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Avant propos‌Avant propos‌

Arvibris est l’unique planète de l’Empire Galactique où pousse
l’Herbe, aux pouvoirs miraculeux. Vous incarnez les membres d’une
maison mineure, voulant augmenter son influence et gagner les
faveurs de l’empereur Paddichat. En bref, Dune, mais avec des chats !‌

c‌rayons, gommes, feuilles de personnages, deux sets de 54 cartes
(un pour les joueuses et un pour la meneuse).‌ ‌
Optionnel : des jetons pour les points d’Herbe à chat.‌

drogues (usage fantaisiste), violences‌

Le féminin est utilisé dans le jeu pour décrire les situations hors
jeu. Le masculin est utilisé pour les scènes en jeu.‌
 ‌

Présentation :‌Présentation :‌

Matériel :‌Matériel :‌

Avertissement :‌ ‌Avertissement :‌ ‌

Il est très fortement c‌onseillé d’utiliser des outils de sécurité
émotionnelle. Vous trouverez une liste de ces outils sur le site de
ptgptb‌. (voir QR code)‌ ‌

sécurité émotionnelle :‌sécurité émotionnelle :‌

Note informative sur l’emploi du féminin:‌ ‌Note informative sur l’emploi du féminin:‌ ‌

https://ptgptb.fr/outils-securite-emotionnelle


Sur l’antique Terre, les chats étaient les maîtres et les simiesques
étaient leurs esclaves. Il y a eu plusieurs crises, prémices de la
guerre sanglante qui allait venir.‌ ‌

Ce qui n'était pas encore le Minet Gesserit est intervenu pour
croiser les lignées et créer des félins dotés d’un pouce opposable,
caractéristique des simiesques qu’ils jalousaient. Cette évolution
s’est faite au prix des pouvoirs psychiques des chats.‌

Quand la guerre éclata, une partie des felins est partie dans les
étoiles. Ils ont créé un empire galactique, l’Imperiiium, tandis que
ceux restés sur Terre ont dû apprendre à vivre dans les ruines de
la civilisation simiesque, en conservant des bribes de pouvoirs.‌ ‌

Le périple spatial des chats les a emmenés vers la planète
Arvibriss, “Jungle” . C’est uniquement sur cette planète que pousse
l’Herbe, une plante qui décuple les capacités des chats, leur
permettant de voir l’avenir ou d’avoir une existence extrêmement
longue.‌
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L’univers‌L’univers‌
Autrefois :‌ ‌Autrefois :‌ ‌
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à présent :‌ ‌à présent :‌ ‌

L'imperiiium est dirigé d’une patte de fer par l’Empereur Chaddam IV
de la maison Ronrino. Il dispose de troupes d’élite, les Chardaukars,
et du soutien de l’ensemble des maisons majeures et mineures : le
Clowdersraad.‌ ‌

Les Ronronnes mères du Minet Gesserit continuent de faire des
croisements, espérant l’arrivée du Kwiskatz Haderach, un félin
doté de l’ensemble des pouvoirs psychiques originels.‌

La CHOM contrôle le commerce de l’Herbe, et la Guilde Chpachiale
le transport entre les étoiles.‌ ‌

Le mystérieux Minet Tleilax fait également des expériences,
suscitant autant de méfiance que de fascination.‌ ‌

Enfin les Docteurs Couss et les Miewtats offrent leurs services où
ils sont désirés, les premiers grâce à leurs soins et les seconds
par leur intelligence augmentée par la consommation de soupho.‌ ‌

“L’Herbe doit pousser” est un slogan répandu dans l’Imperiiium. Pour
le moment, c’est la maison Charkonnen qui contrôle Arvibriss et la
récolte d’herbe, mais qui sait? Une autre maison noble pourrait
gagner les faveurs du Paddichat et se voir attribuer cette
responsabilité. ils devront alors traiter avec les Frelins, premier
habitants d’Arvibriss et rebelles à l’autorité de l’Impériiium.‌ ‌
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LEXIQUE‌LEXIQUE‌
Arvibriss : ‌Planète jungle, seule source d'Herbe dans l'Empire‌
Catesan :‌ Planète sableuse, fief ancestral de la Maison Catréides‌
Catian :‌ Planète capitale de l'Empire, siège du trône Ronrino‌
Catréides :‌ Grande Maison noble, rivale des Charkonnens‌
Chaddam IV :‌ Empereur Paddichat actuel de la dynastie Ronrino‌ ‌
Chardaukar :‌ Troupes d'élite imperiales, entraînées sur Griffusa Secundus‌
Charkonnen :‌ Grande Maison noble, ennemie des Catréides‌
Chastronautes :‌ Conducteur des vaisseaux chpatiaux de la Guilde. Ils ont
toujours de l’herbe entre les dents d’où le défaut de prononciation‌
CHOM :‌ Compagnie des Honnêtes Ober Matous. consortium commercial‌
Clowdersraad :‌ Assemblée des Grandes Maisons nobles‌
Djihad Buttfélin :‌ Guerre ancienne contre les simiesques. Les chats
quittèrent la Terre et établirent l'Empire galactique. Commandement : "Tu
ne prendras pas d'esclaves pensants"‌
École Couss :‌ École médicale formant les médecins. Marque : PatTe de chat‌
Félin Al-Gaib :‌ Messie prophétisé par les Frelins‌
Felinoptères :‌ Appareils volants‌
Frelins :‌  ‌Peuple guerrier d'Arvibriss qu’ils nomment “jungle”‌
Griff :‌ Poignard sacré frelin, provient d’un chat Youloud.‌
Griffusa Secundus :‌ Planète prison, lieu d'entraînement des Chardaukars‌
Guilde Chpachiale :‌ Guilde contrôlant les voyages spatiaux‌
Herbe (L') :‌ Substance aux pouvoirs miraculeux (visions, sens augmentés,
prolonge la vie). Ne pousse que sur Arvibriss‌
Kwiskatz Haderach :‌ Être mythique aux pouvoirs surfélins.‌ ‌
Miewtats :‌ Calculateurs mentaux félins, consommateurs de Soupho‌
Minet Gesserit :‌ Ordre mystique féminin aux pouvoirs de manipulation‌
Minet Tleilax :‌ Ordre de manipulateurs génétiques‌
Misti Prime :‌ Planète industrielle, fief de la Maison Charkonnen‌
Poillach IX :‌ Planète d'entraînement du Minet Gesserit‌
Ronrino :‌ Maison impériale régnante‌
Ronronnes Mères :‌ Membres supérieures du Minet Gesserit‌
Simiesques :‌ (humains) Anciens serviteurs des chats sur Terre . Leur
découverte de l'intelligence féline et leur rébellion déclenchèrent le
Djihad Buttfélin‌
Soupho :‌ Extrait de souris mutantes stimulant les capacités des Miewtats‌
Youloud :‌ Chats géants d'Arvibriss. Raffolent de l’Herbe et arrivent
systématiquement sur les sites de cueillette‌

Arvibriss : ‌Planète jungle, seule source d'Herbe dans l'Empire‌
Catesan :‌ Planète sableuse, fief ancestral de la Maison Catréides‌
Catian :‌ Planète capitale de l'Empire, siège du trône Ronrino‌
Catréides :‌ Grande Maison noble, rivale des Charkonnens‌
Chaddam IV :‌ Empereur Paddichat actuel de la dynastie Ronrino‌ ‌
Chardaukar :‌ Troupes d'élite imperiales, entraînées sur Griffusa Secundus‌
Charkonnen :‌ Grande Maison noble, ennemie des Catréides‌
Chastronautes :‌ Conducteur des vaisseaux chpatiaux de la Guilde. Ils ont
toujours de l’herbe entre les dents d’où le défaut de prononciation‌
CHOM :‌ Compagnie des Honnêtes Ober Matous. consortium commercial‌
Clowdersraad :‌ Assemblée des Grandes Maisons nobles‌
Djihad Buttfélin :‌ Guerre ancienne contre les simiesques. Les chats
quittèrent la Terre et établirent l'Empire galactique. Commandement : "Tu
ne prendras pas d'esclaves pensants"‌
École Couss :‌ École médicale formant les médecins. Marque : PatTe de chat‌
Félin Al-Gaib :‌ Messie prophétisé par les Frelins‌
Felinoptères :‌ Appareils volants‌
Frelins :‌  ‌Peuple guerrier d'Arvibriss qu’ils nomment “jungle”‌
Griff :‌ Poignard sacré frelin, provient d’un chat Youloud.‌
Griffusa Secundus :‌ Planète prison, lieu d'entraînement des Chardaukars‌
Guilde Chpachiale : Guilde contrôlant les voyages spatiaux‌
Herbe (L') :‌ Substance aux pouvoirs miraculeux (visions, sens augmentés,
prolonge la vie). Ne pousse que sur Arvibriss‌
Kwiskatz Haderach :‌ Être mythique aux pouvoirs surfélins.‌ ‌
Miewtats :‌ Calculateurs mentaux félins, consommateurs de Soupho‌
Minet Gesserit :‌ Ordre mystique féminin aux pouvoirs de manipulation‌
Minet Tleilax :‌ Ordre de manipulateurs génétiques‌
Misti Prime :‌ Planète industrielle, fief de la Maison Charkonnen‌
Poillach IX :‌ Planète d'entraînement du Minet Gesserit‌
Ronrino :‌ Maison impériale régnante‌
Ronronnes Mères :‌ Membres supérieures du Minet Gesserit‌
Simiesques :‌ (humains) Anciens serviteurs des chats sur Terre . Leur
découverte de l'intelligence féline et leur rébellion déclenchèrent le
Djihad Buttfélin‌
Soupho :‌ Extrait de souris mutantes stimulant les capacités des Miewtats‌
Youloud :‌ Chats géants d'Arvibriss. Raffolent de l’Herbe et arrivent
systématiquement sur les sites de cueillette‌



Les joueuses choisissent pour leur personnage :‌ ‌
son‌ nom‌
sa tranche d'âge (chaton, jeune chat, adulte, senior, très âgé)‌ ‌
son apparence‌
son rôle (APPARTENANCE/métier/statut/type de personnage)‌
sa maison ou son ordre‌
sa ou ses loyauté(s). Celle(s)-ci peut s’appliquer également à
une idée (un idéal politique par exemple) ou à soi même.‌

Elles disposent de 25 points à répartir entre 5 caractéristiques
(sans pouvoir dépasser 10) :‌

Griffes (combat)‌
Corps (physique, endurance)‌
Pelage (social, charisme)‌
Intellect (connaissance, stratégie)‌
Vibrisse (sens, perception)‌

Les points non utilisés seront ajoutés à la réserve d’ HAC (Herbe à
Chat).
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CRéation de personnage‌CRéation de personnage‌

Nom : 

tranche d’âge : 

APPARTENANCE :

loyauté : 

Griffes corps PELAGE INTELLECT vIBRISSES 

cocher un coussinet par dégât, reset au bout de 5 reçus

HAC

Pouvoir : 
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chaque personnage dispose d’un pouvoir en fonction de son type de
personnage :‌

Membre de maison noble : + 5 HAC‌  ‌à la création‌

Ronronne mère : -1‌  HAC pour piocher +2 cartes lors des tests
de Pelage et Vibrisses‌

Docteur Couss :‌  ‌+2 cartes sur les tests d’intellect liés au
soins et connaissances médicales. +1 HAC‌  ‌à la création‌

Miewtat : -1‌  ‌HAC pour piocher +2 cartes‌  ‌lors des tests
d’Intellect et de Vibrisses‌

Frelins :-1‌  ‌HAC pour piocher +2 cartes‌  ‌lors des tests de
Griffes et Corps‌

Autres (profil personnalisé) :‌

- 1‌  ‌HAC pour piocher +2 cartes lors de 2 test de
caractéristiques‌

-1 point HAC pour piocher +2 cartes dans une seule
caractéristique, +3 points de HAC à la création‌

pas de dépense de HAC mais sur un seul test seulement, et
limité dans son application , +1 HAC‌  ‌à la création.‌

exemple de maisons mineures (et leur planète) :‌
Uqbar (Tlon), Viiiiers (Tarul), Kitoff (Ruyter), Kin (Ayla), Illus
(Teppe), Ambort (Uzzo), Clefor (Tunato), Ervouiv (Petegeh
Secundus), Agellas (Petegeh Prime)‌
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SYSTème‌SYSTème‌
Tests : Tests : 

Lorsque l’issue est incertaine, on résoudra les actions grâce à un
test sur une caractéristique.‌

La meneuse décrira la situation de façon à donner une indication à
la joueuse de la difficulté attendue. Elle choisira dans son paquet‌  
une carte dont la valeur dépendra de la difficulté et la posera,
face cachée sur la table sans communiquer la valeur aux
joueuses. La meneuse tiendra compte de l’aide dont peut bénéficier
le personnage pour évaluer la difficulté.‌

Exemples :‌
“un jeune garde à peine adulte, se tient devant la porte” ->4 ou 5‌
“un garde, son arme à la main, se tient devant la porte” -> 8-9‌
“ un garde balèze, l’arme au poing , se tient devant la porte , le
regard vigilant” -> valet‌
“le chef de la sécurité flanqué de deux gardes armés, se tient
devant la porte” -> roi‌

La joueuse effectuant l’action tire un nombre de cartes
correspondant à sa caractéristique et en choisit une qu’elle pose
face cachée à côté de celle de la meneuse‌

Il est possible à tout moment pour une joueuse de dépenser un
point de HAC pour piocher une carte, même une fois la carte de la
meneuse révélée. S’il s’agit d’un test de Vibrisse, cela donne deux
cartes supplémentaires.‌



Les cartes sont révélées et on compare les valeurs et les
symboles :‌

Si la valeur de la carte de la joueuse est supérieure à celle
de la meneuse, il s’agit d’une réussite, quel que soit le symbole.
Les As comptent comme des 1 et les Jokers comme des réussites
critiques.‌
Si la carte est inférieure mais que le symbole est identique
(‌♠️♥️♦️♣️‌) , il s’agit d’une réussite partielle.‌
Si la carte est inférieure mais que la couleur est identique
(rouge ou noir) il s’agit d’un échec partiel‌ ‌
Sinon il s’agit d’un échec.‌

La différence de valeurs entre les deux cartes permettra de
calculer les dégâts‌  ‌ou les succès.‌ ‌

9

Lorsque la situation est résolue, les cartes tirées par la joueuse
rejoignent sa défausse personnelle. La carte jouée par la meneuse
est écartée du jeu et ne servira plus du scénario. ‌

Il est possible pour la joueuse de consommer 1 point de HAC pour
ajouter une carte de sa main. Dans ce cas, la valeur considérée
sera celle de la somme des cartes, et le symbole celui de la
dernière carte jouée.‌

elle pourra également dépenser 1 point de HAC pour mélanger sa
défausse avec le reste de la pioche. Cette action peut être
accomplie à n’importe quel moment par n’importe quelle joueuse,
tant que l’on respecte le fait que c’est la défausse personnelle
de la joueuse qui a dépensé l’HAC qui est remise en jeu.‌

A NOTER : Si la pioche comporte moins de cartes que ce que doit
tirer la joueuse, (la pioche a 2 cartes alors que la joueuse doit
en tirer 3), la joueuse n'obtiendra que le nombre de cartes de la
pioche (donc 2). Cependant, on reprendra l’intégralité des cartes
de toutes les joueuses pour remettre à zéro la pioche, en
mélangeant.
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dégâts : dégâts : 
on calcule la différence entre la carte de la meneuse et celle de
la joueuse, divisée par deux (arrondi à l’inférieur).‌
La joueuse coche les dégâts en dessous de la caractéristique
concernée. Au bout de 5 dégâts accumulés, la caractéristique
baisse de 1 point, les dégâts reviennent à zéro (le surplus est
ignoré).‌

Exemple :‌ ‌
Amélie (Jessicat) a posé un 4 pour son test de Griffe, la meneuse a
posé un Valet (valeur 11). Elle prend 3 dégâts en griffe.‌
Plus tard, elle prend un dégât supplémentaire et passe à 4 dégâts.‌
Enfin, elle prend 2 dégâts lors d’un nouvel affrontement, ce qui la
fait passer à 6 dégâts. Comme elle dépasse 5, elle perd un point de
Griffe et ses dégâts reviennent à zéro, le point en trop est ignoré.‌

Si les caractéristiques venaient à atteindre zéro, il y a KO : la
joueuse ne peut plus utiliser cette caractéristique.‌

KO en Griffes : ne peut plus combattre (blessures/perte
d’armes)‌
KO en Corps : inconscient / immobilisé‌ ‌
KO en Pelage : ridiculisé socialement‌
KO en Intellect : confusion mentale‌
KO en Vibrisses : aveuglé/sourd selon la situation‌

La mort du personnage n’intervient qu’en cas d’accord de la
joueuse.‌ ‌

KO : KO : 

soins : soins : 
Repos naturel : la meneuse peut accorder une récupération au
bout d’un temps qu’elle jugera approprié.‌
Soins médicaux : Test d’intellect, les dégâts marqués sont ceux
qu’il peut effacer sur la fiche du personnage. Les tests de
soins sur les caractéristiques Pelage et Intellect
correspondent à de la santé mentale. Les docteurs Couss y
sont également formés et leur compétence spéciale s’applique.‌
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precisions : precisions : 

Pour les adversaires : il n’est pas nécessaire de se battre jusqu’à
la mort : un personnage peut décider de se rendre ou de fuir dès sa
première perte de point de caractéristiques.‌

Lors des soins, si on a perdu des points de caractéristiques, on les
récupère progressivement‌

par exemple : Jessicat a -1 en griffe et zéro dégât. Elle reçoit un
soin de 2 dégâts. elle n’a plus de malus mais conserve 3 degâts.‌ ‌

Si la meneuse arrive au bout de sa pioche, Cela voudrait dire qu’il y
a eu 54 tests, ce qui est hautement improbable dans une partie. Si
vous jouez une succession de scenarios, on considère que les
pioches, à la fois de la meneuse et des joueuses, se renouvellent
entre chaque arc narratif (idéalement, 1 arc = 1 séance).‌

Récapitulatif de l’utilisation de
l’Herbe à chat (HAC)‌

1 HAC = Repiocher une carte‌
1 HAC = Ajouter une carte à
celle(s) précédemment
jouée(s)‌
1 HAC = Ajouter sa défausse
personnelle à la pioche et
mélanger pour former une
nouvelle pioche.‌ ‌
5 HAC = Récupérer une
carte de sa défausse
personnelle dans sa main‌

Gain de HAC :‌

sur une action d’éclat‌
Narrativement‌ (doit être
mis en scène en tenant
compte de la rareté de
cette plante)‌
avec l’experience‌

expérience : ‌
1, 2 ou 3 points par arc
narratif‌
1 point = +1 dans‌  ‌Une
caractéristique (max 10)‌
1 point = +3 HAC‌
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scénario‌ ‌scénario‌ ‌
Des festivités d’enfer‌Des festivités d’enfer‌

L'Empereur Chaddam IV organise des festivités sur Catian. à un an
du jubilé impérial, il ne peut s’agir que d’un test pour savoir qui se
fera confier la gestion de l'événement. La Maison Lloyd de Webber
et sa rivale Maxffield de Nannya, toutes deux spécialisées dans le
domaine, mais de façon très différentes, s'affrontent en proposant
chacune un spectacle. Mais Fran Maxffield a probablement
orchestré un complot pour s’assurer un triomphe . Les PJ doivent
assurer le succès de leur performance tout en démasquant les
manœuvres adverses, sans offenser l'Empereur par des
accusations publiques.

résumé : résumé : 

les maisons rivales : les maisons rivales : 

la Maison ‌Lloyd‌ (Webber) est une vieille maison noble spécialisée
dans le divertissement classique : opéra, tragédies, musique
classique. Leur public se compose de nobles et de bourgeois
cultivés. Pourtant respectés, les Lloyd déclinent lentement, leurs
finances grignotées par la concurrence. Leurs détracteurs les
qualifient d'élitistes dépassés, incapables de s'adapter au monde
d’aujourd’hui.‌

LA Maison ‌Maxffield‌ (Nannya), menée par Fran Maxffield, est une
maison récente enrichie en deux générations grâce aux spectacles
de masse : pièces de boulevards, combats de griffe, chanteurs et
chanteuses à la mode. Immensément riches et populaires auprès du
peuple, ils manquent de légitimité aux yeux de l'ancienne noblesse
qui les méprise comme de vulgaires parvenus incultes‌

note : les prétirés qui ne seront pas choisis par les
‌joueuses seront des PNJs incarnés par la meneuse



Nom : 

tranche d’âge : jeune chat

APPARTENANCE : maison lloyd

loyauté : maison lloyd

Griffes corps PELAGE INTELLECT vIBRISSES 

cocher un coussinet par dégât, reset au bout de 5 reçus

HAC

Pouvoir : NOBLE (+5 HAC à la création)

Cadet(te) de la famille Lloyd, a appris dès son plus jeune âge l'art de la
diplomatie et du protocole.‌  ‌représente l'élégance classique de sa Maison. Cette
mission permettrait aux Lloyd de consolider leur position face aux vulgaires
Maxffield.‌

3 4 8 5 5

5
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Nom : jessicat

tranche d’âge : en apparence, adulte (senior)

APPARTENANCE : minet gesserit (Ronronne mere)

loyauté : minet gesserit (1ere) maison lloyd (2nd)

Griffes corps PELAGE INTELLECT vIBRISSES 

cocher un coussinet par dégât, reset au bout de 5 reçus

HAC

Pouvoir : 1 HAC pour +2 cartes sur Pelage et Vibrisses

Conseillère du Minet Gesserit assignée à la Maison Lloyd depuis longtemps.
Jessicat connaît les secrets de nombreuses Maisons et guide discrètement les
décisions politiques des Lloyd. Sa mission secrète : surveiller la lignée Lloyd pour
le plan du Minet Gesserit visant le Kwiskatz Haderach.‌

3 3 6 4 7

2



Nom : 

tranche d’âge : senior (depuis peu)

APPARTENANCE : ecole couss

loyauté : maison lloyd

Griffes corps PELAGE INTELLECT vIBRISSES 

cocher un coussinet par dégât, reset au bout de 5 reçus

HAC

Pouvoir : +2 cartes sur tous les tests médicaux

Diplômé(e) de l'École Couss, Médecin de famille des Lloyd depuis très longtemps,
sa loyauté envers eux est absolue. Cependant, la routine a émoussé son
dynamisme. Cette mission à Catian pourrait être l'occasion de se réveiller... ou
pas.‌

2 4 5 8 4

3
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Nom : 

tranche d’âge : Adulte

APPARTENANCE : miewtat

loyauté : maison lloyd 

Griffes corps PELAGE INTELLECT vIBRISSES 

cocher un coussinet par dégât, reset au bout de 5 reçus

HAC

Pouvoir : 1 HAC pour +2 cartes sur intellect et Vibrisses

Jeune Miewtat brillant(e), fraîchement recruté par la Maison Lloyd après le
décès tragique de son prédécesseur il y a seulement quelques mois. Ses calculs
sont impeccables, ses analyses précises, mais iel peine à gagner la confiance de
la famille. Constamment comparé(e) à l'ancien Miewtat. - iel doit faire ses
preuves lors de cette mission cruciale à Catian.‌ ‌

2 3 4 8 6

2
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Nom : 

tranche d’âge : adulte

APPARTENANCE : maison lloyd (employé)

loyauté : maison lloyd

Griffes corps PELAGE INTELLECT vIBRISSES 

cocher un coussinet par dégât, reset au bout de 5 reçus

HAC

Pouvoir :  1 HAC pour +2 cartes sur griffes et corps

Entré(e) au service de la Maison Lloyd comme simple soldat, iel a grimpé les
échelons par son dévouement absolu et sa maîtrise du combat. Aujourd'hui Maître
d'armes et garde du corps personnel de [personnage Noble], iel voue une loyauté
quasi fanatique à la famille Lloyd.‌ ‌

9 7 2 2 4

1

Nom : 

tranche d’âge : jeune chat

APPARTENANCE : maison lloyd (employé)

loyauté : soi-même (1er) maison lloyd (2eme)

Griffes corps PELAGE INTELLECT vIBRISSES 

cocher un coussinet par dégât, reset au bout de 5 reçus

HAC

Pouvoir : 1 HAC pour +2 cartes sur corps et Vibrisses

Jeune domestique, discret(e) et observateurice. Né(e) dans les quartiers
populaires de Webber, iel connaît la vie du peuple que la noblesse ignore. Bien
qu'iel serve loyalement la Maison Lloyd, sa première loyauté va à sa personne et
à sa survie. Secrètement, iel apprécie les spectacles Maxffield - colorés,
vivants, accessibles - bien plus que les opéras guindés des Lloyd.‌ ‌

3 6 3 4 7

2
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acte I : arrivée sur Catianacte I : arrivée sur Catian

à bord d’un vaisseau de la guilde Chpachiale. Alors que Catian se
rapproche de plus en plus, les membres de la maison Lloyd font un
dernier briefing. le marquis Andrew, sous la forme d’un message
transmis par la mémoire impeccable du Miewtat, s’adresse à vous.‌ ‌

“Vous êtes pendant ce voyage le visage de la famille Llyod. Je
compte sur chacun pour faire bonne impression. Je m’attends à une
manœuvre de la part des Maxffield, soyez sur vos gardes. Tenez
particulièrement à l'œil son chat de l’ombre Gelin”. Il ajoute une
dernière phrase à l’adresse du/de la cadet(te) de la maison : “je
compte sur toi pour te tisser un réseau. C’est pour cela que je ne
suis pas venu, sinon, tout le monde n’aurait parlé qu’à moi. Tu es
entouré(e) de chats compétents, fais appel à eux. “‌ ‌

A leur arrivée, un comité d’accueil réduit leur indique leurs
quartiers, ce qui est peu étonnant pour une maison mineure, tandis
que le personnel de théâtre et le matériel seront emmenés vers
un entrepôt temporaire. On leur annonce que le chambellan
imperiiial les recevra le lendemain.‌ ‌

S’ils sortent, ils remarqueront que les Maxffield ont été logés à
coté. Ils pourront même croiser Fran Maxffield, qui ne s’adressera
qu’au membre cadet des llyod : “Alors comme ça il existe des jeunes
dans votre maison? Je pensais que vous naissiez tous vieux”.‌



Le soir, ils sont invités à un banquet dans les quartiers de la
maison Cléfor. Dame Sybille les reçoit avec une grande cordialité :
elle adore les productions llyoid et ne raterait la dernière pour
rien au monde. Jessicat sait qu’elle est secretement membre du
Minet Gesserit. Elle l’avertira : “Fran Maxffield se vante partout
qu’elle a “tout prévu” et lance des rumeurs sur le déclin de votre
maison. Faites très attention”.‌ ‌

Au retour du banquet, ils reçoivent un message du metteur en
scène : une intoxication alimentaire à mis à mal une bonne partie du
personnel Llyod. (test de soins pour tout le groupe, difficulté
valet. En cas d’echec, le personnel imperiial les remettra sur pieds
mais la rumeur s’ebruitera) S’ils cherchent plus d’elements (tests
de vibrisses) ils se rendront compte qu’une partie des décors et
costumes ont été sérieusement endommagés pendant le transfert
depuis le chpachioport.‌
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acte II : enquête et préparatifsacte II : enquête et préparatifs

Le lendemain matin, le chambellan reçoit les personnages. Ils sont
surpris en constatant que les Maxffield ont été convoqués en
même temps. Il leur devient impossible d'évoquer les sabotages sans
avoir de preuves sérieuses à présenter.‌ ‌

“Sa majesté vous a demandé de préparer une représentation pour
les festivités. Comme convenu, vous avez carte blanche, tant que
vous respectez l’honneur de la maison royale et que cela ne coûte
pas un centime au trône. Les représentations seront diffusées en
direct dans tout Catian et des copies seront envoyées dans tout
l’Imperiiium. L’empereur y assistera depuis la loge impériale, bien
évidemment. Mais comme il ne peut pas être à deux endroits en même
temps, la première représentation aura lieu dans deux jours, et la
deuxième le lendemain. Vous allez tirer au sort pour savoir la
maison qui passera en premier.”‌ ‌

Le tirage au sort indique les Maxffield en premier, et les Lloyd le
lendemain. Arborant un sourire de façade pour masquer sa
déception, Fran lance “comme ça vous aurez un exemple de fête
réussie avant de faire la vôtre”.‌ ‌

Vous avez donc 3 jours pour rassembler des preuves concrètes de
l’implication des Maxffields dans les sabotages, et préparer votre
représentation.‌ ‌
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Voici quelques informations pêle mêle : 

Les membres empoisonnés ont consommé des gâteaux à l’Herbe à
Chat, mais un test d’identification indiquera qu’il s’agit de pied
d'éléphant, une plante toxique. Ils ont été apportés par un
majordome en livrée impériale, mais la description correspond
fortement à Gelin. 

Les agents du Chpachioport pourront vous indiquer que le
matériel llyod a été stocké dans un entrepôt à côté des
affaires des Maxffield. Avec un test suffisamment élevé, vous
apprenez que GELIN a payé généreusement un garde pour être
seul dans l’entrepôt quelques temps. Mais le garde vous
apprend qu’il s’est blessé sur un morceau de décor, provoquant
une grande estafilade.

le premier rôle va disparaitre le deuxième jour. Si vous le
retrouvez , il vous montrera une lettre anonyme le menaçant
explicitement. Le papier semble extrêmement précieux et
correspond A celui mis à disposition dans les appartements des
maisons mineures. Sur un jet de vibrisses, vous pouvez avoir des
traces de ce qui a été écrit sur la page située au dessus : une
signature de Fran Maxffield.

 
 si vous contactez Dame Sybille, (ou si l’enquête piétine), elle
pourra vous apporter l’aide du Minet gesserit avec un ensemble
de témoignages certifiés véridiques par l’ordre. Ces témoignage
prouvent que les Maxffield répandent beaucoup de rumeurs,
sur l’acteur manquant ou la dégradation des décors avant que
cela n’ait lieu. 

 ‌
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acte III : showtimeacte III : showtime

Le spectacle MaxfField a lieu dans un stade, bourré à craquer. De
faux combats, des danseurs et danseuses imitants des
accouplements, des chansons répétitives sans beaucoup de sens.
Des feux d’artifices et des paillettes. 

à vous de faire mieux, en tenant compte de vos préparatifs : 
réparations non effectuées : -2 cartes sur les jets pendant le
spectacle
chacun(e) fait un jet sur ce qu’ iel supervise. 

Après le spectacle, l’empereur viendra vous féliciter plus ou moins
chaleureusement selon l’issue puis s’en ira. Vous pourrez alors
approcher le chambellan et lui montrer vos preuves. Il déclare
“sa majesté avisera” 

Avant d’embarquer pour WEBBER, vous recevrez un message : 
commencez les préparatifs pour le jubilé (preuves + réussite
du spectacle) 
travaillez avec les Maxffield pour le JUBIlé (pas de preuves
ou spectacle raté) 
votre demande a été considerée. Bon retour sur webber (ni
preuve ni spectacle) 

facultatif : Le MINET GESSERIT S’il a été sollicité, pourrait vous
proposer une alliance conforme a son plan mais moins aux désirs
de votre maison.

cependant L’union possible des Maxffield et des Llyod est
considérée favorablement par la couronne pour mettre fin a ces
querelles et créer un puissant media interplanétaire.



Nom : Fran Maxffield

tranche d’âge : Adulte

APPARTENANCE : Maison maxffield (chef de maison)

loyauté : maison Maxffield

Griffes corps PELAGE INTELLECT vIBRISSES 

cocher un coussinet par dégât, reset au bout de 5 reçus

HAC

Pouvoir : NOBLE (+5 HAC à la création)

a la tête de la maison Maxffield, elle est prête à tout pour assurer la
popularité de sa maison, même si cela est synonyme de vulgarité ou basse
besogne‌

2 4 8 5 6

5
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Nom : Gelin

tranche d’âge : Adulte

APPARTENANCE : MAISON MAXFFIELD (EMPLOYé)

loyauté : maison Maxffield 

Griffes corps PELAGE INTELLECT vIBRISSES 

cocher un coussinet par dégât, reset au bout de 5 reçus

HAC

Pouvoir : 1 HAC pour +2 cartes sur corps et Vibrisses

chat de l’ombre des maxffield, la patte gauche de fran, gelin est voué corps et
âme à sa maison. il ne reculera devant rien. 

6 7 4 4 4

0
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