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Nous sommes au XVIIe siècle. Chaque Personnage-Joueur (PJ) représente un groupe d’employés de La Compagnie néerlandaise des Indes orientales, (Vereenigde Oostindische Compagnie ou VOC)
Leurs buts sont de :

I. Faire du profit pour enrichir les dirigeants et les actionnaires de la compagnie. Ceux-ci veulent des dividendes de 20% et des actions dont le cours monte.
II. S’enrichir eux-mêmes au passage. La VOC autorise ses employés à transporter des marchandises personnelles
III. Hisser leur petite république parmi les grandes puissances européennes. Sur 50.000 habitants d’Amsterdam, 1.000 ont acheté des actions de la Compagnie. La patrie compte sur vous !
Leurs moyens sont : le commerce ; l’inventivité capitaliste ; la colonisation ; la diplomatie et enfin l’usage des armes.

Avertissement
Ce jeu se veut a-historique afin de laisser la plus grande liberté aux participants.

a. Si, grâce aux PJ, la VOC s’implante à Madagascar plutôt qu’à Ceylan ; à Zanzibar plutôt qu’au Cap ; à Hong-Kong plutôt qu’à Formose ; si les PJ découvrent et colonisent l’Australie - qu’il en soit ainsi.

b. On met la traite négrière de côté…

c. Joueurs et joueuses peuvent faire appel à des outils financiers anachroniques comme la monnaie-papier, les chèques de voyage ou les prix fixés à terme.

d. Enfin, les Rôles sont non-genrés et les personnages féminins sont égaux.

Historique

Fondée en 1602, la VOC obtient aux Provinces-Unies (P-U) le monopole du commerce avec les Indes Orientales. Elle innove en étant une société anonyme par actions, cotée en bourse, émettant des obligations. La croissance de ses profits est formidable ; elle devient une multinationale dont les comptoirs et colonies sont implantée dans plusieurs pays, et est indépendante de tout État !

Le droit (international, des affaires, du travail…) étant balbutiant, on est dans une ère de capitalisme débridé, où tous les coups tordus sont possibles, du moment que l’on n’est pas pris.

Rôles

Vous êtes les chefs de plusieurs groupes de l’expédition. 
Les joueurs se répartiront les Rôles – listés par ordre d’importance décroissante. 2 Rôles par joueur au plus ; le ou la MJ tiendra les Rôles sans joueurs.

La Négociante et ses commis

Elle détermine les étapes de l’expédition et dirige les acheteuses, vendeuses, spéculatrices, comptables truquant les comptes…
Le Capitaine et ses marins

Seul Maître à bord, il mène les 5 navires lourdement armés de l’expédition à bons ports à travers les dangers et les batailles navales.

La Diplomate et ses espions

Elle interagit avec les chefs indigènes et les représentants des puissances européennes, déclare la guerre et signe les traités. Elle exploite les lois et corrompt.

Le Major et ses mercenaires

Ils protègent l’expédition, mènent raids et conquêtes, s’emparent des comptoirs portugais...

Variante clockpunk La Savante
Ses ingénieures et elle perfectionnent les armes et les navires, construisent des automates et des machines, étudient les mathématiques indiennes et l’alchimie chinoise...

Le Colon
Ses ouvriers et lui déplacent esclaves et ouvriers pour exploiter les ressources. Le Colon agrandit ses plantations, tout en détruisant les cultures des indigènes, afin de constituer un monopole. Les Hollandais étant d’excellents agriculteurs, ils adaptent les produits aux goûts des clients.

L’Aventurière et son groupe rebelle font toutes les autres actions ; p.ex. elles peuvent tenter de convertir les Japonais au Protestantisme, devenir pirate, chasser des trésors, changer de camp et d’idéologie, se convertir, et - de manière générale - épicer les aventures de nos commerçants…

Tirez la Valeur de votre Rôle principal ; elle est de 60+3d10% pour les PJ

À moins de 6 joueurs, tirez de même la Valeur de votre rôle secondaire./

La Valeur des Rôles non joués (les PNJ de l’expédition) est de 20+3d10%
Les autres PNJ ont respectivement 40% dans la valeur de leur profession, et 20% dans les autres valeurs
Exemple : les PJ rencontrent un Gouverneur. Celui-ci a 40% en Colon (c’est son métier). Si les PJ lui demandent d’acheter et de vendre à leur place, il n’a que 20% en Négociante 

La Compagnie des Indes
Fiche de personnage

Nom

Anne Van Camp

Genre F

Rôle principal 
Négociante

Valeur 

 78

Personnalité
avide, implacable, amorale, tout pour les actionnaires

	Rôle secondaire
	Major
	Valeur 
	73

	Rôles non joués
	Valeur
	
	

	Négociante 


	N/A
	Capitaine 


	Burghard (Jo)

	Diplomate 


	Van Voorde (Jo)

84%
	Major 


	N/A

	(Savante)


	36%
	Colon


	39%

	Aventurière 


	46%
	
	

	Comptes
	
	
	

	Étape
	Capital
	
	

	Europe
	100
	4
	

	1
	
	5
	

	2
	
	6
	

	3
	
	Europe
	


Tests d’Action

Ne jetez pas juste les dés. Tenez conseil ; détaillez à la MJ ce que votre groupe fait. Élaborez vos plans astucieux avec l’aide d’autres Rôles. Obtenez ainsi un bonus au dé.

Si le résultat d’un d100 est égal ou inférieur à la Valeur testée +/- bonus/malus, l’action est réussie.
1-10 au dé est un exploit. 

Sinon, elle échoue. 
91-100 au dé est une catastrophe.
Étapes du voyage

L’expédition part d’Amsterdam ou de Rotterdam. 
1. Désignation d’un chef : le Rôle avec le plus haute Valeur dirige l’expédition, ce qui va bien sûr orienter ses objectifs

2. Situation internationale : la concurrence est / les Pays-Bas sont en guerre contre :

	D6
	

	1
	Personne

	2
	Un pays d’Asie choisi par le MJ

	3
	La France

	4
	L’Angleterre

	5
	L’Espagne

	6
	Le Portugal


3. Le Capitaine décide de la route. P.ex. si les P-U sont en guerre contre la France ou l’Angleterre, il vaut mieux éviter la Manche et faire le tour des Iles Britanniques.

Le Capitaine fait un test de Valeur par Océan traversé (les Mers de Chine comptent pour un océan).
En cas de catastrophe, l’expédition perd un navire (opportunité de jouer un scénario de sauvetage, de récupération de la cargaison, ou de survie/implantation dans une contrée)

Chaque océan donne au MJ l’occasion d’une mini-aventure amenant au moins un test d’une autre Valeur.
4. Arrivée sur zone. Les produits d’Europe n’intéressant pas les Asiatiques, il faut faire du cabotage et la Négociante va troquer successivement entre les différentes régions.

Ex : acheter des textiles au Gujerat. Les échanger contre du poivre et de l’or sur les côtes de Sumatra ; vendre le poivre au Japon contre de l’argent accepté en Chine. Obtenir des biens de luxe (porcelaine, thé…) en Chine. Au retour, acheter les textiles des côtes de Coromandel pour les échanger contre des épices, d’autres marchandises, et des pièces de huit en Arabie.
À chaque étape le MJ crée une mini-aventure (liée – ou non – au commerce et à la présence hollandaise) amenant au moins un test d’une autre Valeur que le Négoce.
5. Retour en Europe. Nouveaux tests de Valeur du Capitaine (au moins un test pour l’Atlantique)

6. Vente aux Pays-Bas ou à Londres ; ultime test de vente
7. Expérience : +5 points à la Valeur de votre choix
L’Offre et la Demande en Orient

· Chaque réussite au test de Valeur de la Négociante multiplie le capital par 1,5 (x3 si exploit). 
· Chaque échec fait perdre 30% (60% si catastrophe) arrondissez toujours en-dessous
· Chaque perte de navire diminue le capital en proportion. 
· On peut rentrer dès que le capital a doublé, ou après au plus 6 étapes.
Exemple de partie
Il n’y a que deux joueurs. ils prennent chacun deux Rôles et tirent 60+3d10 pour leurs valeurs ; les autres Rôles sont non joués et on tire 20+3d10 pour leur Valeur
1. La plus haute Valeur étant celle de la Diplomate, c’est elle qui prend la tête de l’expédition

2. Les Provinces-Unies sont en guerre contre l’Angleterre

3. Les 5 navires de l’expédition partent d’Amsterdam avec de l’argent pour une valeur de capital de 100.

4. Voyage : avec l’aide de la Diplomate pour apaiser les Anglais, le capitaine réussit ses deux tests de navigation (Atlantique + Océan Indien) et arrive sur zone.
5. Cabotage et mini aventures 
Étape 1. L’expédition arrive à Ceylan. 

Mini-aventure : il y a une révolte indigène. Le gouverneur demande que l’on débarque les canons des navires. Refus de la Diplomate, qui propose les services du Major à la place.

Les mercenaires de l’expéditions, dirigés par le Major gagne une bataille, et l’expédition peut reprendre sa route, en promettant de revenir poser des canons avant de repartir en Europe
Van Camp la Négociante réussit son jet de Valeur et se retrouve avec un capital de 150. Elle achète de l’ivoire.

Étape 2. L’expédition rejoint Batavia.

Mini-Aventure : le Gouverneur est bien embêté, des indigènes se plaignent qu’une de leur idole ait été volée. C’est un boulot pour l’Aventurière, qui réussit son test de Valeur. 

En enquêtant, l’Aventurière vole le trésor d’une tribu, dépose ses rapines chez une autre tribu (moins sa « commission »), provoquant une guerre entre indigènes, attisée par les espions de la Diplomate.

Ce sont des colons hollandais qui ont volé l’idole ; leurs récoltes sont misérables et ils appelaient les déesses javanaises à la rescousse. Le Colon réussit son jet de Valeur et remet l’agriculture coloniale à flot.

La Négociante vend l’ivoire. Van Camp réussit son jet de négoce et son capital passe à (1.5x150=) 225. Elle achète des vêtements

Étape 3. Canton.
L’expédition se heurte à un juge corrompu, qui prend en otage les officiers invités en son palais (fallait se méfier !). Il préfère commercer avec les Portugais de Macao.

La Diplomate n’arrive pas à changer la situation. Comme on est pas en guerre contre le Portugal, l’expédition préfère s’éloigner sans demander son reste. Cependant, on s’arrête de l’autre côté de la Rivière des Perles et le Colon fonde un comptoir sur la presqu’ile de Hong Kong. Sera-t-il appelé à durer ?
Van Camp rate son jet de négoce et n’arrive pas à vendre sa cargaison de vêtements, qui ne part qu’à 70% de sa valeur. Le capital passe à (225x70%=) 157. Elle achète de la porcelaine et de la soie

Étape 4. Japon. 
Rien de spécial apparemment. Débarquement de la soie et de la porcelaine. Négoce réussi ; le capital passe à (157x1.5=) 235. On peut commencer à penser à faire le chemin du retour ! Van Camp se fait payer en métaux précieux.
Toutefois, la nuit précédant le départ, les ninjas attaquent ! Les Marins du Capitaine repoussent les Ninjas.
Étape 5. Bengale

Pour rejoindre le Bengale, l’expédition traverse deux océans (Mers de Chine - est et sud – et Océan Indien). Le Capitaine fait une catastrophe sur le premier jet de navigation et dans le détroit de Malacca, un navire est capturé par les Anglais en embuscade.
Perte : 1 navire sur 5, soit 20%. Le capital passe à (235x80%)=188
Chinsura (Bengale) : Marins et mercenaire en goguette disparaissent. On trouve des traces de tigre (en pleine ville). Les autorités locales ne veulent rien dire et ont l’air effrayées.

Les espions de la Diplomate font chanter un marchand de poivre qui trompe sa femme. On apprend qu’une secte sanguinaire d’adorateurs de Kali terrorise la région.
L’Aventurière mène un raid dans des conditions dignes de Indiana Jones et le Temple Maudit et libère les prisonniers destinés au sacrifice.

Dans le laboratoire secret des cultistes, la Savante découvre une potion qui rend insensible à la douleur, donnant +10% aux Major et à ses mercenaires lors d’une bataille.

Le Colon souhaite s’implanter dans le temple et ses environs, mais la Diplomate cheffe de l’expédition décide sagement de n’en rien faire.
Dans ces conditions, la Négociante fait un jet catastrophique et ne vend ses métaux précieux qu’à -60% ! Le capital n’est plus que de (188-60%x188=) 75. Elle rachète du poivre avec un rabais toutefois, donc le capital a une valeur de 90.

Étape 6. (dernière étape). Les responsables de l’expédition décident de tenter de pousser jusqu’en Arabie.

Toujours pas de jet de voyage ; on est encore dans l’Océan Indien.

Arrivée à Mokha, grande ville exportatrice de café.

Pleins de gens viennent proposer une expédition dans les sables, à la recherche de la lampe magique et autres tapis volants.

Flairant le piège à touristes, L’Aventurière ne donne pas suite.

La Savante observe les techniques de torréfaction du café et invente une sorte de percolateur ; cela permet aux marins de repousser la fatigue la nuit, et donc +5% au Capitaine lors des tests de navigation.

Le test de Valeur de la Négociante est un exploit, le poivre se vend comme des petits pains et le capital est triplé à 270.
6. Retour en Europe

Le Capitaine fait un jet pour l’Atlantique et le retour se passe sans problème.

7. Vente en Europe

Qui a interdit la contrebande et la manipulation des cours ? Van Camp retarde son arrivée à Amsterdam de deux jours pour faire savoir que ses cales sont pleines de clous de girofle. Elle fait racheter les stocks de cette épice, dont les prix ont baissé par anticipation. 
Ensuite elle vend son café. Réussite normale grâce au bonus apporté par cette ruse, le capital passe à (270*1.5=) 405, soit un quadruplement de la mise de départ ! 
C’est pas mal ; la Compagnie est fière de ses cadres et chaque personnage peut augmenter de 5 points les valeurs de son choix
Lectures utiles

La fiche Wikipedia de la VOC.

L’Ile Mauritius, ou quand le Colon rate son test

Couverture : Wikipedia CC-BY-SA 3.0 McKarri
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Par Rappar, pour le Septième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB.
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