Etat major : Contre-révolution.
Par Kaetor pour le 10eme Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. 
Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-NC-SA.
Les illustrations proviennent du site https://game-icons.net/

Introduction :
Vous accaparez son destin, mangez ce qu’il produit, dormez sur son travail et lui racontez des histoires pour qu’il reste docile.
Vous êtes la noblesse. Il est le peuple.
Mais aujourd’hui, le peuple est mécontent.
Le Roi a été tué et par des fous-furieux qui revendiquent une vie sans maitre.
Alors que toute la noblesse est secouée par le régicide, elle se rend compte que le peuple est en train de préparer un nouveau régime où les gagnants sont deviendront les perdants.

Et la princesse a besoin de vous pour maintenir la paix du royaume vos privilèges.
Il est temps de réagir et d’écraser les sornettes de ces gueux qui osent proférer des inepties comme « liberté » ou « l’égalité ».

Qu’est-ce que « Etat major : Contre-révolution » ? 
Etat major : Contre-révolution est un jeu de rôle féodal dans lequel 3 à 5 joueurs incarnent les membres du conseil de la princesse, qui planifient de stopper la révolution sans jamais quitter la table ronde.



Rôle du maitre de jeu (MJ) : 
· Interagir avec les joueurs par le biais de la princesse.
· Présenter plusieurs évènements qui bouleversent le royaume qui vont entrainer des discussions et des actions de la part des membres du conseil.
· Planter le décor des scènes impliquant serviteurs de la noblesse, révolutionnaires, paysans, artisans, nobles déchus etc.
· Surprendre les joueurs par des complications, des obstacles aux tentatives des conseillers de stopper la révolution.
· Illustrer et exposer les conséquences des actions des joueurs, avec un épilogue final.


· 
Rôle des joueurs : Jouer les conseillers.
Les joueurs interprètent les conseillers, qui ont un rôle et un secret :
1) Chaque joueur choisit un rôle : 
[image: Une image contenant clipart, Graphique, dessin humoristique

Le contenu généré par l’IA peut être incorrect.]L’EVEQUE ordonne à ses prêtres de consulter des ouvrages, d’apaiser les foules, de légitimer la royauté, de fabriquer des documents ou de tirer parti des confessions.
[image: Une image contenant Graphique, clipart, art, créativité

Le contenu généré par l’IA peut être incorrect.]
Le MAITRE-ESPION missionne ses agents pour infiltrer, espionner, localiser, kidnapper, assassiner.
[image: Une image contenant Graphique, clipart, silhouette, conception

Le contenu généré par l’IA peut être incorrect.]
Le GENERAL déploie ses soldats pour escorter des dignitaires, procéder à des arrestations, interroger des prisonniers, protéger ou prendre d’assaut des lieux.

[image: Une image contenant printemps, ressort hélicoïdal, nature

Le contenu généré par l’IA peut être incorrect.]
L’INTENDANT assigne des négociants pour recruter, construire, réparer, mettre à prix, corrompre ou acheter des informations.

[image: Une image contenant Graphique, graphisme, Bleu électrique, logo

Le contenu généré par l’IA peut être incorrect.]
Le CHANCELIER mandate ses émissaires pour promouvoir, diffamer, correspondre par lettre, organiser des rencontres, rassembler des rumeurs.
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Le contenu généré par l’IA peut être incorrect.]
Aucun joueur ne joue la PRINCESSE, mais les joueurs peuvent voter pour quelle action elle va favoriser. Elle peut réaliser n’importe quel type d’action.


2) Le MJ distribue les secrets au Hasard (un par joueur)
Usurpateur : Vous vous faites passer pour un noble qui savait légitimer sa place en ne faisant rien d’autre que d’être né. Bref, nous n’avez rien à faire à votre actuelle position de pouvoir, tout comme celui que vous avez remplacé.

Proche révolutionnaire : Une personne que vous chérissez (enfant ou famille) est devenue révolutionnaire. Vous ferez tout pour qu’il ne lui arrive rien, mais est-ce réciproque ? Vous n’en parlez à personne.

Critique : Vous doutez de la morale de la royauté et des absurdités/atrocités de votre religion. Et vous parlez de vos convictions de manière pacifique. Bref, vous êtes une bonne personne et ça c’est un crime.

Scélérat : Malgré vos privilèges, vous trouvez encore le moyen de détourner l’argent de l’église ou des impôts pour votre plaisir personnel pendant que vous accusez des groupes minoritaires d’être responsables des difficultés du peuple. Vous êtes sale.

Intègre : Vous n’avez pas de secret. Vous ne mentez pas et dénoncez volontiers les écarts de moralité des autres privilégiés. Vous êtes un emmerdeur. 


Les règles : 
1) Toutes les actions des personnages réussissent, sauf quand une complication l’empêche ou qu’une action des joueurs l’empêche.
2) Les joueurs peuvent exécuter chaque tour 1 action « informative » et 1 autre action. 
Déroulement de la partie : 
Le maitre de jeu introduit la situation de base, demande aux joueurs de choisir leur rôle de conseiller et distribue un secret à chacun d’entre eux.
Puis
1) Le MJ expose un « évènement » aux joueurs.
2) Les joueurs décident de leurs actions du tour, dans l’ordre qu’ils souhaitent.
3) Le MJ joue les interactions et les conséquences de chaque action.
Il peut déclencher une des complications disponibles.
4) Les joueurs décident de l’action de la Princesse, qui se déroule sans complication.
5) Le MJ fait la synthèse des actions des joueurs.
Puis, il présente un nouvel évènement.
Quand le MJ et les joueurs pensent qu’ils ont vécus assez d’évènements, ils décident ensemble de jouer l’épilogue.


Exemples d’évènementsLes doléances : 
Le peuple a rassemblé des papiers où ils ont écrit leurs demandes grotesques. En résumé : « Moins d’impôts ».
Pistes :  
· Promesses, discours
· Actions symboliques (=inutiles)
· Actions concrètes, nobles mécontents.
· Répression et indignation du peuple
La prise d’otage : 
Un noble influent (connaissant un des secrets des joueurs) a été capturé par les révolutionnaires qui demandent une rançon.
Pistes :
· Fuite du secret
· Mort du noble
· Rançon payée, révolution renforcée



Exemple de complications :Innocents impliqués : Des âmes pures sont impliquées, il va falloir donc être subtil ou subir le courroux du peuple.
Le spotlight : L’action risque de dévoiler le secret d’un des joueurs. Dites-le discrètement au joueur concerné et jouez la scène avec cette difficulté.


Opération : Des révolutionnaires font une opération coup-de-poing. Interrompez vous votre projet pour les en empêcher ?
Embuscade : Si l’action d’un joueur n’était pas protégée, elle échoue. Des messagers font parvenir la nouvelle de la mort des serviteurs.

Epilogue : 
Selon les actions des joueurs pendant la partie, et après s’être remémoré les histoires vécues, décidez et jouez un des épilogues suivants.
1) Retour à la normale : La princesse a une image convenable, le peuple continue de se faire exploiter et les opposants sont tous neutralisés. 
2) L’attaque désespérée : Les révolutionnaires et une masse populaire tentent une dernière bravade pour vous renverser
3) Nouveau régime : Vous avez toujours votre tête mais le rapport de force vous est moins favorable et les gueux commencent à décider. Beurk.
4) Scission : Vous avez scindé le royaume en 2 pour octroyer à des gueux l’indépendance et le fait de se faire tyranniser par le pays voisin.
5) Pris d’assaut : Le peuple est tout et la noblesse n’est rien. Vous pouvez fuir ou mourir en résistant, mais dans tous les cas, vous avez perdu.
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