme nom,
cceur du quartier des bouchers et des tripiers. La porte
Auguste est la principale entrée, batie par les romains
sur la via Aurelia, qui traverse la ville puis le Rhone |-
par le pont de Trinquetaille. La tour des Mourgues sur-
plombe les pentes de la Croisiére, surveillant la Haute
Camargue et la nécropole des Alyscamps. Les remparts
sud dominent un petit plateau qui sert de champ de
lices pour les parades et les tournois de chevalerie dont
la noblesse provencale raffole. Cet espace, facilement
accessible par la via Aurélia, sert de champs de foire.

Le pont et le quartier de Trinquetaille: Arles doit
une bonne partie de son pouvoir et sa richesse aux
ouvrages romains pour franchir le Rhone. Le pont de
bois offre un large tablier permettant aux charrettes de
s’y croiser. Il s’élance depuis des piliers de pierre de
taille pour reposer sur une ligne de barques, arrimées
a des pieux. La souplesse de cette charpente lui permet
de résister aux crues. Cela permet aussi de remplacer
les barques et les pieux défaillants. Trinquetaille est |
un quartier singulier, hors des murailles. Il occupe la
téte géographique de la Camargue, la pointe du delta
du Rhone, la ot le fleuve est le plus étroit. Une série
de ponts enjambent les bras du Rhone pour en faire la
plaque tournante des échanges avec le Languedoc, la
méditerranée et le Rhone: les romains y creuserent leur
port afin que les navires de mer transbordent leurs car-
gaisons sur les barques fluviales. De vastes entrep6ts

s’alignent le long des darses. Les mariniers, les négo-
? ciants et une foule d’artisans se sont installés dans ce
cceur industrieux et économique de 1’Arles médiévale.
Les ponts assurent le controle de tout ce qui entre ou
sort de Provence tout en offrant de confortables revenus
aux patriciens, tenanciers des péages: nul hasard si les
consuls d”Arles sont seigneurs de Trinquetaille.

En termes de jeu: le pont principal sera démoli et |-
reconstruit a de nombreuses reprises. Le passage du
fleuve s’effectue par bac a traille (embarcation a rames
qui se déplace le long d'une corde épaisse, la traille)
durant le Moyen Age. Mais dans notre Arles mythique,
le pont romain reste debout, pour rappeler son héritage
antique tout en affirmant son symbole de porte entre la
mer et le royaume de France. Trinquetaille est le quar-
tier d’affaires de vos scénarios. Servants et marchands
s’y rencontrent pour négocier le ravitaillement de 1'al-
liance ou commander des marchandises spéciales. Les
entrepots et les ateliers bourdonnent a toute heure de |.
la journée. Les artisans viennent acquérir leurs matieres
premiéres, mais la ménagere vient aussi y acheter son
poisson. Cependant le quartier n’est pas tranquille: les
trinquetaillais se tiennent préts a déserter leur habi-
tation pour se réfugier derriere les murailles d’Arles
(période dge sombre) car leur quartier est le plus vulné- |-
rable malgré la présence d"une motte castrale, propriété
de la famille des Baux. Par ailleurs, la vase enlise peu a
peu son port. Arles n’a pas les moyens de le curer pen-
dant que Marseille affirme son emprise sur les échanges
portuaires. Le quartier du port tombe en ruine tout au
long du Moyen Age pour finir par se désagréger durant
la période du Bon roi René. C’est un décor privilégié
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des autorités ou la décrépitude qui ronge la cité. Des
marchands peu recommandables y trainent a la nuit
tombée, pour faire commerce de choses condamnées
par I’Eglise, comme des esclaves, des philtres diabo-
liques ou des cadavres a disséquer...

Les environs de la cité: trois grands équipements ro-
mains s’étendent aux portes de la ville et vont connaitre
des destins contrastés. Au sud, le cirque romain meurt
avec I'empire qui I'a édifié: les édiles n’ont plus le gotit
a la féte lorsqu’arrivent les barbares. Il faut s’emmurer
pour se protéger et les pierres du cirque ont la dimen-
sion idéale pour monter le rempart sud et ses tours
de défenses. Dans notre vision mythique, les crues du
Rhone inondent souvent ce site pour composer un dé-
cor de ruines flottant au milieu des eaux. Un cadre fan-
tomatique sous la pale lune, aux portes de la cité: nul
doute qu’il doit se passer des choses pas tres catholiques
dans ces vestiges! Les chasseurs de trésors peuvent en
faire leur terrain de jeu car le cirque était célebre pour
ses marbres. Au nord-est se situe le complexe hydrau-
lique de Barbegal, avec une meulerie gigantesque et un
aqueduc percolant les sources des Alpilles. Les deux
ouvrages tombent en ruine eux aussi avec la chute de
I'empire, faute d’entretien. Mais des mages ambitieux
peuvent tenter le challenge de les reconstruire, soit
pour gagner le respect des arlésiens, soit pour en dé-
tourner I'usage dans le cadre de leurs expériences. Il va
de soi que plus ils s’y attellent tard dans I'histoire, plus
la tache sera titanesque (voir Barbegal p. 38 2.2).

La nécropole des Alyscamps, proche de la
porte d’Auguste (au sud-est) va survivre a I'em-
pire. Saint Trophime en fait une terre sacrée
pour les chrétiens. Il chasse les démons et éra-
dique le paganisme. Ses reliques sont entre-
posées dans la chapelle Saint-Honorat et font de
ce lieu I'endroit ot il est de bon gotit de se faire
enterrer. Cette curieuse tradition est développée
dans le scénario « Marie la morte ». Mais cette mode ne
dure que le temps du haut Moyen Age. Les Alyscamps
perdent leur attrait lorsque les reliques du saint sont
transférées dans la cathédrale qui porte son nom, au
XII¢ siecle. La nécropole devient un banal cimetiere que
les marginaux s’approprient a la tombée de la nuit: un
lieu de débauche longeant le chemin de Saint-Jacques-
de-Compostelle et que se disputent prostituées, lames a
louer et d’autres choses plus inquiétantes... Le cimetiére
n'est plus entretenu. On vole méme les sarcophages
pour les reconvertir en abreuvoirs dans les fermes.
L’étang de Malecrozet, zone démoniaque neutralisée
par saint Trophime peut se rouvrir sous I'action de sa-
tanistes qui encourageraient ces pratiques par exemple.
Vous pouvez également utiliser ses longues allées cer- 1

nées de sarcophages en y faisant roder des esprits, pour '

des scénarios gothiques.
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faire une bonne affaire en vendant & prix d’or ce caillou au
milieu des marais, ot I'on ne peut accéder qu’en barque. 11
ignore que le site est destiné a une petite communauté de
bénédictins qui vont lui causer bien des soucis. Les moines
de la communauté de Saint-Pierre entreprennent la tita-
nesque tache d’assécher les marais du Clar. IIs établissent
une route entre Arles et Fontvieille, défrichent et drainent
un domaine chaque année plus vaste. Leur richesse pro-
vient des nombreuses donations des proches d’'Hugues
d’Arles. Le régent encourage discrétement le rayonne-
ment de I'abbaye dans sa rivalité qui I'oppose a Manasses
(fin de la période de jeu age sombre). L'abbaye prospere
et devient un contre-pouvoir au clergé arlésien, au point
que les Comtes de Provence en font leur nécropole a par-
tir du XI* siecle, délaissant les Alyscamps (période de jeu
Comtes de Provence). L’abbaye est une étape importante
sur la route de Compostelle et du pelerinage de la Sainte
Croix. Mais c’est un pelerinage spécialement créé en 1019,
le pardon de Montmajour, qui va auréoler de gloire le lieu
saint, au point de lui donner sonnom: c’est la premiere fois
dans I'histoire que I'Eglise catholique procéde a une indul-
gence. L’abbaye de Montmajour prospere d'avantage par
les donations que par les revenus directs de ses terres. Elle
régne sur un réseau couvrant plus d'une centaine d’'églises
et de prieurés a travers la Provence a la fin du XIII® siecle
(période de jeu du Bon roi René). Son aura décline une
premiere fois avec la guerre de Cent Ans. Les arlésiens la
contraignent a entretenir une garnison pour se défendre
des grandes compagnies avant de perdre son indépen-
dance et retomber dans I'escarcelle de I'archevéché.

2.2) Atlas mysterienx
o pays ¥ Arles

Le volet qui suit s’attache a décrire brievement les lieux
et les légendes les plus emblématiques de notre pays
d’Arles, en complément de la description des grandes
régions de notre cadre de jeu. Vous pouvez vous en servir
comme éléments de décor ou comme source de nouvelles
aventures. Leur numérotation correspond a la carte du
pays d’Arles mythique. A I'instar du reste de cette aide de
jeu, nos lieux évoluent dans I'histoire. Leur «disponibi-
lité » dépend parfois de I'époque que vous aurez choisi de
jouer. Autrement dit, ils sont présents sur le fond de carte,
mais ils ne sont pas toujours accessibles, selon la période.
Nous avons préféré consacrer plus de pages aux scénarios
plutét que démultiplier les cartes. Vous y trouverez nos
divergences rolistiques avec I'histoire réelle. Et enfin, en
rappel de I'introduction, la plupart de ces lieux ont des
sites internet ou des ouvrages qui leur sont consacrés.
Vous y trouverez facilement les compléments d'informa-
tions qui vous manquent.

1) I’ abifaye de Montmajour

L'histoire de I'abbaye commence en 949, 50 ans avant
sa construction effective, lorsque dame Teucinde, riche
bourguignonne proche d’'Hugues d’Arles, rachete a I'ar-

chevéque Manasses I'ile de Montmajour. Le prélat pense
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Montmajour dans vos parties: La vraie histoire est éloi-
gnée (mais pas tant que ca!) de ce que vous venez de lire,
mais nous avons fait le choix de faire de ’abbaye un contre-
pouvoir aux puissants archevéques d"Arles. Cette commu-
nauté d'une cinquantaine de moines a assez de terres et
de richesses pour avoir I'oreille des grands seigneurs. Elle
a les armes pour causer des soucis a I'épiscopat de Saint-
Trophime et, donc, devenir une ennemie ou une alliée de
taille selon les rapports de votre alliance avec 1’archevéque.
Montmajour est un ingrédient appréciable pour compli-
quer les rapports de force de vos scénarios. Vous pouvez
lui trouver bien d’autres usages comme sa fonction de né-
cropole des Comtes de Provence qui suppose, sans doute,
qu’on y tienne des registres héraldiques et donc quelques
secrets sur les uns et des autres (batards cachés, problemes
de succession par le droit d’ainesse, projets matrimoniaux
etc.). Montmajour c’est aussi un cadre «gothique» excep-
tionnel: un complexe labyrinthique aux tours et aux toits
torturés, émergeant de la brume sur une ile rocheuse au
coeur des marais. Les acceés contrdlés, 1'environnement
hostile, le complexe batis sur un roc percé de tombes et de
grottes en font un terrain de jeu apprécié des huis clos.

2) Lie mont de Cordes

La %}'otte aux féeset

les hypogées de Fontvieille.

Le promeneur qui se perd aux environs de Fontvieille
peut découvrir de curieux dolmens dans des lieux-dits
aux noms évocateurs tels que I'Epée de Roland, la
Source ou le Castelet. Ces pierres dressées, vestiges pré-
historiques, continuerent d’étre vénérées durant 1’anti-
quité. La pierre du Castelet, gravée de sexes féminins,
aurait des propriétés magiques pour les jeunes couples.
La pierre de la Source gardait I'entrée d'un tumulus

=
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parcouru d’une rigole dont personne ne connait
I'usage. Mais le lieu le plus singulier reste la
grotte aux fées: un couloir dallé sur 45 m,
s’enfoncant dans les entrailles des Alpilles et
dont le plafond, dallé lui aussi, serait décoré
d’un zodiaque primitif alors que ses murs sont
couverts de phallus. L'Eglise arlésienne n’a pas
manqué de condamner ces anciennes pratiques
et a fait désacraliser ses pierres. Mais aucun prélat n’a
eu le courage de s’attaquer a la grotte aux fées. Les gens
du coin se contentent de mettre en garde les impru-
dents qui réderaient un peu trop prés des dolmens. Il
existe mille 1égendes de fées malfaisantes et de démons.
Mais personne ne semble y croire...

La grotte aux fées dans vos parties: la grotte aux
fées est I'élément le plus remarquable de cet héritage
préhistorique pour des scénarios. Les autres pierres
dressées sont faciles d’acces et il y a longtemps que
plus personne ne s’occupe de ces rochers perdus dans
la garrigue, ni de leurs glyphes rongés. Sauf si vous
leur donnez un usage particulier, bien entendu. Mais
la grotte, elle, reste une énigme pour les chercheurs
du XXI° siecle. Une aubaine pour I'ésotérisme de nos
scénarios! Il s’agit d'une caverne magonnée, creusée
au sommet du mont de Cordes. Son entrée est discrete,
cachée par le buis et les épineux. Mais elle est connue
des arlésiens bien avant le Moyen Age. Elle sera visitée
tout au long de I'histoire sans que personne n’y trouve
autre chose que ses gravures rupestres. Aux yeux du
clergé, propriétaire des lieux, c’est un temple dédié a
une divinité obscéne. L’entrée de la grotte est murée a
partir de la période des Comtes de Provence, mais reste
libre dans la période des dge sombre. A vous de déter-
miner ce que représentent le zodiaque et la facon dont
vos érudits doivent procéder pour le déchiffrer. L'op-
tion la plus logique dans le fil de notre raisonnement




serait d’en faire une clé de lecture pour décrypter les
mouvements des auras magiques dans les Alpilles. Une
sorte d’éphéméride retracant leurs circonvolutions sur
une longue période et qui, comparée aux observations
des PJ, leur permettrait de mesurer ces phénomenes et
les mettre en perspective. Si ce challenge peut se résu-
mer a des jets de laboratoire, I'aventure peut consister
a découvrir I'existence de la grotte, chercher a y entrer
malgré interdit de I'Eglise. Et une fois dedans savoir
quoi relever pour une étude en laboratoire. Si les in-
formations de la grotte sont capitales, pourquoi ne pas
imaginer un ordre mystique, héritier des secrets des
Ligures, chargé de protéger le zodiaque en éliminant
les intrus. La grotte aux fées n'a rien a voir avec nos fées
d’Ars Magica dans cette perspective. La ficelle est clas-
sique, mais toujours efficace pour bousculer vos héros
et monter la tension en épingle autour d'un élément
étrange que personne ne comprend. S'agit-il de sup-
pots des enfers ou de gardiens ? Ont-ils quelque chose a
gagner en s’alliant aux mages?

Option plus banale: qui dit couloir dit pierre qui bascule
et qui s'ouvre sur un donj’. Apres tout pourquoi pas si votre
groupe est en manque de fouille de labyrinthe piégé. Le cal-
caire tendre des Alpilles peut avoir été excavé par une secte
infernale trés ancienne, venant se livrer a des sacrifices, a
des augures, ou pour constituer une cachette d’objets mau-
dits ou de trésors (rayez la mention inutile). La secte a peut-
étre encore des héritiers qui vont mettre des batons dans les
roues de nos PJ préférés pour les empécher de récupérer la
statue de la chevre d’or, I'épée du roi-démon, 'arche d’al-
| liance... (rayez la mention inutile). Une variante est

e 15 "ll d’y cacher le trésor fabuleux des sarrasins et la cabre

&

d’oro, en reprenant le motif de scénario esquissé
plus loin dans le trou du maure (voir le lieu 11 p. 41).
A moins que ce soit celui des Templiers si vous jouez
dans la période du Bon roi René.

3) fMeulerie de Barbegal
ef [es aquedues ¥ Arles

Les romains amenerent'eau en Arles grace a deux aque-
ducs paralleles traversant les Alpilles. Le premier coupait a
travers les marais du Clar depuis Pont de Crau pour mener
I'eau au quartier de I’ Auture d’ot il alimentait les fontaines
et les thermes de la cité. Le second passait par le nord du
massif pour alimenter un réseau de moulins. Ces meule-
ries se disposaient en escalier, dans la pente de la colline
de Barbegal, afin que I'eau cascade d'un moulin a I'autre.
Barbegal est le plus grand complexe hydraulique connu
du monde antique. Ses meules avaient assez de puissance
pour moudre quotidiennement 4.5 tonnes de blé pour
alimenter Arles et les légions de la Narbonnaise. Ce patri-
moine hydraulique et industriel cesse de fonctionner avec
les grandes invasions, privant la ville de son alimentation
en eau depuis les Alpilles.

L’hydraulique romaine dans vos parties: les moulins
de Barbegal ne sont que des ruines, trés exposées, qui

. n'intéressent plus personne. Plus votre saga avance dans le
temps, plus ce sont des décombres. Mais des témoignages

de cette industrie subsistent dans quelques archives préser-
vées des pillages. Il est donc possible de retrouver des plans
et envisager une restauration quel que soit votre époque de
jeu. Car une telle installation offre des capacités extraordi-
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naires pour une alliance désireuse de déployer une force
motrice colossale. Comme pour mener d'étranges expé-
riences ou alimenter une industrie de forge, par exemple...
Sans compter qu'elle se doterait d'un équipement inédit
au sein de 'ordre! Prendre possession du site nest rien en
comparaison des travaux de reconstruction et les nouveaux
aménagements que vos joueurs pourront apporter. Le
plus difficile sera de rétablir son alimentation. Non que la
reconstruction des portions d’aqueducs soient complexes,
mais parce qu'il faudra 'accord des petits seigneurs dont
les terres sont traversées. Et les redevances pécuniaires qui
vont avec... Ce qui peut étre tres explosif dans un contexte
de guerre entre Arles et la maison des Baux, par exemple.
Rétablir I'eau jusqu’a Arles en reconstruisant I'aqueduc de
Pont de Crau est un magnifique challenge politique qui
peut assurer la gloire de lalliance. Mais aussi sa mauvaise
fortune. Car elle sera deés lors responsable de 1'eau de la
région, rien de moins! Et les sections d’aqueduc seront les
premiers objectifs visés par une force d’invasion...

4) Raphele

Raphele est un des nombreux hameaux agricoles
d’Arles, a la jonction de la Crau et des premiers contre-
forts des Alpilles, le long de la via Aurelia. Les sources
documentaires ne racontent pas grand-chose sur ce ha-
meau sinon que les terres appartenaient vraisemblable-
ment a I'Eglise. Raphele est réputé pour étre le paradis
des patres. Mais nulles traces de noyau médiéval. Alors,
pourquoi introduire ce hameau dans notre pays d’Arles
mythique?

Raphele dans vos parties: la vie tourne autour des
bergers et comme le bourg se situe entre Arles et Salon
de Provence (célebre pour ses foires aux agneaux), il
y a une auberge pour recevoir les étrangers. C'est un
coin tranquille, loin de la justice du seigneur local. Il ne
s’y passe pas grand chose: « Vois-tu pied-tendre, ici on
se méfie des étrangers. Parce que c’est pas la premiere
fois que des brebis disparaissent dans le secteur!». Un
monde qui tourne autour des troupeaux, des bergers
montés, une étape obligée sur la seule route qui taille a
travers les immensités, un saloon, des regards sombres
et des bouches silencieuses... Vous l'aurez compris,
Raphele c’est la touche Ennio Morricone de votre saga.
L’occasion de détourner les codes du western pour dé-
boussoler vos joueurs a la facon Ars Magica. Le scénario
Le silence des Agnelles donne un apercu de ce genre
de détournements. L'utilisation de Raphele se restreint
a la période de jeu du Bon roi René, car ce n’est qu'a
partir du XIII® et XIV® siecle que la noblesse investit
dans les troupeaux de mérinos. Mais vous pouvez faci-
lement l'adapter aux autres périodes de jeu en tordant
le cou a I'histoire. Quand on aime, on ne compte pas!

5) Gimeaux

Ce hameau se situe dans une clairiere des foréts de la
Haute Camargue médiévale. Dans notre pays d’Arles
mythique c’est un modeste regroupement de bucherons
et de charbonniers d’une dizaine de feu tout au plus.
Ses habitants sont traités en parias par les Arlésiens. La
population les fuit, les taverniers refusent de les servir
et la garde leur bloque souvent I'entrée de la cité. Les

‘

citadins oublient un peu vite qu’ils auraient du mal a
se chauffer sans la vaillance des gueux de Gimeaux. Les
racines de ce mépris viendraient du fait que les premiers
habitants de Gimeaux glanaient le bois de Camargue
pour le revendre sans "autorisation des seigneurs. Mais
la réalité est tout autre...

Gimeaux dans vos parties: il est toujours pratique
d’avoir un village de maudits sous le coude, quelle
que soit votre période de jeu. Vous pouvez accentuer
I'aspect misérable et ségrégatif pour les rapprocher de
votre alliance, si elle aussi est rejetée: succeés garanti
si des protecteurs sommeillent parmi vos joueurs. Les
gueux de Gimeaux sont misérables, mais riches de com-
pétences qui peuvent intéresser (ou inquiéter...) une al-
liance, a commencer par leur aisance a se déplacer dans
les foréts interdites de Camargue. En placant le hameau
sous leur protection et en développant des liens sociaux
forts, puisqu’entre parias, vous leur donnez quelque
chose a perdre. Une menace sur Gimeaux devient un
puissant ressort pour impliquer vos héros dans une
aventure. A I'inverse vous pouvez nimber de mystere
cette petite communauté. Elle dissimule un secret qui
explique qu’on la rejette avec autant de violence: un
vieux relent de cannibalisme liée aux oulurgues? Une
malédiction en lien avec les ossements que les fées
répandent pour écarter les intrus? La survivance d'un
culte paien? Des satanistes? Des loups-garous? Des
mortels cachant tant bien que mal leur héritage féé-
rique ? Un mage dissident devenu gourou ?

6) Le monastere 0’ Albaron

L'Eglise convoite la Camargue, propriété de quelques
chevaliers arlésiens sur le papier, mais que personne
n’exploite. L’ordre cistercien, qui prone la mise en valeur
des terres et la recherche du divin dans le labeur, s'inté-
resse au désert camarguais. Le pere Jean d'Uzes décide de
s’y établir au milieu du XII¢ siecle (période des Comtes de
Provence). Il fonde le monastere d”Albaron, sur la butte
du méme nom et point haut de la Camargue (+ 6m). La
communauté d'une dizaine de moines réside dans une
maison commune attenante a une modeste chapelle, dont
I'architecture rurale tient plus du mas que de I'abbaye
cistercienne. Quant aux fondations, certains arlésiens
prétendent qu’elles auraient été creusées dans un ancien
tumulus paten...

Le monastere d’Albaron dans vos parties: il n'y a ja-
mais eu de monastére a Albaron, pas plus que de Jean
d’Uzes. Les cisterciens s’établirent en Petite Camargue, du
coté de Saint-Gilles dans le Gard. Alors pourquoi inven-
ter cette communauté religieuse? Le modeste monastére
d’Albaron est un décor intimiste pour mettre en scene le
quotidien de moines dans leur lutte pour survivre dans
un environnement d"une rare hostilité. Surtout envers les
gens d’Eglise. Le monastere offre un contrepoint intéres-
sant par rapport aux richesses de l'archevéché arlésien
ou aux puissantes reliques entreposées dans I'église des
Saintes-Maries-de-la-Mer. Vous pouvez, selon vos choix
de saga, en faire un sanctuaire précaire, ot1 1'on vit chiche-
ment mais ol le voyageur trouvera toujours un'sourire
et un bol de soupe chaude. Ou, a I'inverse, un foyer de
moines fanatiques, s’en allant déboiser la Camargue
féérique, la hache en fer au clair. Les freres d”Albaron

peuvent épauler une alliance en guerre contre le haut |
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clergé. Et réciproquement, se faire une épine «de vertu
et de droiture» dans le pied d'une alliance mélée aux
affaires troubles des princes d’Eglise. Cette communauté
va s’effondrer suite a une série de discordes auxquelles
les fées ne sont pas étrangeres, sauf si vous décidez du
contraire. Ce motif scénaristique apporte un élément
de plus dans une guerre entre la Féerie et le Divin. Nos
moines seront-ils secourus par vos mages ? Ot1 vaincront-
ils en implantant une aura divine assez puissante pour
s’opposer a une alliance camarguaise? A votre guise...

) Lies tours de la Gappelle

Ces deux tours jumelles ont été baties par Guillaume
le libérateur, de part et d’autre du bras oriental du
Rhoéne pour en bloquer I'acces. Les chaloupes rapides
des maures devaient étre stoppées par les lourdes
chaines tendues entre les tours d’ot1 les troupes com-
tales les cribleraient de fleches. Elles furent édifiées
a la va vite. On y installa une petite garnison mais la
victoire de Guillaume fut si fulgurante que les tours
ne bloquérent jamais personne! Les soldats qui ren-
trérent de Camargue étaient a moitié fous, racontant a
qui voulait I'entendre des histoires a dormir debout de
voix glougloutant dans les étangs ou de feux volant sur

les eaux. Le sol marécageux fit le reste, effondrant les |

constructions en moins de temps qu’il n’en avait fallu
pour tailler les blocs.

La Cappelle dans vos parties: les tours effon-
drées symbolisent I'impuissance des hommes a
s’'implanter sur les terres féériques des oulur-
gues. Elles n’existent qu’a partir de 1'époque
de jeu Comtes de Provence, ot elles n'y se-
ront actives que quelques années. C'est donc
avant tout un élément de décor sous forme de
ruines éventrées, colonisées par la vase et les ro-
selieres. Un décor hanté a placer sur la route de vos PJ
par une nuit sans lune ou sous une averse battante. Qui
sait, peut-étre vont-ils se confronter aux terreurs de la
garnison d’origine en croyant avoir trouvé un abri dans
ce maudit marais! Les tours occupent un emplacement

stratégique sur le fleuve. Une alliance peut souhaiter

les reconstruire, en gage de protection du port d’Arles,
par exemple. Mais il lui faudra affronter le courroux

des fées et peut-étre des pirates qui se prendront dans
- ses chaines! A moins qu’elles ne génent quelques trafics

de contrebande, entre bourguignons et marseillais par
exemple. Qui sait dans quelle guerre commerciale votre
alliance vient de mettre les pieds?

8) Li¢ Yaceares

Cet étang est un des points bas de la Camargue, ali-
menté par les crues du fleuve et les écoulements des

roselieres. La saison séche transforme le paysage en un ||

désert lunaire tapissé de vase, jonché d’étangs modestes.
En période de crues, les terres se noient et le transforment
en «une petite mer» si vaste qu’il est difficile d’en devi-
ner les bords. Le Vaccareés est le paradis des pécheurs;
du moins les rares qui ont le privilege d'y lancer leurs fi-
lets avec le consentement des fées. Ceux qui bafouent les
oulurgues ne font jamais de vieux os. Ils entretiennent le

- cortege des légendes macabres de Camargue.




b,

Le Vaccarés dans vos parties: le fond de I'étang
— sert de palais a la reine des oulurgues. Ses reflets et
ses bancs de brumes nous permettent de poser une
porte vers I"’Arcadie. Une porte s’ouvrant sur les sinistres
terres de la Cour d'Hiver et donc sur un potentiel de scéna-
rios étranges, se déroulant dans cette dimension. Si la Ca-
margue est une terre crainte, le Vaccares qui en compose le
cceur doit apparaitre dans vos parties comme le sanctuaire
des sanctuaires. L'approcher est déja une aventure en soi.
Notre Vaccarés symbolise le sacrement paien des eaux, en
I'occurrence saumatres par opposition a la mer, élément de
la mystique chrétienne sanctifié par 1'église des Saintes-Ma-
ries-de-la-Mer. Vos scénarios peuvent servir cette confron-
tation symbolique entre les eaux claires et fraiches de la
méditerranée face aux eaux vaseuses et stagnantes de la
Féerie. Un théme de fond pour une saga centrée sur une
guerre entre la dimension du Divin et le royaume arcadien.
Reste a déterminer quelle sera la position de votre alliance
pour nager entre ces deux eaux. L’ensemble de ces thémes
peut se combiner avec n'importe quelle période de jeu,
méme si la période «age sombre» est la plus encline au
paganisme.

9) La pointe d¢ Faraman

La pointe correspond a une langue de terre a I'embou-
chure du bras oriental du Rhéne. Cette bouche du fleuve
est la plus stratégique car assez profonde pour permettre
aux navires de remonter jusqu’au port de Trinquetaille. La
légende raconte que les phocéens désacraliserent le culte
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d’une divinité barbare pour y batir un temple consacré a
Artémis, protectrice de la Camargue. Les romains le trans-
formerent en temple de Diane, en éperon sur la méditerra-
née. Le géographe Strabon en fait mention dans sa descrip-
tion de la Gaule. Sa silhouette aux pierres blanches guidait
les marins et servait d’abris aux équipages qui donnaient
la chasse aux pirates. Le temple est tombé en ruine avec
les invasions pour devenir un repaire notoire de pirates.
Guillaume le libérateur s'en empare a 'aube de I'an mil
pour établir un réseau de phares afin de controler le golfe
et repousser les flottes maures. Mais le projet retombe dans
I'oubli au fil des périodes de jeu Comtes de Provence et du
Bon roi René.

La pointe dans vos scénarios: La pointe de Faraman
n’existait sans doute pas au Moyen Age, ot1 le trait de cote
était bien différent de celui d’aujourd’hui. Voila une pure
invention de roliste que nous permet I'Europe Mythique,
détournant les écrits de Strabon pour doter notre pays
d’Arles d’une majestueuse ruine sur les flots avec ses co-
lonnes et ses statues brisées. De quoi exciter I'imagination
des explorateurs. Une alliance de Crau ou de Camargue
peut réinvestir les lieux pour rétablir le culte de Diane et,
ainsi, négocier la paix avec les oulurgues, créatures qui
lui sont associées. A moins que vos fées aient des racines
paiennes bien plus anciennes. A vous de voir. Vous pou-
vez en faire un coin malfamé, escale des esclavagistes et des
pirates qui écument le golfe du Lion, source d'un danger
permanent pour votre communauté. Donc un lieu plutot
propice a la période de jeu «age sombre» avec les vikings
et les maures, ot la période du Bon roi René avec les ga-
leres génoises ou catalanes.

X
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10) Rogquemartine

Le chateau de Roquemartine, ou chateau de la reine
Jeanne date du XII* siecle (période de jeu des Comtes de
Provence). Sa silhouette trapue se dresse sur un éperon
en surplomb de la route traversant les Alpilles, entre
Eyguieres et Orgon, sur les fondations d'un ancien
oppidum. De militaire, le chateau-fort n’a que I'appa-
rence car si I'on en croit les historiens sa légende tient
al’'amour courtois et aux ménestrels qui le visiterent en
nombre, sous le régne des papes d’Avignon. Prélats et
seigneurs s’y retrouvent pour se livrer a des concours
de poésies afin de séduire les belles provencales, au son
des concerts accompagnant des banquets pantagrué-
liques. On y célébre les artistes. C'est ici par exemple,
que les prélats choisissent ceux qui peindront leurs
églises et leurs palais. Il est de bon ton de s’y faire invi-
ter lorsque 1’on souhaite percer dans le grand monde.

Roquemartine dans vos parties: voila un joli élément
de décor pour mettre en sceéne des fétes, des rivalités
politiques ou amoureuses en jouant du luxe et du raf-
finement de 1'époque. Roquemartine est un concentré
des fastes de la cours des papes ol se cotoie le petit
cercle des puissants. On y décide du destin de la région
sous couvert d’activités frivoles. A partir de 1a, nous
vous proposons deux angles d’attaques pour faire du
chateau le théatre de scénes inoubliables. Si 'on suit
notre logique premieére, Roquemartine est une place
forte soumise aux enfers qui couvent sous les Alpilles.
Puisque la citadelle des Baux incarne le mal bestial et
se réfere a la domination par la force, Roquemartine
va plutét jouer dans le registre de la subtilité et de la
tentation. Subtilité car l'influence infernale demeure
caché. Pas de démons ni d’aura tapageuse, mais un mal
insidieux, glissant dans les esprits pour les pervertir
et les pousser petit a petit vers des actes ignobles. La
tentation, au centre des croyances médiévales, s'impose
comme théme naturel pour pousser les ames vers le
morbide ou la folie. L’amour courtois y prend la réso-
nance malsaine a travers des jeux de chantage et de
soumission. Notre idée n’est pas d’en faire un lupanar
peuplé d’incubes et de succubes, mais plutét un cha-
teau aux illusions ot les frontiéres entre ce que l'on
voit et ce que 1'on croit voir ne sont jamais tranchées. Et
I’on finit toujours par prononcer un pacte ou une pro-
messe que l'on regrette amerement toute sa vie. Vous
pouvez y loger un incube comme grand intendant des
réceptions qui s’y tiennent, sur le principe que ce qui est
suggéré, fantasmé, est un stimulant plus puissant que
montrer ce qui se passe vraiment. A ce jeu-1a, incubes et
succubes sont imbattables! Roquemartine vous permet
d’user et d’abuser de cette ficelle et de glisser en dou-
ceur de la chanson de geste vers un libertinage anachro-
nique, ou des pulsions libertaires et révolutionnaires si
votre registre est plus politique. L’autre optique serait
de considérer 'amour courtois sous 'angle de la Féerie.
Les oulurgues camarguaises ne collent peut-étre pas a
la facon dont vous voulez jouer avec cette puissance.
Les fétes de Roquemartine sont peut-étre patronnées
par des fées de la Cour d’Eté qui s’y délectent de I'art et
des nuances de sentiments de leurs visiteurs. L’ occasion
de réintroduire une vision traditionnelle de la Féerie,
compatible avec les monstres du delta du Rhone car il
y a fort a parier que les deux espeéces soient en guerre.
Roquemartine manipule-t-elle les mortels pour qu’ils
s'implantent en Camargue et profanent les sanctuaires
des oulurgues?
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11) Le val 3’ €nfer

Ce vallon des Alpilles qui conduit a la forteresse des
Baux a de quoi impressionner le voyageur. La roche
blanchie par un soleil de plomb, déchiquetée par les
pluies et le Mistral prend des formes de crocs brisés
ou de silhouettes inquiétantes émergeant d'une végé-
tation pelée et bralée. L’eau scarifie la roche des gorges
ou le vent s’engouffre en mugissant pour vous glacer
jusqu’aux os de ses morsures. Elle y perce des failles
étranglées et abruptes. Ce décor impressionnant sub-
jugue par son aridité et son austérité. Dante s’en inspire
pour écrire son enfer dans la Divine Comédie. Frédéric
Mistral y place 1'antre de la sorciére Taven...

Le val d’Enfer dans vos parties: ... et nous, nous y
collons les forces infernales. Pas de besoin de chercher
midi a quatorze heures avec un nom pareil! Le val
d’Enfer a toutes les caractéristiques d’un site naturel
déformé par un regio démoniaque. L’eau est acide, la
roche stérile, la végétation épineuse, les animaux agres-
sifs, les grottes d'une obscurité poisseuse... Les gens
d’ici évitent de se promener la nuit. Surtout quand il y
a du Mistral. Le val d’Enfer c’est un peu la forét de Blair
Witch filmée par Pagnol : un superbe décor gothique ot
le destin de vos héros bascule par une nuit sans lune,
dans une caverne pour échapper a I'orage. Vous aimez
explorer des couloirs? Vous aimez les histoires de fan-
tomes? Plutot les malédictions ? Ne cherchez pas plus
loin et venez écrire par ici. Le val d’Enfer est un élé-
ment important des Alpilles (voir 2.1.2) et les guerres
baussenques (cf. p. 65, 3.4.3). On y trouve des
légendes similaires a celle du trou du maure,
évoqué ci-dessous.

12) Le trou du maure

Cette grotte des Alpilles dominant Saint-Rémy a tou-
jours été le repere favori des pillards s'établissant dans
le secteur. D’ot1 son nom. Les pentes raides, instables
n’offrent aucun couvert et contribuent a faire de ce point
culminant un poste d’observation facile a défendre. Le

trou ne contient rien sinon des traces de feu et des graf-

fitis. Et pourtant bien des paysans comme des seigneurs
sont venus le visiter en espérant trouver fortune. A si...

il contient une légende, celle de la cabre d’oro. Vous trou-
- verez de nombreuses histoires de cet acabit dans tous

les massifs provencaux, en particulier dans I'Estérel et le
Lubéron. Elles ont toutes pour sujet une chévre fabuleuse,
a la toison d’or, qui veillerait sur un prodigieux trésor que
les maures auraient entassé dans une grotte sans avoir pu
s’enfuir avec. La bestiole est une carne vicieuse, trés intel-
ligente, dotée de la parole. Ici elle attire le promeneur en
lui promettant son trésor contre un service. La elle attaque
sans crier gare ceux qui furétent trop prés du magot.

Le trou du maure dans vos parties: pour commencer,

la grotte peut servir de base idéale a I'établissement d'une ||

alliance dans les Alpilles. L’aura démoniaque est peut-
étre plus faible ici et 1'éperon rocheux offre une assise
convenable pour édifier une citadelle. La chevre d’or est
une légende facile a transposer en scénario. La créature
existe-t-elle vraiment ou s’agit-il d'une couverture pour
permettre a quelques aigrefins de maquiller leurs activi-
tés? Si oui s'agit-il d'un démon ou d"une fée ? Est-elle vrai-
ment en or et si oui, y a-t-il un paralléle a creuser avec la
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toison d’or mythologique? Est-elle la gardienne d"un tré-
sor ou la gardienne d'un secret? Ce trésor, de quoi s"agit-il
vraiment? De piéces d’or et de bijoux? De reliques pillées
par les infidéles? De choses plus ésotériques dont on ne
doit pas parler?

13) I'alifaye de Frigolet

L’abbaye de Saint Michel de Frigolet est fondée au XII°®
siécle par une communauté de chanoines de Saint Augus-
tin. Elle n’existe qu’'a partir de la période de jeu Comtes de
Provence. Les moines se retirent au coeur de la Montagnette
qui surplombe la plaine de Tarascon. Si ce petit massif, 1é-
ché par les crues du Rhone, n'a pas I'aura sulfureuse des
Alpilles ou du Lubéron, I'abbaye va pourtant sombrer dans
la vicissitude. Le haut clergé profite de son isolement pour
y mener ses affaires loin des regards indiscrets (période de
jeu du Bon roi René). Les religieux sont évincés par des
affairistes qui transforment Frigolet en une «citadelle silen-
cieuse», gardienne des secrets de la papauté installée en
Avignon. Ses terres tombent en décrépitude, al'image de sa
spiritualité. L’abbaye finit par étre désertée avec le départ
du dernier Pape et I'insécurité des grandes compagnies au
XIVe siecle. Elle ne sera réinvestie que trois siecles plus tard.

Frigolet dans vos parties: nous ne nous sommes pas
privés de tordre les faits historiques pour faire de ce lieu
un symbole de perdition, métaphore de la corruption du
haut-clergé. Dans notre saga, la communauté de Frigolet
est le théatre d'une guerre silencieuse entre des religieux
sinceres qui savent mais n’osent dire et des prélats déca-
dents qui ont les appuis et le pouvoir. Les deux partis font
mine de coexister paisiblement mais des visiteurs attentifs
peuvent gratter le vernis des apparences et tenter de per-
cer les secrets de la papauté. Frigolet, c’est un peu le nid
d’espions de nos sagas. Cette abbaye peut devenir I'endroit
otl se trament les grands complots avignonnais dans les
ténebres d'un cloitre, une cachette pour des secrets encom-
brants, une place forte pour des intrigues en tout genre ou
la foi d'une poignée rehausse la corruption de la majorité.

14) Dofre Dame de la Yacquisres

Cette chapelle isolée se situe sur une petite colline
proche du village de Noves ot I'on franchit la Durance
par un bac. Un bouvier novais remarquait qu’'une de ses
vaches, cessait de faire du lait depuis qu’elle broutait le
sommet de cette petite colline. Etrange... d’autant que
les autres bovins s’écartaient toujours de cette pature.
Ne trouvant rien de particulier, notre curieux décida
de creuser. Sa pelle exhuma une étrange statuette de
femme a téte de génisse. Le bouvier couru chercher
le curé de la paroisse qui brisa 'effigie démoniaque
et béni la colline. Les novais y batirent la chapelle de
la Vacquiéres pour chasser le démon, ignorant qu’ils
avaient profané un sanctuaire d’Hécate. Car la butte
s’élevait a la croisée d’anciens chemins gallo-romains.
Voila une légende pouvant s’adapter a n'importe quelle
période de jeu.

Notre Dame de la Vacquiéres dans vos parties:
qui dit profanation appelle une vengeance. Surtout
lorsqu’il s’agit d’un culte infernal antique. Noves peut
devenir le théatre d’étranges manifestations, d’acci-

)
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dents et de toutes sortes de malédictions. De quoi en-
voyer des mages enquéter pour secourir la population
désemparée. On peut aussi considérer que le bouvier
n’a pas creusé plus loin que la statuette. Et donc n’a
pas découvert que la butte dissimule un trésor précieux
pour 1'Ordre d'Hermes. Il peut s’agir d"un objet cultuel
contenant enchantements et/ou vis (option basique) ou
d’'un coffret renfermant des textes sur les rites lunaires
et autres prieres a Hécate, que 1'on croyait oubliés a ja-
mais. Le genre d’informations vitales pour endiguer les
auras infernales du massif des Alpilles. Seul probléme:
le trésor repose sous la chapelle. Y accéder demande des
compétences (une bonne pelle ou du terram, au choix).
Découvrir son existence et le localiser sera peut-étre
plus compliqué. En le déterrant, nos chasseurs de trésor
vont peut-étre enclencher des choses qui échappent a
leur controdle. Ce serait amusant, non?

15) Santa Gato de Maillane

Maillane est un petit bourg agricole de la plaine de
la Durance placé sous la protection de Santa Gato (Ste
Agathe de Catane). Le culte de cette martyre a été ra-
mené de Sicile par Guillaume Porcellet, unique rescapé
provencal des vépres de 1282 ; massacre qui vit les sici-
liens se soulever contre la maison d’Anjou. Mais reve-
nons a la sainte du Illeme siecle: Agathe avait décidé de
vouer sa vie a Dieu, refusant les avances du proconsul
Quintien. Fou de rage, le dignitaire éconduit la fit em-
prisonner et lui trancha les seins. Sa mort déclencha un
tremblement de terre qui ébranla toute I'ile et fit rugir
I'Etna. Ste Agathe devint la patronne des nourrices et
des fondeurs de cloches. Les maillanais lui vouent un
culte similaire a celui des siciliens, des sardes ou des
maltais... A savoir une procession, chaque 5 février
pour protéger les bébés. La cloche de la paroisse sonne
toute la nuit pour chasser les démons, pendant que I'on
déguste les pains de Sainte Agathe, des brioches mou-
lées comme les mamelons de la martyre.

Santa Gato dans vos parties: Derriére le pittoresque
d’une petite féte provencale datant de la fin du XIIleme
siecle (période de jeu Comtes de Provence), sainte
Agathe nous offre un sac d’énigmes a torréfier dans nos
scénarios. Une poignée de spécialistes de la Sicile affir-
ment que cette sainte serait une usurpation chrétienne
du culte d’Isis, trés vivace dans les iles italiennes ou
la déesse antique était protectrice des navigateurs. On
retrouve des vestiges de ce culte dans le patrimoine ro-
main d"Arles, méme si le clergé en a détruit beaucoup.
Les mysteres d’Isis ont prospéré sur la base d'un culte
préhistorique de la déesse meére que 1'on retrouve tout
autour du bassin méditerranéen et en Mésopotamie.
Un culte bien connue de 1'Ordre d'Hermes puisqu’a
I'origine de la plupart des branches qui composent
la maison Ex-miscallanea aujourd’hui. Sa magie et
ses croyances donnent la part belle a la résurrection
(mentem et corpus) est la fertilité (aquam et terram).
Les mysteres d'Isis se rapprochent de ceux de Mithra,
eux aussi liés a I'Ordre d’'Hermes et au pays d’Arles.
Les férus d’occulte ne manqueront pas de faire le paral-
lele entre une déesse paienne protectrice des bateaux, et
la barque pleine de saintes qui s’échoua en Camargue.
Les points communs ne manquent pas non plus avec la
vierge noire des gitans. En bref, Santa Gato nous ren-

voie aux racines des traditions qui ont cimenté 'Ordre |
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d’Hermes bien avant son apogée romaine. Des clés qui
ont survécu a l'instauration des cultes polythéistes pa-
triarcaux de l'antiquité, avant que les chrétiens ne les
magquillent sous le vernis de nouvelles traditions. Mais
des clés qui demeurent intactes pour qui apprend a les
lire. Isis, Mithra et Agathe sont dans un bateau... Boni-
sagus tombe a I'eau ?

16) Lies foires de Beaucaire

Beaucaire est une place commerciale dés la plus
haute antiquité (Ugernum, fondée vers le VII® siecle
avant JC); un important relais sur la via domitia. La
ville, en éperon sur le Rhone se dote d'une muraille et
d’un donjon durant les grandes invasions. Elle passe
aux mains de petits vassaux des comtes de Toulouse,
personnifiant le danger que cette maison fait planer sur
les Comtes de Provence. Ceux-ci fortifient Tarascon sur
I'autre rive du Rhone, en réponse a l'intimidant don-
jon beaucairois. Beaucaire fait les frais de la croisade
albigeoise, assiégée par Simon de Montfort. Elle met
quelques années a se rétablir du pillage, avec le soutien
des mages de Tornac, avant de reprendre sa place com-
merciale, graces aux multiples foires annuelles qu’elle
organise sur les berges du Rhone. La plus fameuse est
foire de la Madeleine qui se tient entre le 15 et le 25
juillet. Les marchands viennent de Lorraine, de Bour-
gogne, de Gascogne ou de Catalogne et de Toulouse
pour faire affaires avec les négociants italiens et juifs,
les coffres emplis de trésors d’orient. L’aura de
cette foire est telle que alliances de Normandie,
des Alpes ou du Rhin descendent spécialement
pour s’y approvisionner. La foire de la Made-
leine est aussi une grande féte populaire ot
I'on fait des rencontres. La jeunesse y batifole en
espérant rencontrer I’ame soeur. Les amoureux
s’échangent des alliances de verre, symbole
d’un amour éphémeére censé se rompre en méme temps
que la bague. On y rit beaucoup. On y regle de vieux
contentieux aussi...

Les foires de Beaucaire dans vos scénarios: I'amu-
sante tradition des bagues de verre vous permet de

| jouer sur le registre de I'eau de rose, en profitant des

chaleurs d’été pour donner une petite touche de soap-
opéra a vos scénarios. Vengeance, amants éconduits, -

- parents ou cocus a la recherche d’un promis, amoureux

prét a acheter un philtre ou sort pour rendre sa bague
incassable... Il est assez facile de tirer sur la ficelle pour
dénouer des pelotes d'imbroglios. Toutes les classes so-
ciales et les allégeances s’y mélangent dans une joyeuse
cacophonie, ouvrant la porte a tous les quiproquos.
Dans un registre plus obscur, ces foires sont idéales
pour faire entrer ou sortir de Provence des marchan- |
dises «spéciales », a commencer par des ventes d’objets
enchantés, au nez et a la barbe de quaesitore mélés ala
foule. Dans un registre plus conventionnel il peut s’agir |
de fausse monnaie, d’armes, de reliques volées, des do--

cuments secrets etc. Vous pouvez nouer le genre d'in- |}

trigues autour de fugitifs comme des vaudois du Lubé-
ron, des Cathares ou des Templiers, cherchant a fuir
ou sauver quelque chose,selon votre période de jeu. Et

pourquo1 pas un érudit musu_lmﬁn ou un prince byzan— 1

tin visitant la région sous une identité d’emprunt?




La foule qui se déplace a Beaucaire peut servir de

levier pour scénariser les relations de votre alliance

avec I'opportuniste alliance de Tornac. Cette derniére,

aux portes de I'automne (vers le XIVéme siécle), cherche a

faire de la foire de la Madeleine un forum d’échanges entre

mages, en dehors des protocoles du tribunal provencal. Il

va sans dire que leur initiative va déclencher le courroux

de Aedas Mercurri. Les cévenols vont chercher un soutien

parmi les alliances locales mais leurs relations sont tendues

avec la sororité de Lourmarin. L'histoire ne dit pas quelle

sera la position de la votre, ni le rdle que Tornac jouera face

au pouvoir déclinant de la domus pyrénéenne. De quoi
lancer un pavé dans la mare de scénarios diplomatiques.

17) La chapelle d¢ Saint-Gabriel

Cette petite chapelle, perdue dans les oliviers est
construite vers la fin du XII* siecle; sans doute par les
mémes artistes qui batirent Saint-Trophime avec qui elle
partage des similitudes. Moins célébre que la chapelle
Sainte-Sixte (voir ci-dessous), elle est réputée pour étre un
des joyaux de I'art roman provengal. L'édifice trone, isolé
dans la garrigue, sur la route qui descend de Tarascon vers
Fontvieille. Etrange que cette chapelle a I'écart de toute ag-
. glomération ou des chemins de peélerinage. La réponse se
trouve sous ses fondations: Saint-Gabriel a été édifiée sur
un ancien village de bateliers qui transportaient les voya-
geurs a travers les marais, a la croisée de la via Agrippa
(entre Arles et Avignon) et la via Domitia (entre Aix et
Nimes, via Tarascon).

ey
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La chapelle Saint-Gabriel dans vos parties: les Alpilles
étant une porte sur les enfers, il manquait a notre terrain
de jeu une porte vers le paradis. Et nous I'avons collée ici:
Saint-Gabriel toise le massif infernal, a quelques heures
de marche de Saint-Rémy ou des Baux, tout en restant au
bord de la plaine du Rhone, véritable «autoroute médié-
vale» menant & Arles. C'est donc un lieu central et facile
d’acces ot vos héros s’établissent. La chapelle a une aura
divine de +6 (ou d’avantage!), sans vie paroissiale a I'excep-
tion de quelques célébrations annuelles. Il n'y a donc pas
de messes ni de curé pour témoigner de ce qui s’y passe.
Et des choses... il peut s’en passer beaucoup! Les peines
et les chagrins semblent moins lourds a porter, on y récu-
peére plus vite ses points de confiance, mais vos vices pesent
d’avantage sur votre conscience. Les personnages ayant
la foi, ou capables de sentir la sainteté voient leurs talents
s’exalter. Si vos héros combattent le malin, ils pourront
faire de la chapelle un noeud stratégique oi1 exorciser les
possédés ou rompre les objets maudits. Saint-Gabriel peut
leur offrir un ultime refuge contre des persécutions démo-
niaques. Sa nef est un décor solennel tout trouvé pour scel-
ler un pacte entre mages et vrais croyants. Et pourquoi ne
pas faire intervenir des anges? Si votre alliance combat le
clergé, c’est par ici qu'ils débarquent sur terre ... Voila qui
devrait tenir vos mages a une distance respectueuse. Saint-
Gabriel peut s"utiliser de fagon plus subtile par exemple en
favorisant les miracles dans un rayon de quelques lieues, ce
qui ne manquera pas d’alimenter et de renforcer la foi des
masses: une apparition a un berger ou un buisson ardent et
le tour est joué!

18) La chapelle 3¢ Sainte-Sixte

Cette petite chapelle de pierre blanche, isolée sur une
petite colline de cypres est une des plus célébres cartes
postales de Provence. Son campanile et son architec-
ture romane, épurée, servent de modele aux chapelles
des créches. Elle a été construite au XII¢ siécle, en re-
trait du village d’Eygaliéres, sur les premiéres pentes
des Alpilles. Sainte-Sixte est une icone de 1'architecture
rurale. Mais son histoire ne nous livre aucune matiére
a exploiter. Nous allons donc lui inventer une légende
pour l'intégrer dans nos sagas...

La chapelle Sainte-Sixte dans vos parties: le mythe
des dragons prend de multiples visages dans la région.
La Tarasque est le plus célebre, mais il y a un drac qui
coule les bacs dans la Durance, et un autre qui enléve
les lavandieres qui s’éloignent un peu trop sur les rives
du Grand Rhone: c’est la base de notre histoire. Apol-
line, jeune lavandiere d’Orgon, lave ses draps sur les
bords de la Durance lorsque s’approche un beau sei-
gneur. Il est beau mais inquiétant car ses yeux jaunatres
brillent d"une pupille étroite et ses mains se couvrent de
cals semblables a des écailles sous la peau. La pauvrette
devine que le sire n’est pas de ce monde et se dit qu'il
vaut mieux faire profil bas que tenter de s’enfuir. Elle se
laisse conter fleurette car voila des jours qu’il 'observe
laver son linge. Bref, il veut I'épouser en échange de ce
qu’elle voudra. Apolline se dit qu’il vaut mieux accep-
ter. Elle promet de I'épouser s’il lui ramene un coffre de
la longueur d"une épée, remplis de rubis plus gros que
des pommes: le genre de chose qui n’existe pas dans le
petit monde d’une misérable lavandiere. Le soupirant
s’incline puis disparait. Et les années passent. Apol-
line se marie avec le sabotier d’Orgon. Et voila qu'un
soir, de retour du marché d’Arles, elle tombe nez a nez
avec I'étrange inconnu qui tient dans ses bras... un long
coffre emplis de rubis énormes. Forcément, il éclate de
colere en découvrant les enfants qui pleurent dans les
jupons de sa promise. Cette maudite lavandiere a trahi
sa promesse! Notre dragon reprend sa forme pour les
dévorer. C'est alors qu’Apolline entend Sainte-Sixte
sonner les vépres. N'écoutant que son courage, elle s’y
précipite, le monstre sur ses talons.

La suite de la légende dépend de vous. Si la légende
dit vrai, il y a donc un dragon qui se balade entre Al-
pilles et Lubéron, pour trouver sa promise. S'il dévore
Apolline, il se mettra en quéte d"une autre femme:il y a
peut-étre une fille a marier dans votre alliance ? Dans le
cas contraire Apolline s’enferme dans la chapelle, pro-
tégée par I'aura divine des lieux. Le soupirant disparait,
mais iln’a pas dit son dernier mot! Lalégende enfle dans

pays. On donne la chasse aux inconnus et ceux qui ont |

le don vont passer un mauvais quart d’heure! Apolline
peut apprendre l'existence de mages et s’en remettre a
ces personnages étranges mais incontestablement puis-
sants pour mettre un terme a cette affaire. C’est encore
plus amusant si la lavandiere vit dans votre alliance:
devinez qui toque a la porte avec insistance? Vos héros
ont-ils la carrure d"un saint George ou vont-ils jouer les
entremetteurs diplomates? Les plus vénaux se deman-
deront sans doute ot le Drac cache ses rubis, non?

Si vous jouez dans une optique moins fantasy, la lé-
gende d’Apolline dévorée par le Drac de la Durance
est en réalité une figure allégorique remontant aux
cultes a mysteres. Ces sectes paiennes perdurent sous

forme de légendes, d'un bout a I'autre du Moyen Age. |
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Le mithraisme était une des rares sectes a initier les
femmes. Apolline incarne la figure de la trahison, révé-
lant au grand jour les secrets de Mithra. Le drac se fait
le bras vengeur du dieu. Mais quels sont ces secrets?
Qui est la dissidente? Une ancétre des mages de la
maison Flambeau ? Pourquoi a-t-elle agi ainsi? A-t-elle
mis en péril 'Ordre d"Hermes? Vous ne serez pas sur-
pris d’apprendre que la ville de Tarascon, célebre pour
son dragon, était une vieille place du mithraisme. Tout
comme Arles et les dragons-crocodiles des piliers du
cloitre de Saint-Trophime, ou le crocodile des légions
qui fonderent Nimes, autre haut lieu de cette religion
védique, trés répandue dans 1’armée romaine. A vous
de voir comment vos scénarios déclinent la figure du
dragon dans un jeu de pistes autour du mithraisme,
dont la chapelle Sainte-Sixte pourrait étre la clé. Vous
trouverez des idées complémentaires sur ce sujet a la
section 4.1 p. 79.

19) La commanderie
te Barbenfane

Ce bourg prospeére a partir du XII® siecle grace a son :

seigneur Guillaume de Barbentane, qui édifie une maison
des chevaliers et sécurise le bac sur la Durance, qui permet
de se rendre d’Arles en Avignon. Le village est riche des
droits de péage mais convoité par le Saint Empire autant
que la France ou la papauté qui s'installe quelques siecles
plus tard. La délimitation des frontiéres est tres
floue puisqu’elle s’appuie sur les cours d’eau. Et
comme la Durance ne cesse de passer d'un lit a
I'autre... Barbentane devient un sac de nceuds
de conflits fonciers. Pour éviter les disputes de
domanialité entre grandes couronnes, le village
est offert aux Templiers, ordre neutre et présent
dans toute la chrétienté. La maison des chevaliers
se transforme en commanderie.

La commanderie dans vos scénarios: qu'importe si la
maison des chevaliers qui existe toujours dans le vieux
village n’a strictement aucun rapport avec les Templiers.
Barbentane est notre prétexte pour introduire les moines-
guerriers, sources d’innombrables spéculations qui sont
autant de grains a moudre dans notre moulin a scéna-

rios. En situant leur commanderie centrale aux portes

- d"Avignon, nous accentuons les tensions et 1'évacuation

tragique qui suivront leur proces sous le régne de Clé-
ment V. Les Templiers ont été puissants a Arles, Avignon,
Aix-en-Provence. Alors pourquoi inventer quelque chose
a Barbentane? Sans doute parce qu'une commanderie
tranquille, dans un petit village typique accroché a sa
Montagnette donne un visage humain a cet ordre «inter-

national». Un cadre calme, apaisé, qui contraste avec les

centres de pouvoir comme la cour des papes et qui peut

favoriser des collaborations plus étroites entre 1'ordre et

votre alliance. Vous pouvez jouer a loisir avec les crues
de la Durance qui peuvent symboliser les tourments qui

pesent sur I'institution (accentuez sa fonction de frontiere

pour développer des intrigues fonciéres et des disputes de
terres). Elle peut aussi étre un atout pour sauver vos PNJ

(la crue bloque les troupes du pape permettant a des Tem- |}

pliers d’évacuer des archives ou des trésors avec l'aide de
vos gens). Tout dépend de la place que vous souhaitez

accorder aux croisades ou au proces des Templiers dans
~ votre saga. 3

\




20) Lie fresor du Sagiftaire

Les historiens peinent a défricher Ihistoire de 'Eglise
dans la Provence mérovingienne. Ils s’enfoncent dans
une nuit épaisse ot toutes traces d’actes épiscopaux se
perdent, laissant des trous de centaines d’années dans
les archives et les listes de succession des évéques. Cette
situation est paradoxale car le régne des rois barbares
s’accompagne d'une montée en puissance du clergg,
en particulier ici, a Arles. L’effondrement de I'Empire
romain n'excuse pas tout. On sait que la formation
des clercs d’alors était rudimentaire. Prétendre avoir
lu quatre fois I'ancien et le nouveau testament suffi-
sait & postuler dans les ordres. Bon nombre d’hommes
d’Eglise de I'époque n’étaient pas des lettrés, mais
des soudards. Salonius d’Embrun et Sagittaire de Gap
étaient de ceux-la. Leurs méfaits furent légendaires,
au point de traverser les ages, en dépit de I'absence
d’écrits dans cette obscurité mérovingienne! L'évéque
Sagittaire était le fléau des paroisses gapencaises. Ce
pillard s’était constitué une bande de «prétres» armés
jusqu’aux dents pour incendier les chateaux et décoller
les tétes des récalcitrants a payer la dime. Dime qu’il
dilapidait en boissons et ribaudes. Sagittaire, qui n'a
rien d'une invention de roliste malgré son nom, fut
condamné par le pape. Le concile de Chalon mit un
terme aux 18 années d'un régne de terreur. Le crimi-
nel fut destitué pour finir sa vie dans la misere d"un
monastere de Gascogne (vers 585). Une mort misérable
apres une vie de crimes... Quoi de plus inspirant pour
détourner ce personnage dans une grande aventure de

Le trésor du Sagittaire dans vos parties: notre
Sagittaire a fait une confession sur son lit de
mort. Il a mis la main sur un trésor inestimable
lors de I'attaque du chateau de Seyne-les-Alpes,
en 574. Un trésor que trois vies d’homme ne suffi-

raient pas a dépenser, un trésor capable de renver-
ser le cours de I'histoire ! Hélas, son butin lui fut dérobé
par un de ses hommes, un arlésien du nom de Joucas.
Sagittaire lui donna la chasse jusqu’en Camargue, sans
jamais le retrouver. L'évéque proposa a l'archevéque
d’Arles un partage équitable du trésor en échange de sa
téte. Le clergé emprisonna la famille de Joucas, 'excom-
munia et la tortura des mois durant. On finit par retrou-
ver le traitre, pendu dans une chapelle de Boulbon, au
pied de la Montagnette ot1 il se cachait. Chapelle et vil-
lage furent passés au peigne fin. On tortura quelques
ames, on fouilla bois et collines, ainsi que toute alliance
qui aurait eu la malchance de s’installer par ici... Mais
en vain. Joucas a-t-il amené son trésor dans la tombe ? Si
votre trésor se compose de pierreries ou d’or, vous voi-
la armé pour disperser des indices a travers la région.
Vos héros vont devoir remonter la vie de Joucas pour
les décrypter a travers une série de lieux, sans doute
des siecles apres sa mort, et le passage des limiers de
I'Eglise. Ces derniers ont pu laisser des traces que nos
chasseurs de trésor devront vérifier et croiser avec leurs
théories. Mais certains de ces indices ne sont accessibles
que dans les archives du palais épiscopal de Saint-Tro-
phime, ou de la papauté d’Avignon, selon votre époque

et vos themes de jeu.
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Et si ce trésor n’était pas pécuniaire mais politique?
Imaginons que ce soient des parchemins attestant de
crimes de I'Eglise mérovingienne, comme par exemple,
des spoliations perpétrées par 1'archevéché d’Arles,
révélant noir sur blanc que ses propriétés les plus em-
blématiques appartiennent, au hasard, a la maison des
Baux ou a la maison de Toulouse! De quoi ouvrir bien
des perspectives dans la période de jeu des Comtes de
Provence pour expliquer pourquoi Sagittaire parlait
d’un renversement du cours de I'histoire. Le role de
I'archevéque d’Arles devient plus trouble. Et si Joucas
était en fait son agent? Voila qui expliquerait sa trahi-
son... Mais pourquoi n’a-t-il pas remis les documents a
son véritable maitre ? Aurait-il découvert quelque chose
d’encore plus sombre ? L’archevéque est-il étranger a la
fin de carriere brutale de I'évéque de Gap? Sagittaire
avait forcément des armes pour faire pression sur son
supérieur. Lesquelles? Joucas s’est-il suicidé ou a-t-il
été «aidé» par quelques sbires de I'épiscopat? Ce qui
est stir c’est qu'il a conservé son trésor hors de portée
de I'archevéché arlésien qui le cherche toujours. Qu'y
a-t-il de si important pour que les recherches traversent
les siecles? Un méchant comme Manasses serait idéal
si vous jouez dans l'dge sombre (voir 3.42 p.12).
Vos explorateurs vont vite s’apercevoir que d’autres
convoitent les rouleaux et veulent s’approprier leurs
recherches par tous les moyens. Il leur faudra peut-étre
se rendre en Gascogne, enquéter sur les fréres qui ont
recueilli ses derniéres confessions. Pas facile si plu-
sieurs siecles se sont écoulés et que le monastére n’est
plus. Et si un des moines en question était un fils de la
maison des comtes de Toulouse? Il y a sans doute un
comte désireux de s’allier a des savants pour exhumer
le trésor non? Surtout si celui-ci contenait des preuves
domaniales capables de désavouer des familles entieres
de prétendants a la couronne de Provence ? Seriez-vous
un scénariste vicieux a ce point-la?

Qu'il s’agisse d'un trésor pécuniaire, magique ou
politique, le magot est enterré au mas de la Jasse, aux
confins de la Crau. Joucas avait en réalité une relation
avec une esclave maure. La seule femme qu’il n’ait ja-
mais aimée. C’est donc son fils illégitime, Abdel, qui a
enterré le Ztrésor sur le domaine agricole, transmettant
le secret. A vous de tisser le chemin qui convient pour
arriver jusqu’a la Jasse et décoder la confession du der-
nier descendant d”Abdel. Car le secret s’est déformé au
fil des générations. Et les contemporains de nos héros,
bon chrétiens qui se sont enrichis, cherchent stirement
a taire leurs origines musulmanes... Secrets de famille,
trésor fabuleux, péril sur les grands de ce monde, in-
dices cachés a travers les ages. Mettez le chant des ci-
gales en fond sonore et le mot mas ou olivier dans le
titre et vous tenez votre grande saga de 1'été!
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Comme nous l'évoquions en introduction, la col-

lecte de dates et d'un contexte géographique est une
base mais ne suffisent pas a créer un cadre de jeu. Voici

quelques éléments supplémentaires pour vous facili-
ter la tache et rendre vos sagas toujours plus vivantes:
quelques réflexions sur les traditions ou la société arlé-
sienne de I'époque, un peu de vocabulaire provencal
ainsi que le détournement biographique d"une poignée
de personnalités. Le tout agrémenté de pistes pour
confectionner du scénario. Ce florilege, livré péle-méle,
ne demande qu’a étre complété de vos recherches. Vous
aurez, par exemple, a creuser plus avant sur les Maures,
leurs lignées, leur organisation et leurs exploits si votre
campagne tourne autour des guerres sarrasines. Et si ce
que nous racontons ici ne colle pas a vos besoins igno-
rez-le, rayez-le ou complétez-le. L'avantage, comme
tout le reste de cette aide de jeu, est d’avoir une base a
partir de laquelle découlera votre écriture.

3.1) Les Arlesiens mythiques

Difficile de voir ce qui différencie la mentalité arlé-
sienne du Moyen Age de celle des contrées voisines. Ce
qui est str, c’est que la mentalité médiévale était bien
différente de l'image d’Epinal des camarguais et du
folklore méridional promu par Frédéric Mistral au XIX®
siécle. Mais nous sommes dans la Provence mythique
et rien ne vous empéche d’aller piocher les traits de vos
PN]J du coté de chez Alphonse Daudet ou Marcel Pa-
gnol! Les Arlésiens ne sont pas seuls a habiter Arles. Ils
cotoient d’autres communautés bien identifiables, par-
fois regroupées dans des quartiers précis. On ne badine

pas avec le communautarisme médiéval! Tout ceci per- |

met de varier les origines géographiques de vos person-
nages, tout en les ancrant dans le contexte de votre saga.

Les Savoyards sont nombreux parmi les bergers. Ils
habitent généralement le quartier de 1"Auture et du

Bourg-Neuf quand ils ne vivent pas en Crau. La plu- !

part n’habitent en ville qu’a la saison froide avant de
reprendre le chemin de leurs vallées avec leur trou-
peau lorsque I'herbe de Crau jaunit. Les Bourguignons
sont nombreux dans la communauté marchande. Ils
occupent souvent des postes a responsabilité dans
I’'ombre d’un noble. Ils dirigent aussi des ateliers a Trin-

quetaille. Onleur préte la réputation de bien s’entendre

L
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avec les Marseillais, éternels rivaux des Arlésiens, ce
qui leur vaut la méfiance du petit peuple. Les mariniers
ont souvent des origines lyonnaises ou valentinoises.
IIs habitent la Roquette. Les Gitans sont tres rares

i avant le XIII° siecle. Ils ne sont pas encore la grande

communauté qui va marquer la culture arlésienne par
ses pelerinages aux Saintes-Maries-de-la-Mer (ce sera
bien aprés le Moyen Age). La figure du marginal est
plutét incarnée par le métissage avec les Maures. Ces
métis sont rejetés par la barriere de la religion et la peur
des Sarrasins. Ce que I'on raconte moins, c’est que les
«bons chrétiens» recourent autant a l'esclavage que
les Maures. Pirates génois, corses, marseillais, égyp-
tiens et algériens échangent des Musulmans contre
des Slaves et des Grecs. Les croisades vont amplifier
leur commerce. Marseille est la plaque tournante de la
région. On trouve donc des familles maures dans les
rues du Méjan et les grands domaines agricoles
ou ils travaillent. L’esclavage est un héritage ro-
main qui va perdurer longtemps dans le midi,
bien apres son abolition dans les régions du

nord du royaume. Le statut de ces esclaves

est similaire a celui de serf. A la différence que
l'achat, cotiteux, fait souvent de l'esclave un
«bien» plus précieux que les serfs qu’il cotoie.
Catalans et Toulousains forment une communauté
nombreuse qui partage des valeurs profondes avec
les Provengaux (la culture d'Oc, de tradition écrite).
On les rencontre dans la noblesse comme dans le petit
peuple qui a toujours quelques cousins de 'autre coté
du Rhone. Arles compte une importante communauté
juive: les Radhanites. Ces marchands jouent un role
décisif dans I'économie du haut Moyen Age et pas seu-
lement en Provence puisqu’on leur doit le maintien des
routes commerciales de I'empire, bien apres son effon-

I drement. Les Radhanites commercent avec I'islam et la

1 e, 2 2 . N
' chrétienté sur le créneau des produits de luxe: orfevre-

rie, soieries qu’ils font venir de Chine depuis le Moyen-

. Orient, sans oublier les épices et les pierreries. Ils ont la

réputation d’étre pragmatiques et tolérants. Ils jouent
souvent les médiateurs entre catholiques et musulmans.
Ne serait-ce que parce qu’ils parlent I'arabe comme le
grec et le latin. Leurs efforts pour maintenir les voies
romaines en font les banquiers incontournables des
notables provencaux. Leur richesse attise les jalousies

! qui se soldent par de sauvages pogroms comme celui

de 1306 qui les expulsent du Languedoc vers Arles.
IIs sont les boucs émissaires des famines et des épidé-
mies. La communauté juive d’Arles sera chassée a son
tour en 1484, remplacée par les marchands génois. Les
Italiens, d’ailleurs, sont plus nombreux que les Alle-
mands et vont I'étre de plus en plus au fil du Moyen

| Age. IIs sont prélats, venus de Rome avec Constantin,

ou cousins de la noblesse arlésienne qui entretient des




. relations privilégiées avec I'ltalie du Saint Empire. Les
. Allemands et les Suisses se croisent d’avantage chez

les gens d’armes, ot ils sont mercenaires. Surtout du-
rant les guerres baussenques et la guerre de Cent Ans.
La plupart sont originaires de Bade ou de Souabe. Ils
arrivent par I'Italie, via le port de Marseille ou les cols
alpins. Et repartent lorsque la Provence s’apaise.
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3.2) L cuisine
medievale provengale

La cuisine provencale de I'époque ne se distingue
guere des royaumes voisins. Le produit de base est le
pain, consommé en quantité astronomique et souvent
I'unique met sur la table. Coté légume, c’est le chou qui
reste a la base de I'alimentation paysanne. Les cuisi-
nieres le complétent de baies et de petits gibiers bra-
connés, ou de poissons, selon l'origine géographique
du foyer. La viande est un luxe réservé aux jours de
fétes qui cloturent les vendanges ou les moissons. On
trouve toujours du vin a sa table et toute la famille en
boit. Il est bon marché et s"utilise comme du sirop, pour
parfumer ou remplacer 1'eau, souvent impropre. L’été,
et surtout I'automne, permettent d’agrémenter le chou,
de faines de hétre, de pignons de pins, de baies et de
champignons. En particulier les cépes et les truffes. Les
aromatiques, comme le thym, le romarin, le fenouil ou
la menthe sauvage aident a varier les potées. Le chou
est parfois remplacé par des blettes, des cardes ou des
épinards. Plus rarement du potiron. L’olive est surtout
utilisée en huile de friture et reste un ingrédient rare
dans la cuisine de cette époque, contrairement aux
idées recues. A la morte saison, on consomme essen-
tiellement des racines (carottes, raves...), des feves et
des pois secs. Les citadins consomment d’avantages
de soupes et de brouets que de légumes frais, pour des
questions de conservation et de transport.

Coté viande le provencal apprécie les petits oiseaux
comme les pigeons, perdrix, bartavelles et les grives
qu’il chasse avec des collets. Pour les plus hardis, du
canard sauvage (a condition de savoir se servir d'un
arc). On retrouve a sa table du lievre et du faisan, mais
jamais de gros gibier (sanglier, chevreuil) car la chasse
est un privilege réservé a la noblesse. Ce genre de repas
se savoure d’autant plus qu’il peut cofiter cher sil'on se
fait prendre par les gens du seigneur. A I’automne notre
homme cueille les escargots qu'il fait bouillir ou frire.
Et pour les jours de fétes il déguste du mouton. Par-
fois du porc et trés rarement du boeuf. Cette viande est
rarement fraiche. Le mouton, par exemple, est préparé
en moutonnesse: la recette consiste a désosser une béte
perdue en alpage et sécher sa viande au soleil de 1'été
avant de la saler et la compacter, dans sa peau, sous
forme de pains de viande. Le poisson est abondant sur
les tables du pays d”Arles car la péche est libre, contrai-
rement a la chasse frappée de droits seigneuriaux. C'est
la conservation qui pose probleme. A Arles, les mari-
niers transforment rougets, brochets et carpes en une
confiture baptisée «caviar d’Arles». A Martigues, c’est
le fameux «poutargue». La salaison et le fumage sont
encore rares dans les pratiques régionales. Les poissons
frais sont consommés en ragouts, ancétres de la célébre
bouillabaisse.

Les spécialités sont peu nombreuses a I'époque car
la vraie révolution va venir du coulis de tomate et
d'une plus grande utilisation de 1'huile d’olive, apres
la Renaissance. La fougasse, empruntée a la focaccia
italienne est néanmoins présente. C'est un pain biscuité
que I'on agrémente d’éclats d’olives, de feves ou de
graines (et de lardons chez les riches). Elle se conserve

| bien est sert de casse-croute pour les moissonneurs.

Le pain de Beaucaire est un pain d’épeautre vendu
au ventre et se déguste

&

=

nappé d’olives ou de miel. L"aigo boulido est une soupe
d’ail que l'on sert lors du repas de Noél. Lail est une
plante magique qui, chez le provencal, ne repousse pas
les vampires mais rend leur teint aux demoiselles. Les
chanceux qui peuvent se payer des ceufs dégustent le
crespéou, une épaisse omelette d’herbes et de couches
de légumes. Mais la majorité des spécialités culinaires
locales (le saucisson d’Arles, le beeuf gardianne, 1'aio-
li, la bohémienne, la bouillabaisse, la tapenade...)
n’existent pas au Moyen Age, méme si certaines recettes
s’en rapprochent.

Pour finir, notez que la tradition du repas de Noél
provencal ou gros soupa (le grand soupé) nous vient
des profondeurs du Moyen Age. Cette tradition aristo-
cratique rassemble toute la famille autour d’un repas de
viandes, avant d’aller a la messe de minuit. On dresse
un couvert supplémentaire pour le pauvre. Le pauvre
étant a l'origine une expression pour désigner les dé-
funts de la famille, une survivance de la manne que les
romains offraient a leurs morts. Il arrive que la famille
ouvre sa table a un nécessiteux. Le gros soupa avec son
enchainement de sept plats devient une démonstra-
tion de charité; un acte de partage qui va se répandre
durant le bas Moyen Age, propagé par des patriciens
aux meeurs douteuses, désireux de redorer leur blason
a I'occasion de Noél. Le gros soupa s’achéve par les
mendiants, ou treize desserts, composés de sablés et de
fruits secs que 'on consomme au retour de la messe. La
formalisation de ces desserts est postérieure au Moyen
Age. Il n'y a peut-étre pas treize desserts sur les tables
de vos scénarios mais cette tradition date bien de cette
période. Et la valeur de charité qu’elle véhicule se re-
trouve dans de nombreuses légendes qui sont autant de
pistes pour vos scénarios.

En termes de jeu: l'alimentation est une préoccupa-
tion constante de ’homme médiéval. C'est a la fois un
élément d’ambiance et un moteur a ne pas négliger dans
I’écriture de scénarios. Surtout si votre saga repose sur
les themes de la survie ou de la prospérité. Une alliance
disposant de terres et de paysans peut développer un
large choix de produits si son sol est fertile et qu’elle
dispose d’eau. Le soleil du midi fera le reste! L’irriga-
tion, le stockage et la transformation d’aliments peut
donner lieu a des travaux d’ingénierie et d’agronomie
pour transformer votre domaine en profondeur. Votre
groupe de joueurs devrait réfléchir aux ressources ali-
mentaires: l'alliance a-t-elle un troupeau? Si oui qui
s'occupe des bétes? Qui s’occupe de l'abattage? Qui
s’occupe de la conservation de la viande? Ou trouver
de nouvelles patures si la population de 1"alliance aug-
mente? Et I'on peut se poser la question pour tous les
aliments, des pécheries aux potagers. Bien entendu,
ces questions ne sont pas gratuites mais doivent servir
vos scénarios ou des scénettes de la vie quotidienne.
Connaitre le nombre exact de jambons en réserve n’a
aucun intérét! En revanche imaginer quun servant
insoupgonnable en fasse trafic tout en intriguant pour
faire porter le chapeau a un cuisinier peut avoir un vrai
impact ludique ...

Une alliance dépourvue de ressources agricoles doit
payer pour s’approvisionner. Ot le fait-elle? Comment
procéde-t-elle? Dispose-t-elle de négociants sur les
marchés? A-t-elle des accords privilégiés avec un vil-
lage ou un producteur? Si oui, qu’en pense le seigneur
local? Acheter est souvent la phase la plus facile de
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. T'approvisionnement! Il faut ensuite convoyer les pro-

visions: sous quelles formes? Par quelle route? Avec
quel véhicule et sous la responsabilité de qui? Ces
banales questions n’ont pas toujours de réponses évi-
dentes dans un contexte de guerre ou de pénurie... Une
fois dans les murs se pose la question de la conservation
et de la gestion des réserves. Encore une source d’ins-
piration pour de petites catastrophes en huis clos: qui
a volé les réserves de miel alors que l’alliance regoit un
visiteur prestigieux? Comment faire face a une terrible
tempéte de neige qui vous coupe du monde lorsque
vous découvrez qu’une aura infernale a gaté toutes vos
provisions?

A vous de juger si la nourriture est un aspect central
de votre saga, ou un simple élément de décor. Apres
tout, la magie peut palier les besoins en nourriture, sur-
tout si vous jouez dans une optique fantasy. Pourquoi
s’en préoccuper lorsque qu'un mage peut dresser un
banquet d'un claquement de doigt? Sans aller jusque-
la, la magie peut préserver vos réserves ou accroitre vos
rendements agricoles. Que du bonheur pour vos scéna-
rios! Tenez, voici deux réflexions parmi tant d’autres:
une communauté qui mange a sa faim, avec de la viande
a tous les repas, va attiser 'envie des petites gens, non?
Et comment allez-vous les refouler quand ils se pres-
seront a vos portes parce que la famine gronde? Com-
ment affronter la jalousie d'un puissant édile lorsque
qu'un visiteur va lui révéler que sa table, symbole de
son statut social, n’est rien en comparaison de ce qu'il
a pu gotter dans les cuisines de votre alliance? A vous

\ dejouer!
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3.3) La magie provengale

Le provencal du Moyen Age est un grand supersti-
tieux. Mais pas plus que ses contemporains. L’existence
de la magie et des forces occultes qui commandent son
destin est une évidence. Ses superstitions lui viennent
de ses ancétres gallo-romains. Notamment tout ce qui
touche a la mort. Les concepts de salut de I'ame, de
sacrifice et de résurrection formaient déja le socle du
mithraisme, bien implanté dans la région, avant que
le christianisme ne prenne le relais. Voila qui explique
peut-étre que la nécromancie et les spectres soient
moins présents dans l'imaginaire provencal que chez
les autres peuples d’origine celtes. Ce qui ne veut pas
dire qu’ils n’existent pas. Les fées et les lutins sont plus
rares du fait qu'ils furent associés tres tot aux pan-
théons gréco-romains. Ils revétent les aspects de faunes
et de nymphes, souvent lié a une source, car I'eau est
un élément précieux ici. La noblesse croit aux miracles
et appelle de ses voeux la magie du Divin en versant
de I'argent ou en offrant des terres au clergé. Elle se
fait enterrer dans les églises dépositaires de reliques et
pare les lieux de cultes d’ex-voto sensés attirer le regard
des saints sur leur famille. L’eau, ici bénite, est a nou-
veau au centre des croyances. La noblesse a conservé
du mithraisme ou des castrations de Cybele des travers
plus morbides: nombre de chevaliers croient aux pou-
voirs du sang. Les initiés de Mithra s’aspergeaient du
sang d'un taurobole. Nul hasard si I'on retrouve cet
animal associé a la guerre et au sacrifice. On ne part pas
a la bataille sans déguster du beeuf bien saignant. Son
sang, bu frais, aurait la vertu de guérir les blessures. Ce
liquide « magique », symbole de vitalité, se retrouve sur
les blasons, dans le gueules ou a travers les motifs de
cornes, attributs de force.

La médecine populaire puise ses sources dans les
traités d’'Hippocrate. La campagne arlésienne regorge
de rebouteux qui pratiquent, sans le savoir, un Art
proche du Corpus. Certains ont un don. La plupart se

contente d’anonner des formules déformées en prédi- |

cant des remedes empiriques comme des décoctions a

! base de seves d’épineux ou d’organes d’animaux. Un

mage averti y verra des liens évidents avec ses propres
focus: le foie de dardoun (la taupe), écrasé sur les doigts
du guérisseur, augmente ses pouvoirs. On se frotte la
poitrine de testicules de renard séchés pour soigner les
maladies utérines. La téte de mouton, bouillie avec des
légumes jusqu’a ce que la peau se détache du créane,
donne un breuvage capable de venir a bout de toutes les
maladies. Pourvu d’en boire six tasses chaque jour de
la semaine. C’est une spécialité des docteurs arlésiens.
La laine, non lavée de son suint, se porte en écharpe
pour soigner la toux et le torticolis. Les cornes de méri-
nos, réduites en poudre, apaisent la fievre. Gober des
crottes de souris séchées prévient I'incontinence infan-
tile. Croyez-le ou pas, les enfants soumis a ce régime
guérissent tres vite... Preuve que c’est efficace! Le cra-
paud a d’innombrables vertus, comme celle de lutter
contre les cauchemars lorsqu’il est posé, séché, sous un
oreiller. Le 1ézard, sec lui aussi, se déguste avec du pain
pour lutter contre le cancer et les maladies vénériennes.
Mais il faut en consommer une soixantaine dans I’année
pour espérer voir des effets.

Le zodiaque est une pratique populaire pour inter-
préter le destin et deviner 1'avenir, dans la droite ligne
des augures antiques. Le zodiaque se retrouve au pla-
fond de la mystérieuse grotte aux fées du mont de
Cordes (voir 2.2 p. 37), dans les mosaiques romaines
et le manteau du dieu Mithra. Mais ce sont les Maures

qui vont le populariser au Moyen Age avec le Mintaka !

el-Burudsh (la ceinture du zodiaque, que 'on retrouve
dans les astrolabes). Les connaissances avancées des
musulmans en astronomie donnent un lustre scienti-
fique qui fascine les foules et révolutionne les théories
des hermétistes. Les alliances de Provence et du Lan-
guedoc comptent d’avantage de mages-astronomes que
les autres régions de I'Europe mythique. Leurs connais-
sances des cieux s’associent souvent aux Arts du corps
et de I’ame (Mentem et Corpus). Le zodiaque provencal
peut aussi se révéler un instrument utile dans les rituels
de longévité. La divination (Intellego et Imaginem) est
une discipline majeure dans notre Tribunal provencal.

La magie populaire s’invite dans de nombreux objets
que l'on peut acquérir aux foires et sur les marchés. Les
vendeurs de talismans sont légions, et les escrocs aussi!

Cet engouement vient d'Italie mais également des Sar-

rasins, grands amateurs d’objets magiques. Le camba-

4 rot est un bracelet de laine écarlate porté a la cheville
, ou au poignet pour éviter les mauvaises chutes. C’est

en réalité un signe secret que portaient les premiers
chrétiens de gaule pour se reconnaitre. Le coularet est

* un collier de chanvre a treize nceuds qui préserve les

nourrissons des convulsions. Les coularets en osier gué-
rissent les animaux. Le corail de Malte soigne les maux
de ventre et 'on trouve divers coquillages qui, montés
en sautoir, on tous des vertus magiques différentes.
L’escudet est un petit coussin auquel on attache quatre
pattes de taupe. En Italie, dont il est originaire, il pré-
serve des maléfices. En Provence, il protége les enfants
de la mort. Les Provencaux, comme leurs cousins tran-
salpins, sont grands amateurs de médailles qui chassent
le mal. Celle de saint George préserve les marins des
tempétes. Celle de saint Bénezet éloigne la foudre. L’ef-
figie de saint Trophime terrifie les démons et les esprits
malins. Celle saint Roch écarte le choléra. Les vieilles
piéces romaines ont, elles aussi, des vertus salvatrices
pour éloigner le danger. Il convient de les coudre au
revers d'un vétement, si possible au niveau du cceur
pour augmenter leur efficacité.

Enfin, il est impossible de boucler ce rapide panora-
ma des magies populaires sans évoquer les pierres, et
leurs innombrables vertus. Elles jouent un réle central
dans les croyances, en particulier chez les dames. Celles
qui veulent se marier jouent au castellet de la sainte:
elles disposent en triangle parfait trois pierres plates et
placent une pierre ronde au centre. Le rite doit se faire
en nature, dans un lieu ouvert aux vents. Il faut ensuite
quitter les lieux et ne plus y revenir avant un an. Un
triangle qui demeure intact est 'assurance d'un beau
mariage d’amour l'année d’apres. Les mages Bjornaer
et Ex-miscellanea y reconnaitront un détournement de

| rites chamaniques datant de I'’aube de I’humanité. Reve-

nons' aux cailloux: la peéiro de la est une agate blanche,
légérement marbrée, qui assure le lait aux nourrices. Les
romains 1'utilisaient pour les yeux de leurs statues. Il
s’en fit grand commerce lorsque les édiles d”Arles aban-
donnerent le cirque romain. La peiro de la picoto est
une pierre tachetée, roulée dans le lit de la Durance. On

la nomme aussi pierre du crapaud car elle a la vertu de
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guérir le poison. Les bergers 1'attachent aux sonnailles
de leurs bétes pour éviter les morsures de serpent. La
péiro veirenco est une petite pierre vitrifiée par le feu
ou la foudre. Les mages I'apprécient pour leurs enchan-
tements d’Ignem. Les autres 1'incrustent dans leur char-
pente pour protéger leur foyer des incendies. La peéiro
de tron a le méme usage. C’est un silex taillé en pointe
qui serait un éclat de bois pétrifié par la foudre. Il s’agit
en réalité de silex préhistoriques, sans aucune vertu
magique. On en trouve parfois sur les marchés de Fon-
tvieille. La peiro de sang, comme son nom l'indique, est
une hématite qui soigne les blessures. C'est un focus
commun de Corpus. Les Provencales la portent en col-
lier pour soulager leurs menstruations. Les Arlésiens
font commerce des pierres d’hirondelle, réputées soi-
gner tous les maux. Il faut attraper ces oiseaux et les ou-
vrir a la lune ascendante pour récolter les petits cailloux
présents dans leurs visceres. Les pierres d hirondelles
se portent par deux. Il en faut une de plusieurs cou-
leurs et 'autre d’une seule. On les enveloppe dans de
la peau de génisse ou de cerf, cousue en bourse que

I'on porte en collier ou a la ceinture. Ce commerce bat

son plein durant les épidémies de peste, mais bien des
pierres vendues n’ont jamais vu une seule hirondelle.
Pour finir, la plus terrible de toutes les pierres est sans
conteste I'étoile négre de Digne: une pierre de calcaire
pointue, de la taille d"une phalange, qui a le pouvoir de
briser les mauvais sorts. Aussi connue sous les noms
de doigt du sorcier ou de pierre de Saint-Esteve, elle

s’en trouve parfois aux foires d’Arles et de Beaucaire.
Mais les alliances qui passent par-la raflent rapi-
dement les étals.

La magie populaire dans vos parties: cette
petite synthése ne fait qu’effleurer un pan
entier de la culture médiévale. Elle varie d'une
région a l'autre, et méme d’un village a l'autre,
mais toutes les régions d’Europe, partagent des
rites et des croyances communes. Il est tres facile de
puiser vos inspirations ailleurs et de les adapter a votre
terroir de jeu. La superstition est une arme au service

de vos mages qui pourront dissimuler leurs sortileges -
dans les pratiques citées ci-dessus. Un ancrage de leur ¢

magie dans votre bac a sable. Vous risquez le bticher
pour lancer du Creo Corpus devant un public non aver-
ti, mais nul ne s’étonnera de voir un blessé se remettre
sur pied parce qu’on lui a mis une hématite sous la
langue. L’autre avantage des superstitions est de don-
ner de la chair a vos descriptions. Il est toujours plus
sympathique de nommer ses focus et de leur donner
une petite histoire en résonance avec votre décor, plu-

| tot que de se contenter d'un bonus a un jet de dé. Nul

besoin de dresser des listes entiéres: quelques noms
aux accents de votre région de jeu ou des objets en lien
avec sa culture (souvent son agriculture) suffisent. Pas-
sez donc la main a vos joueurs. Ils sont créatifs et ils
adorent c¢a. Car en typant leur magie, ils typent leur
héros et ils vont donner du coffre a votre décor!




3.4) le who's who
o pays ' Arles mythigue

Vous l'avez lu, et relu depuis l'introduction: Pro-
vence et pays d’Arles regorgent de figures historiques.
Du saint au chevalier, en passant par |'empereur romain
ou le prince d’Eglise on y trouve de tout et a toutes les
époques. Alors plutét que de brosser une liste rébar-
bative de personnages plaqués a des listes de valeurs
a n'en plus finir, nous vous proposons ici quelques
noms retenus a travers nos lectures: trois par période,
pour étre plus précis, avec une petite aide de jeu plus
étoffée sur la maison des Baux, un réservoir riche en
PNJ. Comme il en existe quantité d’autres, vous aurez a
travailler les figures historiques de votre saga. Pour ce
faire, n’hésitez pas a piocher des profils dans le livre de
base pour bricoler vos figurants, ou modifier ceux qui

de toute piece. Consacrer du temps a un PNJ important
n’est jamais peine perdue.

* Sur le plan technique, ne vous embétez pas avec les
régles de création. Répartissez quelques points d’attri-
buts, une rasade de compétences significatives et une
poignée de vices et vertus histoire de typer votre PNJ.
I peut entrer en jeu incomplet, quitte a lui rajouter des
points au fil des parties pour I'approfondir et le faire
évoluer. Attention: I'idée c’est d’avoir un PNJ complet
mais plutét équilibré. Pas un génie qui sait tout faire,
avec une liste de compétences longue comme le bras
parce que vous comblez ses lacunes chaque fois qu’il
se confronte a une difficulté. Et puisqu’'on parle de
confrontation, notez que seuls ceux qui vont se frotter

chiffrées. Vous pouvez faire 'impasse de scores pour
tous les autres. Quelques notes sur un carnet suffisent,
du genre «il est fourbe, il est blessé au visage en no-
vembre 978, il a ses contacts a Avignon, etc.).

vraiment existé est un faux écueil. Si votre PNJ est une
célébrité qui a marqué I'histoire, vous trouverez facile-
ment des représentations d’époque comme un gisant,
des vitraux, des portraits, etc. Qu'importe si ses actes
dans vos aventures ne collent pas avec ce qu’on dit de
lui dans les manuels scolaires! Les décalages entre la
vraie histoire et ce qu’elle devient dans votre saga fait
partie du moteur ludique d”Ars Magica. Alors faites ru-
gir le votre et foncez! Coté représentation, c’est encore
mieux si le cinéma ou la BD se sont emparés de votre
personnage car ils lui collent une référence partagée par
tous. Les représentations d’époque, de leur coté, ont la
qualité d’étre figuratives, voir allégoriques. Elles vous
laissent une belle marge de manceuvre pour décrire
votre Guillaume le Conquérant a partir de la tapisserie
de Bayeux, par exemple. Idem pour les biographies qui
laissent toujours des zones d’ombres que les historiens
éclairent de suppositions. Moins votre PN]J est connu,
plus vous avez de libertés. C'est le cas de la majorité
des prélats et des chevaliers arlésiens dont 1'histoire n’a
retenu qu'un nom ou qu'une date, alors qu’ils seront
peut-étre les grandes vedettes de vos aventures.

suivent. Et si vous vous en sentez le courage, créez-les |

directement a vos personnages ont besoin de valeurs

¢ Sur le plan biographique, jouer avec des gens qui ont |

.
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3.4.1) Les oulurgues, fees
camarguaises 8¢ [a Gour 3’ hiver

Périodes: toutes,
et tout spécialement 1’age sombre

avoir été des nymphes, ou des sirénes, qui peuplaient
les eaux camarguaises. De leurs origines, on ne sait rien,
sinon qu’elles seraient liées a des tertres datant d’avant
I'age du fer; d’avant les celtes et les ligures. Mais per-
sonne n’a été assez fou pour les fouiller ou établir un
lien formel entre nos fées et ces édicules. La tradition
prétend que les bateliers du Rhéne leur sacrifiaient
des colliers de tellines. L’iconographie romaine est la
| premiére a mettre en scéne des créatures mi-homme
mi-amphibien. Les fées de Camargue d’antan étaient
curieuses et discretes. Le basculement semble s’étre
opéreé vers les IVe et Ve siecles, lorsque I'Eglise s'impose
sous le regne de Constantin. A vous de choisir qui de
|' l'accident Asculape (voir 'encart en 1.1 p. 10), du zele

'origine de cette métamorphose qui voit les nymphes
prendre le nom d’oulurgues pour écrire leur sanglante
légende dans le sillage des grandes invasions...

! Les oulurgues sont des fées de la Cour d’Hiver qui,
I comme toutes les fées, se nourrissent des croyances
' humaines. En l'occurrence ici la terreur qu’elles ins-
i pirent a tous ceux qui évoquent la Camargue. Les
marais sont leur royaume et elles en contrélent tous
les pieges: des bancs de brumes aux foréts de ro-
seaux et leurs sables mouvants. Les oulurgues ne se
montrent que si elles le souhaitent. Elles disparaissent
‘ P et rampent sous la vase, sans bruit, avec 'aisance d'un

poisson, telles des prédatrices insaisissables. Leur jeu
préféré consiste a se métamorphoser en beau cheval
blanc pour attirer un intrus et le conduire a la noyade.
Elles aiment se cacher dans la boue pour vous attraper
les chevilles et vous entrainer dans quelque repaire

langue bifide et leurs petites dents pointues raffolent
de cadavres de noyés. Vos os récurés iront blanchir
au soleil dans I'un des nombreux ossuaires qu’elles
empilent aux lisieres de la Camargue «domestiquée »
par 'homme. Tel est le funeste avertissement qui
i entretien leur terreur, leur légende. Quand un enfant
disparait, qu'un pécheur ne rentre pas au village, que
des bétes se noient ou qu’'un bateau coule, ne cher-
it chez pas plus loin: c’est un mauvais coup des oulur-
gues ! Quelques malandrins du pays se servent de leur
légende pour maquiller leurs forfaits. Mais méme le
dernier des tueurs a une peur bleue de ces monstres
dont tout le monde parle mais que personne n’a vu.

Apparence: les oulurgues sont des étres simiesques,
asexués, de la taille d'un enfant. Leur membres gréles
et leur petite carcasse décharnée, couleur vase, leur
donne des airs (et une odeur) de cadavres. Une che-
! velure poisseuse d’algues sombres dissimule un vi-
|| sage émacié autour d’une fine bouche sans machoire
| prononcée, garnie de petites dents aiguisées. Leurs
yeux sont deux petites fentes sous laquelle brille un
regard jaunatre mauvais, surplombant la petite cavité
sombre qui leur sert de nez. Des branchies palpitent le
long dedeur.cou pour respirer sur terre comme sous
I'eau. Leur reine se distingue par sa longue peau flé-
trie et sa couronne de phalanges humaines tressées.
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Biographie sauce mythique: nos oulurgues semblent !

de I'archevéché ou de la conjugaison des deux, est a

aquatique ot elles festoieront de votre chair. Car leur |

' jamais été vérifiée. Les oulurgues négocient les enfants

. enlevent. Elles les pouponnent quelques années dans

| l'eau de mer. L’eau claire le fait dépérir. Notons que les

.

Ces fées peuvent se métamorphoser en feu follet et en
n’importe quel poisson ou mammifére du delta, mais
pas en insecte, méme si elles savent se faire obéir des
moustiques.

Caractére: les oulurgues sont laches et méfiantes.
Elles ne s’attaquent qu’a des cibles dont elles pensent
triompher sans affrontement. Elles ont une peur, mélée
de haine, de tout ce qui permet de tuer a distance. Sur-
tout avec une pointe en fer. Ce sont des fées sociables
a l'instinct grégaire et a I'esprit de clan. Elles se re-
groupent par familles pour chasser sur des territoires
bien définis autour de I'étang qui leur sert de domicile.
Plus I'étendue est grande et profonde, plus la commu-
nauté est nombreuse et influente aupres de la reine. Les
fées consacrent leur temps a surveiller leurs domaines,
a se nourrir (larves et poissons a défaut de chair hu-
maine) et a se réunir pour admirer la lune depuis le
fond d"un étang.

Utilisation et meeurs: notre modele de fée lorgne
clairement vers le morbide pour des ambiances camar-
guaises glauques aux accents Tim Burtoniens. Parce
que les fées d’Ars Magica ne sont pas gentilles... ni
méchantes d’ailleurs. Elles sont décalées et contribuent
a faire de ce marais, déja peu vivable, un véritable en-
fer. Et qui dit enfer dit démons (voir I'encadré sur la
Camargue p. 31). La différence vient du fait que les fées
ne cherchent pas a répandre le mal. Elles se contentent
de dévorer ceux qui violent leur domaine pour per-
pétuer leur légende. La terreur alimente leur magie
mais n’est pas un outil pour régner et s'imposer
aux humains, car la domination est un concept
étranger a leur nature. Elles peuvent trés bien
épargner une victime, en échange qu’il chante
leurs orgies anthropophages a travers tout
le pays. Ces fées ne cherchent pas a infiltrer les
hommes pour les pousser dans leurs filets aqua-
tiques, a la différence des démons. Nos oulur-
gues sont trés attachées aux serments, comme la plupart
des fées. Leur parole est loi et qui pactise avec, sait qu'il
ne sera pas trahi s’il remplit sa part du contrat. C'est la
une autre différence avec les supp6ts des enfers. Une
alliance peut donc établir des bases de négociation avec
le peuple féérique de Camargue. Aux téméraires, rien
d’'impossible, mon précieux...

Les oulurgues ne se reproduisent pas. Sauf leur reine,
qui serait capable de se métamorphoser en princesse
de conte pour tromper ses soupirants. Chose qui n'a

des mortels qui pactisent avec elles, et quelques fois les

les roseliéres du marais (qui a donné légende aux en-
fants sauvages de Camargue). Elles les remettent a leurs
parents, a I'adolescence, apres les avoir transformés en
changelins. Ces manants, mi-homme mi-fée, ont acces
a une partie des pouvoirs de leurs familles d’adoption
(au choix du MJ) avec une puissance féérique de 10 pour
les utiliser. IIs développent une allergie au fer. Rien ne
les distingue des autres humains, sinon I'éclat jaune de |
leur regard et leurs dents qui s’éliment et deviennent Il
pointues en vieillissant. Leur régime alimentaire, exclu- |
sivement composé de poissons, est le meilleur moyen
de les démasquer: un changelin oulurgue ne peut rien
ingurgiter d’autres et ne boit que de I'eau croupie ou de

changelins vivent bien plus longtemps que le commun
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. des mortels. Ils ne sont pas spécialement maléfiques,
. méme s’ils ont un sens trés particulier de I’humour. Ils
servent d’intermédiaires entre les fées et les hommes.
On les rencontre en marge des communautés de pé-
cheurs; parfois chez les marins ou les bateliers de la
Roquette ou de Trinquetaille.

Oulurgues

Puissance féerique 20 en moyenne
(100 a 120 pour leur reine).
{1 Oulurgue moyen: Force -1, Energie 0, Dextérité +2,
Vivacité +3, Perception +3, Présence -3, Communica-
tion -3, Intelligence +1
Pouvoirs: Métamorphoses, feu follet, enfant des
marais, controle de la brume, bénédiction des marais.
Les oulurgues plus vieilles (Puissance féerique de 30 et
plus) peuvent bénéficier de pouvoirs supplémentaires
a votre guise.

Combat: les oulurgues évitent les confrontations
directes en s’enfuyant sous la vase ou en s’embra-
sant en feu follet si elles sont acculées, mieux vaut les
¢ chasser les jours de mistral donc (voir leurs pouvoirs).
Leur technique de chasse consiste a effrayer les mon-
tures et les cavaliers pour les conduire vers des terrains
instables ou elles pourront les ensevelir et les noyer.
Comme toutes les fées, les oulurgues sont vulnérables
au fer. Leur dépouille contient environ un pion de vis

\ Aquam par tranche de 10 points de Puissance fée-
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Pouvoirs féeriques:
* Métamorphoses (cott 3): la fée peut se métamor-

| phoser instantanément en poisson ou en mammifére du

delta de Camargue. Ce pouvoir dure tant que la fée le
souhaite et rien ne distingue 1’animal de ses comparses
sinon son régime alimentaire et bien entendu les pou-
voirs de détection de la Féerie. Plus la puissance fée-
rique du lanceur est grande, plus I’animal se rapproche
du spécimen parfait de son espece. Ce pouvoir ne lui
permet pas de prendre forme humaine, bien que nous
soyons des mammiféres, ni de vivre ou s'unir aux ani-
maux qu’il imite. Ces derniers sentent la créature fée-
rique et la craignent.

¢ Feu follet (cotit 5): la fée se change en petit feu follet
qui vole et se déplace a la vitesse d'un enfant. Bien qu’il
ne puisse traverser la matiere, le feu est immatériel. I1
n’affecte pas la matiere, ne chauffe pas, et ne peut étre
touché que par la magie. A la différence de la transfor-
mation en animal, la fée conserve l'usage de la parole.
Etrangement, cette métamorphose est impossible les
jours de mistral. Ce qui n’est pas le cas avec les autres
vents, dont les vents marins. Un mystére a soumettre a
vos mages de Mérinita, non?

¢ Enfant des marais (cotit 1): la fée évolue en toute
discrétion et a sa vitesse de déplacement (celle d'un en-
fant) dans les liquides, la vase ou la boue. Elle peut créer
des sables mouvants, ouvrir des vasieres ou rendre un
terrain instable d"un claquement de doigt, pour peu que
le sol soit marécageux. Le cotit est multiplié par deux,
voire par trois sur un sol craquelé d’aridité ou un étang

© asséché. Il ne fonctionne que dans les marais, pas sur

le littoral.
¢ Controle de la brume (cotit 1 pour I'équivalent d'un

1 are): la fée peut faire apparaitre un banc de brume, le
;| modeler et le faire bouger a sa guise. Un sort ou un objet

doit battre la puissance féerique du lanceur. La brume
est alors traitée comme une brume naturelle.

* Nuisance des marais (cott 5): la fée peut appeler et
controler un essaim de moustiques. Elle leur instille une
portion de sa malice pour en faire des insectes vicieux

capables de se glisser sous des mailles ou dans des |

casques pour piquer, et piquer encore. Ou pondre des

! larves dans de I'eau. De quoi faire pas mal de crasses

a une alliance. Notez. que le pouvoir ne créé pas des
insectes mais appelle ceux des environs. Ceux-ci n’ont
rien de magique et peuvent étre combattus normale-
ment (vent, feu, odeurs répulsives etc.).

* Bénédiction d’oulurgue (cott 3): la fée bénit un hu-
main: elle peut le guérir d"une maladie contractée dans
les marais, lui offrir une péche miraculeuse, lui faire re-
trouver un objet perdu en Camargue ou, enfin, lui offrir
une période de chance jusqu’a la prochaine pleine lune
(a traiter comme s’il bénéficiait de la vertu Chance du
livre de base).
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3.4.2) Celebrites
pour [a periode Age sombre

Hugues d’Arles (880-947)

Biographie a la sauce mythique: Hugues est le fils de

Théobald d’Arles, un cousin du Roi Boson V qui régne
sur le royaume d’Arles. Il est a la fois comte d’Arles et

comte de Vienne ot il passe une premiére partie de sa

vie avant que le roi Boson ne décéde, laissant sa cou-
ronne a son fils infirme Louis III, dit Louis 1'Aveugle.
Handicapé par son infirmité, Louis le choisi pour régent
de la couronne de Provence en 911. Hugues s’installe
a Arles avec sa cour, composée de chevaliers bourgui-
gnons. Un choix qui lui sera reproché par les chevaliers
provencaux, ralliés sous la banniere des seigneurs des
Baux. D’autant que I’archevéque d’Arles, Manasses, lui
aussi bourguignon, est le neveu d’"Hugues. La régence

¢ démarre dans le sang, avec une série de meurtres, mais

Hugues s’impose avec une main de fer. Il se révele juste
et avisé dans I'exercice du pouvoir. Le régent se sert de
la rancceur d'une grande partie de la chevalerie arlé-
sienne a I’encontre du clergé pour gagner le soutien des
patriciens. Il ruse pour se mettre a dos son archevéque

de cousin et démontrer aux provencaux que les bour-

guignons ne font pas front unis pour régner sur leur
pays. La dispute entre Hugues et Manasses se traduit
par des conflits fonciers sans précédents qui vont abou-
tir a la fondation de 1'abbaye de Montmajour, contre-
pouvoir des comtes face a 'archevéché. Manasses neu-
tralisé, la région remise en ordre et les chevaliers matés,
Hugues poursuit ses réves de gloire en Italie. Arles n’est
qu’'un marchepied pour s’emparer de la couronne ita-
lienne qui a échappé a sa famille avec la dislocation de
I'héritage carolingien. Il part a la téte d'une armée de
provencaux et de bourguignons en 926. Mais la mort
de Louis I’Aveugle I'oblige a rentrer a Arles en 928. Il
reconnait le nouveau roi de Provence, Charles Constan-
tin, et renonce a ses domaines viennois et arlésiens. En
échange de quoi, 'empereur Rodolphe II reconnait les
droits d"Hugues a la couronne d’Italie. Il épouse Maro-
zie, sénatrice de Latran et veuve de Guy de Toscane et
rentre sur ses nouvelles terres pour mettre un terme ala
guerre civile et défendre les cotes contre les Sarrasins.

Charles Constantin mort, la Provence est gouvernée

. par 'empereur Rodolphe II qui meurt a son tour en

937. Hugues y voit I'opportunité de récupérer ses an-
ciennes possessions. Il force Berthe de Souabe, la veuve
de I'empereur, a I'épouser et il marrie sa propre fille au
fils de Berthe. Hugues est un homme a femmes qui a la
réputation de semer des batards partout o il passe. Il
va méme jusqu’a déshonorer une future belle fille (Adé-
laide) avant qu’elle n’épouse un de ses fils. Son oppor-
tunisme et sa moralité douteuse lui valent plus d"inimi-
tiés dans ses rangs que chez ses rivaux. Il se forge un
puissant ennemi en la personne de Bérenger II d'Ivrée
qu’il vaincra une premiere fois en 940. Mais Bérenger

|l recoit le soutien de I'empereur germain Otton ler qui

se sent menacé par 1'Italie. Hugues est laminé par les
armées impériales et doit renoncer a son trone italien
en 945. 1l se réfugie a Arles pour y mourir prés d'un an
apres... dans des circonstances inexpliquées.
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Apparence: Hugues d’Arles est un petit homme

. trapu et musculeux, le visage séduisant, mais sévere,
| encadré par une barbe de boucles aussi noires que la

prunelle de ses yeux. Son regard pétille d’intelligence
mais peut s’allumer d'une profonde cruauté lorsqu’on
le contrarie. Sa carrure athlétique et sa démarche puis-
sante trahisse un chevalier accompli aussi a l'aise dans
un boudoir qu’au champ d’honneur.

Caractére: Hugues est un homme posé qui s’efforce
de controler son caractére bouillonnant. Il affiche une
assurance a toute épreuve qui, conjuguée a ses traits
francs et réguliers, en font un personnage charisma-
tique et séduisant. Il a la réputation d’étre un homme
de parole et un terrible adversaire pour qui ose s'op-
poser a lui. Hugues aime le pouvoir, exercice dans le-
quel il excelle, mais sa faiblesse vient des femmes qu’il
consomme en quantité et dans le mépris le plus total.
11 viole celles qui lui résistent et ne fait aucune maniere
avec celles qui le trouvent séduisant de prime abord.
Il n’a aucun égard pour ses propres filles qu'il marrie
comme des pions, ni pour leurs méres qu'il répudie
des qu’il s’agit de sceller un mariage plus avantageux
pour sa couronne. D’ot son opposition réguliere avec
le clergé.

Utilisation: notre version d’'Hugues d’Arles joue sur
I'opposition entre une face solaire, publique, et une face
sombre, intime. Co6té pile, Hugues incarne les vertus
d’un bon souverain de son époque: un chef de guerre

© charismatique, droit dans ses bottes, qui n’a pas peur

de trancher, dans tous les sens du terme. Il est ambi-

tieux, rusé, opportuniste mais il connait les limites de

son autorité et sait s’incliner devant ceux qui lui sont
supérieurs par le sang. C’est un allié puissant pour une

i alliance dans la mesure ot il respecte les armes sans ai-

mer le sang et qu’il n"apprécie guére les hypocrisies du
clergé. Coté face, Hugues est un brute bestiale, guidée
par ses pulsions qui apaisent son stress du pouvoir. Il
n’a jamais aimé les femmes qu’il considere comme de

vulgaires jouets qu’il engrosse ou qu’il brise au gres |

de ses humeurs. Vous avez la un redoutable prédateur

! pour la gent féminine de votre alliance. Vous pouvez

grossir le trait jusqu’a en faire une sorte de sociopathe
qui ne vit que pour son pouvoir, sans se préoccuper des
valeurs, sinon celles qui lui permettent de régner et de
faire bonne figure devant les autres monarques. Ce qui
peut vous permettre de développer des relations entre
les enfants d"Hugues et vos personnages, sur fond de
drame familial.

Caractéristiques: Force +1, Energie 0, Dextérité 0, Vi-
vacité +1, Perception -2, Présence +1, Communication
+2, Intelligence +2

Vices et Vertus: Chevalier, Richesse, Education pri-
vilégiée, Malédiction de vénus, Luxure

Traits: Loyal +2, Juste +2, Concupiscent +3

Compétences: Provengcal +4, Intrigues +4, Comman-
dement +4, Connaissance de la Provence +3, Armes a
une main (épée) +3, Armes a une main (bouclier) +3,
Ripaille +2, Chasse +2, Lance +2, Equitation +2, Trom-
perie +2, Latin (parler) +2, Latin (lire/ écrire) +1, Arts

. libéraux +1, Droit civil et canon +1, Attention +1, Ath-

létisme +1.
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Son Excellence Manasseés,
archevéque d’Arles (? - 963)

Biographie a la sauce mythique: a l'instar de son
oncle, Hugues d’Arles, Manassés est issu de la noblesse
bourguignonne venue en Provence dans le sillage de
I'héritage carolingien. On ne sait rien de son enfance.
Son existence «historique» commence en l'an 914,
lorsque son oncle Hugues le nomme a la téte de 1’arche-
véché d’Arles pour l'aider a canaliser les ardeurs des
chevaliers provencaux (voir Hugues d’Arles ci-dessus).
Manasses est vraisemblablement déja dans la fleur de
I’age. 1l s’oppose vite a monseigneur Drogo, évéque
de Marseille, soutien des marseillais. La menace sar-
rasine pousse les deux adversaires a se réconcilier en
923. Manasses cede les paroisses du pourtour de I'étang
de Berre au diocese de Marseille. Hugues interprete
cet accord comme un acte de trahison a l’orlglne de
disputes sans fin entre 'archevéché et la régence. A
la vérité, Hugues a besoin de se mettre 1'archevéque
d’Arles a dos pour rassembler la chevalerie, outragée
par les abus de I'Eglise. Car le haut clergé meéne grand

train en Provence pendant que les petits seigneurs
s’épuisent a contrer les raids sarrasins. L’oncle met tout

en ceuvre pour pourrir l'exercice du pouvoir de son
neveu préféré, en I'obligeant a quitter la cité épiscopale
pour 'accompagner dans ses guerres italiennes en 926.

Mais Manasses a le cuir dur! Il en profite pour s’em-

parer des évéchés de Vérone, Trente et Mantoue sous
couvert d’épauler la couronne provencale. Il échappe a
plusieurs tentatives d’assassinats, sachant tres bien que
son oncle se tient derriére les dagues italiennes. Pillant
les finances des évéchés conquis, il raffermi le pouvoir
ecclésiastique provencal en rénovant les paroisses et
favorisant la création de monastéres dans tout le pays
d’Arles, et bien au-dela. Il place ses clercs a la téte des
évéchés de Fréjus, de Venasque et de Vaison. Il réforme
le systeme pour que les évéques provencaux ne jurent
plus allégeance a un roi, mais a leur archevéque. Ma-
nasses devient le maitre absolu du clergé provencal! Sa
seule erreur sera de céder les marais et I'ile de Mont-
majour a une noble dame proche de son oncle (voir 4.3
Montmajour p. 36). Ce sera le seul contre-pouvoir mo-
nastique a son archevéché tout puissant. Il se range bien
entendu du co6té des ennemis de son oncle, a la mort
de Louis 1’Aveugle, soutenant Charles Constantin puis
I'empereur Rodolphe II. La mort du détesté Hugues
d’Arles en 947 place Manasseés au faite de sa gloire. Ses
possessions sont innombrables en Provence comme en
Italie ot1 il convoite Milan. Mais aussi en Languedoc, ce
qui lui vaut le respect de la noblesse franque. Il nomme
a Cluny saint Honorat a la téte de I'évéché de Marseille,
unifiant le clergé provencal sous la coupe arlésienne.
Mais il mise sur le mauvais cheval a son retour en Ita-
lie en 949. 1l soutient Béranger II en échange de 1'arche-
véché de Milan. Ses rivaux, Aldeman et Walpert sou-
levent alors les italiens pour plaider devant I'empereur
le rejet des envahisseurs provencaux. Walpert triomphe
en 953, obligeant Manasses a fuir Milan pour se réfu-
gier a Arles. Il est condamné par les siens au concile de
Augsbourg. Le roi Conrad, qui récupére la couronne de
Provence, profite de son absence pour rétablir I'autono-
mie fiscale du clergé marseillais. S’en est fini de ’hégé-
monie arlésienne! Le vieux prince d’Eghse s’éteint dix
ans plus tard (vers 962- 963), Iéguant a son épiscopat un
domaine foncier colossal qui va alimenter la plupart des
guerres locales et susciter bien des convoitises étran-
geres pour les'siecles a venir.
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i car elle joue sur le long terme, a des horizons qui dé-

| vacité -2, Perception +1, Présence +1, Communication

Apparence: Manasses n'a pas la carrure d'un prétre,
mais celle d’un guerrier. Il est grand, large d’épaule et
son train de vie ne va cesser d’engraisser cette char-
pente tout au long de son régne. Son visage s’arrondi
par des prises de poids successives sans estomper la
sévérité de son visage, ol ses petits yeux chafouins se
perdent sous la couronne d’épais sourcils et de bajoues
flasques.

Caractere: Manassés est un redoutable prédateur
armé d'un opportunisme tranchant et d'une soif d’am-
bition sans limite. Ne vous fiez pas a ses airs patauds
et son air triste. Un esprit de génie se cache sous cette
graisse; un esprit calculateur et perfide avancant ses
pions sur tous les tableaux avec le sang-froid d'un rep-
tile. Le tout servi par un appareil religieux omnipotent
et des réseaux d’espions dans toutes les cours. Sa Sain-
teté sait sacrifier ses ressources et concéder la défaite

passent le cimier des chevaliers qui le raillent.

Utilisation: Manassés est un formidable méchant
pour une saga. Il est puissant, influent, bien informé,
inatteignable, richissime... Bref, c’est un esprit du mal
dans toute sa splendeur. La foi ne l'intéresse pas. Il
veut régner! Alors gare a la petite alliance qui ne vou-
drait pas rentrer dans les clous. Elle finira broyée...
L’utilisation de Manasses dépend de celle que vous
ferez d'Hugues d’Arles car ces deux PNJ fonctionnent
en bindme. Se mettre les deux a dos va réduire I'espé-
rance de vie de votre alliance a celle d'une allumette.
Mieux vaut prendre 1'un comme ennemi en
cherchant a s’allier a 'autre. A vos joueurs de
voir qui de la noblesse ou du clergé leur offre
le moins a perdre. Il peut étre intéressant de
faire varier ces rapports dans le temps. Par
exemple, les joueurs peuvent choisir de s’enga-
ger aupres d'Hugues car il semble étre un bon
souverain alors que 1'église de Manasses joue le
fanatisme et la corruption. Mais vos personnages vont
se confronter peu a peu a sa face sombre. L’archevéque
viendra alors peut-étre leur faire «une proposition
qu’ils ne peuvent pas refuser» pour mettre un terme
a leurs différends. Manasses est plus difficile a jouer
en allié car ses ressources solutionnent facilement de
nombreux problémes. Ce qui est toujours délicat pour
Ié qulhbre frustration/ plalslr d’un scénario. En tous les
cas, ¢’est une option qui devrait se payer cher en efforts
de jeu et qui ne devrait pas étre accessible a la création
de votre alliance.

Caractéristiques: Force 0, Energie -1, Dextérité -3, Vi-

+2, Intelligence +3 E

Vices et Vertus: Prince d'Eglise (équivalent de grand
noble) Richesses, Education privilégiée, Clarté de pen-
sées, Célebre, Obese, Ambitieux, Trop confiant, Pingre.

Traits: Sang-froid +2, Calculateur +3, Sans pitié +1 i

Compétences: Provencal +5, Droit civil et canon +4, S
Tromperie +4, Latin (parler) +3, Latin (lire/écrire) +4, |} 4
Connaissance du clergé +3, Connaissance des gens |
+3, marchandage +3, Etiquette +2, Connaissance de la
Provence +2, Arts libéraux +1, Intrigues +5, Comman-
dement +2, Théologie +1, Connaissance de I’Eghse +4,
Philosophie +1, Grec ancien (lire/écrire) +1, Ripaille +2




Guillaume 1er de Provence dit
Guillaume le Libérateur (955-993)

Biographie a la sauce mythique: Guillaume est
cadet du comte d’Arles, Boson II. Ce dernier partage
ses terres entre Guillaume, qui hérite d’Avignon et
son frere ainé Roubaud qui hérite d’Arles. Comme
tous les Comtes de Provence, les fréres ont quelques
contentieux avec I'Eglise. Mais en ces temps sombres,
les Sarrasins continuent de piller la province, profitant
des disputes entre chevaliers d"un c6té, et qu'une partie
des villages de la Provence intérieure soit aux mains de
seigneurs crottés, rebelles a toute autorité centrale de
I'autre. C’est précisément dans une de ces vallées, pres
d’Orsieres en Haute Provence, que démarre 1'ascension
de Guillaume. Une poignée de Sarrasins capture 1'abbé
Mayeul pour rangon. Les deux freres rassemblent leur
ban pour se porter a son secours. L’ost accoure du pays
d’Arles, d"Avignon et de Forcalquier pour fondre sur
Tourtour ot les hordes d'infideles se sont réfugiées.
Les Sarrasins alignent en réalité moins d'une centaine
de fantassins affamés et fatigués, reliquat ‘d'une force
d’invasion qui a quitté la Provence depuis longtemps.
Les malheureux se font tailler en piece dans une série
d’escarmouches qui vire a la boucherie. Roubaud, dé-
pité par le massacre, laisse les honneurs a Guillaume,
stratege de l'opération. Il est loin de se douter que
I'abbé Mayeul, impressionné par la victoire, va trans-
former cette boucherie en acte légendaire. Guillaume
est transfiguré en bras armé du Christ prét a sacrifier sa
vie pour défendre I'Eglise et la terre de Provence. Lost,
sanctifié, adulé par la population, donne la chasse aux
fuyards pour bouter les musulmans hors de la chré-

1 tienté. C'est qu'il plane comme un parfum de croisade

dans les montagnes varoises... Guillaume et Mayeul
ont parfaitement saisi quoi faire de la «médiatisation »
de ces escarmouches. Les vrais combats, ils vont les
livrer contre des chrétiens: Guillaume matte les petits
seigneurs rebelles pour unifier les vallées du Var et de
Haute Provence sous I'autorité comtale. Il est I'artisan
de la disparition du systeme féodal dans les paroisses
les plus reculées. Guillaume le Libérateur aurait ptt de-

! venir Guillaume I'unificateur. Fort de ’autorité de Rou-

baud, rentré a Arles pour administrer la région, et de la
gloire confectionnée par 1'abbé Mayeul, Guillaume ler
est fait marquis de Provence en 979. Il entreprend de
protéger les cotes d"une nouvelle invasion en déployant
des tours de guet et des phares. Il met en chantier la
reconstruction de castrums en ruines, encourage 1'irri-
gation des plaines et le défrichement sous la protection
de nouvelles fortifications rurales. Le Libérateur s’avere
étre un batisseur avant d’étre un guerrier. Guillaume
ler fait fleurir une prospérité en remettant de 1'ordre
dans les jeux de pouvoir ce qui lui vaut, aux yeux des
historiens, d’étre le précurseur de la lignée des Comtes
de Provence. Il devient un homme pieu a la fin de sa vie,
léguant une grande partie de ses domaines a I'Eglise,
dont ses terres avignonnaises, socle de la future papau-
té. Sa piété paracheve sa légende. Guillaume s’éteint de
sa belle mort en 993, a Sarrians, prés de Carpentras. Son
frére Roubaud hérite de ses titres mais non de sa gloire.
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Apparence: Guillaume ler, dans la force de l'age
(vers 980) est un homme de grande taille a la criniere
et la barbe blanchissante. Ses grands yeux clairs, ronds,
lui donnent des airs de chouette. De profondes rides
marquent son visage. Sa peau burinée par le soleil porte
la blancheur de nombreuses cicatrices. Il porte le plus
souvent la maille car c’est un homme de terrain.

Caractere: Guillaume a recu une éducation de guer-

rier. Il est pragmatique et aime aller a I'essentiel. Il se
fie & son intuition pour juger les gens et se trompe rare-
ment sur ses impressions. Comme si son regard pouvait
lire votre &me. Homme d’action, il est impatient et ne
supporte pas que les choses stagnent. Il voyage en per-
manence, ce qui en fait un pietre chef de famille mais
lui permet d’avancer ses projets sur tous les fronts, dé-
ployant une énergie contagieuse: la majorité des gens
se sentent vivre a ses cotés car en bon chef, il n'a pas
peur de faire confiance et de déléguer. Sa faiblesse vient
de son manque de culture die a son éducation martiale.
Guillaume sait a peine lire et n’entend pas grand-chose
a l'art ou au droit. Ce qui est plutot habituel dans la
chevalerie, I'est moins quand on accede au rang de
marquis. Il jalouse secrétement les lettrés, nourrissant

un complexe d’infériorité. D’ot le recours a Roubaud

pour la gestion de la Provence. Voila quelque chose qui
pourrait étre délicat a gérer avec des mages. En fait,
Guillaume trouve dans la foi les réponses toutes faites
pour assouvir sa curiosité.

Utilisation: ami ou ennemi? Choisir de faire de
Guillaume le Libérateur un allié de vos mages équivaut
amettre en avant ses qualités de rassembleur et de batis-
seur. Faites-en un homme de bon sens au tempérament

constant. Mettez en scéne son sens intuitif inné pour |

deviner vos héros. Guillaume s’alliera avec des gens

honnétes qui ceuvrent pour améliorer leurs terres et |

défendre leurs proches. Transformez son illettrisme en
curiosité: des mages ont tout a gagner en 1'éclairant de
leur savoir. Le souverain a besoin de s’entourer de gens
compétents pour gérer ses nombreuses entreprises. Si

votre alliance s’oppose a 'Eglise, vous pouvez utiliser |

ce PNJ comme un marqueur de l'influence d'un camp
sur l'autre. Guillaume va étre tiraillé entre cette mine
de savoir qu’est l'alliance (mais qui lui échappe) et les
vérités toutes faites du clergé (mais que partage I'écra-
sante majorité de son bon peuple). A l'inverse, si vous
faites de Guillaume un ennemi de vos mages, accentuez

son coté libérateur. Faites-en une sorte de croisé, fana- |

tisé par 'Eglise, traquant inlassablement les infideéles.
Infideles étant a prendre ici au sens «tous ceux qui re-
fusent de se ranger sous son autorité». Votre alliance a
du souci a se faire si elle abrite des étrangers...

Caractéristiques: Force +1, Energie +1, Dextérité 0,

Vivacité -1, Perception -1, Présence +2, Communication

0, Intelligence 0

Vices et Vertus: Chevalier (grand noble), Richesses,
Réserve de force, Bon sens, Guerrier, Optimiste, Fier,
Aveuglement (foi), Manque d’éducation, Veeux

Traits: Courageux +3, Pieu +1, Sans pitié +1, Com-

plexé +2 ou Curieux +2 (selon qu'il soit ennemi ou allié !

de votre alliance).

Compétences: Provencal +5, Connaissance des gens
+4, Connaissance de la Provence +3, Commandement
+3, Intrigues +3, Armes a une main (épée) +3, Armes a
deux mains (lance) +3, Armes a une main (bouclier) +2,
Equitation +2, Théologie +2, Chasse +2, Athlétisme +2,
Ripaille +1, Attention +1, Archerie +1.
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3.4.3) Celebirites pour
la periode Comies de Provence

Béranger-Raimond, Comte
de Provence (1114-1144)

Biographie a la sauce mythique: notre version my-
thique ne rend pas honneur a ce pauvre comte de Pro-
vence dont la biographie est loin d’étre aussi pathétique
que ce que vous vous apprétez a lire. Seulement voila,
il nous fallait un faible pour une saga... Pas de chance
pour sa pomme!

Donc Béranger-Raimond est I'héritier de Raimond-
Béranger III (ou Raimond-Béranger ler de Provence),
comte de Barcelone et comte de Provence. Il hérite de

cette derniere a la mort du paternel pendant que son |l

frangin hérite de Barcelone. Issu de Catalogne, notre
comte de Provence a maille a partir avec ses grands
rivaux toulousains des les débuts de son régne. Béran-
ger-Raimond va chercher son épouse en Septimanie,
comme son pére avant lui. Il jette son dévolue sur la
comtesse Béatrice de Mergueil, qu’il marie en grande
pompe en 1135 afin de renforcer les liens entre Cata-
lans et Cévenols du Gévaudan, histoire de prendre en
étaux la Provence rebelle recue en héritage. Ce renfor-
cement peut se traduire sur le plan hermétique par une

| plus forte présence de l'alliance de Tornac dans votre

saga. Les mages cévenols, en guerre contre les seigneurs
d’Anduze, ont tout intérét a chercher I'aide de la cheva-
lerie provengcale, conduite par la maison des Baux. Nous
aurons l'occasion d’en reparler. Barcelone bat les flottes
mauresques a plusieurs reprises et Raimond-Béranger
IV se découvre des velléités pour régner en Méditerra-
née. Arles est toute proche en coupant le golfe du Lion.
L’ombre du comte de Barcelone plane dans celle de son
jeune frére, chahuté par les barons d’Arles et de Forcal-
quier. C'est que les provencaux voient rouge depuis son

mariage avec une cévenole, maison ennemie des comtes |

de Toulouse avec qui ils fricottent. La maison des Baux
donne de la voix: comment faire confiance a un prince
dont le frére est un ennemi juré de Toulouse, principal
allié de la petite noblesse locale ? Béranger-Raimond n’a
pas le charisme pour endiguer la bourde de son mariage
désastreux. Persuadé d’étre un fin stratege, il décide de
s'allier a I'archevéque d’Arles pour régner sur la cité.
Fatale erreur! Son Excellence a ses entrées a Marseille ol
elle entretient d’étroites relations avec les chanoines de
Saint-Victor. L’ambitieux Raimond 1ler des Baux (voir la

maison des Baux p. 63), encouragé par le comte de Tou- |

louse, y voit une opportunité en or pour rallier les Arlé-
siens et s’emparer de la Provence. Etiennette, son épouse,
est la tante de Béranger-Raimond. Vous suivez? Elle
revendique son droit au titre, fustigeant les manceuvres
de son neveu qui s’entoure de cévenols et de marseillais
pour spolier les bons patriciens d”Arles en livrant leurs
terres a I'archevéque, homme de paille des catalans. Les
comtes de Foix et de Toulouse soutiennent la rébellion
des Baussenques. La guerre couve durant le bref regne
de Béranger-Raimond, émaillée de quelques assassinats

' entre petits chevaliers. C'est une période de tensions
| politiques ou la portée d'une petite phrase peut mettre

le feu aux poudres. Chaque camp fait semblant d’étre
serein mais tous fourbissent leurs armes en coulisse, aux
gré des messages codés et des ambassades secretes. De
quoi ravir les amateurs de diplomatie et d’espionnage!

T

R

La guerre finit par éclater en 1144. Les génois, hommes
de main des Comtes de Foix et de Toulouse, débarquent
sur les plages de Melgueil (I'actuelle Mauggio, proche
de Montpellier) pour massacrer le pauvre Béranger-
Raimond, déclenchant la 1lére guerre baussenque (voir
la maison des Baux, ci-apres).

Apparence: notre Béranger-Raimond incarne

I'homme faible. Sa peau est bléme, ses grands yeux
ronds et bleus lui donnent un air triste et sa chevelure

brune, filasse, cascade sur un front bas. Il est musclé

mais ses membres tremblent a la moindre contrariété.
Son visage chevalin lui vaut bien des sobriquets de la
part de ses vassaux. Sa femme, Béatrice, est une vraie
vipere qui le suit comme une ombre. Pour beaucoup
c’est elle qui tient 1'épée.

Caractére: forcément... Béranger-Raimond est
pleutre. C’est notre «grande gueule de service», se
vantant d’exploits exagérés ou empruntés au pater-
nel, et qui se cache derriére «son besoin de réflexion »

des qu’il faut agir ou prendre un risque. C'est un lache
doublé d'un imbécile qui se fait une haute opinion de
ses capacités de stratége alors qu’il n’a aucun sens de la

chose politique. Il adore la flatterie et I'étiquette qui lui
donnent le vernis de respectabilité qui lui fait défaut. Et
bien entendu, le comte a toujours de grands projets et
des amis hauts placés lorsqu’il s’agit de faire des pro-
messes... auxquelles plus personne ne croit.

Utilisation: pantin, noble arrogant et bouffis d’illu-
sions, bouffon pathétique héritier d'un pouvoir qui le
dépasse, politicien ayant toujours deux guerres de re-
tard... Notre comte de Provence est tout cela a la fois.
Vous pouvez l'utiliser comme un méchant tragi-co-
mique, risée de vos aventures. Ou comme un salaud qui
n’a pas les armes pour faire tout le mal qu’il voudrait.
Ce qui peut lui rendre un visage plus humain et plus at-
tachant. L'opposé d"un seigneur des Baux en somme. Si
vous étes vraiment vicieux, vous pouvez I’ offrir comme

Puissant allié d’une alliance. Qui oserait contester des |

mages sous la protection directe du comte, allié a son
Excellence l'archevéque? Au début personne! Mais
avec le temps vos joueurs vont aller de déconvenues
en déconvenues en découvrant l'incompétence de leur
puissant allié. Ils vont méme devoir réparer certaines
de ses bourdes pour éviter que la situation ne dégénere.
Alors que face a eux se dresse la maléfique maison des
Baux et sa machine de guerre implacable! Ce PN]J est
en tout cas une figure centrale pour installer votre saga
dans les guerres baussenques qui vont secouer les XII®
et XIII® siecles.

Caractéristiques: Force +2, Energie +2, Dextérité -1,
Vivacité -1, Perception -2, Présence -2, Communication
0, Intelligence -3

Vices et Vertus: Comte (statut social), Richesses,
Réserve de force, Armement supérieur, Trop confiant,
Illusions, Faible (la flagornerie), Faible caractéristique
(Intelligence)

Traits: Imbécile +2, Lache +2

Compétences: Provencal +3, Catalan +5, Connais-
sance des gens +1, Armes a une main (épée) +3, Armes
a une main (bouclier) +2, Equitation +3, Connaissance
de la Provence +1, Etiquette +1, Chasse +3
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* diviser entre loyaux au comte, et rebelles admirateurs

| ses gens, exécute des serfs par plaisir et seme la guerre

= Guillaume-Hugues, son héritier, aime le sang. Il bat 5
{ partout oul il passe. Un cousin, espion des Porcellet, le

! catalans affirment leur emprise sur la région.

P

Les fondateurs: Pons 1ler,
Hugues 1er et Guillaume-Hugues

Revenons a I'histoire.

Pons ne s’installe pas aux Baux. Il régne depuis son
palais arlésien, fréquentant assidiment le cénacle de la
petite noblesse, tenue en laisse par1’archevéque. Comme
les autres, Pons se fait bras armé de I’Eglise contre les
Sarrasins. Il vole de batailles en batailles, sans jamais
obtenir les faveurs du clergé qui lui préferent la vieille
aristocratie des Porcellet, réputés pour leur sagesse...
et leurs coffres emplis d’écus, et vassaux notoires de
Toulouse. La graine de la rancceur entre Arles et les
Baux est semée. Hugues 1 quitte Arles pour échapper
a I'étouffant clerggé, a la mort de Pons. Lui-méme survit
a un assassinat commandité par les Porcellet. Le voila
installé dans sa citadelle du Val d"Enfer, exposé aux au-
ras infernales. Le seigneur gagne en orgueil. Il aménage
la place forte de facon ostentatoire, pour en faire le sym-
bole de son autorité. Le clergé réagit par 1'entremise de
petits vassaux des Porcellet. Hugues les écrase avec une
sauvagerie effroyable, collectionnant leurs' terres qu'il
ajoute a ses nombreux domaines et aux terres recues
grace a son mariage avec Enaurs, fille du vicomte de
Cavaillon. Hugues renforce son pouvoir en profitant de
I'apathie du lointain empereur Conrad II. Les Porcel-
let jalousent la maison des Baux qui étend son ombre
par-dela la Durance et qui courtise les Toulousains. Ils
affirment leur soutien a I'archevéque et au comte de
Provence. Ce qui pousse la chevalerie arlésienne a se

d'un Hugues frondeur. Hugues 1 s’éteint a un age
respectable, mais dans des circonstances mystérieuses.

E o

persuade de partir en croisade pour se repaitre du sang
des musulmans. Le boucher sanguinaire accompagne
le comte de Toulouse en terre Sainte pour forger, de
ses exploits, une solide amitié entre les deux maisons.
L’archevéque profite de son absence pour apaiser les |
tensions locales au profit du comte de Provence. Les

En termes de jeu, ces nobles vous permettent de gra-
duer le mal. Pons est belliqueux mais il ne vit pas dans
les Alpilles. Il reste humain. Le mal gagne avec Hugues
ler qui renforce I'aura infernale des Baux en excavant
la carriere du val d’Enfer pour aménager sa forteresse.
C’est le moment de lancer des rumeurs et d’assom-
brir les événements qui ont lieu dans les environs. Si
Hugues semble habité, faites de Guillaume-Hugues un
vrai possédé. Sa voix se déforme, il se passe des choses
inexplicables a son contact, sa puissance bestiale déteint
sur les guerriers qui le servent, etc. Vous pouvez le trai-
ter comme une «erreur expérimentale ». Le mal montre
son vrai visage a travers lui mais va rectifier le tir pour
se faire plus subtil, plus insidieux, avec la descendance
de Guillaume-Hugues.

- T

 —=r

Les seigneurs de guerre:
Raimond ler et Hugues II

Les guerres baussenques résultent de la tension entre
les comtes de Toulouse et les comtes de Barcelone, au
retour des croisades. Pour faire court, le pouvoir officiel
échoit au comte de Provence, soutenu par la Catalogne,

locale. Les toulousains se servent de la maison des Baux
pour récuser l'autorité du comte en place. Le massacre
du comte de Provence en 1144 déclenche la lére guerre
baussenque. Voir la biographie du comte Béranger-Rai-
mond, ci-dessus, pour plus de détails. Raimond des Baux
(petit fils d"Hugues ler des Baux) revendique son droit
sur la Provence. Comme ses aieux, ce puissant combat-
tant aime 'acier et semble doté d'une force magique qui
le rend invulnérable. Sa puissance est surtout fonciére car
les Baux s’étendent maintenant sur plus de 80 paroisses,
du Dauphiné aux Alpes en passant par Marseille et la
principauté d’Orange. Il y a donc de grandes chances
que votre alliance se heurte aux possessions des Baux, ott
f qu’elle se soit installée en Provence. Or Raimond n’est pas
un tendre lorsqu'il s’agit de convaincre une communauté

=

fuyante d'un archevéque qui change de camp selon que
le vent souffle de Toulouse ou de Barcelone. Raimond ler

' III qui reconnait ses droits sur la Provence. Fort de sa lé-

gitimité impériale, Il revient en 1145 pour assiéger Arles
i avec le soutien des Toulousains. Les barons provengaux
' capitulent a Tarascon I'année suivante. Les Baux s’empa-
rent enfin du titre comtal. Mais sitot le comte de Toulouse
reparti en croisade, les barons se révoltent, conduits par
les Porcellet. Raimond se retranche dans sa citadelle des

* ? Alpilles ot il est vaincu. Il embarque pour Barcelone en

1050 pour offrir sa reddition. Les Baux renoncent a leurs
droits sur la Provence... Cette promesse ne tient que cinq
ans. La bataille s’engage dans le silence feutré des archives

| T
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avec les Porcellet pour porte étendard dans la chevalerie !

prospere de lui verser I'imp6t. Reste a savoir si vos héros
iront jusqu’a se corrompre avec les Porcellet et la loyauté

{8
a!' part en Allemagne plaider sa cause a 'empereur Conrad
{

de I'épiscopat, le temps qu'Hugues 1, son fils, ne fasse
valoir les droits de sa mere (Etiennette, épouse de Rai-
mond ler) devant I'empereur Frédéric Barberousse. Une
alliance tenant des chroniques de la région peut se retrou-
ver au centre de la tourmente qui enfle entre Hugues et le
comte. C'est le soutien de I'empereur, une fois encore, qui
va servir de détonateur a la deuxiéme guerre baussenque
de 1155. Elle sera rapide: la maison des Baux est battue
en 1156 par les armées catalanes. Hugues céde des cha-
teaux mais conserve ses principales possessions. Le loup
garde ses crocs. Il mord de nouveau en 1162 mais se fait
battre a plate couture. Les vainqueurs ne répetent pas leur
erreur: ils rasent le chateau de Trinquetaille et la citadelle
des Baux.

En termes de jeu, cette seconde génération de seigneurs
peut endosser la fonction d’instrument du mal. Sous leur
fagade honorable se cachent des monstres d’égoisme, as-

i soiffés de violence, de haine ou de tout ce que vous vou-

drez. A la différence de Guillaume-Hugues, ils ont appris

. adissimuler leur nature sous le code chevaleresque. L'un

peut se passionner pour la nécromancie, I'autre croit te-
nir sa puissance en buvant du sang frais.... Introduire un
grimoire passant d'une génération a l'autre peut justifier
leurs tares et le fait que vos PNJ apprennent a «maitriser»
le mal, pardon le pouvoir qui les habite. Qu’importe qu’ils
en ignorent la source ou le fonctionnement. C'est la tAche
de vos héros de le découvrir!




Le serpent dans le fruit:
le cas de Barral

La maison des Baux fait de nouveau parler d’elle avec
Barral ler (1217-1270). Presqu'un siécle s’est écoulé de-
puis les baussenques lorsque Barral laisse son ami le
comte de Toulouse (Raymond VII) s"installer a Trinque-
taille pour assiéger Arles. L’archevéque d’Arles hurle a
la trahison et fait confisquer les possessions de la mai-
son des Baux qu’il distribue, sur le papier, aux assiégés.
Mais peut-étre aussi a votre alliance, en échange de ser-
vices rendus dans un scénario ? Ou comme gage d’apai-
sement des tensions entre religieux et hermétistes? A
vous de voir. Quoiqu’il en soit, les Toulousains ont un
petit probleme: ils ne parviennent pas a prendre la cité
et se retrouvent a fuir devant les troupes royales que
saint Louis envoie aux Arlésiens. Barral plaide son in-
nocence dans l'incident et saint Louis lui pardonne en
sommant le clergé de lui restituer ses propriétés. Y com-
pris celles qui auraient pu étre offertes a votre alliance.
L’archevéque a plus d'un tour dans son sac: il souléve
la population contre le seigneur des Baux. Les Arlésiens
pillent Trinquetaille et d’autres possessions dans la
plaine d’Arles. Reste a savoir si votre alliance va suivre
I'avis royal ou se ranger avec les révoltés. Ce choix peut
étre lourd de conséquences dans le déroulement de la
saga. Car Jean Beaussan, 'archevéque de I'époque, a
la facheuse manie d’excommunier ses opposants pour
les dépouiller avec I'accord du pape. Si vous utilisez
Marguerite de Provence, vos héros risquent de se faire
prendre entre I'enclume de la royauté et le marteau du
clergé. Charles d’ijou_,'r}ouveau comte de Provence,

Jouez le jen, ne diffusez pas ce pdf !
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entame son regne en cherchant a mater Arles, Marseille

et Avignon avec la complicité de I"archevéque Beaus-
san. Le prélat use et abuse de I'excommunication contre
ceux qui le contredisent. Barral, fin politicien, voit une

ouverture pour se débarrasser de son ennemi. Cette
I fois c’est lui qui rallie les Arlésiens, qui ont déja oublié
! T'incident toulousain et qui se fait le champion des nom-

breux excommuniés. La population le nomme podestat,
contraignant I'archevéque a fuir son palais épiscopal.
Le régne de Barral est rapide car une nouvelle boulette

| le rattrape: Charles s’'empare d’Arles. Barral capitule.

Une fois encore, la situation n’est pas vraiment de sa
faute... Tout ceci n'est qu'un malentendu! Il retrouve
ses biens en échange d"un exil de deux ans au service de
la croisade. A son retour de terre Sainte le voila grand
ami du comte de Provence qui I'a fait exiler. Les deux
hommes sont inséparables, qui 'eut cru? Comme si
Charles d’Anjou avait oublié les multiples trahisons de
son nouvel ami. Il est peut-étre temps que le comte de
Provence s’entoure de conseillers capables de le proté-
ger des sortileges baussenques? Dans le cas contraire
Barral finit par se faire nommer Grand Justicier et Po-
destat de Milan. Rien de moins! Quant a sa mort, la
légende raconte qu’il aurait été foudroyé d’'un arrét car-
diaque a la vue d'un corbeau toquant a sa fenétre. Satan
serait-il venu réclamer sa dette ? Inspirant non?

La biographie de Barral des Baux met en lumiére un
PNJ fascinant, en le combinant a I'éclat satanique de nos
Alpilles. Notre Barral est une anguille, un opportuniste
fourbe doublé d’une intelligence politique sans pareille.
C’est un conspirateur d’avantage qu'une brute avide de

\. %

guerres comme 1'étaient ses ancétres. Bien qu’il aime la
violence, notre PNJ incarne la figure satanique du ser-
pent. Faites-en un étre insaisissable soufflant le chaud
et le froid sur le conseil des mages de votre alliance.
Vous ne serez pas dégu. Son charisme (il y a la quelque
sorcellerie sans doute), retourne n’importe quel inter-
locuteur a sa cause. Il a toujours les meilleures excuses

du monde pour justifier ses actes contradictoires. Il pro- |

met, séduit et peut argumenter tout et son contraire.
L’avoir pour suzerain ou pour rival revient au méme
cauchemar. L’homme a de l'influence et des ressources
insoupgonnées. Surtout lorsque tout le monde le croit a
terre. Des personnages héritant de ressources apparte-
nant a sa maison vont s’en mordre les doigts!

La chute de la maison des Baux

La maison des Baux connait son dernier soubresaut
de gloire avec Barral. Mais elle ne meurt pas avec lui,
en 1270. Elle se releve de ses cendres tel un corps mau-

dit refusant la biere, semant ses graines au gré des

mariages de ses branches orangeoises ou sardes. Ce
qui est certain c’est que la mort de Barral marque la fin
des prétentions de la maison de Baux sur la Provence.
Baussenques et partisans des Porcellet continuent de

se déchirer dans les décennies qui suivent, comme des |

rats sur le pont d"un navire qui sombre. Arles perd son
pouvoir et s’endort en marge du monde. Il s’agit peut-
étre de I'épilogue d’une saga qui voit I'Ordre d"Hermes
boucler les portes infernales des Alpilles. Ou a inverse
la victoire du mal qui se répand dans tout le pays en
poussant la noblesse arlésienne a s’entretuer pour des
futilités, laissant le champ libre aux autres cités. A vos
héros d’assumer leurs actes!

L
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Seigneur des Baux

(archétype, a moduler selon vos PNJ)
Période: Comtes de Provence

Caractéristiques: Force +3, Energie +2, Dex-
térité 0, Vivacité -2, Perception -3, Présence 0, Commu-
nication 0, Intelligence -1

Vices et Vertus: Noble (statut social), Richesses,

Réserve de force, Caractéristique exceptionnelle (en- -
durance), Armement supérieur, Talent (une arme, au ¢

choix), Trop confiant, Vulnérable (pouvoir infernal),
Dépendance (violence), Folie ou Phobie (au choix)
Traits: Brutal +2, Courageux +3
Magie: Puissance infernale 5, plus un pouvoir sata-
nique mineur au choix du MJ (malédictions, nécroman-
cie, perfidie...). Formule rituelle (a 'azard bauthézar!)

' rajoutant +10 a la Puissance infernale pour résister aux

sorts Mentem. Fonctionne comme une Parma Magica.

Compétences: Provencal +2, Armes a une main (épée
ou autre arme) +4, Armes a deux mains (lance de cava-
lerie) +2, Armes a une main (bouclier) +4, Equitation
+3, Connaissance de la Provence +3, Commandement
+3, Chasse +3, Archerie (arbalete ou arc) +2, Héral-
dique +2, Torture +2, Intimidation +2
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Marguerite de Provence,
reine de France (1221-1295)

Biographie a la sauce mythique: Marguerite est 1’ai-
née du comte Raymond-Béranger IV et de Béatrice de
Savoie. Elle passe une enfance heureuse entre le palais
arlésien et le chateau de Forcalquier de son paternel,
éduquée par les meilleurs précepteurs. L'enfant n’est
pas la plus jolie des filles du comte de Provence, mais
elle a la réputation d’étre la plus studieuse. Lorsque
Blanche de Castille, mére de Louis IX, se met en quéte
d’une reine pour son fiston, Marguerite répond a tous
les canons: c’est une jeune fille discrete dont la beauté
n’est pas flagrante car elle n"a pas encore éclos. Elle est
éduquée, sans paraitre trop intelligente. Et sa modes-
tie dissimule son ambition naissante. Ce choix permet
a Blanche de Castille de sceller la paix avec Raymond-
Béranger IV avec qui elle est en guerre, tout en mé-

nageant le pape Grégoire IX, qui rend a ce dernier le |}

comtat Venaissin. Marguerite n’est 4gée que de 13 ans
lorsqu’elle épouse Louis (qui en a 19) a la cathédrale de
Sens. Leurs noces sont catastrophiques: Louis passe ses
nuits a prier dans la chapelle et les mauvaises langues,
belle maman en téte, prétendent que Marguerite préfere
ses servantes. La naissance de sa premiere fille, Blanche,
6 ans apres leur mariage met un terme aux calomnies.
Mais la guerre fait rage entre la jeune reine et sa belle-
mere: Marguerite s’épanouie dans son mariage. Elle
est devenue une reine magnifique, qui a gagné en

| confiance et assume ses responsabilités sans fléchir. Son

mari est totalement épris, subjugué par son intelligence.
Il n’hésite pas a s’en remettre a ses conseils, au grand
dam de Blanche de Castille: I’ancienne voit son emprise
sur la couronne s’émousser. Le mariage arrangé devient
mariage d’amour et donnera naissance a onze enfants.
Marguerite s'impose sur le plan international grace aux
relations étroites qu’elle entretien avec sa sceur Eléo-
nore, devenue reine par son mariage avec Henri III
d’Angleterre. Marguerite ne se contente pas de jouer les
dames de cour, comme le voudrait belle-maman, elle

accompagne son époux a travers ses domaines, sub- |
juguant la chevalerie par son charisme. Tous chantent |

son courage lorsqu’elle embarque pour la croisade a
Aigues-Mortes en 1248. Elle chevauche avec 1'ost royal
a travers 'outre-mer et accouchera par trois fois en terre
égyptienne ou saint Louis combat les infidéles. Ce der-
nier souffre d’avantage du mal des croisades et le couple
traverse une crise a son retour dans le royaume en 1255.
Louis, obsédé par le salut de son dme, désire remettre la
couronne a son fils pour se retirer dans un monastere.
Marguerite parvient par son subtil mélange de dou-
ceur et de fermeté a lui faire renoncer a ce projet. Le roi
repart en croisade pour étancher sa soif religieuse... et
rejoint Dieu dans I'"épidémie de peste qui s’abat sur les
croisés durant le siege de Tunis. Marguerite culpabilise.
Elle y voit un signe divin pour s’étre opposée au des-
tin de son époux. Elle se réfugie dans une vie de priere
et d’austérité dans I’'ombre de son fils, Philippe III dit
le Hardi. Marguerite reproduit ce que Blanche de Cas-
tille lui a fait subir durant sa jeunesse: elle devient une
vieille femme acariatre qui s’oppose systématiquement

' asa bru, Isabelle d”Aragon. Elle passe la seconde partie

de sa vie a intriguer pour séparer le couple et conser-

| ver I'emprise sur son fils chéri. Elle regle les problémes

de succession de la couronne de Provence a la mort de
sa plus jeune sceur qui n’avait pas d’époux. Elle joue
également la médiation dans les conflits grandissants
entre la couronne de France et d”Angleterre lorsque son
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| sinon celle qui sied a la jeunesse dorée de la noblesse

beau-frere Henri III décede. Elle consacre le reste de son
temps a faire écrire des biographies de saint Louis pour
finir par le rejoindre, 25 ans apres la peste de Tunis.

Apparence: Marguerite est, a 'apogée de son régne,
une femme magnifique a longue chevelure blonde au
port altier. Elle a hérité du regard froid et calculateur !
de son paternel et du sourire ravageur de sa meére. Son
charme légendaire provient de 1'étrange combinaison
des deux et lui vaut I'admiration des chevaliers du roi.

Caracteére: douceur et fermeté sont les deux mots qui
la désignent le mieux. Rien ne préparait I'enfant qu’elle |-
était a siéger sur le trone de France. Voila pourquoi on !
ne trouve nulle trace d’ambition dévorante chez elle, I
|
|
{

provencale. Ce personnage est semblable a une rose qui
éclos au fur et a mesure qu’elle exerce le pouvoir. Sa
fermeté lui permet de résister a sa terrible belle meére et
sa douceur mate tous ceux qui I'approchent. C’est une
femme réfléchie, loin des princesses capricieuses; une
femme de conviction qui joue franc jeu sans chercher a
vous manipuler. Du moins en apparence...

Utilisation: Marguerite est la créature politique par
excellence. Elle offre a vos scénarios les clés de la cour
royale. Une jeune mariée destinée a un petit seigneur
ne devient pas une illustre reine sans "appui de forces
dans I'ombre, non? Comment expliquer son éducation,
son assurance ou la montée en puissance de son aura
sans l'intervention de quelques mages? En incarnant
une pupille ou une alliée de votre alliance, son prestige,
ses jeux de cour, sa participation aux croisades donnent
une résonance internationale a vos sagas. Sa rivalité
légendaire avec Blanche de Castille est un moulin a im-
broglio ot il est facile de noyer vos héros. Tout comme
le sera sa guerre contre Isabelle d’Aragon lorsque
Marguerite deviendra grand-mere. Ses deux rivales
sont d’ailleurs de beaux spécimens pour les amateurs
de PNJ a fort caractere. Si vous creusez sa biographie
au-dela des quelques lignes exposées ici, vous verrez |
que ses relations avec ses sceurs sont du pain béni pour
injecter de sombre disputes d’héritages, des assassinats
et des guerres entre vassaux a n’en plus finir!

Caractéristiques: Force -2, Energie 0, Dextérité -1, Vi-
vacité -2, Perception +2, Présence +3, Communication
+1, Intelligence +2

Vices et Vertus: Reine (statut social), Richesses, Béné-
diction de Vénus, Forte Volonté, Education privilégiée,
Ennemi puissant (Blanche de Castille) puis Jalousie (sa
bru) selon les périodes de sa vie, Aveuglement.

Traits: Douce +1, Courageuse +1 (+3 apres les croi- i
sades) |

Compétences: Provencal +5, Connaissance des gens
+4, Connaissance du royaume de France +2, Comman-
dement +4, Intrigues +4, Arts libéraux +2, Théologie +2,
Latin (parler) +1, Latin (lire/ écrire) +3, Equitation +1,
Tromperie +3, Etiquette +3
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3.4.4) Celebrites
pour [a periode du Bon roi Rene

Kalonymus Ben Kalonymus
Ben Meir, rabbin et philosophe
provencal (1286-1328)

Biographie a la sauce mythique: Kalonymus nait a
Arles dans une des plus riches familles radhanites du
quartier du Méjan. Il recoit une éducation de lettré et
quitte sa ville natale assez jeune pour aller étudier la lit-
térature rabbinique a Thessalonique, sous la tutelle de
Ben Salomon de Beaucaire. Le jeune homme découvre
les trésors de la Grece antique. Ce voyage initiatique
le transforme en amoureux des textes classiques. Sa

curiosité intellectuelle le pousse a étudier les mathéma- |}

tiques, 'alchimie et la kabbale. Mais c’est la médecine
qui retiendra son attention avant que son attrait pour
les anciennes écritures et la philosophie ne reprenne
I'ascendant. Son ceuvre de traduction commence alors
qu’il n‘a pas vingt printemps. Il traduit en latin des
textes arabes, hébreux, ou grecs. Pour la plupart, des
textes scientifiques et quelques poésies. Le provencal
est un érudit accompli a son retour au pays, vers 1310. 11
s’installe a Avignon ot sa réputation le précede. Robert
d"Anjou I'accueille a sa cour et devient son mécéne en
| 1314. Le comte de Provence et roi de Calabre est alors
le plus puissant monarque dans cette Italie en miettes.
Le philosophe et traducteur suit son protecteur dans
| ses guerres transalpines. Robert l'envoie exercer ses
' talents d’orateur comme ambassadeur des provengaux
| aRome. Kalonymus impressionne les princes et devient

en quelques semaines un personnage central de la vie
intellectuelle romaine. Ce que I'histoire ne dit pas, c’est
que sa route croise 'Ordre d’'Hermes. Et avec lui le dé-
but des ennuis. Son arrivée tonitruante dans les cercles
lettrés éveille la curiosité de I’alliance de Literatus. Elle

se propose de I'accueillir dans la campagne bolognaise,
pour traduire d’antiques textes arabes ramenés des croi- |

sades et des traités kabbalistiques. Kalonymus s’attelle
a la tache avec tout son zele. Il comprend son erreur
quelques jours plus tard, découvrant que les mages de
Literatus le retiennent prisonnier pour éviter que ses
talents n’aillent servir les alliances rivales de Harco ou
Luctatio. Il parvient a transmettre une lettre d’appel au
secours au grand rabbin de Rome. Ce dernier s’en remet
al’alliance de Harco, domus magnus de la maison Mer-
cere, avec qui il entretient d’étroites relations. Harco
saisit le Grand Tribunal, forcant Literatus a libérer son
traducteur. L’alliance bolognaise conserve ses travaux,
en échange d'un dédommagement pécuniaire. Kalony-
mus quitte rapidement Rome pour rentrer a Avignon,
en passant sous silence deux petits détails: primo, il a
caché des copies de ses principales traductions dans ses
bagages. Secundo, il a crypté discrétement ses traduc-
tions et copies avec une grille symbolique issue de la
kabbale. Le contenu des textes s’en trouve approxima-
tif, neutralisant leur savoir magique.
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Kalonymus retrouve sa place de patriarche dans la
communauté hébraique provencale. Il devient grand
rabbin d’Arles a la mort de son prédécesseur. Sa nou-
velle charge I'éloigne des études littéraires, I"obligeant
a se rendre souvent a Tarascon, Aix ou Avignon pour
plaider la cause juive. Car en ces temps troublés, la po-

pulation se cherche souvent des boucs émissaires. Les !

incidents se multiplient dans les juiveries d"Arles, de
Beaucaire et de Carpentras. Il disparait aux alentours
de I'an 1328 sans laisser de traces.

Notes: les alliances de Harco, Literatus et Luctatio
apparaissent dans le supplément «Tribunals of Her-
mes, Rome». Celui-ci n’est nullement nécessaire pour
les mettre en scéne. Soyez libres d’adapter le contexte

! italien et de modifier ces alliances comme bon vous

semble!

Apparence: le rabbin Kalonymus est un grand

! homme sec, vouté par des heures de lectures passées
. sur ses pupitres. Ses tempes grisonnantes et son visage
buriné par le soleil de ses voyages le vieillissent plus
que la quarantaine qu’il vient de franchir. Un 4ge hono-
rable pour I'époque. Son sourire en coin sous des yeux

malicieux en fait une icone de sagesse, doté d"un cha-

' risme certain.

Caractere : Kalonymus parle d'une voix calme et pro-
fonde pour retenir I'attention de son auditoire. II sait

{* jouer de sa modestie et de sa discrétion. Une bonne par-

tie de sa stratégie consiste a caresser son interlocuteur
dans le sens du poil et le laisser croire qu’il est supé-
rieur... avant de lui asséner une démonstration de son
esprit éclairé, sans agressivité. Un contre-pied dont les
romains furent friands!

Utilisation: ce personnage historique a laissé une
imposante collection d’ceuvres, dont des textes scien-
tifiques et talmudiques majeurs. Mais l'on ne sait
pas grand-chose de sa vie, ce qui nous offre de belles

plages d’ombres pour tisser nos intrigues avec I'Ordre |

d’Hermes. Notre version de Kalonymus ben Kalony-
mus est I'allégorie du parfait lettré, désiré de toutes les
alliances. Un homme cultivé, intelligent, brillant, qui
chérit sa liberté de pensée. Il n’est pas de ceux que I'on
peut contraindre et votre alliance devra déployer des
trésors de diplomatie pour s’en faire un ami fidele...

1. avant d’espérer s’en faire une ressource intellectuelle.

Notre homme, de son c6té, ne manquera pas de recou-
rir  ses amis mages pour plaider la cause juive aupres
des autorités. Une vengeance des mages de Literatus
peut accélérer cette entraide. Et vos aventures décide-
ront sans doute de sa mystérieuse disparition en 1328:
a-t-il était kidnappé par des hommes de Literatus pour

se venger et le forcer a révéler la clé de codage des tra-

ductions qu’il a laissé la-bas ? Fait-il I'objet d'un odieux
chantage depuis qu'une alliance (Tornac, Bellaquin?)
a découvert qu’il détenait des copies de textes inesti-
mables? Est-il victime d’extrémistes chrétiens mani-
pulés par quelque obscur seigneur, du coté des Baux

par exemple? Ot disparait-il parce qu’il s’installe dans !

votre alliance pour fuir une menace... qui va fatalement
retomber sur vos PJ? Ce PN]J vous offre un champ de
jeu ouvert avec a la clé, d'inestimables talents et un tré-
sor de textes anciens!

L
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Caractéristiques: Force -2, Energie -1, Dextérité -2,
Vivacité -1, Perception +1, Présence +1, Communica-
tion +2, Intelligence +4

Vices et Vertus: Magister in Artibus, Lecteur doué,
Bon professeur, Clarté de pensée, Statut social (rabbin),
Ennemis puissants (alliance de Literatus), Paria (juif),
Pessimiste, Non-combattant

Traits: Sage +3, Curieux +1, Peureux +1

Compétences: Provencal* +5, Latin* +5, Hébreux*
+5, Grec ancien* +3, Arabe* +3, Italien* +2, Allemand*
+1 (*parler et lire/écrire), Connaissance de I'Italie +1,
Connaissance de la Provence +2, Connaissance des
gens +3, Théologie +3, Droit civil et canon +2, Artes
liberales +4, Philosophie +4, Médecine +1, Mathéma-
tiques +1, Kabbale +3, Connaissance de la noblesse +1,
Connaissance du clergé catholique +2, Connaissance de
I'Ordre d’"Hermes +1, Intrigues +1, Etiquette +1
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| Pétrarque hait Avignon qu’il dépeint dans ses lettres

' escapades dans le Comtat avec de longs séjours dans la

| traduire les trésors classiques de la bibliotheque de la

P

Francois Pétrarque, poete et
humaniste italien (1304-1374)

Biographie a la sauce mythique: Pétrarque est un
des plus fameux auteurs de la littérature du Moyen
Age, et de la littérature italienne tout court, aux cotés
de Dante et de Boccace. Il nait a Arrezo, en Toscane,
mais sa famille, comme celle de Dante, est exilée par
les guelfes noirs de Florence. Elle débarque & Marseille
puis s’installe a Carpentras, dans le Comtat Venaissin.
Pétrarque est alors 4gé de 8 huit ans. Il recoit son édu-
cation d'un érudit toscan, Convenole de la Prata, qui
I'initie aux textes latins. Le jeune éléve se découvre une
passion pour la poésie et les belles lettres. Il s'en va
étudier son droit a I'université de Montpellier en 1316.
Comme Pétrarque est un garcon joyeux doublé d'un
esprit brillant, il y a toutes les chances qu’il cétoie 1a-bas
des érudits de votre alliance, si vous jouez a cette pé-
riode. Il va achever ses études a I'université de Bologne.
Il entre au service de la puissante famille Colonna qui
régne sur la ville, et rencontre a leur cour des mages
de l'alliance de Literatus. Entretient-il des rapports
avec cette alliance? Nul ne le sait, sinon vous-méme.
Cette rencontre ayant lieu deux ans apres la détention
de Kalonymus Ben Kalonymus, vous tenez la une piste
pour nouer un destin commun entre ces deux PN]J et
votre alliance. Le fait est qu’il abandonne ses études
de droit a la mort de son pére pour rentrer a Avignon
en 1326. 1l est a peine agé de 22 printemps que le voila
déja a la cour des papes. Les grands le remarquent et
recherchent sa compagnie, se réjouissant de son esprit
sarcastique et de ses bons mots. Sa verve sans conces-
sion le fait plonger aux cceurs des intrigues du palais
des papes. Il s’y fait autant d’amis que d’adversaires.

T
-

comme la nouvelle Babylone, corrompue et souillée.
Crasseuse. Cette haine, doublée de sa colére contre le
sacré college, transfigure d’autant la campagne de Car-
pentras qu'il idéalise comme un paradis terrestre aux
portes de la cité du vice.

Sa vie bascule au début d’avril 1327. Mais le Clergé
n’y est pour rien! Notre poete assiste, comme chaque
jour, a la messe donnée a I'église Sainte-Claire. Son re-
gard croise celui de Laure de Noves. C'est le coup de
foudre. Et quel coup de foudre! Puisqu’il va devenir un
des plus célebres de I'histoire de la littérature mondiale.
Pétrarque magnifie son amour pour Laure en remettant
au gout du jour les troubadours et I'amour courtois ala |
cour des papes. Cet amour demeure platonique et pur.
Laure est la jeune épouse du marquis Hugo de Sade et
n’aura, dit-on, aucun contact avec le poete. Celui-ci se |
marie mais reste follement épris de sa muse pendant
une dizaine d’années; la période la plus prolixe de sa
longue carriere. Sa souffrance le pousse a voyager loin
d’Avignon a partir de 1330 en écrivant sans cesse. Il
part pour les Flandres, puis la Germanie ot il se frotte
aux germes de I'humanisme, un siecle avant Erasme.
Il rentre en Provence en 1333 pour retrouver son frere
et ses amis Colonna. Il grimpe sur les cimes du Mont
Ventoux, guidé par un certain mysticisme et alterne ses

«détestée» Avignon. L3, il entreprend de compiler et

papauté, sous la protection de Benoit XII. C’est a cette
époque qu’il rencontre les mages-religieuses du cou-
vent de Sainte-Agneés, 1'alliance ressuscitée des cendres
de l'infernale Lourmarin, dans le Lubéron. Pétrarque

L

influence fortement cette jeune communauté hermé-
tique en lui offrant la primeur de ses compostions ou
de ses traductions. Ses amitiés nombreuses dans le haut
clergé lui permettent de constituer un important réseau
d’intellectuels récupérant les ouvrages qu'il recherche.
Et les exemplaires les plus précieux finissent souvent

dans la bibliotheque du couvent. Sainte-Agneés devient !

un haut lieu de I'enseignement; une sorte de miroir
d’une Provence idéalisée par le poete. Pétrarque voyage
pour exhumer des poésies oubliées mais se confronte
aussi avec un monde contemporain qu’il execre. La
haine de son époque nourrit sa passion pour I'antiqui-
té. Il aime se promener dans les ruines antiques ou la
campagne de I'Isle-sur-Sorgue, en citant Cicéron et Vir-
gile. Il s’isole a Fontaine de Vaucluse ou a Sainte-Agnes

| pour composer et partager ses pensées. Il repart régu-

lierement en Italie dans le sillage du comte de Provence
Robert d’Anjou. Dans les années 1340, il voyage a Rome
dont il explore I'héritage antique. Il y retournera a in-
tervalles réguliers, chantant les splendeurs du berceau
de l'empire. Notre homme d’esprit est ambassadeur

en ltalie, tantot pour les papes, tantét pour la maison
d’Anjou, tantot pour ses amis Colonna. Il s’arréte a Avi-
gnon entre ses missions a Naples ou a Prague. Passons

sur ses déboires politiques et ses doutes (I'affaire Rien-
zo de 1347, par exemple). En 1348, Laure, muse aimée
de toujours, est emportée par la peste noire. Pétrarque,
endeuillé, quitte la Provence pour des séjours italiens
toujours plus longs. Il compose ses plus beaux textes,
dont le déchirant Canzoniere. Il entre a Padoue en 1353
et, chose inestimable, est autorisé a revenir a Florence
d’ot1 son pere avait été chassé. Son ami Boccace lui dé-
gote une place d’enseignant a I'université. Les Visconti
I"appellent ensuite a Milan (1356) pour qu'il taille leurs
adversaires de sa plume cinglante, chose que Pétrarque
fait a merveille, ce qui lui vaut pas mal de soucis mal-
gré ses puissants protecteurs! Devenu ambassadeur
des italiens, le voila de retour a Villeneuve-lés-Avignon
pour rencontrer le roi de France. Le souvenir de Laure,
et de son propre fils Giovanni (mort lui aussi de la peste

quelques années plus tét) est trop vivace sous le soleil |

provencal. Il retourne vite a Milan puis s’embarque
pour Venise en 1362 au service du Doge Celsi. Il quitte
la sérénissime pour s’installer définitivement a Arqua,
dans les collines de Padoue ou il se fait partisan du
retour de la papauté a Rome. Il y décédera par un bel
été de 1374, au terme d’une vie de voyages et d'une in-
croyable richesse intellectuelle, terreau de '’humanisme
italien du Quattrocento.

Apparence: les représentations les plus connues
peignent un grand homme brun, au front large et au
regard franc avec un nez busqué «a la grecque». Il est
souvent généralement représenté dans sa tenue rouge

de voyage, la capuche rabattue sur sa chevelure et le |

front ceint d'une allégorique couronne de lauriers.

Caractere: Pétrarque est un fougueux. Une person-
nalité explosive qui ne donne jamais dans la demi-me-
sure: il hait autant qu’il vénere et ce qu’il déteste enrichi

ce qu’il idéalise. Ce fonctionnement étrange, bipolaire, !

est compensé par une intelligence et une sensibilité hors
norme. Son sens légendaire de la répartie transforme
ses mots en lames afftitées. L'intellectuel est aussi un
diplomate qui, ne I'oublions pas, a fait son droit en sus
des lettres classiques.

L
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i l'inverse, conduire des héros italiens en pays d’Arles,

Utilisation: Pétrarque n’est pas un personnage lié au
Pays d’Arles. Mais comme les papes qu’il sert, avouez
qu’il serait dommage de se passer d'une telle figure
dans nos sagas provencales! D’Arles a Carpentras,
il n’y a qu’un pas. Son usage basique est d'introduire
une célébrité dans vos scénarios. Le poete est connu,
apprécié et célébré. L'histoire ne fera qu’amplifier son
aura apres sa mort. Comme le rabbin Kalonymus, c’est
un génie, un intellectuel extraordinaire, un visionnaire
précurseur de la Renaissance. Autrement dit, une res-
source inestimable pour votre alliance, ainsi qu'un
jalon pour une saga médiévale qui se prolongerait a
travers la Renaissance. Mais Pétrarque n’est pas que
cela! C’est un esprit tutélaire de 1'alliance de Lourma-
rin, donc un personnage central dans les relations que
votre alliance pourrait entretenir avec cette derniere.
C’est également un ticket d’entrée pour amener vos
héros en Italie (a Rome, Naples, Milan, Venise...) ou a

le temps d’une ambassade par exemple. Ambassadeur,
poete écorché, philosophe passionné, collectionneur de
textes, intriguant du pape, marcheur solitaire, ami des
mages de Lourmarin, inlassable voyageur, plume ca-
lomnieuse... Pétrarque est un PNJ multi-facettes dont
la richesse n’est limitée que par 1'usage que vous déci-
derez d’en faire.

Caractéristiques: Force 0, Energie 0, Dextérité -1, Vi-
vacité -2, Perception +2, Présence +2, Communication
+3, Intelligence +3

Vices et Vertus: Magister in Artibus, Lecteur doué,
Clarté de pensée, Célebre, Ennemis nombreux
(clergé), Affinité pour les Arts libéraux, Amour
perdu, Exalté, Non combattant

Traits: Sarcastique +4, Solitaire +2, Empor-
té +1

Compétences: Provencal* +3, Latin* +5, Grec
ancien* +3, Italien* +5 (*parler et lire/écrire),
Connaissance de I'Italie +4, Connaissance de
la Provence +2, Connaissance des gens +3, Connais-
sance de I'Eglise (papauté) +2, Théologie +2, Droit civil
et canon +2, Arts libéraux (discours) +4, Philosophie o
+4, Eloquence +5, Intrigues +3, Poésie +6, Charme +3,
Equitation +1, Etiquette +3
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Palameéde de Forbin,
grand sénéchal du roi
de France (1433-1504)

Biographie a la sauce mythique: Palamede de Forbin
est I'enfant prodige d’une famille de grands bourgeois.
Son pere est un riche armateur de Marseille, consul
de la cité d’Aix-en-Provence. Le jeune garcon se frotte
trés tot aux complexités du pouvoir car son paternel le
prédestine a la vie de consul. C’est tout naturellement
qu'il s’en va étudier le droit canon a Turin, en 1450. II
est brillant et devient conseiller financier de ses freres
restés a Marseille pour reprendre 1'affaire familiale. Ses
conseils avisés la font prospérer. Les Forbin deviennent
une des plus grosses fortunes de la région, ce qui vaut a
Palamede de recevoir la main de la fille du baron d’Au-
bagne. Vient le tour du Bon roi René de se pencher sur
la carriere de ce génie qui multiplie les écus. Il installe le

prodige a sa cour aixoise en le nommant conseiller per- |

sonnel de son héritier, Jean de Calabre. Mais le finan-
cier reste un roturier. Il jalouse cette noblesse qui le toise
alors qu’elle n'a pas la moitié de son argent. Nouant
son destin a celui de la maison d’Anjou, Palamede se
retrouve ambassadeur du comte de Provence a Venise
pour contrer les velléités des milanais sur Naples et la
Sicile. Il chevauche aux cotés de Jean de Calabre contre
Ferdinand ler qui s’est emparé de Naples. Mais 1'épée
n’est pas son fort. Les provencaux sont écrasés et notre
homme est pris en otage au terme du siege d"Aquila. I
rentre a Marseille cing ans plus tard pour étre nommé a
la téte 'des institutions levant I'impot, en remerciement
de sa bravoure aux cotés de Jean. Plus redoutable avec
un livre de compte qu'une épée, Palamede se fait la béte
noire des fraudeurs a la gabelle. Il dirige d"une main
de maitre sa légion de collecteurs. S'il est le provencal
le plus impopulaire de son temps, il est aussi le sau-
veur du Bon roi René, un éternel ruiné. Ses miracles
permettent de renflouer les caisses avec assez d’or pour
permettre au comte de Provence de lever une armée et
de se porter aux secours des Barcelonais qui combattent

Jean II d”Aragon. Messire Forbin embarque de nouveau

avec des militaires, la peur au ventre. Mais les choses se
déroulent mieux qu’en Italie. Jean de Calabre lui offre
une baronnie espagnole, en bon éléve reconnaissant.
Palamede dispose d'un trésor conséquent qu’il s’em-
presse de dépenser pour se faire anoblir a son retour
en Provence. Il achéte une seigneurie varoise en 1470.
I a enfin toute légitimité pour s’imposer a la cour de
René ler et faire ravaler leur morgue a la foule de para-
sites qui ne jurent que par le bleu de leur sang! L’or lui
coule des doigts pour étendre ses possessions. Ceux qui
raillaient le nouveau riche se méfient a présent de ses
manceuvres. Louis XI le repére et lui propose de deve-
nir son chambellan. L’histoire (du moins la nétre...) ne
dit pas si c’est par le seul éclat de son or ou par quelques
intrigues d'un courtisan malin. Le fait est que Forbin
part pour Paris, et quand tout le monde croit s’en étre
débarrassé, le voila déja de retour en Provence, investi
d’une royale mission: Louis XI a besoin d'un agent de
confiance pour surveiller cette province fraichement
ralliée a sa couronne et dont la succession reste fragi-
lisée. Le comte de Provence est le seul a se réjouir de le
revoir.
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La carriere de ce haut dignitaire prend une nouvelle
ascension a la mort du Bon roi René, en 1480. Venise
appelle a la croisade contre Constantinople et sollicite
Louis XI. Le roi de France ne peut quitter son royaume
avec autant d’ennemis a ses frontieres. Il envoie Mes-
sire de Forbin comme ambassadeur pour négocier
la paix avec les Bourguignons, les Savoyards puis les
Autrichiens. Charles V d”Anjou meurt un an apres le
Bon roi René, laissant la Provence sans héritier. Louis
XI rappelle Forbin et le nomme grand sénéchal pour
I'administrer. Les barons, qui le détestent, s'insurgent
et dénoncent une usurpation car Louis XI a été exclu
des testaments de Charles V et de René ler. Nouveau
coup de génie de Palamede! Le grand Sénéchal, maitre
juriste, rassemble tous les actes notariés de la tumul-
tueuse lignée des Comtes de Provence. Il en étudie
chaque ligne et découvre une obscure clause oubliée
dans les termes du contrat de mariage de Béatrice de
Provence, sceur de l'auguste reine de France Margue-
rite, stipulant qu’en absence d’héritier male, la région
revient aux capétiens. Plus rien ne s'oppose désormais
a ce que la Provence soit rattachée a la France.

Apparence: petite stature, front large, yeux enfon-
cés, nez busqué sur une barbe bouclée, Palamede For-
bin n’est pas homme a respirer la bonne humeur. Tout
transpire le sérieux et la rigidité jusque dans ses tenues,
invariablement sombres et cintrées. Oui, chanceux sont
ceux qui le voient sourire...

Caractére: c’est un petit homme besogneux, le pas
rapide car toujours pressé de quitter une assemblée
pour se rendre a une autre. Il est rigoureux, méticu-
leux et vous fera vite connaitre son rang et I'étendue de
ses richesses si par malheur vous essayez de le trom-
per... ou que vous ressentiez un peu de sympathie a
son égard. Une sorte de monstre inhumain, mi-juriste
et mi-financier, qui ne connait aucune pitié. C'est un
tout autre homme dans l'intimité: un pere joyeux et
aimant, qui peut enfin tomber le masque et se mettre a
l'aise avec les seules personnes en qui il ait confiance:
sa petite famille.

Utilisation: nous voila en présence d'un personnage
majeur, artisan de la réunification de la Provence a la
France et qui reste un illustre inconnu des manuels
d’histoire. Palaméde de Forbin excelle dans les roles de
méchants. Il incarne I'instrument d’un systéme, le roc
inébranlable qui n’a pas d’autre état d’ame qu’accom-
plir sa mission. Il est bien au-dessus de la magie, de la
religion ou des superstitions car c’est un agent royal.
Et rien n’a plus d'importance que la couronne, qu’elle
soit incarnée par un homme ou frappée sur une piece
d’or. Forbin est I'archétype de I'éminence grise qui dis-
pose des coffres, des relations et des réseaux d’espion-
nage qui vont bien. C’est un peu le Richelieu de votre
saga si vous mettez en avant les rivalités entre Arles et
les autres villes de la région. Le genre de personnage
qu’il vaut mieux ne pas froisser. Son talon d"Achille?
Sa famille. Mais jusqu’ot1 vos personnages sont-ils préts

a aller pour faire pression sur lui? Notez que Forbin !

peut'faire un ennemi de choix méme si vos héros sont
intimes avec les maitres qu’il sert, comme le Bon roi
René. A T'inverse, vos héros peuvent se découvrir des
alliés insoupconnés en s’attaquant a lui. Les proven-
caux destoutes les classes sociales le détestent. Forbin
comme méchant, dans un vivier de princes et de pré-
lats, c’est la petite touche Trone de fer de votre saga...
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Faire du grand sénéchal un allié recentre vos parties
sur les relations franco-provencales sur fond de guerres
italiennes. Jouez sur la fibre rigide et I'inexpressivité
de ce PNJ pour maintenir vos joueurs dans le doute.
Impossible de savoir ce que cet homme pense! Il ne
laisse rien filtrer de sa personnalité, ni de sa vie privée,
s’abritant derriere des clauses et des protocoles. Ce qui
n’enléve rien a sa qualité d’allié car il peut vous sortir
des pires situations d'une pirouette de droit canon. Une
autre alternative intéressante pourrait consister a faire
mettre votre alliance, du moins certains de ses habi-
tants, a son service. Notre Sénéchal a besoin d’espions,
d’émissaires ou d’experts aux talents bien particuliers
pour remplir des missions confidentielles. En échange
de quoi il mettra ses ressources a votre disposition pour
contrer les alliances rivales. Coté gadgets, voyez avec
vos enchanteurs. Du James Bond a la médiévale ¢a vous
tente?

Caractéristiques: Force 0, Energie 0, Dextérité -1,
Vivacité 0, Perception 0, Présence 0, Communication -2,
Intelligence +4

Vices et Vertus: Talent (droit canon), Lecteur doué,
Clarté de pensée, Richesse, Bon sens, Handicap social
(aucun sens de I'humour), Mauvaise réputation (détes-
té de tous), Méticuleux, Famille a charge

Traits: Ennuyeux +4, Intelligent +2

Compétences: Provengal* +5, Latin* +3, Italien* +2
(*parler et lire/ écrire), Connaissance de la Provence
+3, Connaissance gles gens +2, Droit civil et canon +5,
Arts libéraux +2, Etiquette +2, Intrigues +3,
Finance +5, Marchandage +3, Equitation +1,
Commandement +2
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Armes : d'or au ch %n ‘azur entre trois
tétes de léopard arrachées de sable
et lampassées de gueules
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! aux mains des Radhanites, en dépit de ses activités 5

. marchandises lorsqu’il flaire une bonne affaire.

P

Guilhem d’Arles,
grand marchand provencal

Périodes: toutes, et tout spécialement celle du Bon
roi René.

Biographie a la sauce mythique: Guilhem d’Arles
n’est pas un personnage historique mais un archétype
symbolique de I'importance du commerce dans le bon
fonctionnement d'une alliance. I s’inspire des mar-
chands italiens et des grands financiers du Moyen Age,
comme le riche et célebre Jacques Cceur de Bourges
(1395-1456). Guilhem a été imaginé pour jouer les PN]J
mais peut tout aussi bien devenir le compagnon d'un
mage.

Guilhem est I'ainé d"une lignée de grands bourgeois,
la famille Fabre, native d” Aix-en-Provence ; famille sans
rapport avec le commerce de la forge, fabre signifiant
forgeron en provengal. Le pére, Antoine, a fait fortune
dans le commerce de draps avec les Pisans et les Génois
qui lui ont ouvert les portes du palais des papes d’Avi-
gnon, ce qui lui a permis de dégager assez de liquidités
pour devenir 1'usurier de bon nombre de prétres de la
Curie et de s’enrichir grassement avec des procédés en
théorie interdits aux catholiques. Antoine Fabre a légué
une importante fortune a ses fils, permettant a Guil-
hem de se consacrer a sa passion: les voyages. Le mar-
chand a pris les voiles, adolescent, pour la terre Sainte,
apprenant les ficelles du métier aupres des meilleurs
marchands juifs qu’ait jamais connu la Provence. En
remettant son fils a la communauté hébraique, Antoine
exprimait son appartenance a la finance arlésienne,

avec les flottes génoises. Guilhem fut ébloui par les
trésors de l'orient: il y apprit des rudiments d’arabes
et d’hébreux, effectua un pélerinage jusqu’au tombeau
du Christ avant d’entreprendre un long voyage vers le
Sinai, puis I'Egypte, accompagné de I'armateur Youssef
Ben Kalonymus, cousin du célebre rabbin et désireux
de renforcer les relations entre le port d”Alexandrie et |
Marseille. Le Guilhem qui rentra au pays était un finan-
cier accompli, accepté comme un fils par les Radhanites,
avec qui il s’associait pour traiter avec les Egyptiens, les
Arabes et les Syriens; tout en écoulant sa marchandise
via les circuits italiens de son paternel.

A

Guilhem est aujourd’hui un des principaux mar-
chands de la cité d"Arles, ou il s’est établi au bord du
Rhone, par la force des affaires. Il regrette les voyages de
sa jeunesse, mais sa sédentarité est le prix a payer pour
entretenir son réseau d’armateurs (Marseille et Trin-
quetaille) et de fournisseurs dans les principales cités
voisines (Aix, Nimes, Avignon, Beaucaire) et les places
plus lointaines de Carcassonne, Nice, Narbonne, Tou-
louse, Valence et Lyon. Son activité principale tourne
autour du commerce des étoffes précieuses importées
d’Europe du Nord et d’Orient, ainsi que les teintures et
les pigments. Ses contacts sont nombreux chez les arti-
sans et les artistes, les deux n’étant pas encore dissociés
au Moyen Age. Guilhem investit dans d’autres denrées
comme les métaux, les épices, les livres et bien d"autres

T
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Apparence: un grand blond, de forte carrure et le
visage large, caché derriére une barbe épaisse. Des yeux
rieurs et un sourire avenant, toujours prét a engager
la conversation. Il évite de porter des choses trop clin-
quantes. La modestie est préférable pour les affaires. Le
M] est libre de définir son dge pour en faire un pére de

que Guilhem a vu du pays et ne mouche plus de lait
depuis pas mal d’années...

Caractére: Guilhem est un homme ouvert qui s’at-
tache aux gens. Il aime discuter pour comprendre son
interlocuteur car c’est un curieux de nature. Il se rap-
pelle de chaque visage et a toujours une anecdote qui
vous donne I'impression d’étre unique a ses yeux. Au-
tant d’armes qui en font un redoutable négociateur. Ce
genre d’homme a toujours une face sombre, a définir
selon le ton de votre saga (un sombre secret, un racisme
caché, une obsession de I'argent, un chantage avec une
puissance étrangere...).
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famille, ou un vieux briscard. Ce qui est certain, c’est !

Utilisation: Guilhem a été imaginé pour jouer les
PN]J mais peut tout aussi bien devenir le compagnon
d’un mage. Il peut devenir un élément pivot de votre
saga, par l'enracinement de ses réseaux dans tout le
pays et l'aide qu’il peut vous fournir pour acquérir les
merveilles les plus rares. Sa fortune est un atout, certes,
mais ’homme ne souhaite pas du tout le partager avec
votre alliance. Ce qui peut devenir un probleme... done
un moteur a scénarios.

Caractéristiques: Force 0, Energie 0, Dextérité 0, Vi-
vacité 0, Perception +1, Présence +2, Communication
+3, Intelligence +2

Vices et Vertus: Richesse, Mémoire exceptionnelle,
Don pour le Marchandage, Famille a charge, Mauvaise
réputation aupres du clergé (ami des juifs)

Traits: Jovial +2, Curieux +1

Compétences: Provengal* +5, Latin* +2, Italien* +2,

i Hébreux +2, Arabe +1 (*parler et lire/écrire), Connais-

sance de la Provence +3, Connaissance de la terre Sainte
+1, Connaissance des gens +4, Arts libéraux +1, Eti-

' quette +2, Finance +3, Marchandage +5, Héraldique +1,

Profession (textile) +4, Profession (orfevrerie) +2, Pro-
fession (livres) +3, Navigation +1, Charme +3.

7 e

Marchand vin ambulant
* par Cornelis de Wael
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;: 4.1) I Qridre 3’ hermes ef
les Arlesiens mythiques

Les campagnes de jeu de réle sont semblables aux téléca-
bines : les accidents mortels ont liew au démarrage. On est
plus serein quand on a dépassé le second pylone...

i
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Vos joueurs ont créé leurs personnages d'un coté.
Vous avez travaillé votre bac a sable de l'autre. Le petit
tour d’horizon que nous vous proposons ici est une
réflexion sur la fagon de raccorder tout ¢a. Que ce soit
pour lancer une grande saga épique en pays d’Arles, ou
jouer quelques scénarios en hors-piste... Vos héros sont-

étrangers armés par Aedas Mercurii (alliance rempla-
cant Doisseteppe depuis la 4e édition) pour fonder une
nouvelle alliance et renforcer l'influence du tribunal
provencal ? L’idée sous-jacente est de jouer avec les sté-
réotypes des maisons pour centrer vos aventures arlé-

I ils sont ici, c’est parfait! Mais si vos joueurs pataugent
| un peu, la téte vidée d’avoir passé du temps sur leur(s)

- feuille(s) de personnage(s), voici quelques propositions
de buts individuels, a recouper en bouquet pour char-
penter votre grande saga collective. Comme toujours,
ces pistes ne sont que petits apercus et doivent étre
il sculptées en finesse, autour de I'historique de vos héros.
C’est donc une matiere a fertiliser avec vos idées, plutot
qu’un matériel prét a jouer.

visite du pays d’Arles, ne soyez pas surpris de relire
certaines choses. Les vétérans, pour leur part, ont déja
deviné les ficelles que nous allons exposer. Nous les
avons tout de méme regroupées dans l'idée de vous
offrir quelques perspectives globales de ce qu'il est
possible de faire avec un bac a sable comme celui-la.
Espérons qu'il vous donnera des idées pour concevoir
le votre et qui sait, peut-étre méme en tirer une idée ou
deux avant de mettre les mains dans le cambouis. Car
comme le dit le dicton provengal «Que si fiso au dino
deis autre, Dino tard emai mau » (Qui se fie au repas des
autres mange tard et mange mal).

Comme il s’agit d’une synthese qui cl6t notre petite

ils des provencaux de retour au pays aprées un long ap-
prentissage dans un tribunal étranger? Ou sont-ils des

siennes autour de vos mages. S'ils savent déja pourquoi °

| gement facultatives pour explmter cette aide de jeu et
' pour construire votre version. du pays d’Arles.

i lasolliciter pour une intervention d’hoplites contre les

Sl o

4.1.1) I’ aceroche politique ‘

Les maisons portées sur la politique semblent les
plus faciles a impliquer dans les remous historiques
de la Provence. La maison Flambeau puise ses ori-
gines dans le mithraisme des légions de César. Il nest
pas impossible que les ancétres de cette maison aient
pris une part active dans la pacification de ce coin de
Gaule mais ils délaissérent Arles. A vous de voir si
c’est a cause de l'incident Asculape (si toutefois vous
retenez cette option décrite en 1.1 p. 10) ou si c’est au
profit de temples de Mithra plus importants, & Nimes
ou a Bourg-Saint-Andéol, par exemple. Si la maison Ij
Flambeau n’est pas restée ici, elle a toujours main-
tenu sa vigilance sur le puissant archevéché arlésien,
fer de lance de la chrétienté «agressive» des IV® et V¢
siecle. Cette Maison n’a pas oublié la facon dont saint
Trophime a chassé le culte d'Hermes du pays, si vous
jouez dans l'optique de 'affrontement avec I'Eglise.
Elle dispose d’agents a Beaucaire, a Avignon et
dans le port de Marseille. Ils se tiennent préts a
épauler de jeunes hoplites de la trempe d'un
de vos héros pour des missions a Arles. Les
autorités du Flambeau ont conservé des plans
de la basilique primitive et des cryptoportiques !
qui jouxtent I’actuel palais épiscopal. Vos mages
sont sans doute en mission spéciale pour récu-
pérer des objets confisqués ou des documents enfouis
dans les secrets de I'archevéché. Votre mage peut com-
mencer comme un grand ennemi des princes d’Eglise.
Il va pouvoir s’épaissir et gagner en profondeur si votre
alliance est contrainte de s’allier a I'archevéque pour
lutter contre une menace commune, venant des Alpilles
par exemple. Comment votre mage Flambeau va-t-il |
vivre ce compromis? Comment va-t-il traiter avec la
frange extrémiste de sa domus magna lorsqu’il devra

enfers? Le mithraisme est une autre accroche poten-
tielle pour des mages de cette maison (voir la chapelle
Sainte-Sixte, 2.2 p. 40). Votre mage va peut-étre exhu-
mer d’anciens lieux de culte et faire des découvertes qui
vont attirer I'attention des légionnaires de Mithra. Une
opportunité pour prendre des galons dans la maison
Flambeau. A moins qu’il ne commette une erreur et se
retrouve a affronter ses propres fréres. :

ALl

Note concernant la gamme officielle: vous trouve-
rez de plus amples information sur l'importance du
culte de Mithra au sein de la maison Flambeau dans le
supplément Societates (a paraitre). Les hoplites et les ¢
légions de Mithra sont décrits dans I'édition révisée ' f
The mysteries. Comme tou]ours, “ces sources sont lar-

t’l"“
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“son existence...

Celle qui allait devenir la maison Jerbiton est arrivée
a Arles avec I'empereur Constantin a‘une époque ot la
jeune Eglise chrétienne combattait toutes les formes de

' paganisme, dont la magie mercurienne. Une poignée

de disciples est venue plaider, en vain, la coexistence
pacifique du culte d’'Hermes et de I’Eglise. En vain ? Pas
si sar!

* Si c’est en vain, vous collez a la trame générale
d’Ars Magica. L’ordre a pris ses distances avec ’huma-
nité a partir de cette époque. La plaidoirie des ancétres
de votre mage figure quelque part sur un vieux docu-
ment signé par I'empereur. Les ancétres de la maison
Jerbiton furent contraints d’abandonner leurs palais,
livrant leur descendance provencale aux méandres de
I'histoire, pour suivre les autres mages en exil. Mais
tout ca est du passé et votre personnage revient sur les
terres de ses afeuls a la suite de recherches ou d'une
sombre histoire d’héritage. C’est qu’il a toujours de la
famille parmi les patriciens d’Arles ! Sans doute de loin-
tains cousins méfiants qui avaient compléetement oublié
Et qui voient votre héros revenir aux
affaires d’un trés mauvais ceil. A moins, a l'inverse, que
ce soit eux qui le réclament pour les aider a résoudre
quelques méchantes embrouilles. Bien entendu, la fa-
mille arlésienne ignore que le(la) cousin(e) est mage.
Notre héros va devoir s'imposer dans les jeux d’acteurs
pour (re)conquérir sa famille et I'impliquer a la cause
de son alliance. A moins qu’il devienne le mouton noir
de la famille et soit forcé de se compromettre avec ses
ennemis pour faire dégénérer votre.saga en une vio-
'\ lente vendetta.

* Si votre réponse est non, alors 1'Ordre a
8 toujours maintenu un contact avec la chrétienté.
B f Meéme si les deux partis le nient officiellement.
7' La aussi vous collez a une certaine trame d’Ars
Magica. Mais n’en disons pas plus. Ces relations,

fragiles, passent par la branche qui a initié votre
personnage a I’Ars Magica et qui 'envoie a la cour de
I'archevéque d’Arles pour maintenir ce contact. Votre
héros se retrouve catapulté dans la vie politique de la
cité. A lui de s’affirmer comme un point central dans
les débats... mais aussi dans les relations entre I'Ordre
d’Hermes et I'Eglise catholique romaine. Son clan dis-
pose de palals, d'agents et de serviteurs pour l'assis-

. ter des son arrivée a Arles. A moins que ces ressources

aient I'ordre de rester cachées pour ne se dévoiler qu’au
fur et a mesure que petit scarabée va faire ses preuves.
Quoi qu’il en soit, votre alliance, via ce genre de héros,
devient une actrice importante de la grande histoire.

La Provence du Moyen Age est une terre convoitée.
Une terre de danger ot1 I'Ordre d'Hermes doit affronter
I'acier de la noblesse et la rapacité du clergé pour sur-
vivre. Une terre ot rien n’est jamais gagné d’avance et
ou tout peut se perdre par une mauvaise décision. En
bref: un paradis pour la maison Tytalus!

Cette maison est taillée pour le jeu politique. Votre
personnage a sans doute une lointaine famille au sang
bleu parmi les édiles d”Arles. La noblesse provencale
s’est unie aux familles catalanes, gasconnes, germaines,
italiennes, bourguignonnes... vous n’avez que l'embar-
ra du choix. Idem pour les bourgeois. Comme les Jerbi-

ton cités ci-dessus, votre heros arrive en étranger et va

devoir faire ses preuves. A la différence qu'il ne d1spose
d’aucun soutien, sinon un lointain pacte de marlage
entre deux farmlleb- .aﬂ_na

aucune légitimité a venir ici |

au nom de 'Ordre d"Hermes. Alors il va devoir s'impo-
ser tout seul dans ce panier de crabe, a la force du poi-
gnet, avec le gotit métallique du sang dans la bouche.
Peut-étre appartient-il a une famille bannie, excommu-
niée et détestée. Avec une sale légende, une mauvaise
réputation et un patrimoine extraordinaire, mais pillé
par d’autres et qu’il va devoir reconquérir. Un vrai chal-
lenge de Tytalus! La maison Tremere peut jouer dans
un registre similaire, avec I'optique plus particuliere de
redorer le blason de la famille en renouant des contacts
que l'on croyait perdu. L'autre option est d’en faire un
agent que la domus magna veut infiltrer a la cour de
I'archevéque ou du comte. Il intervient sans doute dans
un réseau plus large qui s’étend vers Toulouse, Mar-
seille’et I'alliance de Tornac qui compte quelques freres.
Ce réseau doit réussir une opération d’importance,
comme récupérer des documents (créant un lien avec
un personnage Flambeau) ou protéger/assassiner un
dignitaire (créant un lien avec un personnage Jerbiton).
Les pistes sont innombrables.

4.1.2) I’ aceroche occulfe

La Provence est une terre de magie, portée par des
cultes et des sectes qui se sont combattus ou métissés
avant que la chrétienté ne les ingurgite. La romanité
est une clé majeure pour les recherches d'un disciple
de Bonisagus. L'Eglise primitive a détruit une bonne
partie de cet héritage, éparpillant des savoirs mystiques
inestimables. Cette ancienne préfecture a régné plus de
trois siecles sur la Gaule qui fut une des plus riches pro-

vinces de I'empire. Comment ne pas songer aux trésors |

magiques, aux objets cultuels et aux secrets qui ont cir-
culé sur ses terres? Si des trésors magiques ont été per-
dus quelque part, c’est sans doute dans un coin comme
celui-ci! Remonter des traces, compiler des indices, les
croiser avec des archives, les disséquer dans un labora-
toire, retourner sur le terrain pour décoder un ex-voto,
dresser un plan d’arpentage, étudier le bruissement des
auras, et consigner le tout dans un énorme ouvrage: du
bonheur a I'état pur pour un Bonisagus! Votre mage
peut jouer dans le registre occulte, mais de 1'occulte a
politique il n'y a qu'un pas pour peu que ses décou-
vertes menacent la richesse de certains ou le pouvoir
établi de l'occulte a la politique par d’autres. Facile de
boucler avec I’accroche politique. La maison Verditius

. joue un peu dans le méme registre, avec une fascination

toute particuliere pour I'ingénierie romaine qu’elle peut
chercher a reconstruire en I'adaptant a ses recherches.
Imaginez la force qu’on peut tirer du Rhone et les dé-
couvertes que 1'on peut en faire? Et si un fou construi-

- | sait un prototype de turbine pour percer les secrets de

I’électricité au XII¢ siecle ? Et si les moulins a blé de Bar-

' begal étaient reconstruits en forges semi-automatisées ?

Imaginez toutes les inventions aériennes qu'un maitre
Auram peut tirer du mistral... Vous nagez en plein Ars
Magica! Ces pistes peuvent conduire votre saga sur le
chemin de la guerre car tous les travaux que nous ve-

nons de citer vont susciter des convoitises chez d’autres

alliances. De quoi introduire des tribunaux hauts en
couleur sans devoir tartiner une couche supplémentaire
d’intrigues dans un contexte politique déja bien garni.
Dans un registre plus social, votre érudit peut profiter
d’habiter ce carrefour méditerranéen pour partager ses
travaux avec d’autres cultures. Kabbale juive et alchi-

mie arabe ont bien des choses a vous proposer pour |
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- la maison Bonisagus en remplacant la théorisation par

améliorer votre forge semi-automatisée non? Et puis le
Moyen Age n’est pas cette période de replis et d’into-
lérance que certaines visions monolithiques laissent
entendre. Croisades et caravanes d’orient trouvent faci-
lement écho dans ce type de décor. Ce qui est pratique !
quand vous cherchez des ingrédients bien particuliers.
Les voyages forment la jeunesse...
sont souvent plus passionnants que celui d'une potion
de longévité.

Les choses sont légérement différentes pour un dis-
c1p1e de la maison Ex-miscallanea. A linstar de la
maison Flambeau, son destin s’est lié au pays d’Arles
via les cultes préhistoriques de la déesse mere qui sur-
vécurent a travers des sectes telles que le culte d'Isis
(voir Santa Gato, en 2.2 p. 43) ou les mystéres de Cy-
bele. Les accroches peuvent étre similaires a celle de

une ferveur plus mystique. Votre personnage peut se
confronter a une quéte d’absolu exprimée par une ma-
gie remontant aux origines de '’humanité. Vous pouvez
pousser le bouchon avec un adepte de Criamon venu a
Arles sur les traces d'un antique culte orgiaque. Faunes
et bacchantes habitent toujours les gravures des sarco-
phages des Alyscamps. Nous sommes dans un pays de
vignes ot le culte de Bacchus fut un des plus vivaces.
L’orphisme, lié aux mysteres dionysiaques y fut répan-
du aussi comme en atteste les traces chez les fondateurs
de l'alliance de Lourmarin. La Crau est une autre ac-
croche qui peut trouver une résonance particuliere chez
un adepte de Criamon. Un peu comme elle sublimera
la pemture deé*Vincent Van Gogh, quelques siécles plus i

N

\
! tard. C’est une terre de mirage, miroir d'un ciel
immense ol ceux qui savent écouter percoivent
' la musique des sphéres. Qui sait si les tableaux
I de Van Gogh ne présentent pas une facette du monde

et les jets a réussir -

que percoivent nos Criamon du Moyen Age? Le choc
des cultures est une autre source d’accroche pour les

¢ mages de cette maison. Tatouages berberes, soufisme
| rapporté des croisades, encens d’orient se mélent au

catharisme et autres textes gnostiques. Ce n’est peut-
étre pas un hasard si les hérésies des Cathares ou des
vaudois ont pris leur essor sous le soleil du midi? Votre
mage est stir de ny étre pour rien? Venez, nous allons

i lui présenter un frere dominicain...
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¥ 3.2.3) I'aceroche hermetique

Un Ex-miscallanea peut vous servir a faire surgir de
vieilles rancunes si vous désirez orienter votre saga
sur les intrigues de tribunaux. Les affrontements entre
sectes ont pu étre violents, malgré la tolérance romaine
en matiére de religions. Disciples de Cybele et d'Isis
étaient rivaux, bien que partageant les doctrines de la
déesse mere. Cybele/ Astarté n’était pas plus appréciée
des panthéons patriarcaux quil'opposait a Diane/ Arté-
mis, la mére de nos oulurgues. Mithra, embrassé par
une partie des ancétres fondateurs de la maison Flam-
beau, se serait bien vu dans le role de culte unique si le
christianisme ne 'avait pas poussé en chemin. L'inimi-
tié entre les mystéres de Mithra et d’Isis perdure tou-
jours chez certains membres des maisons Flambeau et
Ex-miscallanea. N’oublions pas que cette derniére n’est
pas une maison homogeéne, mais le rassemblement de
courants magiques mineurs, souvent issus des mys-
teres. Les querelles internes ou avec les autres maisons
alimenteront bien des intrigues si vos héros décou-
vraient des objets de cultes remettant certaines théo-
ries en cause. La magie paienne des Ex-miscallanea fut
une grande victime de I'Eglise, ce qui explique qu’elle
se rapproche des Flambeau, ou des Tytalus, dans une
saga centrée sur des conflits avec les religieux. Les fils a
nouer peuvent vite former une pelote.

La maison Mercere n’a pas de prise d'intéréts directs
en pays d’Arles. Sauf si I’'on considere que c’est un ter-
ritoire de carrefour a la jonction de plusieurs alliances
et de plusieurs puissances. Autrement dit un contexte

; favorable a la diplomatie pour des sagas donnant la
part belle aux réseaux. Que votre tribunal soit dirigé
par Aedas Mercurii ou d’autres, que vous jouiez avec
Tornac et Lourmarin ou non, 'intégration d'un héros

inclure la votre dans un maillage plus précis que les
| pistes évoquées dans cette aide de jeu. La tache peut
étre complexe, mais exaltante! A bien y regarder, les
alliances sont assez semblables a vos PNJ. Notez sur
un bout de feuille leur théme (sans doute 1'info la plus
importante), une idée de leur influence, une localisation
et une liste de membres. C’est bien assez pour commen-
cer a jouer. Elles auront 1'occasion de s’étoffer en cours
de campagne. Cela vous laisse le temps d’en élaborer
une en particulier si vous deviez y mettre en scéne des
scénarios. La maison Guernicus n’a pas de racines dans
notre contexte, non plus. Mais elle sera aux premieres
loges car notre bac a sable favorise les interactions entre
i mages et politiciens, au méme titre que les relations

commerciales, et le trafic de magie qui 'accompagne.

Un Quaesitor de Guernicus peut servir de correspon-

dant local a Aedas Mercurii (ou a Bellaquin, selon) pour

surveiller la jeunesse de Tornac ou les corrompus de

Lourmarin. Attention car cette option positionne votre

alliance comme un relais officiel du tribunal. Vos héros

ont intérét a se montrer exemplaires s’ils veulent rester

crédibles. Vous pouvez contourner 1'écueil en la jouant
| «nid d’espions» avec un Guernicus masqué qui avance
| ses pions. Un must pour les amateurs de fourberies qui
| aiment se construire de fausses identités. Un must aussi
E pour développer des quiproquos. Sa Maison l'envoie
peut-étre pour enquéter sur des trafics divers d’objets

Mercere suppose de travailler d’autres alliances pour |
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magiques. Arles est sur une frontiere, a la croisées des
routes, avec un port a quelques heures de voyage de
Marseille, grande plaque tournante des échanges en
méditerranée. Il va avoir du boulot!

4.1.3) I’ aceroche merueillense

Les légendes sont un vivier pour attirer vos mages de
ce coté-ci de la méditerranée. Tout ce que nous avons
raconté sur les cultes primitifs au sujet des Ex-miscella-
nea, ou sur les illusions de Crau au sujet des Criamon
peut s’adapter aux mages de la Crau. Un disciple trou-
vera ici des terres sauvages, contrastées, o1 les champs
magiques sont encore tres puissants. De quoi subjuguer
les amateurs de forces primales et de nature sauvage.
Certes, il est vrai que les marais occupent une bonne
superficie, mais vos animaux de cceur traditionnels
(cerf, loup, ours...) pourront s’épanouir dans les foréts
de Haute Camargue ou I'épaisse garrigue des massifs.
Camargue et Crau sont des paradis pour les oiseaux
et les reptiles. Echapper aux étres féeriques n’est pas
un souci lorsqu’on prend forme animale. Le Rhone et
la Durance sont des axes magiques puissants qui mo-
delent le monde des esprits au gré des saisons. L’eau est
I’élément pivot de cette nature qui favorise des animaux
de cceur plus originaux, comme les poissons ou les ba-

'* traciens. Les Alpilles et leurs auras malfaisantes consti-

tuent une terre d’exil et de pénitence pour des mages
Tytalus. A la fois pour y combattre les enfers avec les
armes interdites dont disposent cette maison au passé
houleux, mais aussi pour permettre a votre héros de
laver I'honneur de sa Maison en prouvant sa bravoure
dans une guerre perdue d’avance contre les légions du
Malin. Les mages Merinita sont finalement les plus
compliqués a introduire dans notre contexte car les ou-
lurgues ne sont pas les mignonnes petites fées que I'on
peut croiser dans certains folklores. Notre hermétiste
va devoir déployer des efforts de courage, et de subti-
lité, pour les approcher avant d’espérer nouer des liens.
Le jeu en vaut la chandelle car des succes significatifs
feront de lui un personnage incontournable: nos fées
ont beaucoup a apporter dans un combat contre I'Eglise
ou les grands propriétaires qui voudraient mettre la
main sur la Camargue. Une autre option consiste a pré-
senter la Camargue comme une terre vierge pour jouer
dans le registre de I'exploration. L’Ordre d'Hermes, pas
plus que les hommes, n’a jamais pénétré en profondeur
dans le delta. Qui d’autre qu'un vaillant explorateur de
la maison Merinita a les capacités de cartographier ce
grand blanc, en évitant les pieges et en faisant la part
des choses entre la géographie réelle et les reflets trom-
peurs d’ Arcadie ? Et si le cceur de la Camargue contenait
un eden, débordant de vis ? Ou une réplique provencale
du jardin des Hespérides? Et si les oulurgues étaient en
réalité les protectrices d’une noblesse féerique qui au-
rait édifiée la Camargue pour protéger la porte menant
a leur cour merveilleuse ?

Nous avons pris le parti de considérer que I'Eglise
avait chassé tous les étres féeriques du pays. Cet arti-
fice renforce son autorité, son aura divine et la menace

| potentielle qu’elle représente pour une communauté

de sorciers. Notre pays d’Arles, désenchanté, risque de
paraitresbien fade aux yeux des Merinita. Ce choix ne
doit pas brider votre vision des choses car il est assez
facile de le ré%enchanter. Les contes et 1égendes proven-

: jouer dans I'ordre de votre choix. Comme tout
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caux grouillent de farfadets et de fées. Mélusine appa-
rait a Barbentane et Saint-Rémy, les lutins courent les
Alpilles et nouent les queues des chevaux camarguais
pour les effrayer. La matiére ne manque pas, surtout
si vous la croisez avec le paganisme romain. Les fées
provencales aiment les farces mais sont rarement des
personnages centraux de ces contes. Les lutins sont des
gentils trublions en comparaison de leurs inquiétants
cousins celtiques. D’ot1 notre choix de les écarter pour
se concentrer sur les oulurgues et peupler les collines
de démons. Comme évoqué a plusieurs reprises, vous
pouvez introduire des fées de la cour d’Eté pour s’op-
poser aux fées camarguaises (voir a ce sujet le chateau
de Roquemartine en 2.2 p. 41 ou la cour du Bon roi
René en 1.5 p. 16), ou intervertir Camargue et Alpilles
pour conserver la dualité entre I’ Arcadie et les enfers.
Les oulurgues deviennent les démons d’un marais han-
té, vous laissant le champ libre pour peupler les massifs
avec les fées de votre choix. Un mage de Merihita peut
alors se donner pour challenge de protéger des lieux,
comme des sources habitées par des nymphes; ou de
raviver des cultes antiques bafoués par I'Eglise. Jetez
un ceil a l'inspirante toponymie du secteur: il y a de
quoi faire!

T A

4.2) Florileges
o embrouilles

La seconde partie de cet ouvrage est un recueil
de neuf scénarios indépendants, pouvant se

le reste de ce recueil, vous pouvez les utiliser ¢
pour ce qu’ils sont: de I'aventure préte a jouer
pour vous lancer rapidement dans Ars Magica. [#
Ce sont aussi neuf illustrations de notre Pro- %=
vence mythique mettant en lumiere des theémes
particuliers de cette région, tel que I'eau, le mistral, les
bergers, les cultes romains... Des thémes particuliers
(rassemblés sous des mots clés), certes, mais non «spé-
cifiques ». Autrement dit, ces aventures reposent sur des
ressorts universels et sont livrées avec des outils pour /%
les adapter a votre saga, quelle que soit son époque ou
sa région. Pour finir, toujours pour conserver I'esprit de
cette aide de jeu «mécano», vous pouvez les prendre
comme des trames a tordre, couper ou rallonger selon
vos désirs. Du scénario linéaire, a I'interlude pour meu-
bler un entre-deux, en passant par de I'improvisation a
partir d"une matrice, il y en a de toutes les formes pour
tous les gotits. Et leur développement s’attache, autant
que possible, a vous offrir des options pour les croiser
avec vos propres scénarios.

d
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Ce bouquet reste centré sur notre bac a sable, mais il
essaie, autant que possible, de vous promener a travers
tout le pays. Certaines aventures sont propices pour
valoriser une facette d"une de nos trois époques de jeu,
en jouant sur quelques spécificités historiques. Elles ont
été écrites dans un souci de transposition a 1'époque
de votre choix, en jouant sur quelques gammes d’am-
biances pour accentuer telle ou telle époque. L’idée
était aussi de faire interagir votre alliance avec les |}
différentes dimensions pour vous laisser choisir, a la
carte, qui de I'Infernal, du Divin ou de la Féerie s’in-
vitera dans votre partie. La dimension Magique est le et

3

parent pauvre de cette liste. C'est un choix volontaire
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et assumé de notre part. D'un coté parce que notre aide
- de jeu s’est autocensurée pour laisser le décor libre de
_ tout mage, pour 1'usage exclusif de ves joueurs; mais

aussi pour laisser la liberté au MJ de peupler son Tri-
bunal provencal comme il 1'entend, avec les alliances
et les intrigues de son choix. D’autres part parce que la

“dimension Magique est la plus faible des quatre ‘dans

notre contexte, tiraillée entre la résonnance infernale
des Alpilles, les terres féeriques de la Camargue et la
plaine du Rhone, désacralisée par 'homme avant d’étre
évangélisée par le Divin. La dimension Magique s’est
réduite a une peau de chagrin. C'est a vos héros qu’il
appartiendra de changer la donne et que survive 1’Ars
Magica!

Lies Aventures

Marie la Morte:

Un servant de l'alliance dépouille une morte dans

“une barque descendant le Rhone pour rejoindre les

Alyscamps. Celle-ci refuse de se laisser descendre le
fleuve et le lendemain, la population terrifiée découvre
une dizaine de barques funéraires autour de la sienne.
Les PJ aideront-ils Marie a reprendre le cours de son
‘dernier voyage? Sauveront-ils leur servant coupable?
Démasqueront-ils un ignoble détrousseur de cadavres ?

Pour une poignée de tellines:
Un servant découvre un trésor en ramassant des tel-
=" lines. Il ignore qu’il s’agit d’'un argent sale bien
particulier. Propriétaires et dépositaires sont
| préts a tout pour récupérer leur cassette. Mais
- comme l'heureux servant se garde de prévenir
o J ses maitres, I'alliance se retrouve au cceur d'une
tempéte qui pourrait se solder par le massacre
de la communauté juive. Traduiront-ils les cou-
pables devant la justice avant que les émeutes
n’embrasent Arles?

L’étalon blanc:

Un PJ amoureux fou de la fille d"un seigneur arlésien
apprend que son pere offrira sa main au chevalier qui
lui apportera la plus belle monture. Nos héros sont-ils
- préts a accepter le prix de la reine des oulurgues pour

. concourir ? Tiendront-ils parole lorsque viendra 'heure

de payer?

Scions, scions du bois:

Les réserves de bois, coupées dans les Alpilles,
flambent sans chauffer. Le souffle glacé du mistral me-
nace les plus faibles. Il gele a pierre fendre! Nos ma

| doivent trouver une solution naplde Une solution qui

semble iée ahgg’énrbe%é_}jgmaies qunl

nt neutr 1se1' eur source ?
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Le fada:

Un prélat de I'archevéque d’Arles massacre ses gens
dans une crise de démence dont il ne sortira pas. L'ar-
chevéque missionne l'alliance pour trouver un remede
d'urgence car la victime est le meilleur diplomate du
clergé arlésien et il s’appréte a rencontrer le pape. Poi-
son? Ruse satanique des seigneurs des Alpilles? Leur
enquéte va les orienter sur une partie de chasse qui a
mal tourné. Il y a comme une odeur d’oulurgues dans
lair..
ils assez rapides pour sauver la face de l'archevéque
dans ses négociations avec la papauté d’Avignon?

Le silence des agnelles:
Des bergers accusent les patres de l'alliance de leur

' voler du bétail. En conséquence de quoi elle est a son.
tour victime de vols. Comme elle n’est pas seule, la |

situation s’envenime entre bergers et chacun va jouer
de ses armes pour sauver son troupeau en pillant ses
voisins. Comment éviter le pire et mettre un terme a
cette guerre des moutons ? Mais surtout... a qui profite
le crime? ;

Raymond des sources:

Un vilain exploite une source sur les terres de I’al-
liance, dans les Alpilles. Une série de catastrophes at-
tire leur attention et semble liée a I'eau de cette source.
Nos héros vont devoir faire valoir leurs droits dont le

paysan les a spolié. Mais ce dernier a le soutien des
seigneurs des Baux. La chose faite, ils neutralisent la

source' empoisonnée... au moment ott notre PNJ dé-
couvre une source similaire sur ses propres terres. Il

entreprend 1’1rr1gat10n de ses vergers, menagant de cor-
rompre toute la région. Mais comment 1'en empécher

maintenant que la loi est de son coté ?

La foire a la grenouille:
Une ]ohe servante de l'alliance disparait peu apres

une réunion de mages. L'enquéte conduit nos héros sur
les traces d'un ignoble confrére, venu d’'une alliance

. amoins que ce soit autre chose. Nos héros seront- |

enquéte sur

Rhone, Alyscamps, rites

Marie la % - . \ A W R
ages sombres  divin une mystique  atous Linéaire funéraires, béatification,
morte e ;
chrétienne détrousseurs de cadavres
. £ enquéte sur A ; ; ;
Scions, scions q plutodt mages o S Aureille, bois maudit, grotte,
. y ages sombres enfers les auras Semi-linéaire = : .
du bois ; et compagnons Hécate, rites antiques
infernales
i A R mage corrompu, gre-
La foire a la A : Chasse a plutot mages & P, &
* ages sombres magique ¥ Ouverte nouilles, enchantement,
‘ grenouille I’'homme et compagnons 320en
‘ trafic d’esclaves
chasse au vir- sources, poison, vergers,
Raymond Comtes de a tous, avec du ! I3 ’ A 8
enfers tus et guerres Ouverte conflit foncier, seigneurs
des sources Provence ¥ mage dedans iy g
féodales des Baux, irrigation
- 3 «Linéaire (ler ”
2N z A A belle promise, oulurgues,
L’étalon Comtes de i quéte et pacte | partie) 5 ;
féérie B a tous compétition, chevaliers,
v blanc Provence avec les fées Ouverte (2de - p
! ; église de la Majore
partie)»

voisine. D’autres victimes ont disparues dans les quar- |

tiers d’Arles et des villages des environs. Il va falloir re-
monter la piste du kidnappeur dans une course contre

la montre. Parviendront-ils a sauver la demoiselle avant

qu’elle ne soit vendue comme esclave ?
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Auventure funebre sur [e theme de
la mystique religiense

L’histoire de la terrible Tarasque est la premiére
chose qui vient a l'esprit dans un scénario a Tarascon.
La légende de Sainte Marthe se trouve facilement dans
la plupart des guides sur la Provence. Elle est encore
vivace puisque les tarasconnais font défiler le monstre
chaque mois de juin. C’est donc une toute autre légende
que nous mettons a I'honneur, une histoire funeste
pour mettre en scéne la puissance du royaume divin.
Ce scénario repose en grande partie sur le sens moral

des héros qui vont s'impliquer et la fagon dont ils vont .

négocier avec les autorités (le bailli de Tarascon et 1'ar-
chevéque d’Arles) pour tirer le plus de gloire pour leur

alliance. C’est une aventure plutot courte et linéaire si !
vous vous limitez aux faits. Son intensité repose sur !

l'interprétation de vos joueurs.

Lalégende de Marie la morte puisse ses racines aux

premiéres heures du haut Moyen-Age. Le fameux |
Saint Trophime, qui évangélisa le pays, est enterré .
aux Alyscamps vers la fin du 3eme siécle. La chapelle !

de Notre Dame de Grace, au coeur de la nécropole,

attire une foule grandissante de pelerins venus prier -

sur sa dépouille. Les Alyscamps deviennent une terre

consacrée «a la mode» ot tous les bons chrétiens |
. révent de se faire enterrer, dans I’'ombre protectrice
- du saint. Villes et villages des bords du Rhone se
¢ livrent alors a une curieuse pratique dont on pour-
rait croire qu’elle n’existe que dans les jeux de roles, |

mais qui est attestée par les historiens: les croyants

les plus fervents font placer leur cadavre dans barque |
(historiquement des tonneaux enduis de poix, mais |

c’est moins évocateur qu'une barque dans Ars Ma-

. gica) avec une obole de onze pieces dans la main

droite pour payer leur mise en biere dans la terre sa-
crée arlésienne. Croyez-le ot non, ces embarcations
dérivaient sur le Rhone, parfois depuis le lyonnais,
pour arriver toutes au bac de Trinquetaille. Comme
guidée par la main de Dieu... Bien entendu, il arriva
que certaines mettent plus de temps que d’autres,
mais toutes finissaient par atteindre la terre promise.

A condition d’étre en paix avec son ame.

La belle Marie était orpheline et bonne chrétienne.
Son pere d’adoption, batelier de Valence, avait recueilli
son bergeau dans les eaux du Rhone. Le marin 1'éleva

comme sa fille; une fille du fleuve. Marie pris pour
époux un charpentier valentinois, mais ne résista guere |

| SPEQUAL EDIPION PRINUS

= ]

douez le jen, ne diffusez pas ve pbft

a sa vie d’épouse sédentaire. Le Mistral glacé la poi-
gnarda d’un mal de poitrail, peu apres ses noces. Son
inconsolable époux la rendit alors au fleuve, pour un
dernier voyage vers les Alyscamps.

Adapter Marie [a morte

Le Rhone n’est pas le seul fleuve a avoir joué les Styx.
Les germains et les celtes, faisaient dériver leurs morts
sur le Rhin, dans des barques funéraires creusées dans
le tronc d’un todtembaum; un arbre sacré planté le jour
de votre naissance et destiné a devenir votre vaisseau
vers l'au-dela. Les légendes galloises et irlandaises,
comme celle de la nonne de I'ile de Tory, regorgent de

! morts dérivant en mer et qui refusent de se faire en-
.| terrer une fois a terre. En creusant un peu, nul doute
i que des récits similaires existent en Europe de I'Est
{ ou ailleurs. Il ne vous reste qu’a adapter le nom ==,
I des protagonistes et colorer votre ambiance par
i I'époque de votre choix.

1) Xei commence nofre &

morhide histoive...

Comme nous ne connaissons pas le nom du serviteur

que vous allez piocher dans votre alliance, nous allons
i appeler le nétre Rodolphe, par défaut. Rodolphe, dong,

modeste serviteur de votre alliance, n’est pas un mau-

!

vais bougre. Il est juste un peu idiot et n’arrive guérea |

garder sa gorge fraiche. Il boit ses gages plus vite qu’il
ne les gagne, ce qui lui a déja valu quelques soucis avec

- le reste de votre personnel. A vous de décider de ses

occupations, mais ses fonctions 1'obligent a quitter ré-
gulierement 'alliance pour voyager le long du fleuve.
Peut-étre pour le ravitaillement, ou donner un coup de
main aux marchands ou aux paysans lorsqu’ils ache-
minent leurs récoltes en ville. Bref, Rodolphe marche
seul vers Tarascon lorsqu’il apergoit une barque noire
échouée. Elle contient une morte, si parfaitement
conservée qu’on la croirait dormir. Rodolphe a méme

fixe lorsque ses doigts tentent de s’emparer des onze

précieuses pieces. Il semble que la main résiste, mais il

en faut plus pour terrifier un drole qui sert des magi-
ciens! Il repousse la barque a I'eau avant de s’enfuir,
la soif au ventre, rincer sa mauvaise conscience d’un

| pichet de vin. Il s’arréte a la taverne de I'anguille, ou il

. ases habitudes, puis s’en va qer‘ﬁngﬁsér son ami Savier
avant de finir le peu d’obole qu'il lui reste 2 la taverne...

| etrentrer a lalliance, bourrél‘e‘li)gn{'ﬁé' un coing. 3

I'impression que les paupiéres mi-closes de Marie le % ;
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| *1I fait nuit noire et il n’a pas quitté Tarascon qu'une
« |} sueur glacée le fait décuver: la barque de la morte qu’il
) a volé remonte le fleuve et vient s’échouer a quelques
coudées-de lui. Affolé, il descend remettre la berge a
. I'eau. La barque s’écarte sans résistance, avant de reve-
nir vers lui. Une fois, puis une seconde... il n'y aura pas
8 de troisieme: Rodolphe, blanc comme un linge, court
déja vers son alliance chérie!

i - La Marie se fait vite remarquer le lendemain. Des
i gueux en route vers les champs descendent remettre la
4 barque dans le courant. Mais I'embarcation revient, et
revient sans cesse. On hurle, on se signe et un vent de
i1 panique souffle sur Tarascon. Le bailli débarque pour en
finir avec ses superstitions. Mais il constate avec effroi
qu’il na pas plus de succés que les autres pour faire déri-
ver I'embarcation. On se presse chez le pere Anselme, le
curé de la paroisse. A midi, les voyageurs de passage par
ici on la surprise de découvrir la moitié de la ville, age-
nouillée a prier sur la berge pendant que le prétre béni la
Marie et procéde, encore et encore, aux saints sacrements.
“Mais la barque revient, accompagnée des cris de la foule.
Pere Anselme, déconfis, refuse de toucher ce qu'il croit
| étreune possédée. Une partie de la foule, rangée derriere
E; le bailli réclame sa crémation alors que l'autre, de I'avis
£ du prétre, ne peut se résoudre a un tel sacrilege. Le débat
se fait houleux autour du sombre esquif. Débrouillez-
vous d'impliquer vos PJ de passage par 1a; ne serait-ce
que pour éviter le pugilat. Il y aura forcement quelqu’un
pour les reconnaitre comme des membres «de cette com-
munauté bizarre qui vit la-bas et dont.on ne sait pas tres
%' bien ce qui sy passe». Au diable les superstitions,
\ a moins que votre alliance soit franchement mal
| famée, les tarasconnais préférent s’en remettre
- «aux gens bizarres» que rester avec un cadavre
maudit sur les bras.

2) vofre dernier
recours : I'alliance tout
risque!

Le pere Anselme et le bailli réclament donc nos ma-
. giciens pour résoudre 1'épineux probleme. Il serait de
bon ton que I"alliance dépéche une de ses personnalités
pour comprendre ce qui se passe et nos enquéteurs de-
vraient rapidement trouver quelques indices sur place.
Mais surtout ils devraient se dépécher car les enfants
commencent a jeter des pierres sur la défunte sous 'oeil
laxiste de la garde qui n’est pas vraiment enchantée de
rester ici.

- Un jet facile de théologie ou de tradition permet
de tout savoir de la légende des Alyscamps et de cette
pratique funéraire a la mode. Le pére Anselme peut
I'apprendre aux PJ si personne n’a les compétences
adéquates.

- Un jet facile de perception + vigilance mettront en
<} évidence I'absence d’obole. Pour peu que I'on connaisse
e ~ la tradition et que I'on ose approcher la morte de pres.

- Les personnages capables de sentir la sainteté (ce
qui n’est pas le cas du prétre de Tarascon) sentiront
la piété et la dévotion qui émane de la Marie. La par- |

faite peau laiteuse est un signe de protection divine et
quelques gouttes d’eau bénite devraient dissiper les
doutes de diableries supposées.

- La magie est loin d’étre une bonne idée: incanter
devant autant de témoins risque de se finir en noyade
dans les eaux du fleuve, a grand coups de pierres et
de baton! L’autre souci c’est que nos mages vont se
confronter a la puissance divine qui pousse la morte a
réclamer réparation. Marie traitée comme une relique®,
avec une foi de 3 et une puissance divine de 30*. Des
visions (imaginem) ou de la nécromancie (mentem)
n’apporteront guere d’informations, méme a grand ren-
fort de vis et d'intellego. Sinon des fragments de vie de
la défunte et son prénom: Marie.

La conclusion est limpide: la morte ne repartira pas
tant que son détrousseur n'aura pas été chatié. Et lui
glisser de la monnaie n’écartera pas la barque. Mais
bien tenté quand méme!

* les reliques sont traitées dans le supplément
«royaume de pouvoir» consacré au divin. Vous pou-

VezZ vous en passez en ne prenant en Compte que la |

puissance divine de Marie.

3) Confondre 'apprenti
detrousseur de cadaures.

Tarascon est un petit village, surtout si vous jouez
dans la période des ages sombres. La venue de Ro-
dolphe est le 'seul détail notable de la journée de la
veille. L’enquéte peut aller vite, ou réclamer d’avantage
de délicatesse si certains de vos enquéteurs ont un don
tapageur ou du sang féérique. Tout dépend des contacts
de vos PJ a Tarascon ou de I'importance qu’ils attachent
aux ragots de leur alliance.

- La premiere piste les conduit a 'anguille ou des
témoins racontent avoir vu Rodolphe enchainer les pi-
chets, riche comme un prince. Le patron de I'établisse-
ment nie dans un premier temps pour couvrir son ami,
mais quelques arguments percutants ou un petit effet
magique suffisent a lui faire cracher la vérité. Rodolphe
lui a-laissé une petite fortune en deniers qui ne sont
pas frappées dans la région (des pieces du valentinois).
Mais '’homme ne sait rien de 1'origine de sa fortune.
Juré!

- La seconde piste est celle de Savier, pour peu qu'un
des personnages soit au courant des histoires du petit
personnel: Nul ne fait mystere a I'alliance de 1'amitié
qui liait Rodolphe a ce cordonnier de Tarascon. Aux
derniéres nouvelles les compagnons de beuverie se
seraient brouillés pour une sempiternelle histoire de
dettes. Il suffit d’aller trouver Savier a son atelier pour
qu’il confirme que Rodolphe I'a remboursé avec des
deniers étrangers. Les mémes que ceux dépensés a I'an-
guille.

Il ne reste plus qu’a aller voir I'intendant de I"alliance
ou de secouer un peu Rodolphe pour confirmer que la
fortune du servant n'a pas été versée par 'alliance. Si
le coupable est terrifié par la barque, il I'est plus encore
par les magiciens qui régnent céans. Il s’accrochera avec
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toute la force qu’il peut au mensonge que vous devrez
improviser: il n’a rien fait, rien vu et jure par ses grands
dieux qu’il s’agit d'une calomnie de ses soi-disant
amis tarasconnais a qui il doit de 1’argent. Un sort ou
des questions appuyées le vont vite passer aux aveux.
L’idiot reconnait sa faute mais ne mesure pas la portée
blasphématoire de son geste «apres tout, ce n’étaient
que quelques pieces! Et les morts n’en pas besoin...».

Reste au conseil de votre alliance de décider de la sen-
tence pour réparer l'affront et de la remise éventuelle
du coupable aux mains des autorités. Car le crime a
été commis sur les terres du bailli de Tarascon dont
I’alliance ne saurait contester sa justice sans aller au-de-
vant de graves ennuis. Le bailli en question est réputé
pour sa justice expéditive. Rodolphe risque, au mieux
I"'amputation de sa main droite ou une flétrissure au fer
sur le visage. Au pire la mort assortie d'une excommu-
nication. Cela dit, qu’il rendre I'obole a Marie est déja
un bon début. Seulement voila, il y a eu du nouveau
depuis...

e

€pogues ef ambiances

Comme énoncé en introduction, ce scénario se base
sur une pratique qui remonte au haut moyen-age. Elle
colle donc parfaitement avec I'époque dges sombres et
¥ n’a besoin d’aucune adaptation. Vous pourrez accen-
tuer le coté merveilleux de cette légende qui va ren-
forcer 'aura de la chrétienté dans la droite lignée des
Saintes Maries de la Mer et des exploits surnaturels de
Saint Trophime.

’

vence. Mais nous sommes dans Ars Magica et une
peste noire ou une guerre peuvent relancer cette vieille
tradition. Les croyants, désespérés, se rattachent aux
pouvoirs magiques des Alyscamps. L’avenement de St
Rodolphe va relancer I'espoir et renforcer 1’autorité de
I'église contre la brutalité de la chevalerie provencale.
L’alliance a toutes les chances d’assoir sa notoriété au-
pres des gens de Tarascon.

Ce qui est évoqué ci-dessus est tout aussi valable si
vous jouez aux environs de I'époque Bon roi René.
Mais Marie la morte va prendreune dimension encore
plus politique! Durant la papauté d’Avignon, le bon
Rodolphe va se retrouver coincé entre l'archevéché
arlésien qui revendique ses miracles pour restaurer son
aura de jadis; et la papauté qui y voit un instrument

les penchants ésotériques du pape Clément V, friand
de miracles et de magie. La cité de Tarascon prend son
essor quelques années plus tard, sous le réegne du Bon
roi René qui s’y fait construire le chateau que nous
connaissons aujourd’hui, en proue sur le Rhone. Le
chantier doit transparaitre dans votre ambiance: les ou-
vriers sont nombreux, Savier est peut-étre un tailleur de
pierre. Et le bailli peut se faire remplacer par le roi René
en pérsonne! Des personnages qui lui tapent dans 1'ceil

Il ont de bonnes chances d’étre invités a sa cour d”Aix en

Provence. Il y a donc gros a gagner dans cette aventure !

pour lutter contre les dissidents de Rome. Sans oublier |

Cette tradition a disparu a 'époque Comtes de Pro- .

4) Le porf de ['angoisse

Tarascon est déserte. Les gens se sont carapatés chez
eux, clouant fenétres et portes. Il faut dire que la cause
a de quoi impressionner: une flottille de barques s’est
regroupée autour de la barque de Marie. Une dizaine
de morts, certains en décomposition tres avancée, cla-
potent en silence. Le spectacle est saisissant. L'odeur
et le bourdonnement des mouches aussi! Les embar-
cations mortuaires remises a flots reviennent a contre-
courant aupres de la belle. Comie aimantées. Ro-
dolphe s’effondre: il n"a rien a voir avec tout ca! Cette
fois nos héros sont seuls sur la berge et vont pouvoir se
livrer a la magie sans heurter les bonnes gens.

Un rituel de conjuration des morts (rego mentem) ou
un dialogue a 'aide d'un murmure par-dela la porte
noire (intellego corpus) peut révéler les noms' des vic-
times et la date de leur trépas qui remonte jusqu'a
deux ans pour les plus anciens. Ce genre de sortileges
est puissant pour de jeunes mages, mais les morts
cherchent a communiquer. Alors pourquoi pas leur
donner un petit bonus de circonstance sur le lancer?

Cela dit, la présence d'un nécromant n’est pas obliga- .

toire. Il est aisé de comprendre que les morts viennent
de villages d"un peu partout au bord du Rhoéne. Il y a
peut-étre des noms ou des inscriptions sur les tonneaux.
Tous sont des esprits tourmentés qui n’aspirent qu’a re-
poser aux Alyscamps. Mais une angoisse les ronge: on
leur a dérobé I'obole, clé symbolique pour payer leur
voyage vers I"autre monde. Un personnage doté
d’une foi exaltée ou capable de sentir la sainteté
peut deviner que les morts sont retenus par la
magie divine qui habite Marie. Ils ne partiront
qu’avec elle.

5) Swimming dead. ..

Rodolphe n’est pas le seul a s’étre dit que I'argent

était plus utile aux vivants qu’aux morts. Messer Je-

han, garde du bailli de Tarascon en charge de la sur-
veillance de cette frontiere liquide qu’est le Rhone, a
compris comment arrondir sa solde. Lorsqu’il trouve
un cercueil échoué, il évite de le remettre a 1'eau. Car
les embarcations s’échouent plusieurs fois avant d’arri-
ver a destination. Des cadavres sans obole ne passent
pas inapercus et le clergé arlésien n’aurait pas grand
mal a remonter jusqu’a Tarascon sur la base des témoi-
gnages des paysans qui les remettent a 'eau. Comme
Jehan n’est pas idiot et qu’il a également bien retenu
son catéchisme: il sait que les morts enterrés sans les sa-
crements, peuvent venir hanter les vivants. Il se trouve
que le Bailli lui offre toute la logistique dont il a besoin
pour ses activités crapuleuses: une maison discrete et
isolée, au nord de la ville, au droit d'un bras mort du

fleuve peu fréquentée. Son logis est attenant a une halle
bateliere fermée d'un solide cadenas. Notre crapule fait

disparaitre les corps en stockant leurs barques dans sa
halle. Comme sa cachette n’est pas immense, il a pu
entasser une dizaine de victimes qui pourrissent en at-
tendant qu’il trouve a s’en débarrasser sans prendre le
risque de se faire hanter. L'arrivée de Marie la morte est
une aubaine pour vider sa cachette en collant ses crimes
sur le dos d"un autre. e T




Remonter jusqu’'a Jehan est difficile car les morts
n’ont pas d’autre conscience que le vol de leur obole et
de leurs derniers instants de vie qui.n’ont strictement

% | rien a voir avec Jehan. Le voleur n’a pas commis
el la méme erreur que Rodolphe, il écoule son bu-

@\ tin dans les grands marchés d’Arles ou dans les
. foires de la région. Et stirement pas a la taverne

i, du coin. C'est par ailleurs un soldat exemplaire,

\ ! droit dans ses bottes et dévoué a sa tache, a mille

lieux de I'image traditionnelle du détrousseur de

cadavres. Le faire tomber a ce stade du scénario

est presque impossible sans recourir a la magie. Nous
reparlerons de la facon de le coincer dans 1'épilogue.

6) Justice sera faife!

<

Revenons a nos barques qui clapotent en silence.
Le seul moyen de les chasser est que Rodolphe rende
I'obole a Marie en mains propres. Deux cas de figure:

- Si nos héros sont seuls, il leur faut forcer le serviteur
qui tremble de tout son corps, a rendre les pieces a la
morte. Ses yeux de la morte s’ouvrent lorsque ses doigts
se referment sur les piéces et son spectre pénétre les pen-
sées de Rodolphe: le pardon lui sera accordé lorsqu’il
aura lui-méme mis Marie en terre arlésienne. Il n’a plus
qu'a grimper dans l'embarcation pour convoyer les
morts jusqu’a Trinquetaille. Libres aux PJ de I'accom-
pagner par les moyens de leur choix, mais stirement pas
sur les barques. Les morts n’acceptent que Rodolphe.

- Comme un vent de légende souffle sur ce scéna-
rio, il est préférable que Rodolphe se repente devant la
foule. C'est plus épique! Ce sera le cas si vos héros le
remettent au bailli qui aime bien rendre sa justice en
public. Ou si une foule en colére encercle le coupable
pour le conspuer. Vos héros vont devoir jouer des
coudes pour le protéger des pierres et des immondices.

Rodolphe remet 1'obole a Marie et les barques font mine
de s’ébranler... mais ne quittent pas la berge. Le bailli,
appuyé par le pére Anselme, interpreéte ce signe comme
une réclamation de la mise a mort du coupable: il en-
voie Rodolphe par le fond apres lui avoir fait solidement
pieds et poings dans une bronca d’applaudissements.
C’est 'heure d’organiser une petite bagarre si vos héros
tentent de s’interposer. Ce qui n’est pas une trés bonne
idée vue la concentration de personnes hostiles sur la
berge du Rhone. Quoi qu'il en soit, débrouillez-vous
pour que Rodolphe coule a pic dans un grand plouf: le
malheureux est aspiré vers le fond mais voit le spectre

de Marie venir vers lui, comme dans toute histoire de |

fantémes digne de ce nom. Ses liens se détachent et le
voila remontant a la surface, se hissant sur la barque
de la morte devant la foule médusée. Le miracle met
un terme immédiat a ce qui pourrait se passer sur la
berge. Les croyants se prosternent devant la barque qui
s’écarte enfin du rivage, suivit par le reste du cortege.

7) Ung nouvelle
legende est nee

La folle histoire des barques se répand comme une
trainée de poudre. Les curieux accourent de tout le
pays pour se signer devant I'étrange convoi mortuaire
qui descend le Rhone. Si bien que Rodolphe est vénéré
comme un saint bien avant d’atteindre Trinquetaille
ou l'archevéque d’Arles et une délégation de notables
I'attend déja. Votre serviteur est accueilli en héros.
Une procession suit le cercueil de Marie, porté par
Rodolphe, et conduit les morts jusqu’a la cathédrale de
Saint Trophime ou le repenti renonce a son ancienne vie
en faisant voeux de servir les morts des Alyscamps. I
acquiert le trait de foi exaltée a 2 et gagne une répu-
tation de saint légendaire en prenant le nom de Saint
Rodolphe de X. X étant a remplacer par le nom de votre
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alliance. Votre alliance perd un serviteur mais gagne
un précieux allié. A vos joueurs de voir comment ils
escomptent tirer bénéfice de la notoriété que peut leur
offrir cette affaire.

La légende raconte pour sa part, que Saint Rodolphe
s’est éteint a I’age vénérable de quatre-vingt-dix ans, au
terme d’une vie exemplaire au service des morts. Et du
travail, il n’en manqua jamais car la I'histoire de la Marie
ne fit que rehausser I'aura légendaire des Alyscamps!
Sa dépouille aurait gagné depuis le tombeau voisin
de Saint Trophime dans la chapelle de Notre Dame de
Grace qui deviendra plus tard la basilique Saint Hono-
rat. Quand a Marie, les vieilles arlésiennes vous racon-
teront qu’elle souriait lorsque Saint Rodolphe la coucha
{ dans son linceul. Il parait qu’aucun enfant ne s’est noyé
depuis dans I'étang du Malecrozet, qui s’étend derriere
la nécropole...

Xp!

t Les gains de cette aventure peuvent raisonner a plu-
II sieurs niveaux. Saint Rodolphe est un précieux pivot
{ pour calmer une guerre entre l'alliance et I'église, ou
j établir les bases d'une collaboration et d'un profond
|i respect mutuel. Avoir I'archevéque d’Arles dans ses pe-
* tits papiers est un atout non négligeable pour qui veut
i* intriguer en Provence. Tout dépend du théme de votre
saga. Sa célébrité peut retomber sur tous les membres
affiliés a I'alliance. Un personnage doté de la foi exaltée
devrait étre autorisé a l'accroitre du fait des miracles
auxquels il a assisté.

W Alinverse les mauvaises actions de vos personnages,
comme blesser gravement un tarasconnais ou avoir
blasphémé devant la foule peut se retourner contre
toute l'alliance par une mauvaise réputation. Pas éton-
nant que Saint Rodolphe soit devenu un détrousseur de
cadavre avec de tels compagnons!

La nouvelle notoriété de I'alliance est un moteur inté-
ressant pour vos scénarios si votre communauté n’as-
pire qu’a se faire oublier du monde.

Coté Xp, les gains sont minimes si vos joueurs se
sont contentés d’assister au déroulement de la légende:
1+ 2Xp. S'ils ont pris des initiatives et se sont heurtés a des
11 choix cornéliens, comme protéger leur serviteur plutot
1 que le livrer, ils peuvent en tirer 4 Xp dans un premier
temps. Ils gagneront 3 a 4 Xp supplémentaires s'ils dé-
masquent Jehan pour mettre un terme définitif a cette
histoire, dans I'épilogue.

8) €pilogue

De l'eau s’est écoulée sous les ponts du Rhone
lorsqu’un homme de loi ou un chevalier de votre choix
s’en vient toquer a la porte de I'alliance. Il a profité de
son passage a Arles pour se recueillir sur la sépulture
de son épouse/ frére/ pére ou maitre (rayez la men-
tion inutile). Mais impossible de trouver sa tombe!
Rodolphe le fossoyeur est formel: le corps en question

n’est jamais arrivé aux Alyscamps. Le saint homme lui
a donc recomimandé d’aller quérir ses anciens maitres
L

i tion a vos héros. La suite des évenements dépend de la

i pas des saints, nos héros vont retrouver les barques
. mortuaires dérivant a divers endroits du fleuve. La né-
! cromancie ou une petite lecture des remous du Rhone
¢ vont conduire nos enquéteurs chez Jehan. Ils peuvent

i ment. Dans ce dernier cas il faudra des arguments au-

i étant médiévale, faux témoignages et fausses preuves

pour éclaircir le mystére. Libre a vous de voir ce que
le visiteur peut proposer pour motiver vos enquéteurs.

Le corps en question est parti du Vaucluse il y a
quelques semaines et la barque avait une spécificité
pour l'identifier (un blason, par exemple dans le cas
d’un chevalier, ou une longe blanche dans le cas d'un
dévot). Remonter le fleuve en interrogeant la paysan-
nerie peut porter ses fruits, a condition de ne pas avoir
le don. Ils recueilleront de nombreux témoignages en
amont de Tarascon. Le cercueil n’est pas passé inaper-
¢u mais on perd sa trace aux abords de la cité: Inter-
roger les eaux du Rhone (intellego aquam) donne un
résultat similaire. La encore, le cercueil disparait au
niveau de la cité. Si vos joueurs pataugent, des patri-
ciens ou de gentes dames viennent les trouver lorsqu’ils
apprennent que des étrangers posent des questions
relatives aux barques funéraires. Ces braves gens ont
aussi un proche qui n’a jamais atteint la nécropole. Et
bizarrement, toutes ont en commun d’étre riches. A
croire que Dieu ne guide plus que les pauvres! Jehan
sait qu’il n’aura pas toujours un Rodolphe sous la main
et que sa cachette peut difficilement contenir plus de
dix barques. Il sélectionne donc ses prises. Les recoupe-
ments des témoignages pointent le nord de Tarascon.

Jouez aussi de leurs contacts et des réseaux de I'al-
liance: tous ces nobles ont sans doute confié leur in-
quiétude a un prétre, un notable ou un fournisseur de
confiance qui s’empresse de faire remonter 1'informa-

discrétion de vos joueurs:

S’ils ne dissimulent pas leurs intentions ou
qu’ils mettent le bailli de Tarascon dans la
confidence, Jehan sera le premier informé que
des gens se préoccupent de ses pensionnaires.
11 les libérera en espérant qu’aucun ne revienne
vers la berge. Mais comme ses victimes ne sont

lui régler son compte en privé, ou l'accuser publique-

trement plus solides que la soi-disant parole d"un mort
ou dun esprit des eaux pour que le bailli condamne
un de ses meilleurs soldats. Cela dit, la justice d'ici-bas

ont toutes les chances de leur faire marquer les points
nécessaires dans un simulacre de proces.

Si nos héros agissent a couvert, recoupements de té-
moignages et/ou sorcellerie localisent les disparitions
au nord de Tarascon, dans une zone marécageuse diffi-
cile d"acces par la terre et couverte d’'une sombre forét
alluviale que les esprits crédules croient hantée par la
descendance de la terrible Tarasque. Bref, un coin tran-
quille pour des détrousseurs. Comme la maison de Je-
han est isolée, il suffit de conduire le bailli faire une pe-
tite visite de sa halle aux effluves pestilentielles pour le | "
faire condamner. Libre a vous d’improviser une petite |
chasse a '’homme dans les marais du Rhone. Et qui sait, '@
le fleuve réclamera peut-étre la téte de notre criminel ?
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Cette petite aventure met a I’'honneur le cheval ca-
marguais, symbole de notre delta du Rhone mythique.
Elle reprend les motifs des contes en prenant pour ori-
gine une histoire d’amour impossible, un peére jaloux
et une compétition. Son développement repose sur les

~ sir en voyant les portes se fermer devant lui. Son seul
espoir est de pactiser avec une puissance surnaturelle,
~_ici une fée, qui va lui permettre de triompher. Mais a
quel prix?

La premiere partie de notre histoire est donc assez li-
néaire, puisqu’elle s’inspire des contes. Mais la seconde
partie, la facon dont vos héros vont gérer leur dette, est
totalement ouverte. La possibilité de gain énorme, pos-
sibilité de perte est plus terrible encore!

Derniéres remarques préliminaires: a 'instar de Ma-
rie la morte, le dénouement de cette aventure s’inscrit
dans le temps. Comme toujours, les rares indications
données sont a adapter aux impératifs de votre saga.
La premiere partie, qui occupe une bonne partie des

- du vainqueur. La seconde partie, plus courte en texte

. peut s’avérer plus longue en durée de jeu et survient
plusieurs mois, voire plusieurs années aprées la 1ere. Les
oulurgues sont également au centre du scénario «les
naufrageurs» avec lequel «I'étalon blanc» peut facile-
ment se lier. ol

" o

-~ Abapter I'etalon Blane

Le cheval est une figure omniprésente du monde mé-
diéval, a la fois compagnon, instrument et signe osten-
tatoire de richesse. Des terribles Kelpies celtiques aux

xt
—

'\ n’est'pas un coin d’Europe qui soit épargné par le sabot
£
dans la région de votre alliance. Et il suffit d'uné guerre

vaux retournent a I'état sauvage. Quant aux fées..
pullulent partout. Pire que les chevaux!
w ‘ b -
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efforts du héros, qui s’épuise et se désespere de réus-

. lignes a venir, met en scéne la compétition et les noces

w -

| étalons magiques de la Grece antique ou du Caucase, il |

d"une licorne. Il ya forcément des légendes a ce sujet |
e B eghse de la Majore a
- ou d'une vallée perdue pour que des troupeaux de che- |
.elles &

sorte. Dong, il était une fois un riche seigneur qui s’ap-
| pelait Renaud de Fourchon. II est un des plus grands
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. et que Vous Voulez str

| que ses fréquentations. L’idéal serait de poser les bases

~ I'implication de 'amant et des autres personnages nen
~ sera que plus grande, surtout si le paterneI est odleux. £

Vous n‘avez qu’a changer de décor et transformer-
la sonorité des noms de lieux et de PNJ a votre sauce
régionale et servir le tout.

1) Il etait une fois. ..

Les histoires avec les fées commencent toujours de la

propriétaires terriens, possédant la plupart des prairies
de Fourchon et d'une partie de la Crau. Renaud regrette
amerement de n’étre point le plus écouté des seigneurs
d’Arles car ceux qui jalousent son or et ses terres ra-
content qu’il n’entend rien a la politique. Renaud a dt &%
se contraindre a marier ses fils a des familles inférieures
a la sienne, affaiblissant le peu d’influence qu’il lui res-
tait sur ses pairs. Renaud a deux passions: les chevaux, |%&
qu'il possede en abondance, et sa fille Emma;la = .\_/ N
plus belle jouvencelle de tout le pays. Son der-

nier atout pour s'imposer et gagner le respect
que son argent ne lui permet pas d’acheter. :

Etil y a forcément un joli coeur a marier parmi
les personnages de votre alliance. Sinon ce nest
pas un conte de fée! Choisissez de préférence un
jeune noble, qu'importe que ce soit de sang ou de coeur,
et plutot bien fait de sa personne. L’ élu en question est
fou amoureux de la belle Emma. Un amour chaste, pur
et réciproque. Mais un amour qui se heurte au sale
caractére de sire Renaud qui refuse de marier sa fille
adorée a un triste sire aux armoiries aussi douteuses

de leur histoire d’amour dans les aventures qui préce-
dent ce scénario. Quelques courtes scénettes suffisent:
rdTgncontre de leur regard a la messe, un mouchoir qui
tombe, un échange de compliments... A vous de j jouer:

Ic1 commence notre histoire...

2)

Notre joli coeur, si possible P], est boulefvers d
~tendre les derm.ers echos venus d’Arles 'Mess1re.

u
chevalier qui lui offrirait la plus belle rm)nture" Les
compétiteurs doivent se prggﬁtqr sur le parvis tﬁ*
a St_]ean;C

laisse a peine trois se
trouver ‘une solutlon
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. témps (6 mois par exemple). Autrement dit, beau-

coup de prétendants sont sur les rangs depuis belle
lurette! Car la beauté d’Emma, et surtout les richesses
de son pere, sont chantées bien au-dela de la Provence.
Quoiqu'il en soit, les commeres ne parlent plus que de
cette compétition sur les places et les marchés. Chacun
parie sur ses candidats. Il va y avoir du beau monde. Le
collectionneur de chevaux a fait ses calculs de maqui-
gnon: le plus beau cheval étant le plus cher, son pro-
priétaire sera riche; une logique financiére qui exclue
tous les minables désargentés qui rodent atours de sa
fille. A commencer par notre héros.

Il existe trois facons d’entrer dans la compétition:
acheter un cheval, en maquiller un ou tenter de s’empa-
rer d'un cheval féerique. Et bien entendu, votre sacer-
doce de MJ va consister a aiguiller vos joueurs vers
cette derniere solution, sans que la ficelle du conte ne

se voit trop...

3)... qui cherchait un
cheval pas cher...

Il peut étre amusant d'improvisez donc une réu-
nion extraordinaire du conseil. Le joueur qui incarne
I'amoureux de plaider sa demande de fonds pour par-
ticiper a la compétition. Les autres joueurs, briefés au
préalable, vont incarner les mages pour lui expliquer

% que les coffres sont vides. Entre machin qui fait
. exploser son labo, les dégats de la derniere crue
#' du Rhone ou le mistral qui a arraché les tuiles de
« la tour nord, la frime n’est pas a 1'ordre du jour
du budget.

Mais qui sait, votre alliance est peut-étre richis-
sime. Dans ce cas disposer d'un sac d’or ne fait pas
tout: la noblesse locale, est trés attachée a ses montures.
Les familles qui ont des fils a marier ont déja réquisi-
tionné les meilleures. Les foires et d’éventuels contacts
chez les maquignons peuvent les aider a dégotter de
bons canassons. Mais rien qui ne ressemble a un pale-
froi susceptible de 'emporter. Cette entreprise va leur
cotter un temps précieux s’ils n’abonnent pas rapide-

. ment l'idée.

€poques et ambiances

L’époque des Comtes de Provence permet d’accen-
tuer les rivalités entre nobles sur fond de tournois.
Les embrouilles qui préparent la Saint Jean peuvent
prendre une tournure politique et donner d’avantage
de fil a retordre a une alliance qui s’est engagée dans
les affaires humaines. Sire Renaud est un vassal de la
maison des Baux, ou des Porcellet, selon votre camp.
C’est sans doute la période de jeu qui ouvre le plus de
possibilités.

Une compétition pour les yeux d'une belle, voila un
theme qui fleure bon 'amour courtois et les tournois
si chers a la Provence du Bon roi René. Vous pouvez
le jouer sans ajustement et il y a fort a parier que le roi
René, amateur de ce genre d'initiative, s'invite en ville a
la Saint-Jean. A moins que ce soit un pape?

La Provence des ages sombres vous permet d’accen-
tuer la méchanceté des ourlugues et le merveilleux du
dénouement du concours et des noces qui suivent. Il
y a peut-étre moins de concurrents, mais 1'église peut
tenter de récupérer I'apparition de 1'étalon féerique en
cherchant a le faire passer pour une créature de Dieu.
Ce qui.peut tres mal tourner si elle tente de bénir la
monture. Si vous jouez entre 1'an 800 et I'an 900, un
sultan maure peut s’inviter au concours pour offrir son
plus beau pur sang. Et ajouter une pincée d’exotisme et
un lourd soupgon de tension dans le cité, car il ne vient
pas seul!

4) ... 01 uN poney...

Un joli cheval? Aucun probléme: muto animal de
niveau 15 ou plus (béte idéalisée) transforme tout che-
val en le plus beau représentant de son espéce. Les illu-
sions d’imaginem offrent les mémes résultats. Et si vous
n’avez pas de cheval sous la main, du creo animal a 35
ou plus en fera apparaitre un (monture du magicien).
Seul inconvénient: votre monture est éphémere. Du vis
peut régler le probleme et vous permettre de gagner.
Mais il y a un deuxiéme inconvénient, Tobias de Guer-
nicus.

La rumeur s’étant répandue dans toute la Provence

et la Septimanie. Une alliance influente (Doisseteppe ?
Bellaquin? Tornac?) suspecte les autres alliances de
préparer un mauvais coup pour faire main basse sur les
domaines de Fourchon. Tornac par exemple, dépéche

Tobias le Prahos, le quaesitore de Guernicus local pour |

veiller au grain. Il transmet un courrier a votre alliance
pour annoncer haut et fort ses intentions de venir sur-
veiller que la magie n’interfere pas dans la compétition.
11 assistera au final de la St Jean, accompagné d’autres
fréres... sans annoncer leur nombre ou leurs qualités.
Les messages sont expédiés de la facon qui vous sied
le mieux, a toutes les alliances de la région, en leur rap-
pelant que le code interdit d'user de magie pour inter-
venir dans les affaires de pouvoir. Et qu’est-ce que ce
mariage sinon une affaire politique? La menace n’est
pas a prendre a la légere car Tobias le Prahos est un
érudit en matiére de magie (17 en Vim) et se fait accom-
pagner de Remus dit «le corbeau», de la maison Meri-
nita. Dur de faire passer un cheval maquillé devant nos
comperes qui se feront une joie d’annuler les sortileges
avant de convoquer les tricheurs devant les instances
de Doisseteppe.

1
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5)... mais ne
trouva que des fees
anthropophages...

Pas d’achat possible, ni de magie. Ne reste qu'une
solution: prendre un cheval quelque part. Voler un
palefroi est une tres, mais alors trés, mauvaise idée. Ces
montures précieuses sont marquées, peu nombreuses et
ont toutes des signes distinctifs qui permettent a leur
propriétaire de les reconnaitre en un clin d’oeil. Le par-
vis de la Majore est le premier endroit ot va venir un
propriétaire qui s’est voler un palefroi. C’est le chemin

i le plus direct pour finir pendu ou décapité!

Le dernier espoir réside dans les troupeaux sauvages
de Camargue. Ces chevaux n’ont pas de propriétaires

' et les légendes racontent que leurs troupeaux seraient

conduits par des étalons dont la noblesse équivaudrait
a la grace des licornes. Dailleurs puisqu’on en parle,
qui nous dit qu’il n'y a pas de licorne dans les san-
souires? Il y a tout de méme un petit probleme que les
personnages disposant de connaissance des fées ou des
légendes locales pourront soulever du coin des levres:
la Camargue est réputée abriter une sinistre reine de la
cour de I'ombre d’Arcadie. Si leurs connaissances sont
théoriques, enjolivées par la plume de quelques Bonisa-
gus ou Merinita de service, les fées camarguaises sont
présentées comme de petits étres espiegles de la famille
des farfadets. Seuls ceux qui les ont déja rencontrés
savent vraiment a quoi s’attendre!

Voila nos héros partis pour la Camargue, le lasso a la
main. La capture est laissée a I'initiative de vos joueurs.
Libre a eux de monter une expédition comme ils 1'en-
tendent et de prendre toutes leurs précautions. Enréler
des magiciens ne serait pas un luxe. La situation peut
étre plus ou moins facile selon que votre alliance ait
noué des contacts avec les fées camarguaises ou qu’elles
soient ennemies.

Coté action, nos héros doivent repérer un troupeau
et pour y chercher leur proie (jet de pistage moyen)
et I'approcher d’assez prét pour tenter quelque chose
(jet de discrétion difficile). Les courageux opteront

I peut-étre pour une poursuite au lasso, sachant que les

chevaux féeriques sont intelligents et qu’ils vivent en
parfaite harmonie dans le piege marécageux qui va
se refermer sur leurs agresseurs. Il faut donc étre bon
cavalier (poursuite gérée par des jets d’équitation assez
difficiles). Et le capturer ne signifie pas qu’on puisse le
monter. Du rodéo et des bains de boue en perspective!
Les amis de la nature et des petits poneys peuvent ten-
ter une approche magique, moins frontale (jets de Com-
munication + équitation, chaque succes décroit sa peur
d'un cran). Mais la domestication réclame plusieurs
mois. Vos joueurs devront se montrer créatifs et vous
offrir une belle interprétation de dialogue avec un ani-
mal pour que ces contacts soient efficaces. Ils finiront
bien'par en caresser un. Et quand bien méme il sym-
pathiserait avec une monture, ils doivent trouver une

solution pour qu’elle accepte de se faire monter. Car |

entre une caresse et une présentation sur le parvis d'une
église, ilireste du chemin a faire.
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! plages du Piémason ou ils assisteront a la sortie des

Les fées sont faciles a provoquer car elles détestent
les intrus. Il suffit que vos chasseurs soient bruyants ou
qu’ils blessent un animal pour les faire sortir de leurs
marais. Les intrus sont rapidement entourés d'une
horde de feux follets. Il se peut aussi que 'alliance dé-
péche une ambassade si elle a noué des contacts avec
la cours camarguaise. Les ourlurgues n’aiment pas que
I'on s’approprie leurs chevaux. Leur reine est en colére
et les négociations s’annoncent tendues! Les créatures
ont des exigences macabres. Mais les fées n’existent que
parce que les hommes continuent de croire en elles a tra-
vers leurs légendes. Hors il se trouve que les navires ne
remontent plus de mer vers le delta et notre Camargue
médiévale est de plus en plus coupée des communau-
tés humaines. Des négociateurs astucieux peuvent s’en
tirer & bon compte en promettant de répandre d’hor-
ribles rumeurs ou écrire des livres terrifiants a leur
sujet. Tout ce qui peut revigorer leur mythe est bon a
prendre. Sinon la reine peut se contenter de quelques
nouveaux nés précipités dans les eaux du Vaccares, a
moins que des femmes de I'alliance acceptent de por-
ter des changelins. Une trés mauvaise idée quand on
connait les penchants de ces fées!

Les ourlugues ont la méme curiosité maladive pour
ce qui touche au drame humain. Notre amoureux tran-
sit peut plaider sa cause en racontant a I’assemblée son
amour pour Emma et les espoirs qu’il place dans ce
cheval. Offrez a votre joueur I'opportunité d’émouvoir
la reine d'une vibrante interprétation de son person-
nage. Si c’est le cas, elle consent a lui offrir son plus
bel étalon.

6)... qui lui fivent un
cadean Bien powrri...

Les ourlugues conduiront les humains jusqu’aux

¢ eaux du plus beau palefroi qu’ils n’aient jamais contem-

plé. Un spécimen parfait, de haute taille (les camargues
sont plutot bas), a la robe immaculée et I'ceil intelligent.
Mais il y aura un prix a payer: la reine des fées exige le
ler enfant du mariage d’Emma et notre héros. Si ma-
riage il y a. Au joueur de décider s'il accepte le pacte ou
non. La suite part du principe que c’est le cas. L’homme
médiéval, sans étre un monstre, n’a pas le méme atta-
chement aux enfants du fait de la mortalité infantile.
Apres tout, la vie d"un enfant n’est pas si importante en
comparaison des rires d’'Emma. Caresser 1'étalon suffit
pour s’en faire obéir... et sceller le pacte.

Dans le cas contraire, notre aventure prend fin ici. La
Demoiselle de Fourchon prendra un autre époux pour
devenir 'amour perdu de notre héros. Un MJ vicieux
devrait affubler le personnage du vice du méme nom."
Non mais il I'a bien mérité celui-la non?
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7)... qui allait faire
des envienx ...

Arles est en effervescence alors qu’approche
la Saint Jean. Les discutions vont bon train sur
les chances des participants. Les chevaliers céliba-
taires accourent de tout le pays... et de bien plus loin.
Chaque jour voit de nouveaux équipages arriver par le
Rhone ou les chemins de Compostelle: chevaliers de la
maison de Savoie et d'Occitanie se mélent aux proven- |
caux pour parader sur les lices. Les arlésiennes n’ont
. d’yeux que pour le bel Hugues, héritier du comte de
. Forcalquier, mais c’est Joseph d’Autun, le bourgui-
. gnon, qui impressionne le plus les notables avec son
troupeau de dix pur sangs. Coté montures, c’est un
petit chevalier du massif de I'Esterel, sire Robert, qui
posséde la plus belle: un pur-sang arabe, descendant
des montures andalouses capturées par sa maison lors
des guerres contre les maures.

Au-dela de leur «fonction décorative» vous pouvez |
utilisez ce joli monde, en le combinant aux ennemis
de votre alliance pour préparer quelques traquenards
et rebondissements. Voici quelques pistes, parmi bien
d’autres, pour enfiévrer I'attente fébrile de la Saint Jean:

- Une famille patricienne, ennemie de Il’alliance
cherche a dresser le maximum de prétendants contre
les magiciens. Elle prétend qu’il s’agit d'un repéere de
sorciers qui ont forcé a Emma a boire un philtre pour
~ tomber amoureuse de notre PJ. Celui qui le tuera de sa
main endossera les effets du philtre et sera aimé de la
belle pour I'éternité. Les chevaliers qui pensent avoir
des chances ne marcheront pas dans de telles sottises.
Mais ceux qui se désesperent de comparer leur pauvre

§r

canasson aux palefrois des grands seigneurs mor-
dront a I'hamecon... et ils sont nombreux! Les gredins
se regroupent par bandes, car il faut du courage pour
s’attaquer a des sorciers. Ils cherchent a mettre la main
sur des serviteurs pour infiltrer I'alliance pour voler le
cheval du concours ou passer notre soupirant au fil de
I'épée. Les pistes sont nombreuses selon qu’ils prennent
un otage ou corrompent votre petit personnel.

- La compétition ayant attiré la fine fleur de la no- |

blesse, le seigneur des fiefs de I'Esterel, suzerain de sire
Robert, exige de ce dernier son pur-sang en dédom-
magement d'un obscur impot non versé. Mais le che-
valier n’entend pas se faire déposséder de ses chances
de conquérir Emma. L’affaire s’envenime et le suzerain
rassemble son ban pour marcher contre le pere de Ro-
bert. On en vient a saisir le comte d’Arles ou l’arche-
véque. Si votre alliance est connue pour sa sagesse ou
ses accointances avec I'une ou l'autre des autorités, ses
services sont requis pour trancher. Mais son jugement
est contesté par un ennemi qui révele que notre alliance
soutient son propre concurrent. A vos joueurs de se jus-
tifier sans perdre la face.

- Le quaesitore de Tornac n’avait pas tort puisqu’une
alliance rivale entre dans la compétition: un magi-
cien lance un sortilege de muto animal de niveau 20,
qui transforment les plus beaux chevaux en carnes
faméliques, jusqu’a la prochaine lune. C’est la stupeur.
Les arlésiens, sans doute manipulés par un ennemi,
montrent votre alliance du doigt. D’autant que la mon-
ture de notre héros n’a pas été affectée par ce mauvais
sort. Tobias et Remus diligentent une enquéte contre
vos magiciens. A eux de le devancer en attrapant le cou-

pable ou les convaincre qu’ils n'y sont pour rien.

)
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8)... pendant un mariage.

La Saint Jean arrive enfin. L'église de la Majore ne
parvient pas a contenir la population qui s’est rassem-
blée dans le quartier des arénes. Chevaliers veufs et
damoiseaux fringants caracolent sur son parvis sous
les exclamations de la foule. Sire Renaud de Fourchon
savoure sa petite compétition qui le place au centre de
toutes les attentions. Il vient flatter I’encolure de chaque
monture en les dévorant des yeux comme un enfant
devant I’étal d’un confiseur. Emma de son c6té, cherche
son amour parmi les cavaliers: voici venu I'’heure de
gloire de votre chevalier. Laissez la main a votre joueur
pour mettre en scéne l'arrivée de celui que personne
n’attend: la ville entiere croit avoir les plus beaux che-
vaux sous les yeux mais retient son souffle, hypnotisée
par le cheval féerique dont la robe rayonne dans le so-
leil du matin. Nulle monture ne peut rivaliser avec une
telle créature !

Bon, la conclusion n’arrange pas sire Renaud qui a
du mal a céder la main de sa fille a ce maudit outsider.
Mais il ne peut revenir sur sa parole en apres en avoir
fait autant, avec toute la ville pour témoin. Il est piégé.
C’est donc sous les ovations que notre héros pourra en-
fin poser genou a terre et faire sa vibrante déclaration.
On félicitera le pere pour son acquisition... tout en se
moquant dans son dos de I'union de sa lignée avec un
moins que rien. Les noces sont 1’occasion d’organiser
des festivités dans l'enceinte de l'alliance et présenter
la nouvelle venue. Elle ignore tout de I'ordre d"Hermes
et de I’Ars Magica. Et bien entendu, elle ignore tout du
pacte passé entre son époux et la reine des oulurgues.
Aura-t-il le courage de le lui révéler un jour?

9) Ils se marierent et
pecurent heureux. ..

Le temps passe et nos tourtereaux filent le parfait °

amour méme si Emma a encore un peu de mal avec
certains aspects disons... insolites... de sa nouvelle vie.

Son pere décedera d'une chute de cheval quelques se- :

maines apres le mariage, sans que personne ne remette
la main sur son palefroi favori. Pour le reste, la contra-
ception est un détail lorsqu’on pratique le perdo ou le
rego corpus. Cependant si le joueur incarnant 1'époux
ne précise rien, lancez 1D10 tous les mois en rajoutant
un +1 a chaque nouveau jet. Emma tombe enceinte sur

10+. 11 est possible (et fort souhaitable!) que nos amis

aient un peu oublié la reine des ourlugues. Balancez
leurs quelques scénarios dans les pattes pour détourner
I'attention.

Vient I'heureux événement. La grande nouvelle n’est
pas que ce soit une fille, ou un garcon. C’est que I'enfant
a le don. Un don tapageur, d'une incroyable puissance,
qui se manifeste par toute une série de manifestations
surnaturelles. Cometes, boules de cristal ou entrailles
de chats sont formelles: 1’enfant est promis de grandes

choses, qui marqueront a jamais le tribunal provencal '

jusqu’aux fondations de l'ordre! Laissez-le donc gran-
dir quelques-années, que toute la communauté se soit
attachée a lui. Puis par un sinistre soir d’hiver...

10)... ou pas.

Les feux follets profitent d"une faiblesse dans I’ Aegis
de votre alliance a la suite d’un incident magique ou
d’une attaque dans un épisode précédent, par exemple.
Les plus puissants passent par les cheminées du réfec-
toire a I'heure ou tout le monde est attablé devant sa
soupe. La reine des ourlugues émerge des flammes
pour reprendre sa forme ignoble de fée des marécages.
Elle réclame de sa voix éraillée 1'enfant qu’elle désigne
de son doigt crochu. La suite ne dépend que de vos
joueurs! Vont-ils tenir parole?

- Si oui, les fées emportent 'enfant sous les hur-
lements de sa mere. Ca va trés mal se passer si per-
sonne n’avait informé Emma du pacte. A vos joueurs
de gérer! Si vos fées sont bestiales, elles le noient dans
le Vaccarés puis le dévorent. Si vous étes plus sym-
pathique, elles I'éduquent pour en faire un étre malé-
fique qu’elles chargeront de faire renaitre leur légende.
L’enfant d’Emma, devenu grand, enlevera des enfants
et noiera des imprudents dans les marais. Mais si vous
étes un inconditionnel de Disney, les oulurgues ne sont
pas si méchantes. Elles I'initieront a la magie de la mer, i
des fleuves et des marais. L'enfant, devenu changelin, !
reviendra a l'alliance un an apres son enlévement, fort

par une reine d’Arcadie.

- Si non, il va falloir sortir I'artillerie lourde pour
chasser les ourlugues de I'alliance. Une parole
est une parole et sa majesté déteste se faire ber-
ner! Son prix est exorbitant: une malédiction
sur toutes les femmes de 1'alliance, transfor-
mant leur prochain enfant en changelin, ou le
sacrifice annuel d’un serviteur de I'alliance, de
son choix (ou plusieurs du choix des PJ) dans les
eaux du delta, en guise de tribut. Et si les mages
n’acceptent toujours pas, c’est I'occasion de vous lancer
dans une guerre magique. Bon courage a ceux qui ont
fait de la Camargue leur foyer!

Xp!

La premiére partie, jusqu’aux noces, vaut au moins
4Xp que vous rallonger de 2 ou 3 Xp s'ils triomphent
des embrouilles dressées par des jaloux. Une bonne
interprétation devant la reine des fées ou durant la
Saint Jean vaut bien 1 Xp supplémentaire par scene. A
I'inverse, si les joueurs abandonnent ou s’ils s’obstinent
a lutter contre les quaesitore, 3 Xp sont amplement suf- 1 :
fisants. oy

La derniére partie dépend a la fois de vos joueurs et
de ce que vous méme comptez faire de 'enfant et des |
ourlugues dans vos futurs scénarios. Mais si vos joueurs"
respectent leur parole, leur droiture chevaleresque leur
fait gagner autant d’Xp qu’ils en avaient requ dans la
premiere partie. g |




Sneuarm 3
nee i‘m tellines

- banquier, doit leur livrer le coffret 2 Marseille. Il tue son |

€ngquete ef reglement de compte
aufour 'un mysteérieux magot

Voici une petite histoire qui commence par hasard
sur la cote camarguaise pour semer le trouble autour de
la communauté hébraique d’Arles. Une occasion pour
vos héros de se frotter aux rouages de la finance pro-
vengcale. Sa résolution tient pour beaucoup aux contacts
et relations dont disposent vos personnages au sein des
autorités arlésiennes. Notamment Guilhem d’Arles.

L’alliance peut y gagner des alliés de taille, ou mettrela .

ville a feu et a sang!

I histoire
en quelques lignes

Zamir, usurier dans la juiverie du quartier du Mé- |

jan accepte d’avancer une somme de deniers génois a

des marchands marseillais en cheville avec Guilhem -

d’Arles. Le capitaine du St Lazare, homme de main du

. équipage pour simuler un naufrage et enfouit le magot

- sur la cote avant de s’évaporer dans la nature en se fai-

. sant passer pour mort. Zamir, de son c6té, fait semblant

de pleurer la perte de son or. Il dédommage les familles
des marins et s’en va trouver son oncle Ben Moché chez
qui il a contracté 1'équivalent d'une assurance. Il récu-
pére une partie de la perte. L’arnaque de Zamir consiste
a ce que le trésor se fasse oublier, le temps que I'affaire

se tasse. Et quand tout le monde aura oublié 1'incident,

le capitaine ira le déterrer et les deux comperes pour- |-

ront se le partager. Voila pour le plan initial.

Sauf que le plan tourne court: une violente tempéte
érode la cache et un membre de I'alliance (dans notre
version un serviteur) tombe par hasard sur la cassette.
Il s’en va Arles profiter de sa fortune. Et les deniers gé-

' nois se répandent dans la cité. Le capitaine découvre sa

cachette vide et apprend que son or circule en ville. Son

associé-a d le doubler! Il se rend chez Zamir et l'as- |

sassine. Sur ces entrefaites, les marchands marseillais
viennent s’entretenir avec 1'usurier sur l'accident du
Saint Lazare. IIs endossent le réle de coupables aux

|l yeux de la communauté radhanite. La tension monte -
car les marchands, chrétiens, recoivent le soutien de la
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justice arlésienne. Nos héros vont devoir sauver la peau
de leur servant avant que le capitaine du Saint Lazare
ne mette le grappin dessus, tout en disculpant les mar-
seillais et en apaisant la cité en ébullition. Sous peine de
déclencher un pogrom dans la juiverie du Méjan.

Adapfer
« Pour une poignee de fellines»

Ce scénario ne pose pas de problémes d’adaptation
du moment que votre contexte integre une minorité
influente, mais jalousée, dans un grand centre urbain.
Autrement dit commercant. Au-dela des clichés, la

! finance provencale est en partie liée a la communauté

juive, comme dans de nombreuses cités médiévales, du

i fait que I'église condamne l'usure et le commerce de
! Targent. Que votre alliance ai des relations avec
des marchands est un atout pour l'impliquer

d’avantage dans I'histoire; sans étre une obli-

| gation non plus. Quant a la cassette, Crespin
i peut I'avoir caché dans n'importe quel envi-

i ronnement adapté a votre campagne. Il suffit de |
i remplacer les tellines par des truffes et la plage
par une chénaie, par exemple.

. Ce scénario se déroule de préférence au coeur de

i I'hiver, éventuellement en automne, périodes les plus ¥
¢ favorables aux tempétes en méditerranée. Vous aurez

i d’avantage de choix dans un contexte océanique.

1) dn complof bien vide

(Quelques semaines avant le scénario)

Elone Ben Moché est un des patriarches de la commu-
nauté juive d’Arles. Sous ses allures humbles, c’est un |}
redoutable financier a su faire fructifier un véritable tré- |}
sor en plagant son argent chez des clients de confiance.
Il cautionne aujourd’hui (et selon votre époque et les
relations de votre alliance) aussi bien des prélats, que

‘| des Comtes de Provence et les plus gros marchands

d’Arles et des villes des environs. Ses réseaux finan--
ciers s’étendent de Toulouse a Marseille et Génes, ou il
stocke une partie de son or. Elone n’est jamais a court =
- d’idées en matiere de finances: il utilise sa fortune pour
se porter cautionnaire des principaux investisseurs qui
lui emprunte régulierement de l'ar ﬁent Sa démarche
fonctionne comme une ass ra'nce ‘en echange d'uﬁ "
: pourcentage sur les beneﬁc@,’é1 El Qnet engage a dedmga
, mager son client s’il venait a aj?e sa cargalson ou se
i la faire voler La part depen d montant assure

s
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dédommagement n’est jamais a l'avantage du client.

~ Ben Moché ne préte, de toute facon, qu'a de grands

seigneurs qui auraient plus a perdre-d’honneur qu’a
gagner quelque argent de la sorte. Aussi, personne n’a
imaginé le coup classique de I'arnaque a l"assurance.

Ben Moché ne fait d’exceptions que pour sa famille,
et son,neveu Zamir, avec qui il partage une partie de
sa clientele. Elone est loin de se douter que son neveu
va l'arnaquer lorsque celui-ci se présente quelques
semaines avant notre scénario, pour lui réclamer une
cassette de deniers d’or génois. Elone lui accorde son
assurance, en échange de 20 derniers, payables immé-
diatement, et de 10% d’intéréts lorsque son neveu le
remboursera dans six mois.

Pourgquoi de I'or génois?

Les marchands marseillais veulent acquérir une car-

“gaison d’eplces (ou de ce que vous voudrez) a un négo-

ciant génois. Marseille compte de nombreux comptoirs
de cette cité car son port est une escale centrale pour
les liaisons entre le Califat andalous et les cités franches
d’Italie. Payer avec des devises génoises est plus avan-
tageux que par d’autres devises car le génois en ques-
tion applique un taux de change bien supérieur a ceux
pratiqués par les juifs d"Arles (pour qui a les contacts).
Voila pourquoi nos marchands recourent aux services
de Zamir. Accessoirement, les pieces d’or génoises ne
| passent pas inapercues dans la monnaie proven-
cale et vont servir de fil conducteur dans l'en-
| quéte des personnages.

LY

L’affaire est conclue. Zamir informe ses
clients, des marchands marseillais, qu’ils auront
leur or pour payer leur marchandise. Pour gagner

du temps, il leur envois le St Lazare, une petite caraque
pilotée par un marin d’expérience, le sieur Crespin, qui
n’est autre que son &me damnée. Crespin est un gredin
recherché dans toutes les villes de la région pour diffé-
rents méfaits. Zamir en a fait son homme de main pour
secouer les clients récalcitrants. Et parfois pire. Mais
Crespin accumule les bourdes et sent que 1'heure est

. venue de se mettre au vert s’il ne veut pas finir au bout

d’une potence. Zamir achete le silence de son homme
de main dans les affaires passées et consent a le laisser
partir avec un pécule qu’il va payer en escroquant son
oncle. L’accord consiste a simuler le naufrage du Saint
Lazare. Il faut pour cela un équipage a sacrifier, pour
laisser des preuves. Le capitaine enfouit le magot et
disparait en effagant ses traces. Ne reste plus qu’a faire
circuler la rumeur du naufrage et la terrible histoire
d’un capitaine disparu en mer. Et on s’excuse aupres
des marchands de Guilhem, privé de leur or par ce
drame. Zamir récupere «l’assurance » que lui verse son
oncle Elone pour payer Crespin. En échange de quoi le
capitaine lui restitue la cassette de piéces d’or génoises,
difficiles a écouler sous le manteau sans passer par les
circuits de change des usuriers. Histoire de s’assurer
que Crespin ne partira pas avec le butin, Zamir et lui
ont signé un contrat dévoilant leur plan. Le contrat
sera bralé pour mettre fin a leur partenariat et chacun
retournera a sa petite vie avec sa part du gateau Voila
pour la théorie.

2) Avis de tempete
(J-4 ad-1)

Crespin écume les tavernes arlésiennes pour recruter
deux marins naifs qui seront grassement payés a a l'is-
sue d'une tractation a Marseille. L'équipage appareille
sur le Saint Lazare qui quitte le port de Trinquetaille
le lendemain, malgré le gros temps. Crespin assomme
ses hommes, les noient et fait échouer son esquif sur les
plages du Piémanson. Son crime mit en sceéne, il enterre
la cassette plus haut sur la plage. Et s’évapore dans les
sansouires camarguaises pour chercher asile au monas-
tere cistercien d’Albaron. Les corps sont trouvés dans la
journée par des pécheurs (J-4). Le drame du St Lazare
est colporté a Arles dans la soirée. Zamir « désespéré »
se rend chez son oncle. Il informe également Guilhem
que le trésor a sombré dans les flots. L'oncle restitue
une partie de la somme perdue dans l'accident le len-
demain, alors que les noyés sont remis aux soins des
prieurs d’Arles (J-3). Les marseillais apprennent qu’ils
n’auront pas leur or (J-2) et se préparent a venir se faire
rembourser 'avance payée a l'usurier (J-1).

Crespin rencontre clandestinement Zamir pendant
ces quelques jours (J-3 a J-1). Leur plan se déroule
comme prévu. Mais une impressionnante tempéte ba-
laye la cote la nuit suivante (J-1). Crespin, qui cuve son
vin, ne se doute pas que les eaux ont déterré en partie sa
cachette. C'est la que commence notre histoire.

€pogues ef ambiances

Utilisez la période des ages sombres pour accentuer
le racisme et la méfiance envers la communauté juive.
L’église magnanime affiche une bienveillance de facade.
Elle ne se sent pas menacée par la religion hébraique mais

ferme les yeux sur les brebis galleuses qui nourrissent |

en son sein le désir de chasser les juifs d’Arles. Car de
nombreux chrétiens charitables jalousent les trésors de
cette minorité. L'aspect financier peut passer en retrait
du fait des mécanismes encore sommaires de 1'époque.
Les contrats de Ben Moché sont révolutionnaires !

Lapériode des Comtes de Provence est plus délicate
car la communauté juive chassée du Languedoc, est
venue se réfugier a Arles. Leur nombre leur permet de
s’armer et riposter a un pogrom. Utilisez la menace d'un
bain de sang qui peut éclater dans les rues de la cité au
moindre faux pas, pour stresser vos héros. Comme pré-
cédemment, l'aspect financier peut demeurer en toile
de fond. Ben Moché est un rouage important pour le
financement de grandes entreprises en ces temps trou-
blés. C’est une figure essentielle de la vie économique
arlésienne. Donc un allié des Baux ou des Porcellet si
vous mettez I’accent sur leurs rivalités.

La période du Bon roi René peut jouer d’avantage
la carte politique. Une poignée de banquiers juifs sont
étroitement liés a la prospérité de la région: les mar-
chands ont recours a 'usure pour préparer les foires de
Beaucaire ou investir dans les troupeaux de mérinos.
Les nobles ont tout.autant besoin de leur argent pour
entretenir leur cours selon les canons raffinés de’la tra-
dition ‘courtoise oc¢itane et les derniéres modes transal-

——————
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pines. La finance s’est complexifiée et ne va cesser de
se développer tout au long de la Renaissance a venir.
Ben Moché est un maillon important, mais d’autres pra-
tiquent ce type de contrat. Vous pouvez broder a loisir
autour de ce theme en multipliant les interlocuteurs.
Vous pouvez accentuer les répercutions politiques et
économiques de leur réussite, ou leur échec. Ce scénario
peut-étre une occasion d’introduire le grand rabbin Ka-
lonymus ben Kalonymus (voir les célébrités, chapitre 3)
qui peut devenir un précieux allié pour votre alliance.

3) Preunez un kilo de
tellines hien fraiches...
(Jo)

Le lendemain de la dite tempéte, un serviteur de
votre alliance, que nous nommerons par défaut Roger,
fait une surprenante découverte. Notre homme, natif
des Saintes Maries de la Mer est allé rendre visite a sa
famille sur la cote. Pas vraiment pressé de rentrer dans
vos murs, ou les mages I'ont assigné a mille corvées,
il gratte un peu le sable a la recherche de tellines... et
tombe sur un objet inattendu: une cassette débordante
de piéces d’or! Le bienheureux file dépenser sa fortune
a Arles, en se gardant bien d’en parler a ses petits cama-
rades. Vous étes libre de fixer le montant en deniers.
Pour information, une trentaine de piéces d’or est déja
une somme colossale! Comme on ne peut payer son
vin avec de telles pieces, notre homme se rend chez un
marchand de change proche des réseaux de Guilhem
d’Arles. Le banquier troque quelques piéces a bon taux
et sans mot dire. Et pendant que Roger va féter sa for-
tune, il prévient Guilhem qu’un droéle se promeéne avec
une bourse pleine de pieces d’or génoises. Guilhem fait
aussitot le rapprochement avec Zamir et le St Lazare et
prévient ses amis marseillais. Sans parvenir a mettre la
main sur le drole en question.

Le capitaine Crespin panique lorsqu’il découvre
I'étendue de la tempéte. Il se précipite vers la cachette
qu’il découvre... vide, comme il le craignait. Il se rend
a Arles, le seul endroit ou il peut apprendre quelque
chose. Comme notre Roger n’a pas pi tenir sa langue, la
rumeur de la découverte d"un trésor se répand dans les
tavernes. Crespin se renseigne. Il découvre que le nou-
veau riche s’appelle Roger et qu'il pait avec des deniers
provencaux. C’est donc que I'homme a recu salaire!
Autrement dit, Zamir 1'a doublé. Le capitaine court
chez son associé, trés en colére. Le ton monte. Zamir
annonce a son épouse (Hadaya) qu’il sort avec son ami
pour régler une affaire. Mais en réalité les deux hommes
se disputent dans la cave de la maison (voir I'encadré).
La conversation tourne mal: Crespin assassine Zamir et
s’enfuit par les caves. Hadaya ne dort pas. Son époux
n’est toujours pas rentré lorsque les premieres lueurs
rosissent les cieux. Elle s’en va prévenir le grand rabbin
(Kalonymus?).

]

Lies caves du Mejan

Le faubourg du Méjan est une extension typique
de 1’Arles médiévale, coincée entre la colline et les
murailles nouvelles, repoussées jusqu’aux berges du
Rhoéne. Dans notre version mythique de la cité, les
maisons du quartier reposent sur un réseau de caves
volitées qui prolongent les étroits couloirs souterrains
«de service » des thermes de Constantin et de son palais
impérial. Une partie des ouvrages romains n’a pas ré-
sisté a 'humidité du fleuve tout proche, mais certaines
caves du Méjan et de la juiverie, dont la cave de Zamir,
sont encore reliées a d’étroits corridors qui permettent
d’entrer ou de quitter le quartier sans étre vu. Libre a
vous d’en fixer la longueur et les faire déboucher dans
le quartier de votre choix, voire derriére les murailles.

€f les personnages dans fouf pa?

Les évenements de cette premiére journée posent les
bases d"une situation qui va s’envenimer mais vos joueurs
ne sont pas encore concernés. Le scénario commence,
pour eux, le lendemain. Et surtout le surlendemain!

4) Degoygez-les du salile
avee de ['ean (J+1 ef iI+2)

L’épouse de Roger, ou un chef-artisan de
votre alliance vient se plaindre a qui de droit
de I’absence du serviteur. Voila bientot 3 jours
que le servant n’est pas a son poste. Et pen-
dant ce temps ses taches s’accumulent. Si votre |
alliance contient de grands effectifs, il se peut
que vos personnages menent une rapide en-
quéte pour cerner un peu le Roger en question. Dans le
cas contraire, ils devinent que quelque chose ne va pas
car notre homme n’est pas un feignant ni un pochtron
que I'on ramasse au fond des ruelles. Leurs doutes sont
confirmés s’ils activent des relations ou meénent leur
propre enquéte a Arles. Des témoins ont vu Roger chez
un tailleur, d’autres chez un barbier, ou dans les bras de
filles de joie ou payant des tournées générales dans une
taverne réputée.

Au matin suivant (J+2), I'alliance recoit la visite dis-
créete de Guilhem d’Arles. Le marchand souhaite s’en-
tretenir a propos de Roger qui a changé de I'or génois.
Il livre aux PJ ce qu'il sait de I’affaire: ses contacts mar-
seillais, passant par Zamir pour avoir de 1'or génois
pour des épices, le naufrage tragique du St Lazare et
Roger qui, comme hasard, débarque en ville les poches
pleines. Guilhem n’est pas directement concerné par
cette affaire, d’autant qu’il n’est pas le bienvenu dans

la juiverie du Méjan en raison de sa concurrence avec

Elone Ben Moché. Il veut juste informer I'alliance, au
nom de leur amitié, qu'un des leur s’est embarqué dans
une vilaine affaire. Il ne peut que leur suggérer de re-
trouver Roger et contacter Zamir au plus vite.

Si votre alliance n’a pas de marchand influent parmi

ses contacts, un noble ou un prélat trés riche peut leur ‘

livrer les mémes informations.




| .
' 4.1) Retfronger Roger

Le bougre meéne la grande vie, sous diverses iden-
tités. Il est méconnaissable dans ses habits neufs, rasé
de pres. Mais une ville aussi importante que 1"Arles
médiévale reste petite: tout le monde connait tout le
! monde. Si notre nouveau riche prend ses précautions
| et connait bien les lieux, nos héros ont peut-étre des
. alliés ou des contacts dans certains milieux qui peuvent
. savoir des choses. Surtout si Roger a des vices. Les ma-
giciens peuvent utiliser des objets lui appartenant pour
le localiser grace aux arts de l'intellego. Vos joueurs le
retrouveront peut-étre avant qu'il ne se fasse agresser
(voir 8.2). Il raconte son histoire et fait valoir sa for-
tune pour changer de poste a I'alliance. Mais il refuse
de rendre le trésor qu’il estime étre a lui (et qu’il cache
dans sa chambre d’auberge, le fou!). Il faut déployer
des miracles de diplomatie, ou user de sorcellerie, pour
lui faire révéler la cachette. Roger n’a flambée qu'une
infime partie du magot. Il est encore tant de négocier
avec Zamir. Sinon Roger refuse de rentrer et continue
de mener son train de vie, loin de Simonette. Ce qui
promet de belles scénes de ménages pour animer votre
petite communauté!

4.2) I’ usurier

Zamir a pignon sur la rue St Julien, dans une petite

maison cossue, typique du quartier. Mais I'homme est |

absent, au dire de son épouse qui les recoit en cachant
mal son inquiétude. Impossible d’en savoir plus, sauf
a forcer le passage (voir I'encadré «chez Zamir»). Ha-
daya et ses enfants courent se réfugier chez1’oncle Elone
des le départ des PJ. Elle a la certitude que des gens en
veulent a son mari. La maison sera donc vide, mais la
communauté est sur les dents. Les étrangers sont sur-
veillés. En particulier ceux qui posent des questions. I
faut ruser ou agir a la nuit noire pour une fouille en
régle. A moins de connaitre quelqu'un qui vous révele
comment passer par les caves.

Le grand rabbin, Chahar, ou Kalonymus ben Kalo-
nymus si vous jouez a I'époque du Bon roi René, pré-
vient les autorités. Sans se faire grande illusion sur les
moyens qui vont étre mis pour élucider la disparition
d’un juif; qui plus est un usurier qui ne manquera pas
a ses riches clients.

Chez l'usurier L

L’étroite maison s’éleve sur trois étages mais seules
deux pieces nous intéressent dans cette histoire: le bu-
reau et la cave. Le bureau est un salon cossu qui occupe

tout le rez-de-chaussée. L'usurier y recoit ses clients | ‘

e

derriere une console ol trone une petite balance. La
piéce contient un coffre ou sont stockés 1'or demandé,
mais qui demeure vide le reste du temps. Zamir cache
une bonne partie de son argent dans les coffres forts
de son oncle Elone. Les liquidités sont cachées dans la
partie habitation, aux étages (de 'ordre de 10 deniers).
Bien que le cabinet ne soit pas fermé, personne ne vient
ici sans Zamir. Pas méme son épouse. Le contrat qu’il
a signé avec Crespin est donc encore caché derriére un
panneau de marqueterie (jet de fouille assez difficile
pour le découvrir). Les joueurs auront en leur main un
atout essentiel pour la suite de leur enquéte.

La cave est fermée par une porte dont seul Zamir, et
a présent son meurtrier, a la clé. Un sortilege ou un cro-
.4 chetage I'ouvrent facilement. Un grand coup aussi. La
piéce ne contient pas grand-chose hormis le corps de
I'usurier, égorgé dans une mare de sang coagulé. On1'a
dépouillé de tout ce qu'il avait de précieux, dont une
bague portant des inscriptions hébraiques sur l'inté-
rieur et qui peut servir de preuve accablante si on la
trouve sur Crespin. Hadaya signale le vol de la bague
si on lui montre le corps. Une porte similaire a la pre-
miere s’ouvre, au bout de la piéce, vers I'ancien réseau
romain.

+ 5) Faites cuive a ey doux
~ dans un conrf Gonillon

(Ou la trame des événements)
'E;' Les marchands de Marseille arrivent au midi du
3eme jour, bien décidés a faire toute la lumiére sur cette
histoire de naufrage. René et Justin, appelons les ainsi,
déjeunent avec Guilhem qui leur révele ce qu'il sait en
temporisant, avec tact, leur signalant par exemple que
les maitres de Roger sont en train d’élucider I'affaire.
Mais nos gaillards, en bon PNJ de base, veulent gérer
les choses a leur fagon: ils interrogent la clientéle des

pense a qui les conduira a Roger.

IIs se rendent chez Zamir apres avoir loué les ser-

- vices de deux armoires a glace, rencontrées au hasard
¢ des dites tavernes. Et comme personne ne répond, ils
.1 s'énervent. De jeunes gens, tout aussi décidés, viennent
il savoir pourquoi ces messieurs cherchent Zamir. Et, vous
vous en doutez, tout ca dégénere pour finir a coups de
poings. Les marchands sont jetés hors de la juiverie. La

sans inquiéter les marchands chrétiens. L'indignation
gronde. Il faut tout le sang-froid du grand rabbin pour
éviter le pire. A partir de ce moment-la, il n’est plus
possible d’entrer dans la juiverie sans montrer patte
blanche... ou débarquer avec une armée.

René et Justin vont se plaindre au conseil, dans le pa-
lais du podestat, puis vont plaider leur cause devant les
. instances marchandes. Leur théorie est simple: Zamir a

pris leur argent contre une somme de piéces d’or qu’ils
n’ont jamais recu. Le naufrage est un coup monté. Mais
ils ont découvert le pot aux roses. Et maintenant qu’ils
viennent réclamer leur juste dédommagement, 1'usu-

rier se cache parmi les siens! Les autorités accedent a

leur demandeé: un avis de recherche est lancé contre

garde arrive sur ces entrefaites et arréte quelques juifs,

principales tavernes en promettant une belle récom- -

Zamir et Roger. Personne ne s’interroge sur le capitaine
du St Lazare, officiellement disparu en mer. Si le corps
de Zamir est retrouvé, les marseillais concentrent leur
recherches sur Roger tout en restant persuadés que leur
or est encore chez "usurier.

Dans la nuit (J+3) les marchands et leurs deux gardes
cambriolent la maison de Zamir, sans rien trouver. Si-
non le corps de Zamir, si personne ne I'a encore fait.
Dans ce cas, ils mettent le feu a la maison pour éviter
d’étre soupconnés. Le contrat accusant Crespin est
donc détruit. Ce dernier peut aussi cambrioler la mai-
son, mais en passant discretement par la cave dont il a
la clé. Il sera peut-étre dérangé par les marseillais. Ce
qui peut devenir trés amusant si les héros ont décidé de
jouer aux ninjas cette nuit-la aussi.

Le lendemain (J+4), les marchands se renseignent
sur le naufrage pour établir un lien entre l'accident et
notre Roger. Une des familles avoue qu’elle recue de
I'argent de Zamir et qu’il y en avait plus que payer la
sépulture. L’épouse d'un noyé est conduite devant les
autorités et son témoignage renforce la thése du com-
plot juif. Tout ceci sent décidément mauvais, d’autant
que les marchands ont rameuté la foule a 1'audience
publique. La tension monte d’un cran supplémentaire.
Et I'incendie éventuel de la maison de Zamir ne va rien
arranger. Des juifs sont pris a parti prés des arénes, etil
s’en faut de peu pour que de nobles seigneurs (les PJ ?)
calment les agresseurs avant que l'irréparable ne soit
commis. La garde intervient pour boucler le quartier.
Un messager part quérir le comte d"Arles ou le
Podestat (selon votre époque de jeu), parti en
chasse hors de la ville. L’archevéque se mure
dans le silence, comme si cette flambée de
haine arrangeait bien les affaires du clergé.

Le surlendemain (J+5), siil il y a eu incendie,
la communauté découvre avec effroi le corps de
Zamir partiellement brilé dans les décombres. C'est
I'explosion: le grand rabbin, escorté par des groupes
sommairement armés tente de quitter la juiverie pour
plaider devant le conseil. S'en suivent des affronte-
ments violents qui feront plusieurs morts et des blessés
par dizaines. Le grand rabbin se replie dans le Méjan,
entrainant derriére lui une foule en colére qui pille et
détruit tout dans le quartier. Les habitants sont jetés
dehors, battus pendant que I'on pille et que I'on brtle

i leurs maisons. Si ce n’est pas la découverte du corps,

c’est I'arrivée d’une estafette armée jusqu’aux dents qui
vient chercher Elone Ben Moché pour le faire compa-
raitre qui va produire le méme effet. La communauté
s’interpose pour défendre le marchand. Pour un résul-
tat identique.

Conclusion (J+6). Le comte d’Arles ou le podestat, ||

avec le soutien de I'église jusqu'ici fort silencieuse,
condamne les familles juives les plus fortunées a I'exil.

Il confisque leurs biens. La communauté hébraique se (}
réfugie a Carpentras pour enterrer ses morts. Elle ne

reviendra que plusieurs décennies plus tard mais ce po-
grom laissera des traces indélébiles dans ses relations
avec les chrétiens. -
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- 6) €nouttez les tellines et
arrosez de jus de cifron

(Ou le cas Roger)

Vous constaterez qu’il manque une sérieuse incon-
nue dans I"équation du déroulé chronologique évoqué
ci-dessus: le destin de Roger! Il existe trois grands cas
de figures: les P] mettent la main sur leur servant rapi-
dement. A l'inverse ils ne le retrouvent plus jamais. Et
I'intermédiaire: il le retrouve lorsque la situation est
déja bien dégradée...

6.1) Infercepfion rapide

Les PJ remontent la piste de Roger et le récupere
avant l'arrivée des marchands marseillais (J+3). Dans
ce cas ils vont devoir éclaircir d’ou1 vient le trésor et,

“peut-étre, chercher a contacter Zamir. Ils peuvent aussi

contacter Guilhem qui les met en relation avec les mar-
seillais deés leur arrivée a Arles. Il peut s’en suivre une
apre négociation car ces derniers considerent que I'or
trouvé par Roger est le leur. Méme si rien ne le prouve.
‘Tout ce qu’ils veulent c’est récupérer I'équivalent de la
somme qu’ils ont payé a Zamir (soit le tiers de la cas-
sette). S'ils 1'obtiennent, ils rentrent chez eux sans faire
d’histoires. Espérons que vos joueurs auront négocié
des contreparties avantageuses pour. s’approvisionner
% dans la cité phocéenne.

\  Dans le cas contraire, ils vont mouiller 1'al-

« liance et la faire passer pour complice dans «le

¥, complot des juifs». Roger endosse le role du

parfait coupable et selon I'ambiance dans vos

murs, certains serviteurs peuvent étre tentés de

vendre leur camarade pour éviter des probléemes

au reste de I'alliance, ou pour empocher la récompense

promise par René et Justin. De quoi travailler quelques
dilemmes pour pimenter la vie de votre communauté.

6.2) Plus de nonvelles

Si Roger ne rentre pas fissa a 1'alliance, il finit par se
faire voler son or. Si votre servant n’est pas futé, il cache
son or dans une chambre qu'il loue rubis sur I'ongle
chez un logeur. La chambre est cambriolée et le pro-
priétaire n’a rien vu. La naiveté du servant lui aura au
moins laissé la vie sauve. Si au contraire votre servant
est paranoiaque et qu’il transporte 1'or sur lui, il va se

faire agresser, peut-étre méme tuer. Le résultat c’est |-

qu'une flopée de piéces d’or se met a circuler en ville.
Elone va reconnaitre les siennes et mener une enquéte
chez son neveu. Et sans doute découvrir le corps, si
personne ne I'a encore fait. Les marchands de change,
heureux au début, vont vite peiner a rassembler les
liquidités pour échanger les pieces génoises. Effet col-
latéral de cet afflux d’or: les agressions et les cambrio-
lages se multiplient sur les bourgeois, au petit bonheur
la chance. Les ragots disent que la moitié des arlésiens a

un denier génois dans sa poche. Les autorités resserrent

leurs étaux car les princes d’Arles ne peuvent tolérer
qu’une telle somme en circulation échappe a I'impot.

Dernier effet, et non des moindres: usuriers et finan-
ciers vont augmenter honteusement les taux de change,
y compris sur la petite monnaie des rois de France ou
des terres papales (selon votre époque). En déséquili-
brant la balance, les marchands arlésiens déstabilisent
I’économie locale. Certes, les petites gens use du troc
et rarement des piéces. Mais les négociants et les gros-
sistes font les frais ce cette inflation brutale. La disette
guette si personne ne met un terme au trafic de pieces
d’or.

6.3) Dangerenses refronvailles

Nos héros retrouvent leur serviteur, mais apres J+3:
vous pouvez improviser pas mal de situations différentes
pour secouer ce scénario avec quelques scénes d’action.
Le principe de départ c’est que Roger a encore 1'or car il
est plus malin que dans les deux cas précédents. Il peut
avoir caché la somme dans Ialliance (si elle n’est pas loin
d’Arles) ou dans une cachette connue de lui seul, sans
doute en lien avec son historique ou métier. A partir de la

de nombreuses pistes d'improvisation s’offrent a vous. En |

voici quelques-unes, parmi tant d’autres: les marseillais
le retrouvent avant les joueurs. Ils menacent de le livrer
a la lapidation ou de I'exécuter si I'alliance ne leur verse
pas la somme que leur doit Zamir, avec les intéréts. Nos
héros peuvent recevoir par un appel de détresse de Roger,
par l'intermédiaire d’un proche. II se cache car la moitié
d’Arles veut sa peau pour récupérer la récompense des
marseillais. Mais il va devoir bouger forcant vos héros a
une partie de chat et de souris dans toute la ville. Roger
peut aussi tomber dans les mains de ravisseurs, pas tres
malins, qui vont crier que la traque est finie. Vos héros
ont peu de temps pour localiser I'endroit ot ils enferment
Roger et mettre au point un plan d’évasion. Mais d’autres
«chasseurs de prime» sont sur les rangs. Elone peut lui
aussi louer les services d’hommes expérimentés pour ré-
cupérer le serviteur. Il veut savoir en quoi Roger est lié a

la mort de son neveu. La aussi, une négociation avec les |

joueurs est possible, en plein Méjan, a la faveur de la lune
sur fond de tensions entre communautés.

6.4) Roger confre Crespin

Le capitaine du St Lazare n’a pas récupéré 1'or. Roger
devient sa cible numéro un. Crespin connait pas mal
de gens peu recommandables dans cette belle cité. Il va
activer ses réseaux avec une efficacité aussi redoutable
qu'une promesse de récompense. Et, lorsque vous le
souhaiterez, il va finir par découvrir ot se terre Roger.
Une bonne occasion de faire visiter 'alliance par une
bande de tueurs, histoire de vérifier si les défenses ima-
ginées par vos joueurs fonctionnent.

Si Roger n’est pas au bercail, vous pouvez improviser
le méme type de scénes que celles évoquées ci-dessus.

Les hommes de Crespin peuvent le retrouver. A vos

héros d’agir avant que les assassins ne livrent Roger.
Et pourquoi transformer votre aventure en Reservoir
Dogs médiéval ot les protagonistes se courent apres,
brouillent les pistes des uns et des autres, pour finir par
un affrontement dans la confusion la plus totale autour
du pauvre serviteur, dépassé depuis longtemps par les
enjeux de ce scénario., 5

dn farentino medieval?
....-—'—'-"_'-__—_‘—_"‘"-'--—_ .

€ntore plus torin

6.5) Dentraliser Crespin

{  La chose n’est pas simple avec des moyens conven-
| tionnels. L’homme a I'habitude d’étre traqué par la
- justice. Il est sur ses gardes et il a beaucoup a perdre.
- Crespin a pris ses quartiers chez les moines d’Albaron
i! le jour du naufrage. Il s’y fait appelé Michel et passe
. pour un vagabond. La charité des moines lui permet-
tait d’inspecter la cachette du coffret. A présent elle lui
permet de se rendre rapidement a Arles, a 2 heures de
marche. Le monastere est un bon abri secret. Mais ce ne
sera pas le cas si vos personnages ont des contacts avec
les freres cisterciens, ou encore avec les ourlugues qui
ont repéré le maneége du vagabond.

L’épouse de Zamir et les familles des marins noyés
peuvent donner un signalement de Crespin. De méme
que certains clients de tavernes mal fréquentées, pour
peu qu’on les arrose convenablement. Reste a voir com-
ment utiliser les témoignages pour coincer le coupable.
Crespin porte sur lui une bague volée & Zamir, portant
des inscriptions hébraiques gravées a l'intérieur et il
y a, éventuellement, le contrat conservé par le défunt.
Exhiber le coupable avec ses éléments devant la justice
met un terme a l'affaire et fait retomber la tension. Il
faudra eependant plusieurs semaines avant que la vie
du Méjan ne reprenne son cours.
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7) Seryez Ies“telliues
saupoudrees de persil fache

(ou le dénouement)

Bon tout ce que vous venez de lire c’est bien joli, mais
ca parle peu des possibilités offertes a vos joueurs. Nor-
mal, ce n‘est que la trame des futurs probables si ces
derniers ne levent pas le petit doigt. Le déroulement et
a fortiori I'issue de ce scénario repose sur les épaules de
vos joueurs. Vont-ils utiliser les compagnons ou sortir
lartillerie lourde de la magie? Quelle magie? Ont-ils
des contacts dans la pegre ou les auberges ? Ont-ils des
contacts avec la communauté juive ? Connaissent-ils les
ruelles secrétes et les raccourcis d’Arles ?

- La magie, pour commencer, peut dénouer de nom-
breuses choses. Les noyés ne sont pas inhumés tout de
suite et la nécromancie peut aider a identifier Crespin.
Meéme chose sur le corps de Zamir. Traquer Roger est
assez facile avec des objets lui appartenant et la mani-
pulation mentale ou les illusions peuvent contrecarrer
les actions de la plupart des protagonistes, excepté le
grand rabbin protégé par sa foi exaltée.

- Récupérer rapidement Roger peut éviter de perdre
trop vite le contr6le des événements. Vos joueurs
peuvent arriver aux mémes résultats en neutralisant
René et Justin, du moment qu’ils couvrent leurs arrieres
vis-a-vis de Guilhem d’Arles et des institutions com-
merciales marseillaises. Ils peuvent mettre a profit leurs
appuis politiques ou religieux pour rencontrer Elone
Ben Moché ou le grand rabbin et jouer 1'apaisement
entre communautés. De méme qu’ils peuvent
engager leurs ressources, comme leur turbulla,
pour sécuriser des points localisés ou des per-
sonnes clés. Au risque d’alléger les défenses
de leur alliance en cas d’intrusion.

L’épilogue ne dit pas non plus ce qu’il advient
de tout cet or s'il venait a tomber aux mains de
I'alliance. Va-t-elle le garder au risque de briser le lien
avec Guilhem d’Arles ou s’attirer la convoitise de gens
puissants? Sera-t-il restitué ou redistribué au nom de
la justice?

Xp!

Difficile d’estimer la difficulté de ce scénario qui
dépend de votre humeur taquine et de I'habilité de
vos joueurs. Une base de 5 Xp parait honnéte s’ils
s’impliquent pour des raisons humaines. Sauver Roger |}
mérite bien 2 Xp supplémentaire et éviter 1'effusion de Fontal
sang d’un pogrom en vaut au moins 3 de plus. ' o

Cette aventure offre aussi 'opportunité de nouer des =10
liens durables avec la communauté juive. Elle compte
de nombreux érudits traduisant des textes sacrés ou
antiques en latin. Certains sont des collectionneurs
qui possedent des documents a faire palir des mages.
D’autres ont enseigné dans des universités réputées
telles que Montpellier, toute proche, Padoue ou Cor-
doue. ‘ i, '
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Scenario 4

cions, scions du bois. ..
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La faute a [a mere Dicoulas

Cette petite histoire met le royaume infernal a 'hon-
¢ neur. Point de démons ici, mais une petite suggestion sur
" la facon de jouer avec les auras. Qui dit enfer dit Alpilles,
i dansnotre décor dejeu. Nous avons placé I'action non loin
! du hameau d"Aureille, mais elle peut se transposer dans
| i n’'importe quel autre secteur du massif. Bien qu’elle puisse
'* sejouer d'un bout a I'autre, comme un scénario classique,
{* cette aventure gagne a étre trongonnée pour s'intercaler
i dans d’autres. Comme une tuile qui vous tombe sur le

coin du crane alors que vous étiez déja bien occuper a gé- |

rer d’autres problémes! «Scions, scions du bois... » Néces-
site deux prérequis pour s'intégrer a votre saga:

pilles. Les pinedes d’ott provient le bois lui appartiennent.
Les servants ont I'habitude d’aller s’y fournir en prévision
de I'hiver. Cette aventure peut étre liée a «Raymond des
sources» dans laquelle les héros se voient offrir des terres.
Le don peut porter sur un ensemble d’arpents boisés au-
tour de St Rémy, d’Aureille et d’autres secteurs de votre
choix.

P - votre alliance doit avoir un lien avec un secteur des Al-

- Si votre alliance n’a aucun lien avec les Alpilles, elle '

| doit en avoir un avec le village d’Aureille. Soit parce |

qu’elle vient s’y approvisionner en bois de chauffe, soit
parce que plusieurs compagnons et servants y ont de la
famille.

Adapter
«Scions, scions du fois...»

Ce scénario ne pose aucun probleme d’adaptation. Il
vous faut une forét et un culte infernal ou mortuaire, si
possible antique. Des foréts, on en trouve dans toute I'Eu-
rope Mythique. Et il n’est pas un panthéon paien qui n’est
pas ses démons ou ses dieux de la mort. La grotte d"Hé-
cate peut devenir une pierre sacrificielle druidique, une
stele*scandinave couverte d’oghams, un tumulus ou les
ruines d‘un temple dédié a d’obscures divinités carthagi-

* |k noises etc. Vous n’avez plus qu’a choisir selon le'¢ontexte |

de votre saga.

Et si vetre alliance ne se chauffe pas au bois, vous pou-
vez utiliser les mémes ficelles seénaristiques avec de la
tourbe ou des®ouses de vaches séchées ...

. se consume en quelques minutes, laissant un charbon
| ratatiné, a peine tiéde. Il faut passer d’énormes quanti-
¢ tés de bois pour commencer a réchauffer une piece. A
i ce rythme, leur belle réserve ne tiendra pas plus d'une
i semaine! Il reste un reliquat de bois de I'année précé-

| coupes de cette année. ’

1) Il etait une fois,
par une froide
nuit sans lune...

L’automne a été clément cette année, prolongeant les
belles journées de 1'été malgré les traditionnels orages
de saison. Non, vraiment, personne n’a vu I'hiver arri-
ver. Il s’est installé brutalement depuis quelques jours,
soufflant des bourrasques de mistral glacé qui percent
les laines épaisses en pliant arbres et marcheurs. Il j
souffle sans discontinuer, gelant 'eau a la lueur métal-
lique des étoiles. En résumé: ca pele! Heureusement,
votre alliance est prévoyante. Elle dispose d"une belle
réserve de baches bien débitées et séchées au soleil. Les
coupes proviennent de ses domaines dans les Alpilles,
ou ont été achetées a Aureille selon. Les hameaux
du piémont fournissent I'essentiel du bois de
chauffe aux arlésiens (les bucherons évitent les
coupes dans notre Haute Camargue féérique,
sauf du coté de Gimeaux...).

Voila qu'un étrange phénomene se mani-
feste des la premiere flambée: les btiches de la
réserve s'enflamment comme de la paille seche.
De grandes flammes illuminent la cheminée et la braise

dente en cuisine, mais pas de quoi tenir bien longtemps.
Les servants, transits de froid, grognent assez fort pour
faire sortir les mages de leurs laboratoires. Ces derniers
ne peuvent que constater le curieux phénomeéne et
découvrir I'équivalent de quelques pions de vis perdo
fouillant les cendres. Preuve indéniable qu’une magie
est a I'ceuvre. Le vis en question est un vis corrompu
par les enfers. Mais cela, les joueurs 1'ignorent puisque

le propre du royaume infernal est d’étre indécelable par %
la magie. La présence de vis et la recherche d'une alter-

native pour se chauffer devrait logiquement conduire

nos héros a Aureille. %

Si votre alliance n’utilise pas le bois d’Aureille, c’est
un aureillois, si possible un proche, qui s’en vient trou-
ver les «sages» de I'alliance pour sauver son village. La
délégation de l'alliance, une fois sur place, constate le
méme phénomene dans tous les foyers qui utilisent les
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il gens cherchent des'g?q.p_able_:ls!

2) Jouer avec [e fen

Pas besoin d’étre sorcier pour comprendre que le
probleme vient du bois coupé a Aureille. Qu'importe
les essences, les diametres ou le reste: les souches
brtlent toutes de la méme facon. Les troncs tordus et
les écorces racornies permettent de les distinguer des
autres buches. Pour la suite, il faut étre sorcier: Les
mages doivent procéder a 1'analyse des btiches et des
cendres en laboratoire. Ce qui se traduit par un jet utili-
sant: total de laboratoire avec intellego + vim. Les infos
récoltées dépendent du total obtenu.

Moins de 10: Le bois est1égerement plus tordu qu'une
branche d’essence similaire. On y trouve d’avantage de
neeuds et I'écorce semble racornir. Un phénomene clas-
sique dans les secteurs soumis a des auras.

Entre 11 et 15: Les biiches n’ont strictement rien de
magique si ce n’est 'absence totale de seve malgré leur

“poids. Pas de rayonnement, d’aura, de sortilege ni quoi

que ce soit qui apparaisse en usant de l'intellego

Entre 16 et 22: Les cendres n’ont rien de naturelles.
Elles semblent avoir été cuites a trés haute température

comme sous l'effet d'un catalyseur. Le résultat évoque

une combustion dans un athanor d’alchimiste. D’ou
I'apparition de vis. On peut les réduire en poudre fine
avec les doigts, ce qui produit une désagréable sensa-
tion de froid sans laisser une seule trace de charbon.
.\ Elles sont légeres, tres fines, mais restent com-
pactes alors qu’on s’attendrait a les voir voler.

Entre 21 et 29: seule la combustion de bois
exposé a de fortes auras permet de précipiter
du vis. En termes de jeu cela concerne les auras
supérieures a 4. Il est extrémement rare d’obte-

nir des pions de vis perdo de la sorte. Les auras
magiques donnent plutét des pions d’ignem, les auras
féériques des pions d’herbam. La piste infernale n’est
pas a exclure.

__

A 30 ou plus: le vis obtenu est impur. Son instabilité
rend la magie plus dangereuse et s’accompagne d’effets

. pernicieux. Le plus commun est une déformation légere
. du sceau du magicien qui 'emploie. Ce qui confirme

I'hypotheése d"une origine infernale.

3) Pas de fumee sans fen

La situation est critique a Aureille et dans les chau-
mieres des environs. Les miséreux se gelent. Des
grappes d’enfants et de vieillards se blottissent contre
des murs ensoleillés a Iabri du vent. On a sorti toutes
les redingotes face au mistral qui ne mollit pas. L’air est
plus vif chaque nuit. La glace s’épaissit de matin en ma-
tin: il va y avoir des victimes si nos héros ne trouvent
pas de solution rapide. Des sorts de creo ignem peuvent
soulager la population. Un sort de niveau 15 suffit a
chauffer une piece d'une cinquantaine de m? pour une

~ journée ou une nuit. Mais la magie, méme puissante,

reste temporaire. Et gare a ceux qui ne prendraient pas
la précaution de se cacher pour incanter: la légende du
bois maudit fait déja le tour de la région et pas mal de

Les joueurs peuvent dépécher des servants pour or-
ganiser des abattages d'urgence dans d’autres secteurs.
Le bois non séché enfume les logis mais offre enfin de la
chaleur. A condition que ces coupes soient faites dans
les domaines de l'alliance car les seigneurs n’aiment
guere que des gueux et des étrangers se servent dans
leurs foréts. Etrangement (magie du scénario!) les sei-
gneurs locaux ne souffrent pas de la malédiction du
bois car leurs réserves proviennent de secteurs peu
exposés aux auras infernales. Cela étant, rien ne vous
empéche de décider le contraire pour qu'un noble, allié
des votres, viennent les trouver en catastrophe pour
lancer le scénario.

Les btiches maudites proviennent des coupes du
printemps précédent, sur les pentes de la Vallongue.
Les nceuds sur les tranches de coupes et les troncs
tordus des arbres permettent de cartographier assez
précisément un périmétre Ce périmetre sera d’autant
plus facile a établir si le groupe compte un mage. Sa
magie est oppressée par une aura infernale (1 a la sortie
d’Aureille) qui monte crescendo jusqu’a une puissance
6, dans la clairiére principale ot eurent lieu les coupes.

Ne lésinez pas sur I'ambiance d"un tel endroit! Le mis- |

tral porte des murmures, on croit lire des visages dans
I'écorce des pins, les oreilles bourdonnent et le nez se
met a saigner sans raison, on ne croise aucun animal
sinon'des cadavres grouillant d’asticots malgré le froid
etc. La fouille de la clairiére ne donne rien et si pratiquer
la magie est risquée, un sort de lecture des auras (in-
tellego vim niveau 10 ou supérieur) révele, paradoxale-
ment, que la source de I'aura n’est pas dans la clairiere.
L’aura n’émane pas de quelque chose. Elle se déplace.
Ses franges (niveau 1 a 2) fluctuent selon leur intensité.
L’aura infernale semble se fixer autour de son noyau
compact dont l'inertie s’est «accrochée» a cette clai-
riere, mais qui vibre au gré des bourrasques de mistral.
Un peu comme si nos héros avaient affaire a un nuage
toxique dont le centre se serait fixé par ici.

Quoi faire?

Comme nous l'avons évoqué, le probleme du bois |

peut étre résolu par d’autres coupes. Vous pouvez
émailler 1'aspect logistique de cette affaire en faisant
intervenir un propriétaire mécontent ou en organisant
une ambassade chez le seigneur du coin pour expliquer
I'urgence et solliciter son secours. Une ficelle intéres-
sante pour rendre votre alliance débiteuse d’un noble
PNJ qui ne manquera pas de venir les trouver lorsqu’il
aura des problemes dans une prochaine aventure.

Le mystere des «nuages» d’auras infernales et de la
combustion maudite ne devrait pas laisser vos mages
insensibles. Surtout s’ils ont des soucis d"approvision-
nement en vis ou des démélés avec les démons. Une lec-
ture magique du paysage, ou des inspections de terrain
révelent la présence de «nuages» dans d’autres vallons
(le val torte, la vallon de Bérard, la Rajole.."). Comme si
le massif était gangréné de bubons magiques. Ils n’ont
pas la méme force que l'aura de la Vallongue, mais
leur nombre n’a rien de rassurant. Reste a comprendre
la cause. Il existe de multiples facons de remonter a la
source comme utiliser des objets magiques ou des sorti-
leges de détection, cartographier les périmetres a partir

de marches et de témoignages d’évenements bizarres,

e L

de lecture de textes antiques sur le culte d'Hécate, de
conseils glanés chez les magiciens de La combe de Lour-
marin (ou le couvent de St Agnes, selon votre époque)
qui se heurtent aux mémes phénomenes dans le Lubé-
ron etc. A vos joueurs de se montrer créatifs!

Comme inventer un sort ou enchanter un objet de-
mande du temps, les auras vont se renforcer, a votre
guise. Cette intensification peut provoquer des acci-
dents et des coups de folies, histoire de maintenir vos
chercheurs sous pression (voir paragraphe 5).

€poques ef ambiances

La période des ages sombres rend ce scénario plus
dangereux car les Alpilles sont le refuge régulier des
bandes de sarrasins qui écument la Provence entre le
VIlIeme et le Xeme siecle. Les pillards se transforment
en bétes sanguinaires au contact des auras. Méme chose
si vous jouez dans a 1'époque «du Bon roi René»: la
guerre de cent ans jette sur les routes les grandes com-
pagnies qui se réfugient dans les reliefs provencaux. La
encore, 'influence des auras peut orienter votre scéna-
rio vers une ambiance noire et sanguinaire, sur fond de

{ sauvagerie et de tortures. L'alliance a toute les chances

d’étre réquisitionnée pour venir en aide a un seigneur
local et rétablir I'ordre dans le massif. Ces faits ont un

* écho historique puisque le village d’Aureille fut aban-

donné au XIVeéme siecle face a la sauvagerie des rou-
tiers et ne sera repeuplé qu’au XVIeme siecle.

La période Comtes de Provence peut prendre une
tournure plus politique. Votre alliance est peut-étre
en guerre contre les seigneurs de Baux, propriétaires
d'une grande partie du massif. Couper du bois ou sim-
plement se promener sur les crétes peut déclencher
des rencontres tendues qui peuvent se solder par une
comparution devant le comte, voire une série d’escar-
mouches dont la population fera les frais. Car nos
nobles baussenques sont tres cruels! Résoudre I'affaire
tout en apportant feu et réconfort a la population des
hameaux est une bonne amorce pour construire-des
aventures dans lesquelles 1'alliance conquiert le respect
des petites gens et les retournent contre leurs seigneurs.

4) La grofte

Les auras infernales se déplacent a l'opposé des

autres en déformant les boisements qu’elles traversent. |

11 est donc possible de remonter leurs traces jusqu’a ce
qu'elles s’évanouissent avec une aura de 1, trop faible
pour avoir des effets visibles significatifs. Ces pistes
convergent toute vers un point qu’il est aisé de locali-
ser. Il s’agit d'un petit plateau incliné dominant les im-
mensités de la Crau: le plateau du Paradou. Une fouille
approfondie du périmetre met a jour une petite faille
cachée sous les chardons et les lentisques. Elle s’ouvre
sur des éboulis qui descendent en pente douce, sur une

. trentaine de metres, jusqu’au fond de la cavité. Son

fond, de la taille d'une petite alcove, est tapissé d’osse-
ments de chiots. La paroi est tapissée de giclures et cou-
lées brumes trés anciennes, émanant une aura infernale

de puissance 6. Les personnages sensibles a la malignité

)
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se seront priside vertige bien avant d’atteindre le fond. L«I

Cela dit, la caverne ne contient rien hormis le sang et
les ossements. Il faut creuser d'un bon metre sous les os
et les éboulis pour découvrir une figurine en ivoire, de
la taille d'une paume, représentant une femme a tétes
de chien, tenant des serpents. Des personnages ayant 2
en culture ou en connaissances antiques reconnaitront
Hécate, déesse des chemins.

Quoi faire?

Cette statue, enfouie il y a des siécles, est symbolique.
Elle n’a rien de magique (sauf si ¢a vous arrange!). La
déterrer, la bénir ou la détruire ne change rien aux auras
qui s’échappent des profondeurs chtoniennes. Ebouler
la grotte peut sembler une bonne idée et va, effective-
ment, stopper la diffusion des auras pendant quelques
mois. Les fluides méphitiques s’accumulent en réalité
sous le plateau, comme des gaz empoisonnés. Ils vont
finir par sourdre et transformer le plateau du paradou
en regio démoniaque. Fausse bonne idée donc!

Les solutions sont de deux ordres: assainir la grotte
en y implantant un sanctuaire divin ou se servant de
puissants rites de perdo vim (voir 6). Ou en remontant
la trace d’un ancien culte dédié a Hécate, la déesse aux
trois corps, gardienne des chiens et des chemins (voir 5).

5) La mere Dicoulas

Pendant que vos mages meénent leurs inves-
tigations pour étudier les auras et remonter a
leur source, la tension monte d’un cran. Les
aureillois, comme les villageois des alentours,
ont besoin d'un coupable pour expier les diable-
ries. Lever la malédiction passe par le sang! Les
auras infernales, soufflées par le mistral, corrodent les
ames du piémont.

- Si vos mages n’ont pas pris de gants, leur magie

ou leur réputation fait de l'alliance le foyer désigné
de tous les maux. Des servants en voyage dans le coin
risquent de gouter a la bastonnade. Et gare s’ils font
des blessés en ripostant: les villageois saisissent leur
seigneur. L’affaire monte en épingle. Une alliance sans
appuis politiques ou religieux doit déployer des trésors
d’intimidation ou de diplomatie sous peine de voir une
bande de petits seigneurs locaux mettre le siege devant
ses murs. Enquéter sur la mere Nicoulas (voir ci-des-
sus) peut les aider & désamorcer la crise en aiguillant
les haines sur une autre cible. Qui a dit que les mages
étaient tous moraux?

- Si vos héros ont de bons contacts chez les aureillois

et/ou qu’ils sont au-dessus de tous soupgons quant a la

sorcellerie, c’est la famille Nicoulas qui servira de para-- |}

tonnerre.

|




i Qui sont [es Dicoulas?

La famille Nicoulas vit a I'écart du hameau, rejetée par
les autres villageois, dans une hutte grossiere entourée
d’'un enclos empestant la biquette et la fiente de poule. La
mere Nicoulas était une vieille femme qui a élevé ses deux
enfants, né de péres inconnus, en survivant avec quelques

% chevres et les plantes du massif. C'était une boi-
Bl | teuse moquée dans tout le pays. Sa fille Margue-
@\ ritte a la peau sombre des maures alors que le plus
. jeune Bastou est blond comme les blés. La vieille
était la risée des veillées mais pas un chevalier du
pays n'aurait osé croiser son regard, de peur du
mauvais sort. Les villageois des environs ont tous
une anecdote sur cette famille: certains prétendent
qu’elle n'a jamais perdu une seule béte dans ce massif
maudit car elle parlait la langue des boucs. D’autres savent
qu’elle connaissait le secret des plantes et des onguents. Il
paraitrait méme que des seigneurs de Cavaillon venaient
la consulter en secret pour acheter ses poisons. Et qu’elle
aurait laissé un magot de piéces d’or a son demeuré de
fils. Bref, la mére Nicoulas a tout d'une sorciére, chatiée
. par Dieu tout au long de sa vie; vie qui s’est achevée il y a
deux hivers. Et Bastou va la suivre dans la tombe si les PJ
n’interviennent pas. A vous de voir comment aiguiller vos
joueurs sur cette piste.

- Les redresseurs de tord peuvent tomber sur le malheu-
reux, en sang, poursuivit par la foule ou étre alerté par de
la fumée au loin (I'incendie de sa maison).

- Les P] peuvent apprendre I'existence des Nicoulas du-
rant leur enquéte ou de la bouche de contacts suspicieux.
Ces bonnes gens ont souvent apercu la vieille boiteuse et
ses enfants roder sur les pentes du plateau du Paradou.
Voila qui devrait faire tiquer vos héros s’ils ont découvert
la grotte ot sont en passe de le faire.

|| Bastou est débile léger, ce qui ne le distingue guere des
gueux de son époque. Sa déficience est de ne pouvoir
retenir les taches complexes, combinée a la naiveté d'un
petit enfant. 1l sait conduire ses chevres et se contente de
peu. Le meilleur moyen d’en tirer quelque chose et de lui
prouver que vous étes différents des villageois du cru.
Une démonstration de magie a le méme effet car ce paria,
exclu depuis sa naissance, n'est pas affecté par le don. Et

des choses, Bastou peut en raconter: sa mere le faisait des-
cendre dans une grotte pour tuer des petits chiens. Elle
hurlait des choses qu'il ne comprenait pas. Egorger les
chiots le rendait triste. Il avait peur aussi, car on aurait dit
que sa maman s'adressait a quelqu’un alors qu'il n"y avait
que lui. Mais sa maman rentrait au logis, satisfaite. Elle
lui interdisait d’en parler aux autres, mais les héros sont
des mages (non?) alors c’est différent. Il ne se souvient
pas vraiment du reste sinon, que sa maman parlait d'une
déesse a trois tétes. Il réve que cette déesse, trés méchante,
va venir venger sa mere! N'hésitez pas a improviser ses
visions de délire et faire passer la mere Nicoulas pour
une sataniste toute désignée. Bastou est 1a pour aiguiller
les personnages sur Marguerite. Selon la relation qu’éta-
blissent vos PJ, il confie que sa soeur ainée a meilleure téte
que lui, méme si elle ne voulait jamais descendre dans la
grotte. Et sa sceur... s"appelle Marguerite.

La vérité derriére cette histoire est plus ambigiie: la
mere Nicoulas était la derniére descendante de prétres
romains (peut-étre liés.au temple de Mercure, a vous de
voir), qui connaissaient I'existence de portes vers les en-
fers. Leurs sacrifices de chiots apaisaient Hécate car les
mages romains savaient que le sang d’étres innocents neu-
tralise temporairement la diffusion des auras infernales.
Un Tytalus peut avoir entendu parler de ces pratiques.
La mere Nicoulas, comme ses aieuls, veillait a ce que les
portes infernales restent closes, en échange d'un chiot
égorgé chaque nuit de Walpurgis (le 30 avril). Tout cela,
les PJ peuvent I'apprendre de sa fille qui a quitté le foyer
tres jeune pour couper toute attache avec sa vie misérable.
Marguerite est aujourd hui I'épouse d'un tanneur de Trin-
quetaille et méne une vie qui n’est gueére plus glorieuse
que son enfance dans les Alpilles. Les PJ vont d’abord de-
voir la retrouver, ce qui ne devrait pas étre trop ardu avec
les explications de son fréere. La convaincre de leur livrer
le secret du culte d'Hécate est une autre paire de manches.
Car secret il y a et Margueritte tiens les aureillois respon-
sables de la misere de sa meére.

En effet, égorger un chiot au fond de la grotte n’a aucun |

effet si I'on ne prononce pas une priére traditionnelle a la
divinité infernale, contenant une puissante formule qui
amplifie les propriétés fluidiques du sang versé. Une for-
mule connue des druides de Diedne et que I'ordre a perdu
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avec le bannissement de cette maison. Et bien entendu,
Marguerite n’a rien retenu de la formule latine que lui fai-
sait réciter sa mere. C'était il y a si longtemps.

La seule a connatitre la formule est donc une morte. Pas
de quoi fouetter un magicien, sauf lorsque la dite défunte
repose dans un cimetiére. La tombe de la mére Nicoulas
est marquée d'une croix de bois rudimentaire, a I'écart des
autres sépultures, dans l'enceinte du petit cimetiére. Elle
a été enterrée par Bastou, avec l'aide du curé de Mouriés.
En théorie les carottes sont cuites puisque les morts ayant
recu les sacrements échappent a la magie. Il est possible
d’abandonner ici. Mais il n’est pas impossible de conti-
nuer: pour commencer, le prétre a baclé le rite mortuaire
en 'absence de témoins. A quoi bon perdre son temps

i pour une pécheresse destinée a Satan? Le plus intéressant

peut venir d'un personnage disposant d'une foi exaltée,
ou prenant le temps de sentir les auras locales: ce cime-
tiere ne contient aucune trace d’aura divine. C'est en réa-
lité une nécropole salienne, reprise par les gallo-romains
puis les chrétiens. Le cimetiére n'a pas été sanctifié par
les rites traditionnels, ce qui signifie que sa terre n’est pas
consacrée et qu'il est toujours possible de revenir de nuit
pour discuter avec I'ombre de la mere Nicoulas (du rego
mentem de niveau 15 ou plus).

dne pincee d'effroi sur vofre steak!

Le fantome de la mere Nicoulas peut venir hanter,
pardon aider, vos joueurs a combattre les auras s'ils
passent a coté de la plaque. Laissez la situation se gan-
grener et pourrir le massif en provoquant des accidents
de plus en plus inquiétants. Puis faites sortir le fantome
de son tombeau pour lui faire endosser le role de 1'hor-

rible épouvantail. Si vos joueurs tentent de dialoguer, en .

y consacrant du temps, le fantome retrouve peu a peu
son apparence et ses facultés humaines. Reste a savoir si
la mere Nicoulas pourra leur enseigner les rites d'usage
avant que la grotte du Paradou ne se soit transformée
regio infernal. Le spectre rode autour de la caverne. On
peut I'apercevoir par une nuit de pleine lune. Ce qui peut
étre une autre facon d’établir le contact. Il est donc pos-
sible de réussir ce scénario en dépit d'un premier échec!

6) Repandre [a parole de
digine sur les murs...

Les sacrifices de la mere Nicoulas restent des palliatifs
pour neutraliser la formation d’auras infernales. Mais
vos joueurs peuvent décider de raccrocher ici. Il leur
suffit de former des servants pour accomplir le rite et
se débrouiller d"avoir toujours des chiots sous la main.
Il va de soi que des gens qui arpentent clandestinement
les Alpilles pour sacrifier des chiots dans une grotte, la

' nuit de Walpurgis, risquent de se faire une réputation

sulfureuse. Il peut étre amusant de voir des satanistes se
présénter aux portes de l'alliance pour une embauche,
le sourire aux levres. La conclusion définitive de cette
aventure dépend de la facon dont vous comptez vous
servir de I'enfer dans votre saga.

&

i comme lintervention d'un saint ou de l'inquisition
. peuvent apporter un sel différent au dénouement de
i cette affaire.

Si vous optez pour une ambiance sombre, peuplée
de démons et riche d’actes innommables, comme une
guerre contre les seigneurs des Baux par exemple, ne
pas parvenir a bloquer la grotte d’'Hécate est une ficelle
intéressante pour faire planer une menace permanente
sur votre saga. Que se passerait-il si les seigneurs des
Baux découvraient son existence? Cette porte que I'on
ne peut fermer devient le symbole d"un enfer tout puis-
sant, que l'on peut apaiser de sacrifices mais que nul
ne peut mater. Un enfer qui n’aspire qu’a s’éveiller ou
étancher sa soif de sang! Vous tenez ici un détonateur
pour précipiter une alliance de 1'apogée vers son dé-
clin...

Si vous optez pour une ambiance plus épique, ou
plus fantastique, la grotte du Paradou peut devenir un
noeud d’enfantement de démons que vos héros vont
devoir repousser a coup de sorts et d’épées magiques,
sur fond de croisade hermétique. La solution’ basique
peut consister a opérer un puissant rituel d’anéantis-
sement des auras infernales (perdo vim, niveau 50 au
minimun), sur le modéle des sorts d’anéantissement
des démons. Et il faut sacrifier le prix en vis. Vos mages
sont-ils assez puissants pour y parvenir seuls? Com-
bien d’années a sacrifier des chiots pour préparer ce
rite? L’autre possibilité, plus intéressante sur le plan
scénaristique, consiste a sacraliser le plateau en y im-
plantant une aura divine. Autrement dit en fondant un
lieu saint, habité par un ou plusieurs vrai(s) croyant(s).
Ces gens existent-ils dans votre alliance ? Sont-ils préts
a prendre I'ermitage pour la bonne cause? Dans le
cas contraire, vos héros sont-ils préts a s’allier
au clergé pour fonder un monastére ou un cou-
vent sous protection tutélaire des mages? Une
chose est stre, la vie quotidienne n’est plus ¢4
la méme quand on vit au-dessus d"une porte
infernale: I'aide de I'alliance ne sera pas de trop (&
pour les habitants du Paradou, le lieudit le plus %8
mal nommé de la région... Mais d’autres pistes

Xp! i
p!

Affronter le froid et aider les aureillois mérite 2 Xp. ||
Et éventuellement 1 Xp supplémentaire s’il y a eu
des complications avec des seigneurs peu charitables.
Découvrir la nature des auras, leur fonctionnement et
remonter a la grotte valent 3 Xp. Mais il faut retrouver
le rite a Hécate pour commencer a parler de victoire.
Soit environ 4 Xp de plus si les joueurs se débrouillent
pour retrouver le fantome par leurs propres moyens.
Moitié moins si c’est le fantome qui vient a eux. Soit un
gain moyen autour de 7 a9 Xp.

La conclusion définitive peut en rapporter bien plus:
selon que les mages assainissent la grotte a coup de ri-
tuels (quelques Xp de plus) ou qu'ils fondent une com- |
munauté religieuse, ce qui peut équivaloir a une mini- |
campagne au sein de votre saga principale. :




La peste soif des fees!

Cette histoire requiert un poil de préparation pour fa-
voriser la meilleure implication de vos joueurs; mais rien
d’insurmontable. Tout commence avec la disparition d"un
navire, le Saint Trophime, acheminant dans ses cales un tré-
sor capital pour votre communauté. A vous de voir lequel,
selon les travaux de vos magiciens. Assurez-vous simple-
ment de deux choses:

- Il doit étre suffisamment précieux ou attendu pour

* motiver vos mages a lancer une expédition a sa recherche.

- Il doit provenir de I'Orient. Et si c’est du coté de la mer
noire c’est encore mieux pour coller avec certains faits his-
toriques comme la peste noire de 1347. Mais c’est un détail
dont vous pourrez vous passer.

L'intrigue est basique mais va mettre vos héros devant
des choix lourds de conséquences: ne voyant pas leur com-
mande arriver, vos magiciens diligentent une expédition
pour savoir ce qui s'est passé. Une enquéte dans les bas-
fonds et chez les armateurs confirme que le navire est arrivé
a Marseille. Sa trace disparait entre la cité phocéenne et le
port de Trinquetaille. Nos héros passent la cote au peigne
fin et apprennent de la bouche de moines I'existence d"une
communauté de pécheurs nomades. Cette information
aura un prix et ils devront les retrouver. Ce qui ne sera pas
facile car ils sont dirigés par un changelin proche des ter-
ribles fées de Camargue. Ils vivent du pillage des navires
qu'ils font naufrager les nuits de tempéte. Le contact éta-
bli avec les pécheurs, nos héros vont jouer sur un terrain
glissant pour démasquer les naufrageurs et les faires parler,
sans y laisser leur peau. Ils ont effectivement fait échouer le
St Trophime mais n’ont pas touché a sa cargaison. Curieux
non? Vos héros vont-ils découvrir pourquoi?

Le navire transporte dans ses cales une peste noire venue
d’Asie préte a tout dévaster sur son passage! La maladie ne
s’est pas propagée durant les breves escales et les marins,
en pleine incubation, sont morts noyés avant d’entrer en
contact avec la population arlésienne. Vos héros sont-ils
préts a sacrifier leur trésor ou vont-ils devenir les vecteurs
de I'épidémie de peste? Quelqu'un va venir le leur voler si
personne ne bouge. Vos héros seront-ils assez rapides pour
juguler le mal avant qu'il se répande ?

L’écriture de ce scénario met en place une structure li-
néaire: les joueurs doivent résoudre un probleme en A qui
va les conduire sur un second indice en B pour leur per-
mettre d’anticiper ce qui va se passer en C. Mais attention, si
la lecture est lifnéaire, sa résolution ne le sera sans doute pas

i remplacez le St Trophime par un moyen de locomotion

. licitent pour le récupérer et dans quels délais. Si vous étes

. Vous pouvez vous contentez de demander a vos joueurs

durant votre partie. En effet, nous nous sommes limités a
décrire les tenants et aboutissants de I'histoire, sans préjuger
des contacts, des sortileges ou des astuces que vos joueurs
pourront déployer pour mener leur chasse au trésor comme
ils I'entendent. Il n’est pas dit qu'il commence & Marseille, il
est possible qu'ils trouvent tres rapldement I'épave, il n'est
pas dit que les fées soient leurs ennemies. .. bref, nous vous
livrons les briques. Pour le reste: a vous de jouer!

Adapter «les naufrageurs»

On trouve des naufrageurs sur toutes les plages du
monde, y compris en Méditerranée qui n’est pourtant
pas une mer réputée pour ses tempétes. Les cotes celtes
ou scandinaves abondent de falaises traitresses et les
récifs battus par le vent. Le Maghreb, les iles grecques
ou la terre Sainte ont eux aussi quelques coins malfa-
més, berceaux de la piraterie. Et comme les fées
et la peste ignorent les frontieres, vous pouvez
facilement transposer cette aventure sur la cote
de votre choix. Y compris une mer intérieure &4
ou un grand lac dans une région sauvage. 5 .

Si vousn’avez pas d’eau a proximité de votre
saga, une forét ou un désert fera I'affaire. Rem-
placez les pécheurs par une autre communauté soudée
(comme des charbonniers, ou des bédouins, selon) et

adapté. Vous obtiendrez le méme résultat, avec a peine
plus de travail.

1) Les avenfuriers de
I'alliance perdue

Point de départ: Vos magiciens, ou peut-étre leurs com-
pagnons, ont commandé une marchandise, treés rare et
trés précieuse, sans doute pour procéder a un rituel ou un
enchantement, par exemple. A moins qu'il ne s’agisse d'un
trésor de sapience destiné a leur bibliotheque. Vous trouve-
rez en encart une liste de suggestions si vous n’étes pas ins-
piré. Bien entendu, 1'idéal serait que cette demande émane-
de vos joueurs. Mais peu importe si c’est vous qui leur sou-
mettez le trésor en question. Ce qui compte c’est plutot de |
prendre son temps pour préparer le terrain. L'implication |
de vos personnages n’en sera que plus grande. C'est typi-
quement le genre de chose a jouer entre deux aventures.

de décrire un petit peu le produit qu’il désire, qui ils sol-

d’humeur, montez-donc une rapide scénette improvisée,




b

_-eh mtroductlon d’'une autre aventure par exemple, dans
laquelle les personnages passent la commande et négocient

‘. avec un agent commercial (comme Guithem d’Arles, par

- - exemple). Le versement d'un gros acompte est une fagcon

., de les motiver pour la suite. A vous de leur donner assez

: d’éléments pour procéder a cette acquisition tout en les dis-

s suadant de se lancer dans une quéte. Il y a strement trop

de travail a l'alliance en ce moment, pour que les mages
{ puissent envoyer des bras aupres des marchands qui vont
i conduire I'affaire. Qu'ils laissent leurs agents commerciaux
i1 s’en occuper. Laissez donc passer un peu de temps, avec
‘i un scénario ou deux par-dessus, histoire de noyer le pois-
I* son. D'autant qu'il peut s'écouler plusieurs saisons entre la
i1 commande du trésor merveilleux et sa réception.

Mais voila... Le temps passe et la livraison de leur car-
gaison n’arrive toujours pas. Ce délais est laissé a votre
entiére discrétion car il dépend a la fois de:la rareté du
trésor, de son origine plus ou moins lointaine mais aussi
. ' de ce qu'en attendent vos mages. Leur patience va vite at-
teindre ses limites s'il s’agit de composant pour enchanter
“des armes magiques parce que leur alliance est en guerre,
par exemple. Bref, notre histoire débute lorsque vos héros
décident de prendre les choses en main pour savoir ce qui
se passe!

-

|

Le fresor

Un coffret de pierres précieuses destinées a la forge d'un
\ bijou a enchanter ou d'un talisman? De l'argile jaune
de Palestine pour modeler un golem? Des rouleaux
| grecs sauvés de la bibliotheque d’Alexandrie? De
8« 1'encens sacré favorisant la méditation? De la soie
B f de Chine? Une cartotheque musulmane? Un astro-
74 Jabe géant? Des vitraux de Murano pour une cou-
pole? Des épices rares ou des membres séchés d’ani-
maux exotiques entrant dans la concoction d'une
potion? Des armes damasquinées de Syrie? Une outre
d’eau pure arrachée aux glaces du Népal? Des encres fines
de tatoueur, fabriquée en Arabie? De l'ivoire d’Afrique?
Une cargaison de pastels ou de teintures? Du lapis lazuli
des vallées afghanes, puissant focus d"auram?

Leur premier réflexe devrait étre de se retourner vers
leur négociant. Celui-ci n"a aucune nouvelle de son coté
non plus. Certes, il a encaissé leur acompte pour payer une
partie des frais du voyage, mais lui aussi a engagé une belle
somme dans cette affaire. Il est donc tout disposé a coopé-
rer et leur donner toutes les informations qu’il a en sa pos-
session. Et si votre homme, comme Guilhem, a des réseaux,
il les a déja mobilisés pour recueillir les informations sui-
vantes. Dans le cas contraire, vous allez devoir improviser
une petite virée dans le port et les auberges de Marseille
pour que vos joueurs recueillent les mémes informations:

Le marchand a investi leur argent (et le sien) chez un
négociant génois du nom de Tosci. Cest lui qui a activé ses
contacts dans les comptoirs de la mer noire, du Maghreb ou
£ |} dela terre Sainte pour mettre la main sur leur commande.
R |} Mais avant d’atteindre Tosci, inconnu des équipages ou
e des dockers, il faut passer par les petites mains qui tra-

i
»

des cargaisons. La rapidité de la chose dépend des contacts
de voshéros dans les cireuits financiers d’ Arles et de Mar+

vaillent pour son compte en réceptionnant régulierement

seﬂle 14 occasmn d Wmv‘lser quelques scenes d” auberges 3

et de découvrir I'envers du port médiéval de Marseille.
Qu'il rencontre Guilhem ou nos PJ, Don Tosci est formel:
la marchandise est entrée a Marseille il y a un certain temps
d¢ja. Elle est arrivée dans une caraque, la Santa Emilia, re-
partie depuis vers Chypres. La cargaison a été transbordée
sur le St Trophime, un petit navire appartenant au capitaine
Flourens, un homme de Guilhem, assurant le transport
entre les ports d’Arles et de Marseille. Nos héros peuvent
trouver toute sorte d’indices confirmant les dires de Tosci:
le témoignage de dockers qui ont chargé le St Trophime,
le témoignage d’habitués des auberges du vieux port qui
connaissent Flourens, des traces dans les registres de Tosci
ou chez les collecteurs de taxe qui arpentent la jetée du port
etc. Nos héros peuvent aussi rentrer a Arles pour interroger
la famille de Flourens, qui vit dans le quartier du Méjan.
Son épouse Andolphina, n'a aucune nouvelle de son mari
mais ne semble pas se faire plus de soucis que cela. Ce qui
peut constituer une accroche pour une fausse piste au par-
fum d’adultere. A vous de voir.

En résumég, le trésor est entré a Marseille avec la Santa
Emilia. Il a été chargg sur le St Trophime, avec'la marchan-
dise, 'dans l'aprés-midi du lendemain. Mais il n'a jamais
atteint le port de Trinquetaille. Que faire? Ot chercher?

2) Chasseurs e fresor

Votre groupe d’enquéteurs disposent de deux grandes
pistes a explorer: remonter la cote dans I’hypothese d'un
naufrage, ou sillonner les routes dans I'hypothése d'un vol.

- Remonter les routes: vos héros devraient vite conclure
que cette piste ‘est une impasse. Certes, la cité phocéenne
est une place marchande tres active, mais la majorité des
biens transitent par le port. Ce qui sort par les murailles est
taxé soit par le vicomte de Marseille, soit par I'évéque de St
Victor qui dispose de nombreux péages tout autour de la

cité, comme le pourtour de I'étang de Berre ou les collines |

d’Aubagne. Ces péages sont des points incontournables
de circulation. Il est donc aisé de tracer un convoi ou dé-
masquer de la marchandise qui aurait été débarquée clan-
destinement dans la campagne de Martigues ou du c6té
des Calanques. Méme s'il n'y a pas de registres avec des
traces écrites, graisser la patte des sentinelles qui tiennent
ces péages sulffit a pister une cargaison. Surtout si le trésor
commandé par I'alliance est un objet inhabituel. Par ail-
leurs de nombreux témoins ont vu le St Trophime quitter le
port et ses marchandises ont été placées sous bonne garde
le temps de leur transfert. Le groupe de mercenaires alle-
mands, payés par Tosci est toujours en ville. Il est connu
des dockers, ne cherchent pas a se cacher et peut assurer

- | que rien de suspect ne s’est déroulé sur le St Trophime. Ils

confirment, si besoin est, que la marchandise de Guilhem,

' comme celle des PJ était bien a bord.

- Remonter la cote: le meilleur moyen est d’affréter
un navire. Si votre scénario se déroule a la morte saison,
propice aux tempétes, de nombreux capitaines sont préts

a louer leurs services en attendant que le commerce ne

s’emballe avec les foires de printemps. Naviguer n’est pas
aisé en cette période de fort mistral, mais c’est le moyen le
plus efficace de s’assurer qu’aucune épave ne s’est échouée.
En effet, une large portion du littoral est couverte de ma-
récages et bancs de sable mouvant qui ralentissent consi-
dérablement une fouille depuls la terre ferme. Surtout a

cheval: Nos héros peuvent croiser en cours de route des |
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pécheurs des Saintes Maries de la Mer ou de Martigues, qui
leur confirmeront le passage du St Trophime. Le capitaine
Flourens est un homme connu et il n'y a pas des milliers de
navires qui mouillent par ici. Si vos héros les interrogent
sur les conditions météorologiques, ils apprendront qu'une
violente tempéte sévissait pendant le voyage du St Tro-
phime. Elle a duré trois jours, avec un pic la nuit précédant
son départ du vieux port. Un naufrage? Quelque chose ne
colle pas car les témoignages recueillis semblent indiquer
que son navire a franchi la bouche du Rhéne. Un pécheur,
par exemple, jure qu'il a salué maitre Flourens alors qu'il
ramassait ses filets dans I'embouchure sous une pluie dilu-
vienne. La trace du St Trophime se perd en remontant le
fleuve, entre Crau et Camargue.

l Et la magie dans tout ¢ca? Un mage peut faire parler les

eaux (intellego aquam) ou les vents marins (intellego au-
ram) pour flairer la piste du St Trophime. Vous pouvez in-
canter la «magie du scénario» pour avorter leurs sortileges:
I'épave du navire git dans une zone féérique (voir plus loin)
qui brouille les sortileges, d’autant que le naufrage a eu lieu
il y a déja un certain temps. Cette astuce vous permet de
suivre le déroulé du scénario sans encombre. Si vous étes
un MJ plus aguerri et que vos joueurs ont de bonnes idées
|i (et I'usage de sorts en est une!) récompensez-les par la dé-
i couverte de I'épave. Improvisez pour passer directement
i au paragraphe 3, en imaginant la réaction des pécheurs.
|
|

Les moines ou les négociations avec les oulurgues (voir 4)
peuvent se révéler apres la découverte, en permutant les
scenes.

'Y RA
3) L’'epave
Voyons a présent ce qui est arrivé au St Trophime. I1

tallée depuis quelques années dans le delta. La plupart
sont des miséreux des quartiers de Trinquetaille et de la
Roquette qui se sont regroupés sous l'autorité d"un cer-
tain Damian. Ce jeune homme aussi charismatique que
dangereux est en réalité un changelin élevé chez les ou-
lurgues du Vaccarés et qui connait la Camargue comme
I sa poche. Sa bande s’y déplace sans craindre les fées,
| poury mener ses petites manigances loin de la justice des

. hommes. Car, vous en doutez, la bande ne fait pas que
pécher pour vendre son poisson au marché d’Arles...
La bande de Damian dispose de quelques cabanons au
cceur des marais, qu’elle «loue» a prix d’or a des crimi-
i nels en fuite, ou pour séquestrer des orphelins qu’elle
'l revend a des esclavagistes. Mais Damian a d’autres tours
dans sa manche! Il connait parfaitement les remous et les

. pour naufrager les navires en difficulté a 'embouchure
du fleuve. Il allume des lanternes pour guider les navires
qui s’engagent dans la bouche principale du Rhéne. Car
cette bouche est large et les équipages peinent a distin-
guer les berges du fleuve du trait de cote. Ses lanternes
les conduisent droit vers un bras peu profond, remis en
eau par la tempéte. Le navire vient y buter dans la vase
avec la complicité des fées qui manipulent les courants et

achevent de l'enliser en le chavirant. Ce qui se solde, en |

général, par la noyade d’une bonne partie de I'équipage,
empétrée dans les vasiéres. Vasieres hantées par des ou-
lurgues qui ne laissent aucune chance aux malheureux.
Damianset ses sbires n’ont plus qu’a monter a bord pour

maine, aux naufrageurs les cargaisons !

méandres du Rhoéne qu’il exploite, les nuits de tempéte,

faire tomber les marins qui restent. Aux fées la chair hu-

se trouve qu’'une bande de pécheurs itinérants s’est ins- .

La bande a Damian camoufle I'entrée du bras mort,
invisible depuis le fleuve et dans une zone inaccessible
depuis la terre ferme. Elle n’a plus qu’a attendre 1'étiage
qui suit la crue pour tracter le navire, le désosser de ses
meilleurs morceaux pour les revendre a quelques char-
pentiers du pays, avant de mettre le feu a ce qu’elle ne
peut piller. Pas de corps ni d’épave identifiable, dans
un chenal secret, protégé des oulurgues: le crime par-
fait. Mais c’était sans compter avec vos héros!

€poques ef ambiances

Les épidémies de peste ont régulierement ravagées la
Provence durant tout le Moyen-age, en entrant par les
ports de Marseille et de Sete. Cette menace est un élément
pour faire résonner votre scénario avec l'histoire médié-
vale et raccrocher votre saga a des faits réels. La"peste de
Justinien balaye le pays d’Arles au Vleme siecle (période
de jeu ages sombres). Arles s’effondre en 549, mais vous
pouvez vous inspirer de cette épidémie pour la répéter
a des dates a votre convenance. Cette peste sévit ponc-
tuellement pendant pres de deux siecles, sur tout le pour-
tour méditerranéen. La célebre peste noire qui a inspiré
cette aventure fait son entrée a Marseille avec les navires
génois. Le foyer se déclare en 1347 et va se répandre dans
toute I'Europe occidentale (aux charniéres des périodes

de jeu Comtes de Provence et Bon roi René). Elle sera sui-
vie d’autres épidémies de plus faible intensité. Le choix
d'une date nest pas un probleme. Ces pestes ont toutes
en commun de venir de la lointaine Asie, véhicu-
lées par les migrations qu’engendreérent les huns,
ou par les produits venus de la mer Noire ou de
la route de la soie. Toutes les régions d"Europe
sont donc vulnérables, a commencer par le
bassin méditerranéen, carrefour des principaux
échanges de I'époque.

La vraie difficulté, pour vous MJ, vient plut6t des consé-
quences de ces épidémies. La peste noire décime entre 30
et 50% de la population européenne, selon les spécialistes.
La peste justinienne décime la moitié d”Arles en moins
de deux ans. Et ce ne sont pas des fléaux exceptionnels!

‘échec éventuel de vos héros va entrainer des change-
ments radicaux dans votre saga. Le pays d"Arles, comme - §
toutes les autres régions a I'épicentre de la pandémie va
mettre des décennies pour se rétablir d'un tel effondre-
i ment démographique. Voila qui peut vous offrir un décor .
morbide pour une saga sur fond d’apocalypse, de ca-
davres pourrissants et de renforcement des superstitions.
Mais pas que... La mort de la moitié de la population se
traduit par un écroulement de 'économie et I'abandon de |
villages entiers, avec son cortege de famines et de guerres. ‘ 15
De quoi animer bien des scénarios! o e

A vous de voir dans quelle mesure ménager des gardes -
fous si vous ne souhaitez pas bouleverser a ce point votre o
bac a sable. Vous pouvez remplacer la peste par une autre= .
maladie mortelle, plus longue a incuber ou moins viru-
lente. A I'inverse, vous pouvez décider en toute logique
que la peste est la: elle est déja dans le port de Marseille et
la réussite de vos héros ne retardera que de quelques jours

| le fleau qui va, de toute fagon s aba.ure sur votre saga.

L’épave du St Trophlme gif da‘ns e fameux bras mort
a quelques encablures du Rhéne dans une zone ot l'eau |
| et la terre se confondent en ce’c‘te période de crues. .L a(;-
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-cés au bras est masqueé par un épais lacis de roseaux qui
| fait écran au navire, couché dans la vase. On ne peut pas

(B 8. Vapercevoir depuis le fleuve et I'on ne peut pas accéder a
- + cette zone a pied. Il faut une barque et un solide sens de
., l'orientation pour ne pas finir perdu dans les roselieres.
: Evidemment, un bon sortilege de lévitation ou de détec-
& tion dissipe ces petites contrariétés...

Le St Trophime, petit navire d'une douzaine de metres
de long, est couché, le mat brisé retenant des lambeaux
i# de voiles qui claquent sous le mistral. Sa coque engluée
'{ sous une épaisse couche de vase est difficile & dégager
1L sur ce terrain boueux ou l'on s’enfonce vite jusqu’a la
i taille. L’équipage git entassé sur une des rares butées de
,‘ terre hors des eaux. Il y a 1a quatre cadavre dont I'état de

décomposition et stirement tres avancé. Tout dépend du

temps qui sépare votre date du naufrage de I'instant pré-

sent dans votre aventure. Et pour tout dire, ils sont a peine

identifiables: ils ont été noyés dans la vase par les fées. Si

- ces derniéres n’ont pas touché leur chair (voir plus loin),

la vermine camarguaise s’en ai chargé depuis. Impossible

“de voir s'il y a eu des coups ou des blessures mais un per-

sonnage qui n'a pas froid aux yeux pourra les fouiller et

¢ trouver des alliances ou des bijoux pouvant étre identifiés
par des proches de’'l'équipage.

i Eaire parler les morts

Les pauvres marins n’ayant pas eu de sépulture consa-
7% crée, un adepte du mentem peut tenter de contacter
leurs fantomes. Ces derniers, traumatisés par la ter-

8 - dans la vase, apparaissent sous forme de spectres
-~ i vindicatifs. Ils hurlent et se précipitent sur les mor-
7! tels pour les posséder ou les violenter. Un magi-
cien devra puiser dans ses arts du mentem, ou de
la diplomatie, pour les apaiser. C'est un préalable a
toute discussion. Le hic, c’est que nos fantémes ne savent
pas qu'ils étaient porteurs de la peste de leur vivant. Ni que
cette maladie est contenue dans leur cargaison.

' Cependant, si vos joueurs se montrent rapides et dé-
| couvrent I'épave (voir 3) avant d’avoir conduit I'enquéte
. leur permettant de suspecter la peste (voir 4), les spectres
peuvent les mettre en garde. Peut-étre que leur capitaine,
le premier a avoir ouvert la cargaison destinée a I'alliance,
présentait les symptomes les plus connus de la maladie. ..

La cargaison semble étrangement intacte alors que I'en-
tassement des corps et les coups de hache et des pointes de
fleches dans les boiseries témoignent du piege dans lequel
73 || le navire est tombé. La cale, relativement épargnée par les
infiltrations d’eau, contient l'intégralité de la cargaison a
commencer par la fameuse commande de I'alliance. Qui
a sans doute souffert s'il s’agissait de denrées fragiles ou
périssables. Mais rien n’a été ouvert. Reste a savoir si vos
héros soupconnent pourquoi a ce stade de I'aventure...

5 T Si cest le cas, les visiteurs de la soute devront prendre
y : ~ leurs précautions avant d’inhaler les miasmes de la soute.
Des masques rudimentaires, des gants ou d’autres moyens
(mag1ques ?) devraient leur donner un bonus sur leurs ]ets

 extraire la cargaison et l'assainir par magie (un bon coup
~ de perdo wf }i}lséfﬁe
(i'/entllahon- feu, say

reur de la tempéte et leur mort ignoble, étouffant .}

d’énergie pour résister a la maladie. Ne leur reste plus qu'a

ou avec les moyen§ du bord

Dans le cas contraire, tous ceux qui pénetrent dans la
soute sans précaution doivent faire un jet de vigueur toutes

- | les demi-heures, avec un malus cumulatif de -1 a leur jet,

par demi-heure d’exposition continue. Ceux qui ratent
incubent la peste. Si votre trésor est propice a la conserva-
tion des germes (tapis ou tissus pleins de crottes de rats,
épices souillées, pieces métalliques emballées dans des tor-
chons, vélins ...) I'ouverture de leur contenant déclenche
un jet immédiat, et supplémentaire, d’énergie en aggravant
le malus en cours de -2. Voir I'annexe pour les effets de la
maladie. IIs n’ont plus qu'a s’organiser pour repartir avec
leur trésor sous le bras... et contaminer tous ceux qui croi-
seront leur route.

4) Lia course au fresor

A présent que nous savons ou1 est I'épave et le danger
mortel qu’elle contient, revenons a la trame ludique qui
peut permettre a vos héros de la localiser et anticiper le
danger qu’elle recéle. Cette phase d’enquéte est trés ou-
verte dans la mesure ot elle dépend autant des contacts
que votre communauté entretien dans le pays d’Arles,
que des ressources qu’elle va mobiliser pour retrouver
son trésor.

4.1) Lies disparus

Les héros peuvent chercher a se renseigner sur le St

Trophime et son équipage. Ce scénario, tel que vous le
lisez, ne prévoit rien dans ce sens. Il faut commencer
par retrouver les proches de I'équipage, ce qui peut

s’envisager par l'entremise de 1'épouse du capitaine '
Flourens, connu de quelques arlésiens méme sil n’est -

pas une célébrité locale. Mais les proches n’ont rien a
dire, sinon que certains doivent sérieusement commen-
cer a s'inquiéter des disparitions. Ce n’est pas parce que
nous n'en disons rien de notre co6té que vous n'avez
rien a dire du vétre. Vous tenez ici un levier pour com-
plexifier I'enquéte de vos joueurs et les conduire, par
exemple, sur des fausses pistes ou des «petits secrets»
vous permettant de lier vos scénarios. Par exemple, pe-
tit cas concret, un des disparus doit de 1'argent a I'usu-

| rier Zamir si vous n'avez pas encore joué «pour une
poignée de télines» ce qui vous permet d'introduire ce |

PNJ central, ou de renforcer les interactions entre les
deux scénarios si vous avez opté pour 1'option «coup
tordu» esquissée dans I"encart ci-contre.
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. Damian, de la bouche méme des oulurgues. C'est la en-

| L el

4.2) Fouiller [a Camaxgue

Le moyen le plus efficace pour éviter que I'enquéte ne |

patauge c’est d’aller... patauger en Camargue. Le delta
est immense, il est difficilement praticable autrement qu’a
pied et vos héros savent sans doute qu’ils vont marcher
sur les terres de fées vindicatives. Mais la situation n’est
pas aussi désespérée car ils ont plusieurs moyens rapides

d’orienter leurs recherches vers la bande de Damian. L

- Gimeaux: Vos personnages ont peut-étre des contacts
avec les gueux de Gimeaux. Les charbonniers n’ont pas de
contacts avec Damian mais connaissent certains membres |
de la bande qui passent parfois par le hameau pour leur
échanger du poisson ou les modestes fruits de leurs ra-
pines, contre du charbon ou un fagot. L'un d’eux peut leur
donner I'adresse d'un certain Patris, dans le quartier des
arénes (voir 5). La facilité de récupérer cette info dépend
des relations de I'alliance avec les gueux de la fagon dont

vos héros vont traiter. .

- Le monastére d’Albaron: les fréres cisterciens, s’ils |
sont déja installés a I'époque de votre saga, peuvent se |
révéler de précieux informateurs. Les moines connaissent
Damian et sa bande. Le pére Jean d'Uzeés a recu en confes-

sion Abel, un des hommes de main de la bande, quin’arri- |-

vait plus a dormir depuis que «Damian et les autres» le
poussait en venir pécher en Camargue. Abel na pas réussi
a confesser clairement ce que la bande le poussait a faire
car il avait une peur bleue de Damian. Mais il parlait de
détroussage de noyés. Il a surtout évoqué la terreur qu’il
éprouvait pour son chef, qui parle aux vents et semble
avoir une emprise mentale énorme sur toute la bande. Le
pére Jean est convaincu que Damian est un supp6t de Sa-
tan. Bien entendu, le prétre ne va pas lacher facilement ces
informations. Tout dépend des relations que votre com-
munauté entretien avec les cisterciens et de la facon dont
vos personnages vont s’y prendre pour les interroger. Les
moines ont stirement de gros démeélés avec les oulurgues
de votre saga, qu'ils croient étre des démons. Des PJ rusés

peuvent facilement convaincre en mettant en avant leur |

pugnacité et leur puissance de feu pour explorer le marais.

Le pere Jean se fera un plaisir de les rabattre sur Abel, en -

leur donnant son adresse dans le quartier des arénes (voir
5), pour peu qu’on lui promette de s’occuper de Damian.

- Les oulurgues: vos héros peuvent découvrir qui est

core une affaire de relations, notamment sils ont joué des
scénarios comme 1'étalon blanc ou le fada. Si ces relations
sont amicales, ou du moins non-hostiles, ils apprendront
peut-étre que la reine des oulurgues est en colére contre

Damian, qui serait un des changelins les plus puissants 1 ]
du delta. Ce triste sire s"Tamuse a chavirer les navires avec |-

I'aide des fées, en échange des corps. Sauf qu'il leur a livré
des pestiférés a la derniere livraison. Ne leur demandez

Ppas quand, les fées ont une notion tres approximative du

temps. En revanche, celles qui ont participé au naufrage
peuvent a la fois conduire les héros a I'épave du St Tro-

phime et attester, formellement, que les cadavres étaient |--
. porteurs de la peste. Les fées n'ont pas grand-chose a

craindre de la maladie, sinon que personne n’aime man-

ger de la nourriture avariée. Or les oulurgues sont affa- {

mées par les temps qui coururent... L’affaire est remontée
aux oreilles de la reine qui a convoqué Damian pour le
sommerede s’expliquer. Et curieusement aucune fée n’a

retrouvé sa trace depuis l'incident! (voir 6). 1
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€l si vos joneurs n'out
pas les contacts evoques ?

Les trois pistes évoquées ci-contre ont volontairement été
laissées ouvertes en se tenant aux grandes lignes. Histoire
de permettre a chaque MJ de broder selon les relations de
l'alliance car il n'y a pas deux tables qui auront les mémes
relations avec Albaron ou la reine du Vaccares. Mais que
faire si votre groupe n’a aucun contact avec les groupes
évoqués? Voici quelques pistes, non exhaustives, pour les
aiguiller, ni vu ni connu, vers les indices de la scene 5.

L’accroche policiére: certains naufrageurs n’ont pas pu
s’empécher de détrousser les cadavres de I'équipage. Des
objets personnels, facile a identifier (bagues, crucifix, pieces
de monnaies italiennes....) refont surface. Et I'un de ces
objets entre en contact avec un proche d'un disparu (par
exemple, Abel tente de vendre le crucifix du capitaine Flou-

' rens a la sortie de la messe de la Majore et tombe, sans le

savoir, sur sa veuve). Le coupable se dérobe mais le recou-

“pement de témoignages peut conduire nos héros vers les

bandes de malfrats des arenes. Abel et les siens ne sont
pas des enfants de choeurs et pas mal de petites frappes
sont prétes a les dénoncer en échange de belles piéces ou
d’une petite démonstration de force. Une autre option est
qu’Abel, capturé par la prévoté, croupisse dans les cachots
du palais du Podestat (a ajuster selon votre époque). Le
trouver est facile mais I'enjeu de votre mise en scene sera de
le convaincre de parler en dépit de la terreur que Damian
lui inspire. A vos joueurs de se montrer créatifs lors de

\ I'interprétation de la confrontation. Abel pourra leur
confier les indices du paragraphe 5.

L’accroche pandémique: certains naufrageurs ont
| été contaminés en empilant les cadavres. Ils sont
/" déja mal en point lorsque nos héros commencent a

remuer la cité. La rumeur des bas-fonds prétend que
des pécheurs de Camargue seraient victimes d"une mal
étrange. Ils seraient arrivés a Arles, hilares, dépensant leur
fortune dans les bouges du quartier de 1’Auture, pour tom-
ber frappés par la maladie le lendemain. On parle d’or mau-
dit ou de crucifix volés a des morts... n"ayez pas peur d’en
faire des tonnes en jouant avec les superstitions des proven-
caux de I'époque. Vos héros vont devoir s'immiscer dans les
tavernes et le cloaque des arenes pour identifier les sources

. de ce qui ressemble de plus en plus a une épidémie de peste.

Si vous optez pour I'option pandémique, leurs compagnons
de beuveries incubent la maladie et la propagent a tout va.
Cest I'option la plus réaliste et vos héros vont devoir lutter
pour éviter de se faire contaminer a leur tour. Le sort de la
Provence est scellé... Travaillez le dramatisme de la scéne
dans laquelle ils découvriront que c’est leur trésor qui est la
source du mal qui ravage a présent la région!

Si vous optez pour la version «héros qui vont sauver la
terre», la maladie reste contenue auprés d'une petite poignée
de mauvaises gens. Convenons que c’est irréaliste. Mais qui a
dit que le jeu de réle devait I'étre? Cette option vous permet
de développer des scénes de course contre la montre ot1 vos
héros doivent identifier des suspects qui ont été en contact
avec les brigands. Puis les mettre rapidement en quarantaine
pour les traiter par la magie. Une seule fuite, et 1'épidémie
explose...

Dans un cas comme dans I'autre, ils doivent pouvoir arriver
au chevet d'un membre de la bande 8 Damian, préta tout leur
confesser avant que la camarde ne vienne le faucher (voir 5).

L'accroche «princesse en danger»: la sceur ou I'épouse
d’'un des malfrats veut le soulager de ses souffrances. Celui
est rentré malade (pour boucler avec I'accroche pandémique)
ou fou, profondément choqué d’avoir vu des oulurgues
sous les eaux et d’avoir profané des cadavres. Par exemple.
Sachant son fréere/ compagnon pourchassé par les autorités,
elle va voir les gens bizarres dont on raconte qu'ils seraient
magiciens. Car qui mieux qu'un mage peut exorciser un mal
inconnu quand on ne peut s’en remettre a I'église? Cela sup-
pose que votre alliance ait une certaine célébrité dans le pays,
ou qu'elle dispose d’accointances solides dans le quartier des
arenes. Peut-étre par l'entremise d'un moine défroqué, d'un
brigand repenti ou d"un receleur... Cette accroche vous per-
met de boucler soit sur I'accroche policiére, soit I'accroche
pandémique.

5) 7 I'ombre des arenes

La majorité des membres de la bande a Damian, une
petite dizaine de mauvais bougres, vit dans les cahutes
des arénes: un quartier infect aux ruelles étroites puant
la sueur et les déjections. Un imbroglio de cabanes misé-
rables, de bouts de planches et de pierres volées, imbri-
quées les unes aux autres dans une promiscuité bruyante.
Le creuset idéal pour propager une épidémie de peste!

Les deux principaux membres qui nous intéressent
sont Abel, vendu par les moines d’Albaron, et Patris,
vendu'par les gueux de Gimeaux. N'hésitez pas a en
travailler d’autres, selon les pistes d’enquétes qui vont
conduire vos héros a leur antre, au ceeur des arénes. Ré-
sumons: vos héros ont localisé un nom et une adresse

a l'issue de la phase 4. Qu'importe le criminel, voici

quelques grandes lignes sur ce qui pourrait se passer:

- Cette scene peut débuter par la traque et I'appré-
hension du suspect. Car se faufiler dans les ruelles des
arenes est une vraie partie de plaisir pour qui n’est pas

natif du quartier. Leur cible peut chercher a s’enfuir et |

se cacher dans les nombreuses planques du dédale. Voi-
sins et amis vont se porter a son secours pour bloquer
ses poursuivants. Bref, vous avez la pas mal de matiéres
pour improviser une poursuite et des coups fourrés dans
un décor que ne renierait pas un bon jeu vidéo.

- Une fois le suspect bien en main, il faut le faire parler.
La encore, ce ne sera pas chose simple, selon qu’il soit a
I"article de la mort ou terrorisé par le changelin. L’argent
ou les promesses de protection par les autorités auront
peu d’effets sur ces pauvres bougres qui ne veulent pas
finir de repas aux «démons des marais». A vos joueurs
de trouver les bons arguments!

5.1) La confession:

Ses conditions remplies, 'homme de main avoue
avoir épaulé Damian dans ses basses besognes. Il n’est
qu'un pauvre pécheur qui s’est fait berner par un dé-
mon. Car Damian n’est pas un homme! Il connait tous

les secrets des marais et parle une langue chuintante qui |

apaise les démons qui hantent la Camargue. Ce sont ses
propres mots. Il révele les activités de la bande (voir en
3) et ses planques dans les marais. Damian en a construit
une dizaine, un peu partout dans le delta. L’homme
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sera bien en peine de les retrouver toutes mais il peut
conduire les PJ a 'une ou l'autre de ces caches. Une
petite altercation avec les fées n’est pas a exclure si vous
étes d’humeur taquine car ces derniéres surveillent les
caches dans l'espoir de retrouver Damian.

Si la cache de fugitif et la contrebande assurait de bonnes
rentrées d’argent, les revenus de la bande se décuplaient
avec les naufrages. L’homme est prét a déballer toute la
technique de Damian. La bande n’a que trois naufrages a
son actif. Et le dernier fut vraiment trés étrange: il raconte
comment le St Trophime a chaviré dans la vase et comment
ses marins hurlerent lorsque quelque chose les tira par-des-
sus bord. Damian et les gars étaient restés en retrait, sur
une butte. La tempéte redoublait et la bande s’apprétait a
monter a bord lorsque, chose incroyable, on vit les cadavres

i remonter a la surface, comme vomis par la vase. Le vent

siffla de facon étrange, figeant Damian de peur (le chant
des oulurgues). Il a ordonné d’entasser les corps sur la butte
avant de s’enfuir vers la cité. Les gars voulaient fouiller le

' navire mais Damian leur a dit qu'un mal ancien était tapi

a l'intérieur. Ajoutez a cela la vision des corps vomis par
les flots... Personne n'a demandé son reste pour rentrer
sauf peut-étre Marcou (voir 7). Personne n’a revu Damian
depuis. L’homme ne se souvient pas précisément du lieu
du naufrage (il faisait nuit, il y avait la tempéte, c’était le
secret de Damian etc.). Mais il peut donner suffisamment

‘éléments pour permettre au groupe de fouiller le secteur
et retrouver I'épave (voir 3).

Autres infos: les malandrins n’avaient aucune idée
de ce que contenaient les soutes du St Trophime. L'at-
taque ne semblait pas préméditée non plus. La bande
avait pris I'habitude de venir sur la cote pendant les
nuits de tempéte. Elle logeait dans les cahutes de ro-
seaux en attendant d’apercevoir un navire. Ce qui se
produisit cette nuit-la. Marcou, une brute épaisse qui
sert de «bas droit» a Damian cherche a contacter ses
petits camarades pour s’emparer du trésor (voir 7).

6) Conelusion:
le dossier Damian

Damian n’est pas une clé dans la réussite de ce scénario,
du point de vue de I'alliance. Nos héros sont victorieux sils

parviennent a localiser 1'épave, a neutraliser la peste qui

dort dans sa soute avant de rapatrier (enfin!) leur butin dans
leurs murs. Mission accomplie.

La capture de Damian tient plutot du bonus qui pourrait

grandement améliorer leurs relations avec les grandes auto-
rités de ce scénario.

Les fées: Damian a été pris a parti par les oulurgues ve-
nues se repaitre du naufrage. Il s’est confondu en excuses,
clamant son innocence. Le changelin n'en demeure pas
moins un humain, qui sait mieux que personne ce dont
la reine des oulurgues est capable lorsqu’elle pique une
colere! Il a préféré s’enfuir plutdt que risquer de présen-
ter sés excuses. Damian a un tempérament turbulent qui
n’en est pas a sa premiere incartade. Les fées toléerent de
moins en moins ses petites combines qui introduisent des
clandestins sur leurs terres sacrées. Au fond, sa dispari-
tion ne fait que confirmer ses mauvaises intentions pour
se venger des fées. Les changelins finissent souvent par
tourner casaque, c’est bien connu. La reine des fées est

| longtemps. Il préfere les grandes étendues. Pas la peine de

donc préte a'négocier avec des PJ capables de lui rappor-
ter I'enfant déchu.

La justice des mortels: le pére Jean d'Uzes est inquiet de
la présence de la bande autour de son monastéere. Damian
pendu a une potence serait pour ce charitable chrétien 1’assu-
rance d’'une plus grande tranquillité. Les amorces évoquées
dans les paragraphes 4 et 5 offrent suffisamment d’éléments
a charge pour condamner les naufrageurs. Les autorités se
feront une joie d’épauler nos héros pour reprendre leurs
réussites a leur compte et pendre les brigands au terme d'un
proces public « grand spectacle ». Les autorités de la cité ont
besoin de marquer les esprits en ces temps troubles. Elle est
toute disposée a utiliser les membres de I'alliance comme
instrument de sa justice implacable, en les décorant de titres
honorifiques ou en leur remettant des récompenses sous les
applaudissement de la foule. Le genre de publicité dont les
alliances qui frayent avec le milieu arlésien, ou les minorités
persécutées voudraient bien se passer...

Remettre les corps des marins et les biens éventuels qui
leur ont été dérobés ne fera qu’'amplifier leur notoriété.
L’église en remettra une couche en procédant a une inhu-
mation publique suivit d'une messe a la gloire des «chas-
seurs de pirates». La nécessité de ce genre d’acte se fera
d’autant plus pressante si I'épidémie de peste, qui ne dit
pas encore son nom, commence a se propager... Ne vous
privez pas de faire de vos héros des stars. Le retour de baton
n’en sera que plus rude si quelqu'un découvrent qu'ils sont
al'origine de I'infection!

Damian: ces bonnes considérations évoquées,
voyons a présent comment coincer le chef de la
bande. Les membres de la bande, Abel et Patris en
téte, peuvent renseigner les PJ sur les habitudes ¢
de leur chef. Damian n’a ni famille, ni domicile
connu. Il parcourt la Camargue de cabanes en ca- |
banes, vivant aux crochets de ses hommes lors de
ses passages en ville. Damian n'y reste jamais tres

se décarcasser a enquéter de ce coté-la. Et le pays d’Arles
est vaste pour cacher un solitaire sans attache... La magie

est donc le seul outil capable de donner des résultats. Abel

ou Patris conservent des coutelas et du matériel de péche
appartenant 8 Damian. Du matériel doté d"une valeur sen-
timentale et qui, a défaut de mieux, peut aider a localiser le
changelin en offrant un bonus de +5 pour lancer des sor-
tileges de détection a travers le pays (sortileges d'intellego
imaginem, par exemple).

Damian a mis les voiles pour mettre le plus de distance
entre la Camargue et lui. Il s'est tout naturellement dirigé
vers les Alpilles et son sol desséché, battus par le mistral, a
I'opposé des vasiéres. Sans doute a-t-il était sensible a I'aura
démoniaque des lieux... Le fait est qu'il a trouvé refuge
dans une grotte sur les hauteurs de St Rémy de Provence
comme le trou du Maure, par exemple. Damian descend
écouler ce qui lui reste ses rapines a Avignon, depuis qu’il

évite Arles. Mais il commet quelques erreurs qui peuvent le-

trahir aux yeux de héros qui passeraient le pays au peigne
fin et qui auraient des agents bien informés sur les flancs
nord des Alpilles:

- des forestiers 'ont apercu pres du trou du Maure (ou

. la grotte de votre choix). Sa chevelure rouquine n’est pas
' passée inapercue. Encore faut-il que votre alliance est des
. contacts chez les forestiers ou la paysannerie du piémont

du massif. :
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* - il boit souvent a 'auberge de la tour penchée, a 'entrée

. de St Rémy, o1 il s’est vanté d’étre un' des meilleurs pé-

cheurs de Camargue. La encore un étranger, rouquin qui
plus est, n’est pas passé inapercu. Une fille d’auberge qui
s’est amourachée peut confier a des PJ amicaux, qu’elle le
guette car il passe de temps en temps de bonne heure sur la
route de Chateaurenard (vers Avignon).

- il a tenté de sympathiser avec les fréeres Paturels, trois
droles de Molléges, connus pour quelques mauvais coups
(toujours a la taverne de la tour penchée). Damian recrute
pour se remonter une bande. Mais nos héros devront se
montrer subtils, ou au contraire bien violents, pour quun
habitué confesse cette information. C'est que les frangins
sont craints dans le coin. Ils habitent un petit mazet en
ruine, a I'extérieur du village. Les trois brutes ne sont pas
clients faciles, surtout quand on vient les titiller sur leurs
petites affaires personnelles. Maintenant... contre un peu
d’or, ils n’auront aucun scrupule a vendre la grotte de Da-
mian avec qui ils prévoyaient d’attaquer des colporteurs.

Xp!

Ce scénario mérite un bon salaire vu ses terribles consé-
quences. Les PJ] marquent 6 Xp s'ils évitent de contaminer
tout le pays. C'est la son principal objectif. Ils marquent 3
Xp supplémentaires pour récupérer leur trésor et le décon-
taminer, indépendamment des fabuleux avantages que
celui-ci va offrir a leur communauté.

Ils marquent 2 & 4 points s'ils gerent bien la bande a Da-
% | mian en circonscrivant la contamination de la ville. A
Wl ajuster a votre guise selon la difficulté (course contre
| la montre en temps limité par exemple) et leur créa-
- tive aux embuches que vous aurez posées sur leur
i chemin.
Enfin, ils marquent 2 Xp supplémentaires s'ils
capturent Damian. Mais le véritable gain de cette
capture dépend de la facon dont ils vont négocier sa
remise, et a qui.

Note: si vous avez prévu que la peste se répande dans votre
saga, indépendamment du brio de votre table, pour la contrer,
rajoutez donc une poignée d'Xp par le fair-play (1 a 3 points, a
votre guise) pour remercier vos joueurs de s'étre démenés contre
un destin joué d’avance!

0 ia menace a donfle
detente, ot comment envoyer
vofre saga dans le decor?

Vos joueurs rusés ont résolu ce scénario d'un claque-
ment de magie? Vos joueurs aiment la difficulté? Aucun
probleme! Voici une piste optionnelle pour corser votre
affaire sur le principe de la double détente. Ce petit cane-
vas, fort simple, consiste a développer une menace secon-
daire en paralléle de la menace principale, en jouant sur
les mémes enjeux, avec des ressorts dramatiques proches.
Vous croyez avoir endigué la peste en prenant toutes les
précautions du monde? Patatra, vous découvrez qu'il ny
a pas une, mais deux sources d’infection et toute I'énergie
que vous avez consacré a la premiére est autant de temps
perdu pour contrer la seconde...

Remontons dans le scénario. Damian abandonne 1'épave
dans la précipitation en ordonnant a ses hommes de se re-
plier fissa a Arles. Le changelin sait, par le courroux des fées,
que le navire est porteur de la peste. Mais notre homme ne
veut pas étre tenu responsable d'une éventuelle contagion.
Et comme il a demandé a ses gars d’entasser les cadavres, il
n’est pas vraiment fier de son coup. Il passe sous silence le
danger qui pese sur tous. Les naufrageurs ont senti la pré-
sence des fées. IIs ont vu de leurs yeux la vase recracher
les corps. De quoi glacer le sang, mais pas celui de Marcou
qui bouillonne de rage: se donner toute cette peine pour
abandonner le butin! Sitot Damian évaporé dans la nature,
Marcou monte sur pied une petite bande d’escogriffes pour
aller récolter les fruits de la tempéte.

La premiere étape consiste a recruter les membres les
plus courageux, ou avides, de la bande. Marcou peut donc
rendre visite a Patris, Abel ou tout autre lascar de votre

invention pour aller piller les cales du St Trophime. Bien |

entendu, il est possible que vos personnages lui tombent
dessus en remontant la bobine a partir des informations
arrachées a 'un ou l'autre des repentis. Marcou est un en-
fant du quartier des arénes. Il connait pas mal de monde
et connait aussi les cachettes camarguaises de son chef. Il
peut donc anticiper les manoeuvres d'un groupe d’enqué-
teurs. Marcou traine derriére lui un passé de mercenaire.
Il a encore une ou deux entrées chez quelques chevaliers
désargentés, qui seraient bien tentés par un trésor a se par-
tager. En clair, Marcou peut monter une bande armée rela-
tivement dangereuse, méme pour la turbula d"une alliance.
La seconde étape de son plan consiste a approcher 1'épave
en barques, qu'il peut cacher dans les méandres maréca-
geux. Vous pouvez alors utiliser Marcou et sa fine équipe
de plusieurs facons:

- Scéne d’action: Marcou débarque alors que les PJ ex-
plorent le navire. Ou I'inverse avec vos PJ qui arrivent au
moment ot les pillards sont en plein chargement ou s’ap-
prétent a partir, les barques pleines. De quoi animer une
petite bataille navale au milieu des roseaux, avec le facteur

stress supplémentaire de vous faire entrainer par le fond, |

empétré dans la vase par votre lourde cote de maille. Reste
a savoir si des ennemis infectés parviennent a s’enfuir, ou

pas.

- Rebondissement: les PJ peuvent avoir découvert
I'épave et étre repartis pour revenir avec le matériel néces-
saire pour vider la cale. Marcou débarque pendant leur
absence pour les voler. Ils retrouvent le navire vide et
leur(s) sentinelle(s) mortes ou disparues. Un des hommes
de l'alliance a peut-étre réussi a s’enfuir pour donner
Ialerte. En tous cas leur trésor dans la nature, contaminant
les pillards qui I'achemine vers Arles. Vos héros seront-ils
assez rapides pour rattraper les fuyards? S'ils ont lambi-
nés, Marcou a peut-étre caché son butin dans une cabane de
roseau, se rendant a la ville pour trouver des négociants. 11
est malade, mais assez robuste pour tenir le coup et conta-
miner ceux qui le croisent sans que personne ne se doute de
rien. Pendant ce temps, les gardes restés autour du butin se

font décimer par la peste. Vos héros ont donc une chance |

de récupérer leur bien et le décontaminer. Mais la peste est
en Provence. Trop tard! Une variante est de cacher le butin
dans une cave d’Arles, prés d'une maladrerie ou d'un or-

phelinat. Les feux de la peste s’y allument et rien ne saurait |

plus les arréter. Effets dramatiques garantis!
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La traque est bien plus difficile si Marcou n’a pas laissé
de témoin. Vos héros vont devoir activer leurs réseaux de
marchands ou d’usuriers pour repérer le petit manege de
I'escroc qui tape a toutes les officines a qui lui en donnera
le mieux. Il n'est peut-étre pas encore trop tard pour cir-
conscrire le mal & grand coup de magie. Mais la moindre
demi-journée de retard risque de se payer cher en vies. Si
les héros n’ont pas pris Marcou en moins de deux jours a
compter de son entrée a Arles, la peste balaye la région.

- Corruption: Marcou vend son butin & une riche famille
arlésienne. Et c’est encore plus amusant si ¢’est une famille
ennemie ou des amis proches de votre alliance. Le mal
éclate dans les murs du palais et vos magiciens vont sans
doute étre sollicités par leur allié, ou un transfuge du clan

| ennemi prét a négocier pour qu'ils interviennent. La magie

semble le dernier recours pour guérir les contaminés. Il faut
rapidement mettre le palais sous quarantaine et s’assurer
que la domesticité n’a aucun contact avec I'extérieur. De

' quoi régler de vieilles rancunes ou monter une romance

en huis clot, sur fond de morts en sursis. Mais vos héros
doivent également saisir les autorités et s'engager dans
une chasse a 'homme pour remonter la piste infectée de
Marcou. Auront-ils le temps de le retrouver en vie, pour
savoir qui il a fréquenté? Dans le cas contraire, I'infection
se répand dans son entourage, des taudis des arénes aux
tavernes de la porte de la Cavalerie et de I’Auture... Il est
trop tard! Vous connaissez la suite.

fnnexe
Ealiviquer sa peste noire maison.

La peste, et la peste noire en particulier, est une maladie
de la pire espéce, qui se propage dans l'air et au contact des
victimes. Ses germes sont présents dans les déjections de
rongeurs et la vermine. Les objets souillés peuvent conser-
ver les germes des mois durant sans que cela n’altere la
virulence de la souche. Et des parasites comme les puces
peuvent survivre des semaines sans piquer. Il suffit de
respirer la bactérie ou qu’elle entre au contact de la peau
pour que la peste se déclenche. Un personnage qui entre

au contact d’un objet souillé ou parasité doit réussir un jet

d’énergie a 5, par demi-journée au contact de I'objet. La dif-

i ficulté passe a7, avec un jet toutes les heures si c’est cadavre

pestiféré ou si c’est un malade en incubation. La difficulté
passe a 9 au contact d'un mourant porteur de bubons et
plaques de chair noire. Des précautions comme des gants,
un masque pour éviter I'inhalation directe et une hygiene
rigoureuse accordent des bonus de +3 a +5 sur le jet. Une
combinaison en tissu assez épaisse pour étre hermétique
évite de contracter le mal. A condition de la brtler apres
usage et sachant que ces mesures, évidentes pour les ro-
listes du 21eme siecle, sont a peu pres inconnues de nos fi-
gurants d’Ars Magica... Les médecins de I'époque savaient
peu de chose du fléau, sinon que les miasmes semblaient se
propager dans I'air (cas des pestes pulmonaires). Brtiler des
encens ou ventiler la piéce ou le lit d'un malade accorde un
bonus supplémentaire de +1 pour éviter la contamination.

. En termes de jeu, considérez qu’un personnage qui parfois
a survivre plus de deux jours en réussissant ses jets passea |

travers I'épidémie.
@

Il existe toute sorte de pestes, mais toutes ont en com-
mun d’étre violentes, emportant les malades en quelques
jours, voire en quelques heures pour les plus fragiles. Elle
se manifeste par une forte fievre qui peut provoquer des
délires ou des convulsions et qui déshydrate rapidement
I'organisme. Surtout lorsqu’elle s’accompagne de toux
et de diarrhées sanguinolentes. De gros ganglions appa-
raissent dans le cou, les plis de 'aine ou sous les bras, puis
vient I'apparition de bubons suintant de pue, hautement
contagieux. Dans le cas de la peste noire, la chair se nécrose
en plaques sombres, signe que l'issue fatale est proche. Les
cadavres demeurent des vecteurs de'la peste. Il est donc
essentiel de les braler plutot que les mettre en terre o1 ils
contamineront la vermine.

La plupart des pestes médiévales viennent d’Asie et son
inconnues des occidentaux, qui n’ont aucune défense im-
munitaire. Un malade n’a d’autre issue que le trépas dans
la mesure ot la guérison est impossible avec les remédes
empiriques de I'époque. Seuls les royaumes de pouvoir
peuvent faire quelque chose. La peste est un mal inconnu
de la féérie. Les fées ne le craignent nullement. Un person-
nage doté d'un sang féérique ou d'un sang féérique saillant
gagne respectivement un bonus de +1 ou +2 pour résister a
la contagion. Seuls les docteurs féeriques sont susceptibles
d’avoir un talent pour la guérir. Mais tous ne I'ont pas. La
peste est un mal infernal, que les démons adorent mani-
puler. Un personnage satanique utilise sa force infernale
comme bonus pour y résister. L'enfer dispose de tout un
panel pour propager la peste, jamais pour la guérir! Les mi-
racles du divin purifient les lieux, parfois sur de grandes
superficies. Tous les malades recoivent un bonus a
leur jet de vigueur pour une guérison miraculeuse
(cest la seule exception de guérison) et les objets
souillés sont purifiés. Ces prodiges n’affectent
pas les cadavres enterrés sans les sacrements et
qui demeurent des vecteurs de la maladie. Cer- |
taines reliques peuvent rayonner d une aura divine
purificatrice. L’hagiographie médiévale regorge de
reliques et de saints réputés pour avoir stopper des épi-
démies. Vous en trouverez partout en Europe et en terre
Sainte, quelle que soit la région de prédilection de votre
saga. Enfin, I’ Ars Magica n’est pas en reste pour combattre
le fléau: la maitrise du corpus est une arme efficace pour
diagnostiquer le mal (sort d'intellego corpus a 10 pour un
malade en incubation, sans symptémes déclarés), le perdo
offre tout un panel de sortileges de destruction des miasmes
et le rego peut aider lutter contre I'infection et espérer une
guérison qui serait impossible sans la magie. Ces sortileges
se prétent facilement a la distillation de potions. Notez que
la magie est plus efficace pour stériliser (destruction des
germes au perdo) que pour soigner, car la guérison néces-
site la consommation de pions de vis pour étre durable.
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Princesse fNononoke venge
la mere a Bambi, en yersion
progengale sous-titree

L'histoire qui suit est une petite aventure sur le
pouce, plutot qu'un scénario traditionnel. Nous 1’avons
{ déja évoqué dans cet ouvrage, la gestion du temps et la
juxtaposition d’aventures, mélés a des scénes du quo-
tidien de l'alliance, est une des facettes d”Ars Magica.

' Les vieux routards ont toujours une poignée de synop-
i+ sis sous le coude, pour improviser de quoi meubler les

temps morts de leur saga. Bon, «meubler» est un peu
réducteur car ces interludes offrent de belles occasions
pour présenter des PNJ ou préparer le terrain des intri-
gues a venir. C'est dans cet esprit que nous avons congu
la courte histoire qui suit. Nous vous livrons une ossa-
ture a habiller selon votre époque, vos ambiances et sur-

tout de la créativité de vos joueurs. Car bien qu’elle soit .
livrée sous forme d’un fil conducteur, son dénouement

repose beaucoup sur leurs initiatives.

Monseigneur Umbert, est 'homme de confiance desa |

Sainteté 1’archevéque d’Arles. C'est notamment lui qui
gere les relations tendues entre la cité épiscopale et ses
nombreux ennemis. Ce haut prélat n’est pas seulement
diplomate: c’est également un chasseur d’exception. Du

genre passionné qui entretien un haras a prix d’or, sur

son domaine de Fourchon. Monseigneur passe le plus

it clair de son temps a chevaucher en Haute Camargue,

traquant sangliers et chimeres. La chimére d"Umbert '

c’est lou Falloun, ce sanglier dont les légendes pré-
tendent qu’il serait plus haut qu'un destrier, avec la
force de dix ours. Le genre de béte que tout le monde
croit avoir vu, mais que personne n’a approché, comme
il en existe beaucoup en Europe mythique. Bref, avec le
bel apres-midi comme celui d’hier, Monseigneur et ses
deux gardes personnels se sont harnachés pour battre la
forét... et patatra!

Le destin a voulu que la route des chasseurs croise
celle d'un vagabond en pelerinage vers Saint Jacques
de Compostelle. L’homme venait de quitter le chemin
de Saint Jacques pour faire étape dans le monastere
d’Albaron, en coupant a travers la Camargue pour re-
joindre Saint Gilles. Il a a peine eut le temps d’entendre
les chiens que la lance d'Umbert lui perforait les en-
trailles. Encore un de ces stupides accidents de chasse,
mais aussi... quelle idée de se vétir d"une peau de san-

glier en guise’de manteau! Les chasseurs n’ont rien pu 1

faire pour le sauver. Le prélat a donc ordonné qu’on
I'achéve, puis il I'a fait enterrer a la hate sous un chéne,
en baclant les sacrements. Qui allait se soucier d'un
vagabond ? Les chasseurs ont juré de garder le silence
avant de repartir en chasse pour se changer les idées.

IIs ignoraient que 'homme qu’ils venaient de tuer
était un saint homme. Ils ignoraient aussi qu'Umbert
avait déja tué par accident un gosse, lors d'une an-
cienne partie de chasse. Dieu, qui sait tout et voit tout,
a donc décidé d'intervenir en lui laissant une chance de
se repentir: un magnifique cerf est apparu devant les
chasseurs mettant les chiens en fuite par sa puissante
aura divine. Umbert n’avait qu’a mettre pied a terre,
comme le firent ses deux comperes, pour jurer sur la
croix qu’il ne chasserait plus. Au lieu de cela, il a chargé
I’émissaire de Dieu, I’a embroché avant de rentrer a ses
appartements arlésiens avec la ferme intention de le
servir dans un jus d’airelles...

Adapter «le fada»

Cette aventure ne pose aucun probleme
d’adaptation particulier sur le fond. Travaillez
I'habillage a votre convenance pour coller au
ton de votre saga. Le prélat peut étre remplacé par un
noble, ou n'importe quel personnage influent en passe
de signer un contrat capital ou une alliance militaire.
Remplacez la bestiole par une espéce symbolique de
votre région de prédilection. Le theme de I'accident de
chasse ou de la transgression du tabou sont des clas-
siques que l'on peut retrouver dans de nombreuses
légendes, partout a travers le monde.

1) Carnage

L’aventure commence le lendemain matin qui suit
la tragique partie de chasse. L’archevéché dépéche un
serviteur quérir le secours des magiciens de l'alliance.
A vous de voir qui il envoie, selon que votre alliance
ait une notoriété dans ce qui touche au mystérieux, ou
selon ses liens avec le clergé. Et c’est encore mieux si les
liens en question sont catastrophiques car en réclamant
leur aide, le clergé leur tend une perche pour apaiser les
tensions ou permettre a vos mages de négocier quelque
chose, en position de force. Quoi qu’il en soit, le messa-
ger leur dresse un portrait dramatique de la situation.

Monseigneur Umbert, homme de confiance de sa

| Sainteté, a été frappé de démence peu apres qu’on lui

ait servi son repas. Il s’est jeté sur le serviteur venu dé-

i barrasser la table, en cherchant a le mordre. L’homme




| est fou 4 lier: il a poignardé ses gardes et il a fallu le
. secours des hommes du podestat (ou d'un chevalier,

selon votre époque de jeu), pour I'enfermer dans sa
chambre qu’il a ravagé comme une béte sauvage, toute
la nuit durant, pour s’effondrer au petit matin... Il s’est
réveillé dans une nouvelle crise de démence. On I'a for-
cé a boire des potions, de I'eau bénite, ou a réciter des
prieres... mais rien n'y fait. Monseigneur hurle, renacle
et attaque tout ce qui bouge, comme un sanglier enragé.
Les prétres et les docteurs qui se sont succédés a son
chevet n’ont rien pu faire. Il ne reste que la magie, ou la
perspicacité légendaire de nos héros, pour comprendre
ce qui se passe.

2) La cite episcopale

Les PJ commencent leur enquéte & Arles, dans les cou-

' loirs labyrinthiques de la cité épiscopale ot1 une délégation

lﬂll.-.." .

les présente a sa Sainteté 1'archevéque. L'occasion pour

“vous de décrire ce haut lieu du pouvoir provengcal et d'in-

troduire un PNJ d'importance dans votre saga. Sa Sainteté
est un homme pressé qui va a I'essentiel: il pense qu'un
démon a pris possession de son plus fidéle conseiller. Bien
entendu, il convient d’étouffer I'affaire et d’exorciser rapi-
dement le mal. Umbert doit en effet plaider dans trois jours
un important «dossier» devant sa Sainteté le Pape (ou un
personnage du clergé marseillais ou lyonnais, selon votre
époque de jeu). A vous de voir ce qu'il en retourne. Ce qui
compte, c’est que vos héros ont un temps tres limité pour

% | résoudre cette affaire car sa Sainteté l'archevéque
| n'est pas le genre de personne a écouter des excuses.
| Maintenez vos joueurs sous pression!

Les PJ sont confiés a un duo de prétres, pere
Antoine et pere Tristan que vous pouvez typer a
loisir pour en faire des Dupont et Dupont, ou jouer

les gentils flics et méchants flics, selon le registre de
votre scénario. Ils escortent les personnages dans toute la
cité épiscopale avec I'ordre de les recevoir a toute heure
de la journée et demander audience a I'archevéque, si
besoin était. Leur premiére tache est sans doute de les
accompagner pour visiter le dément.

Monseigneur Umbert: On ne pouvait décemment pas
enfermer Monseigneur dans une vulgaire geole. Mais a la
réflexion il aurait peut-étre fallu vu que I'état de dévasta-
tion de la piece. Umbert est homme gras et massif, portant
les lambeaux de sa tenue de prétre, maculée de sang et
d’excréments. On lui a passé une chaine au cou, enchainée
a son lit pour I'empécher de se ruer sur ses visiteurs la
bave aux levres. Du sang... il y en a partout car les servi-
teurs ont juste eu le temps de sortir les cadavres. Sa rage,
trés impressionnante, n'a rien de naturelle: on dirait un
sanglier fou. La piéce ne contient aucun indice, sinon les
restes de nourritures éparpillée et des couverts en miettes.
L’ Ars Magica souffre de 'aura divine des lieux (-1) et les
sorts n’ont aucune emprise sur la victime. Il faut réussir
un tour de force pour I'approcher et le diagnostiquer. Il ne
présente aucun symptome visible d’empoisonnement ou
de maladie et ses multiples blessures superficielles sont
dues aux coups contre le mobilier et aux chaines qui lui
cisaillent les chairs. Un personnage sensible a la sainteté
doit réussir un jet de perception a 7 pour sentir qu'une
puissante force est a I'ceuvre a travers le dément. Mais il
faut battre un seuil de 12 pour déceler I'ceuvre de la puis-
sance divine. T A

Questionner la domesticité: les serviteurs d’'Umbert
sont choqués de voir leur maitre ainsi. Ils peuvent té-
moigner de sa chasse d’hier et plus généralement de
sa passion pour cet art. Vous pouvez introduire son
obsession pour lou Falloun, en guise de fausse piste. Il
est rentré avec un cerf en donnant I'ordre de le prépa-
rer. Puis est allé se délasser dans ses appartements en
demandant que ses compagnons de chasse le rejoignent
pour le repas. Personne n’a rien remarqué d’anormal.
Ni avant, ni pendant le repas, qu'Umbert a pris seul,
avec ses gardes. Le serviteur chargé de lever la table
a entendu des hurlements et s’est précipité dans les
appartements pour voir son maitre poignarder comme
un furieux le garde affalé sur la table. Il a juste eu le
temps de claquer la porte et tourner talon. La rumeur de
la possession démoniaque s’est rependue et plus per-
sonne-ne veut entrer dans la chambre.

Les cuisines: la cité dispose d"une cuisine immense
et d'une armée de petites mains préte a se plier aux
caprices des grands prélats. Un empoisonneur pour-
rait facilement opérer dans le chaos et la confusion qui
régne autour des fours. Pourtant I'inspection des im-
posantes réserves ne donne rien. Il faut procéder a un
interrogatoire en régle pour retrouver les domestiques
qui ont cuisiné le repas de la veille, car tout le monde
se couvre ici, de peur des représailles de Monseigneur
I'archevéque. Les cuistos confirment avoir servi le cerf
qu'Umbert et son escorte ont ramené de leur chasse en
Haute Camargue. A nouveau, I'un d’eux est prét a se
confier sur la passion de chasseur de son maitre et sur
ses territoires favoris de traque, non loin de Gimeaux.
Si ca peut l'aider a écarter les soupgons... Par ailleurs,
il reste encore de belles pieces de viande de la béte
sur un billot. La bidoche semble fraiche comme si on
venait de la tuer. Etrange, d’autant que de la viande
émane la méme force que celle qui posséde le prélat (du
moins pour ceux qui sont capables de sentir ce genre de
choses). Les gardes et quelques domestiques ont bou-
loté quelques morceaux, sans que le mal mystérieux ne
les affecte.

Bilan de I'enquéte: vos héros devraient avoir a peu
pres les grands éléments leur permettant de reconsti-
tuer I'emploi du temps de la victime, avec en prime
I'intime conviction que son entourage n’y est pour rien
et qu'une force occulte est a I'ceuvre. En toute vraisem-
blance, deux royaumes font de bons suspects:

- I'enfer, dans la mesure o1 la magie ne peut détec-
ter le malin. Le meilleur moyen de le vérifier reste un
exorcisme.

- Cependant, la sauvagerie bestiale d’'Umbert peut
tout autant étre une malédiction féérique. La chasse
d’'un cerf féérique dans les foréts de Camargue semble
assez évidente aux mages de Mérinita et a tous ceux qui
ont affaire aux oulurgues.

- Rien ne permet d’incriminer la magie et la parfaite
conservation de la viande du cerf est le maigre indice
qui les relie a la piste du royaume divin (sauf a I'avoir
détecté par un jet extraordinaire, voir ci-dessus). Explo-
rons donc les deux pistes les plus plausibles...

|

——————

Ca

it

| €pogues et ambiances

H

¥
i

Cette aventure est indépendante de la grande histoire et
peut se dérouler a I'époque de votre choix. Ce qui ne signi-
fie pas qu’elle soit sans impact sur la suite des évenements.
Vous pouvez utiliser «le fada» comme un interlude, ou
comme la germination d'une intrigue qui va se déployer
en parallele de votre intrigue principale. C'est la raison
qui nous a poussée a favoriser la période du Bon roi René.
L'utilisation d’'Umbert comme diplomate de 'archevéque
aupres des Papes d’ Avignon offre le premier avantage d'in-
sérer un complot de grande envergure. Quel secret cache
la rencontre qui doit avoir lieu dans trois jours au point
que Féglise s’en remette a I'ordre d’'Hermes pour résoudre
ses problemes? S'agit-il d'une question religieuse ou de la
couronne de Provence? Les templiers peut-étre? Le second
avantage est de mettre vos héros en position de force pour
une négociation future avec I'archevéque et, pourquoi pas,
faire.de Monseigneur Umbert I'éternel débiteur de votre
communauté. Un atout appréciable en cas de guerre avec
I’église. D'un point de vue mystique, la période de jeu du
Bon roi René permet de mettre I'accent sur la magie divine
qui s'abat sur un prince d’église égoiste, consumé par ses
passions awpoint de ne pas reconnaitre Dieu lorsqu'il se
présente a lui! Vous pouvez faire du «fada» une sorte de
parabole sur la corruption en jouant sur les symboles chris-
tiques dans une période de perdition de I'église: le sang'du
sacrifice, le chéne symbole des valeurs de la société, le cerf
symbole de puissance et d'innocence...

La période des ages sombres renforce la noirceur de
la féérie tout en soulignant I'implacable colere divine qui
frappe ceux qui doutent de Dieu. Accentuez I'échec de la
magie hermétique a triompher de la malédiction. La pé-
riode' Comtes de Provence accuse plutot les enfers. Liez la
victime aux seigneurs des Baux: Umbert avait été menacé
par un Hugues II ou un Barral des Baux peu avant l'acci-
dent*Ou peut-étre devait-il confier quelque chose a sa Sain-
teté avant de se transformer, comme par exemple un rap-
port concernant un litige domanial ou les doléances d'un
curé de campagne contre la maison des Baux. Renforcez
le tout awec une tentative d’empoisonnement d'un prétre,
quelques années avant tout ceci et cela devrait suffire a faire
remonter I'enfér dans la liste des suspects.

3) La piste demoniague

Les clercs de I'archevéché sont des administrateurs, pas
des curés de terrain. Voila pourquoi personne n’a exor-
cisé Umbert, malgré que tous soient convaincus d’avoir
affaire au malin. L'eau bénite et les prieres sont restées
sans effets. Les chasseurs de démons et autres
magiciens habitués a traiter avec I'enfer devraient
s’apercevoir que la victime ne manifeste pas
d’autres signes que sa rage bestiale. Pas de
révulsion des yeux, de manifestations de sorti-
leges ou de paroles dans des langues inconnues.
Iln’y a pas non plus de manifestations étranges de
type mouches, odeur de soufre ou autre poncifs. ..
En clair, le démon qui I'habite a des capacités limitées
qu'un sortilege de perdo vim devrait solutionner. Mais la
magie se révele inefficace. Vos joueurs peuvent également ¥
recourir a un croyant capable de pratiquer 1'exorcisme.
S’ils n"ont pas ce genre de contact, I'archevéché est tout
disposé a leur envoyer un prétre exorciste de 1’abbatiale
de St Gilles. L'occasion d'improviser une petite scene de
rituel tonitruant qui échoue lamentablement. Et qui écarte
la piste infernale. :

4) La piste feerique

Un cerf majestueux tué par des méchants chasseurs, -
dans les inquiétantes foréts de Haute Camargue... Ne

me dites pas qu’il n'y a pas une histoire de fées la-des- || Gt
sous! Bambi version Ars Magica? C'est en tout cas g y

sur cette fausse piste que repose en partie cette courte y B
aventure. Tout accuse les fées et si vous semez bien vos" e
indices, vos joueurs vont se tourner naturellement vers || gy
la Camargue pour éclaircir ce qui ne peut étre quune ,_'_-,'-‘,"
malédiction. Ils y courront d’autant plus vite sils ont | B

déja eu affaire a la reine des oulurgues, spécialiste dece ' =
genre de choses. Et le meilleur moyen d’évacuer cette
piste est d’aller interroger nos fées... Ce qui est souvent
un scénario a l'intérieur du scénario.
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‘Les évenements dépendent des relations de vos per-

. sonnages avec les fées camarguaises, ou de la fagon

dont ils comptent explorer'la Camargue, au cas ot ils
ne les connaitraient pas encore. Le second cas est I'occa-
sion de mettre en scéne leur premiére rencontre, mé-
morable, avec les maitresses du delta. Scéne dont vous
pourrez trouver des accroches et des inspirations ‘dans
le scénario 1’étalon blanc, par exemple. Vous pouvez
compter sur la créativité de vos joueurs pour faire le
reste. Ce qui est stir, c’est que les fées n’apprécient ja-
mais qu’on profane leurs marais pour les accuser d"une
malédiction qu’elles n‘ont pas commis. L’heure est
venue pour vos joueurs de se fendre d"une interpréta-
tion grandiloquente de négociation a hauts risques avec
la reine des oulurgues. Celle-ci compte bien exploiter
I'outrage pour exiger des promesses qui sont autant
de pistes pour de prochaines aventures. Et voila com-
ment un petit interlude peut présenter un archevéque,
une reine des fées, un complot avec la papauté et des
accroches de scénarios !

Et la piste magique?

Bon, comme tout ceci est un interlude, nous vous pro-
posons d’évacuer rapidement la magie de la liste des
suspects: l'intellego devrait détecter facilement une ma-
lédiction de cette ampleur. Et le rego, comme le perdo,
devraient avoir des effets immédiats sur la victime, ce qui
n’est pas le cas. A moins qu’il ne s’agisse d'un sort tres
puissant que vos héros ne peuvent défaire. Mais dans ce
cas... ce sort serait détectable. Et son sceau le serait aussi,
sans doute. Idem pour la potion maléfique ou le talisman

% | de mauvais ceil. Bon, les puristes pourront toujours
Wl suspecter une force magique si puissante qu’elle a
| doublé sa malédiction d"un puissant rituel de vim

pour se dérober a la magie des PJ. Mais y a-t-il un
archimage aussi puissant dans votre saga? Si oui,
pourquoi viendrait-il s’attaquer a Umbert, et pas
a sa Sainteté par exemple ? Nous répondons ici par

la négative. Mais rien ne vous empéche de décider
du contraire si votre alliance se trouve impliquée dans
une guerre de magiciens, ou en lutte contre une tradition
exotique ou une créature fabuleuse cherchant a nuire a
I'ordre d'Hermes par exemple. Dans ce cas, ne vous pri-
vez pas de laisser des indices prouvant qu’Umbert aurait
eu des contacts avec cet ennemi. Et hop, un suspect de
plus pour étoffer votre enquéte!

5) La piste divine,
_ ou comment
genouer ['intrigue.

La piste divine peut apparaitre en toute fin d’aven-
ture, comme la derniére possibilité quand toutes les
autres pistes conduisent a des impasses ou trépignent
vos joueurs. L'autre possibilité est de remonter la piste
des chasseurs fagon enquéte traditionnelle. L’entourage
d’Umbert, serviteurs ou épouses des gardes du corps,
peuvent renseigner sur les habitudes ou les coins de
chasse. Mais comme nous jouons a Ars Magica, les meil-
leurs témoins de tout ceci... sont les montures de 1'équi-
page qui seront ravies de se confier a un mage pratiquant
I'intellego animal. Bon, nattendez pas des chevaux qu’ils
vous expliquent ce qui s'est passé puisqu’ils n’ont rien
compris. Mais ils sont les seuls a pouvoir vous raconter

que le chef de leurs maitres a tué un autre humain pour
I'enfouir sous un chéne. Et ils peuvent vous y conduire.
Sur un plan plus conventionnel ils pourront apprendre
des paysans qu’ils croisent que les trois chasseurs ne
sont pas passés inapercus. Ce jeu de piste est I'occasion
de travailler votre décor camarguais a travers les occu-
pations saisonniéres de la paysannerie. Si c’est en hiver,
un mistral cinglant fouette les rares silhouettes emmi-
touflées qui glanent du petit bois a I'orée de la forét. Au
printemps, ce sont des laboureurs rougeauds qui pestent
contre les giboulées ou la secheresse précoce, etc. La
trace des chasseurs est assez facile a remonter jusqu’aux
abords de Gimeaux. La, de nouvelles options s’offrent a
vous selon le temps que vous décidez de consacrer a cet
interlude, ou selon la créativité de vos joueurs.

Si vous vous orientez vers une partie courte, ils
croisent un gueux, sans doute un charbonnier, qui a
assisté au meurtre. Classique et téléphoné sauf qu’il va
falloir trouver un bon argument pour qu'un misérable
ose témoigner contre un prince d’église. A vos joueurs
de se montrer convaincants pour qu’il les conduise au
pied du chéne ou repose le malheureux pelerin.

Si vous vous orientez vers une partie plus complexe,
vos héros doivent apprivoiser les gueux de Gimeaux
avant d’en tirer quoi que ce soit. A moins que l'alliance
ait tissé des liens avec ces parias. Passez la main a vos
joueurs pour qu’ils vous expliquent comment leurs
héros s’y prennent. La chose peut réclamer une belle in-
terprétation et du doigté «social » car 1'équipage d"une
alliance a de quoi impressionner. Surtout si I'on raconte
des choses bizarres a leur sujet. Et n’oubliez surtout pas
les effets désastreux que le don peut avoir sur les petites
gens! Personne n'ose parler a vos seigneuries, surtout
au sujet d'un prétre qui a une bien mauvaise réputa-
tion par ici. Le seul a prendre la parole sera le Jacquot,
pris d"un coup de sang, qui s’attaquera a un personnage
en l'insultant en croyant avoir affaire a des serviteurs
d’Umbert. Ce vieux bticheron ne devrait pas étre bien

difficile a maitriser d’autant que ses amis tenteront |

de I'immobiliser pour éviter que les PJ ne se vengent.
L’homme a perdu son fils, il y a quelques années, aprés
qu'Umbert l'ait piétiné accidentellement avec sa mon-
ture lors d'une battue au sanglier. L’enfant n’ayant
pas recu de sépulture, son fantdme erre aux abords du
village attendant qu'un nécromancien le contacte. Car
il a tout vu et il veut se venger du chasseur. A moins
qu'un mage ami des plantes et de la féérie ne soit ca-
pable de converser avec la forét pour savoir ot eut lieu
le drame... et découvrir qu'un autre innocent a été tué.
Et si vos magiciens ne sont pas la, un autre villageois
révele quil a trouvé une tombe fraichement creusée
au pied d'un chéne, non loin d’ici. Il veut bien les y
conduire si vos nobles seigneuries accordent leur par-
don a Jacquot et la promesse d’épargner le village.

Le cadavre sous le chéne

Le but de tout ceci est de conduire vos personnages
jusqu’a la tombe improvisée du pauvre peélerin (dont vous
aurez a établir I'identité). Son fantome se manifeste pour
réclamer une sépulture chrétienne en échange de son par-
don. L'esprit n’est pas au courant de la malédiction divine.
Mais son pardon est un premier pas pour lever la malédic-
tion. Il n’a aucune assurance que cela suffise: il faudrait
que vos personnage se fassent les intermédiaires du fou et
prient Dieu pour implorer sa clémence. Lachez-vous sur
la mise en scéne lumineuse et la bienveillance émanant
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de I'apparition. Il s’agit de souligner ici la mystique chré-
tienne plus que de dévier vers le morbide. Le corps repose
quelques centimetres sous la surface mais il est en parfait
état de conservation et aucune bestiole n’y a touché. Vos
héros n’ont plus qu'a le confier a un prétre et I'enterrer
en terre consacrée. Une belle occasion de retouver Saint
Rodolphe des Alyscamps, en nouant cette aventure avec
«Marie la morte». Le fantdome se manifestera le soir de
son enterrement pour remercier les protagonistes, avant
de s’évanouir dans la nuit, vers des terres inconnues.

Mais cela ne regle pas le cas d'Umbert, qui reste fou
a lier.

Denouement

Le seul moyen d'6ter la malédiction, comme le
spectre 1'a dit, est de demander pardon a Dieu au nom
d’Umbert. Les PJ] peuvent s’en laver les mains et déci-
der que leur mission s’arréte ici. L’archevéque n’est-il
pas le personnage le mieux placer du pays pour entrer
en contact avec son patron? En réalité... non puisqu’il
s’agit d'une affaire de foi. Libre a vous de décider si
I'église parvient a lever la malédiction ou si Umbert

. Va rester un monstre qui ira croupir aux oubliettes. Il

s’échappera peut-étre pour commettre un massacre
dans un prochain scénario.

Mais peut-étre que vos joueurs vont garder les choses
en main, peut-étre a la suite d'une promesse faite a Jac-
quot ou au fantdéme. Et puis des magiciens ou des com-
pagnons affublés de traits magiques qui s’agenouillent
devant un crucifix pour implorer le pardon de Dieu ca
vaut bien une belle scéne surréaliste non ?

La priere n’exige rien de compliqué. Il suffit de se
concentrer pour s’adresser a Dieu. En termes de jeu, il
faut obtenir un résultat de 7+ sur un dé de tension. Mais
attention: vous n’avez droit qu’a un seul essai! Heureu-
sement, le jet est modifié par les facteurs suivants:

- Ceux qui disposent d'une foi exaltée ajoutent leur
niveau de foi au jet. Et chaque croyant qui participe a la
priére ajoute son score de foi au résultat du jet.

- Prier dans une aura divine, ou en présence d'une
relique offre un bonus équivalent au niveau d’aura ou
de puissance de 1'objet. Si plusieurs éléments sont pré-
sents, ils ne se cumulent pas et I'on prend seulement
le meilleur bonus. Priez dans la chapelle de St Gabriel
baignant dans une aura divine de +6, par exemple, vous
garantit quasiment un appel prioritaire sur la ligne per-
sonnelle de Dieu...

- Une bonne action envers Jacquot ou les habitants
de Gimeaux peut se solder par un bonus de +1 a +3, a
la discrétion du MJ. Par exemple ne pas combattre et
accorder a Jacquot son pardon vaudrait +1, lui offrir
une nouvelle vie a I'alliance, a sa famille, en réparation
d’un acte dont les PJ ne sont pas fautifs vaudrait un +3.

Le destin dira si vos joueurs battent le seuil fatidique
des 7 points ou si Umbert restera frappé par sa folie. A
vous'de décider s'il y a lieu de marquer la scéne de priere
d’une intervention divine. Ou si vous préférez faire pla-
ner le doute en attendant des nouvelles de la victime.

Xp!

Difficile d’évaluer cet interlude qui dépend de ce que
vous voulez en faire et du temps que vous voulez y
consacrer. Une base de 4Xp semble un minimum pour
remercier vos joueurs d’y avoir participez. Ils marquent
2Xp de plus s’ils découvrent le passé d'Umbert et 2Xp
supplémentaires pour remonter au pélerin et lui don-
ner une sépulture décente. Les joueurs créatifs peuvent
en gagner d’avantage et de belles scénes d’interpréta-
tion devraient étre récompensées tout autant.

6) €paissir [a
magonnaise

11 existe bien des facons de développer I'ossature du
fada pour en faire un scénario a part entiére ou pour
ménager des répercutions qui pourraient ébranler votre
saga, bien des épisodes plus tard. Quelques exemples:

- Le passé d'Umbert, sous-estimé dans la trame gé-
nérale, peut étre mis en avant pour devenir une épine
dans le pied de I’archevéque. Surtout si le clergé se veut
irréprochable, pour traiter avec la papauté d”Avignon,
la maison des Baux ou les comtes de Toulouse. Le cler-
gé va-t-il mettre les moyens pour éviter que 1'histoire
du fils de Jacquot se répande dans tout le pays? Ou
au contraire, I'affaire ne va-t-elle pas mettre en
lumiere d’autres «accidents de chasse» quin’en
sont pas vraiment?

- Et si les PJ font éclater le scandale des <#%
meurtres d'Umbert pour, par exemple, mener
leur guerre d"usure contre le clergé? Vont-ils
devenir des pourfendeurs de la corruption et de
I'injustice dans le coeur des petites gens? Si oui,
vont-ils se découvrir des alliés et des ennemis jusqu’ici
insoupconnés ?

- Comment les fées vont-elles réagir a la présence
d’une aura divine dans leur forét? Les humains ont-ils
a craindre des représailles ?

- L’imminence de la réunion d’'Umbert a la cour des
papes peut devenir un élément moteur d’'une intrigue
paralléle a votre trame principale. Et si des assassins
cherchaient a éliminer le prélat? Comment vont-ils réa-
gir en découvrant sa folie? Vont-ils tenter de 1’assassi-
ner pendant que les PJ enquétent? Ce qui nous amene a
nous demander de quoi peut bien traiter cette rencontre
si importante? L’alliance va-t-elle en faire les frais? Si
oui, qu’est-ce qui nous dit que les tueurs seraient en
réalité a la solde de l'archevéque qui, croyant son agent
condamné, décide de tendre un piége a nos héros pour
se débarrasser de 1'alliance ? Fourbes M]J, a vos plumes!

- Si cette réunion était aussi capitale... la papauté va-

t-elle rester sans réagir? Va-t-elle accuser l'alliance ou

enquéter sur elle?

- Et si les PJ échouent? L’archevéque va-t-il se venger
d’eux en les tenant responsables ? Comment ?

- La légende du cerf d'Umbert se répand dans le
pays. Quelle place accorde-t-elle aux héros? Y parle-t-
on de magie? Si oui... devinez qui vient toquer a votre
alliance: des quaesitors! :
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L’eau est un trésor précieux dans les chaudes col-
lines de Provence, ot elle disparait dans leur calcaire
craquelé, laissant la végétation rotir sous les feux des
soleils de l'été. Trouver une source, c’est trouver un
trésor. Qui dispose d'un talent de sourcier devient
un étre précieux aux yeux des villageois de ces apres
contrées. Les romains, et les celtes et les ligures avant

, eux, ont personnifié les sources du pays d”Arles en leur

vouant des cultes. La cité de Glanum, sur les pentes de

* Saint Rémy de Provence est née des sources sacrées...

et morte par elles. Dans notre Provence mythique, les
auras infernales changerent lentement les eaux souter-
raines en poison, corrodant la cité et ses habitants (voir
les Alpilles en 2.1.2). Glanum a été oubliée depuis des
siecles lorsque démarre votre saga. Les gens de Saint
Rémy n’en parlent que dans les légendes qu'ils se ra-
content au coin du feu. C'est le point de départ de cet
interlude. En effet, et a I'instar du Fada, ce qui suit n’est
pas un scénario clé en main, mais un nouvel interlude,
sorte de mini-aventure, a caler entre deux scénarios ou
pour meubler une séance de gestion de votre alliance
et ses personnages. La trame que nous vous proposons
est un fil conducteur sur lequel vous devrez broder vos
scenes et impliquer vos joueurs. Libre a vous d’en faire
une récréation d'une heure ou deux, un scénario plus
complet, ou des courtes tranches d"une histoire a rebon-
dissement, a intercaler entre les évenements majeurs
de votre saga. Cet interlude se marie facilement avec
«Scions, scions du bois » comme nous allons le voir tout
de suite.

Mise en place

Ce scénario se déroule dans les Alpilles, et plus |

précisément au sud de St Rémy, dans les environs de
Glanum. Il serait donc souhaitable que votre alliance
posséde des terres dans ce secteur. Si ce n’était pas le
cas, I'idéal serait qu’elle gagne un domaine en récom-
pense d'un service rendu a un seigneur ou a I'église.
Si, par exemple, votre saga met en scéne les guerres
baussenques durant la période Comtes de Provence,
pourquoi pas imaginer des terres confisquées a un petit
vassal de la maison des Baux, au terme d’une bataille
(Uc de- Maillane par exemple, voir ci-apres). Il peut
également s’agir d’un usufruit, d"un héritage ou d'un
fermage qu’elle verse a une autorité locale. Si pour
diversessraisons la chose semble impossible, les terres
dont nous allons parler sont la propriété d'un proche
de I'alliance 6u d’un tiers qui vient chercher vos magi-

ciens, réputés sages et neutres, sans avoir a passer par
les autorités locales qu'il estime corrompues, a la solde
de messer Raymond, dont nous allons parler aussi.
Le principe est que moins ces terres se trouvent liées,
moins vos joueurs auront de raisons de s'impliquer au
commencement de l'histoire. L’autre prérequis, c’est
que les terres dont nous parlons, sont inexploitées. Il
s’agit d'une ancienne friche agricole dont la restanque*
s’est écroulée depuis des années, ou d'un bois non en-
tretenue ot personne ne vient chasser. C’est tout juste
si I'alliance se souvient qu’elle a des droits dans cette
portion de pinede...

Une fois ces conditions remplies, il vous faut une bonne
excuse pour que du personnel de l'alliance tombe sur
le chantier de Raymond, un riche paysan du cru. Voici
quelques pistes, parmi bien d’autres:

- L’alliance manque de bois et envoie des btcherons s’occu-
per de ce secteur qu’elle avait oublié. Comme dans le scé-
nario «Scions, scions du bois.. . ». /
- L'alliance a décidé de restaurer ses restanques.

Elle envoie des serviteurs inspecter celles de ce
secteur.

- Des compagnons sont en mission d'inspection
et toutes les dépendances sont passées au peigne

fin pour faire un état des lieux complet du domaine
(préparation d'une guerre, optimisation de la res-
source, vendre du terrain pour remplir les caisses, etc).

- Des mages et leur escorte viennent chercher du vis par ici.
- L'alliance dispose d’espions I'informant de Raymond.

- L'alliance surveille de pres les auras infernales du massif
et repére des anomalies. :

¥,

* restanque: muret de soutenant, en pierre seche, d'une
terrasse cultivée. La restanque (francisation du terme pro-
vengal restanco) est une technique répandue pour cultiver les
pentes en économisant 'eau. L’arrosage de la terrasse supé-
rieure s'écoulant vers les terrasses du dessous par des drains
ameénagés dans les murs. Drains qui provoquent son effon-
drement si elle n'est pas entretenue.

AKbapter « Raymond des sources»

L’eau est une ressource essentielle a I'agriculture. Et
I'agriculture est essentielle dans la société médiévale. A
partir de la «Raymond des sources» peut s’adapter a
n'importe quel contexte. Il suffit de remplir les condi-
tions de mise en place. Vous pouvez déplacer la source
aux abords d"un cimetiére perdu, d"un tumulus viking,
d’une grotte enchantée ou de n'importe quel lieu un
peu mystérieux. Adapter les noms et les décors a I'am-
biance de votre saga en tordant la trame comme bon

vous semble. T




1) €pisode 1: [a
sonree des embronilles

Hors donc, tout commence avec nos héros décou-
vrant une équipe de terrassiers, s’échinant a détruire
leur domaine. Ils ont dégagé un large périmetre en
|, sciant les pins pour les entasser n'importe ot. Ils ont
. taillé une large tranchée qui défigure le site en cavalant
. vers le bas de la pente vers un modeste verger, fraiche-
ment planté en carré et protégé par un mur de pierres
séches. Lui aussi en construction. Pire, ils ont excavé
une source d’eau limpide surgissant d’une sculpture,
visiblement ancienne, massacrée par leurs coups de
pioches. I y a d’ailleurs des débris de statues un peu
partout autour de la tranchée. Comment vos joueurs
vont-ils leur expliquer qu’ils n’ont rien a faire ici? Les
gars ne sont pas des mauvais bougres. Ils sont justes
payés pour terrasser et aménager la tranchée. Pour le
reste, il faut voir avec messire Raymond Loupian, le
vilain le plus riche de Saint Rémy, propriétaire de ces
bois.

Vous pouvez, si vous le souhaitez, habiller d’avan-
tage la source en faisant émerger des bouts de murs ou
des troncs de colonne suggérant qu’elle s'intégrait dans
~ une petite (et mystérieuse!) construction. Peut-étre 1'oc-
casion de découvrir des vestiges plus importants pour

une prochaine aventure ou pour des travaux de labora- |

toire. Seule la source nous importe ici.

La source: son eau fraiche est claire et limpide. Elle
s’écoule gentiment dans un filet gros comme le bras.
Mais elle est corrompue par les enfers. Primo, elle est
difficile a troubler. La moindre terre semble dispa-

raitre sans troubler longtemps sa transparence, malgré |

la faiblesse du courant. Secondo, son glougloutement
s’apparente parfois a des voix. Comme si des créa-
tures ensevelies murmuraient sous la colline. Tertio, la
végétation se flétrie au contact du ruisseau. Une étude
en laboratoire conclura sans doute qu’elle est propice
a conduire les flux magiques et sédimenter du vis. Sa
nature infernale est plus difficile a prouver. Mais les

. alentours parlent pour elle.

Ce qui va se passer: le filet de la source va grossir au
fur et a mesure que son eau va faire des victimes indi-
rectes parmi ceux qui consommeront les produits des
terres qu’elle empoisonne par irrigation. Voir le second
épisode.

Le verger: c’est un carré de 20 metres de coté avec
quelques jeunes arbres. Les magons ont aménagé une
rigole empierrée qui descend la pente et fini au milieu
des fruitiers. Ils ont pour ordre d’attaquer une roubine
depuis le verger, passant au milieu des terres de messire
Raymond, dés qu’ils auront achevé de monter les murs
du verger. Premier hic: I'herbe du verger est, elle aussi,
bizarrement flétrie et aucun oiseau ne vient y chanter.
Second hic, les jeunes arbres, trop jeunes pour avoir des
fruits...ont déja des fruits. Et quels fruits! Des gros, lui-
sants et gorgés de jus, mais difformes (pommes ovales,
olives verruqueuses, poires boursoufflées...). Les fruits

iy J‘A' . » o -
R et

sont exquis, toujours d’apres les ouvriers. Vous n'avez

qu’a godter, il en pousse de nouveaux chaque matin, ce
qui fait la fierté de messire!

Régler le litige: les malheureux ouvriers n’ayant
rien a se reprocher, vos héros vont sans doute rendre la
petite visite courtoisie qui s'impose a messer Raymond.

A moins que ce soit lui qui accourt furieux, suite a '
"arrét de son chantier. Raymond Loupian est un grand |

homme sec, au front dégarni et au regard d’oiseau qui
saute nerveusement d’un interlocuteur a l’autre. Notre

. homme est outré car ces terres lui appartiennent depuis

des générations! Et la découverte de la source décuple
leur valeur. Il brandit un document d’arpentage de sa
propriété et de celle de votre communauté: «de la rou-
bine de Malaval (son verger) a la pente de la colline,

jusqu’au grand chéne blanc». Le parchemin est un do- |

cument authentique, cacheté par I'autorité du seigneur
local. Les archives de votre alliance dispose sans doute
d’un acte similaire marquant leur propriété «jusqu’au
grand chéne blanc». Raymond a beau étre paysan, c’est
un grand propriétaire terrien qui a des rudiments d’écri-
ture et de latin (du moins dans les périodes Comtes de
Provence et du Bon roi René). Surtout lorsqu’il s’agit
d’actes notariés.

Ce qui s’est passé: Le chéne en question s’est fait fou-
droyer il y a quelques années et n’a de blanc que le nom.
Les ouvriers ont donc remonté la pente, jusqu’au premier
chéne blanc qu’ils ont trouvé... au-dela de la source. II

remarquer l"afbre sec qui servit autrefois de repere.

faut réussir un jet moyen de fouille ou de botanique pour

Que les PJ repérent l'arbre ou pas, messire |

| Raymond n’est pas prét de lacher le morceau car %

" il sait parfaitement reconnaitre un chéne blanc!

i Etcomme rien ne démontre que la source n’est pas a lui,
. il somme les PJ de quitter ses terres afin que ses travaux
| d’irrigation avancent. La suite est laissée a l'initiative
¢ devosjoueurs: les menaces ne meneront a rien car Ray-
i mond est un proche du seigneur Uc de Maillane, vassal
i et cousin de la terrible maison des Baux. Uc n’a pas la

réputation d’étre un poete. L'alliance va droit devant
une confrontation si elle espere s’opposer a Raymond
par la force. La magie ne donne pas grand-chose car la

i source procure a Raymond une protection infernale qui

annule les sorts inférieurs a 20 niveaux. Idem pour s’at-
taquer au verger. Ils peuvent en revanche convaincre
Uc en passant leurs petits accords derriére le dos du
vilain. Et contracter une dette que vous ne manquerez
pas de leur faire payer dans un prochain scénario. Nos
héros peuvent également obtenir raison par voie légale,
en demandant audience au seigneur Uc, en présence de
I'autorité qui a signé leur propre acte de propriété (I'ar-

chevéché? Un toque rouge de Doisseteppe? Le noble |
qui a légué ses terres aux magiciens? etc.). Le seigneur-
est un homme de terrain, qui connait bien ses terres. Uc

admettra l'erreur du chéne et restituera les PJ dans leur
propriété en excusant Raymond.
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* Le paysan pestera mais ne pourra rien faire de plus. Les
PJ sont libres de laisser couler la source sur ses terres. Mais
ils devraient comprendre assez vite que c’est une bien
mauvaise idée (herbe brtlée, fruits difformes, petits ani-
maux morts ou mutants et autres phénomenes étranges a
votre convenance). Espérons qu’ils répeteront le geste des
romains en murant la source. Fin de I'épisode.

€poques et ambiances

La période Comtes de Provence est appréciable car
cette aventure se déroulant dans les Alpilles, elle per-
met de lier facilement vos PNJ a la maison des Baux
qui a sans doute maille a partir avec vos magiciens. La
situation peut vite se tendre s’ils ont un passif avec cette
puissante lignée. Vous n’avez pas a savonner trop la
planche pour faire déraper ce scénario dans de la poli-

tique ou du militaire.

La période dges sombres vous permet de jouer avec
le poison et prendre a contrepied la symbolique proven-
cale de I'eau, élément au combien mystique dans la plu-
part des contes du cru comme dans I'ceuvre de Pagnol.
Monter la population contre «ces sorciers qui veulent les
priver d'un trésor». Les famines et disettes, fréquentes
a cette époque, offrent une toute autre perspective sur
les enjeux que représentent les bons fruits juteux de Ray-
mond. La période du Bon roi René vous permet de rem-
\ placer la maison des Baux par la papauté d’Avi-
\, gnon ou la cour princiere d’Aix. Lirrigation est
| une marotte du bon roi qui engage des travaux
dans toute la plaine de la Durance. Sans doute en-
courage-t-il des ambitieux comme Raymond a se
mailler sur le réseau royal. L'épisode 3 s’annonce
alors apocalyptique car I'eau empoisonnée peut
circuler d'un bout a I'autre du pays!

2) €pisoide 2:
le jardin de Satan

Or donc, dans notre version, les PJ ont privé Ray-
mond de sa source. Celui-ci ne cherche pas a les embé-
ter. Il se contente d’aménager son verger en l'irrigant
par ses propres moyens. Les PJ ont contrarié ses grands
projets d’irrigation. Lui qui se bagarre depuis des an-
nées avec son voisin, Bartasse, qui lui fournit I'eau de
ses roubines. La source de l'alliance était une aubaine
pour ne plus payer I'eau a prix d’or! Raymond cherche
une solution. Et en attendant, il écoule la récolte de son
verger sur les marchés pour financer son projet hydrau-
lique. Car si ses arbres ont beau ne plus boire I'eau de
la source, ses principes démoniaques agissent toujours
dans leur seve: les arbres continuent, quelques jours,
a donner des fruits en abondance. Des fruits difformes
certes, mais gros et aussi délicieux que les autres! C’est
de la que tout recommence. A vous de déclencher ce
rebondissement lorsque vous le souhaitez, selon que
ayez décidé de jouer I'interlude d’un seul tenant, ou par
tranches intercalées dans un temps plus espacé. Nous
laissons la gestion du calendrier a vos bons soins. De
toute facon, le verger maudit se fiche des saisons...

Une étrange épidémie s’abat sur le Comtat Venais-
sin: des manants, en pleine santé, s’effondrent sans
raison, la bave aux lévres. Certains reprennent leurs
esprits assez rapidement. D'autres gardent le lit, ter-
rassés par la fievre. Et tous ont en commun de souffrir
d’horribles diarrhées assorties de crises de cauchemars
que rien ne peut guérir. On appelle a la rescousse tout
ce que le pays compte de magiciens, de médecins et
de rebouteux. C’est la panique et comme personne n’a
identifié la cause du mal, les rumeurs commencent a
parler d'une peste...

Détecter les causes de la maladie: les malades sont
de toutes conditions physiques, de tous ages et toutes
classes. Méme monsieur le curé de Saint Rémy est alité,
comme la moitié des gens d’armes d"Uc de Maillane...
qui va suspecter l'alliance dans une saga basée sur les
guerres baussenques. Bref, rien ne permet de tisser des
liens entre les victimes a I'exception d’un détail: elles
ont toutes consommé des fruits du nouveau verger de
Raymond Loupian. Et de facon réguliére. Il est assez fa-
cile de trouver des fruits dans les foyers infectés, ou de
recouper des témoignages du genre « cette pomme avait
I'air louche, mais elle s’est avérée succulente ». Sauf que
rien ne permet de relier cette étrange maladie aux fruits
de Raymond. Une étude en laboratoire devrait étre tres
ardue car le propre du royaume infernal est d’étre dif-
ficilement perceptible par la magie. Nous vous laissons
le soin de gérer ces travaux selon les spécialisations de
vos mages, mais ils n’auront sans doute pas une saison
devant eux pour faire face a I'urgence de la situation.

Stopper I'épidémie: Raymond a encore un peu de
stock au moment oti nos héros pointent leur museau.

Stock qu’il entrepose, sous clef, dans son mas a la sortie L

de Saint Rémy. A vos héros de voir s’ils tentent de le
raisonner, ou de résoudre le probleme par une bonne
vieille opération commando. Le tout est de ne pas se
faire pincer. Comme dans le premier épisode, le vilain
va saisir son seigneur Uc pour se défendre de ces gens
qui, décidément, le persécutent alors qu’il n’a rien fait!
Comme si voler son eau ne leur suffisait pas! Et cette
fois, le seigneur a de bonnes chances de se ranger du
coté de Raymond. Surtout si vos joueurs ont la «bonne
idée» d’envoyer des gens qui ont le don pour négo-
GlettS

L’autre solution, qui peut se mener en paralléle, est de
chercher un remede. Il faut pouvoir étudier un malade
et effectuer un jet difficile de médecine, ou en herboris-
terie. En cas de succes, le guérisseur peut fabriquer une
décoction a base de sauge et de farigoule qui neutra-
lise la malignité et les mauvais réves. Le malade peut se
reposer et laisser son corps purger le mal. Le probleme
c’est que soigner va demander pres d'un'mois d’effort si
rien n’est fait contre le stock de fruits de Raymond. De
nouveaux cas se déclarent chaque jour jusqu’a ce que
les réserves soient vides.

Fin des ennuis: plus de source maudite, plus de stock.
Vos joueurs doivent penser que le probleme Raymond
est réglé. Donnez-leur raison! Son verger ne produit
plus de fruit (les arbres ont purgé la seve démoniaque),

{ I'herbe y reverdit. Les oiseaux reviennent y chanter...
| Mais comme dit 'adage: jamais deux sans trois!

¢
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3) €pisode 3:
gegat des caux

Tout est redevenu calme dans les environs de Saint
Rémy et vos héros reglent d’autres problémes lorsque le
nom de Raymond Loupian revient a leurs oreilles. Oui,
il faut dire qu’on avait oublié de vous dire comment
notre vilain était tombé sur la source de votre alliance.
C’était loin d’étre un hasard car a force de chercher de
I'eau pour ne plus avoir a payer son voisin, le gros Bar-
tasse, Raymond est devenu sourcier, se faisant ensei-
gner le don par un vieux du pays. Bon, il débute. Mais
la découverte de votre source est une belle promesse.
Alors notre Raymond va reprendre sa baguette... et
va finir par trouver une nouvelle source, identique a la
votre. Mais cette fois elle est sur ses terres, a proximité
de son beau verger tout prét a reprendre du service. Et
il y a pire: comme le temps a passé, les terrassiers ont
irrigué une bonne partie de son domaine.

La seconde source est préte pour empoisonner tout
le Comtat Venaissin. Car cette fois tous les vergers
de maitre Raymond (une demi-douzaine) sont reliés.
L’empoisonnement de la population sera massif, décu-
plant le débit de la source, et la production magique de
fruits qui I'accompagne. Ce dernier rebondissement dé-
pend de la facon dont vos joueurs ont géré les opus pré-
cédents, ce qu’ils ont compris des capacités des sources
démoniaques, mais aussi des relations qu’ils peuvent
entretenir avec Uc ou Raymond. Ils peuvent avoir tué ce
dernier (dans ce cas, c’est son successeur qui découvre
la source). Ils peuvent étre en guerre contre les démons
qui hantent la famille des Baux et qui vont voir dans ces
fruits une aubaine pour se venger de I'alliance. II existe
bien des facons de détruire cette source, mais Raymond
en vie, le danger planera toujours sur la région. Com-
ment I'empécher de nuire? Doivent-ils lui régler son
compte? Et si le bon peuple, superstitieux, commencait
a s’en prendre a 'alliance et sa sulfureuse réputation?
Est-ce une manceuvre d’Uc ou des maitres des Baux?
Les PJ vont-ils réussir a renverser la vapeur et conduire
la paysannerie, fourches et torches a la main, pour in-
cendier les vergers fautifs sous les sermons d'un prétre
illuminé?

Bref, a vos héros d’écrire la fin en mettant un terme a
cette histoire de fuite d’eau.

Xp!

Difficile d’évaluer cet interlude qui dépend de la réac-
tivité de vos joueurs et de ce que vous voulez en faire
a la base. Le principe d’un danger crescendo devrait,
logiquement, se répercuter sur les Xp. L'épisode 1 de-
vrait valoir entre 2 a 3 Xp car il ny a pas vraiment de
danger. L’épisode 2 peut en valoir 3 a 4 car le danger
n’est pas mortel s’il est bien géré. Encore faut-il le gérer.
Le dernier épisode en vaudrait 4 a 5 car cette fois il y a
un vrai risque de propagation et vos joueurs doivent
prendre des initiatives draconiennes pour se montrer a
la hauteur. Cette grille reste indicative car un contexte
de guerre contre les Baux, ot tout peut déraper, est trés
différent-d’un contexte bon enfant.

B,
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~ Scenario 8

Western sous le mistral

La trame de ce scénario un peu particulier repose sur
un panel d’actions ouvertes a l'initiative des participants
(M]J inclus), plutot que sur un emboitement de scenes. Elle

' s'adresse donc a des MJ a qui n’ont pas peur d’improviser

pour réadapter en permanence leur narration aux actions
de leurs joueurs. Ce scénario a construire peut étre assez

'* long pour meubler plusieurs séances de jeu, méme s'il
{t s’étend sur un calendrier serré. Il va s’y passer beaucoup

de choses pour tenir en haleine vos joueurs. Si vous débu-
tez comme M]J a Ars Magica, cette base peut vous servir a
développer vos scenes et leurs enchainements en piochant
dans I'éventail proposé. Ces scénes sont regroupées dans
une matrice qui dépend a la fois de vos adversaires et de
la graduation de la violence qui va monter tout au long du
scénario pour finir dans un chaos fracassant. Le gros tra-

vail du MJ, dans cette aventure, sera d’amener ses scénes et

les emboiter les unes aux autres dans une trame générale.
Pour faire court: nous vous livrons les briques, mais c’est
a vous de faire le mortier pour monter la construction de
votre choix.

L’idée de base est simple: un perturbateur s’amuse a
permuter les brebis des troupeaux de Crau pour semer la
discorde chez les bergers. Ceux-ci sont déja sur les dents
puisqu’en préparation de transhumance aprés une année
de disette. Bien entendu, notre joyeux luron na pas choi-
si ses victimes par hasard: chaque troupeau appartient a
une faction qui a les moyens de se défendre et de nuire
aux autres. Le challenge de ce scénario va étre de doser les
actions et réactions de chacun pour faire monter la mayon-
naise jusqu’a ce qu’elle explose! Son issue peut changer du
tout au tout, selon que vos joueurs préchent pour apaiser
les tensions, cherchent la bagarre ou se contentent de subir
les événements. ..

Le seul prérequis est que votre alliance dispose d"un trou-
peau ovin et de quelques bergers pour s’en occuper. Si vous
jouez en pays d’Arles, il est souhaitable que ses patures se
trouvent en Crau. Votre alliance peut trés bien s'étre établie
a l'autre bout du pays et n’est pas obligée d’étre proprié-
taire des patures, si ¢a ne colle pas avec son histoire. Il peut

s’agir de fermage que vos mages louent a un chevalier en |

échange de services. Il se peut aussi qu’elle ait été contrainte

de transférer son troupeau en Crau pour la saison, enraison |’

de la pénurie d’herbes sur ses propres terres, par exemple.

Adapter «Le silence des agnelles»

On trouve des troupeaux de brebis dans toute I'Europe
mais ¢a ne suffit pas a garantir I'adaptation de cette aven-
ture. Il vous faut une région d’élevage, o1 les troupeaux
sont nombreux et ott leurs propriétaires ont des'moyens.
Les vallées alpines, le sud de “Angleterre ou les Cor-
nouailles, la plaine du P6 ou les causses du massif central
figurent parmi les régions de production de I'époque. La
transposition est facile. Dans les régions plus pauvres, ot
les troupeaux sont traditionnellement plus petits (Irlande,
Ecosse, vallées vosgiennes, foréts d’Europe centrale...)
vous aurez peut-étre a adapter la taille du cheptel, et
donc les moyens limités de vos PN]J. Dans ce cas orientez

{ votre mise en scene vers I'intimisme (querelles de clocher, {

relations entre voisins, passé des PNJ...) plutot que les
rouages économiques et financiers qui poussent nos PNJ
a agir. Il vous faudra sans doute personnaliser d’avan-
tage vos protagonistes pour leur donner de la pro-
fondeur, quand nous les présentons par «camps»,

sous un angle plus générique.

Et puisque, comme toujours, nous sommes
en Europe mythique, et pas au moyen-age, vous !
pouvez parfaitement passer outre ces considé-
rations de pinailleur!

1) du magof sur paties

Les troupeaux ovins de la Provence médiévale sont 1w
énormes! Ils sont souvent plus importants que les trou-
peaux d’aujourd’hui. Des chroniqueurs témoignent de

| cheptels de plusieurs milliers de tétes, gardés par une ar-
i meée de patres obéissant a une hiérarchie quasi-militaire.

La plupart sont des cavaliers accomplis, ancétres des cow-
boys. Ils surveillent des patures immenses, menant une vie
au grand air guere différente des célébrités de I'ouest amé-
ricain. Nourrir un tel troupeau demande en effet de chan-
ger régulierement d’herbages. Il faut dormir sous les étoiles
pour défendre son troupeau des loups et des malandrins
tentés de venir se servir. Et veiller a ce que vos bétes ne
se mélangent pas dans le pré du voisin. Comme toujours,
ce nomadisme est source de frictions avec les sédentaires:
récoltes broutées par accident, vol d’agneaux lorsque les
transhumants traversent un village, pollution des ruis-
seaux par les excréments, attaques de chiens... De plus les
paralleles avec le western sont innombrables : solitude d'un
long voyage vers les Alpes, mauvais garcons qui se mettent
au vert pour se faire oublier... La transhumance entre Crau
et Alpes est une odyssée qui voit le troupeau prendre la

" route pendant un a deux mois. Et un troupeau de 75 000
| tétes (comme certaines archives d’Aix en Provence le men-
| tionnent), réclame une sacrée logistique!




* Précisons que la brebis est un vrai trésor au moyen-age:
elle agnelle pour accroitre le cheptel, on la traie pour son
lait dont on obtient de la brisure et du fromage, on tond sa
laine qui est la matiére de base de toute I'industrie textile.
On l'abat pour sa viande, plus grasse et plus prononcée
et qui a la vertu de se sécher pour se conserver. Viscéres,
peaux et cornes sont utilisés dans I'artisanat. Bref, un trou-
peau de brebis alimente un grand nombre de filiéres écono-
miques, pour emprunter un terme anachronique. La laine
est une filiere noble, trés rentable, qui voit naitre a Florence
la puissante guilde du calimala, consortium de teinturiers
de draps, qui va devenir une banque des plus prospeéres.
Aux XIV et XVe siecles, mouton rime avec pognon! Les
provencaux exportent leur laine vers I'ltalie et I'Europe
du nord, via le Rhone. Les notables investissent dans les
troupeaux avant leur montée en alpage, en espérant qu'ils
engraissent bien pour en tirer de substantiels bénéfices sur
les foires agricoles d’automne. On investit, on s’associe a
plusieurs sur un troupeau que I'on confie & un maitre ber-

' ger, véritable mercenaire qui regne sur une armée de patres

(les abeillers) et de chiens pour faire fructifier votre inves-

“tissement. On va méme jusqu’a verser des assurances ou

négocier des rendements minimums. Les archives d"Aix
en Provence abondent de contrats de ce genre dans notre
période de jeu du Bon roi René. Le troupeau de brebis est
une des premiéres formes de capitalisme qui a contribué a
propulser des régions comme I'Essex, la Lombardie ou les
Flandres sur le devant de la scéne économique deés la fin du
moyen-age.

Mise en place: Ces considérations faites votre alliance a

% elle aussi investit dans un troupeau. Sans doute pour
Bl se nourrir et entretenir ses terres plus que par pure
@' spéculation. A votre table de décider de la taille du
« cheptel au regard des terres dont elle dispose et du
personnel qu’elle peut y consacrer. Un berger et
"’/ deux chiens peuvent gérer jusqu’a 2000 bétes ce qui

reste un troupeau modéré en Crau ou la moyenne
est plutot de 10 000 tétes, mais qui est largement suf-
fisant pour les besoins d"une communauté d"une centaine
de personnes. Votre alliance doit également disposer d'une
bergerie pour les parquer et d'une grange. Car elle doit se
constituer des réserves de foins pour I'hiver, ainsi que des
stocks de paille ou de joncs pour éviter que la bergerie ne
s’embourbe dans la boue et les excréments.

Le contexte climatique est un élément important de la
toile de fond de ce scénario. Lidéal serait de I'introduire
par petites touches dans vos scénarios précédents. Dans
les faits, 'année ot se déroule notre histoire a été une trés
mauvaise année pour la paysannerie. L'été brulant s’est
prolongé pendant une partie de I'automne, séchant ’herbe
comme de la paille. L’automne qui a suivi n’a été qu'une
succession d’orages qui ont fait déborder le Rhone en aval
d’Arles. En bref une pietre fanaison et aucun regain! L'hi-
ver fut plus clément mais suivi d'un printemps glacé qui
a gelé les vergers en fleur et décalé la poussée de I'herbe.
Notre aventure débute au lendemain de Paques, sur un bi-
lan catastrophique: les réserves de fourrage sont épuisées.
Les bétes sont maigres et il y a eu pas mal de casse dans
les troupeaux (avortements, maladies...). Tous les bergers
ont avancé leur transhumance d'un bon mois. Notre aven-
ture démarre dans la fébrilité des préparatifs de ce grand
voyage. Ceux qui servent votre alliance comptent les tétes
pour gagner leur estive au plus vite.

2) I’ origine du mal

Les fréres Paturel sont décidément de méchants garcons*.
Il'y a deux ans de cela, ils ont fait passer leur troupeau sur
le blé a peine germé du pére Gastoun, pour se venger d'une
sombre querelle de voisinage. Le vieil homme a hurlé tout
ce qu'il pouvait en contemplant la ruine de sa récolte. Mais
ses cris n’étaient rien en comparaison de ceux qu'il pous-
sa lorsque le seigneur Raibeau rendit sa justice: aucune
preuve ne permettait d’accuser les fréres Paturel, méme si
tous, a Orgon, savaient qui étaient les coupables. Personne
ne voulait avoir affaire aux frangins alors on baissa le front
en maugréant que ce n'était pas de chance. Gastoun, sur la
paille, fut aidé par les &mes charitables du village et s’en
allait, chaque matin, labourer ses terres, en maudissant tous
les bergers de la terre entre deux coups de béche.

*ces PN] sont présents dans le scénario «les naufrageurs ».

Mangque de bol, les terres du vieux se trouvaient sur les
premiers contreforts des Alpilles. Et a force de maudire les
bergers, un démon mineur du nom de Lacaryss a répondu
a ses appels. Mais comme il n’a pas la puissance nécessaire
pour s’attaquer aux humains, il se réfugie dans les créatures
les plus stupides et faibles d’esprit du secteur: des brebis.
Lacaryss s’est fait un devoir d’exhausser les veeux du pére
Gastoun pour semer le chaos et s'attirer la reconnaissance
des maitres plus inquiétants qui rédent dans le massif. Cet
esprit court la campagne sous forme invisible. Il s'incarne
en sautant dans des brebis d’ou il peut atteindre le plan
matériel grace a ses pouvoirs démoniaques. Le revers de
la médaille c’est qu’en s’incarnant, il devient vulnérable car
bien qu’il soit indétectable par la magie hermétique, un ceil
averti verra qu'une brebis du troupeau a les yeux totale-
ment noirs. Bon, d’accord, ce n’est pas le genre de détail
qui saute aux yeux face a un cheptel de plusieurs centaines
de tétes...

Lacaryss, tourmenteur des bergers. Puissance infernale

7.1l régénere en se délectant de la haine et la violence pro- |

voquées par ses interventions. Gérez cela a votre guise, de
sorte que ce démon ne soit jamais a court de puissance, sauf
lors d'un affrontement final avec les P]J.

Forme: aucune. Lacaryss est un esprit. Il apparait comme
une vague forme blanchatre et fuligineuse si on le confronte
aux pouvoirs divins ou infernaux.

Possession démoniaque (1): c’est le célebre pouvoir
dont on fera des films dans quelques siecles. Lacaryss
peut sauter dans un étre vivant pour neutraliser son esprit
et s'emparer totalement de son corps. Manque de bol, sa
puissance ridicule le limite aux ovins. I peut sauter dans
un agneau, une brebis ou un bélier mais n'a pas la force
pour posséder un flocat (€levé par 'homme). La possession
dure tant que le démon le souhaite ot1 qu’on I'exorcise. Il
est expulsé de I'enveloppe si celle-ci est la cible d"un sort de
niveau supérieur a sa puissance infernale (exception faite
des sorts d'intellego, sans effets sur lui). Il peut s’extraire
du corps quand il le désire. Tant qu'il demeure incarné, il
peut lancer ses autres pouvoirs en les alimentant de sa puis-
sance. Il se retire des qu'il tombe a 1 de puissance.

Marque illusoire (1): ce pouvoir permet de changer un
sighe ou une lettre en une autre sur autant de brebis que la
puissance actuelle du démon. Par exemple: il peut changer
la marque de 6 brebis si sa puissance infernale actuelle est

o

e

e

:
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a 6 au moment ot il utilise son sort. Notez que ce pouvoir
n’affecte que les signes posés sur des brebis (sur la laine,
les sonnettes etc.). La supercherie ne peut étre démasquée
que par la magie divine ou infernale. La magie hermétique
reste désarmée.

Peste ovine (3): ce pouvoir permet d’incuber une mala-
die magique a un groupe d’ovins avant d'embraser tout le
troupeau. La peste ovine se traduit par une forte fievre et
un engorgement des mamelles. Les membres se mettent
ensuite a trembler et la béte se met a écumer une épaisse
salive blanche tout en dépérissant a vitesse grand V...
avant de s’effondrer, raide morte en quelques heures. Seule
une intervention magique, ou la bénédiction du troupeau
par un croyant ayant une foi exaltée permet d’enrayer sa

| propagation. Malgré son appellation de «peste», les bétes

mortes ne sont plus contagieuses.

Pelisse du loup (2): ce pouvoir confére a une brebis des

' instincts carnivores (mais pas cannibales). Elle attaque

tout ce qui entre dans le troupeau et qui n’est pas ovin ou
caprin: anes, bergers et méme les chiens de troupeau se
retrouvent face a un terrifiant prédateur bélant sa soif de
sang. La brebis est alors considérée comme un chien fou qui
attaque a vue (utilisez les valeurs d'un chien). Le démon
peut maintenir son pouvoir autant qu’il le souhaite mais il
ne peut alors rien faire d’autre qu’incanter en murmurant,
les quatre sabots plantés dans le purin. Ce qui peut concou-
rir a la démasquer. Lacaryss n’a pas assez de puissance
pour affecter plusieurs bestioles en méme temps.

Don mais ¢’est w'importe
guoi ce scenavio!

Avec sa mirifique puissance infernale de 7, Lacaryss

entre dans la catégorie «tétards des enfers». Certes, il est :

rusé, il est fourbe et ses sorts sont indétectables. Mais il suf-

fit qu'un magicien balance un sort de type bannissement !

des démons ou vague d’anéantissement des démons sur
votre bergerie pour que notre démon se fasse pulvériser...
avec le reste du scénario.

Comme ce sort est un classique chez les joueurs, il vous
faut une parade. Il en existe plusieurs mais une des plus
simples et des plus efficaces est de transformer votre dé-

mon en une race de démons. Lacaryss n’est qu'un exem-

plaire d'une engeance infernale qui peut se faire atomiser
a coup de perdo virtum. Jouez le démon non plus comme

une entité invisible, mais comme une infestation de para- |

sites qu’il faut circonscrire, isoler et traiter. Vous pouvez
réduire la puissance de ces créatures a 5 mais jouer sur
leur nombre. En déroulant un peu plus loin la bobine, cela
signifie que les attaques démoniaques vont étre plus nom-
breuses dans ce schéma de scénario. Plus violentes aussi,
car vos combattants vont cesser de ricaner face a plusieurs
dizaines de brebis possédées avec une pelisse de loup. Ber-
gers et chiens courent un réel danger.

Aucun troupeau ne sera épargné et les protagonistes
vont ‘comprendre que le mal qu'ils affrontent ne vient pas
de chez leur voisin. Votre scénario peut s’orienter plus vite
vers des alliances entre PJ et PNJ. Surtout si vos magiciens
entrent dans la danse. Nos bergers de la Crau sont des gens
superstitieux,-vous avez tous les arguments pour faire dé-
barquer des curés exorcistes ou des émissaires de I'archevé-
ché d"Arles. Ce détail n’est pas a négliger car il peut rendre

ce scénario extrémement dangereux pour une alliance en
mauvais termes avec le clergé. Car qui d’autres que des
magiciens a pu introduire le démon dans les troupeaux!
Ne sentez-vous pas comme une odeur de chair brtilée sur
un bticher?

L’Aegis du foyer pose un autre souci de taille a notre
démon si vos installations agricoles sont incluses dans son
périmetre. Lacarys va rester sur le perron de I'alliance. Il
existe deux solutions pour pallier le probléme. La premiére
option est d'affliger I’ Aegis d"une faiblesse car le rituel n’a
pas été parfaitement exécuté. Le fait qu'un «tétard des
enfers» puisse s’y glisser devrait alarmer vos mages. Sur-
tout si Lacaryss n’est pas une entité, mais un parasite qui
pullule. Un traitre sataniste au sein de votre communauté
est un bon instrument pour développer des enquétes sur la
cause de ce dysfonctionnement. C'est aussi un élément de
tension appréciable pour mettre la pression a une alliance
appelée a combattre les enfers sous des formes plus péril-
leuses qu'un tétard de l'envergure de Lacaryss... L'autre
justification serait que le démon ne soit pas affecté par 1’ Ae-
gis quand il s'incarne dans une brebis. Cette entorse aux
regles serait plutot réservée a une entité unique plutot qu'a
une race de parasites.

Mais dans les deux cas, ces options sont en contradiction
avec le fonctionnement d'un Aegis. Si vous préférez res-
pecter les regles sans faire d’entorses a I' Ars Magica, méme
pour le bien du scénario, alors Lacaryss n’a aucune chance
de pénétrer les défenses de I'alliance. Sauf a le transformer
en un démon beaucoup trop puissant. Qu’a cela ne tienne!
Les autres troupeaux n’ont pas d"Aegis et celui de
vos joueurs devra quitter I'enclos protégé pour aller
brouter. Votre démon doit redoubler de créativité
pour harceler votre communauté et déclencher ¢
vos scénes de tension.

3) Tour 2’ horizon
des froupeanx

Quatre troupeaux se partagent le secteur ot paissent vos
brebis. Et c’est avec leurs patres que vos personnages vont
avoir maille a partir.

Le plus gros troupeau appartient & Messer Arno, riche
bourgeois d’Aix en Provence qui a investi, avec quelques
connaissances, dans un cheptel de pres de 30 000 tétes. Il a
confié la charge de son bien a un maitre berger du nom de
Fernand, qui régne sur un corps de 25 patres et une meute
d’une cinquantaine de chiens. La plupart sont de bons ca-
valiers, savent se défendre et ont pour eux la force de la
jeunesse. C’est donc une vraie petite armée qui dispose de
moyens tels que des granges, des bergeries conséquentes et
tout I'appui du seigneur local...

ATl'inverse, le second challenger se nomme Aristide. Son*

troupeau est le plus modeste (a peine 1000 bétes). Mais
c’est un ancien mercenaire qui a économisé une part de ses
gages des guerres en Italie pour s’acheter un troupeau. Ber-
ger solitaire, avare de paroles, mais endurci par la guerre et

| rompu aux armes, Aristide est le «Clint Eastwood » de ce

scénario. Le vengeur au sang-froid, qui investit ses tripes
dans cette affaire et qui ne laisse personne lui marcher sur

. les pieds. .
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* Le troisiéme troupeau appartient aux fréres Paturel. Nos
trois Jascars ont un troupeau de 5000 bétes, en piteux état,
mais ils entendent bien profiter du chaos ambiant pour

- échanger ou voler quelques bétes. Ils compensent leur

manque de finesse par du muscle. A force de bousculer les
gueux sans rencontrer de résistance, ils ont pris I'habitude
d’aller faire brouter leurs bétes chez les autres. Ce sont des
truands, discrets, rapides mais pas franchement intelligents
ni courageux. Ils ont des accointances avec la pegre arlé-
sienne du quartier des arénes. Leur audace et leur absence
de scrupules en font des redoutables adversaires avec qui
il va falloir compter.

Les raphélois regroupent une vingtaine de petits bergers
et de paysans du hameau de Raphele et des environs, qui
ont rassemblé leurs bétes dans un troupeau commun de
15 000 tétes. Une bonne partie des tétes sont la propriété
du seigneur Raibeau d’Orgon, qui leur offre ses patures
en échange de la garde de son propre troupeau et de taxes
légeres sur la laine. Le dit troupeau est sous la responsabi-
lité d’Esteve, un vieux berger d’Aubagne, qui dirige une

“dizaine de jeunes, voire trés jeunes bergers (entre 8 et 13

ans). Mais c’est en réalité la belle Couleto qui a I'ascendant
sur I'équipe. Cette jolie brune veut mettre a profit le chaos
pour se faire remarquer comme «la femme de la situation »
et montrer a tout le village qu’elle vaut mieux que tous les
‘bergers qui espérent la marier. Autrement dit: encore une
qui est préte aux pires extrémités pour briller et s’arracher
a sa condition paysanne.

4) Lancer vofre
grenade

:"j A présent que nous avons la cause et les acteurs,
voyons comment bricoler notre mécano pour
construire un scénario original, taillé a la mesure
de votre alliance. Le premier choix est de décider de
I'amorce de votre aventure. Pour ce faire consultez la liste
des amorces. Chaque camp vous propose une scene pour
impliquer vos bergers dans la case «rappel a I'ordre» du
tableau ci-apres. A vous de piocher celle qui a les meil-
leures chances de faire réagir vos joueurs, selon les person-
nages qu'ils auront dans les mains au début du scénario.
Si par exemple ils interprétent la garde de votre alliance,
une amorce violente ou basée sur I'intimidation a toute les
chances de dégénérer pour les impliquer jusqu’au cou. Une
amorce mettant en avant un contentieux foncier convien-
dra d’avantage a ceux qui jouent leur mage ou des compa-
gnons diplomates.

4.1) I’ amoree

Clest le terme qui désigne la sceéne qui lance votre scé-
nario. Elle implique trois camps: votre alliance, innocente
des faits dont on I'accuse. Une victime qui vient I'accuser
et a qui vos héros vont devoir prouver qu'ils ne sont pour
rien dans ses malheurs. Et en dernier lieu un coupable, qui

~ a grugé la victime en faisant accuser votre alliance. Ce cou-

pable peut avoir agi en toute conscience, ou étre lui-méme

victime du démon Lacaryss (et tout ignorer). Vous pouvez

piocher une action dans la liste 4.2 ou chercher votre ins-

- piration dans la rubrique «rappel & I'ordre» du tableau |
ent vos joueurs gerent la situa- |

, ™

ci-dessous. X'foygz

tion. En général vous aboutissez a deux situations: soit vos
joueurs apaisent les tensions avec la victime en s'innocen-
tant. Soit ils la renforcent et passent pour coupables.

Tension apaisée: vos PJ parviennent a se justifier ou
s’amendent des tords dont on les accuse. La victime est
dédommaggée ou aiguillée vers un autre camp. Vos joueurs

croient s'en étre tirés? Ré-impliquez leur personnage a tra-

vers une nouvelle amorce, ou a travers la vengeance d'un
de vos PNJ, de type riposte directe ou indirecte (voir plus
bas). Ce PNJ, manipulé par Lacaryss ou par un autre camp,
est persuadé que l'alliance se cache derriere ses malheurs.
Vos joueurs se retrouvent, une fois encore, a calmer le jeu
en essayant de comprendre a qui profite le crime.

Situation envenimée: vos PJ ne se sont pas montrés
convaincants, ont refusé de réparer leur torts voire on ru-
doyé la victime. Elle ne va pas se laisser faire! Elle passe
en mode «vengeance». Piochez dans la matrice I'action qui
vous semble correspondre le mieux a son caractere et ses
moyens (voir 5). Il peut s'agir d’'une attaque masquée ou
d’une riposte bien franche. La violence de votre scénario
monte d'un cran et la situation échappe peu a peu a tout
controle.

- A vous dejouer avec le démon pour précipiter les autres
camps dans l'affrontement. Lacaryss va utiliser ses pou-
voirs pour envenimer les conflits entre troupeaux.

- Des PNJ vont s’affronter en paralléle des ennuis qui
tombent sur vos PJ. Piochez dans la matrice des ripostes
pour animer ces guerres paralleles. Mais surtout imagi-
nez des passerelles sur les principes «les ennemis de mes
ennemis...»: des camps qui affrontent un ennemi com-
muns vont naturellement chercher a s'allier. Et un camp

qui cherche a temporiser sera considéré comme faible par
ceux qui se sont alliés, mais providentiel pour ceux qui vou-

draient bien nouer des alliances.

€poques ef ambiances

Ce scénario privilégie la période de jeu du Bon roi
René car elle correspond aux mutations économiques
profondes de I'élevage ovin en Provence. Elle colle le
mieux aux éléments contextuels évoqués. Ce scénario
s’adapte sans difficulté a la période Comtes de Pro-
vence. Il suffit d’accentuer le role de la famille de Baux
au lieu de mettre en avant la logistique et les finances
que représentent ces troupeaux. Cette guerre pay-
sanne s’accompagne a merveille de répercutions mili-

| taires dans un contexte féodal, instable, ou voler une

brebis peut dégénérer en un bain de sang entre petits
seigneurs! La période des dges sombres joue d’avan-
tage sur la corde rurale, I'intimité et l'isolement. Les
troupeaux sont plus petits, séparés par de longues dis-
tances. La population est plus misérable. Plus supers-
titieuse aussi. Elle est surtout moins nombreuse mais
tout le monde se connait et chacun a son petit secret
qui finit par s’éventer: histoires de famille, vieilles que-
relles, vengeances appelant des crimes pour laver son

honneur, etc. Les dges sombres sont un concentré de:

tout cela, sur fond de misere et d’obscurantisme.

Indépendamment de I'époque, cette aventure peut

prendre une’ coloration particuliere dans un contexte
de famine. Une brebis perdue c’est renforcer la fragilité
de votre communauté. Vous tenez la un ressort puis- -

sant pour impliquer vos personnages et justifier I'extré-

- misme d’adversairés poussés parla faim. %

-
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4.2) Quelgues
propositions 3 amorees

- Vol de bétail: le PNJ vient a votre bergerie pour récla-
mer les bétes que vous lui avez volées. Effectivement, en
regardant dans vos parcs... il y a bien une poignée de bétes
a lui. Et vos bergers ne comprennent pas comment elles
ont pu atterrir dans votre troupeau! A vous de voir si vos
héros arrivent au moment ot les bergers en viennent aux
mains, ou si tout ce petit monde se présente en vociférant a
votre alliance. C'est sans doute I'introduction la plus clas-
sique pour jeter vos joueurs dans la mélée. Ce qui se passe
vraiment: Lacaryss a utilisé son pouvoir de marque illu-
soire pour changer la marque de votre alliance en celle du
PNJ. Les bétes incriminées vous appartiennent et il est pos-
sible que vos bergers les reconnaissent sans comprendre
comment leur marque a pu changer. Autre possibilité: le
démon a pris possession de brebis chez votre voisin, pour
les conduire discretement dans votre troupeau. Puis il les
a maquillées en changeant leur marque en celle de votre
alliance. Vos bergers n’ont vu que du feu mais votre voisin
s’est apercu qu'il lui manquait de plus en plus de bétes. Et
donc il vient vous poser quelques questions... Le démon
annule son pouvoir de marque illusoire. Et hop! Les brebis
de votre voisin circulent dans votre troupeau et se voient
comme un nez au milieu de la figure! Lacaryss nest pas le
seul a pouvoir endosser le role de coupable. Des bergers
organisés peuvent ravir des brebis d'un ennemi et les rela-
cher parmi les votres en maquillant grossierement leurs
marques. IIs n‘ont plus qu’a faire circuler des rumeurs
pour pousser la victime a inspecter votre cheptel.

- Vol de patures: I'herbe est rare en cette année pour-
rie. Tous les troupeaux en manquent et les bergers écono-
misent la leur au cordeau. Votre victime voit donc d'un
tres mauvais ceil des brebis portant la marque de votre
alliance dévorer le peu d'herbe qui lui reste. Selon a qui
vous avez affaires, vos bétes vont étre enrdlées dans son
troupeau (Messer Arno, Couléto...) ou étre égorgées et il
va peut-étre vous envoyer leurs tétes (Aristide ou Messer
Arno). A moins d’étre vendues discretement a un autre
berger (les fréres Paturels ou Couleto). Mais les rumeurs
vont circuler car d’autres ont vu vos bétes avant qu’elles
ne disparaissent. L'idée est donc d’inverser 1'amorce pré-
cédente en faisant de vos joueurs les victimes qui viennent

- réclamer leur da. Ce qui se passe vraiment: les ruses de

Lacaryss, ou d’autres bergers, présentées dans le vol de

bétail, fonctionnent pour le vol de patures.

- La grosse bourde: vos bergers ont perdu le contréle
du troupeau qui s’est mélangé avec celui de la victime. A
moins que ce ne soit le contraire. De toute facon chacun
a les meilleures excuses du monde pour pointer I'incom-
pétence de l'autre. Vos bergers viennent se plaindre de
mauvais traitements infligés par le camp d’en face, qui,
au passage, a volé quelques bétes pour se dédommager.
Ce lancement place déja haut la barre de violence. Parfait
pour des personnages qui aiment bien en découdre! Ce
qui se passe vraiment: le mélange de troupeau peut étre
I'ceuvre de Lacaryss (possession d une béte qui prend peur
pour'entrainer les autres la ot il ne faut pas). Il peut s’agir

d’une manceuvre d'un berger tiers qui, par exemple, lache |

des chiens pour effrayer les bétes et les disperser dans les
herbages du voisin. Ou encore I'ceuvre de vos bergers qui
ont délibérément tout fait pour que l'accident ait lieu, en

échange d'une somme rondelette (Messer Arno serait bien

placé pour ce genre de corruption, par exemple).

. .
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5) Matrix ‘ |

La matrice ci-dessous vous donne quelques pistes
pour improviser des scénes et graduer leur intensité
dans le plan de bataille du camp impliqué. Piochez les
scénes qui vous semblent les plus pertinentes en pri-
vilégiant I'implication de vos joueurs pour résoudre la

situation évoquée. Voyez comment ils gerent la situa-

tion pour improviser la suite.

- Si vos joueurs s’en sortent bien, ils peuvent neutra-
liser leur adversaire ou se disculper & ses yeux selon"

qu’ils emploient la maniére forte ou une enquéte ron--

dement menée. Le(s) PNJ du camp en question peut
méme leur proposer une alliance. Ne serait-ce que pour
conserver son troupeau si vos héros lui ont fait mordre

tion va vous démontrer que certains bergers sont plus
bornés que d’autres. Et ql;}é_?) oi;l$,_n’or'1t' pas les mémes
moyens. o . .’

L0 P T

dont la descrip- |
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_'Si vos joueurs échouent, la haine de leur adver-
saire s’accroit d"un cran. Et la violence qui en résulte
aussi. Les «rappels al'ordre» deviennent des «ripostes
indirectes», les attaques indirectes deviennent plus
franches avec la volonté redoublée de nuire.

Vous trouverez la définition des cases et leur degré
de violence, a la suite de la matrice, en 5.2.

5.1) Globaliser
la guerre des moufons

La matrice n’est pas réservée aux actions contre votre
alliance. Piochez dedans pour brosser en toile de fond
les conflits entre PNJ qui vont se traduire-par des ru-
meurs arrivant aux oreilles. Le principe est d’empor-
ter vos joueurs dans un tourbillon d’évenements qui
frappent tous les troupeaux de la région. Pas seulement

‘le leur. Lacaryss redouble d’efforts pour les mélanger,

diviser les bergers et exacerber la violence afin que
chaque camp se retrouve a affronter un, puis deux,
puis plusieurs camps en méme temps. Comme évoqué

ci-dessus, certains vont peut-étre chercher a s’allier

1 votre alliance pour la trahir dés I'attaque suivante.

Alors que d’autres ennemis vont comprendre qu’ils se
sont trompés de coupables et vont plutdt se rapprocher
de vos héros pour mettre un terme a ce chaos!

Un bloc note vous sera sans doute vital pour
vous retrouver dans votre improvisation.

Les lignes de la matrice donnent des possibilités,
non exhaustives, de scénes d’affrontement entre deux
camps. Et ces lignes ne sont pas rigides: rien ne doit vous
empécher de mettre en scéne une riposte directe, avant de
jouer une riposte indirecte parce que la facon dont vous
imaginez le faire s'emboite mieux ainsi. Et qui sait si une
riposte ne va pas vous inspirer pour lancer votre scéna-

. rio (amorce, donc). La graduation des scénes répond a la

-

Rappel a l'ordre: le PNJ n’est pas content et il vient le
faire savoir. C'est souvent une scéne qui découle de la réso-
lution de votre amorce. Notre PNJ veut avant tout marquer
son mécontentement et imposer le respect. Ou faire peur.
En bref, marquer les limites pour que le contrevenant ne
recommence pas. Il peut s’agir d'une action violente, mais
son but est d'intimider. Pas de mettre hors d’état de nuire.

Riposte indirecte: cette action vise a se venger d'un
adversaire en faisant du grabuge tout en restant incognito.
L’attaque doit rester anonyme et si elle permet de faire ac-
cuser un autre, ¢’est encore mieux!

Riposte directe: I'heure n’est plus aux pincettes. Ce camp
passe al'attaque en mettant les moyens qui lui sont propres
pour infliger un maximum de dommages & l'adversaire
dont il estime devoir se venger.

Le tout pour le tout: il sagit d’actions désespérées que ce
camp,-poussé dans ses derniers retranchements, va tenter
dans une action coup de poing, pour souffler le danger en
espérant survivre.

Rappel 2 l'oridre

Bourre-pif: Aristide se présente a vos bergers avec sa
facon bien a lui d’expliquer les choses. Il ne dit rien, n’ex-

prime rien et se contente d’avancer sur celui qui semble |}

étre le responsable de tout ce cirque pour... lui claquer une
grosse mandale. La chose faite, il repart sans ajouter autre
chose qu'un «j’espere qu’il n'y aura pas de prochaine fois!».
Si on lui a piqué des bétes, il ira lui-méme se les récupérer
dans votre troupeau. Bon, tout cela part du principe que
personne ne va réagir... Si vos PJ ripostent, Aristide va se

battre comme un beau diable, leur prouvant qu'il n’est pas L ;‘

un simple berger. Impossible d’engager le dialogue pour le
raisonner. Cependant, notre homme n’est pas suicidaire. Il
sait mesurer 1'adversaire et admettre sa défaite. Il reste cou-

ché dans la poussiére s'il na pas le dessus. Mais il reviendra

se venger, avec le silence qui le caractérise!

Intimidation musclée: c’est la scéne classique a réserver a
des joueurs sanguins, équipés de combattants. Votre victime

débarque inopinément,avec ses copains pour mettre une

petite raclée aux gars de chez vous. C'est pas pour faire mal
mais juste les humilier et leur montrer qui est le patron. Evi-

logique suivante: demment, il pense se faire la main sur des gueux. Il ne s’at-
tend pas a tomber sur des hommes d’armes entrainés... ou
des mages. Il existe de nombreuses variantes pour jouer sur
S — —— - — —— —— R — - —
Camp Rappel a I'ordre Riposte indirecte Riposte directe Le tout pour le tout
) A - - Carton a I'arc
Aristide, le berger solitaire | Bogrrfz pl.f 3 g asamatien - Opération commando Mo g
- Intimidation musclée 3
- Incendie de grange
- - Bastonnades
Les freres Paturel ] Camb_rlol_age G = Vfﬂs ponctugls - Attaques de chiens Ok
- Intimidation musclée - Lacher de chiens errants . Y
- Liquidation et recel
Messer Arnaud - Inspection du bailli S oRi ioupeaux Taiddgeayalior - Incendies
H ; - Corruption - Attaques de chiens
- Conflit foncier :
- Incendie de grange - Bastonnades
Couleto et les raphelois - Inspection du bailli 3 V?ls ponctugls - Bastonnades - Empoisonnement
AR 5 - Lacher de chiens errants ;
- Intimidation musclée : - Attaques de chiens
- Incendie de grange

Pouvoir de possession (1) Marque illusoire (1)

Lacaryss,
démon mineur

- Conduite de troupeaux
de la discorde

- Suicide ovin

- Transfert de cheptel
- Foire d’empoigne

Pelisse du loup (2) Peste ovine (3)

- Brebis errante

- Infestation de bergerie

- Infestation de marché aux
bestiaux

- Attaques surprises

- Attaques d’enfants et de
vieillards

- Carnage

.

les ressorts de la vendetta. Par exemple, vos héros peuvent
arriver apres la guerre. Les bergers molestés viennent cher-
cher protection a l'alliance qui dépéchent nos héros éclair-
cir cette affaire, voire administrer des représailles en retour.
Aristide évite de se battre, il va plutot chercher a faire peur en
fixant d'un silence lourd de sous-entendu les «coupables».
Il reviendra leur coller un bourre-pif s’ils n‘ont pas percuté.
Les freres Paturel s"attaqueront a plus faible qu’eux en jouant
les terreurs. Les raphelois viendront en nombre, harangués
par Couleto et sa langue de vipere. Le respect ca se travaille!

Cambriolage: les freres Paturel ont leur interprétation

de la maxime «un prété pour un rendu». Comme ils s'esti- |

ment victimes d'un odieux vol mais qu’ils n’ont pas la force
nécessaire pour brutaliser le coupable, ils décident d’entrer
discréetement chez lui pour se dédommager. Ils visent sa ber-
gerie pour lui prendre le double de brebis que celles qui ont
disparues chez eux; ou sa grange pour piller son foin avec
une charrette. Et sils le peuvent, ils s'introduisent dans des
habitations pour prendre tout ce qui peut avoir de la valeur.
Bien entendu, il est peu probable qu'ils s'attaquent a votre
alliance. Sauf a ce qu’elle ait I'apparence anodine d'un mas
ou d'une villa. Les freres désertent devant une garde ou des
fortifications. Ils peuvent en revanche s’attaquer aux annexes
et aux possessions détachées de votre alliance. Une bonne
occasion d'éprouver les défenses de votre communauté. La

capture des voleurs peut donner lieu a des improvisations |

amusantes. ..

Inspection du bailli: Messer Arno ou les raphelois ont
les oreilles de Sire Raibeau, figure de I'autorité locale. Ils
ne vont pas se priver de se plaindre des méfaits dont ils
sont victimes. Le seigheur va donc les faire escorter de son
bailli (et une escorte plus ou moins impressionnante, selon
la réputation de votre communauté) afin que tout ce petit
monde viennent inspecter la bergerie des coupables. Refuser
d’ouvrir ses portes est une trés mauvaise idée car elle revient
a insulter I'autorité de Sire Raibeau. Et personne ninsulte la
maison des Baux sans y laisser des dents! Ouvrir ses portes
est une tres mauvaise idée. .. aussi. Car il va étre amusant de
justifier pourquoi sa bergerie abrite des brebis qui ne sont
pas a soi. Lacaryss va redoubler de virtuosité pour mettre
votre alliance dans I'embarras! Une issue mal gérée peut
déboucher sur une catastrophe, au plan juridique, comme
des pertes de propriétés ou I'explosion des impots réclamés
a l'alliance. Espérons que vos joueurs seront assez malins
pour corrompre, ou manipuler le bailli et ses clercs pour s’en
tirer avec des amendes minimes.

Conflit foncier: Messer Arno a les appuis nécessaires pour

faire valoir ses droits. .. y compris lorsqu'ils sont imaginaires.
Il dépéche une missive signée de la main d"un clerc et cache-
tée par I'archevéché d’Arles pour signaler au contrevenant

- que son troupeau pature sur des terres propriété de I'église.

Terres dont la concession lui a été allouée. La suite dépend
du statut de votre communauté. Si I'alliance est une auto-
rité reconnue, soutenue par I'église ou la noblesse, le malen-
tendu sera vite dissipé et des diplomates pugnaces pourront
faire remonter leur mécontentement a l'archevéque pour
réclamer la téte du clerc qui a fabriqué le faux. Voila une

bonne occasion pour rendre votre alliance redevable d'un |

noblé ou d'un prince d’église qui ne manquera pas de venir
leur demander de I'aide dans une de vos prochaines aven-
tures. Une scéne sur ce theéme est également une ‘occasion
cousue de fil d’or pour broder des intrigues dans le silence
feutré desla cité épiscopale. Le soutien de l'alliance a sans

¥

doute des-ennemis qui vont tenter d’exploiter la faveur qu’il

vient d’offrir &l'alliance pour le faire tomber. La encore de
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| connaissent bien la région, ﬂmg au'ss1 ls sont plus. nombreux

quoi imaginer bien des rebondissements dans vos prochains
scénarios. En résumé, si votre alliance a un statut reconnu,
ou fait figure d’autorité dans le pays d’Arles, ce petit tracas ( Y,
est d’avantage un marchepied pour de prochaines aventures
qu’il n’a d'incidence sur celle en cours. |

En revanche, les choses se compliquent si votre alliance
est modeste, qu’elle vit en marge du monde ou dans la semi-
clandestinité. Comment va-t-elle se défendre des accusa-
tions de Messer Arno en montrant des actes partiels, obso-
letes... ou qu’elle n'a pas. Imaginons par exemple quelle se
soit installée sur de vieilles possessions'de I'ordre d'Hermes,
sans avoir les actes originaux et dont les copies confiées a
I'archevéché sont perdues depuis longtemps. Peut-elle se
débrouiller seule pour plaider devant les autorités? Si oui
a quel prix? Si non, doit-elle demander de I'aide a la domus
de son tribunal? Et si oui... a quel prix...? Nous voila face a
une manceuvre qui peut lui cotiter une partie de son patri-
moine foncier. Messer Arno se montrera sans pitié s'il peut
s’offrir de I'’herbe pour accroitre ses troupeaux. « Business is :
business»: la reconquéte du domaine agricole de I'alliance .
peut devenir un objectif de longue haleine qui se poursuivra
bien apres cette aventure.

Ripostes indirectes

Réclamation: Aristide n’est pas homme a se cacher der- |
riere des petites manceuvres crapuleuses. Il vient, seul,
réclamer ce que son adversaire lui doit. Comme
¢a, d’homme a homme et les yeux dans les yeux. Si
vous réviez d'incarner Clint Eastwood, ¢’est "occa-
sion de vous lacher! Si le «coupable » fait amende
honorable, Aristide se crache dans la main pour
sceller leur accord d'une poignée franche et virile. Il
ne cherchera plus de noises si les deux partis restent
quittes. Dans le cas contraire, il rentre chez lui, sans
un mot de plus, pour préparer sa vengeance.

Vol ponctuels: le nom de la manceuvre est explicite. Les
voleurs pénetrent de nuit dans les bergeries pour voler des
brebis. Ils peuvent également opérer de jour sur des trou-
peaux dans des bois ou en lisiere de terrains accidentés. Ils
effrayent les bétes, le plus discrétement possible, pour les -
rabattre vers leur troupeau ou vers une charrette, prévue A
a ceteffet. A vous de voir si vos héros se rendent comptent

- du vol et interviennent, parce qu'ils ont pris des précau- (§ - : ,,"'-,
| tions pour surveiller leurs bétes, par exemple. Auquel cas || '

votre scéne abouti a une poursuite, éventuellement suivit

- d’'un affrontement. Ou s'ils découvrent la supercherie trop A
 tard; auquel casil est possible de pister les bétes et remonter :

| jusqu’aux ravisseurs. Vont-ils confondre les voleurs et les -

| remettre a la justice ou vont-ils se faire justice eux-_memes7'. I ]

Les freres Paturel sont des cadors dans la discipline. Une
bonne partie de leur troupeau vient de bétes volées a droite
a gauche. Ils sont experts pour ]uger de la surveillance d'un -
cheptel et passent des heures a observer les bergers pour:

-| savoir s'ils maitrisent leurs bétes ou pas. Ils connaissent le

moindre buisson et sont habiles pour attraper les brebis

- au crochet (long baton terminé d'un crochet a bout rond b{“' .

pour saisir la patte ]uste au—dessus du sabot). Les raphelois lg

et bien organisés, avec d@

gros durs pour mtercepter {:@ﬁ% ,@ralent I‘a mauva

idée d’intervenir. Ils ont au

i terles prises ligotées.
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. connu. des bergers du coin pour les gages généreux quil
| verse pour s'offrir les meilleurs patres de la Crau. Bien des
‘gens Voudfalent travailler dans ses équipes. Alors com ‘
rt vos humbles serviteurs lp;sque les !

- *Lacher de chiens errants: la manceuvre demande du

temps, mais n’a rien de compliquée. Il suffit de.capturer des
chiens faméliques qui trainent dans les faubourgs d’Arles,
ou d’en acheter a la pegre locale qui les collectionne pour
ses combats clandestins. Affamez la bestiole quelques jours
avant de la relacher au voisinage d'un troupeau. L'attaque
d’un chien séme la panique sur tout le troupeau, quel que
soit sa taille. Mais I'attaque d"une dizaine peut se solder par
un carnage! A l'instar d'une attaque de loups, les bétes se
dispersent de partout. Leur terreur est telle qu’elles sautent
dans les ravins les unes derriére les autres. Le choc de I'at-
taque peut causer de lourdes pertes d’agnelages, avec des
vagues d’avortements ou d’agneaux mort-nés. Les freres
Paturel ont de quoi lacher une demi-douzaine de chiens
de chasse, torturés et affamés. Ils les lacheront par surprise,
si possible de nuit. Les raphelois sont capables d’ajouter
leurs chiens a ceux qu'ils auront rapidement collectionnés
dans tout le pays, pour monter une meute bruyante et dis-
parate. IIs s’en serviront d’abord comme menace, avant de
les lacher pour de bon. A la différence des fréres Paturel,
les bergers de Raphele ne sont pas tous acquis a Couléto.

"Plusieurs répugnent a se servir de tels procédés. Il y a donc

une marge de négociation avant la boucherie.

La logistique de votre alliance peut jouer un role déter-
minant pour contrer ce genre de manceuvre. Des chiens de
garde (patous, bergers des Pyrénées...) sont tres efficaces
pour s'attaquer aux intrus qui rentrent dans le troupeau.
Qu'ils soient chiens, loups ou humains... La magie peut
facilement venir a bout d'une meute, que ce soit par des
sorts d’animal, ou des sorts plus expéditifs d'ignem ou de
terram. Au méme titre que des archers postés pour surveil-
'\ ler les bétes, des gens porteurs du don ou de lycanth-

ropie... Tout est question de moyens.

Mélange de troupeau: les bergers de messer
B J Arno exploitent I'avantage du nombre pour noyer
de petits troupeaux dans la nasse de leur cheptel
énorme. Leur technique est simple: les cavaliers
précipitent le troupeau sur une partie du troupeau
adversaire. Dans la panique, vos bétes suivent les leurs, qui
sont habituées a se déplacer au piaffement des montures.
Personne n’arréte 30 000 brebis lancées, d’autant que la
horde va vite et qu'une cinquantaine de chiens I'encadrent
en montrant les crocs aux votres! Difficile de la poursuivre
a pied, comme c’est le cas de la majorité des bergers de ce
scénario.

Cette manceuvre ne laisse aucune chance aux bergers
modestes, sinon se rendre aux bergeries de messer Arno
pour négocier la restitution des «otages». Or, les bergers
qui le servent ont les appuis nécessaires (et la force du
nombre) pour se permettre de refuser!

Mais la manceuvre est a double tranchant: des sortileges
ou une meute de chiens fous peuvent facilement débander
I'énorme troupeau d’Arno avant qu’il n"emporte le votre.

|| Le tout est d’agir loin pour ne pas effrayer vos bétes. Et un
troupeau de 30 000 brebis qui se disperse dans la panique

va occuper les bergers cavaliers pendant un bon moment.
Avec un peu de chance, il y a méme des bétes qui iront se
réfugier pres de votre bergerie. Vous n’avez plus qu’a les
maquiller pour vous enriéhjr!

Corruption: Messer Arno estriche et c’est un patron bien

u!'faire une proposmon ﬁe s

d’une bonne place... Qui va résister? Qui va accepter de
laisser une barriére ouverte ou de fermer les yeux a une cer-
taine heure donnée? La corruption vous permet de dispo-
ser de traitres pour asséner des coups bas et faire déraper les
plans les mieux huilés. Ce genre de scene est délicat dans la
mesure ot1 elle peut vite générer de la frustration chez vos
joueurs. Evitez de les mettre systématiquement devant le
fait accompli en leur permettant d’anticiper la trahison. A,
vous de distiller des indices, méme s'ils sont maigres. A eux
de s’en servir intelligemment!

Quelques exemples de corruption: convaincre les patres
d’abandonner leur poste sans préavis, en échange d'une
place en or. Convaincre le lettré chargé de répertorier les
bétes- de maquiller les comptages (les bergers de ce scé-
nario ‘sont illettrés). Convaincre un berger de saboter son
travail en négligeant ses bétes ou en les laissant gaspiller
les herbages. Convaincre un berger «d’oublier» de mar-
quer les agneaux et leur mere, avant qu’on le les subtilise.
Convaincre un village ou un seigneur de refuser I'acces a
des patures ou a un point d’eau. Etc.

Incendies de grange: Les raphelois, comme'les hommes
de main de messer Arno sont préts a s’attaquer aux installa-
tions d'un concurrent si leurs menaces ne sont pas prises au
sérieux. Le tout est de ne pas se laisser prendre, car étre ac-
cusé d’'incendie est un crime grave. Les granges a foin et les
batiments isolés sont des cibles de choix. Les raphélois, qui

sont des paysans, ne s'attaqueront pas a ceux qui abritent |}

des troupeaux. Les jeunes bergers-mercenaires au service
d’Arno auront moins de scrupules.... Aristide, pour sa part,
utilise les incendies comme une diversion pour aller égor-
ger les bétes de son adversaire (voir les ripostes directes,
ci-dessous). Les héros peuvent étre mis devant le fait ac-
compli si le batiment détruit na pas plus de valeur que ca.

IIs devraient en revanche avoir les moyens de contrer les L;‘

incendiaires si ceux-ci s'attaquent a des édifices a proximité
d’habitation. Le feu peut se propager pour vous permettre
d’'improviser des scénes héroiques de sauvetage. La tac-

tique de I'incendie touche ce que vos joueurs ont bati, au |
gré des aventures. C'est donc un levier puissant pour les. |

impliquer dans l'action et les pousser a prendre des ini-
tiatives sils se cantonnent trop passivement dans un role
d’arbitre.

Ripostes directes

Carton a I'arc: la devise d’Aristide est de se venger en
infligeant le double de ce que lui-méme a subi. Il approche

furtivement le troupeau ennemi pour faire un carton a 'arc !
court. Viser la téte d“une béte qui broute est d"une simplicité ¢

enfantine pour cet ancien arbalétrier des guerres d'Italie. Et il
peut s'écouler un certain temps avant qu'un berger le repére

car ses tirs foudroyants sont discrets et visent le centre du

troupeau. Aristide maitrise les techniques de camouflage et

combattant patient qui reviendra au besoin. Chnt Eastwgo
devient John Rambo! o -

« P

\
n'hésite pas a se replier si des chiens approchent. C'est un 1*
j

Opération commando: Aristide renoue avec deb compé-
tences militaires. Il se glisse dans la ferme de son adversaire, {
au beau milieu de la nuit, en commengant par se débarrasser -
- deschiens al'arc, apres les avoir appaté avec de la viande. La
' chose réglée, il entre dans le parc pour égorger le double de

bétes que celles qu’on luia tué ou volé. Si le troupeau est dif-
ficile, ou surveillé, il incendie des édifices, pour créer tme di-
- version:. Il agit commie un psychopathe méthodique, en égor-

e

.

o

geant ses victimes sans se presser avant de se replier. Sans se
presser non plus. Il est donc tout a fait possible de le prendre
sur le fait. Mais mieux vaut étre stir de soi car Aristide va se
battre comme un fou furieux, méme avec des fléches dans
le corps si des archers ont essayé de le neutraliser! Le berger
pete les plombs, redevenant un chien de guerre assoiffé de
sang. La Crau, ¢'était pas sa guerre!

Bastonnades: c’est la bonne vieille méthode en vigueur
dans le pays pour se débarrasser des nuisibles. On attrape
un petit berger du camp d’en face et on lui colle une bonne
grosse téte au carré en lui expliquant qu'il n'y aura pas de

prochaine fois. On obtient de bons résultats sur des victimes |

isolées qu’on laisse quasi-morte sur place. Les freres Patu-
rel chantent souvent ce couplet, pour peu que leur victime
soit seule et «inoffensive». Casser des gosses ou des filles ne
leur pose aucun probléeme déontologique d’ailleurs. Le tout
c'est qu'il n'y ait pas de résistance car les frangins ne sont
pas des courageux. Cela dit, ils aiment bien impressionner
leur monde pour redorer leur blason de gros durs. Ils ne cra-
cheront pas sur I'opportunité d’une bonne rouste en public,

devant la taverne de Raphele, par exemple. Il est donc tres |

facile de leur tendre un piége avec un appat se faisant pas-
ser pour faible, et des camarades cachés dans les environs.

Les frangins ne reviendront pas aprés une déculottée. Les |

raphelois et les hommes de main d’Arno présentent une

menace plus sérieuse car ils peuvent venir en nombre si la |

premieére bastonnade tourne a leur désavantage. Un simple
pugilat a la sortie de Raphele ou dans la taverne locale, par
exemple, peut se transformer en bataille rangée ou en chasse
aux fugitifs. Les raphélois ont l'avantage du nombre, les
hommes d’Arno 'avantage des montures. Aucun des deux
camps, cependant, n’aura I'audace de s'attaquer a un groupe
de soldats, harnachés et armés comme il se doit.

&; Liquidation et recel: Les fréres Paturel saignent rapide- .

ment les bétes qu'ils dérobent. Les carcasses sont impossibles
a identifier. Les fréres n’ont plus qu’a écouler la viande via
leurs filiéres plus ou moins crapuleuses aupres de bouchers
arlésiens. Voila des années qu’ils écoulent de la marchandise
de la sorte. Qui pourrait faire le rapprochement entre la taille
constante de leur troupeau et les quantités de viandes écou-
lées? Les fréres ne stockeront donc pas longtemps les bétes
qu’ils vous ont volées... On peut les coincer grace a la magie
(une marque avec un sort d'imaginem, par exemple) ou tout
simplement en fouillant leur bergerie. Leur avidité sans li-
mite les pousse a conserver les peaux (donc votre marque)
pour revendre la laine. Une erreur stupide qui peut aider a

. leur inculpation devant les hommes du bailli.

Raid de cavaliers: les cavaliers de messer Arno passent a

I'assaut comme dans les bons vieux westerns. Ils surgissent ; .|
- cette fois il fait un carton sur les bergers et va venir dans

- votre chambre pour vous égorger. Le mercenaire sait qu'il -
- devra s’enfuir sans ses bétes s'il réchappait a cette ma-

de tous les cotés, bondissant par-dessus les barrieres, renver=

- sant paysans, cuves et barriques avec la force d'un ouragan.

IIs ouvrent les barrieres, excitent leur meute de chiens en leur
hurlant dessus pour les pousser a mordre. Leur objectif pre-
mier est de faire sortir le troupeau pour I'éparpiller dans la
panique. Mais tout dégat est du bonus. L'efficacité de cette
manceuvre provient de la rapidité avec laquelle elle est exé-
cutée. Si, par malheur, vos héros venaient a s’organiser, il leur

serait assez facile de contrer la menace en isolant les cavaliers |

pour'les désargonner et faire des otages, par exemple Idem
les: poursuit: les pillards n’ont pas envisagé cette option
ils soient des cavaliers n'implique pas qu'ils sachent se
battre a cheval. :
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I durs, ni des guerriers, ils

Siles hommes de messer Arno accusent de grosses pertes
ou collectionnent les défaites, ils peuvent mettre sur pied
une action plus musclée: Arno va louer les services d'une
poignée de mercenaires pour diriger une expédition puni-
tive en bonne et due forme. Ces derniers savent combattre
montés (et combattre tout court!) et vont employer les ber-
gers pour occuper les défenseurs pendant qu'ils causent
un maximum de dégats. On ne parle plus ici de faire peur,
mais bien de frapper durement I'ennemi: ils incendient les
chaumieéres, tuent le bétail a la lance ou a I'arc, ils enlévent
des enfants pour prendre des otages. Ce raid peut vous ser-
vir de point de tension culminant pout votre scénario, avec
des méchants dignes de vos héros. Reste a savoir si vos PJ
auront eu des tuyaux (par leurs contacts, par un traitre...)
pour se préparer et le gérer fagon «7 mercenaires»; ou sils
assisteront impuissants a la destruction aveugle... pour
préparer leur implacable vengeance, fagon «il était une fois
dans I'Ouest ».

Attaques de chiens: un bon chien est une des posses-
sions les plus précieuses d'un berger. Cest a la fois son aco-
lyte et son instrument pour canaliser le troupeau. Les bons
chiens sont d"autant plus précieux qu'ils sont rares et qu'il
faut les former. Et ce n’est pas qu'une question de pédigrée;
c'est aussi une question «d’alchimie» entre la béte et son
maitre. Un chien peut faire des prouesses avec un berger et
perdre son efficacité avec un autre. Priver un berger de son
chien revient a porter un coup sérieux a la gestion de son
troupeau. Les hommes d’Arno disposent de bergers des
Pyrénées taillés pour combattre les loups. Ils les enverront |
dans le troupeau adverse pour nettoyer les chiens (ces
chiens ne s’attaquent pas aux brebis). Mieux vaut
avoir des molosses équivalents ou un arc pour les
tirer. Sans quoi une bonne partie des chiens vont
étre estropiés... ou pire. Les freres Paturel iront
s'acheter une paire de molosses qui ont sur-
vécu a des combats de chiens dans le quartier des {
arenes. Couleto les empoisonnera en éparpillant
de la viande grouillante de ténias a proximité du
troupeau vise.

Un troupeau sans chiens sera beaucoup plus vulnérable
a des manceuvres type «raid de cavaliers», «lacher de <
chiens errants» et autre «mélange de troupeau»...

Le tout pour le fout

Meurtres: Aristide comprend qu'il n’a pas d’autre choix
que tuer tous ceux qui veulent la peau de son troupeau. Il
va donc procéder comme il I'a fait sur le troupeau: mais

neeuvre. Vous voila face a une machine a tuer, qui n'a plus
rien a perdre et qui ne craint pas la mort. Le sort d’Aris-
tide devrait se jouer dans un combat épique, sur fond d
ciel aux couleurs d’un incendie, avec la mort au bout d:

-{ chemin... MJ, voici venu votre heure pour improviser une

belle scene d’agonie, avec son serment et ses regrets noyes

. dans un gargouillis ensanglanté!

Otages: la lacheté des fréres Patulﬂ devrait les condulre ;
a se replier vers cette extx_ém‘gt'%_. e ce ne 'sorﬁ-m dﬁs

. faible en I'enlevant lors dm}’é’
l; tra]et au marche par exemple'ﬁ' 16
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* || -lés stéréotypes du vieux serviteur malade, de la belle ber- | .| cadavres au bon endroit pour semer la mort sur de larges
| gere.ou du gosse de 6 ans qui aide a garder. le troupeau périmetres autour de la source d’infection. Ce qui sous-en-

et dont les parents viennent*pleurer dans les bras des PJ.

+ IIs se carapatent avec leur(s) otage(s) dans leurs cabanes,

de préférence, ou dans n'importe quel lieu clot sils n"ont
pas le choix. Les freres savent qu'ils sont déja allés trop loin
pour reculer. Ils exigent qu’on leur restitue les pertes'dont
ils estiment étre victime (et qui sont exagérées!) ou une
somme rondelette. Ils iront au bout et sont déterminés a
mutiler leurs captifs avant de les assassiner froidement. Le

fait qu'ils soient colériques et en totale panique n’arrange
rien! Ces ingrédients devraient vous permettre de concoc-

L ter une scéne de négociation a haute tension, ot1 le moindre
1 faux pas peut se solder tres cher. Sa résolution repose sur

les épaules de vos héros, selon qu'ils favorisent la force ou
le dialogue. La magie est une alternative trés efficace pour
neutraliser les criminels. L'art du mentem ou corpus, com-
biné au perdo ou au rego devrait faire des merveilles sur
ces cibles a faible volonté. ..

Incendies: les hommes de main de messer Arno pra-
“tiquent la stratégie de la table rase des qu'ils se sentiront
acculés. A vous de décider si c’est sous la contrainte de leur
salaud d’employeur, ou si ¢’est parce qu’ils sont de mauvais
bougres. Ils agissent de nuit, profitant de la secheresse pour
mettre le feu aux herbages, bosquets et talus tout autour
‘des installations ou du troupeau qu'ils visent. Les cavaliers
bondissent a travers le cercle des premiéres flammes pour
incendier le maximum de parcs et de batiments et en vi-
dant des outres d’huile de lampe sur les points stratégiques
(ponts, sortie de bergerie ou de chemins...). Messer Arno a
7% les moyens de les équiper. A I'instar d"un raid, Ieffi-
cacité de la manceuvre repose sur l'effet de surprise

8 des patures dégagent une épaisse fumée qui sert
¥, d’écran aux pyromanes, en leur donnant du temps
pour amorcer de nouveaux départs d'incendies. Les
victimes se réveillent, en théorie, au milieu des béle-
ments et des aboiements, dans un chaos de fumée et
de flammes. Pour un départ de flamme combattu, trois se
déclenchent ici et la. Les cavaliers se replient des que I'ad-
versaire se rapproche pour les engager ou que le rideau de
flammes menace de les enfermer dans leur propre piege.
Gringo! Vous voila avec une grande scéne de western
avec son troupeau en déroute, les despérados qui ravagent

¢ votre ranch sans que vous puissiez les stopper, sur un fond

de ciel en feu qui annonce une aube de cendres et de dé-
sespoir. La résolution de la scene dépend de pas mal de
parametres, et notamment des défenses de vos installa-
tions. Des sentinelles vigilantes peuvent vous éviter le pire!
L’Ars Magica est également un atout redoutable pour frap-
per les incendiaires autant que pour contrer les flammes...
a condition que vos mages dorment a proximité du trou-

peau. Ce qui n’est pas dans les habitudes de I'ordre. La |

suite dépend aussi de vos héros: caramba ! Une telle vilénie
ne peut rester impunie!

Empoisonnement: la jeune Couleto décide de s’atta-
quer aux puits, sources ou canaux pour empoisonner ses
ennemis. Bétes et bergers boivent aux mémes endroits,
a I'époque. Y compris I'eau du Rhone. La cheftaine des

|| raphélois connait pas mal de mauvais garcons. Du genre

~ qui trainent du c6té du cimetiere des Alyscamps quand il

| fait nuit noire et qui peuvent vous vendre du cadavre de
charnier a pas cher. Si votre scénario se déroule sur fond de

peste, la Couleto dispose d'un réservoir de cadayres. Dans
le cas contraire, elle peut utiliser des charognes véreuses
‘pour un résultat identique

\ et la rapidité avec laquelle on I'effectue. L'incendie .

"‘I!&u_fﬁt de laisser infuser les |
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tend que des criminels peuvent charrier des corps jusqu’a
vos points d’eau. Or l'eau est précieuse en Crau! Si vos
puits et vos citernes sont sous surveillance, Couleto va col-
lecter des fonds parmi les villageois pour acheter une fiole
de poison a un alchimiste d’Arles. Fiole qu’elle confiera
ensuite a un traitre de votre entourage pour la glisser dans
vos installations.

Le souci... c’est que la nappe de Crau est vaste. Personne
ne peut prévoir comment le poison va s’y répandre avant
de se dilluer. La cible sera peut-étre épargnée et c’est le mas
voisin qui sera infecté. Ce «hasard» vous permet de batir
des scenes autour d’un mal mystérieux qui peut frapper
tout lé monde. Y compris le hameau de Raphele. Comme la
belle n’a pas agit seule, parions que des langues vont se dé-
lier au-fur et mesure que la paysannerie prendra la mesure
d’un mal que I'on peut combattre. A vos joueurs de mener
I'enquéte dans une course contre la montre pour limiter les
dégats. L"Ars Magica est le seul remede efficace pour loca-
liser les foyers d'infection et purifier la nappe de la Crau.
Dans le cas contraire le temps fera le reste. Mais les victimes
vont tomber en attendant...

Lacaryss

Le petit tableau sous la matrice liste un certain nombre
d’actions potentielles que Lacaryss peut déployer pour
semer le chaos et la destruction dans les troupeaux. Sa tac-
tique consiste a agir masqué le plus longtemps possible.
Vous pouvez utiliser ses manceuvres pour lancer une scéne
ou pour en complexifier une autre.

Conduite de troupeau: Lacaryss posséde une brebis qui

broute dans un petit peloton de brebis a I'écart du trou-
peau. Les brebis se suivant les unes les autres, en s’éloi-
gnant, il amene avec lui le groupe qui, a son tour amene un
groupe plus large. Etc. Et c’est comme ca qu’en y prenant
pas garde on perd son troupeau, qu’on le retrouve mélangé
a une autre ou en train de manger le pré du voisin.

Suicide ovin: Lacaryss saute dans une béte et lui fait sau-
ter une barre rocheuse ou il I'envoie droit dans le Rhone. 11
s’extirpe avant la mort pour sauter dans une nouvelle béte
qu’il conduit a la mort, pour sauter dans une suivante...
etc. C'est une méthode imparable (du moins pour les non-
magiciens) mais qui a le désavantage de souligner des éve-
nements étranges.

Transfert de cheptel: Lacaryss changent les marques de
certaines bétes pour celles d’un autre troupeau. Il suffit de
le faire en présence des propriétaires, sur un marché par
exemple pour se délecter de la dispute qui en suit. Notez
qu'un bon berger peut reconnaitre ses bétes avec ou sans
marque et peut donc avoir droit de faire un jet moyen de
perception + attention pour ne pas se laisser abuser par
I'illusion.

Foire d’empoigne: Lacaryss s'amuse a intervertir les:

marques d'un berger en présence d'un autre. Rien de plus
amusant sur un marché aux bestiaux. Ne reste plus qu‘a

' assister aux disputes pour compter les points. .

1 4
Attaque surprise: Lacaryss saute dans une béte qui vous
mord sans crier gare. Il s’extirpe tout de suite aprés la mor-

- sure laissant une pativre brebis désorientée par le gotitdu
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sang, qui va se comporter comme une brebis. C'est a n'y
rien comprendre pour celui qui se fait mordre! Sauf qu’a
force de subir ce genre d’attaques imprévisibles, bergers et
chiens commencent a avoir peur de leur troupeau...

Attaques d’enfants et de vieillards: Une brebis possédée
reste une brebis, donc un danger modéré face a un adulte.
Mais elle a assez de force pour emporter un enfant et ma-
cher devant vous le bras de papi. De quoi improviser des
scénes choquantes, qui vont marquer les esprits de tout le
pays si Lacaryss doit jouer a découvert. Plus personne ne
voudra plus approcher d'une bergerie. Amateurs de série
Z, avos plumes!

Carnage: restons dans le registre de la série Z avec des
groupes de brebis carnivores qui saignent les poules,
donnent la chasse aux chiens ou bondissent dans les enclos
pour attaquer vaches et cochons. De quoi animer des scénes
qui vont bien faire rire vos joueurs mais pas vos pauvres
paysans, profondément ébranlés par le spectacle. D’autant
qu’il n’existe pas de moyens de prévention, sinon abattre
le démon avant qu'il n’abatte le bétail. Notons que les vic-
times de ce type d’attaque, qui n’assistent pas au carnage,
ne peuvent pas imaginer une seule seconde ce qui s’est vrai-
ment passé. Elles mettront I'attaque sur le compte de loups
ou de bergers adverses. Cette manceuvre suppose que Laca-
ryss ne soit pas le seul de son espece dans notre aventure.

Brebis errante: cette méthode fourbe consiste a infecter
une béte par un sort de peste puis la posséder pour I'écar-
ter discretement de son troupeau afin de I'envoyer se mé-
langer dans celui du voisin. Il ne reste plus qu’a regarder
I'épidémie se répandre pour compter les morts. La tactique
favorite du démon est d’épargner un troupeau (au hasard
le votre...) tout en utilisant ses bétes pour aller infecter les
autres. Suspicion garantie!

Infestation de bergerie: cette manceuvre basique consiste
a allumer un foyer de peste dans un troupeau. Lacaryssn'y
recourre que si le temps lui est compté et qu'il doit infliger
un maximum de dégats. Il se délecte d’avantage du coup
de la brebis errante. ..

Infestation a la foire aux bestiaux: malheur a celui qui
emmene sans le savoir Lacaryss parmi les bétes qu'il es-
pere vendre a la foire de Salon de Provence, réputée pour

- ses maquignons. Ou sur n’importe quel marché du pays

d’Arles... Le démon s’en donne a cceur joie pour lancer sa
peste sur un maximum de bétes, semant la panique chezles
éleveurs comme chez leurs clients.

0) Les {roupeaux:
alliances et resolutions

Le paragraphe qui suit brosse un tableau rapide des réac-
tions de chaque camp pour utiliser leur potentiel et orienter
leur interprétation pour permettre a vos héros de résoudre

. ce scénario. Comme toujours ce sont des pistes a partir des- |
| quelles broder. Piochez a votre convenance en ignorant ce |-

que vous jugerez inutile.
-

Aristide, le berger solitaire
Aristide Pigeol est natif de Miramas, dans une modeste
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famille de vilains. Il s’est engagé tres jeune dans les troupes

(ou autre contrée, selon votre époque de jeu). Aristide s’est
illustré a maintes reprises, en louant ses talents de merce-
naire a la chevalerie lombarde ou arlésienne. S'il a joué et
bu une partie de ses gages, Aristide en a économisé assez
pour se lancer dans son réve de toujours: rentrer au pays et
s’acheter son troupeau. Voila qui est chose faite! L’ancien
chien de guerre s’est acheté une centaine de tétes et na
cessé d’accroitre son troupeau qui approche actuellement
les 800 bétes. Il pature sur le flan sud des Alpilles, dans un
domaine appartenant au clergé arlésien.

Utilisation: Aristide c’est le Clint Eastwood, le Charles
Bronson ou le John Rambo de ce scénario. Le berger soli-
taire qui n'a de comptes a rendre a personne et qui regle les
problémes a sa facon. C'est aussi le seul PNJ qui a investi
sa propre fortune dans notre histoire, donc ses tripes. C'est
pour cela un adversaire déterminé a protéger son trou-
peau, qui n'a pas peur de faire couler le sang et encaisser
les coups comme un bon mercenaire. C'est une combattant
acharné, sans scrupule lorsqu'il s’agit de manier les armes
pour survivre.

Alliance: Aristide joue perso. Il n’a besoin de personne
pour sauver son troupeau. Acculé, il se transforme en psy-
chopathe qui n'a plus rien a perdre. Il sera donc difficile
de lui faire entendre raison autrement que par la violence.
Heureusement, la magie le terrifie. Avec sa peur bleue de
la magie, il sera un des premiers a sentir d'instinct qu'il

se passe des choses étranges. Et c’est sans doute ce qui le (%3

poussera a venir consulter vos personnages pour peu qu'ils
aient une réputation de sorcier. Aristide s’en remettra éga-
lement a I'église mais il n’a pas la foi et doute que Dieu
puisse I'aider en quoi que soit.

Résolution: le moyen le plus direct de neutrali-
ser Aristide et de le mettre hors combat. L'autre
moyen est de lui prouver que I'on est encore plus ¢
réglo que lui. Il nest pas prét a faire confiance x e
mais peut reconnaitre le sens de la justice proné par [4g
une alliance irréprochable. Aristide aime les gens
qui ont des principes. Dans un autre registre, des

magiciens peuvent le terrifier ou le manipuler par la me- |

nace. Mais ils devront se méfier d’Aristide comme de leur
ombre car il n’y a rien de plus incontrélable qu'un ancien
soldat au bord de la folie. Il y aura forcément des retours
de flamme.

Les fréres Paturel
Les trois frangins (Benoist, Didier et Raymond) sont

- des brutes du pays qui violentent leur monde depuis leur
- naissance. Nombreux sont ceux qui voudraient bien qu’on

les en débarrasse: du paysan racketté au berger volé en
passant par le bon pere de famille qui surveille sa fille a
marier. Les Paturel sont des coriaces, qui ne manquent
pas de ressources et qui ont de nombreux appuis, dans la
pegre comme chez le petit vassal local de la maison des
Baux. Et leur seule vraie intelligence et de ne jamais se faire
prendre. En bref, ils sont intouchables... du point de vue
des pauvres du pays. Les frangins tiennent ce fait pour
acquis et en abuse. i

Utilisation: vous pouvez présenter les frangins comme-

d’infames salauds, violents et inhumains. C'est la vieille

ficelle du méchant ignoble qui fait reluire la noblesse du
héros. Votre scénario n’en sera que plus sombre. Vous pou-
vez les présenter comme des pieds nickelés, plus stupides
et maladroits que vraiment méchants. '

~ Alliance: improbable dans le ler cas, la version pieds
' nickelés est I'opportunité de.-'i!fo‘llq}l'gﬂes'- boulets» dans les
. pattes de vos joueurs. Les frangins ont 'avantage d’étre des
provencales pour gagner son pain sur les routes d'Italie 1 | gens pragmatiques et efficaces pour s'attaquer aiun.tr'cﬁ'-r,
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peau, isoler des brebis potr coincer Lacaryss, etc.

Résolution: les freres Paturel ne sont pas des durs,

malgré les airs qu’ils se donnent. Une bande armée et

organisée aura vite fait de leur faire mordre la poussiere et

le seigneur local n’est pas assez fou pour risquer sa peau

pour une brochette de truands qui lui ont rendu quelques

services. Il est assez simple de les mettre au tapis ou les
convaincre de se calmer.

L’armée de bergers de messer Arno

Les bergers d’Arno forment un corps compact autour de
Renald et Lucio, deux bergers vétérans qui passent pour
étre les meilleurs patres du pays. Ils font régner une disci-
pline de fer dans les rangs de cette mini-armée, qui obéit a
une hiérarchie stricte. Affronter les bergers d’Arno revient
a affronter une force organisée, qui maitrise son troupeau
(cavaliers, meute de chiens...) et qui dispose d'une infras-
tructure exemplaire (enclos protégés, réserves de fourrage,
armes...). Messer Arno vit dans une confortable demeure
aixoise. Il se déplace pour voir ses hommes uniquement si
les choses tournent mal.

Utilisation: soulignez la richesse et les moyens considé-
rables de ces bergers en contraste avec la pauvreté d’Aris-
tide ou les moyens dérisoires des raphélois et des Paturel.
C'est également le seul camp qui a assez d’appuis et de
moyens pour rivaliser avec une alliance de printemps.

Alliance: messer Arno et ses bergers n’ont rien a faire
~ des bétes. Seul 'argent les intéresse. Il est donc simple de
les rallier, pour peu qu’on leur démontre qu'ils ont plus a
perdre qu’a gagner en s'attaquant a vous.

~ Résolution: Vos joueurs devraient rapidement com- |
prendre que la force brute ne sert a rien contre ce camp- |

.

| rebelle, qui sait parler a leurs sentiments. A vos héros-de

' 1a. Amo peut aller se plaindre au seigneur ou a I'église. Il

dispose de moyens conséquents pour louer les services
de mercenaires, ou d’assassins. Il peut recourir a la cor-
ruption pour amener les votres a vous trahir. Ses bergers

sont compétents, nombreux et bien équipés. Bref, la bataille |

s’annonce serrée. En revanche, comme tout groupe hiérar-
chisé, I'unité de facade cache des jalousies et des rivalités
entre partisans de Renald et partisans de Lucio. Des joueurs
amateurs d’intrigues devraient pouvoir les approcher pour
nouer des complots, les diviser et affaiblir. Ce ne sont pas
les armes qui manquent entre sortileges, intimidation, sé-
duction ou corruption.

Couleto et les raphélois

Les raphélois forment un conglomérat de petits paysans
attachés a leur troupeau et a leur terroir. C'est ce qui les
différentie des bergers mercenaires d’Arno qui ne jurent
que par I'argent. Ils ont placé leurs maigres économies
dans leurs bétes et vont se battre, comme Aristide, avec
leurs tripes contre ceux qui s’attaqueraient a leur bien. Les
motivations de Couléto sont plus complexes car cette jeune
paysanne espeére que sa beauté et son intelligence (qu’elle
confond en réalité avec son opportunisme...) vont lui per-
mettre de s’arracher a sa condition et grimper I'échelle so-
ciale par un bon mariage. Elle va donc prouver qu’elle vaut
mieux que ce ramassis de villageois, en cherchant a se faire
remarquer par un chevalier ou un messer Arno. ’

Utilisation: les raphélois sont une sorte de masse labo-
rieuse sans visage qui va étre tiraillée entre le vieil Esteve,
berger en chef qui incarne la sagesse mais qui est dépas-
sé par les événements; et la belle Couléto, impulsive et
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jouer de cette ambivalence pour en tirer le meilleur parti.
Couleto peut sutiliser comme une ambitieuse et devenir
un levier pour jouer dans le registre soap-opera. Ou vous
pouvez en faire une femme fatale qui détruit tout ceux qui
I'approchent, pour jouer dans un registre plus sombre, plus
vénéneux.

Alliance: Esteve est toujours prét a s'allier a un groupe
qui prone I'apaisement. Il privilégie le troupeau alors que
Couleto incarne la rébellion idiote, par principe, du mo-
ment qu’elle peut briller. Ceci étant, il est facile de se la
mettre dans la poche sil’'on comprend sa vraie motivation.
Votre alliance a peut-étre un bon parti a marier, prestigieux
ou riche, que Couléto ne connait pas encore...

Résolution: la masse laborieuse des raphélois sert a po-
ser des dilemmes. Jusqu’ot1 vos joueurs sont-ils préts a aller
contre une population pauvre, inculte, manipulée par une
ambitieuse sans scrupules? Ils devraient vite s’apercevoir
que controler Couleto les aidera a remettre les villageois
dans le droit chemin. Hors la plupart sont de bons paysans,
anxieux de leur troupeau et qui se révelent précieux pour
détecter Lacaryss et neutraliser ses attaques.

7) Consfruire sa frame

Vous avez choisi votre amorce (en 4), vous avez sélection-
nez des scénes d'action (en 5) ainsi que les protagonistes que
vous souhaitez mettre en avant (en 6). Voyons maintenant
comment mettre tout ¢a en musique en divisant grossiere-
ment votre scénario en 4 parties.

Vous avez lancé votre amorce. Vos joueur I'ont résolue,
ou ont échoué en empirant la situation. Cette introduction
occupe, grosso modo votre premier quart de partie. Dans

le premier cas, relancez I'intrigue avec une nouvelle amorce
(voir 4). Dans le second cas, la situation dégénere vers les

scenes d’action piochées dans la matrice (en 5). Vous bas-
culez dans le second quart de votre partie, le développe-
ment: son but est de faire monter la tension en puissance en
accélérant I'apparition d’actions, toujours plus violentes et
subites que les précédentes. Donnez la part belle a I'action

tout en distillant quelques indices sur les vrais coupables ou
sur la présence du démon. A la fin de votre développement, '

les joueurs devraient se demander a qui profite le crime. Le

- développement est marqué par une scene d’apothéose: sé-

lectionnez une attaque (directe ou indirecte) pour la mettre
en scéne avec une violence appuyée et des pertes lourdes
pour «énerver» vos joueurs. Le chaos devrait régner a ce
stade de la partie. Attention, le but de I'apothéose n’est pas
de piétiner leurs personnages en les frustrant, mais les titil-
ler pour qu'ils en arrivent a la conclusion «que tout ¢a ne

peut durer!». Et ils sont d"autant plus déterminés a y mettre

de I'ordre qu'ils y auront perdus des plumes. Ou plutét de
lalaine en1'occurrence. Cette apothéose laisse généralement
place a une scéne de recueillement ott nos héros pansent
leurs plaies et surtout. .. échafaudent des théories ou un plan
pour résoudre le probleme. Vous entrez dans la phase de
résolution qui occupe le troisieme quart de votre scénario:
les PJ vont subir de nouvelles attaques. Mais le but n’est plus
de les noyer dans l'action mais leur permettre d’identifier
la vraie menace. Lacaryss qui s'est montré discret dans les
deux premiéres phases, va se découvrir. Cest également ici
que vos PJ vont sallier avec les camps qu'ils auront raison-
nés. La phase de résolution bascule lorsque vos héros ont un
plan pour se débarrasser de la menace. L’exécution du plan

devrait donner lieu a votre scéne finale qui peut étre encore

plus grandiosé'que votre scene d’apothéose si vous privilé-

. votre scéne finale. Vous n’avez plus qu’a noter les actions

giez un scénario d'action. Mais qui peut étre tres intimiste si
vous jouez dans un registre d’horreur ou de thriller. Lépi-
logue occupe le dernier quart de votre aventure. La menace
est écartée mais il y a eu des dégats et cette phase met en
perspective les nouvelles amitiés ou inimitiés, les séquelles
et la facon dont chaque camp va retourner a sa routine
quotidienne. C'est elle qui va vous permettre de semer des
pistes qui écloront dans vos prochaines aventures, comme
le mariage de Couléto avec un de vos personnages, ou le
traitre sataniste qui a fait entrer Lacaryss dans vos murs et
qui n’a toujours pas été démasqué...

La découpe de votre trame en 4 parts est un moyen
simple pour rythmer I'aventure. Une phase d’introduction,
deux phases d’actions dotées chacune d'un point d’orgue
et une derniére phase pour lier votre épisode a votre saga.
Tout I'enjeu de ce scénario est de lier les scénes les unes aux
autres: n’hésitez pas a fabriquer vos outils ou tisser la votre
en 3 actes, si vous avez I'habitude de ce type de structure,
par exemple. Vous pouvez aussi jouer avec la durée de
chaque phase pour modifier son rythme et coller au theme
que vous aurez choisi. Ah oui, le theme! C'est le dernier élé-
ment manquant a notre mécano.

Lia gestion du temps

Ne nous voilons pas la face, ce scénario est exigeant pour
les MJ. 1l demande une bonne préparation, surtout pour
ceux d’entre vous qui voudront s’y frotter en improvisa-
tion. Nous vous recommandons d’avoir sous le
coude une feuille pour organiser vos notes. Sim-
plifiez-vous la vie en dessinant une longue fleche
que vous compartimentez en 4 parties (ou en 3
actes, ou n'importe quelle structure de prédilec-
tion). Espacez les jalons qui marquent vos parties !
de facon plus ou moins longue selon le rythme et
le theme que vous aurez choisi. Cerclez en rouge
le jalon correspondant a I'apothéose ainsi que le jalon de

! que vous allez improviser. En les rangeant sous votre

¢ fleche, vous avez l'assurance de conserver votre cap pour

i guider votre narration vers les scénes de bascule. Bref, ne

i pas perdre la structure de votre aventure dans «un grand

n’importe quoi». Car il y a matiere a partir en sucette dans
un scénario défouloir de ce genre...

La gestion du temps concerne aussi la fagon dont vous
organisez vos parties. Ce scénario est court dans le temps,
mais il est dense en évenements. Il vous faudra sans doute
plus d'une séance de jeu pour en venir a bout, ce qui est
plutét une bonne chose vu la préparation qu'il exige. Ce
n’est pas un hasard si c’est le scénario qui occupe le plus de
caracteres dans ce recueil... Bref, songez a ce parametre de
facon a pouvoir arréter votre partie au bon moment. Juste
avant, ou juste apres la scéne d’apothéose, par exemple.

Couper au milieu de votre phase de développement ou de |
résolution peut avoir des effets catastrophiques sur la ten--
sion du scénario qui risque de retomber comme un soufflet

au fromage.
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~ 8) Coller un theme

Choisir un theme c’est choisir 1'habillage que vous vou-
lez donner a votre scénario. La peau pour enrober votre
mécano. C'est lui qui va lui donner du relief a travers son
ambiance. Et cette ambiance aura d’autant plus d’écho
qu’elle s’harmonisera avec le ton de votre saga, ou a contra-
rio qu’elle tranchera avec. Comme le théeme est un prisme,
tous les themes peuvent coller a cette aventure. Voici une
petite sélection des thémes les plus évidents, accompa-
gnés de quelques tuyaux pour rendre tout ¢ca un peu plus
. concret. A vous de les croiser, en imaginer d'autres et déve-
1 lopper les outils adéquats!

Western: c’est notre parti pris de départ et de nombreux
éléments émaillent la lecture de cette aventure. Les paral-
leles avec le western spaghetti sont innombrables et faciles
a imaginer. La Crau est un décor parfait: une terre aride ot
' le moindre fruit s’arrache a la sueur. Révisez vos classiques

en insistant dans vos descriptions sur I'immensité, la clarté

“dela ligne d’horizon, le soleil implacable dans un ciel froid.
Ici les voyageurs se voient de loin, les troupeaux soulévent
la poussiére et le mistral fait rouler une broussaille dans
I'unique rue de Raphele. Tout est plat, mais les premiers
contreforts des Alpilles offrent des bois épineux et des pe-
tites gorges qui sont autant de mesas ou de canyons pour
vos embuscades. Les mas sont espacés les uns des autres,
comme les ranchs. Vous trouverez tous ces éléments dans
la description de Raphele en page 36 et de la Crau en page
24.

La guerre: I'option film de guerre est une variante
| du western. Insistez sur les manceuvres et la des-
« cription détaillée des lieux qui vont faire périmetres
i de combat plutét que sur I'immensité de votre décor
! etle sentiment de liberté qui s’en dégage. Les enjeux
sont financiers ou se chiffrent en vies humaines. Les

PNJ restent des durs, dénués de scrupules. Et ils ne
vont pas tourner longtemps autour du pot: les actions de
type «rappel a 'ordre» et «ripostes indirectes» devraient
vite céder la place aux «ripostes directes» bien avant que
vous n’atteignez la moitié du scénario. Vous devrez sans
doute imaginez des actions coup de poing supplémentaires
pour garder du répondant sous I"accélérateur.

Mystere: Lacaryss a les outils pour la jouer fine et agir
en restant cacher. Maladie inconnue qui frappe subitement,
comportement anormal des bétes qui devient de plus en
plus inquiétant... Vous avez la pas mal d’ingrédients pour
mettre en scéne des phénomeénes inexpliqués que méme
I'Ars Magica ne parvient pas a cerner. Cette option vaut la
peine de privilégier les actions de type «rappel a l'ordre»
et «riposte indirecte» afin de renforcer le fait que tous les
bergers se suspectent sans parvenir a démasquer les cou-
pables. Réservez plutot vos ripostes directes pour le dernier
tiers de votre scénario. Plus vous les déclencherez brutale-
ment, plus vous donnerez 'impression qu'un vent de folie
s’abat sur la région. La confusion y gagnera beaucoup et
vos joueurs comprendront qu'ils sont les seuls a étre armés
pour prendre les choses en main. La gestion du temps est
un élément délicat, mais essentiel, dans ce type de theme.
L'inexplicable fait d’autant plus peur que vous prenez
le temps d'installer le quotidien pour souligner, par des
touches légeres, des anomalies. Votre trait s'épaissi au fil
des évenements. Le premier tiers de votre aventure devrait
se concentrer sur ce quotidien en décrivant la monotonie et
l'apreté de la vie paysanne. Les incidents qui surviennent

ont 'air de querelles entre paysans. Les PJ] peuvent régler
¢a sans en parler aux mages. Le paranormal se fait de plus
en plus présent pendant le second tiers: les anomalies se
cumulent. Vos personnages vont commencer a se deman-
der s'il ne faudrait pas en parler aux mages. Puis vient la
scéne d’horreur qui fait basculer votre dernier tiers d’aven-
ture dans le chaos. A vos PJ de gérer les «simples mortels»
tout en débusquant I'esprit qui se terre derriére tout ca!

Coté PNJ, cette option vous permet de les limiter a
leur plus simple expression: ce sont des inconnus qui se
dressent les uns contre les autres a la suite d’événements
mystérieux. L’atmosphére n’en sera que plus déstabilisante.
L’option inverse est de les approfondir, les complexifier, les
personnaliser pour les doter de sombres secrets en tissant
des rapports pervers entre eux. Voila que vous déviez vers
le thriller psychologique, un exercice difficile mais 6 com-
bien gratifiant pour les joueurs lorsqu’il est réussi!

Soap-opera: des disputes foncieres? De riches investis-

seurs placant leurs espoirs dans un troupeau? Des petites
gens plus ou moins fidéles pour les servir ? Des petites gens
qui se connaissent tous et qui sont issus de familles n’ayant
jamais quitté la région? Une fontaine pour remplacer un
puits de pétrole? Une alliance pour remplacer une clinique
pour milliardaires? Vous avez toutes les clés pour votre
feuilleton «amour, brebis et sentiments». Le théme peut
préter a sourire mais il cache un vrai boulot pour le MJ. A la
différence du western, la mécanique de votre aventure ne
repose pas sur les cases de la matrice (I'action), mais sur la
personnalité de ceux qui vont les mettre en ceuvre... et les
impacts que leurs actes vont avoir sur leurs relations avec
les PJ et les autres PN]J. Cela suppose un gros travail sur
vos PNJ pour creuser leur personnalité, leurs relations et
les doter de motivations, de secrets de famille et d’amours
impossibles. Vos improvisations se portent moins sur les
évenements que sur les réactions des différents protago-
nistes. Vos descriptions sattachent d’avantage a la person-
nalité et aux émotions. Couché de soleil sur la méditerra-
née, vue aérienne sur l'alliance ou les crocs des Alpilles: la

Crau n’est plus qu'un décorum que vous intercalez entre |

de grandes scenes de dialogues. Elle s’estompe pour laisser
les sentiments s’exprimer. Couleto dira que c’est le mistral
glacé qui fait pleurer ses yeux. Alors qu’en réalité c’est le

départ du ténébreux Armando dans cette maudite alliance

qui la fait souffrir!

Xp!... on pas

Impossible de fournir une fourchette de points d’expérience a |

cette aventure qui dépend intégralement de la facon dont vous
allez la construire. Nous vous proposons a la place deux illustra-
tions contrastées.

——————

Premier exemple:
Trafic a Covenant-Corral

Théme: western, avec une bonne dose de spaghetti et de
la tomate qui tache.

Tétes d’affiche: les freres Paturel et Couléto

Type de PJ impliqués au départ: tous sauf des magi-
ciens ou des bergers.

Amorce: les PJ sont chargés par les mages d’inspecter le
troupeau car la transhumance se prépare et leurs bergers
ne donnent plus de nouvelles. Une fois sur place, quelque
chose ne tourne pas rond: un des bergers (appelons le
Armando) manque a l'appel et ses camarades le couvrent.
Des bétes ont disparu. Les patres avouent qu'ils se sont
fait rosser par les raphelois pour une histoire d’herbage et

| que ce sont sans doute eux qui ont les brebis volées. S'en

suit une rencontre avec Esteve a la taverne du village et
Couleto fait tout pour faire déraper la discussion. Car les
raphélois ne sont pas responsables des vols. Ce qui s’est

' vraiment passé avant le scénario: Armando veut se venger

de I'alliance ou d'un personnage en particulier. Il s’est asso-
cié aux fréres Paturel pour voler vos bétes et partager les
bénéfices. Armando est aussi I'amant de Couléto et va la
dresser contre les PJ en lui faisant croire que les brebis de
Ialliance broutent les prés de Raphele (ce sont en réalité les

. bétes des freres Paturel).

Développement: les bergers d’Arno débarquent sur les
terres de l'alliance en réclamant des brebis volées. En ins-
pectant le troupeau, ils ne trouvent aucune brebis a Arno...

* mais quelques bétes rapheloises (Lascaryss, marque illu- !

soire). Les raphélois, alertés, rappliquent. Mais ne trouvent
aucune brebis a eux. C'est a ni rien comprendre. Entre
temps, Couleto, influencée par Armando, a convaincu des
bergers de se servir chez Arno. Aristide rapplique (récla-

mation) a son tour et demande que les brebis de I'alliance !

cessent de brouter ses terres (a nouveaux marque illusoire).
Les bergers d’Arno reviennent a lalliance: on leur a volé
des bétes. L'enquéte conduit tout le monde a Raphele,
oil I'on retrouve une partie des bétes dans la bergerie de
Couleto. L'autre partie a été volée par les fréres Paturels, a

I'insu de Couleto. Estéve vient trouver les PJ pour protéger |

le village contre les cavaliers d’Arno (menace de raid ou
d’incendie).

Scene d’Apothéose: Si les PJ s'interposent face aux cava-
liers, leur alliance devient la cible d"un raid nocturne. Dans
le cas contraire, ils sont victimes d’Aristide (carton a I'arc
ou commando)

Résolution: des brebis changent de nouveau de marques

et des raphélois sont témoins de cette sorcellerie, alors que

des bergers d’Arno sont attaqués par des brebis. Couléto ai-
guille la colere des paysans contre les sorciers de I'alliance.
Armando jubile en pensant tenir enfin sa vengeance! Mais
Esteve prévient les PJ assez tot pour qu'ils puissent faire
taire Couleto. Quelques bergers d’Arno ont peur suite aux
attaques de brebis (pelisse du loup). Ils viennent chercher
I'aide de votre alliance en secret. Les PJ] trouvent des indices
de la relation entre Couléto et Armando, pour remonter
jusqu'au «disparu» qui créche chez les fréres Paturel. Ils se
font entre temps défier par Aristide, dans un duel a mort.
Scene finale: les PJ et leurs alliés encerclent le mas des
Paturel pour récupérer les bétes volées, y compris celles
d’Aristide et d’Arno. Couléto découvre qu’elle s’est faite

. manipuler par son amant et tente de 1'assassiner.
Epilogue: Duel annulé et tout rentre dans I'ordrejusqu’a |

ce qu’Aristide revienne voir les PJ. Il a trois brebis a eux
dans somstroupeau. Et une I'a mordu! C'est le moment de
coincer Lacaryss dans ce trio, pour I'exorciser.

2

\ nouvelles brebis malades appartenant a l'alliance.
| Aristide et les bergers d’Armno les rejoignent et

! pour se suicider dans les flammes et d’autres !

Deuxiéme exemple: -
la vengeance des brebis zombis

Théme: western horrifique de série Z.

Tétes d’affiche: Lacaryss

Type de PJ] impliqués au départ: tous.

Casting: Lacaryss devient une race de démons

Amorce: les PJ sont chargés d’enquéter sur la mort d'un
de leurs jeunes bergers. Le pauvre gosse a eu la gorge dé-
chiquetée par un loup (en réalité une brebis avec pelisse de
loup). Pendant ce temps Aristide accuse les raphelois de
laisser trainer leurs chiens qui ont égotgé des bétes a lui (en
réalité c’est toujours la pelisse).

Développement: La situation s’envenime et Aristide fait
un carton sur les brebis de Raphele. Les freres Paturel ten-
tent de profiter de la confusion pour venir se servir chez
les uns et les autres. L'alliance trouve a son tour des bre-
bis mortes et d’autres manquantes (possession, Lacaryss
joue avec les brebis errantes). Mais le calme du troupeau et
I'absence de trace du tueur ne colle pas avec la rumeur de
loup-garou qui court dans le pays. Couléto accuse Aristide
d’étre le garou. En attendant, c’est un petit berger d’Arno
qui est retrouvé tué. Et une mystérieuse maladie se répand
dans tous les troupeaux... sauf celui de l'alliance (peste
ovine, toujours les brebis errantes). L'épidémie débute chez
les freres Paturel, s'ils sont parvenus a voler des bétes aux
PJ. Les raphélois et Aristide viennent se plaindre de brebis
errantes de lalliance, venant la nuit pour brouter leurs her-
bages et qui seraient plus vicieuses que le diable. La mala-
die se déclenche chez eux et tout accuse les brebis errantes
des PJ, retrouvées mortes de la méme maladie.

Scéne d’Apothéose: Les raphélois trouvent de

encerclent le troupeau des PJ mettant feu a une
grange. C'est alors que des brebis s'échappent

attaquent la foule.
Résolution: les brebis deviennent folles et
attaquent tout ce qui bouge. Les autres sont dévorées par

. la peste mystérieuse. Les magiciens découvrent I'ampleur

de l'invasion démoniaque. La communauté va devoir

¢ convaincre la paysannerie qu’elle n’y est pour rien. Et
| I'église va sans doute s’en méler. L'invasion gagne tous les
i troupeaux.

Scene finale: les PJ jouent contre la montre pour bénir ou
purifier au perdo vim les troupeaux.
Epilogue: vont-ils étre tenus pour responsables de

i cette catastrophe malgré tous leurs efforts pour endiguer

la peste? Sont-ils stirs d’avoir traité toutes les bétes? Il se
trouve que les freres Paturel cachent quelques tétes pour
leurs petites combines de contrebande. Et qu'un des Laca-
ryss a réussi a y trouver refuge...




O commment emBaller les demoiselles,
a [a mode des chez nous. ..

Ce scénario traite d'un sujet souvent passé sous si-
. lence: 'esclave dans la Provence médiévale. Cette tra-
dition héritée des romains perdura longtemps apres la

i chute de I'’empire, tout au long de notre période de jeu

des ages sombres. Vous trouverez plus de détails dans
* le paragraphe 3.1. Mais comme toujours cette histoire
s’adapte aisément a d’autres contextes. Cette aventure

est aussi la seule de ce recueil a traiter de la magie, en |

jetant vos héros aux trousses d'un redoutable confrere.
Elle est relativement courte, en temps de jeu et si elle
dépeint les passages obligés qui soutiennent sa trame,
I'enquéte pour la résoudre est ouverte a l'initiative de
vos joueurs. Les contacts que leurs personnages entre-
tiennent dans le pays d’Arles seront déterminants. Ce
scénario est une chasse a 'homme dans un temps limi-
té. Histoire de coller la pression a votre table, pourquoi
pas l'obliger a la résoudre en un nombre d’heures de
jeux chronométrées? Etant donné que vous étes le seul
a pouvoir évaluer le potentiel et les ressources des per-
sonnages, nous vous laissons régler ce laps de temps. Si

nous 'avons fixé arbitrairement a 11 jours pour jalonner |

notre trame, allongez ou raccourcissez ce délai comme
bon vous semble.

Mise en place: ce scénario part d'une rencontre de

toques rouges des alliances voisines dans les murs de la
votre. Pour nous ce sera la Jouvenco de Tornac, et I'al- |

liance de la combe de Lourmarin. Dans notre contexte
(voir les alliances voisines, au début du chapitre 2), cette
derniére est déja passablement corrompue par les enfers
et le mage Ranucula, grand méchant de notre histoire,
est le chef de file des mages infectés par les enfers. Il
vous appartient de déterminer 1'objet de cette rencontre.
S’agit-il d'une rencontre annuelle, de courtoisie, sans
autres enjeux que se tenir informés les uns les autres des
principaux travaux de laboratoire, autour d’un bon re-
pas? S’agit-il d"une consulte de magiciens externes pour
trancher une dispute entre mages de l'alliance? S’agit-
il d'une rencontre secréte, a haut risque, pour préparer

une position commune contre une autre alliance, au pro- |

chain tribunal ? S'agit-il de discuter d"une répartition de
vis ou dun échange d’ouvrages? Cette rencontre n'a pas
d’effets sur notre scénario, sinon d'introduire Ranucula
dans vos mur$ pour qu'il croise ses victimes. Il va de soi

que c’est encore plus amusant si vous improvisez cette
rencontre pour que vos joueurs rencontrent le PNJ une
premiere fois. Mais ce n’est en rien une obligation.

Si obligation il y a, ce serait plutot d’avoir une belle
demoiselle parmi les servantes de votre alliance ou
dans I'entourage de vos compagnons. Et si c’est la fian-
cée ou I'épouse d’un personnage, c’est encore mieux!
Pour finir, elle doit avoir un signe distinctif physique
comme une silhouette, une couleur d’yeux ou de che-
velure particuliére. Nous 1’appellerons ici Mathilda qui
sera, par défaut, une jolie rouquine au service d'un ma-
gicien, ce qui devrait faciliter les recherches par rapport !
a d’autres signes physiques plus discrets. Ranucula I'a
croisée lors de sa venue pour cette fameuse réunion.

Vous trouverez la description de Ranucula et ses
stratégies favorites dans I'annexe qui lui est consacrée
en fin de scénario. Il est d’ailleurs conseillé de =4
la consulter avant d’entreprendre la lecture du g

| reste.

L’intrigue en deux mots: Ranucula, mage
de Bjornaer au sein de l'alliance de la combe |
de Lourmarin, s’adonne au trafic d’esclaves. Il
est en cheville avec un esclavagiste grec a qui

i il fournit des femmes vendues comme concubines

sur les marchés d’orient. En échange de quoi, il regoit

! beaucoup d’or et des bouts de cadavres nécessaires a

ses travaux sur les mains de gloire. Ranucula approche

les dames en se faisant passer pour un tailleur ou un
i colporteur. Puis il les transforme en grenouilles qu’il

enferme dans une cage. Il voyage ainsi, léger et discret,
collectant ses prises avant de les livrer a Marseille. Qui
sait combien de demoiselles ont déja subi ce sort?

Adapter «a toire a la grenonille»

Ce scénario peut se transposer dans n‘importe quelle
région ou l'on trouve des grenouilles. C'est-a-dire a peu
preés n'importe ot en Europe mythique. L’esclave peut
étre remplacé par d’autres trafics (voir I'encart époques
et ambiances). Et vous pouvez remplacer les victimes,
ici de gentes demoiselles, par n'importe quel autre:
groupe social de votre alliance: des apprentis, des sol-
dats d’élite, des scribes, des enfants en bas age... Vous
n‘aurez qu’a adapter les indices de l'enquéte. Vous
n’étes méme pas obligé d’avoir, des alliances voisines:
Ranucula peut étre une sorte de magicien vagabond se
faisant passer pour un toque rouge:sans avoir d‘appar-
tenance marquée a une alliance. de votre tribunal. Il
doit, en revanche, bien connaitre votre contrée pour jus-
tifier de ses planques et ses réseatix de traite d’humains.
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D (-Iﬁaum disparition

Tout commence avec la disparition de Mathilda qui
v s’est rendue a Arles visiter sa famille, sans doute ac-
compagnée d’autres serviteurs. Le soir venu, le groupe
s I'a attendue un moment sur la place du forum. Mais
une fois rendu a I'alliance... Personne. Ni le lendemain.
Alors les rumeurs et questions se mettent a circuler. Il
est temps que le conseil envoie des gens enquéter.

Q_:. 28 ||

i Enquéte de voisinage: Les P] mobilisés peuvent com-
' mencer par questionner la domesticité qui brossera un
{1 portrait teinté par ses vices et vertus éventuels, et des
relations qu’elle entretenait avec les uns ou les autres. Il
n’y a que vous pour développer des pistes sur cette base.
Mais il y a de bonnes chances qu’elles n’aboutissent
a rien. Sinon des cancans. L'enquéte s’oriente vers sa
famille arlésienne. Ces bonnes gens confirment que
' Mathilda est venue mais n’ont rien remarqué de parti-
culier. Ils seront tres inquiets d’apprendre qu’elle a dis-
“parue. Elle les a quittés en fin d’aprés-midi pour s’ache-
ter des rubans avant de rentrer. Il y a bien Mounico, la
; cousine vieille fille et éternelle jalouse de la beauté et
1 de la place que Mathilda s’est dégotée a l’alliance. Elle
i jubile de cracher ce qu’elle sait, mais se garde de le faire
‘devant la famille. II suffit de faire semblant de s"intéres-
ser a elle, en lui faisant miroiter une place a I'alliance,
par exemple, pour qu’elle passe aux aveux: sa cousine
est une trainée qui vole ses maitres (a vous de voir si
c’est vrai) et qui a un amant, un certain Tibaud. Trou-
% ver le Tibaud est facile et conduit nos enquéteurs
gl dans une impasse. Mais vous voila armé d'une
\ accroche pour de futures scénes de ménage si
. Mathilda est I'amante d’un PJ.

Utiliser la magie, pour localiser Mathilda né-
cessite un puissant sortilege d’intellego corpus
ou d'intellego imaginem de niveau 30 ou supé-
rieur. Un objet sentimental ou une meéche de cheveux
peut servir de focus en accordant un bonus de +3 sur
le lancer. Les visions aiguillent les mages vers la ruelle
(voir ci-dessous), dernier endroit ot Mathilda avait en-
core sa forme humaine...

Enquéte sur la piste des rubans: cette piste semble
. ne rien donner car aucun des boutiquiers de la rue des
tailleurs n’a apercu la jolie rousse. En revanche un mar-
chand suggere qu’elle a pu s’adresser a un de ses mau-
dits colporteurs «qui racolent la clientéle en cassant les
prix et qui sont tous des voleurs!». Les colporteurs en
question rodent a la périphérie des rues marchandes,
pour vendre a la sauvette en évitant de tomber sur
les collecteurs de taxes de la cité. Ils seront ravis de
témoigner si ca peut éjecter un concurrent du marché.
C’est que les temps sont rudes. Plusieurs d’entre-eux
témoignent avoir vu Mathilda se faire aborder par
Flavius, un marchand au physique étrange qui passe
rarement par Arles. Sa description colle au portrait du
mage Ranucula. Laissez vos joueurs faire le rapproche-
ment. Tout le monde le déteste ici (a cause du don).
C’est a se demander de quoi il vit car les ménageres
, I'évitent comme la peste. Mais pas Mathilda, qui s’est
E - montrée tres intéressée par sa marchandise (elle qui

a I'habitude de cotoyer vos mages...). Ils ont disparu

porteurs n’hésitent pas a le traiter de sorcier et avouent
ne pas étre étonnés d’'une disparition de plus. «C'est

dans une ruelle derriére la place du forum. Certains col-

que, voyez-vous messire, une jolie fille qui servait la
famille Porcellet et la jeune épouse dun teinturier ont
elles aussi disparues apres avoir rencontré Flavius... ».

La ruelle en question est un minuscule passage cras-
seux, entre deux vieux palais branlants. Le seul indice
est une trace résiduelle d'un puissant sortilege de muto
que 'on peut ressentir qu’avec un sortilege d’intellego
vim de niveau 30 ou plus, confirmant que Flavius serait
un magicien.

Activer ses réseaux: si vos personnages ont des
contacts dans la péegre, dans la milice locale, dans le
quartier des arénes ou chez les petits commercants, il
est temps d’activer leurs réseaux. Ils apprendront que si
les colporteurs échappent aux taxes locales, ils ont plus
de mal a échapper a un lascar du nom de Nello affec-
tueusement qualifié de «brise-bras», qui régne sur une
partie dela faune du quartier des arénes. Les marchands
itinérants qui ne versent pas au pot ne reviennent jamais
a Arles. Sauf Flavius qui ne s’est jamais laissé démonter.
Tous ceux qui ont été envoyés lui régler son' compte ont
disparu sans laisser de traces (puisque transformés en

grenouilles). Le parrain des arénes, fou de rage, a fait |

mettre sa téte a prix. Mais Flavius repasse de temps a
autre sans étre inquiété. Chose étrange, personne ne sait
d’ou il vient, ot il creche a Arles (pas de traces dans les
auberges) ni o1 il s’approvisionne.

La milice peut les mettre sur la piste de Micheu le
teinturier (voir 2).

€poques ef ambiances

L’esclavage est d’autant plus visible et vivace que
votre période de jeu se rapproche de la romanité. Cest
la raison pour laquelle nous privilégions ici la période
de jeu des dges sombres. Si vous jouez tres tot, vers les

VIIIleme ou IXeme siecles, les raids sarrasins et les vi- |

kings rappellent a chacun qu’il est un esclave potentiel.
Et ces pillards offrent des fausses pistes pour noyer le
poisson. Ou plutodt, la grenouille... L’avantage, pour vos
joueurs, c’est que le pays d’Arles est peu peuplé et que
les communautés sont soudées. Tout le monde connait
tout le monde, ce qui peut accélérer les recherches.

L’esclave est toujours présent durant la période
Comtes de Provence, mais il se fait discret. Le contexte
est plus difficile pour vos héros car le pays est d’avan-
tage peuplé et les croisades augmentent les flux de
voyageurs entre orient et occident. Il est facile de trou-
ver des navires pour y embarquer de la «marchandise »
dissimulée parmi des pelerins. L’esclavage ne dit plus
son nom dans la période Bon roi René mais les réseaux
de prostitution sont tentaculaires et bien enracinés dans
les grandes cités provengales. La corruption de la pa-
pauté d’Avignon ou la guerre de 100 ans sont peut-étre
passées par la, selon le ton de votre saga. Votre enquéte
s’oriente d’avantage vers la pégre qui chasse dans les
bas-fonds de I'humanité.

1
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2) €ncore des disparitions

Le témoignage des colporteurs aiguille nos héros vers
deux disparitions supplémentaires. La premiere est Ca-
milla, jeune servante au service de la famille du cheva-
lier Guillaume de Porcellet. Une riche famille de patri-
ciens du quartier de la cité. Il y a peu de chances que
sire Guillaume, édile de la ville, ait du temps a accorder
aux enquéteurs. Mais sa domesticité s’en chargera a
sa place car la disparition de la blonde Camilla, il y a
plus d’un an, fait encore jaser le petit personnel. Vous
imaginez, un si joli brin de fille qui ose s’enfuir d"une
famille prestigieuse. Pour stir que messire a da lui faire
des avances ou qu’il y a un homme derriére tout ¢a. Les
Porcellet ont vite remplacé cette petite inconséquente,
sans se poser plus de questions. L'indice a glisser dans
les témoignages c’est que madame I'avait envoyée cher-
cher des boutons pour sa couturiére.

La seconde est Crespina, jeune épouse de Micheu le
teinturier, sur les rives du bourg-neuf. Micheu avait fait
bien des jaloux en épousant la belle, rousse comme un
renard. L'autre détail troublant, c’est qu’a la différence
de Camilla, Crespina a disparu il y a moins d'un mois
(date qui corresponde au déplacement de Ranucula
dans votre alliance). Micheu est facile a trouver surtout
depuis qu'il est devenu la risée des jaloux du quartier
qui lui avaient bien dit qu’elle était trop belle pour lui.
Nos héros trouvent un homme désemparé, imbibé de
vinasse, qui a remué toute la ville pour retrouver son
épouse. Sans succes. Crespina était partie vendre des
chutes de tissus colorés aux colporteurs et aux bouti-
quiers. Mais personne ne I'a vue. Il est clair qu’elle a
fait une mauvaise rencontre car, quoiqu’en disent les
jaloux, elle est trés attachée a son Micheu!

Celui-ci est prét a tout pour aider les enquéteurs.

Les réseaux d’espions de votre alliance: avec trois
disparitions suspectes sur la seule ville d"Arles, il y a
peut-étre eu des cas similaires dans les cités voisines.
Si leur réseau est performant, ou étendu, il est presque

possible de remonter la trace de Ranucula qui est parti

de Cavaillon (disparition de deux sceurs lavandieres),
a Avignon (une fille de joie, et deux épouses dont celle
d"un grand bourgeois), Beaucaire (une fille de joie) puis
Tarascon (une servante et une paysanne) avant Arles
(Crespina) et votre Alliance (Mathilda). Mais les rapts
ne s’arrétent pas la: une paysanne a été enlevée aux
environs de Fourques le lendemain de la disparition
de Mathilda. Nous reparlerons de cette piste en 5. Le
nombre de pistes dépend des milieux sociaux et de la

force des liens qui les lient a vos héros. L'information |

capitale, c’est que toutes les disparues de ce dernier
mois sont plus ou moins jolies, qu’elles sont jeunes et
rousses ou d'un chétain tirant sur le roux.

3) la mare aux
| Grenouilles

Flavius le colporteur est connu dans le milieu de la

prostitution sous le prénom de Lotar. A la période ages
sombres; ce nom est clairement associé aux marchands

d’esclaves locaux. Pour les autres périodes, ce sont plu-

tot des maquereaux. Ce qui ne change pas le fond des

| Macarios. Les femmes de son village ont été vendues

Lul cier. Il 'a changée en grenouille et elle s’est retrouvée

choses. Lotar est un homme qui vous marque. Par son
physique de batracien, certes, mais surtout parce qu'il
se balade en permanence avec une cage pleine de gre-
nouilles. Ses clients ne 1'ont jamais vu accompagné de
sa marchandise. C'est toujours lui qui vient a eux. Les
rencontres ont lieu sur des routes isolées du pays ou le
client peut voir les filles et décider d’acheter, ou pas.

Vos enquéteurs peuvent obtenir ces renseignements,
plutét confidentiels, s’ils disposent d’espions ou de
contacts particulierement bien intégrés dans la pegre.
L’autre moyen est de faire la tournée des quelques mai-
sons closes d’Arles pour questionner les tenanciers. Ils
les renverront vers les brutes qui se partagent le quar-
tier des arénes, comme Nello «brise-bras» et d’autres
durs de votre cru. Les trouver sera chose facile.

Si vos PJ se débrouillent bien (avec de belles scénes
d’interprétations par exemple), un des durs en lache
plus qu’il ne devrait pour frimer devant ses hommes: il
voulait se faire le Lotar parce que sa gueule lui renvient
pas (le don, toujours...). Le nabot devait lui vendre une
blonde et en sous-entendant qu’il avait du choix. Notre
dur accepta et lui tendit une embuscade sur la route de
Fontvieille pour faire main basse sur les filles. Sauf que
Lothar marchait seul. Le gang se regroupa pour venir |
a sa rencontre. Et 13, paf: il était accompagné d'une
blonde. C’était a rien n’y comprendre! Notre PNJ en
profite pour se moquer de ceux qui prétendent que Lo-
tar est un sorcier et qui ont reculé quand ils ont entendu
des grenouilles croasser sous son manteau. Le fait est
qu’il a acheté la fille avant de déguerpir sans de-
mander son reste. C’était une slave qu’il a bapti-
sé Linette et qu’il revendu depuis a un boucher
d’Avignon: maitre Prosper (voir Linette, en
4). Mais lui ne traite plus avec Lotar depuis.

Un autre proxénéte sait que Lotar fournit des
esclavagistes étrangers qui font escale a Sete ou
a Marseille. C'est sans doute 1a qu'il faudrait chercher
(voir Linette, en 4).

A ce stade du scénario, vos joueurs devraient étre en
mesure de croiser les piéces Lotar, Flavius, grenouilles
et trafics de femmes pour comprendre qu’ils ont affaire
a un confrere. Méme si le rapprochement avec Ranu-
cula n’est pas évident.

4) Linette

Linette appartient au trio d’esclaves que messer
Prosper, riche boucher d’Avignon, prostitue derriere ~iphrey
son échoppe. Linette parle slave. Elle est incapable de o
tenir une conversation en provencal pour raconter sa || g
sordide histoire (voir ci-apres) et le pourquoi de sa - il
phobie des grenouilles. De méme qu’elle ne se laisse- |
ra jamais approcher par un personnage qui a le don.-
A vos joueurs de se montrer créatifs pour déméler son
histoire dont les principaux éléments se résument a
ceci: Yssilla (son vrai prénom) a été arrachée par des Y
esclavagistes qui ont bralé son village et I'on vendue = =
a un grec dans un port de la mer noire: le capitaine

au fil des escales, elle-méme s_e' retrouvant cédée a un 3
horrible petit homme, aux yeux de grenouilles. Un sor- ||
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. -dans une cage avec d’autres captives, au milieu d'une
. dizaine de vraies grenouilles. Il cachait la cage sous son

ample manteau et voyageait de cachettes en cachettes
pour vendre «ses grenouilles». Le sorcier les forcait a
se nourrir comme les batraciens. Il lui arrivait de libérer
une grenouille (une vraie) et se changer en héron pour
la dévorer devant la cage. Sa facon a lui de les terroriser.
Or des mages se changeant en héron, vos héros n’en
connaissent qu'un: Ranucula de Lourmarin. r

Linette/ Yssilla souffre d'un sortilege permanent de
confusion (blocage mémoriel, perdo mentem, niveau
30) qui 'empéche de mémoriser le provencal. Il faut
donc converser en slave et il est inutile de préciser
qu’elle est illettrée. Si personne ne maitrise cette langue,
il y a toujours la solution d"un sort de mentem, a condi-
tion que le bénéficiaire n’ait pas le don et que le sort ne
soit pas lancé en présence de Linette.

5) Coincer Ranucula

Pendant que vos personnages enquétent, Ranucula
cherche les deux rousses qu’il lui manque pour com-
pléter sa livraison au capitaine Macarios, qui s’appréte |
a faire escale a Marseille. Il trouve son avant-derniere
victime a Fourques le jour ot1 vos héros questionnent la
famille de Mathilda (J+0). Il enléve sa derniére victime
a Nimes, une semaine plus tard (J+7). De la il traverse le
Rhone a Beaucaire (J+8) puis fait une halte a Cavaillon

% (J+9) pour regagner Marseille par Aix en Provence
| (J+10). Les grenouilles sont vendues a J+10 pour
| quitter définitivement la Provence a J+11. Onze
jours c’est a la fois peu et beaucoup. Vos joueurs
ont a leur disposition de nombreuses pistes a
explorer. Ils peuvent gagner un temps précieux
grace a leurs contacts. Ils peuvent en perdre

beaucoup en se focalisant sur une piste unique.
Passons en revue les pistes les plus prometteuses:

Fourques: si votre alliance a des agents ou de la
famille de 'autre c6té du Rhone, ou des accointances |-
avec la milice, ils peuvent étre informés de la dispari-
tion d"une adolescente qui rentrait au mas familial. Les
villageois ont vite compris la disparition et se sont divi-
sés en petits groupes. L'un d’eux se rend a Trinquetaille
puis a Arles, pour alerter les autorités car la région a été
la proie de bandits récemment (par exemple). D’autres
groupes ont croisé un voyageur correspondant au si-
gnalement de Flavius/ Lotar/ Ranucula, une sorte de
colporteur bizarre transportant une cage pleine de gre-
nouilles. Comme I'homme avait apercu quelqu’un vers
le Rhone, le groupe I'a laissé filer. .

- Si vos PJ sont rapides, 1'occasion leur est offerte
de prendre Ranucula en chasse avant qu’il n’atteigne
Nimes. Mais c’est sans compter sur le fait qu’il peut se
transformer en animal de cceur pour leur échapper. 11
cachera ses effets et sa cage. Vos magiciens ont peut-
étre des sortileges pour le détecter, ou pour retrouver
les grenouilles. Il est possible que cette chasse s’acheve
sur une confrontation (voir 6, le grand final) ou qu’ils
retrouvent les.grenouilles sans le magicien. Si Ranucula
découvre qu'il est suivi, il va se cacher plusieurs jours
sous forme de héron, ce qui retarde d’autant le départ
des esclaves. Espérons que nos héros sauront mettre ce
gain de temps a profit.

o & = - =

- Dans le cas contraire, ils remontent sa piste jusqu’aux
faubourgs de Nimes, ou elle s'évanouit. Ranucula
change d’identité et se refait un visage (masque d'un
nouveau visage) pour lever la proie qui lui manque. I
ne réapparaitra que pour I'enlever et repartir vers Beau-
caire.

L’alliance de Lourmarin: cette piste est a dévelop-
per selon I'importance que vous accordez aux rapports
entre alliances dans votre saga. Vos PJ] peuvent se rendre
dans le Lubéron pour condamner Ranucula devant le
conseil. L’occasion de présenter cette alliance atypique,
par bien des aspects, en comparaison avec le foyer de
vos héros. Et comme par hasard, le coupable s’est ab-
senté pour plusieurs semaines et personne ne sait ot
il est. Le seul moyen d’apprendre quelque chose serait
de visiter son sanctum. Un des plus grands sacrileges

dans I'Ordre d’'Hermes qui va mobiliser tous les mages .|

contre nos PJ. Il faut sortir la menace de saisir le tribu-
nal pour négocier. Sans garantie car au fond, la traite
d’humains importe peu a l'ordre. La seule chose qu’on
peut reprocher au mage de Lourmarin c’est d"user de sa
magie dans des affaires commerciales. Un crime, certes,
mais qui ne mérite pas un duel & mort ou le viol d'un
sanctum, aux yeux des quaesitors. Si les personnages
parviennent tout de méme a accéder a son sanctum, ils
découvriront un vivarium reconstituant une mare et
de nombreux travaux consacrés a la métamorphose du
corps et de I'esprit. Mais la véritable preuve se trouve
dans un petit carnet a la croute de cuir, qui recense
méticuleusement une liste de prénoms associés a des
deniers. Le nom du capitaine Macarios y figure au coté
d’autres esclavagistes. La longueur de la liste dépend
de votre gotit pour le sordide. Les mages du Lubéron
n’ont plus d’autre choix que coopérer avec les PJ pour
mettre le confrére hors d’état de nuire, sous peine de
trahir le code d'Hermes. IIs deviennent un atout pré-
cieux dans la sceéne finale (voir 6).

Le capitaine Macarios: avoir le nom de 'esclavagiste |

est un bon début. Reste a savoir out le chercher pour
remonter jusqu'a lui. Une fois encore, les ressources
de l'alliance s’averent déterminantes avec des gens
comme Guilhem d’Arles ou les génois de Don Tosci,
selon votre époque et si vous avez joué le scénario
des naufrageurs, par exemple. Il n'y a pas mille ports
susceptibles de favoriser ce genre de trafic: les prin-
cipaux sont Séte, Aigues-Mortes (période Comtes de
Provence), Trinquetaille et surtout celui de Marseille,
le plus stratégique. Une enquéte superficielle ne devrait
pas aboutir. Le capitaine grec appartient a la faune peu
reluisante qui aime nager en silence. Il faut corrompre
les bonnes personnes ou savoir a quelle porte frapper
pour infiltrer la face obscure des ports. Ce n'est qu’a
cette condition qu’ils apprendront que Macarios est
attendu a Marseille, o1 qu’il y est déja. Son navire, le
Saint Christophe, fait des voyages réguliers vers Maltes
et les ports du Liban. Officiellement pour du vin ou de

I'huile, mais tous les dockers savent que le grec trafique

avec des négriers musulmans en faisant des détours par
Alger ou Alexandrie. Et il n'y a pas que les amphores
qui ont de belles hanches dans ses cargaisons.

Macarios n’a plus d’esclaves lorsqu'il arrive a Mar-
seille. C'est Ranucula qui doit le fournir, justement.
Il est ici au motif de livrer de I'huile d’olive. Le capi-

taine n'a donc rien a se reprocher et dispose d’'un bel

Q
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équipage de forbans si une altercation devait mal tour-
ner. Et la traite d’esclaves n’est pas interdite, méme si
personne ne le crie sur les toits. Une fouille du navire
confirme que ses cales ne contiennent rien d’autre que
des amphores. Un observateur remarquera néanmoins
des anneaux vides ot I'on pourrait passer des chaines,
ainsi que des graffitis en plusieurs langues et des traces
d’ongles, gravées dans le bois.

A vos joueurs de voir ce qu’ils peuvent tenter contre
le capitaine, au regard de leurs moyens. Le capitaine ne
peut pas quitter Marseille sans sa commande d’esclaves
rousses. Et il est totalement démuni contre la magie.
Charge a eux de se servir de cette contrainte pour
embusquer Ranucula. Marseille est une ville fortifiée,
irriguée par une route principale allant vers Aix. Donc
facile a surveiller.

6) Le grand final

La confrontation entre vos héros et Ranucula clot
ce scénario. Elle peut avoir lieu a différents moments
de leur enquéte selon la vitesse avec laquelle ils ras-
semblent les pieces du puzzle, leur arsenal de sorti-
leges et les réseaux de mouchards qu’ils sont capables
de déployer. Idéalement, elle a lieu en nature, dans un
coin isolé. Mais elle peut s’adapter a un coin silencieux
du port.de Marseille ou une ruine a la sortie de la ville.
Vous pouvez faire confiance a vos joueurs pour trouver
des décors plias insolites.

Ranucula ne combat que si on I'accule. Et il 8
n‘a aucun intérét a provoquer un Certamen,
trop officiel. Il cherche a tuer! S'il repére vos héros a
temps, il cache ses effets et fuit sous sa forme d’ani-
mal de coeur. Revers de la médaille, c’est la forme sous
laquelle il est le plus vulnérable face a la fleche d'un
archer. La taille et le vol lent des hérons sont autant de
désavantages pour lui. Il ne faut pas lui laisser le temps
de chercher une cachette et se transformer.

- S'il a quelques rounds pour se préparer, il appelle a
lui des oiseaux (hérons, mouettes...) et se saisit d'une
poignée de grenouilles qu’il menace de lancer a la can-
tonade si les agresseurs ne le laissent pas tranquille. 11
espére mettre assez de distance entre eux et lui pour
se changer en héron et emporter la cage dans les airs.
Un effort qui va limiter son vol a quelques centaines
de meétres...

- S'il n’a pas le temps mais que le groupe compte une
majorité de cavaliers, il tente de les renverser en jetant
un sort de panique sur les chevaux (souffrance des ani-

maux). Il cherche alors a lancer un sort d’étreinte suffo--

cante sur le guerrier qui lui semble le plus menagant. Si
¢a passe, il prend sa victime comme otage en menacant
de I'exécuter. Ce sont les seuls sortileges offensifs qu'il
peut rapidement lancer.

- Pour le reste, il ne sait pas se battre et tient chere-
ment a sa vie. Il se laisse capturer, faisant confiance a
sa magie pour se tirer de ce mauvais pas a la premiéere

occasion. Cette occasion ne dépendant que de la vigi- |

lance de vos personnages. )
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Tuer ou estropier un magicien est une mauvaise idée
sans une guerre ou une marche de magicien. Or, ce sta-
tut officiel ne s’obtient pas dans un délai si court. Lour-
marin va exiger la justice du tribunal et votre alliance
va devoir se construire un argumentaire solide pour se
justifier. La meilleure chose a faire est de le livrer aux
quaesitors compétents. La c’est Ranucula qui devra
se constituer un argumentaire en béton et Lourmarin
n‘aura pas gain de cause sur les dédommagements
' qu'elle exige de l'alliance. Le destin du PN]J est entre

{1 vos mains selon que vous le condamniez (ouvrant la

perspective d'une guerre contre 1'alliance du Lubéron)
ou que le libériez (avec les perspectives d'un nouveau
méchant PNJ, tenace et rancunier).

Le magicien est le seul capable de mettre volontaire-
ment fin au sort de métamorphose. Dans le cas contraire,
il faut attendre la nouvelle lune, dans quelques jours. Sa

“mort met fin a la métamorphose, tout comme un contre-
sort de perdo,vim de niveau 30 ou plus. La libération de
douze demoiselles en détresse, dénudées et fortement

1 choquées, va poser a vos joueurs un certain nombre de

\f questions: faut-il relacher dans la nature des victimes

11 de métamorphoses, qui vont développer une phobie

des sorciers et des grenouilles? Comment vont-elles
reprendre leur quotidien apres un tel traumatisme?

L’alliance a-t-elle les moyens d’effacer leur mémoire?

Va-t-elle les accompagner ?

Notre plume s’arréte ici. Nous vous abandonnons
\ avec ce cadeau empoisonné, mais vos joueurs sauront
© quoi faire, non ?

Xp!

L’échec ne rapporte qu'un seul point d’expérience. Le
navire de Macarios emporte Mathilda vers le lointain
orient. Mais peut-étre que vos héros vont se lancer a la
poursuite du St Christophe dans votre prochaine aven-
ture «Mathilda et le Sultan». Quoi qu’il en soit, Ranu-
. cula se promeéne toujours dans la nature, méme si il va
. se faire plus discret. Lui régler son compte n’en sera que
plus dur.

Neutraliser Ranucula vaut bien ses 5 Xp, avec 2 Xp
supplémentaires s’ils le livrent a la justice, et 2Xp de
plus si nos héros ont convaincu I'alliance de Lourmarin
de se joindre a la traque. Par ailleurs, le fait de s’étre
introduit dans son sanctum vaut bien 1Xp supplémen-
taire, mais il y a fort parié que les choses ne vont pas en
rester 1a entre Lourmarin et votre alliance!

8) Ranucula
confre-aftaque!

La confrontation entre vos héros et Ranucula clot ce
scénario mais nous n’avons évoqué que les cas ol vos
héros I'emportent. Mais si c’était le contraire? Notre
méchant maitrise une magie bien plus puissante que
celle de jeunes magiciens. C’est un étre retors, d"une
rare intelligence, qui connait bien son terrain de chasse
et al’habitude de repérer ses victimes méticuleusement,
sans prendre le moindre risque. Pourquoi ne ferait-il
pas la méme chose contre ses adversaires? Vos héros
manquent de subtilité? Ils posent des questions par-
tout en sous-estimant les réseaux du magicien? Ils ne
se méfient pas? Parfait! Voici quelques manceuvres qui
devraient les refroidir...

Pour commencer, Ranucula dispose de sortileges pour
détecter la magie (perception du pouvoir magique, per-
ception de la magie persistante) et d’autres pour mas-
quer la sienne (masquer I'odeur de la magie). Il est déja

venu a l'alliance et donc, a priori, il connait ses pour- |

suivants. Il sait les repérer de loin pour les approcher
sur la pointe des pieds. Sa technique favorite consiste a
changer de visage (masque d"un nouveau visage) pour
approcher un PJ isolé, en évitant les mages. Il le trans-
forme en grenouille a la premiéere occasion et profite du
choc occasionné pour I'enfermer dans sa cage. Et voila
comment on perd son personnage. En tout cas jusqu’a
la fin de la partie. Le gros avantage d’Ars Magica c’est
que le joueur concerné peut piocher un autre person-
nage de I'alliance et poursuivre la traque avec des ren-
forts. Ce qui est trés positif, en dépit de la frustration de
votre joueur, c’est que non seulement vous lui prouvez
que son ennemi est dangereux et vous rehaussez son
intérét pour la partie. Car on ne parle plus de sauver
un obscur PN]J, mais son personnage. Voila qui change
beaucoup de choses!

Si plusieurs personnages se font capturer, il peut étre
trés amusant de leur improviser de breves scenes dans
la peau de leurs grenouilles. Ranucula vient leur parler
pour les humilier, ou se transforme en héron pour les
terrifier, dégustant quelques batraciens qu’il picore et
qu'il brise en les extirpant entre les barreaux de la cage
pour-les gober. Pourquoi ne pas imaginer des tentatives
d’évasion si, par exemple, Ranucula laisse la cage dans
une cachette dans Arles, sous la garde de I'enfant de
son logeur, par exemple. Faites mimer a vos joueurs la
fagon dont ils tentent d’attirer son attention et lui faire
comprendre qu’il faut les libérer. Il y a des chances que
votre partie reste dans les mémoires!

Et si le gosse ouvre la cage? Les grenouilles ont-elles
de réelles chances de s’enfuir? Traverser le pays d"Arles
devient tout de suite plus intimidant quand on saute
avec la taille d'une demi-cuillere a café. Et il y avait un
chat derriere la porte de cette planque?
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Annexe

Ranucula,
filius de la maison Bjornaer

Apparence: Ranucula porte bien son nom puisque
son physique emprunte beaucoup aux batraciens. Il est
petit, rond et ramassé sur de bonnes cuisses, avec un
large visage rond oil tronent des yeux jaunatres, libi-
dineux et gluants. Rien a voir avec 'animal de cceur
du magicien qu’est le héron, grand consommateur de
grenouilles. Ranucula cultive cette supercherie au point
que la plupart des mages sont convaincus que son ani-
mal de cceur est la grenouille. Cela étant dit, le magicien
a dt apprendre a composer avec ce physique dont la
laideur est amplifiée par son don. Personne n’aime se
retrouver en sa présence, pas méme les serviteurs de
son alliance.

Caracteére: Ranucula est un misanthrope solitaire
et parano, traits communs a bien des mages. Il ne fait
confiance & personne et pense que le monde entier veut
le voir braler sur un bacher. Surtout les femmes qui
fuient son regard avec leur mine dégotitée, comme si
elles avaient affaire a un horrible crapaud alors qu’il n'y
a pas de plus grande grace que le voir s’envoler, lui,
Ranucula le héron.

Utilisation: Ranucula a toujours été complexé par

son physique. D’ot1 son obsession pour les métamor- -
phoses et la quéte d'un animal de cceur noble et gra- .

cieux. L'usage intensif du vis corrompu de son alliance
a orienté ses travaux sur le corpus pour transformer les
gens déplaisants en grenouilles. Créatures qu’il exécre
puisque reflet de son visage. L'idée d’emprisonner les
gens sous cette forme pour les vendre s’est imposée a

lui comme une évidence. Car Ranucula aime l'or. Sur-

tout lorsqu'’il est fait sur le dos des gens qu’il méprise.

| Il travaille actuellement sur les mains de gloire, qui lui |
- permettraient de s’introduire chez ses victimes pour les
- enlever sans laisser de traces.

Caractéristiques: Intelligence +4, communication -1,
présence -3, énergie +4; le reste a 0.

Vices et vertus: Le don, sens de la nature, animal de

cceur (héron), magie subtile, magie silencieuse, petite

carrure, laideur, cupide, vulnérabilité au pouvoir infer-
nal.

€DIPION PRIMUS

' torité légitime (ReMe 20), Appel de Morphée (ReMe

: perception de la nature du vis (InVi 5), percep-
| tion de la magie persistante (InVi 30), masquer
| I'odeur de sa magie (PeVi 10)

| sée a l'appréciation du M] sur la base des regles du

Traits: sadique +1, observateur +3

Principales compétences: Arts libéraux +2, athlé-
tisme (course) +1, attention +4, finesse +3, pénétra-
tion +3, animal de cceur +4, connaissance des gens +3,
chasse +2, survie (marais) +3, discrétion +3, latin +3,
connaissance de la Provence (Lubéron) +3, théorie de la
magie +4, droit hermétique +2, religion +1, démonolo-
gie +2, connaissance d’organisations (esclavagistes) +3,
parma magica +4, tromperie +1, certamen +3

Arts: creo 5, intellego 8, muto 18, perdo 11, rego 9/
Animal 16, auram 5, aquam 3, corpus 11, herbam 0,
ignem 0, mentem 10, terram 2, vim 14

Possessions: I'équivalent de 7 pions de virtus de
votre choix (dont du Muto pour les transformations en
grenouilles)

Principaux sortileges: métamorphose de la béte
féroce en crapaud (MuAn 25), transformation en gre-
nouille* (MuCo 15), les yeux du chat (MuCo 5), regard
du serpent (ReAn 15), don de la robustesse de I'ours
(MuCo 25), cercle de protection contre les animaux
(ReAnb), protection contre les étres féériques de l'air
(ReAu 5), béte de minuscule proportion (MuAn 20), -
soins des grenouilles* (CrAn 5), souffrance des ani-
maux (PeAn 15), masque d’un nouveau visage (MuCo
15), étreinte suffocante (PeCo 25), esprit de la béte
(MuMe 30), blocage mémoriel* (PeMe 30), aura de I'au-

10), perception du pouvoir magique (InVi 2),

F ol

*sortileges spécifiques d Ranucula. Technique lais-

chapitre 3 du livre de base.
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