Seigneur de Vivian

Vous étes le Seigneur d’une petite ville de 10 ooo habitants au sud du continent secondaire.
Cette ville est tombée il y a un an aux mains d'une puissante armée: les Providiae.

Comme vous aviez de l'expérience et navez pas fait signe de vouloir résiter, vous étes toujours a votre poste.
Mis a part la supervision bienveillante d'un agent Providiae et la levée de quelques nouveaux “impéts”, votre
vie est presque ce quelle étais.

Vous n'avez rien de personnel contre les Providiae, ils ont fait pas mal de dégats pendant la guerre, mais ont
toujours respecté ceux qui se soumettaient. IIs ont méme pour projet de rénover certaines routes et
infrastructures de premiere nécessités.

Ils sont en croisade sainte contre ce qu'ils appellent les démons élémentaires. L'occulte n’est pas un sujet qui
vous intéresse réellement.

Vous savez que certains Seigneur du continent secondaire étaient gouvemés par de tels démons, mais vous n’en
connaissiez personnellement aucuns, et tout est plus came depuis qu'ils sont partis, c’est mieux ainsi.

Depuis ce temps, il vaut mieux ne plus parler de cela, c'est sattirer des ennuis pour rien.

Mais il y a peu vous avez recu ce message du seigneur de Vestre:
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Volre ami e Loujours:
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Point de vue Politique :

Résister, c'est de la folie.Se laisser faire, c’est du viol.Je ne voit vraiment pas de solution viable a ce probleme.

Votre point de vue politique peut tout a fait évoluer au cours du jeu.

Point de vue commerce secret:

Il s’en passe des choses malsaines sur ce plateau!Ce qui est légal et ce qui ne l'est pas vous importe peu, mais
enfin vous avez quand méme une certaine morale. Et il est véritablement dangereux de faire commerce de
choses qui déplaisent fortement aux Providiae, c'est s'attirer de grand ennuis pour vraiment pas grand chose.ll
est cruciale que vous mettiez un terme a tout cela!Vous étes un Loyal, vous devez tenter de trouver des

Acheteurs et des Fournisseurs de marchandises illégales.

Autre:

lateau d’Abesac
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Points de régles

Carte d'influence.

Vous Possédcz au départ une carte d’influence, gardez la Précieusement car elle vous servira pour voter a la fin

du jeu. Une carte est égale a une voix.

Il y a de nombreux moyens de gagner plus de cartes d'influences, considérez cela comme des quétes auxiliaires.
Ces cartes ne sont ni volables, ni transférables.

Régle de lecture d'un livre.

Apres la premicre page d’un livre, vous trouverez un morceau de papier avec écrit son titre.

Tous le monde peut consulter ce bout de papier.

Si vous souhaitez en savoir plus sur son contenu, et lire le livre, vous devez lire deux ligncs de ce livre toutes
les 10 pages.

Une fois arrivé a la fin du livre, vous pouvez lire le résumé du livre qui se trouve a la derniére page.

Si un autre joueur souhaite lire ce résumé, il doit lire a son tour le livre.

Carte d'action.

Ils se peut que vous trouviez des cartes avec écrit dessus:
« Prenez cette carte dans votre poche, et lisez en le contenu plus tard, lors que vous serez seul. »

Ne paniquez pas, prenez cette carte le plus discrétement possible, et lisez en le contenu lors que personne ne
vous verra.

L'art du discours (carte d'influence)

Certains seigneurs sont plus charismatiques que d’autres, ainsi ils peuvent ridiculiser leurs adversaires et gagner
de I'influence sur les autres.

Ce systeme de jeu permet d’obliger les joueurs a jouer leurs personnages, et a récompenser les joueurs qui font
remarquer a un autre joueur qu'il n’est pas dans son rdle.

Seule une carte d'influence peut étre gagne'e par joueur avec ce systéme.

Hérésie

Si un joueur parle ouvertement d’homoncules ou de magie sans condamner lourdement ses choses-la et utiliser
un vocabulaire détourné, un joueur peut le traiter d’hérétique.

Le joueur qui traite un autre d’hérétique gagne une carte d'influence.

Un joueur traité deux fois d'hérétique perd une carte d'influence.

Ex de cas ou l'on peut se faire traiter d’hérétique:

« Ca sent I'homoncule cette histoire. » (ne jamais utiliser le mot homoncule, utilisez plutét « démon » ou
« force maléfique et puissante »)

« Peut-étre que l'on pourrait sortir d'ici avec un portail. » (ne jamais envisager la magie comme étant quelque
chose de positif)
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Etiquette

Si un joueur ne respecte pas l’étiquette d’un Seigneur, un autre joueur doit s'exclamer :
« Nous ne sommes pas des paysans! »

Le joueur qui fait cette remarque gagne une carte d'influence.

Un joueur traité deux fois de paysan perd une carte d'influence.

Ex de cas ou l'on ne respecte pas I'étiquette:

« On vas choper un garde et on va le défoncer! » (un seigneur ne dirait jamais cela)
« Tiens, ca me rappelle un truc dans Baldur’s Gate » (totalement hors jeu)

« Ta connais Reflet d’Acide? » (jadore reflet d‘acide, mais cest totalement hors jeu)

Le commerce (carte d'influence)

Dans des temps troublés, certains seigneurs souhaiteraient faire l’acquisition de choses qui ne seraient pas
tolérées par les Providiae, comme des assassins, des mercenaires etc...

Posséder ces choses peut grandement renforcer une ville, et enrichir celui qui les vend.
Ainsi certains joueurs seront acheteurs, d’autres fournisseurs. Et d’autres, loyaux aux Providiae.

Les fournisseurs vont tenter de caser dans une conversation normale un mot de passe, permettant aux acheteurs
de les reconnaitre.

Certains joueurs seront loyaux aux Providiae, et tenteront de découvrir les fournisseurs et les acheteurs qui ne
seront pas assez discrets.

-Si un dient achéte chez un fournisseur, ils gagnent tous les deux une carte d'influence.

Si un dient est décelé par un loyal, (le loyal doit dire au meneur de jeu le mot de passe précis)

Le dient donne deux cartes au loyal.

-Si un fournisseur est décelé par un loyal, (le loyal doit dire au meneur de jeu le mot de passe précis)

Le fournisseur donne toutes ses cartes au loyal.

Enigmes (carte d'influence)

Certains joueurs ont des cités plus gra.ndes ou Plus prospere, il est normal qu’ils aient plus de cartes que les
autres.

Plutét que de répartir aléatoirement ces cartes supplémentaires, elle seront donnés a qui réussiera a résoudre des
e'm'gmes.(c’est une maniere comme une autre de les répartir)

Vous trouverez sur place des cartes énigmes, vous devez les laisser a leur emplacement.

Si vous pensez avoir la réponse, contactez le meneur de jeu. Attention vous navez le droit qu"a une réponse

par énigmc! Ces cartes n‘ont pas une orande importance pour le scénario, elle ne vous donnent que de
I'influence.

Sila réponse est exacte, vous pouvez prendre cette carte ém'gme et la gardcr, elle compte comme une carte
influence.

Vous ne pouvez gagner plus d’une carte influence de cette maniére.
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