CATS : IMPERIIIUM

PAR ARANITHA, SUR UNE IDEE DE ALLEGAS DEVELOPPEE PAR VOUIV_RE
POUR LE DIXIEME DEFI TROIS FOIS FORGE DE PTGPTB.
CE JEU EST PLACE SOUS LICENCE CREATIVE COMMONS BY-NC-SA



AVANT

PRESENTATICN :
ARVIBRIS EST L'UNIQUE PLANETE DE L'EMPIRE GALACTIQUE OU POUSSE
L’'HERBE, AUX POUVCIRS MIRACULEUX. VOUS INCARNEZ LES MEMBRES D'UNE
MAISCN MINEURE, VOULANT AUGMENTER SON INFLUENCE ET GAGNER LES
FAVEURS DE L'EMPEREUR PADDICHAT. EN BREF, DUNE, MAIS AVEC DES CHATS |

MATERIEL :
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 A CHAT.

AVERTISSEMENT :
DROGUES (USAGE FANTAISISTE), VIOLENCES

g

IL EST TRES FORTEMENT CONSEILLE D'UTILISER DES OUTILS DE SECURITE
EMOTIONNELLE. VOUS TROUVEREZ UNE LISTE DE CES OUTILS SUR LE SITE DE
PTCPTE. (VOIR QR CODE)

NOTE INFORMATIVE SUR L’EMPLOI DU/ FEMININ:

LE FEMININ EST UTILISE DANS LE JEU POUR DECRIRE LES SITUATIONS HORS
JEU. LE MASCULIN EST UTILISE POUR LES SCENES EN JEU.



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

SUR L’ANTIQUE TERRE, LES CHATS ETAIENT LES MAITRES ET LES SIMIESQUES
ETAIENT LEURS ESCLAVES. IL Y A EU PLUSIEURS CRISES, PREMICES DE LA
GUERRE SANGLANTE QUI ALLAIT VENIR.

CE QUI NETAIT PAS ENCORE LE MINET GESSERIT EST INTERVENU POUR
CROISER LES LIGNEES ET CREER DES FELINS DOTES D'UN POUCE OPPOSABLE,
CARACTERISTIQUE DES SIMIESQUES QU’ILS JALOUSAIENT. CETTE EVOLUTION
S'EST FAITE AU PRIX DES POUVOIRS PSYCHIQUES DES CHATS.

QUAND LA GUERRE ECLATA, UNE PARTIE DES FELINS EST PARTIE DANS LES
ETOILES. ILS ONT CREE UN EMPIRE GALACTIQUE, L'IMPERIIIUM, TANDIS QUE
CEUX RESTES SUR TERRE ONT DU APPRENDRE A VIVRE DANS LES RUINES DE
LA CIVILISATION SIMIESQUE, EN CONSERVANT DES BRIBES DE POUVOIRS.

LE PERIPLE SPATIAL DES CHATS LES A EMMENES VERS LA PLANETE
ARVIBRISS, “JUNGLE” . C’EST UNIQUEMENT SUR CETTE PLANETE QUE POUSSE
LHERBE, UNE PLANTE QUI DECUPLE LES CAPACITES DES CHATS, LEUR
PERMETTANT DE VOIR L'AVENIR OU D’AVOIR UNE EXISTENCE EXTREMEMENT
LONGUE.




L'IMPERIIIUM EST DIRIGE D'UNE PATTE DE FER PAR L'EMPEREUR CHADDAM IV
DE LA MAISON RONRINO. IL DISPOSE DE TROUPES D’ELITE, LES CHARDAUKARS,
ET DU SOUTIEN DE L'ENSEMBLE DES MAISONS MAJEURES ET MINEURES : LE
CLOWDERSRAAD.

LES RONRONNES MERES DU MINET GESSERIT CONTINUENT DE FAIRE DES
CROISEMENTS, ESPERANT L’ARRIVEE DU KWISKATZ HADERACH, UN FELIN
DOTE DE L'ENSEMBLE DES POUVOIRS PSYCHIQUES ORIGINELS.

LA CHOM CONTROLE LE COMMERCE DE L'HERBE, ET LA GUILDE CHPACHIALE
LE TRANSPORT ENTRE LES ETOILES.

LE MYSTERIEUX MINET TLEILAX FAIT EGALEMENT DES EXPERIENCES,
SUSCITANT AUTANT DE MEFIANCE QUE DE FASCINATION.

ENFIN LES DOCTEURS COUSS ET LES MIEWTATS OFFRENT LEURS SERVICES 0U
ILS SONT DESIRES, LES PREMIERS GRACE A LEURS SOINS ET LES SECONDS
PAR LEUR INTELLIGENCE AUGMENTEE PAR LA CONSOMMATION DE SOUPHO.

“L’HERBE DOIT POUSSER” EST UN SLOGAN REPANDU DANS L'IMPERIIIUM. POUR
LE MOMENT, C'EST LA MAISON CHARKONNEN QUI CONTROLE ARVIBRISS ET LA
RECOLTE D’'HERBE, MAIS QUI SAIT? UNE AUTRE MAISON NOBLE POURRAIT
GAGNER LES FAVEURS DU PADDICHAT ET SE VOIR ATTRIBUER CETTE
RESPONSABILITE. ILS DEVRONT ALORS TRAITER AVEC LES FRELINS, PREMIER
HABITANTS D’ARVIBRISS ET REBELLES A L'AUTORITE DE L'IMPERIIIUM.




PLANETE JUNGLE, SEULE SOURCE D'HERBE DANS L'EMPIRE
PLANETE SABLEUSE, FIEF ANCESTRAL DE LA MAISON CATREIDES
PLANETE CAPITALE DE L'EMPIRE, SIEGE DU TRONE RONRINO
GRANDE MAISON NOBLE, RIVALE DES CHARKONNENS
EMPEREUR PADDICHAT ACTUEL DE LA DYNASTIE RONRINO
TROUPES D'ELITE IMPERIALES, ENTRAINEES SUR GRIFFUSA SECUNDUS
GRANDE MAISON NOBLE, ENNEMIE DES CATREIDES
CONDUCTEUR DES VAISSEAUX CHPATIAUX DE LA GUILDE. ILS ONT
TOUJOURS DE L'HERBE ENTRE LES DENTS D'0U LE DEFAUT DE PRONONCIATION
COMPAGNIE DES HONNETES OBER MATOUS. CONSORTIUM COMMERCIAL
ASSEMBLEE DES GRANDES MAISONS NOBLES
GUERRE ANCIENNE CONTRE LES SIMIESQUES. LES CHATS
QUITTERENT LA TERRE ET ETABLIRENT L'EMPIRE GALACTIQUE. COMMANDEMENT : "TU
NE PRENDRAS PAS D'ESCLAVES PENSANTS"
ECOLE MEDICALE FORMANT LES MEDECINS. MARQUE : PATTE DE CHAT
MESSIE PROPHETISE PAR LES FRELINS
APPAREILS VOLANTS
PEUPLE GUERRIER D'ARVIBRISS QU'ILS NOMMENT “JUNGLE”
POIGNARD SACRE FRELIN, PROVIENT D'UN CHAT YOULOUD.
PLANETE PRISON, LIEU DENTRAINEMENT DES CHARDAUKARS
GUILDE CONTROLANT LES VOYAGES SPATIAUX
SUBSTANCE AUX POUVOIRS MIRACULEUX (VISIONS, SENS AUGMENTES,
PROLONGE LA VIE). NE POUSSE QUE SUR ARVIBRISS
ETRE MYTHIQUE AUX POUVOIRS SURFELINS.
CALCULATEURS MENTAUX FELINS, CONSOMMATEURS DE SOUPHO
ORDRE MYSTIQUE FEMININ AUX POUVOIRS DE MANIPULATION
ORDRE DE MANIPULATEURS GENETIQUES
PLANETE INDUSTRIELLE, FIEF DE LA MAISON CHARKONNEN
PLANETE DENTRAINEMENT DU MINET GESSERIT
MAISON IMPERIALE REGNANTE
MEMBRES SUPERIEURES DU MINET GESSERIT
(HUMAINS) ANCIENS SERVITEURS DES CHATS SUR TERRE . LEUR
DECOUVERTE DE LINTELLIGENCE FELINE ET LEUR REBELLION DECLENCHERENT LE
DJIHAD BUTTFELIN
EXTRAIT DE SOURIS MUTANTES STIMULANT LES CAPACITES DES MIEWTATS
CHATS GEANTS D'ARVIBRISS. RAFFOLENT DE L'HERBE ET ARRIVENT
SYSTEMATIQUEMENT SUR LES SITES DE CUEILLETTE




" CREATION| DE PERSONNAGE

LES JOUEUSES CHOISISSENT POUR LEUR PERSONNAGE :

SON NOM
SA TRANCHE D'AGE (CHATON, JEUNE CHAT, ADULTE, SENIOR, TRES AGE)
SON APPARENCE

 « SONROLE (APPARTENANCE/METIER/STATUT/TYPE DE PERSONNAGE)

SA MAISON OU SON ORDRE
SA OU SES LOYAUTE(S). CELLE(S)-Cl PEUT S’APPLIQUER EGALEMENT A
UNE IDEE (UN IDEAL POLITIQUE PAR EXEMPLE) OU A SOl MEME.

ELLES DISPOSENT DE 25 POINTS A REPARTIR ENTRE 5 CARACTERISTIQUES
(SANS POUVOIR DEPASSER 10) :

GRIFFES (COMBAT)

CORPS (PHYSIQUE, ENDURANCE)
PELAGE (SOCIAL, CHARISME)

INTELLECT (CONNAISSANCE, STRATEGIE)
VIBRISSE (SENS, PERCEPTION)

~ LES POINTS NON UTILISES SERONT AJOUTES A LA RESERVE D’ HAC (HERBE A
CHAT).

\

NOM :

TRANCHE D’AGE :
APPARTENANCE :
LOYAUTE :
POUVOIR :

GRIFFES CORPS PELAGE INTELLECT VIBRISSES

00 00 00 Q0 D
QQO QQO QQO Q)QO @)

COCHER UN COUSSINET PAR DEGAT, RESET AU BOUT DE 5 RECUS




CHAQUE PERSONNAGE DISPOSE D'UN POUVOIR EN FONCTION DE SON TYPE DE
PERSONNAGE :

MEMBRE DE MAISON NOBLE : + 5 HAC A LA CREATION

RONRONNE MERE : -1 HAC POUR PIOCHER +2 CARTES LORS DES TESTS
DE PELAGE ET VIBRISSES

DOCTEUR COUSS : +2 CARTES SUR LES TESTS D'INTELLECT LIES AU
SOINS ET CONNAISSANCES MEDICALES. +1 HAC A LA CREATION

MIEWTAT : -1 HAC POUR PIOCHER +2 CARTES LORS DES TESTS
D'INTELLECT ET DE VIBRISSES

FRELINS -1 HAC POUR PICCHER +Z CARTES LORS DES TESTS DE
GRIFFES ET CORPS

AUTRES (PROFIL PERSONNALISE) :

o = 1 HAC POUR PIOCHER +2 CARTES LORS DE 2 TEST DE
CARACTERISTIQUES

o -1 POINT HAC POUR PIOCHER +2 CARTES DANS UNE SEULE
CARACTERISTIQUE, +3 POINTS DE HAC A LA CREATION

o PAS DE DEPENSE DE HAC MAIS SUR UN SEUL TEST SEULEMENT, ET
LIMITE DANS SON APPLICATION , +1 HAC A LA CREATICN.

UGBAR (TLON), VINIERS (TARUL), KITOFF (RUYTER), KIN (AYLA), ILLUS
(TEPPE), AMBORT (UZZ0), CLEFOR (TUNATO), ERVOUNV (PETEGEH
SECUNDUS), AGELLAS (PETEGEH PRIME)




LORSQUE L’ISSUE EST INCERTAINE, ON RESOUDRA LES ACTIONS GRACE A UN
TEST SUR UNE CARACTERISTIQUE.

LA MENEUSE DECRIRA LA SITUATION DE FACON A DONNER UNE INDICATION A
LA JOUEUSE DE LA DIFFICULTE ATTENDUE. ELLE CHOISIRA DANS SON PAQUET
UNE CARTE DONT LA VALEUR DEPENDRA DE LA DIFFICULTE ET LA POSERA,
FACE CACHEE SUR LA TABLE SANS COMMUNIQUER LA VALEUR AUX
JOUEUSES. LA MENEUSE TIENDRA COMPTE DE L'AIDE DONT PEUT BENEFICIER
i LE PERSONNAGE POUR EVALUER LA DIFFICULTE.

| EXEMPLES :

| “UN JEUNE GARDE A PEINE ADULTE, SE TIENT DEVANT LA PORTE” ->4 0U 5
“UN GARDE, SON ARME A LA MAIN, SE TIENT DEVANT LA PORTE” -> 8-9

“ UN GARDE BALEZE, L'ARME AU POING , SE TIENT DEVANT LA PORTE , LE
| REGARD VIGILANT” -> VALET

“LE CHEF DE LA SECURITE FLANQUE DE DEUX GARDES ARMES, SE TIENT
DEVANT LA PORTE” -> ROI

LA JOUEUSE EFFECTUANT L'ACTION TIRE UN NOMBRE DE CARTES
CORRESPONDANT A SA CARACTERISTIQUE ET EN CHOISIT UNE QUELLE POSE
FACE CACHEE A COTE DE CELLE DE LA MENEUSE

IL EST POSSIBLE A TOUT MOMENT POUR UNE JOUEUSE DE DEPENSER UN
POINT DE HAC POUR PIOCHER UNE CARTE, MEME UNE FOIS LA CARTE DE LA
MENEUSE REVELEE. S'IL S’AGIT D'UN TEST DE VIBRISSE, CELA DONNE DEUX
CARTES SUPPLEMENTAIRES.




LES CARTES SONT REVELEES ET ON COMPARE LES VALEURS ET LES
SYMBOLES :

S LA VALEUR DE LA CARTE DE LA JOUEUSE EST SUPERIEURE A CELLE
DE LA MENEUSE, IL S'AGIT D'UNE REUSSITE, QUEL QUE SOIT LE SYMBOLE.
LES AS COMPTENT COMME DES 1 ET LES JOKERS COMME DES REUSSITES
CRITIQUES.

Sl LA CARTE EST INFERIEURE MAIS QUE LE SYMBOLE EST IDENTIQUE
(#V ¢ &), IL SAGIT D'UNE REUSSITE PARTIELLE.

Sl LA CARTE EST INFERIEURE MAIS QUE LA COULEUR EST IDENTIQUE
(ROUGE OU NOIR) IL S'AGIT D'UN ECHEC PARTIEL

SINON IL S’AGIT D'UN ECHEC.

DIFFERENCE DE VALEURS ENTRE LES DEUX CARTES PERMETTRA DE
CALCULER LES DEGATS 0U LES SUCCES.

LORSQUE LA SITUATION EST RESOLUE, LES CARTES TIREES PAR LA JOUEUSE

REJOIGNENT SA DEFAUSSE PERSONNELLE. LA CARTE JOUEE PAR LA MENEUSE
EST ECARTEE DU JEU ET NE SERVIRA PLUS DU SCENARIO.

IL EST POSSIBLE POUR LA JOUEUSE DE CONSOMMER 1 POINT DE HAC POUR
AJOUTER UNE CARTE DE SA MAIN. DANS CE CAS, LA VALEUR CONSIDEREE
SERA CELLE DE LA SOMME DES CARTES, ET LE SYMBOLE CELUI DE LA
DERNIERE CARTE JOUEE.

ELLE POURRA EGALEMENT DEPENSER 1 POINT DE HAC POUR MELANGER SA
DEFAUSSE AVEC LE RESTE DE LA PIOCHE. CETTE ACTION PEUT ETRE
ACCOMPLIE A NIMPORTE QUEL MOMENT PAR NIMPORTE QUELLE JOUEUSE,
TANT QUE L'ON RESPECTE LE FAIT QUE C’EST LA DEFAUSSE PERSONNELLE
DE LA JOUEUSE QUI A DEPENSE L'HAC QUI EST REMISE EN JEU.

A NOTER : SI LA PICCHE COMPCRTE MOINS DE CARTES QUE CE QUE DOIT
TIRER LA JOUEUSE, (LA PIOCHE A 2 CARTES ALCRS 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'INTEGRALITE DES CARTES

DE TOUTES LES JOUEUSES POUR REMETTRE A ZERO LA PIOCHE, EN
MELANGEANT.




ON CALCULE LA DIFFERENCE ENTRE LA CARTE DE LA MENEUSE ET CELLE DE
LA JOUEUSE, DIVISEE PAR DEUX (ARRONDI A L'INFERIEUR).

LA JOUEUSE COCHE LES DEGATS EN DESSOUS DE LA CARACTERISTIQUE
CONCERNEE. AU BOUT DE 5 DEGATS ACCUMULES, LA CARACTERISTIQUE
BAISSE DE 1 POINT, LES DEGATS REVIENNENT A ZERO (LE SURPLUS EST
IGNORE).

AMELIE (JESSICAT) A POSE UN 4 POUR SON TEST DE GRIFFE, LA MENEUSE A
POSE UN VALET (VALEUR 1). ELLE PREND 3 DEGATS EN GRIFFE.

PLUS TARD, ELLE PREND UN DEGAT SUPPLEMENTAIRE ET PASSE A 4 DEGATS.

ENFIN, ELLE PREND 2 DEGATS LORS D'UN NOUVEL AFFRONTEMENT, CE QUI LA
FAIT PASSER A 6 DEGATS. COMME ELLE DEPASSE 5, ELLE PERD UN POINT DE
GRIFFE ET SES DEGATS REVIENNENT A ZERO, LE POINT EN TROP EST IGNORE.

Sl LES CARACTERISTIQUES VENAIENT A ATTEINDRE ZERO, IL Y A KO : LA
JOUEUSE NE PEUT PLUS UTILISER CETTE CARACTERISTIQUE.

KO EN GRIFFES : NE PEUT PLUS COMBATTRE (BLESSURES/PERTE

D'ARMES)

KO EN CORPS : INCONSCIENT / IMMOBILISE

KO EN PELAGE : RIDICULISE SOCIALEMENT

KO EN INTELLECT : CONFUSION MENTALE

KO EN VIBRISSES : AVEUGLE/SOURD SELON LA SITUATION

MORT DU PERSONNAGE NINTERVIENT QUEN CAS D'’ACCORD DE LA
JOUEUSE.

e REPOS NATUREL : LA MENEUSE PEUT ACCORDER UNE RECUPERATION AU
BOUT D'UN TEMPS QUELLE JUGERA APPROPRIE.
SOINS MEDICAUX : TEST D'INTELLECT, LES DEGATS MARQUES SONT CEUX
QU'IL PEUT EFFACER SUR LA FICHE DU PERSONNAGE. LES TESTS DE
SOINS SUR LES CARACTERISTIQUES PELAGE ET INTELLECT
CORRESPONDENT A DE LA SANTE MENTALE. LES DOCTEURS COUSS Y
SONT EGALEMENT FORMES ET LEUR COMPETENCE SPECIALE S’APPLIQUE.




POUR LES ADVERSAIRES : IL N'EST PAS NECESSAIRE DE SE BATTRE JUSQU'A
LA MORT : UN PERSONNAGE PEUT DECIDER DE SE RENDRE OU DE FUIR DES SA
PREMIERE PERTE DE POINT DE CARACTERISTIQUES.

LORS DES SOINS, SI ON A PERDU DES POINTS DE CARACTERISTIQUES, ON LES
RECUPERE PROGRESSIVEMENT

PAR EXEMPLE : JESSICAT A -1 EN GRIFFE ET ZERO DEGAT. ELLE RECOIT UN
SOIN DE 2 DEGATS. ELLE N'A PLUS DE MALUS MAIS CONSERVE 3 DEGATS.

7% N\
S| LA MENEUSE ARRIVE AU BOUT DE SA PIOCHE, CELA VOUDRAIT DIRE QUL Y

A EU 54 TESTS, CE QUI EST HAUTEMENT IMPRCBABLE DANS UNE PARTIE. SI
VOUS JOUEZ UNE SUCCESSION DE SCENARIOS, ON CONSIDERE QUE LES
PIOCHES, A LA FOIS DE LA MENEUSE ET DES JOUEUSES, SE RENOUVELLENT
ENTRE CHAQUE ARC NARRATIF (IDEALEMENT, 1 ARC = 1 SEANCE).

* SUR UNE ACTION D’ECLAT

1 HAC = REPIOCHER UNE CARTE o NARRATIVEMENT (DOIT ETRE
1 HAC = AJOUTER UNE CARTE A MIS EN SCENE EN TENANT
CELLE(S) PRECEDEMMENT COMPTE DE LA RARETE DE
JOUEE(S) CETTE PLANTE)

1 HAC = AJOUTER SA DEFAUSSE || * AVEC L'EXPERIENCE
PERSONNELLE A LA PIOCHE ET
MELANGER POUR FORMER UNE
NOUVELLE PIOCHE. 1, 2 OU 3 POINTS PAR ARC
5 HAC = RECUPERER UNE NARRATIF

CARTE DE SA DEFAUSSE e1 POINT = +1 DANS UNE

PERSONNELLE DANS SA MAIN CARACTERISTIQUE (MAX 10)
__* 1PCINT = +3 HAC




DES FESTIVITES D’ENFER

L'EMPEREUR CHADDAM IV ORGANISE DES FESTIVITES SUR CATIAN. A UN AN
DU JUBILE IMPERIAL, IL NE PEUT S’AGIR QUE D'UN TEST POUR SAVOIR QUI SE
8 FERA CONFIER LA GESTION DE L'EVENEMENT. LA MAISON LLOYD DE WEBBER
ET SA RIVALE MAXFFIELD DE NANNYA, TOUTES DEUX SPECIALISEES DANS LE
DOMAINE, MAIS DE FACON TRES DIFFERENTES, S'AFFRONTENT EN PROPOSANT
CHACUNE UN SPECTACLE. MAIS FRAN MAXFFIELD A PROBABLEMENT
| ORCHESTRE UN COMPLOT POUR S’ASSURER UN TRIOMPHE . LES PJ DOIVENT
§ ASSURER LE SUCCES DE LEUR PERFORMANCE TOUT EN DEMASQUANT LES

MANGEUVRES ADVERSES, SANS OFFENSER LEMPEREUR PAR DES

: ACCUSATIONS PUBLIQUES.

LA MAISON (WEBBER) EST UNE VIEILLE MAISON NOBLE SPECIALISEE
DANS LE DIVERTISSEMENT CLASSIQUE : OPERA, TRAGEDIES, MUSIQUE
CLASSIQUE. LEUR PUBLIC SE COMPOSE DE NOBLES ET DE BOURGEOIS
CULTIVES. POURTANT RESPECTES, LES LLOYD DECLINENT LENTEMENT, LEURS
FINANCES GRIGNOTEES PAR LA CONCURRENCE. LEURS DETRACTEURS LES
QUALIFIENT D'ELITISTES DEPASSES, INCAPABLES DE S'ADAPTER AU MONDE
D’AUJOURD’HUL.

LA MAISON (NANNYA), MENEE PAR FRAN MAXFFIELD, EST UNE
MAISON RECENTE ENRICHIE EN DEUX GENERATIONS GRACE AUX SPECTACLES
DE MASSE : PIECES DE BOULEVARDS, COMBATS DE GRIFFE, CHANTEURS ET
CHANTEUSES A LA MODE. IMMENSEMENT RICHES ET POPULAIRES AUPRES DU
PEUPLE, ILS MANQUENT DE LEGITIMITE AUX YEUX DE L'ANCIENNE NOBLESSE
QUI LES MEPRISE COMME DE VULGAIRES PARVENUS INCULTES

LES PRETIRES QUI NE SERONT PAS CHOISIS PAR LES
JOUEUSES SERONT DES PNJS INCARNES PAR LA MENEUSE




NOM :
TRANCHE D’AGE : JEUNE CHAT
APPARTENANCE : MAISON LLOYD
LOYAUTE : MAISON LLOYD
POUVOIR : NOBLE (+5 HAC A LA CREATION)

CORPS PELAGE INTELLECT VIBRISSES
5 5

GRIFFES
3 4 8
%)

Q0 00 Q0 Q0
QQO QQO QOO QOO S

COCHER UN COUSSINET PAR DEGAT, RESET AU BOUT DE 5 RECUS

CADET(TE) DE LA FAMILLE LLOYD, A APPRIS DES SON PLUS JEUNE AGE L'ART DE LA
DIPLOMATIE ET DU PROTOCOLE. REPRESENTE L'ELEGANCE CLASSIQUE DE SA MAISON. CETTE
MISSION PERMETTRAIT AUX LLOYD DE CONSOLIDER LEUR POSITION FACE AUX VULGAIRES

MAXFFIELD.

‘ . NOM : JESSICAT
9 A
’ TRANCHE D’AGE : EN APPARENCE, ADULTE (SENIOR)

j APPARTENANCE : MINET GESSERIT (RONRONNE MERE)
AN LOYAUTE : MINET GESSERIT (IERE) MAISON LLOYD (ZND)
POUVOIR : 1 HAC POUR +2 CARTES SUR PELAGE ET VIBRISSES

GRIFFES CORPS PELAGE INTELLECT VIBRISSES

3 3 6 4 1

0Q 0Q 00 00 00
QQO QQO QQO QQO OQO

COCHER UN COUSSINET PAR DEGAT, RESET AU BOUT DE 5 RECUS

CONSEILLERE DU MINET GESSERIT ASSIGNEE A LA MAISON LLOYD DEPUIS LONGTEMPS.
JESSICAT CONNAIT LES SECRETS DE NOMBREUSES MAISONS ET GUIDE DISCRETEMENT LES
DECISIONS POLITIQUES DES LLOYD. SA MISSION SECRETE : SURVEILLER LA LIGNEE LLOYD POUR

LE PLAN DU MINET GESSERIT VISANT LE KWISKATZ HADERACH.




NOM :

TRANCHE D'AGE : SENIOR (DEPUIS PEU)
APPARTENANCE : ECOLE COUSS

LOYAUTE : MAISON LLOYD

POUVOIR : +2 CARTES SUR TOUS LES TESTS MEDICAUX

GRIFFES CORPS PELAGE INTELLECT

2 4 5 8

Q0 Q0 Q0 Q0
C)QO QQO OQO QQO

COCHER UN COUSSINET PAR DEGAT, RESET AU BOUT DE 5 RECUS

VIBRISSES
4

Q0
QQO

DIPLOME(E) DE L'ECOLE COUSS, MEDECIN DE FAMILLE DES LLOYD DEPUIS TRES LONGTEMPS,
SA LOYAUTE ENVERS EUX EST ABSOLUE. CEPENDANT, LA ROUTINE A EMOUSSE SON
DYNAMISME. CETTE MISSION A CATIAN POURRAIT ETRE L'OCCASION DE SE REVEILLER... OU

PAS.

NOM :
TRANCHE D'AGE : ADULTE
APPARTENANCE : MIEWTAT
LOYAUTE : MAISON LLOYD

POUVOIR : 1 HAC POUR +2 CARTES SUR INTELLECT ET VIBRISSES

CORPS PELAGE INTELLECT

4 8

GRIFFES

2 3

0Q 0Q 00 00
QQO QQO QQO QQO

COCHER UN COUSSINET PAR DEGAT, RESET AU BOUT DE 5 RECUS

VIBRISSES
6

Q0
OQO

JEUNE MIEWTAT BRILLANT(E), FRAICHEMENT RECRUTE PAR LA MAISON LLOYD APRES LE
DECES TRAGIQUE DE SON PREDECESSEUR IL Y A SEULEMENT QUELQUES MOIS. SES CALCULS
SONT IMPECCABLES, SES ANALYSES PRECISES, MAIS IEL PEINE A GAGNER LA CONFIANCE DE
LA FAMILLE. CONSTAMMENT COMPARE(E) A L'ANCIEN MIEWTAT. - IEL DOIT FAIRE SES

PREUVES LORS DE CETTE MISSION CRUCIALE A CATIAN.




NOM :
K .
SN_~A TRANCHE D’AGE : ADULTE

\\ :
\\\ APPARTENANCE : MAISON LLOYD (EMPLOYE)
_..‘J’? LOYAUTE : MAISON LLOYD
- POUVOIR : 1 HAC POUR +2 CARTES SUR GRIFFES ET CORPS
PELAGE INTELLECT VIBRISSES

2 4

GRIFFES CORPS
9 7 2

00 00 09 o 00
C)QO QQO S S QQO

COCHER UN COUSSINET PAR DEGAT, RESET AU BOUT DE 5 RECUS

ENTRE(E) AU SERVICE DE LA MAISON LLOYD COMME SIMPLE SOLDAT, [EL A GRIMPE LES
ECHELONS PAR SON DEVOUEMENT ABSOLU ET SA MAITRISE DU COMBAT. AUJOURD'HUI MATTRE
D'ARMES ET GARDE DU CORPS PERSONNEL DE [PERSONNAGE NOBLE], IEL VOUE UNE LOYAUTE

QUASI FANATIQUE A LA FAMILLE LLOYD.

NOM :
TRANCHE D’AGE : JEUNE CHAT

APPARTENANCE : MAISON LLOYD (EMPLOYE)

LOYAUTE : SOI-MEME (IER) MAISON LLOYD (2EME)

POUVOIR : 1 HAC POUR +2 CARTES SUR CORPS ET VIBRISSES

GRIFFES CORPS PELAGE INTELLECT VIBRISSES

3 6 3 4 1

0Q 0Q 00 00 00
QQO QQO QQO QQO OQO

COCHER UN COUSSINET PAR DEGAT, RESET AU BOUT DE 5 RECUS

JEUNE DOMESTIQUE, DISCRET(E) ET OBSERVATEURICE. NE(E) DANS LES QUARTIERS
POPULAIRES DE WEBBER, IEL CONNAIT LA VIE DU PEUPLE QUE LA NOBLESSE IGNORE. BIEN
QU'EL SERVE LOYALEMENT LA MAISON LLOYD, SA PREMIERE LOYAUTE VA A SA PERSONNE ET
A SA SURVIE. SECRETEMENT, IEL APPRECIE LES SPECTACLES MAXFFIELD - COLORES,
VIVANTS, ACCESSIBLES - BIEN PLUS QUE LES OPERAS GUINDES DES LLOYD.




A 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 MEMOIRE IMPECCABLE DU MIEWTAT, S’ADRESSE A VOUS.

“VOUS ETES PENDANT CE VOYAGE LE VISAGE DE LA FAMILLE LLYOD. JE
COMPTE SUR CHACUN POUR FAIRE BONNE IMPRESSION. JE MATTENDS A UNE

MANCGEUVRE DE LA PART DES MAXFFIELD, SOYEZ SUR VOS GARDES. TENEZ
PARTICULIEREMENT A L'EIL SON CHAT DE L’'OMBRE GELIN". IL AJOUTE UNE
| DERNIERE PHRASE A L'ADRESSE DU/DE LA CADET(TE) DE LA MAISON : “JE
& COMPTE SUR TOI POUR TE TISSER UN RESEAU. C'EST POUR CELA QUE JE NE
! SUIS PAS VENU, SINON, TOUT LE MONDE N'AURAIT PARLE QU'A MOl TU ES
ENTOURE(E) DE CHATS COMPETENTS, FAIS APPEL A EUX. “

A LEUR ARRIVEE, UN COMITE D’ACCUEIL REDUIT LEUR INDIQUE LEURS
QUARTIERS, CE QUI EST PEU ETONNANT POUR UNE MAISON MINEURE, TANDIS
QUE LE PERSONNEL DE THEATRE ET LE MATERIEL SERONT EMMENES VERS
UN ENTREPOT TEMPORAIRE. ON LEUR ANNONCE QUE LE CHAMBELLAN
IMPERIIIAL LES RECEVRA LE LENDEMAIN.

S'ILS SORTENT, ILS REMARQUERONT QUE LES MAXFFIELD ONT ETE LOGES A
COTE. ILS POURRONT MEME CROISER FRAN MAXFFIELD, QUI NE S’ADRESSERA
QU'AU MEMBRE CADET DES LLYOD : “ALORS COMME CA IL EXISTE DES JEUNES
DANS VOTRE MAISON? JE PENSAIS QUE VOUS NAISSIEZ TOUS VIEUX".




LE SOIR, ILS SONT INVITES A UN BANQUET DANS LES QUARTIERS DE LA
MAISON CLEFOR. DAME SYBILLE LES RECOIT AVEC UNE GRANDE CORDIALITE :
ELLE ADORE LES PRODUCTIONS LLYOID ET NE RATERAIT LA DERNIERE POUR
RIEN AU MONDE. JESSICAT SAIT QUELLE EST SECRETEMENT MEMBRE DU

MINET GESSERIT. ELLE L'AVERTIRA : “FRAN MAXFFIELD SE VANTE PARTOUT
QU'ELLE A “TOUT PREVU” ET LANCE DES RUMEURS SUR LE DECLIN DE VOTRE
MAISON. FAITES TRES ATTENTION".

AU RETOUR DU BANQUET, ILS RECOIVENT UN MESSAGE DU METTEUR EN
SCENE : UNE INTOXICATION ALIMENTAIRE A MIS A MAL UNE BONNE PARTIE DU
PERSONNEL LLYOD. (TEST DE SOINS POUR TOUT LE GROUPE, DIFFICULTE
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 DECORS ET
COSTUMES ONT ETE SERIEUSEMENT ENDOMMAGES PENDANT LE TRANSFERT
DEPUIS LE CHPACHIOPORT.




LE LENDEMAIN MATIN, LE CHAMBELLAN RECOIT LES PERSONNAGES. ILS SONT
SURPRIS EN CONSTATANT QUE LES MAXFFIELD ONT ETE CONVOQUES EN
MEME TEMPS. IL LEUR DEVIENT IMPOSSIBLE D'EVOQUER LES SABOTAGES SANS
AVOIR DE PREUVES SERIEUSES A PRESENTER.

“SA MAJESTE VOUS A DEMANDE DE PREPARER UNE REPRESENTATION POUR
LES FESTIVITES. COMME CONVENU, VOUS AVEZ CARTE BLANCHE, TANT QUE
VOUS RESPECTEZ L’'HONNEUR DE LA MAISON ROYALE ET QUE CELA NE COUTE
PAS UN CENTIME AU TRONE. LES REPRESENTATIONS SERONT DIFFUSEES EN
DIRECT DANS TOUT CATIAN ET DES COPIES SERONT ENVOYEES DANS TOUT
L'IMPERIIUM. L'EMPEREUR Y ASSISTERA DEPUIS LA LOGE IMPERIALE, BIEN
EVIDEMMENT. MAIS COMME IL NE PEUT PAS ETRE A DEUX ENDROITS EN MEME
TEMPS, LA PREMIERE REPRESENTATION AURA LIEU DANS DEUX JOURS, ET LA
DEUXIEME 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 FACADE POUR MASQUER SA
DECEPTION, FRAN LANCE “COMME CA VOUS AUREZ UN EXEMPLE DE FETE
REUSSIE AVANT DE FAIRE LA VOTRE”.

VOUS AVEZ DONC 3 JOURS POUR RASSEMBLER DES PREUVES CONCRETES DE
L'IMPLICATION DES MAXFFIELDS DANS LES SABOTAGES, ET PREPARER VOTRE
REPRESENTATION.




VOICI QUELQUES INFORMATIONS PELE MELE :

o LES MEMBRES EMPOISONNES ONT CONSOMME DES GATEAUX A L’HERBE A
CHAT, MAIS UN TEST D'IDENTIFICATION INDIQUERA QU'IL S’AGIT DE PIED
D'ELEPHANT, UNE PLANTE TOXIQUE. ILS ONT ETE APPORTES PAR UN
MAJORDOME EN LIVREE IMPERIALE, MAIS LA DESCRIPTION CORRESPOND
FORTEMENT A GELIN.

LES AGENTS DU CHPACHIOPORT POURRONT VOUS INDIQUER QUE LE
MATERIEL LLYOD A ETE STOCKE DANS UN ENTREPOT A COTE DES
AFFAIRES DES MAXFFIELD. AVEC UN TEST SUFFISAMMENT ELEVE, VOUS
APPRENEZ QUE GELIN A PAYE GENEREUSEMENT UN GARDE POUR ETRE
SEUL DANS L'ENTREPOT QUELQUES TEMPS. MAIS LE GARDE VOUS
APPREND QU'IL S’EST BLESSE SUR UN MORCEAU DE DECOR, PROVOQUANT
UNE GRANDE ESTAFILADE.

LE PREMIER ROLE VA DISPARAITRE LE DEUXIEME JOUR. SI VOUS LE
RETROUVEZ , IL VOUS MONTRERA UNE LETTRE ANONYME LE MENACANT
EXPLICITEMENT. LE PAPIER SEMBLE EXTREMEMENT PRECIEUX ET
CORRESPOND A CELUI MIS A DISPOSITION DANS LES APPARTEMENTS DES
MAISONS MINEURES. SUR UN JET DE VIBRISSES, VOUS POUVEZ AVOIR DES
TRACES DE CE QUI A ETE ECRIT SUR LA PAGE SITUEE AU DESSUS : UNE
SIGNATURE DE FRAN MAXFFIELD.

S VOUS CONTACTEZ DAME SYBILLE, (OU SI LENQUETE PIETINE), ELLE
POURRA VOUS APPORTER L’AIDE DU MINET GESSERIT AVEC UN ENSEMBLE
DE TEMOIGNAGES CERTIFIES VERIDIQUES PAR L'ORDRE. CES TEMOIGNAGE
PROUVENT QUE LES MAXFFIELD REPANDENT BEAUCOUP DE RUMEURS,
SUR L’ACTEUR MANQUANT OU LA DEGRADATION DES DECORS AVANT QUE
CELA N'AIT LIEU.




LE SPECTACLE MAXFFIELD A LIEU DANS UN STADE, BOURRE A CRAQUER. DE
FAUX COMBATS, DES DANSEURS ET DANSEUSES IMITANTS DES
ACCOUPLEMENTS, DES CHANSONS REPETITIVES SANS BEAUCOUP DE SENS.
DES FEUX D’ARTIFICES ET DES PAILLETTES.

A VOUS DE FAIRE MIEUX, EN TENANT COMPTE DE VOS PREPARATIFS :
» REPARATIONS NON EFFECTUEES : -2 CARTES SUR LES JETS PENDANT LE
SPECTACLE
e CHACUN(E) FAIT UN JET SUR CE QU’ IEL SUPERVISE.

i APRES LE SPECTACLE, LEMPEREUR VIENDRA VOUS FELICITER PLUS OU MOINS
" CHALEUREUSEMENT SELON LISSUE PUIS SEN IRA. VOUS POURREZ ALORS

| APPROCHER LE CHAMBELLAN ET LUI MONTRER VOS PREUVES. IL DECLARE

“SA MAJESTE AVISERA”

AVANT D’EMBARQUER POUR WEBBER, VOUS RECEVREZ UN MESSAGE :
COMMENCEZ LES PREPARATIFS POUR LE JUBILE (PREUVES + REUSSITE
DU SPECTACLE)
TRAVAILLEZ AVEC LES MAXFFIELD POUR LE JUBILE (PAS DE PREUVES
OU SPECTACLE RATE)
VOTRE DEMANDE A ETE CONSIDEREE. BON RETOUR SUR WEBBER (NI
PREUVE NI SPECTACLE)

FACULTATIF : LE MINET GESSERIT S'IL A ETE SOLLICITE, POURRAIT VOUS
PROPOSER UNE ALLIANCE CONFORME A SON PLAN MAIS MOINS AUX DESIRS
DE VOTRE MAISON.

CEPENDANT L'UNION POSSIBLE DES MAXFFIELD ET DES LLYOD EST
CONSIDEREE FAVORABLEMENT PAR LA COURONNE POUR METTRE FIN A CES
QUERELLES ET CREER UN PUISSANT MEDIA INTERPLANETAIRE.




NOM : FRAN MAXFFIELD
TRANCHE D'AGE : ADULTE
APPARTENANCE : MAISON MAXFFIELD (CHEF DE MAISON)

LOYAUTE : MAISON MAXFFIELD

POUVOIR : NOBLE (+5 HAC A LA CREATION)

GRIFFES CORPS PELAGE INTELLECT VIBRISSES
2 4 8 5 6

00 00 09 o 00
C)QO QQO S S QQO

COCHER UN COUSSINET PAR DEGAT, RESET AU BOUT DE 5 RECUS

A LA TETE DE LA MAISON MAXFFIELD, ELLE EST PRETE A TOUT POUR ASSURER LA
POPULARITE DE SA MAISON, MEME SI CELA EST SYNONYME DE VULGARITE OU BASSE

BESOGNE

NOM : GELIN
TRANCHE D’AGE : ADULTE
APPARTENANCE : MAISON MAXFFIELD (EMPLOYE)

LOYAUTE : MAISON MAXFFIELD
POUVOIR : 1 HAC POUR +2 CARTES SUR CORPS ET VIBRISSES

GRIFFES CORPS PELAGE INTELLECT VIBRISSES
b 7 4 4 4

0Q 0Q 00 00 00
QQO QQO QQO QQO OQO

COCHER UN COUSSINET PAR DEGAT, RESET AU BOUT DE 5 RECUS

CHAT DE L'OMBRE DES MAXFFIELD, LA PATTE GAUCHE DE FRAN, GELIN EST VOUE CORPS ET
AME A SA MAISON. IL NE RECULERA DEVANT RIEN.
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