€ ¢huthu An Mil : La Vierge Noire

Quand le Saint-Siége décide d'authentifier une ancienne relique bourguignonne . .
Ce scénario est spécifiquement concu pour étre joué avec cinq personnages pre-tlres qui sont gracieusement mis a

votre disposition sur le site Internet du magazine.

LeDupontesque

Mémoires et confessions du pere Severin. A 654

A Chewre dernidre, mon bme est condammbe por de trop Lowwds pichis. Nulle oveille pour moi sinon celle de Diew powr entendre
ma confesse. Le mal est puissant Lei-bas, i prend toutes formes powr pervertiv les ceewrs. En Sancercle, i ent, je le crus, la mine
Rune sorcidre du nowm de Maguelone. En wirite, il adopta de nombrewses faces, dont la mienne.

En ces temps nouneausx, notve tiche est noble et ardue. La parole du Seignewr doit etve partont ouie et winbrée. Ces terres
dignorance sont les patures des bergers gue nows sommes, Les Eglises sont dwessbes et les mes saunnées chague jour. A Sancercle, tel
fut mon sacerdoce. Mais nichis oun caur de ce pays, des messes awtres et des préchevns plus anciens officiaient encove, tel un rempart
Ahérisie contre CEvangile.

Mes préches gagnaient les dmes et les gens entraient en chabtienté. Les paysons étaient bons bougres et Uéglise gui fut bitie étalt
Lhovnnite foyer de Dien. Jétals hewreun de serviv ied. Pourtant, an sortir de Loffice, les échos du passé résonnaient encove dans le
pagus, comme croyances de bonne femume et superstitions. En wirite je W'y prétals point ointertt.

Le Seignewr me portait affection et sa biemeillance me comblait an trovers des attentions des paroissiens et de la sante gu'id
me dovnalt. IL m’était aussi accovdé compagnie et assistance : Hulfez le diacre a gui j'enseignais le latin et Nadian mon épouse,
g réchauffait le presbytive.

Apres de longues anmntes an service du Trés—Hount, la Providence me guitta powrtant. Mon epouse perdit a vie en conche, et celid gui
oot di Shre mon fils perit avnee elle. Combien je me reprochais alovs de Wavoir pas pri€ assez fort, combien je dowtais. Jentendais
en songe les suppligues de ma fenmume en plein trovaid , étveinte por Lagonie, me suppliont de foire venin la Maguelowe : « Celle-la
me délivrera | Elle me guiriva ! ». Comment aurais—je pu woguer une auwtre puissonce gue celle de Diew ? Quelle abjuration que
dLen appeler & wne sorcibre !

Apres le dewid , je pourswiveis mon ceuvre, mais le coovnr me pesait. Ma foi etalt vacillante. Joavois refuse les rites anciens, j'ovais
rejete la sorcibre, mals Diew, b, Woavait riem foit. IL m'avait pris ma femume. Dans le bois, la Maguelone Sen riait bien.

Powrtant je ne la connaissois point, cor elle ve wenait jomais a la messe. Je la haissals, sons Lavoir jomals vie. Aussi, i jour,
je décidai de la confronter et dans son bols du Capret je me rendis. Hélas guelle ervewr, suis-je honnéte désormais devant mon
Juge ? Sa pelle towrnure a-t-elle ew raison de ma dvoitture ? Cor en werite, pont de laidewr en Maguelone , toutes les apparences
de Uinnocence et de la bonte. Sa sorcellerie avait scellé mon destin, le malin me prenait dons ses fers.

Dicw a batl sa maison s une pierre solide et de CEglise vint mon salut. D%rwwswmwwwswjmwm
connaissance de la prétresse du bois de Capret. On en ent savoir jusgu’d Macon et LCon en nowrrit de grandes inguibtudes. Le peve
Ornont me rendit visite et me recut em confession. ILMW&MMWW%MW La Maguelone m'avoit touwrne les
sens et les yeus. Je ne voyais plus la werite et, pirve, je me compromettais et CEglise avec moti. Il me fallait surmonter cette éprevme
comme un digne soldat de Diew.

Ornant, Hulfez le diacre et mot, nows rendimes dons la foret. Nows nows assunrdmes de la sorcilre gui résista pen mais ses povoles
semaient malignité entre les homumes. Dans le preshytive, elle fut attachée s wn sidge, le Diable parla par sa voix. Elle hurla
rancune contre le Seignewr et contre nows, ses servitewrs. Prise de folie elle cracha & nos visages et profira les pives blasphémes.
Towr & tour odiense et sincire elle sema le trouble dans nos canrs, mais Ornant we faillit pas.

En werite, ma faiblesse était manifeste aux yeus de tows. Hulfez comme Ornant constataient quel triste plchewr | étals deseni.
Savois tolené le commence du Diable et corrompu la foi. Par-devant ma licheté, [ étois touwjounrs incapable de condammer Censoveelense.
Ornomt ttoit Wi sons pitil face aw mal. ILMM%WW%WMWWMVWaLaWWL&rWMWWW Mais
le mal-esprit Ll donnait ressounrces mystiriewses. Elle semblait we pas sentir la badime et se riait de mes sanglots alors gu’elle
mlaccusait. < Lenfant du prétre est en mon wentre | » hurlait-elle. Ornant frappoit encove plus vinement powr la contraindye a
abjurer ses croyonces.

Est-ce la foi gui me donna foree, la ratson gui m’aboandonna on encove le Malin gui guida mon bras ? Je ne gavde que pewn de
sounenance des vistons infernales an fravers dlum voile de larmes de colére. Je terminais Coffice guand Ornant fut las. La Maguelone
trait counerte de swewn et de sang mélés. Elle se gounssait entre les rides de Lagonie et towjours elle umplorait ses démons dans des
mots nsensés : <« La Grande Ciévre, dedans e bois noir, celle-La sera la mére de tous tes enfants | Shup la Noire | Copricorne danse
en rond,, davge corves et sabots... .

Ms’mwmmm?zcwrmmmwmsmL’mwmmme.Hwtfezmwmuawmm
mon Ut, cor j'etais resté gourd. memaer&%OrWWmeyﬁwmcbvrwtabws%meywwwwd
la fidvre. En tont que prétre je métnis éteint cette nuit la. Ma flamme avait € soufflée en meme temps gue ma roison .

Maintenont, la it est anvancle et mon hewre est proce. Powrtant ma confession n'est point achenée. D'awtres peohés pesent encore
que je ne puls expliquer. Alors que je priparais le corps de la Maguelone, je décounvris gulelle Wavait point torgours menti et gu'elle
se préparoit o dovwer la vie. Je teins un instant cette chair froide et sanglante entre mes mains. lncapable de penser, je restais des
hewres durant, fige jusgu’an matin . Sous mes yeux reposait ma descendonce. Quelle hivisie, comment ai-je pu sombrer atnsi ? En
porodie du sacrt, j'oi plack les restes de ma progénitune dans wn coffret scellé. Je Cal confibe a Hulfez avec toutes les pricantions
gue Lon réserve habituellement & une sainte relique. Je Lal enjoint & la goavder pricievsement, cor j'ovads foi en son pouwoir.

Bravwe Hulfez, puissent mes méfaits ne pas te porter préjudice. Tu savuras garder le secret de ma confession jusgue dons fa tombe,
Jlen al certitude car tn es plns Loyal gue je ne Lol ét€ avont que j'en vienne & trahiv le Trés-Hout.
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UneYmalediction
Siecles)

La Vierge n’est jamais venue du Saint-Siege, ni méme de Macon. Elle
fut sculptée a Sancercle, par le diacre, a la demande du pére Sevrin.
Accablé par la culpabilité, le prétre plaga le feetus de Maguelone dans
la statue. Plus tard, il se pendit dans le presbytere et le diacre, qui
ne pouvait se résoudre a briler le corps de l'ecclésiastique, mais ne
pouvait pas non plus l'enterrer en terre chrétienne, 'emmura dans son
église.

Le temps et la propagande menée par Ornant, soucieux de
préserver l'aura de I'Eglise, firent le reste. La Vierge fut considérée
comme venant de Rome et abritant les reliques de sainte Marguerite
qui assiste les femmes dans les affres de I’enfantement. Les femmes
enceintes vinrent chercher la bénédiction de la Vierge a Sancercle,
comme elles venaient jadis voir la sorciere Maguelone. La superstition
était « christianisée ».

Les siécles passerent jusqu’a ce que 1'église de Sancercle briile dans
un incendie. Les travaux, importants pour le village, trainerent et ne
furent jamais achevés. Le prieuré d’Artus voisin, dont l'influence
montait depuis son rattachement a I'abbaye de Cluny, récupéra la
Vierge (désormais noire) et les reliques de sainte Marguerite grace
a l'intervention de I'évéque Gilles le Franc. Les femmes enceintes ou
désireuses de I’étre firent le pelerinage jusqu’au prieuré d’Artus pour
prier la patronne des enfantantes.

Cet arrangement aurait pu étre acceptable mais le départ de la
Vierge Noire allait avoir des conséquences terribles a Sancercle. Les
femmes qui ne faisaient pas le long pelerinage jusqu’a Artus mouraient
en couche. Pire encore, celles qui accouchaient donnaient naissance a
des monstres difformes.

Biento6t Sancercle se dépeupla. Nombreux étaient ceux qui quittaient
la région. Ceux qui restaient vieillissaient. Sancercle était maudit.
Pourtant a Artus, on venait encore de loin pour toucher la Vierge
Noire.

iaNyierseINoireldoifrepartisialRome]

Les personnages vont participer au voyage de retour de la Vierge
Noire jusqu’a Rome. Cet événement concerne différents pouvoirs
religieux.

A Rome, c’est officiellement le pape Jean XV qui ordonne le
retour de la Vierge Noire au Saint-Siege. En réalité, c’est le fait de
Gerbert d’Aurillac, homme
de religion, un temps recteur
de la cathédrale de Reims,
qui a convaincu le pape de
prendre cette décision. Il veut
mettre un peu d’ordre dans la
prolifération des reliques et
veut faire expertiser certaines
d’entre elles. Gerbert a eu vent
de la légende de la Vierge
Noire et des reliques de sainte
Marguerite, pour autantiln’y a
aucune trace de ce reliquaire a
Rome. Il a décidé de se pencher
sur ce mystere et envoie un de
ses hommes, le pere Lazaro
Vacan.

En Bourgogne, 'abbaye
de Cluny est une puissance
religieuse non négligeable face
a Rome. Le prieuré d’Artus
s’est rangé aupres de 1'ordre
bénédictin. C’est avec l'appui
de Cluny que la Vierge Noire
est allée de Sancercle a Artus.
L’abbé Maieul estime que la
relique est la possession de
I'abbaye. Mais il est conscient
de I'origine suspecte de I'objet
et ne souhaite pas un conflit
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ouvert avec le Saint-Siége pour cette relique
mineure. Il en affirme 'appartenance
mais accepte de la soumettre a =
I'inspection de Jean XV. Il
délegue le frere Bessandre
pour escorter le Romain.
Les autres personnages,
hormis le Romain et les
moines clunisiens, sont
une noble dame, Odile
de Sercy, qui a eu vent
du pelerinage et souhaite
profiter des graces de
sainte Marguerite avant )
qu’elle ne quitte la Bour-
gogne et une escorte que
le seigneur local octroie au
convoi en la personne de
Théodric le charron. Ce
qu’ignore Odile de Sercy,
c’est qu’elle est liée ala
sinistre relique enfermée
dans la Vierge Noire.

Le prieuré d’Artus est une congrégation comptant huit moines
bénédictins vivant sous la houlette du prieur Ancelmus. Le prieuré est
affilié a Cluny et prospere sous la protection de Bertrand d’Artus, un
seigneur de guerre chrétien. Depuis l'acquisition de la Vierge Noire,
le prieuré profite de revenus importants des peélerins et notamment
de dames fortunées. Les moines voient donc d’un mauvais ceil le
départ de la relique. Le prieur Ancelmus ne peut hélas pas s’opposer a
Cluny, ni a Rome. Il espére seulement que I'inspection du Saint-Siege
augmentera le prestige de la relique.

\ |
y
' _d

ACteRn
Mise en place, le prieuré d'Artus

Les personnages sont arrivés a Artus en fin d’aprés-midi et se sont faits
conduire au prieuré. Ce dernier est un cloitre vétuste édifié a 'écart du
village. La petite chapelle attenante constitue le lien entre les moines et les
gens d’Artus. Le printemps est pluvieux. Quelques cantonniers travaillent
les terres du domaine en pestant contre la boue et les corbeaux.

Les moines ont évidemment proposé 1'hospitalité aux voyageurs
et des cellules leur sont préparées. Apres quelques instants de repos,
ils sont conduits dans '’étude afin de rencontrer le prieur Ancelmus.
Celui-ci est accompagné du frere Rhénart et de deux hommes : Bertrand
d’Artus et Théodric le charron. Les nouvelles ont voyagé plus vite que
les personnages et ici tout le monde semble savoir pourquoi ils sont la.

Les négociations sont de pure forme. Malgré la déception de Bertrand
et'amertume de Rhénart, Ancelmus acceptera que la Vierge Noire parte
pour Rome.

Personnage clefs de cet acte

Le prieur Ancelmus : C’est un vieux moine, volontiers sentencieux
et moralisateur. Il a bon fond et finalement assez peu d’énergie a perdre
dans un conflit contre Rome ou Cluny. Il ne semble pas voir les manceuvres
de Rhénart et se montre un hote accueillant.

Le frére Rhénart : Il est beaucoup plus jeune qu’Ancelmus. C'est
un ambitieux. Il est bien portant, les joues pleines et les yeux porcins.
Tres virulent, il manifeste son mécontentement a 1'idée que la Vierge
quitte le prieuré. Il pense que le Saint-Siege dérobe les trésors de Cluny
pour contrer son pouvoir montant. Il n’hésitera pas a faire part de cette
opinion au Frere Bessandre, en privé. Il se montrera toutefois relativement
prudent dans ses propos vis-a-vis de Rome.

Rhénart a été prévenu du départ imminent de la vierge par la Vieille-
des-orties (Aglaé, voir plus loin) qui est venue de Sancercle.

Bertrand d’Artus : C'est un chef de guerre. Il parle fort, crache
beaucoup mais est plutdt avisé. Il se range généralement al'avis d’ Ancelmus
méme s'il acquiesce aux avis de Rhénart. Il est faché de voir la relique
partir et ne sen cache pas. Il fera bonne figure malgré tout et se montrera
un bon cousin pour Odile de Sercy. Il déléguera Théodric le charron
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SCENARIOS

pour les accompagner jusqu’a Cluny. Il sait que la route n’est pas
stire.

Le frére Basile : C’est le moine hoételier. C’est lui qui prendra
les personnages en charge. Il est souriant et assez jovial. Il contourne
volontiers la régle de silence par des gestes et des clins d’ceil. Les
personnages pourront obtenir beaucoup de renseignements de Basile,
notamment son ressenti (négatif) sur le fréere Rhénart.

Les régles bénédictines

La vie des moines bénédictins est réglée comme du papier a musique
depuis que saint Benoit a fondé I'ordre. Outre les six heures de
prieres et les travaux qui rythment la journée a Matine (6 h), Tierce
(9 h), Sexte (12 h), None (15 h), Vépres (18 h) et Complies (21 h),
les moines s’astreignent a des regles strictes de dénuement, de
frugalité et de silence (on accorde deux périodes de 30 minutes
pour converser dans la journée). En dehors des monasteres, les
regles sont souvent assouplies.

Ce que peuvent apprendre les personnages au cours de cet acte :

- Verach le Saxon, un brigand, sévit dans la région (par Bertrand
d’Artus),

- laVierge Noire est une source de revenu non négligeable. Des dames
fortunées viennent ici prier les reliques de sainte Marguerite (par frere
Rhénart ou Basile),

- frere Rhénart brigue la place de prieur (par Basile),

- dans la bibliotheque du prieuré, ils pourront trouver les mémoires
d’Arbaldus Baptismo grace a un jet de bibliotheque. Dans ces chroniques,
ils découvriront la version officielle de la légende du pere Sevrin,
telle qu’elle fGt racontée par le pere Ornant. Est évoquée 1'ceuvre
d’évangélisation du pere Sevrin a Sancercle, la lutte pour le rachat de
I'ame de la Maguelone, son expiation et le présent fait par Rome en
récompense : les reliques de sainte Marguerite,

- ils pourront également trouver d’anciens registres des naissances de
la paroisse et apprendre que, contrairement a ce qu’on lui avait dit, la
famille d’Odile vient de Sancercle et non de Macon,

- ils pourront apprendre que la Vierge Noire était a Sancercle, mais
I'église ayant brtilé il y a 30 ans, Cluny en a fait don au prieuré d’Artus
(par Ancelmus ou Basile).

La malédiction d'0dile

Lalignée d’Odile de Sercy remonte au Pere Sevrin. Tous ses ancétres
ont eu recours a la Vierge Noire. Elle n’en sait évidemment rien. Cela
date de plus de trois siecles mais ce pélerinage va étre un véritable
cauchemar pour elle.

La sorciere Maguelone et, au travers elle, la sombre entité qu’elle
vénérait, vont ceuvrer pour que la relique ne quitte pas Sancercle et
pour que la progéniture que la « Chevre Noire » a promis a ’humanité
soit finalement enfantée, car c’est 1a la dette qu’a contractée la sorciere
envers l'infernale divinité...

Au fur et a mesure de I'avancée du scénario, 'emprise de la malédiction
va se manifester au travers d’Odile. Autant d’occasions pour le Gardien
d’instaurer un climat de plus en plus malsain.

- Acte I - Au prieuré, le cauchemar : Dans la nuit, Odile se réveille
dans la cellule qu’on lui a attribuée. Elle distingue la silhouette de la
Vierge Noire. Mais la statue nest pas dans sa position habituelle, au
lieu de joindre les mains en priere, elle les pose sur son ventre. Odile,
pétrifiée, constate que ses draps sont humides et poisseux. Elle entend
un gargouillis et puis se réveille brutalement.

- Acte II - Arrivée a Sancercle, le malaise : Aussitot arrivée
a Sancercle, Odile sera prise de douleurs lancinantes au ventre. Des
remedes pourront apaiser ses souffrances, mais des marbrures bleutées
coloreront son abdomen.

- Acte I1 bis - Les secrets de la vieille église : A partir du moment
ou elle rentrera dans la nef; elle sentira sa gorge se nouer. Si jamais elle
passe sous la poutre centrale, elle verra un homme en soutane contre une
colonne et suffoquera. Elle sera la seule a avoir cette vision. Par contre
les autres témoins verront Odile devenir bleue et se soulever du sol de
quelques centimetres, tractée par une force invisible (Jet de SAN, perte
de 1/1d6 pt). Si personne ne fait rien, elle s’effondre et perd conscience
ainsi que 1d4 pts de vie.
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- Acte III - L’église assiégée : Pendant que les « enfants » de
Sancercle se pressent aux portes de 'église et réclament la relique, Odile
sera a nouveau possédée. Elle profitera d'un moment d’inattention des
personnages pour ouvrir aux « enfants » et leur livrer la Vierge. Apres
quoi elle les suivra. Ce nest qu'une fois dans le bois qu’elle reprendra
conscience au milieu des « enfants » (jet de SAN, perte de 1/1d6 pt).

- Acte I1I bis - Il est né le divin enfant : voir plus loin.

Une intrigue a développer ...

Une fois qu’ils auront quitté Artus, les personnages vont suivre une

route qui, en cing jours de voyage, doit leur permettre de rejoindre Cluny.
Sur cette route, ils vont croiser Sancercle et y faire une halte. Pendant les
trois jours de voyage entre Artus et Sancercle, ils vont longer la riviere
Chirdenne, dans une campagne sauvage et sous un ciel menacant. Ils
vont croiser un hameau nommé Danzié, ainsi qu'une chapelle déserte
ou s'abritent les pélerins.
Les intrigues du Frére Rhénart et de la sorciere Aglaé peuvent étre
développées pour pimenter ce voyage. On peut imaginer que le moine,
la vieille Aglaé et les villageois de Sancercle se sont cotisés pour recruter
Verach le Saxon et quelques malandrins pour empécher la Vierge de
quitter la région...

JActel]
Halte & Sancercle

Sancercle occupait jadis une position importante. Son église était
bien connue et le village comptait environ 400 habitants. Aujourd’hui, il
doit rester une centaine d’ames, surtout des gens agés. Une masure sur
deux est inhabitée et condamnée. Les gens sont sinistres, les moutons
faméliques, les chiens errent dans les rues boueuses. Un peu a l'écart,
la silhouette du grand clocher calciné domine ce village inquiétant.

Hébergement

Les personnages sont déja passés a Sancercle a l'aller. Ils savent que
I'hospitalité n’est pas le fort des gens d’ici mais que contre quelques
deniers, ils pourront étre hébergés chez Rastigue (c’est a dire quelques
paillasses moisies pres d’une cheminée).

Personnalités clefs de Sancercle

Rastigue et Nicette : L'archétype du vieux paysan rustre, avare
et un peu sénile. Il ne sera pas d’une grande aide aux personnages. Sa
femme pourrait étre plus bavarde. A Sancercle, on les aime peu car ils
ont trop le sens des affaires.

Erbain : Clest un forgeron et c’est plus ou moins I'équivalent du maire
ici. Il administre le village et le chateau pour le compte des Clomain (une
famille noble de Macon, cousins d’Odile de Sercy). Il vit dans le petit
chatelet froid et inconfortable. C’est un costaud, taciturne, autoritaire
et superstitieux. La vieille Aglaé lui flanque la frousse.

Aglaé, la Vieille aux orties : Les personnages n‘auront pas de mal
a trouver ou1 loge la vieille sorciére. Elle a une masure branlante sur le
sentier qui mene au bois. Ils ont de fortes chances de I’y trouver. Elle y
vit dans le dénuement complet avec un bouc puant. La vieille semble
folle, elle tient des propos incohérents et compte toutes sortes de choses
(des plantes, des cailloux, des deniers...). Si on parle de ses manigances
avec Verach le Saxon, elle accusera le frere Rhénart pour se dédouaner.
Puis, avant que les personnages ne partent, elle se pressera contre Odile,
touchant son ventre : « Ca gigote la-dedans. Ta mere a recu la bénédiction de
la Vierge Noire. Tu es belle enfant. Sa mere avant I'avait recue aussi. Combien
de générations ma fille ? Suffisamment pour voir les étoiles les plus patientes
tourner dans la nuit... ». Il n’y aura pas grand chose d’autre a en tirer.

Mis a la porte
Un peu avant 23 heures, des bruits résonneront chez Rastigue, réveillant

les personnages. Les personnages les plus attentifs (jet « écouter ») pourront
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percevoir des voix et des bruits de portes dans la maison. Rastigue
ne tardera pas a se manifester. Nerveu, il annonce aux personnages
qu'ils sont demandés a la vieille église. Il dit que c’est urgent et que c’est
Erbain qui les mande (unjet de «sagacité » permet de deviner que c’est
faux). Si les personnages insistent,
Rastigue avouera qu'il s'agit en fait
de la vieille Aglaé. Les personnages
peuvent évidemment choisir de ne
pas y aller. Auquel cas le siege des
enfants se déroulera chez Rastigue,
plutot qu’a l'église.

Les secrets de la
vieille église

L’église n’a plus de toit, sinon
quelques tuiles dangereuses au
sommet du clocher. La charpente
a été restaurée, mais les travaux se
sont figés il y a plusieurs années. La
suie couvre encore les murs épais.
Le vitrail de la fagade est intact.
Malgré la crasse, on distingue
un ange. Dans la nef, il n'y a que
de hautes meurtrieres en croix. La
sacristie, sur le coté droit de l'église,
a été plus séverement touchée par
I'incendie. Il y a 15 ans, on a entrepris
de la retaper, aussi bénéficie-t-elle de
la protection accordée par une toiture
a peu pres achevée.

On peut pénétrer dans la petite église par la porte principale de la
nef qui est partiellement calcinée ou par une petite ouverture dénuée de
porte, derriere le transept sur la gauche. On peut enfin y accéder par la
porte de la sacristie qui a été réparée et qui communique avec le choeur
de I'édifice.

Tout I'intérieur est encrassé par la suie et la cendre. Ce qui n’était pas de
pierre a briilé. Deux poutres noiratres traversent la nef de part en part, la
premiére est particulierement consumée (celle qui est la plus proche de la
porte). La seconde poutre traverse le transept et passe au-dessus de l'autel,
elle a été d’'avantage épargnée par le feu. Ces poutres sont soutenues par
quatre colonnes qui abritent des statues logées dans des niches. Ces sculptures
rappellent le style de la Vierge Noire. Si on les observe (jet de « TOC »), on
remarque qu’elles sont toutes signées d'un “H”. Elles figurent des anges qui
regardent tous dans la méme direction. Sur le socle d"une de ces statues, un
message en latin indique : « Sur la croix, o1l se porte le regard des anges. Crucifié
entre la lumiére descendue des cieux et le bois arraché a la terre : la vérité et le salut.
H. 656 ».

Le croisement de la lumiere descendue des cieux et du bois arraché ala terre,
Cest un endroit bien précis sur la poutre qui domine l'autel. De jour, la poutre
forme une croix avec la meurtriere ensoleillée du cheeur, juste 1a ot1 portent les
regards des statues. Si on accéde a cette poutre (jet de « grimper », elle est tout
de méme a 5 metres de hauteur !), on trouve une nouvelle gravure latine qui
dit : « Celui qui de honte a noué sa parole et par la corde s'est noué le cou, en terre
point ne reposera et a 'ombre des pierres attendra ».

L'une des colonnes est un peu étrange. Elle est élargie a la base
de plus d’un metre, avec de la brique, sans que cela ne se justifie
architecturalement. C'est la que Odile va avoir la vision du prétre (voir
« la malédiction d’Odile »). Un jet de TOC permettra de remarquer cette
bizarrerie. Cest ici que le diacre Ulfez a emmuré le pére Sevrin il y 300 ans.
Un peu de travail révélera sa dépouille desséchée dans un linceul, ainsi qu'un
crucifix et ses confessions (aide de jeu #1 et jet de SAN ou perte -/1 pt).

Ad
Présentés a la Vierge Noire
L'église assiégée
Les personnages vont remarquer des ombres roder autour de I'église,

malgré'heure tardive. Elles se réunissent dans les ténébres, par groupes. Leur
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démarche parait hésitante, gauche. Dans la nuit, certaines silhouettes semblent
difformes. Il est bien difficile de les dénombrer, peut-étre une vingtaine.

Les personnages ont quelques minutes devant eux mais bientot 'église
est encerclée par la foule. Les individus qui la composent se tiennent

a distance un temps puis vont s'approcher et tenter de pénétrer dans
I'édifice. Ils sont nombreux, agités et violents. Ce sont les « enfants » de
Sancercle, ceux qui sont nés loin de la Vierge Noire. Ils présentent tous
d’atroces malformations et vivent comme des bétes dans les bois. La
premiére confrontation nécessite un jet de SAN (ou perte de 1/1D6 pt).

Le siege va s’installer. Les “enfants” menent de brefs assauts destinés
a user les personnages. S'ils subissent des pertes, leur nombre est sans
cesse renouvelé. Puis Odile leur ouvrira et les « enfants » s'empareront
dela Vierge et d’Odile (voir « la malédiction d’Odile »). Les personnages
qui tenteront de s’interposer seront submergés par les assaillants mais
ceux-ci ne chercheront pas forcément a les tuer.

Avancer au cceur du Bois de Capret

QOdile est conduite de force au milieu des « enfants ». La procession
suit un étroit sentier qui passe devant la masure d’Aglaé. Le ciel a
comme des reflets pourpres, une étoile rouge est particulierement
luisante (jet « astronomie » pour identifier Vénus). La forét devient
dense et presque hostile. Les personnages peuvent suivre Odile sans
difficulté en restant a bonne distance.

L'ancien cercle

Apres une petite heure de marche sur un chemin en pente, on
débouche au sommet d'une colline. Le ciel est encombré de lourds
nuages aux reflets grenats. Une seule étoile perce, c’est Vénus.

Dans une clairiere, cinq pierres tronent depuis des temps
immémoriaux. Au centre des cinq rochers, la Vierge Noire est posée.
Tout autour de la colline, les « enfants » sont tapis dans les hautes
herbes, al'affGt. Un bouc noir, celui d’Aglaé, court en tous sens, comme
fou.

Il est né le divin enfant

Au départ, les « enfants » ne vont pas bouger. Odile est retenue
parmi eux. Puis la malédiction va frapper a nouveau : des douleurs
aigués vont vriller son abdomen agité de soubresauts. Elle est incapable
d’agir, tétanisée par la souffrance, puis brusquement elle est délivrée.
Un fluide noir se répand sous elle. Les personnages les plus vigilants
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ont le temps de distinguer « quelque chose », comme des petits serpents
qui filent dans I'herbe et s’éloignent a toute allure (jet de SAN, perte
de 1/1D6 pt). Odile elle, se sent soulagée.
Des lors, deux possibilités :

- les personnages s’en prennent a la Vierge, en y mettant le feu par
exemple. Les « enfants » se déchainent alors contre eux. Mais leurs
assaillants ont peur du feu. Le « rejeton » lui en revanche ne craint pas
les flammes et attaquera les personnages (au stade 1, voir plus loin),
- ils ne font rien. Le « rejeton » va se manifester a nouveau apres
quelques minutes. Il est au stade 2 et cherche a se reproduire avec les
personnages ou avec des « enfants ».

La Vierge Noire. C'est une statue haute de 80 cm, pesant environ 35
kg, sculptée dans une piece de bois et en partie calcinée. Elle figure une
vierge agenouillée et priant les mains jointes. Sur le socle on peut voir un
«H » gravé et on peut déceler un tiroir encastré. Pour I'ouvrir, il faut faire
sauter deux cales de bois. A l'intérieur, dans un coffret en chataignier, un
linge moisi contient des restes putréfiés et difficilement identifiables. Un
jet de « monde naturel » permettra toutefois de reconnaitre les restes d'un
foetus.

Briler le feetus sera la seule facon de chasser temporairement le
« rejeton », si cela est fait sur le site de 'ancien cercle.

Retrouvez des bonus pour ce scénario sur notre site wwuw.jdr-mag.fr

conclusion

La confrontation avec les « enfants » et le « rejeton » sera plus ou moins meurtriere selon la facon dont s’y prendront les personnages et le temps qu'ils
mettront a réagir. Il est possible que la créature choisisse de fuir, notamment si on brtile 1a relique. Odile de Sercy n'en sortira pas indemne psychologiquement,
mais la malédiction de la Maguelone est levée. Le pacte conclu avec la Chevre Noire est soldé. Quant a la Vierge Noire, il y a peu de chance qu’on ne la

revoit jamais a Artus. ..

Adversité

La bande de Verach le Saxon
Quatre mercenaires a développer sur cette base :

For:12, Con : 12, Tai : 13, Int : 10, Pou : 10, Dex : 11, App : 10, Edu : 9, PV : 12, SAN : 35 Combat : Coup de poing 55 %, Dmg: 1D3 (assomme), Epée/
Hache 50 %, Dmg : 1D8 (empale et pare) pv : 20, Petit bouclier 30% (pare) pv : 20, Armure de cuir, Dmg paré : 2.
Compétences : Baratin 40%, Discrétion 45 %, Ecouter 30%, Esquive 40 %, Sagacité 25%, Se cacher 30 %, Suivre une piste 35 %, TOC 45 %.

Possede un pactole de 387 deniers

Les « enfants »

Ce sont tous des monstres, avec des difformités et des tares terribles, des excroissances, des hypertrophies, des membres surnumeéraires, etc. Ils sont
arriérés et presque incapables de communiquer, mais ils peuvent se montrer vicieux.
For:12, Con:9, Tai: 11, Dex: 8, App: 1, Int: 5, Pou: 7, Edu:4, PV :10, SAN : 0

Combat : Coup de poing: 50% Dmg : 1D3, Morsure : 25% Dmg : 1D4.

Le MJ est libre d'imaginer des malformations qui se traduisent en termes de caractéristiques.

Le «rejeton »

Le foetus d’Odile, a peine né, va fuir et se transformer rapidement. Si au départil a l'apparence d’'une sorte de petite seiche de 15 cm, il va grossir.
Au stade 1, il ressemble encore a une masse visqueuse et noiratre. Une téte informe, sans yeux, dont on ne distingue vaguement qu'un mufle
etune gueule qui gargouille au milieu d"un nid de tentacules de pres de 3 metres. La chose rampe sur trois membres velus, mais elle tient difficilement

debout.

For: 16, Con : 18, Tai : 17, Dex : 10, App :-, Int : 5, Pou : 10, Edu : 1, PV : 18

Bonus Dmg : +1D6, Perte de SAN a sa vue : 1D2/1D10

Combeat : 1D3 attaques (tentacules) 60% (prise, puis désarmement, puis 2D6 de Dmg).
Au stade 2, 1a masse tentaculaire est bien plus imposante et se dresse sur trois grosses pattes de bouc. 1l faut a la créature environ 15 minutes
de vie pour arriver a ce stade. Au cceur du foyer de tentacules, une gueule béle d"une voix grave. Elle a désormais un rayon d’action de 5 metres et se

déplace rapidement.

For: 19, Con: 18, Tai: 21, Dex : 10, App : -, Int : 7, Pou : 12, Edu:1,PV:20

Bonus Dmg : +1D6, Perte de SAN : 1D3/1D10+2

Combeat : 1D3 attaques (tentacules) 60% (prise, puis désarmement, puis 2D6 de Dmg et drain de Force : 1 pt par round), 1 attaque par sabot 40%,

Dmg : 2D6.
Défense : pas d'empalement possible.




Personnages prétirés
Cinq personnages sont proposés pour ce scénario. Odile de Sercy et Lazaro Vacan sont des
personnages centraux, il serait dommage qu’ils ne soient pas joués. Les autres peuvent

éventuellement étre interprétés par le MJ.

Odile de Sercy

Fille unique de I’ancien évéque d’Auxerre, tu as eu la chance de jouir d’une éducation
respectable. Ton époux, le comte Philéon de Sercy, vassal du duc de Bourgogne Henry I,
régne sur la province du Buxois. Au chateau de Buxy-en-Puisaye, tu aurais tout pour étre
heureuse si tu avais donné une descendance a ton époux. Hélas, aprés deux grossesses
malheureuses, tu doutes de pouvoir un jour offrir un fils a Philéon. L’annonce d’une nouvelle
grossesse n’est pas sans t’inquiéter, aussi as-tu décidé de te ranger a la ferveur populaire et de
suivre I’exemple de ta défunte mere qui, lorsqu’elle rencontra des problémes pendant sa
grossesse, se rendit @ Sancercle afin de prier les reliques de Marguerite, la sainte patronne des
femmes qui attendent la délivrance. Ses reliques sont désormais abritées dans la chapelle du
prieuré¢ d’Artus. Tu as décidé de t’y rendre avant que ton état ne t’interdise ce genre de
voyage.

Lors d’une étape, tu as appris que les moines de 1’abbaye de Cluny allaient bientot
emporter la statue qui abrite les reliques vers Rome. Tu as donc décidé de te rendre a 1’abbaye
et de te proposer de les accompagner jusqu’a Artus. Ils ont accepté. Tu as donc fait le voyage
jusqu’au prieuré d’Artus en bonne compagnie.

FOR : 10 DEX : 15 Dextérité : 75% Pts de Vie SAN
APP : 15 Charisme : 75%
ICON: 12 INT : 11 Idée : 55% 11 60
POU : 12 Chance : 60%
TAL: 11 EDU : 11 Connaissance : 55% 99 — Mythe de Cthulhu: 99

Armes: Coup de poing : 50%, Dmg : 1D3
Poignard : 30%, Dmg : 1D4

Compétences

Discrétion : 45%

IArt, danse : 30%
Broderie : 25%
Baratin : 15%
Bibliotheque : 22%
Comptabilité: 35%

Dissimulation : 35%
Ecouter : 50%

Latin : 20%
Esquiver : 30%

Grimper : 45%
[_angue natale
francais : 70%
Marchandage : 25%
Monde naturel : 10%

Nager : 25%
Persuasion : 40%
Premiers soins :
30%

Royaume natal,

Bourgogne* : 50%

Sagacité : 25%
Se cacher : 40%
Statut : 55%
TOC : 35%

* connaitre la région, son histoire, sa géographie...




Le pére Lazaro Vacan

Fils cadet d’une riche et noble famille de Rome, tu as été promis trés tot a une carricre
religieuse. Comme tu es un jeune homme curieux qui a eu de bons précepteurs, tu as choisi
habilement dés le séminaire tes maitres parmi le clergé de Rome. Apprenant beaucoup et
évoluant avec aisance dans le milieu du Saint-Siége, tu as pris la décision de t’écarter de la
ville sainte pour suivre un ecclésiastique dont I’influence montait en Europe : Gerbert
d’Aurillac. Tu t’es rendu un temps a Reims, ou Gerbert était recteur de la cathédrale. La-bas,
tu as beaucoup appris de ton mentor qui a voyagé jusqu’en Arabie et a étudié les sciences et
les arts de ses peuples.

Gerbert d’Aurillac a été chargé par le Pape de faire un peu de ménage dans la
prolifération des reliques. Il t’a envoyé en Bourgogne afin de ramener les reliques de sainte
Marguerite. Celles-ci sont en possession du prieuré d’Artus qui dépend de la trés puissante
abbaye de Cluny. Convaincre les moines de te confier cette relique n’a pas été une mince
affaire...

FOR : 9 DEX : 10 Dextérité : 50% Pts de Vie SAN
APP : 12 Charisme : 60%
ICON: 11 INT : 13 Idée : 65% 11 70
POU : 14 Chance : 70%
TAI: 121 EDU : 15 Connaissance : 75% 99 — Mythe de Cthulhu: 99

Armes: Coup de poing : 50%, Dmg : 1D3

Compétences

Baratin : 35%
Bibliotheque : 60%
Discrétion : 20%
Dissimulation : 20%
[Ecouter : 40%

Latin : 70%

Esquiver : 20%
Grimper : 40%
Langue natale italien :
85%

[Langue frangaise :
70%

Marchandage : 15%
Monde naturel : 20%
Nager : 25%

Occultisme : 20%
Persuasion : 45%
Premiers soins :
30%

Sagacité * : 40%

Sauter : 25%

Astronomie : 30%
Se cacher : 35%
Statut : 40%

TOC : 50%

* Psychologie, deviner les intentions des gens...




Le frére Bessandre

Tu ne sais rien de tes origines. Tu as été retrouvé a 1’age de trois ans, aux portes de 1’abbaye
de Cluny. Tes parents t’ont probablement abandonné te croyant sourd ou idiot. En réalité c’est
une infection qui t’obstruait les oreilles. Grace aux soins des moines de Cluny, tu as guéri. La
légende raconte méme que c’est & I’écoute du cheeur des fréres que tu as recouvert une partie
de tes capacités auditives. Toutefois, tu resteras toujours partiellement malentendant. Tu as
passé ta jeunesse dans un monastere et, tes douze années venues, tu as rejoint ’abbaye. Ton
application et ta sagesse précoce t’ont permis d’intégrer la confrérie. Tu t’es révélé un
observateur avis¢ de la nature et un soigneur patient qui t’ont valu le titre de moine
hospitalier.

L’abbaye de Cluny est I'une des plus importantes d’Europe. Appliquant les principes
de spiritualité, de dépouillement et de travail professé par saint Benoit, elle a répandu le
modele bénédictin dans tout le royaume de France et dans le duché de Bourgogne. Le pouvoir
de I’abbaye s’étend ainsi bien plus loin que ses murs. Le prieuré d’Artus lui est inféodé.
Lorsqu’un prétre de Rome se présente a I’abbaye pour réclamer les reliques de sainte
Marguerite qui reposent a Artus afin de les faire authentifier par le Saint-Péere, les dents
grincent, mais 1’abbé Maieul te désigne pour escorter le prétre Lazaro dans cette mission.

FOR : 11 DEX : 13 Dextérité : 65% Pts de Vie SAN
APP : 11 Charisme : 55%
CON : 11 INT : 14 Idée : 70% 10 60
POU : 12 Chance : 60%
TAI: 10 EDU : 12 Connaissance : 60% 99 — Mythe de Cthulhu: 99

Armes: Coup de poing : 50%, Dmg : 1D3
Canne : 35%, Dmg : 1D4 (pare, assomme) PdV : 15

Compétences
IArt, chant : 25% Dissimulation : 15% [Marchandage : 10%  |Premiers soins : Statut : 15%
Baratin : 15% Ecouter : 15% Monde naturel : 40% 5% Suivre piste : 20%
Bibliothéque : 45%  |Latin : 55% Nager : 25% Royaume natal TOC : 55%
Concocter potions Esquiver : 26% Occultisme : 10% Bourgogne : 20% |Langage gestuel* :
: 40% Grimper : 40% LanguelPersuasion : 25% Sagacité : 45% 35%
Discrétion :30% natale francgais : 70 % Sauter : 25%

Se cacher : 20%

* la langue des signes qu’utilisent les moines pour contourner leur veeu de silence. ..



Théodric le charron

Fils de Jarjean le charpentier, tu as appris son métier dés ton plus jeune age. A Macon, tu
suivais ton pere sur tous les chantiers de Bourgogne. Alors que tu avais 16 ans, Jarjean chuta
d’un toit et se rompit le cou. L’employeur, un notable de Dijon, refusa de payer un
dédommagement a ta famille. Déja assez sanguin, tu le pris a parti. Comme 1’ingrat cherchait
a se dérober, tu le fis choir de cheval. La raison donne justice aux puissants et tu dus te
résigner a la fuite. C’est a Artus, sous la protection du seigneur Bertrand d’Artus, que tu
trouvas refuge. Soucieux de gagner et de mériter sa confiance, tu combattis a ses cOtés contre
Clotaire de Chiddes.

Tu es désormais un miles (un soldat), tu t’es fait une place a Artus ou tu es charron
quand tu n’es pas en mission pour ton seigneur.

Le prieuré d’ Artus détient dans sa chapelle une piéce rare, qui fait venir les pélerins de
toute la Bourgogne : la Vierge Noire. On dit que cette statue de bois noirci abrite les reliques
d’une sainte martyre. Les femmes viennent chercher auprés d’elle le soulagement de leurs
souffrances lorsque I’heure de la délivrance approche.

Un groupe de moines vient d’arriver au prieuré. IlIs ont pour mission de ramener la
Vierge Noire a Rome pres du Pape ! Ils sont accompagnés d’une dame de la cour du duc de
Bourgogne : Odile de Sercy, cousine de Bertrand d’Artus. Ton seigneur te charge d’escorter
jusqu’a Cluny la Vierge Noire - qu’il voit partir a regret - et sa cousine.

FOR : 15 DEX : 10 Dextérité : 50% Pts de Vie SAN
APP : 10 Charisme : 50%

CON : 14 INT : 11 Idée : 55% 14 45
POU : 9 Chance : 45%

TAIL: 14 EDU : 8 Connaissance : 40% 99 — Mythe de Cthulhu: 99
Bonus dmg : +1D4

Armes: Coup de poing : 50%, Dmg : 1D3+ 1D4

Coup de pied : 47%, Dmg : 2D4

Epée longue : 62%, Dmg : 1D8+1D4 (empale, pare, assomme), PdV : 20
Bouclier moyen : 60%, (pare), PdV : 25

Armure de cuir et anneaux : pare 4 de dommage

Compétences
Menuiserie : 60% Ecouter : 55% Marchandage : 30%  |[Réparer : 35% Se cacher : 55%
Baratin : 15% Esquiver : 40% Monter a cheval : 40%|Royaume natal Statut* : 15%
Conduire attelage Grimper : 50% Nager : 25% Bourgogne : 35%  [Suivre une piste : 56%
:33% Langue natale Persuasion : 30% Sagacité : 20% TOC : 30%
Discrétion : 40% francais : 50% Premiers soins : 35% [Sauter : 40%
Dissimulation : 15%

* utiliser son statut social pour obtenir quelque chose...



Paulus le Barbati

Tu es né au sein de la communauté des nécessiteux de Macon, parmi les malades et les
indigents. Trés vite livré a toi-méme, tu as vécu d’expédients et fréquenté toute sorte de
vauriens. A vingt ans, tu t’es acoquiné avec des brigands qui dépouillaient voyageurs et
marchands au travers de la Bourgogne et de la Provence. Le chef de cette bande, Vérach le
Saxon, était une brute d’expérience. Encore jeune, tu es devenu son souffre-douleur car on te
reprochait ton ame de bleuet. Cela dura quelques années, jusqu’au jour ou tu t’es rebellé. Mal
t’en pris car, au terme d’une sévere correction, tu fus laissé pour mort. C’est un moine, le frére
Béssandre, qui te soigna et te préserva d’une mort prématurée.

Depuis, tu es devenu un moine laic, servant dans 1’abbaye de Cluny. Tu travailles pour
les bons freres dans leurs vignes. Tu te charges des caves, de la distillation et du commerce du
vin a ’extérieur de 1’abbaye. Tu es un barbati, un "barbu", terme qui désigne les moines de
second ordre, moins soumis a la régle. L’abbé Maieul a ét¢ un bon maitre et ton statut de
moine t’a apporté la tranquillité et la paix. Mais tu peux aussi étre plein de ressources et ¢’est
pour cela que le frére Bessandre t’a demandé de 1’accompagner, lui et un prétre romain qui
souhaite aller quérir une sainte relique au prieuré d’Artus.

FOR : 14 DEX : 11 Dextérité : 55% Pts de Vie SAN
APP : 9 Charisme : 45%

CON: 15 INT : 10 Idée : 50% 13 40
POU : 8 Chance : 40%

TAI: 12 EDU : 11 Connaissance:55% 99 — Mythe de Cthulhu: 99
Bonus Dmg : +1D4

Armes: Coup de poing : 55%, Dmg : 1D3+ 1D4
Baton : 50%, Dmg : 1D6 + 1D4 (Assomme), PdV : 15

Compétences
Vignes : 50% Dissimulation : 15% |Langue natale Premiers soins : 30% [Se cacher : 30%
Baratin : 15% Ecouter : 30% francais : 65% Réparer : 45% Suivre piste: 43%
Bibliothéque : 22%  [Latin* : 20% Marchandage : 35% |Royaume natal TOC : 40%
Comptabilité : 30%  [Esquiver : 32% Monter a cheval:25% [Bourgogne : 50% [Langage
Conduire attelage:40%|Grimper : 50% Nager : 25% Sagacité : 15% oestuel : 25%
Discrétion : 40% Lancer : 35% Persuasion : 30% Sauter : 25%

* pratiquement la seule langue que 1’on lit et s’€crit.
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