[image: image4.jpg]


 [image: image1.png]



Images
Wikipedia, domaine public : Drapeau , carte, monnaie
Un peu d’Histoire…
Sept îles ioniennes, à l’ouest et au sud de la Grèce continentale : Corfou, Paxos, Leucade, Céphalonie, Ithaque, Zakynthos (Zante), Cythère - étaient des possessions vénitiennes. Elles changèrent plusieurs fois de contrôle entre 1797 et 1815. Au cours des guerres napoléoniennes, ces quelques îles servirent de pions dans les mains des grandes puissances de l’époque, tout en subissant des changements sociaux importants. Ce furent des années de débarquement d’armées étrangères, de sièges, d’émeutes ; de changements de gouvernement et de constitution. 
Le summum de l’instabilité fut atteint en 1799 (en) lorsque deux délégations insulaires, censées œuvrer de concert, furent envoyées négocier simultanément à Saint-Pétersbourg et à Constantinople ; la « guerre de correspondances » qui s’ensuivit amena chaque groupe de diplomates à créer une constitution plus ou moins dictée par l’un ou l’autre empire …
Après 1814, les 7 îles deviendront protectorat britannique, sous le nom « États-Unis des îles Ioniennes ». Les insulaires supportant mal cette tutelle, les 7 îles seront enfin réunies au royaume de Grèce en 1864.
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Intention
Explorez le sort de « décideurs » qui tentent de gérer les affaires intérieures et extérieures de leur minuscule pays, alors que son destin se décide en fait dans les congrès et les chancelleries des Grandes Puissances. Sachant que les alliances chez les Puissances se font et se défont, espérer gouverner chez soi est un exercice d’impuissance ironique…

La République des 7 Îles (R7I) est un jeu uchronique. Un-e arbitre mènera à des joueureuses dont les personnages n’auront pas besoin de coopérer (… au contraire).

Inspirations : Diplomatie, Junta, Courtisans. La lecture de la fiche Wikipedia en anglais donnera nombre d’idées d’évènements, dont : sécessions de certaines îles ; complots pour tuer les nobles ; rivalités de classes et rivalités entre grandes familles.
La situation en 1797 (début du tour 1)
La République française a réorganisé ces îles en « départements français de Grèce ». L’Empire Ottoman domine les Balkans, a récupéré des ports vénitiens continentaux et exigera un tribut de 75.000 piastres pour le prix de sa « souveraineté nominale ».
200 000 habitants se répartissent sur 2700 km². La majorité de la population – des paysans (et pêcheurs) pauvres - est grecque orthodoxe. L’économie est sous-développée. L’élite, latifundiaire, conservatrice, est constituée de familles vénitiennes et d’archontes (seigneurs) grecs.
Les personnages

Les personnages doivent être influents, via l’argent, les relations, ou tout autre moyen. Au final, iel peut lever une petite troupe de sympathisants et prendre le pouvoir sur une petite île.
Choisissez pour votre personnage :
· son Genre ; 

· sa Religion et sa Culture : catholique vénitienne ? orthodoxe grecque ? juive (rare)

· son Statut et sa profession : paysan, citadin (classe moyenne) diplômé ? Noble propriétaire terrienne, officier, religieux, sénatrice, capitaine de navire de guerre, armateur ?), cheffe de bande criminelle, marchand, ambassadrice/consul/commissaire d’une Puissance … ?
· son Idéologie et ses objectifs : enrichissement personnel ? Promotion sociale ? Incarner la volonté du peuple (rires) ? – les idéaux évolueront, ne vous y accrochez pas trop… 
· Tous les personnages débutent avec 10 points d’Influence (PI), qui représentent l’argent, la popularité, les réseaux, et tous autres moyens de domination. 
La monnaie : la gazeta (
Règles
La partie se joue en 6 tours de 3 ans. Chaque tour se déroule ainsi :
1) Phase d’échange d’informations : les joueureuses se présentent et forment des alliances. L’Arbitre répond aux questions et peut s’inspirer de l’Histoire pour suggérer des actions.
Exemples de types d’action :
a. développement économique, contrebande, lever des impôts, quémander des subventions à une GP, faire campagne… : font gagner des PI.


b. mener une réforme agraire ; déclarer le grec langue officielle ; mater une révolte paysanne ; exiger le départ des troupes d’une GP ; créer une Légion Grecque… font dépenser des PI


2) Chaque joueureuse note secrètement 1) l’action de son perso (en gros) 2) quelle île est visée, et 3) à quelle Grande Puissance (GP) son perso s’allie / se soumet.

3) Les actions sont révélées simultanément Les PJ n’ont qu’une action; les joueureuses détaillent leurs intentions à l’Arbitre.

4) Mais…. Les Grandes Puissances en ont décidé autrement. Détermination de la GP dominante ce tour : 
l’Arbitre jette 1d6 ; si tous les personnages sont alliés à la même GP et que leurs projets concordent, alors - à la discrétion de l’Arbitre – les joueureuses pourront demander +/- 1 au d6 avant le lancer.
	Dé
	GP
	Ressenti

	1-2
	République / Empire français
	Tours 1-2 : ils menacent l’ordre établi avec leurs idées révolutionnaires et athées. Tour 3+ : ils soutiennent le catholicisme et l’occident « latin »

	3
	Empire Ottoman
	Ce sont des oppresseurs qui taxent fort, mais on les connait ; ils sont plutôt tolérants religieusement ; et ils ramènent l’ordre ancien.

	4
	Empire Russe
	Favorisent la religion orthodoxe, la langue grecque et « l’orient ». Ça dérange certains.

	5-6
	Royaume-Uni
	Superpuissance maritime, militaire et commerciale. Que font-ils si loin de leurs îles ?


5) Gains de PI : +2d6 ; +4d6 PI si la GP à qui le perso s’est allié se retrouve dominante ce tour, 
Dépense de PI : Jetez 1d20 sous le score de PI du perso, avec un éventuel bonus/malus décidé par l’Arbitre. 

a. Si le d20 est inférieur ou égal aux PI, les actions réussissent et il dépense autant de PI que le résultat du d20 (seulement -1d6 PI s’iel est alliée à la GP dominante). 

b. Si le d20 est supérieur, les actions échouent et iel perd 10 PI/(1d6 PI si allié à la bonne GP)

c. Si deux persos (ou plus…) réussissent des actions opposées sur la même île, celui qui a dépensé le moins de PI l’emporte.

6) L’Arbitre détermine les conséquences narratives des actions
7) Un perso a 0 PI ou moins ? Iel est tué ou prend sa retraite ; remplacez-le par son neveu/sa nièce/son bras droit, de sexe opposé, qui repart à 10 PI.
8) Le perso qui a le plus de PI est élu Président(e) du Sénat et reçoit le titre de Prince(sse). Félicitations ! Si la GP dominante change le tour suivant, elle renverse le gouvernement et en établit un autre.
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Guerrier Souliote (réfugiés albanais combattant les Ottomans) à Corfou (Louis Dupré 1827, domaine public)
Par Rappar, pour le Dixième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-NC-SA.





La République des Sept Îles
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