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at‘h:i:é lors du siége. Tout a long du jeu, ﬁoixs"

. personnage: ‘A la fin, vous devrez choisir I'une

&3 r_ﬁler surle bﬁcher, :
’échapper sous le couvert de la nuit.
~ Aumoins l'un d’entre vous devra choisir la mort ; au mieux, un seul pourra
B choxsu' de senfuir, de telle sorte que, quoi qu'il arrive, vous vivrez une tragédie.
_ Contrairement 4 la majorité des j jeux de réle, il 'y a pas de maitre de jeu 2
Montségur 1244. Le systéme de jeu permet aux joueurs eux-mémes de créer
et de vivre I'histoire ensemble. Aucun dé n'est jeté pour résoudre les événe-
- ments de laventure. Si tout cela vous semble inhabituel, ne vous affolez pas
pour autant : tout est concu pour faciliter le déroulement de la partie. Une

& +12 . LA .
fois les éléments de jeu préts, vous pourrez jouer avec autant de fois qu’il vous

; plaira sans repasser par 'étape de préparation du matériel,

b Sapide furool bu Tivee

Le chapitre 2 décrit toutes les régles ainsi que le déroulement d’une partie
de Montségur 1244. Lisez le texte 4 haute voix lors de votre premiere partie

afin de familiariser tout le monde au systéme de jeu.

Le chapitre 3 traite du contexte du drame. Lhistoire se dévoile et les scéries
sont définies grace 4 des textes courts et 3 des consignes rapides. Chaque
joueur lira un texte 4 voix haute 4 son tour pendant la partie.

Dans les chapitres 4, 5, 6 et 7, vous trouverez une description des person-
nages, des cartes « Scéne », des cartes « Histoire » et des fiches.de contexte, qui
seront utilisées tout au long du jeu.

Dans le chapitre 8, vous découvrirez des conseils utiles au bon déroulement
d’une partie. Le chapitre 9, quant 4 lui, vous livre les questions et réponses qui
pourraient survenir au cours de vos aventures.

. Le chapitre 10, enfin, explique rapidement la terminologie dont I’ ouvrage
fait usage. Il peut également servir d'index.

Iactirtel Be {en

Avant de jouer, la préparation de quelques éléments est nécessaire. Télé-
chafgez les documents sur le site www.ecuries-augias.com en utilisant le code :
4TAz3w1Ht9, ou photocopiez les chapitres 4 a 7 et suivez les indications
permettant I'assemblage du jeu.

LE PLATEAU. Imprimez le plateau en couleur sur quatre grandes feuilles en
papier de qualité supérieure.” Découpez suivant les pointillés et collez-les
les unes aux autres & 'aide de ruban adhésif. Si vous voulez prolongez leur
durée de vie, collez-les sur du carton et plastifiez le tout. Sinon, imprimez
en noir et blanc. Vous pouvez aussi photocopier la page suivante.

LA CROIX CATHARE. Imprimez la croix sur du papier de qualité supérieure,
en couleur cgalement Découpez et collez. Par ailleurs, vous pouvez
imprimer le document noir et blanc sur du carton ; ou bien encore utiliser
n'importe quel autre accessoire pour identifier le premier joueur, comme
‘par exemple un jeton provenant d’un autre jeu.

LE JETON HERETIQUE. Utilisez n’'importe quel dé, piéce ou jeton pour
symboliser la figure de I'hérétique qui indique I'avancée de Thistoire sur le
piateau de jeu.

LES PERSONNAGES. Imprimez les cartes personnages sur du carton de
couleur et découpez. Pour une durée de vie plus longue, elles peuvent étre
plastifiées.

LES CARTES « SCENE ». Imprimez les cartes « Scéne » sur du carton de
couleur et découpez. Pour une durée de vie plus longue, elles peuvent ctre
plastifiées.

LLES CARTES « HISTOIRE ». Imprimez les cartes « Histoire » sur du carton
de couleur et découpez. Pour une durée de vie plus longue, elles peuvent
étre plastifiées.

- LES FICHES DE CONTEXTE. Impnmez un exemplaire de « Montségur » et
deux exemplaires de « La Foi », « Les Parfaits », et du « Consolamentum ».

'LES FEUILLES DE PERSONNAGE. Impnmcz un cxempla.lre pour chacun

des joueurs.

Vous étes maintenant préts A jouer a Montségur 1244.
Loy : 2 = § ; R s ;
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CHAPITRE 2

Wl icnvenue dans P'univers de Montségur 1244, un jeu de réle ot la foi
W en ses croyances peut mener a la mort. Le but du jeu est de raconter
et de vivre, ensemble, Ihistoire de ces Cathares qui, en 1244, durent

choisir entre briiler vifs et abjurer leur foi.

@ ement B2 {on
Montsegur 1244 et son extension se composent des élemcnts suivants :
% Le présent livre,
++* 16 personnages,
*# Un plateau avec une vae d’ensemble du jeu,
+# Une croix cathare jaune qui indique le joueur initiant I'acte en cours, *
- ¢ Le jeton hérétique qui indique I'acte en cours sur le plateau, -
¥ 32 cartes « Scene » présentant chacune des descrlptlons de scénes,
-+ 24 cartes « Histoire » avec des événements,
*# 4 fiches de contexte qui décrivent en détail Montsegur et la+rehg10n
cathare.
Avant de jouer, il faut que vous prépariez ces élemcnts comme’d

e chapxtre 1
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AVANT LE JEU

# Placez le plateau de jeu sur la table, face a vous,

*+ Confiez la croix cathare jaune au joueur qui posséde la voix la plus grave,

-+ Meélangez les cartes « Scéne ». Piochez-en trois et placez-les sur le plateau
a endroit indiqué,

% Meélangez les cartes « Histoire »,

# Choisissez votre personnage.

- DURANT CHAQUE ACTE
& Surle plateau, indiquez 'acte en cours en placant 2 cété de celui-ci le jeton
hérétique,
4 Le joueur qui possede la croix cathare lit le texte correspondant a acte a
voix haute,
+# Chaque joueur joue une carte « Scéne » 4 son tour en commengant par le
joueur avec la croix cathare, :
4 Le joueur qui a la croix la passe 4 son voisin de gauche,
+#+ Prénez une pause de 15 minutes i la fin de I'Acte II.

DURANT CHAQUE SCENE

4 Choisissez une carte « Scéne » 2 jouer et piochez-en une nouvelle,
% Posez la carte,

 Décrivez la scéne,

<+ Choix alternatif : un autre joueur prend la main sur la narration,
+# Piochez une carte « Histoire ».

¥ cxoty eablpre

La croix jaune est la croix cathare. LInquisition forcait les hérétiques
repentis & coudre une croix jaune sur leur véture afin que tous puissent
connaitre leur hérésie passée.

- Dans le cadre du jeu, elle sert & 1nd1qucr le premzcr joueur. Cclul quiala
- voix la plus BAve commence. : ‘

 perBonnaged

Le ]eu de base comprcnd 12 personnagcs. Tous soutiennent la cause catfaare

B3 Bruler sur 1¢ bucher, ¢
b Sere "en'tir"'c‘lévant I'Inquisition, )

. p q
3 chapper sous. le couvert de la nuit. :
: Lcs personnages qui ne sont pas choisis en tant que personnagcs prlncx-
paux deviennent des personnages. de soutlen. ;

 Chacun des personnages est défini par son nom, son age, son sexe, son role

et ses relations. Toute autre mformatmn est & définir par le joueur qm incarne

vle personnage.

®

En outre, trois questions vous sont proposées pout yous aider & appm ]

: vfondu et éroffer votre personnage pnnapa] Repondcz—y en cours eie partre

cudebase._ 4 _
Ainsi il est poss:ble de decouvru: ou
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Les re:gles ci-dessous sont 1mmuables i
'!‘ Aucun joueur ne peut contréler plus d'un personnagc par scéne,
o Aucun joueur ne pcut tuer le persormagc d’un autre joueur sans le consen-
' tement. dudn: joueur, -
4 Les personnages principaux ne peuvent périr avant I epllogue,
'i' Au moins 'un_d’entre vous devra choisir de mourir sur lc buc:her ;au

xmeux, un seul pourra chomu des enﬁur.

-%w&w@ peeionaged

gez les personnages Retoumez les trois Pl’emlCrS de la pile. Lisez

voix haute le texte qui accompagne chacun d’entre eux & mesure que vous -

les rcvéiez. Chacun chmsxt, 4 son tour, un personnage, puis on en revele un

Ch01s1ssez P une de ces opnons pour ajouter Jes personnages de I’extcnsmn
Avotrepartes uab - Al O

3 A}outez-cn 1,2 ou 3 au paquet des personnagcs ongmaux, et plochez—les
- normalement, : ’

£ Laissez chaque Joueur ayant deja fait une pame de Montségur 1244 en :

chomr un.
Si vous jouez avec des j Joueurs dont cest la premiére pame, il est recom-

& mandé de ne pas ajouter plus d’un ou deux nouveaux personnages.

ASTUCE : Portez votre choix vers des personnages que vous voulez
~ rtéellement creuser. Un personnagé nest intéressant quen rela-
 tion avec les autres, assurez-vous donc que les autres joueurs aient
. eptc pour des personnages en adéquation avec les votres, Essayez
fégalernent de répamr entre dlfferents Joueurs ceux susceptlbl

Lcs ﬁches de contexte décnvent Montségur et la religion cathare Conﬁcz

la fiche de contexte « Montségur » au joueur qui a pris Raymond. Donnez 3

~ chacun des j ;oueurs qui incarnent Bertrand et Cécile un exempla}rc des fiches

-« La Foi », « Les Parfaits » et « Le Consolamentum ”.

- Montségur 1244 est une tragédie en quatre actes, plus un prologue et un
épllogue Dans le chapxtre 3 vous trouvercbun texte pour chaque acte qu1

Les actes s mtltulcn,t de la facon s suwantc :
e Prologue Lassassinat 4 A%ngnonet S

A

ke Acte] ; Le début du siege -

o Acte Il : Un hiver peu clément

& Acte III : Une bataille décisive

-+ Acte IV : La reddition -

e }fplloguc Se sacrifier pour Ses idées

Chaque acte est ouvert par le j joueur qui a la croix cathare en llsant le texte

: du chapitre 3 a haute voix.

Le prologue se compose d’une seule scéne, I'assassinat a Avignonet. Il vous

| o -aidera 4 vous farmhanscr avec les regles. A i

e ot e LR ETIT

Lépilogue concluf Ihistoire. Vous dev
décider du destin de vorre personnage prmapai
Alafin de chaque acte, le premle.r Joueur pass




: Chaque scéne est une partic mdependantc del’ hlstoue. Toutes sont initiées
par un joueur qui décrit oli et quand la scéne se déroule, les personnages

présents et son but. Ensuite, la scéne est soit jouée, soit racontée. Quand elle
atteint son objectif, elle prend fin.

Bep e ~ Seone -

- ‘Avant la mise en place d’une scéne, chaque joueur pioche une des trois
" cartes « Scéne » déja révélées. Elle inclut une phrase descriptive quil est
: souhaltable de prendrc en compl:c dans la scéne.

i Lej }oucur conserve la carte pour s’ en servir ultérieurement. On peut Iuti-
‘hser pour prendre la main sur la narration (comme cela sera expliqué plus
Iom)

Une nouvelle carte cst revéiee et posée 2 sa place, de telle sorte qu'il y ait
toujours trois cartes « Scéne » face visible.

9Wige en yﬁm Saene Beiwe

Les joueurs mettent en place leur scéne de la maniére suivante :
* * Sélectionnez une des cartes « Scéne » et révélez-en une autre 2 la place,
-+ Décrivez & quel endroit et A quel moment elle se déroule, :
*# Expliquez en quelques mots le but de la scéne et son contexte, -
* Désignez les personnages présents au début de la scene,

“ Pour chacun d’ eux, demandez aux joueurs de les incarner,

sk ‘Guidez les joueurs participants, Quels sont les objectifs de leur personnage ? ‘

| Chaque joueur ne.peut incarner qu'un personnage 2 la fois. Les person-
x » 5 o) ; . 2 RN i

~ nages principaux ne peuvent I'étre que par leur joueur attitré. Les person-

‘nages secondaires peuvent étre joués par tous, mais essayez de faire en sorte

Btte s R 7 29 4 X 5
qu'un personnage soit joué par le méme joueur tout au long de la partie. Vous

~ pouvez. décider d'i incarner vous-méme un des personnages, un choix qui se

produlra souvent.

# « La fleche est relichée par la corde de I'arc, et atteint sa cible.

gtoam: e é‘:me

Une fois la scéne mise en place, elle est jouée. Les joueurs décrivent leurs

actions et p.rononcent 4 voix haute ce que dit leur personnage.

%ﬁﬁﬁ geined wrewhied

Toutes les scénes n'ont pas besoin d’étre jouées. Des scénes tout entiéres

“ ou des pans d’une scéne peuvent étre narrés. Par exemple, un joueur peut

décrire le passage oli un personnage principal contourne blessés et cadavres a

a recherche d’un frére ou d’une sceur.

| - Broth B mwmdbiow

Le joueur qui pose une carte « Scéne » a le droit de la raconter. Clest lui

* qui décide de la tournure des événements. Il peut introduire de nouveaux

~ éléments dans histoire. Il peut aussi changer son emplacement et le moment

ot1 elle se déroule. Les autres sont vivement encouragés a lui souffler des idées,

" comme par exemple la participation d’'un personnage spécifique a I'action en

cours, mais c'est le joueur en charge de la narration qui a le dernier mot. Les .

seules limites 4 la narration sont celles posées par les régles de bases.
Exemples utilisant le droit de narration : i :

. » (décision

de I'issue),

« Tout 4 coup, la porte souvre... » (introduction d’'un personnage dans -

une scéne),

« Plus tard dans la journée... » (changement temporel),

« Pendant ce temps, non loin de la. .. » (changement de lieu).

- ASTUCE : Servez-vous de la narration pour que histoire avance a
un rythme adéquat. Quand elle stagne, voire s'arréte, accélérez-la
en opérant un saut en avant. Quand tout va trop vite, faites un -

temps mort pour avoir une vue d’ensemble de la sntuauon.




| (fbmwﬁammm Seime

Le narrateur doxt terminer la scene quand elle a atteint son but Il le fait en
disant « Merm » ou « Coupez ! ».

ASTUCE Termmer une scen&rapldement sans rien résoudre peut
se révéler. du meilleur eﬁ“'et, mais laissez une porte ouverte au

_joueur suivant,

Un autre joueur peut prendre la main sur la narration lors d’une scéne en
jouant une carte « Scene » quil aura auparavant conservée. Il controle & son

~tour la narration et peut par exemple, faire entrer un nouveau personnage

{ ou passer sans transmon ala descnptlon d’une scéne simultanée 4 un autre

endrcnt Il pcut tout. aussi b en seulement dire « Coupez ! » .

. Les cartes « Scéne » peuvcnt Ecre urilisées 4 14 fois pour récupérer la parolc
pendant la scene en cours et pour ajouter une nouvelle scéne. Cette nouvelle
_scéne est généralement une suite de la precédentc, mais peut tout aussi bien.

étre une scéne compléternent mdépendantc.

ASTUCE Scrvez—vous en pour donner 4 une scene une tournute

mattendue

e el i

Ala fin d’une scéne, le joueur qui a posé la carte « Scéne » pioche une carte

« Histoire ». Ces cartes contiennent des éléments qui peuvent étre ajoutés 2
liustmre, tels que des personnes (un mquislteur...) des objets (le Graal....),

_ ou encore e événements (actes de sor::ellene. : .). Seul le narrateur est auto-

ris€ a jouer une carte « Histoire ». *
~ Une carte « Histoire » peut étre utilisée au début ou au milieu d’une scéne,
notanimcnt en passant sans transition 2 la descnptlon d’une scéne simultanée
mals 51tuée aﬂleurs. 2y : ; ; .
Quand eﬂe est Jouée, placez-la sur un endr01t hbre du plateau devant Pacte

»

Ces régles opt;onnelles, basees sur les retours de nombreuses pames, pour-

FOnt Vous procurer une meilleure expérience de jeu. Vous étes libres d’en tenir

compte ou non.

PROLOGUE. Situez la scine du Prologue avant ou apres lassassmat Si

les Cathares ne sont pas tous d’accord avec I'assassinat, ce conflit pourra
‘devemr une thématique forte de la partie. Cette option fonctionne bien
~ avec les joueurs cxperunentes :
FICHES DE CONTEXT E. Lisez toutes les fiches de contexte 2 haute voix
apres le Prologue et avant PActe I. Au prix d’'un depazt certes plus lent, ceia
permettra d'introduire les particularismes de la foi cathare plus tot.

PARTIE A 6 JOUEURS. Lors d’une partie & 6j joueurs, laissez chaque joueur ;

mettre en piacc une scéne durant les Actes II et IIL Cela' prolongera ia
partle, ce qui est devenu possible grace aux cartes « Histoire » de Pextension.
i CROIX CATHARE. Laissez la croix cxrculer autour de la table pour sxgnaler

le joueur entamant uné scéne. Utlisez [e livre pour indiquer le joueur qm

+ a débuté lacte. Cela vous permettra de le retrouver plus facilement aprés

avoir joué une scene qui aura duré longtemps. -

t@,tmqaﬁz B geiwe
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Cet exemple illustre la maniére dont on peut jouer le prologue. Yann a &8

 la croix cathare et vient dc temmainer de lire le texte du chapitre 3, destme au

prologue, avoix haute. 2 i

YANN : Blen, Clest moi qui pose la premitre carte « Scéne ». Comme je ’
controle Pierrc—Rogcr, clest moi qui vais lc jouer. Qui controie Bernard i
CHRISTOPHE : Moi. W : o
YANN : Acceptes-tu dej ;jouer Bernard lors de cette scéne ? . Sy
CHRISTOPHE : Avec plaisir. Ma vengeance sera des plus dehcxeuscs‘ :

" YANN : Parfait, Voyons voir, je dois d’abord plocher une ca.tte « Scéne »

- YANN jette un coup d’ceil aux trois cartes face vis bIé et porte son choix

« Des torches au coeur de la nuit ».




YANN OK Nous sommes en fin d apres-m1d1 quand un groupe d’ hbmmes;

 armés sapprochent d’AVLgnonet. Ils Sarrétent dans un petit bosquet 3 alentrée
de la ville et attendent. Au crépuscule, un cavalier solitaire approche. C est un
des hommes du bailli. Renaud, acceptes-tu de jouer le messager ?
RENAUD : Oui, bien siir. Quel message vient-il délivrer?
YANN : Que tout cst prét. Linquisiteur est arrivé et actend dans la forteresse.
~ RENAUD ! Bien.

RENAUD (mcamant le messager) Salutanons ! Etes-vous les hommes de

; Montscgur’ o
YANN (incarnant Plerrc-Rogcr) Oul. Ce soir, l’Inqmsmon paiera de son

i sang | l'i m;usuce qu elle a mﬂlgec ace pays

aveugle et sourde. Envo;c un hommc pourvu d une torche en haut de la tour
} sud lorsquc tout sera pret.
 YANN : Le messager rcpatt, ios en poche, Quelques heures plus tard le
: 51gna.l dont ils ont convenu est donnc un garde agite une torche au—dessus
YANN vient ainsi d'inclure sa carte « Scenc » dans la descrlpnon de la scéne.
YANN (ici Pierre—Rogcr) Lheure est venue ! Bernard, raméne-moi la téte de

desatére. ; : .

i 1nqu131teur !

CHRISTOPHE (ici Berna:d) Avcc grand pl;nsir 'l tarde au fer de ma hache -

~ de gofiter 4 son sang. : .

. CHRISTOPHE : Bernard talonne sa monture et part au galop el ville,
§ accompagné d’un groupe d’hommes. :
YANN : Les cavaliers arrivent sans encombre v forteresse, -au sein de

laquelle la garde les laisse pénétrer, Ils trouvent rapidement leur chcmm, 2

, »Jusqu ¢} parvcmr 3 la chambre ot dorment les hétes tant hais. Le silence regnc
 Les derniéres braises dans Patre éclairent les silhouettes endormies. On peut

cntendre leurs respgranons iomcles, lcurs ronﬂemcnts, un chquetls metalhque ;

donne I ordrc 3 ses homrnes de se deploycr dans la piéce. Puis il ramasse un
torche et la proméne parmi les corps. Y trouvc—t—;lr_Guxliaumc Arnaud ?

: ;YANN : Oui. Collé tout contre un mur. Tu reconnais sa silhouette mince, sa

robe 2 la rude étoffe, sa tonsure et I'anneau de I'Inquisition 4 son do'igt. Il dort

~ comme un bébé.

RENAUD : Vas-y ! Mets-le 2 mort !
CHRISTOPHE : Bernard resserre sa prise sur sa hache, les j ;omtures de ses" .
dmgts pa.lxssent. Il Ieve la hache... ;
YANN : Un grand bruit résonne au milieu la piéce. Dans Pobscurité, - |
queiqu un a trébuché sur un bra.sero. Les ronflements s arrétent : Guxllaume ‘
Arnaud se réveille en sursaut. Son -regard se leve lcntement et ses ycux s'écar-
quillent lorsqu’il reconnait Bernard. - "o
CHRISTOPHE : J'abats ma hache ! ‘ |
YANN : La hache ouvre le crine de I' 1nqu131teur le sang et la cervcllc gldem."

~ Le tumulte gagne la chambre et la bataille éelate. S’ensuit une effusion de"sa.ng
J Des soldats se mélent au chaos et dans I'obscurité, il est malaisé de dnstmgucr )
ses amis de ses ennemis. Clest un carnage des deux cbtés. Bernard, 2 la tére

‘d’un groupe d’hommes, réussit A sortir de la forteresse par la force. Clest

recouverts de sang et ivres de leur vengeance qu'ils parviennent au bosquet ot

 Pierre-Roger les attend.
* YANN (ici Pierre-Roger) : Bernard, ol est mon calice ? i
CHRISTOPHE (ici Bernard) : Il est brisé, malheureusement ; fendu en deux.

“YANN (ici Pierre-Roger) : Pourquoi ne pas avoir ramené ? Je I'aurais recollé 7
avec un ruban d’or et bu avec tout le reste de ma vie !

RENAUD ET CHRISTOPHE : Bravo ! I Bien dit ! Trop chouette.
YANN : Metci les gars. Ec... coupez‘




CHAPITRE 3

¥ higlotre

ﬁ ontségur 1244 est une tragédie en quatre actes, dotée d’'un prologue
et d'un epllogue Dans ce chapitre, vous trouverez un texte expli-
d carif pour chaque acte, qui raconte I histoire de la chute de Mont-
 ségur, fil rouge de ce livre. Les textes vous donnent également des consignes
sur le déroulement de l'acte en termes de jeu. Au début de,chaque acte, un
joueur lit le texte correspondant a voix haute. Les actes sont intitulés :
& Prologue : Uassassinat a Avignonet .
4 Acte ] : Le début du sicge
+# Acte II : Un hiver peu clément
## Acte III : Une bataille décisive
+# Acte IV :La reddition
 Epilogue : Se sacrifier pour ses idées
Le prélude iustorlque qui suit explique les evenements qui ont mené au
siege de Montsegur.

PRELUDE

%vg cxot@ede Wlbineoide

n l'an 1199 ap.fs le pape Innocent III déclare que tout bon,
q chrétien n'a plus 4 aller en Terre sainte pour accéder directement
d 21 Paradis. Des paiens se trouvent encore bien plus prés d’eux. En .
Europe du Nord, les rois rivalisent pour christianiser la région baltique. Dans

lc sud dela France, une guerre pérenne et sanglante éclate contre les Cathares. |

- 'La position de I'Eglise catholique ne cesse de saffaiblir depuis quelques
temps. Une nouvelle doctrine religieuse prend de 'ampleur et menace 'Eglise.

~ Les évéques ont peut-étre été trop absorbés par leurs intrigues 3 Rome ; ou
_encore se sont-ils montrés un peu trop zélés quant 4 la‘collecte de la dime. Le -
message d’une vie simple, qui suit I'exemple de celle de Jésus, gagne les faveurs

~d’un public grandissant. Il se propage jusque dans les foyers, par la bouche
d’hommes et de femmes pieux, d’humble condition. :
En 1208, une armée de croisés passe & I'attaque. La plus grande part dcs‘

forces est normande. La premiére ville, Béziers, refuse de livrer aux croisés le  §

petit nombre de Cathares qu’elle abrite. Lors de la bataille finale scellant la

chute de la ville, on ne montre aucune pitié. Le mot d’ordre est « Tuez-les §8

 tous, Dieu reconnaitra les siens. »

D’autres villes connaissent le méme destin dans les années qui suivent ‘
Mms, peu & peu, les actes de guerre se font plus rares. Le comte de Toulouse, '
jusquialors protecteur des Cathares, céde au pape et promet de combattr '
- I'hérésie. Une palx ma.la:see sinstalle ﬁnalement. s i




PROLOGUE

¥ adgagdinat & Avigrowed

Oss.le sang appelle le sang et oix débute la tragédie.
Mai 1242

n messager arrive 3 Montségur ayec une lettre en main, en prove-

M nance d’Avignonet. Le bailli de cette ville'est vassal du roi de France,”

mais en secret, Cest également un fervent adepte cathare. Dans sa
missive, il révéle que Guillaume Arnaud, inquisiteur notoirement hat, est en

route pour Avignonet ol il compte rester quelques jours. Le bailli, précise

quiil serait tout A fait disposé & laisser ses gardes regarder ailleurs si jamais

quelqu’un venait A tenter de porter préjudice au dominicain.

% Jouez la scéne ou Pierre-Roger, 4 la tére d’'un groupe armé, mene Pattentat
contre linquisiteur. Bernard s repait-il de sa vengeance au parfum de
sang ? Linquisiteur reconnait-il son assassin ? Tous les Cathares sont-ils
favorables 4 cet assassinat ?

4 Certe scéne est dépeinte par le joueur qui posséde la croix cathare.

% Aprés le prologue, vous étes préts a choisir vos personnages principaux.

Lisez les astuces de jeu et enchainez sur I'Acte L.




e Sibut Su Stage

O sont présentés Montségur et les Cathares,
Mai 1243

e soleil brille:dans tin ciel azur, quand la guerre éclate & Montségur. -
4 Le sommet de la montagne offre une vue dégagée sur 'ennemi ; au
3 nombre de cing mille ? Peut-étre dix mille ? Sans héte aucune, les
croisés s rassemblent au pied de la montagne.
*# Le joueur qui incarne Raymond présente Montségur. :
' Pendant I'é¢¢, le moral reste‘au beau fixe parmi les assiégés. La vie suit son -
cours. Il y a de I'eau et de la nourriture en abondance et les renforts pénétrent
- avec aisance les lignes adverses. On tient méme une féte ott 'on chante et -
danse. Les Parfaits enseignent aux fideles la voie du salut. 7
+#+ Chaque joueur choisit son personnage principal en décrivant une scéne
durant laquelle il le présente. e
% N'oubliez pas de piocher une carte « Scéne » avant de décrire la scéne, et -
une carte « Histoire » au terme de la-scene. : :




Ay Yoy pen Jémen®

* Ots nous comprenans que la situation est bien pis quescomptée.
: Mvembrf 1243

8 des renforts et du ravitaillement. Dévoué A la cause, I'ennemi se

prépare 4 affronter Phiver dans un décor peu hospitalier. :
- Cette décision ne transporte pas de joie les habitants de :fvlontséglir.
'§' 'L'e joueur qui incarne Bertrand présente la doctrine cathare..

- Jusqu'a janvier 1244, des batailles éclatent mais sans jamais parvenir a une
issue tranchée. Le solstice d’hiver passe. Des enfants naissent. Les vieillards et
les faibles tombent malades et meurent. : : !
~ ++ Chagque joucur décrit une scéne qui crée des complications dans la vie des

personnages principaux. ol :

. Servez-vous des cartes « Histoire » pour introduire de nouveaux éléments.

# Souvenez-vous de la possibilité de prendre la main sur la narration gréce 3
_ une carte « Scéne » que vous auriez conservée.

*# Prenez une pause de 15 minutes 2 la fin de I'Acte I1.

3

NOTE : Dans une partie i trois joueurs, ajoutez une scéne aux
Actes IT, T et IV. Dans une table 3 six joueurs, _s:cu.ls,_; trois joueurs +
décrivent une scéne dans 'Acte II, les tf'oivéléutres_sg ré {

pour faire de méme ensuite dans 'Acte L :




ACTE I

Wave bateidlle Séctfine

Ou, un i un, tous les espoirs sont perdus.
Janvier 1244.

# principale. Seules quelques sentinelles défendent encore la tour de
.~ guet au Roc-de-la-Tour ; une décision sensée, quand on sait que les remparts
- quasi-verticaux de la falaise offrent une protection efficace sur le flanc est.
~ Mais elle se révélera fatale,
Un groupe de soldats gascons se porte volontaire pour escalader la falaise
- escarpée. Par une nuit glaciale de janvier, ott seule la lumiére des étoiles éclaire
le chemin escarpé, ils grimpent le long du mur de roche. Aprés plusieurs
heures d’une ascension des plus périlleuses, ils parviennent au sommet. Sans
Pombre d’une hésitation, les gardes, pris par surprise, sont tués avant de
pouvoir sonner lalarme.
- La tour est vient de tomber.
# Le joueur qui incarne Cécile présente les Parfaits.

Les deux mois qui suivent, 'armée croisée conquiert la créte pied apres
pied. De puissantes machines de guerre sont déployées et le bombardement
 de la forteresse-méme de Montségur commence. La mort et la destruction
‘tombent sur les assiégés, qui s'accrochent, de plus en plus désespérément; a &8

Pespoir d’étre secourus. Une derniére tentative d’assaut est lancée, en vain.

# Tous les joueurs décrivent une scéne qui est jouée d ce moment-la.

&g




ACTE IV

Par 220000

Ou les Cathares reconnaissent leur défaite et se préparent a embrasser leur destin.
2 Mars 1244

1! devient évident que Montségur, va tomber. Pierre-Roger, le cceur

P4bd lourd, emprunte le dur chemin menant au pied de la montagne

¥ pour négocier avec I'ennemi. Personne n'a intérét & prolonger le
si¢ge inutilement. La seule chose qu'il reste a faire est de parvenir a un accord
sur les termes de la reddition.

Pierre-Roger est recu avec courtoisie, et repart avec des conditions indul-
gentes : une tréve de quatorze jours, durant laquelle personne ne devra quitter
le fort, et au terme de laquelle 'amnistie sera offerte & ceux qui abjureront
leur hérésie. Des prisonniers sont échangés par les deux camps pour garantir
le bon déroulement du traité.

*+ Le joueur qui incarne Philippa choisit un des personnages secondaires qui
fera partie des otages.

Au cours de la tréve, les Parfaits effectuent une cérémonie. Une douzaine
de croyants recoivent le Consolamentum et choisissent ainsi de suivre les
Parfaits dans la mort. Ceux qui ont fait ce choix disent adieu & leurs proches et
abandonnent leurs possessions terrestres. Les vaincus se préparent 4 embrasser
leur destin.
+# Tous les joueurs décrivent une scéne au cours de la tréve.

# On ne pioche plus de cartes « Histoire ».




Oty les croyants périssent par le fen.
16 mars 1244

7 'aube, les portes de Montségur s'ouvrent. Larmée des croisés se |

rassemble et observe la longue file qui enrame la descente depuis
le fort ; jeunes et vieillards, enfants et adultes, hommes et femmes.
Un grand biicher a été préparé au pied de la montagne, prét a étre enflammé.
A cbté de ce dernier siégent deux inquisiteurs, qui s'apprétent & mettre par
éctit le récit des survivants ainsi que leur confession. Encore, encore et encore, -
la méme question est martelée : « abjurez-vous votre hérésie et souhaitez-vous
- recevoir le pardon de Notre Pere plein de miséricorde ? »

# Tour a tour, chaque joueur raconte I'épilogue de son personnage principal.

Il doit révéler le destin de ce personnage : le sacrifice sur le biicher, le
repentir ou la fuite,
% Au moins I'un d’entre vous devra choisir la mort ; au mieux, un seul pourra
choisir la fuite,
_ *# On ne pioche plus de cartes « Scéne » et on ne peut pas prendre la main sur

la narration au cours de 'épilogue d’'un joueur.




W

\ \1 ontsegm’ 124,4 compte douze personnages : ‘Faye, Amiel,: Esc[ar—

monde, Garnier, Phxhppa, Bernard, Arsendc, Pierre-Roger, Corba,

: ) Raymond Cec1le, et Bertrand Ils sont jeunes, vieux, ou entre deux

. Ages, pour moitié des hommes et des j ;eunes garcons, pour l'autre moitié des

femmes et des jeunes filles. Tous sont sympathlsants de la cause cathare, bien
que leur dévotion a la foi ne soit pas égale. ‘

: Leur descnpt;on comporte leurs nom, 4ge, sexe, tole et relations. Toute

mformatlon oomplcmenta.tre est entre les mains du joueur qui incarne le

personnage. En outre, toutes incluent trois questions. Leur seul but est d’ap-

| profondir la personnalité du personnage, en fonction de votre inspiration.

Tentez d’y répondre en cours de partie,

Jeune  fille. :
’Amiel. Vit a Montségur avec sa-
tante, Arsende.
- Ot avez-vous vu votre mére pour
~ la derniére fois ?
Cette pierre que vous serrez dans
- nchc‘ quand personne ne

Jeune gargon. Orphelin. Frére de
Faye. Vit 3 Montsegur '
sende.

4 Qulest-ce qui vous manque le plus
_a propos de votre pére ?
Quelle sorte darme avez-vous
taillée dans un morceau de bois ?




@B armonde
Jeune femme. Fille du seigneur
Raymond de Péreille et socur de

+# Pourquoi votre regard se perd-il au

§ + Pourquoi portez-vous la méme
* coiffure que Cécile ?
wenviez-vous le plus a votre

ontsesur
944

horﬁme. Mercenaire.
Archer. A grandi dans les montagnes, -

dans le village de Camon, non loin de

_admirez-vous Esclarmonde

ol vous vient cette maitrise
royable de votre arme ?

Femme. Catin. Par“énte du comte
de Toulouse. Tante de Faye et d’Amiel.

+ Qui vous a violée quand vous aviez

15 ans? :
# Comment comptez-vous prendre
soin de votre neveu et de votre

;'gg ﬂ Z‘g;ontsegur '
=5 § L 1244 §

Homme adulte. Bernard de Saint-
Martin est un des chevaliers de Pierre-

Roger. Condamné 4 mort par contu-
mace par I'Inquisition.

# Pourquoi personne d'autre que
vous ne peut monter votre cheval ?

++ Que vous a pris I'Inquisition ?

Qui hante votre esprit quand vous

u lit avec Arsende ?




seigneur de Mom:ségur, .Raymond-’

de Péreille, épouse du cousin de ce
démier, Pierre—Roger.

# Qui estle pére de 'enfant que vous
portez ?

BO_!.II,’ uoi étes-vous en froid avec

e plus grande peur ?

Homme d4ge miir. Epoux de

~ % Philippa. A perdu toutes ses posses-

sions au profit des croisés. Pierre-

Roger de Mirepoix est en charge de la— ;

défense de Montségur.
les hommcs vous

Tes derniers mots
une des premicres

~cette guerre, avant

e cause vous battez-vous

## Combien d’enfants avez-vous
enterrés ?
'I- Qu est-ce qm vous vient 4 I'esprit

Montségur. Raymond de Péreille a -

fait construire le chiteau acruel.

§ # Regrettez-vous  d'avoir  offert

Montségur  en  refuge  aux
Cathares ? ;
ourquoi votre jambe = gauche




Vieille fenﬁn 'a.xfaitc. Cécile

% 4 Qui Faye vous rappelle-telle? = - — %\ o i avez-vous abandonné
## Quelles couleurs seretrouventsouvent CwE N - votre vie de noble pour devenir

dans 1cs étoffes que vous tissez ? Mz T e B 3 uneParfaite?
W ‘ 3 Quel objet'de grande valeur trans-

~ Vieil homme. A
Parfait. Bertrand Ma.tty est le chef
sttuel des fideles.
v : \ . "!" Pourquoi n"étiezwvous pas
8 %\% ’!' D’oll viennent l'inspiration et 1a = b e o e :  Montségur quand le siege
 sincérité de votre parole ? ' ] AN : £ By commenceé ? :
b Quand doutez-vous ? W ¥ °§' Q_ueﬂe erreur - voudriez-vous




- Vieil homme. Aveugle. Vieil ami
de Raymond. T y a 40 ans, dans
sa jeunesse, a combattu durant la
‘Quatri¢me Croisade.

# Pourquoi métes-vous pas un

uw’étes-vous le seul A voir ?
-vous si attaché 2

: X a ] aln

hacune des vingt-quatre cartes®s Scéne » comporte une phrase

descnpnve que vous étes invités A inclure dans la scéne que vous .

narrez. Le | joueur en charge de la narration peut tenter de le f;urc en

¥

introduction ou plus tard au cours de la scéne en questxon. :
Un joueur peut conserver une carte pour sen servir plus tard, et notam-

e adulr.e O il dous | ment pour prendre la main sur la narration. Une. fois ut].lzsce cette fin, la
& EA

Amuseur itinérant et colporteur de Ny - | carte est retirée du jeu.
; ! t i
nouvclles, piégé A Montségur par le :

au héros Ogier dans
la plus connue ?




Une nuée d'insectes au-dessus

d'un champ de fleurs.

Le clair de Lune se reflétant sur
') les pentes enneigées de la montagne.

Les nuages dérivant le lé'ng '
de la créte montagneuse.

au-dessus de la carcasse
en démmposz‘tian d'un cheval.

La pluie battante formant

des flaques de boue.

Un épais brouillard dissimulant
tour ce qui se trouve a distance.




pon ps e
e S

uisse ce qui suit inspirer votre scene : + Puisse ce qui suit inspirer votre scene :

Lodeur dpre des cheveux brilés. Des fanions claguant au vent.

Puisse cc.qu'_i;_suit inspirer votre scéne : Puisse ce qui suit inspirer votre scéne :

Un baiser volé sur des lévres froides. Des braises rougeoyant dans la nuit,

LVez CONSErver Cette carte pour,
la main sur la narration d'un
autre joueur.

Quelque chose dégageant
une féride odeur de pourriture.

main sur la narration d’un
autre joueur.

Vous pouvez conserver cette carte pour
prendre la main sur la narration d'un

autre joueur. 4%}




cuvcm étre 2}01}1‘;‘.8 ia narramon, comme par cxemplc des -
: persomlcs' (un mqms1tcur...) des ob;cts (e Gra.al...) ou encore
» des énement "(actes de sorcellene. . .) Seul le narrateur en cours est autonse

% ’

4 jouer une carte « Histoire ». Akiad » T
~+ Une carte « Hlsto;rc » peut étre umesee au débur ou au milieu d’une scérie, .
‘notamment cn passant sans transmon ala dcscnpnon d une scéne 51multanee

- mais située alllcurs.' : :

. N ’oubhez‘ as que [histoire de ce 'eu‘se cor'lccntre sur le destin des erson- i
: P P

: ma.gcs principaus, Urtilisez ces cartes pour mettre ces derniers au défi ou les
contraster, pas pour falre chgresscrl mtngue de fond Vous pouvez aussi ctoffer :




« Clest dans les détails que

le Démaon révéle sa présence. »

Avec soin, Durrant mer par écrit

chaque dérail. Dans une lettre au pape

 Innocent IV, il fait le récic du siege.
Comment dépeint-il les Cathares ?

« Dans cette synagogue de .S'atam
un nombre incalculable d imes:
 perverties éclosent chaque jour. »

{ Pierre Amiel a passé plus de temps 2 la
{ cour de Rome qu'a précher la parole de

1 Dicu dans son diocése. Il est & présent |

§ croisée. Quelle importance revér cette
croisade aux yeux de Pierre Amiel 2 Qui
connait-il dans le fort de Montségur ?

e Belowine |

EVEQUE

« De cette corniche, nous ponvon:
bombarder leurs défenses extérieure,
et les forcer au vepli. »

Matthieu de Belcaire sait comment p

passer de la théorie aux résultats
pratiques sur le champ de baraille.

) Lannonce de son arrivée est de fort}
mauvais augure. A-t-il déja ‘combattu {
Pierre-Roger ? Certains des hommes §

de Montségur se sonr—ds, i le passé,

« La chute de Montségur sonneﬁt {
le retour de la paix. »

'] commandant expérimenté, ses medleurs

soldats ne maitrisent pas le terrain, et

ont Iaussé pasw un groupe d
vHughes des Arcis saura-t-il réinstaurer la’
discipline dans ses troupes ?

| : fits 3 £
§« Je suis ici au nom du Grand Ma

Cest une affaire de la plus
\ baute importance. »

-« Nous aurons besoin de bois,
de corde et de pierre. »

« Entendez la voix de la raisos
et demandez grice. »

2

n chevalier, fidéle Cathare, est touché
ar une pierre et tombe, sans connais-




capitaine mercenaire, d'origine j

cata.lane, offre des renforts : vingt-

nq soldgts pour la somme scanda-

« Abracadabra... »

MESSAGER

« [apporte des nonvelles des con
et conseeurs de Crémone. »

« Ms' eraignez point. Je suis le, prem‘ 7

et le dernier, Celui qui est la vie. »

¢

« Notre innocence brillera
-comme une lanterne . »

rs d’'une attaque surprise, un groupe j -
aireurs a percé les défenscs cxté—




e apparition fantomatique se mani-

te i undesC

es ﬁchcs de contexte décrivent®principalement Montségur et la

rellglon cathare. - Elles sont confiées aux Jouemrs qui mcarnenr
Raymond Cécile et Bertrand au début de la partie. Ces Joueul‘s ;_

présentent les différents éléments aux autres joueurs tout au long de celle-ci.

- Vous pouvez également choisir de tout faire lire avant de commencer.
+ Les informations qui s’y trouvent ne doivent servir que comme autant '
~ de sources d’inspiration. Aucune préc:lslon historique n'est garanne et il est
posmble_ qu'elles ne reflétent pas avec une exactitudé rotale votre version du




Ml 1 abrupts, la face sud—ouest est la moins escarpée. Trois murs
! parzllelcs ont été erlgés pour sa défense. A Pest, une créte. Dans cette direc-
tion, on finit par. r.omber sur une carriére, qui a fourni le matériau nécessaire
ala construction de la forteresse. Un peu plus loin, se situe un avant-poste.
k. Pius loin encore, au nord_-cst, sur la face la plus distante de la créte boisée, se
tient une tour de guet. :
Les deux portes qux donnent sur la cour peuvent toutes deux étre i
~ lées depuis les coursives en 'b01sr'qul les surplombent et les encerclent. A I'est,
une plateforme d’observation en bois est attachée a des poutres massives
posées i 'horizontale. Sur les terrasses, au nord de la forteresse, se niche un
groupe d’abris. ' ‘
Dans la cour-méme, de petites remises en bois prennent appui sur le mur
en pierre a toute épreuve. Elle comporte également une écurie. Trois étages
§ descaliers ménent aux fortifications en bois qui se situent au sommet des
{ murs et qui en fone tout le tour. Au nord-ouest, on peu distinguer la tour

ou résident le seigneur et sa famille. On y accede par un escalier de bois au

'~ deuxiéme étage. De spacieuses piéces votitées sous la tour du chareau abritent
 les grands réservoirs d’eau de pluie, recueillie tout au long de 'année. Du haut
de la tour, on peut discerner le village au pied de la montagne. =

3 Au '&ayrs- de [Acte I, le j,oue‘u_? qui incarne Raymond présente le chitean.

B Wt

es Cathares ne se désignent pas eux-mémes par cette dénomination. .*

Quand ils font référence 4 leur groupe, ils emploxent le terme de
i croyants (credentes).

Leur foi prend racine dans la chretlcntc. Cependant, ils croxent quc le'
Dieu de I"Ancien Testament qui a créé le monde est en fait Satan. La Terre
est 'Enfer. En chaque étre, une 4me divine est piégée dans une prison faite
de chair. Quand les gens mangent, ont des relations charnelles ou entrent
en contact avec le sang ou tout autre fluide corporel, ils sont pollués par la
souillure terrestre. . : :

»

- Méme au sein du mariage, la procréation n'est pas souhaltabie.. Les enfants

_sont des démons. Leur 4me peut seulement étre sauvée quand ils atteignent

un 4ge assez avancé pour étre capable de choisir la voie que suivra leur vie.

Avant cela, leur corps n'est qu'une prison pour leur dme.

Par une vie d’ascéte, de priere et d’abstinence, les croyants peuvent cher-

cher la purification. Pour la plupart, pareille tiche est impossible & accomplir. e

i

i
=
L

Mais 4 la mort du corps, I'dme est envoyée dans une nouvelle prison de chair FEE

jusqu’ au succes de cette entreprise. Les rares d’entre eux qul se sentent prcxs a

. sauter le pas deviennent des Parfalts

Au cours de [Acte IT, le ja.ue'ur qui incarne Bertrand prés‘?nte l}itf'aj, ;




d ous les croyants ne sont pas a \ la hauteur des exigences drastiques de

leur rehgmn. Une poignée dentre eux, préts a accomplir cette tiche,

= sont \;l:onsacrcs Parfalts, Ils se défont de leurs possessions matérielles

4 lexception d’une barbette et d’une ceinture, Ils se vouent A une vie d’ascé-
 tisme et de chasteté déd!ee aux pnercs, au prcche et aux bonnes eeuvres.

La consecrauon est accomphe par le rituel de punﬁcauon du Consola-

; mcntum, aprps_ une -longuc: periode de préparation et d’étude. Il ne peut étre

“accompli que pér des Parfaits. Leffet est héréditaire : si le Parfait qui a procédé

{ 4 la consécration rompt son voeu, il est également rompu pour le consacré et

 ceux qu'il aurait 4 son tour consacrés.

La purification ne peut avoir hcu-qu’unc fois, la plupart choisissent donc
de ne procéder au rituel que pen de temps avant leur mort pour ne g3 risquer
de redevenir impur. ‘

Tout Parfait doit suivre I'exemple de la vie de Jésus Christ et ses disciples.
1l doit éviter a tout prix de jurer. Préter serment impliquerait qu'il ne dit pas
 toujours la vérité. Il doit éviter de tuer. Par conséquent, cela exclut aussi la
-consommatlon de viande puisque vos confrercs et consceurs peuvent renaitre
sous une forme animale.

1l doit aider les autres & suivre le droit chemin ; pour qu'ils soient peut-étre,

a leur tour, consacrés Parfaits dans leur prochaine vie.

; Lorsdel Acte 111, le joueur qui incarne Cécile présente les Parfaits.

% Les versets 1 &

¥e Confiofamentuom.

]

e rituel- est pratiqué a ) deux occasrons ! 'ordonnér de nouveauix .* ‘

Parfaits ou purifier des- ‘mourants. Dans tous les ca‘s, 11 est accomph
Al dc la maniére qui suit : ; ‘ .

.+ Le consolé sagenoullle c{evant le Paxfalt qm lappelle par, son nom, lux

explique que le corps du consécratetir 4 éé investi par le Samt Espnt et

- qu'il va devenir un fils de Dieu. S vl s 5
Le consolé abjure 'Eglise cathohque, sa. croix, son bapxeme et ses r:tucls 7

magiques. ‘ : W e
Les devoirs du Parfait sont lus. i te faut pardonncr aux pécheurﬂ aimer °

tes ennem1s, tendre la joue gauche quand on te frappe la droite, donner

ta chemise 4 celui qui prend ton manteau, ne pas juger ou condamner. Le

consolé doxt dire s'il suivra ces préceptes ou non. Il répond « Je fais ce vocu
et j’ai cette volonté. Puisse Dieu me donner la force. »
Le consolé confesse ses péchés et regoit I absoluuon. s 4
Les Evang;les sont places sur la téte du consolé, Le Parfait pronnnce ces
mots : « Notre Pere, recevez ce serv1teur dans votre royaume. Oignez son
front de la Grace et du Saint Espnt o i -
17 du chapltre I de Pévangile selon Jean sont lus

4 Le consolé est par¢ d'une ceinture tissée de fil consacré.

4 Les Parﬁuts présents lors de la cérémonie se donnent le b:use‘ de palx.

&
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| Gommen® foner fove peeormage prinetpal

Répondez aux trois questions‘du personnage avant la conclusion de la
partie: Servez-vous en pour déterminer ce qui est important aux yeux de cette

personne.

Prenez la décision concernant le destin final de votre personnage durant |

la partie. Si, au cours de celle-ci, le choix devient trop évident, essayez alors

de réfléchir a ce qui pourrait amener votre personnage 4 faire un autre choix.

Qu’est-ce qui pousserait Bertrand 4 abjurer ? Pour quelle raison Philippa choi- -

{ sirait-elle la mort par le feu ? Faites en sorte, autant que p0551b1e, que la déci-

 sion finale ait véritablement un poids et un cofit.

% (ﬂmmmvf Tomex anv mgmwage Becowbaiag

La;:cent doit étre mis sur les personnages principaux. N'hésitez pas a les >

'-confmnter A des situations dlfﬁcxles pour que leur personnahte en émerge

¢

Sda autant.

@MM vmxé’ 0 qothﬁwmaz qmg & e febwe

Devenez un public actif. Ecoutez attentivement et soyez préts a faire des
suggestions si I'action piétine. Faites savoir aux autres quand vous trouvez
que ce qu'ils font est génial. Surprenez-les en prenant la main sur la narration

grace A une carte « Scéne » et en donnant un nouveau souffle a histoire.

B bow ndage S Suott Be wanvecbiow

Servez-vous du droit de narration pour maitriser le rythme de la partie.

Pour l'accélérer, n’hésitez pas i faire usage d’ellipses temporelles. Ralentissez . ¥
"quand il vous faut entrer dans le dérail de certaines descnptxons

+# Mettez votre personinage principal en-avant,

~+# ‘Allez droit au but pour ne vous appesantir que sur les moments ot I'inten-

sité dramatique est a son comble, s

4 Tirez votre inspiration dune carte « Scéne » ou « HlSL‘Oer »,

% Décrivez une situation qui se- déroule quorldlennement Pensez & un heu -

3

précis ou 4 une activité. Déterminez-en le deroulement habxtuel pms* t

rompez cette routine,

+ Donnez plus de cohésion 4 Phistoire en réinvestissant des objets, des hcux,
des personnages de scénes précédentes, :

*# Demandez des idées aux autres,

'i' Faites ce qui est éﬁdcnt.

Mmmﬁfmm Imaxmé’m

of Deﬁmssez oit et & quel moment la scene se déroule, :

4 Décrivez en quelques mots le contexte et le but de la scéne, y .

4 Décidez des personnages qui y prennent part avant de cammencer, :
“ Pour chacun de ses personnages, demandez au ]bueur de i lncarner A
'i‘ Guxdez les pamapants. :




b Aucun jcucur ne peut controler plus d'un personnage par scéne.
“ Aucun j joueur ne peut tuer le personnage d’un autre joueur sans le consen-
tement dudit joueur. S

& Les Hemonnpee principaux ne pcuvent pénr avant l’ep;logue
- “ Aumoins I un d’entre vous devra choisir la mort ; au mieux, un seul pourra

choisir de s cnfulr.u

; @xm;: ealpne zﬁ;wﬁm Txexetﬁupu & Décorrper

CHAPITRE O

eus

PEUT-ON JOUER D'AUTRES CATHARES VIVANT A MONTSEGUR
EN DEHORS BPES DOUZE PERSONNAGES DONNES DANS
L OUVRAGE ?
Qui. Montségur abrite plusieurs centaines de personnes dutant le siege,
Cependant, pour conserver une « distribution gérable », il est conseillé de
limiter les Cathares nommés lors de la partie aux douze persbnnages qui se

trouvent dans ce livre et & ceux qui apparaissent sur les cartes « Histoire ».

PEUT-ON JOUER 'LE PERSONNAGE CHOISI® PAR UN AUTRE
JOUEUR? 7
Oui. Si cela se révele plus pratique, on peut laisser un auitre joueur jouer

un personnage secondaire. Les personnages principaux ne peuvent par gontres ;

étre joués que par le joueur qui les contrdle.

Al-JE LE DROIT DE CONSERVER LA CARTE « SCENE " MEME SI .JEi_‘
N UTILISE PAS.LA PHRASE SUR CETTE DERN!ERE; ?

Oui. Utlisez-la comme source d’i inspiration.




, ERVIR D'UNE CARTE « HlsmlRE » POUR PRENDRE.
LA MAIN SUR LA NARRAE‘TION 2 g

4 - Non.Vousdevez utiliser une carte « Scéne » pour le fa1rc, a.lors vous pourrez

uullscr une carte « H[StOII'C ».

%

PEUT—ON’ JOUER UN FLASHBACK LORS D'UNE SCENE ?

Oui. I est recommandé de }ouerries scénes dans 'ordre chfonologique
pour que tout le monde puisse suivre Ihistoire plus facilement. Ceci dit, il
) péﬁt—étreplus efficace de faire penser les personnages a voix haute au cours des

scénes, notamment‘lorsqu’ﬂ;; se rappellent d’événements passés.

PEUT-ON JOUER UNE SCENE A GRAND RENFORT DE GESTES 2

T D ACCESSO]RES ?

Oui. Cela’ peut donner une ampleur toute autre A 'intensité de jeu mais
‘peut aussi mener & une partie plus longue. Il faut également prendre en
.~ compte le fait que d’auttes joueurs maiment pas ce style de jeu ; parlez—en
= prealabiemcnt pour vous assurer d’étre tous d’ accord
i ET Sl P]ERRE’ROGER MEURT AVANT L’ACTE IV ?

Alors considérez que les termes de la reddmon sont négoc1es par Bernard
| ou Raymond, par exemple,

'CHAPITRE 10

e Tevm

ACTE. Un acte est un ensemble de scéfies qui composent une partie de

~ T'histoire. Chacun a son propre objectif global (voir page 11). o

CARTE « HISTOIRE ». Les cartes « Histoire » décrivent les objets, les
personnes et les événements qui peuvent étre i'ncorporés a Phistoire (voir
page 14). :

CARTE « SCENE ». Une carte « Scéne » comporte une phrasé quil est
conseillé d’inclure dans la descnpt:on d’une scene. Elles peuvent etre
utilisées pour prendre la main sur la narration (voir page'12). 5

CATHARES. ‘Groupe religieux dispersé 2 travers I'Europe méridionale au -
couts du Moyen-age, considéré comme hérétique et persécuté par I Eghse =
catholique (voir page 55). - . :

CONSOLAMENTUM Le rite du ol e it punﬁc
simple croyant un Parfau (voir page 57)

’ame et fait du

olE






