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Par Allegas, sur une idée de Tolhraft développée par Victor D pour Ce Dixieme Défi Trois

Foig Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous Licence Creative Commons BY-NC-SA.




Malgré Leurs Gonnes intentions, Les aventuriers sement invariaGlement chaos et cendres

sur Ceur pagsage.

C'est alorg gu'elles interviennent !

€00es, ce sont Les Mddiatrices, mandatées par Ce conseil deg régentes, Leur migsion : corri-

ger Ce Gazar Laigsé par Les aventuriers.
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Introduction

Une aube nouvelle ge Levait, déchirant e voile de Grume gui s'était abattu sur Rabendof
depuis une 6onne centaine d’ année. Perchés sur Ce sommet de Ca plus haute tour du cha-
teau, nos quatre courageux héros appréciaient Ca douce chaleur de € agtre solaire nais-

gsant sur CLeur pean.

Jls avaient réussi a vaincre Ca liche scigneuriale qui avait emprisonnée a région a C'igsue

d’un combat gui avait duré toute la nuit.

€t pour ne rien gacher a La scene, ils avaient trouveé e trésor royal, ilg étaient riches et al-

Caient devenir célebre !

Plus tard dansg La journée, ils traverserent sous Les acclamations de Ca foule Ce village,
ilg croigerent Pipou Ce petit viblageois Gu'ils avaient sauvé d’'une horde de morts-vivants
en arvivant dang la région. J6ardof Ce nain clerc e héla de sa voix 6ourrue :Tu es Libre

Pipou, nous te 0’ avions promis toi et Ces tiens ctes Libres !

€t finalement ils quitterent La région comme ils étaient venu.

Maig pour Pipou, rien w'était veaiment finit, i découvrit Gientot gue Leg mortsg-vivants
étaient toujours Ca, gue Leur maitre digparu, ils erraient sang 6ut et attaguaient de fagon
aléatoire aux gres de Ceurs déambulations

cadavérigues.

Affame, il apprit gue Ce grenier du viClage
avait éte ravageé par a 6oule de feu du magi-
cien guand ils avaient vaincu Ce Grag droit de

Ca Cliche, Dalucar Le vampire.

€t puis Gientot il fut pris a partie par Ces
Gandits, d’anciens gardes gui n'étant plus
payé étaient devenue deg voleurs gui dévali-

saient la région.




Affame, couvert d’ecchymose, terifie, Pipou en venait presque a regretter Ca venue de ges

sauveurs.

€t puis un jour, elles arriverent, elles ge prégenterent comme Les Médiatrices nommeaes par

le congeil des régentes.

Leg premicres parlerent Congtemps, nommerent Gui dirigeraient Ces vilages, Gui organige-

rait Ce royaume.

Leg deuxiemes allerent confronter Les Gandits, solutionncrent Ce proGleme deg morts-

vivants et organigerent leg récoltes.

Leg héros étaient La CLame chauffée a GCanc qui avait procédé a € ablation du mal, Les Me-

diatrices ctaient pour Ceur part Le pansement cicatrisant dont avait Gegoin Ce royaume.

XXX

Comme vous C aurez sans doute compris, Politigues & Dragons est un jeu de 16€e ge dérou-
Cant dang un monde de fantasy. Mais pour une fois, nous ne vous proposons pas de jouer
leg aventuriers aux grandsg coeurg ou leg hiéros. Vous w'etes pas ici pour vivre a guéte

épigue desg héros mais pour réparer Ceurs erreurs.

Qui ne sait jamais demander ce gu'il arvivait au vilage dont Ce roublard a voler Ce trésor,
Ce GarGare défic et Gattu a mort leg gardes et Ce Garde incendic a taverne, aidé du mage

ivee mort ?

C'est ce gue nous vous proposons de faire, vous aller incarner Leg Médiatrices, deg
femmes fortes, capables et indépendantes dang un monde dangereux et pas forcément ou-

vert a elleg.



Le conseil deg régentes

La Cogende veut gue Ce premier conseil deg régentes fut créé a Cigsue de Ca grande guerre
des Dieux.

Tant de nobles étaient morts durant Ces qguinze années gu' avaient duré e conflit, gue leg

lignes de successions étaient Grigées ot leg autorités non reconnues.

C'est dang ce contexte gue Ceg reines AGsalla et Neorwein toutes les deux veuves gse con-

sultorent et comprirent Gue si elles nagissaient pas, ce serait une ere de conflits de pou-

voirg et de guerreg civiles qui succéderait a a guerre deg Dieux.
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€0lleg déciderent alorg de g’entourer d’autre femmes issues de La nobGlegge. Maig aussi de
bourgeoises Gui possédaient Le pouvoir de Cargent a défaut de celui de La naigsance. De
magiciennes et de gorcicres qgui maitrisaient Ca magie. De religieuses dépositrice desg engei-

ghnements diving. Aingi gue de personnes aux talents plus particuliers.

Le congeil deg régentes constitués deg treize matriarches était née. AGritant des meres,
épouses, socurg ou encore créancicres deg puissants de ce monde, e€le ne tarda pas a s'im-
poser comme La solution pour intervenir apres Ces conflits et Leurs décigions faisant force

de Coi guel que soit Le royaume ou elles agissaient.

Rapidement Le conseil gagna en puissance et en renomme si Gien gue Les Matriarches

s'entourcrent d’ autres Régentes pour superviser les actions de terrains.

Une nécessite par Les temps Gui courent. Car a La guerre des dieux succéda Cere des Héros,
des individug pensant faire e Gien mais détruisant sciemment ou non tout ce gu'ils tou-

chaient.

A chague fois gu'une régente identifie une situation ou le conseil doit intervenir, elle fait
appel a un groupe de femme Gien particulier : Leg Médiatrices !
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Qui gsont Ceg Meéediatrices ?

%@WWW@WWW Mémmwémwywa’dadﬁrw’. %aﬁﬂmaﬂmﬁﬁ

-
lants, bardds do gloire. I ot briile b eliniero-o-ur, trandhe o5 lianes maudires, et it eaploser b souche noire.

B nuouts, noud sommes xebidd b, «Foeo loy torre diciile, M/MWMMMZ @%WM%M%MM~
MMM/MMMMWM.

G st alons o elles bons arriveis,

Ghrois formmes, vonues do nulle part, mais gui savaiont eactement quot foire.
o premiére, Diameo Direlle aW’MMdW’%MWMWMWWMmM.
D, doctime, b tan-medesine ket s guciie los congs et doigne les &mes on faisant bouillin des deéoetions et usant des
dimples.
&t la troisicme. .. o Hait Dhrelle.
S detut, elle n @ pas dit wn mot. Clle a dooute. s quand ello eut suftsamment dooute;, dlle a parlé aues aneiens, aus
dhoh et auw suroivants. “©lle a nommé, organise, conbigné. ‘Clo @ redonne dos titres, mais ausss dos rafponsabilitss.
| Bl v ous que po s suivais, piods mas clans ls boue, loi youss grancls ouserts, ‘Ello m ' tonl un carnet, un do oeues qu el
wtilisadt pour noter les doléiances et les solutions.
%wywmm, Clisen. Gt co que tu ressens. © est comme ot gu on commence. ”
Digpuis oo four, jo n 'z ew g on seud but : devenir Medliatrice.
G s pour- sombattre. Pour reparer. Pour comprendro, Dour fire gue los londemaind soient vivables, méme aprés les

Drrpossions defie do “Cliven, atpirante Wediatriee.




Formees des Ceurs plusg jeunes ages au sein de La grande académie, Ces jeunes fiCles Gui

gouhaitent devenir Médiatrices sont formés seCon deux socles.

Le premier est un socle individualisé mettant en avant leg capacités propres a chacune, cer-
taines deviennent magiciennes, d’ autres strateges ou guerricres, d’autres apprennent a me-
decine, embragsent une religion, deviennent artistes ou artisanes, d’autres apprennent des

arts plug obscurs ou des technigues de roublards.

Le deuxieme est un socle commun ou chaqgue médiatrice est formeée a résoudre desg conflits,

former et signer deg contrats, a faire de Ca politiGue.

Le secret deg meédiatrices repose sur La fugion de ses deux socles, appliguer au premier Ces
enscignements du deuxieme pour se gpécialigser dans Ces résolutions de conflits qgui y
gont Cics. Maig aussi et surtout sur Ceursg capacités a travailler ensemble car ba somme

deg talents de chacune est Gien supérieure a Ceurs simples additions.

Enfin cela était vrai a O origine, mais au (il du temps et avec son agrandigsement, Ce con-
8¢eil deg régentes a évoluer, c’est complexifié et deg Cuttes internes est nés entre leg ré-
gentes et Les matriarches memes. Comme elles ne peuvent s'opposer ouvertement, elles Ce
font par Ce Giais des Médiatrices, comptant pour gue chacune de Cewrs reprégentanteg Gril-
Cent plug gue Leg autres dans Ca résolution de Ca crige en cours et aide au déveCoppement

des gpécialigsations gu'elles reprégentent.

8i Ce devoir commun d’aider et de régoudre leg crises Gui Ceurg sont confices regte au cocur
de Ceurs actions, ces diggentions ont fait naitre desg résultats étonnants et parfois discu-
table guant aux choix mis en place pour lesg résoudre.
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Variggsard

Le monde dang Ceqguel évolue Ces Médiatrices evolue se nomme Varissard. 7€ se com-
pose de différents royaumes dont une grande partie sont séparés par leg mers.

On trouve tout d’abord Ce royaume de Salmadard terre d’origine des elfes, c’'est un

royaume ou il fait Gon vivre tant gu'on accepte de vivre en symbiose avec Ca nature.

Salmadard est divigé par Ca reine Neorwein depuis ba mort du r0i il y a de cela trois

cents ans Cors de a grande guerre deg dieux.

Leg clfes en eux-memes sont un peuple treg social gui de part Ceurs talents pour tout ce
Gui a en Lien avec Ce Gois fut Ce premier peuple a partir a € exploration du monde et a tis-

ger deg lieng avec leg autres nations.

A Copposé de Sabmadard ge trouve La plus grande deg terres connues composé de

Varren, Sirren et Nord Varen Ce royaume perdu.

A C’origine ces trois royaumes n'en formaient Gu'un seul, Ce royaume des Hommes. Mais
Varren ot Sirren rentrerent en guerre il y a Gien Longtemps, Ces deux royaumes s'affrontent
encore aujourd’hui pour Ce controle des montagnes car il est dit gue celui gui serait Ce roi

des monts gerait Ce seul maitre deg hommes.

Quant au Nord Varren, ce nom n'existe gue depuis a guerre des dieux, on dit gue Ca ba-
taille des dieux a-Gag fut elle qgue depuis Leg terres sont remplies d’une Grume étrange
Gui sembGle pervertir tout mortel. Pour se protéger de celle-ci, Les humaing construigirent un

enorme mur gui coupe Ceg terres de Varren en deux.

Leg clfes entant qgue créature immortel (mais pas invulnérable) prennent a cocur protéger
Ce monde de ce gui pourrait sortir un jour de Ca Grume, c’est aingi gu'iCs congtruigirent deg

défenses ot deg cités tout Le Long de La cote de Nord Varren.



Un autre peuple découvrit rapidement Ceg secrets de La navigation, il s'agit deg Pe-
titesgens de Landoren comme iCs aimerent s'appeler. Curieux, inventifs, ils découvrirent Ca
navigation dans le Gut de pécher. C'est par un orage particulicrement fort gue Ce Gateau de

Plumi’gaven arriva avec tout son équipage sur e royaume de Orc’ Gar.

La rencontre deg Petitesgens avec Ce peuple de Orc’'har aurait du tres mal se passer,

car comme Ce nom Ce Laigse présager, Orc’ Gar est Ce royaume des Orcs.

Mais il s'avéra que Leg Petitesgens w'étaient pas des peureux et encore moins raciste, auggi
contrairement aux autreg peuples, ils ne prirent pas peur guand ils découvrirent ces co-

Cosges de deux metres de hauts aux incigives en forme de coutelas.

Mieux encore, ilg firent amis-amis donnant naigsance a une union des peuples leg plusg

invraisemblables et dangereuses possibles C'intelligence des uns et la force des autres.

Ce sont les habitants de Tumeal qui en firent € amer expérience.

A Corigine Cintégralite de Tuméal était occupée par Ces naing, deg étreg égerement plus

grands gue Ces Petitesgens mais Gien plug costaud tout en étant augsi intelligent.

Les naing se voulant ctre Les plus fort et Les plus intelligents, voulurent imiter Ces elfes
et découvrir ce gu'il y avait par de la 0 océan, mais Ca ou leg elfes avaient [ait amis avec

Ces peuples, eux voulaient Les diriger.

Aussi, guand ils découvrirent Landoren, is voulurent prendre e controle des Petitesgens.
Ceux-ci en appelerent a Leurs amis orcg et engemble reconguirent Cewr terrvitoire puis atta-
Guerent Tameal. Leg naing étaient débordeés, ils durent abandonner toute Cile principale

avant de gigner Ca treve du pont. Depuis Les trois peuples se partagent Ce tervitoire.

Enfin il regte Ces Jsles, des terres Gui a € origine w abritaient aucun peuple. Cest ici
Gue [ut ctablit Leg premiers Lieux ou pouvaient se réunir leg dirigeants des royaumes, ces

terres wappartenant a personnes.

Au il du temps, Les Tsles évolucrent sur 0°'Tsle central fut construit La tour des régentes
ou sont formeé Les Madiatrices.
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Tandig gue Ceg autres Jsleg furent dédics aux dieux dont :

Flamrim Ce dieu du feu et son volean créateur de toutes choges. JC est Ce saint pa-

tron deg forgerons. J0 récompenge toujours ceux qui travaillent avec le cocur a €’ ouvrage.

Mezram dieu de La magie et du secret, c’est un dieu vénareé et craint car i est jaloux
de ges secrets, on dit gu'il y a fort Longtemps, des mages voulurent créer une tour gigan-
tegsqgue pour perce seg secrets. Mezram en colere détruigit Ca tour. Depuis ses fideles porte

geg emblemes pour montrer gue certaing secrets ne doivent pas ctre cherchics.

Thamanim Ca déegse oublice, plus personne ne se souvient du visage de Ca déesse de
Ca gucrison et de La Cumicre. €0Ce digparue Cors de Ca guerre deg dieux avee €' ensemble
de ges engcignements et de geg écrits. Pour autant, e€le est toujours vénérée, seg fideles
pensant Gu'en retrouvant segs mots, ils arviveraient a la faire revenir et combattre aingi Ca
maladie et La mort gui se sont rependues depuis sa disparition.



Comment jouer a Politigues & Dragons

Ce gu'il vous faut pour jouer
Pour jouer a Politigues & Dragons, vous aurez 6esoin de deux dés a vingt faces et d’une
dizaine de jetons d’influences par Médiatrices.

Pour reprégenter Ceg jetons d’influence, vous pouvez utiliser deg picces, deg pierres d’ agua-

’iumsl LN ]

Le/la maitre(gge) du jeu ci-apres dénomme M] aura augsi Gesoin deux dé a vingt faces.

Entreprendre une action

Quand une action entreprige par une Médiatrice egst compliguée, susceptible d’échiouer ou
dont La régolution en Gien ou en mal peut étre créateur de jeu, e/la M] peu demander a
Ca Mdédiatrice de choigir une caracterigtigue en rapport avec € action entreprige et de Cancer

le dé a vingt faces.

L'action gera réuggite gi Ce résultat du de egt inférieur a Ca caractéristiGue testée.

Exemple : La Mdidiatrice Nallawelle veut escalader le moulin potr avorr tune

vaue d ensemble du vidlage.

Lefla M] ui demande un lest de dextorite caracteristigue dans laguelle
Nallawelle a 74.

Elle lance le dé ef obtient 8, ¢ est une reugsite.

€n plusg de ses caractéristiques, une Médiatrice digspose de talents inkérents a son cursus

de prédilection.

Quand un talent peu s’ appliquer a une gituation, a Médiatrice Lancera deux dég vingt et

gardera le régsultat Ce plus petit.
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Exemple : lba Mddiatrice Asmaa une éraudite ctudie les fragments d ane pierre

grave de ranes inconnues.

Le/la My i demande an lest dinteldligence caracteristigue dans laguelle

Agmaa a une valewr de 73,
Elle lance le de ef obtient 78, c est un éehiec.
Mais Asmaa revéle gu'elle digspose d un talent nomme Je connais ldes secrefs.

Elle lance son deuxicme de ef obtient O, c est un sucees.

Quand une action est particulicrement difficiCe, Le/la M] peu demander de faire un Lan-
cer complique. Dansg ce cas, Ca Mdédiatrice Lancera deux dég a vingt faces et gardera Ce re-

sultat Ce plus éleve.

Exemple : La Médiatrice Larina a promis d’aider une Gergere a sauver ges
moutons. Un de ses agneaux est tombe dans une ravine devenue extremement
glissante a cause d’'une pluie incessante, w'écoutant gue son courage Larina

degcend. Le/Ca M Cui dit gue € action est particulicrement difficile.
Larina test sa dextérité ou elle a 15.

€00e Lance Les deux dég et oltient 8 ot 18, elle garde e dé Ce plus éleve,

0 action egt donc échiouce.

Exemple 2 : La Médiatrice Savarina veut arréter une attaqgue de Coups ga-

rous, pour ce faire elle veut Les impressionner avee sa force ou elle a 14.

Le/Ca M] Lui indigue gue € action est treg difficie, mais Savarina utilige son
talent Grande Gretteuse, Ce dé de malusg et Ce dé de Gonus apportés s’ annu-

Cent entre eux, Sarina ne Lance gu'un de.

€00le Lance Le de et obtient 12 c’'est une reussite.



la fatigue

Chague Médiatrice a 6 points de fatigues Gui représente a Ca fois sa santé physiGue et sa

sante mentale.

Le/la M] peut faire perdre 1 point de fatigue a une Médiatrice en conséguence d’'un échiec.

Exemple : €n glissant dans La ravine, Savarina se foule la cheville

Une Mcédiatrice perd automatiguement 1 point de fatigue guand elle fait un 20 sur son jet
de de.

Une Médiatrice peut gi elle fait un 1 sur son dé vingt, sacrifier 1 point de fatigue, on dit
alors gu'elle prend Ca narration ce gui Cui permet de décider deg conséqguences de sa réus-

gite et d'impacter Ca suite de € histoire part celles-ci.

Une Mcédiatrice peu récupérer jusgeu’'a 3 points de fatigues par jour :
€n ayant dormi toute La nuit.
€n faisant une vraie pause avec un 6on repas.

€n recevant deg goins.

8i une Madiatrice tombe a 0 points de [atigues, eCle est a terre.

€n jeu cela se traduit par le fait gue La Médiatrice ne peu plus agir de Ca scene, elle se

réveillera a la scene suivante avee 1 point de fatigue.
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Linfluence

Dans Politigues & Dragons, chague action gue vous allez entreprendre, chague problima-
tigue qgue vous allez solutionner va vous octroyer deg jetons d’influences gue vous pour-

rez utiCiger pour prendre des décigsions.

€n cours de partie, Ces Médiatrices vont ctre amendes a réaliser deg tegts d’influence.

Pour ce faire, chague Médiatrice va dépenger des jetong d’influences de fagon cache. €0Les

choigissent un nombre de jeton gu'elleg caclient dang une main fermee.

Le/Ca M] va compter jusgu’a 3 puis chacun va ouvrir La main.

8i Ca somme deg jetons d'infCuences dépensés aingi est supérienr a Ca difficulte de Ca de-

cigion imposée, c’est un succes.
La décigion est mise en place.

De plusg, La Médiatrice ayant donné Ce plus de jetons d’influence prend Ca narration et

expligue comment € application de a décigion rend honneur a son ordre.
€0le gagne un point de renomme et un talent suppliomentaire.

8i plugicurs Médiatrices ont donné Ce meme nombre et Ce plus de points d’'influences,

elles gagnent chacune un point de renomme, un talent et se partagent Ca narration.

J@ est a noter gue Ce talent gagner peu faire partie de sa clagse ou inventer par La Mé-

diatrice.

8i La somme deg jetons d'influences dépensés aingi est inférienr a Ca difficulte de La déci-

gion imposée, c’est un échiec.
Leg points d’influence sont dépensés et La décigion est refusé.
Les Mdédiatrices devront revoter pour cette décigion ou non en cours de partie.

Maisg cette inefficacite peut entrainer deg congéqguences en jeu et/ou rendre Ce prochain
vote plus difficile.



Creer une Mediatrice

Pour créer une Médiatrice, chague joueureuge va choisir un profil et cochier un des ta-

lents du profie.

Puig elle va répartir 50 points entre Ces 4 caractéristigues avec un minimum de 10

dang chague et un maximum de 16 et un minimum de 70.

Les caractéristigues sont :

sForce pour toutes les actions physiqgues.

+Dexterite pour touteg Leg actions demandant de Ca minutie, un savoir faire techinigue

ou une habGilite.

+Intelligence pour toutesg actions dépendant de Ca réflexion, d’une connaissance

particulicre.

sCharigme pour toutes actions visant a communiquer, convaincre, mais aussi com-

prendre deg intentions ou percer un mensonge.

Enfin, elle va choigir une race et noter sur Le profil Ce talent racial en découlant.

oles humaines commencent avec Ce talent touche a tout : eCleg ont +1 dang toutes

leg caracteéristiques.

sleg elfes commencent avec Ce talent Agcendance elfigue : elles ont +2 en charisme -

2 en force et peuvent parler avec leg arbres.
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OrGues . mencent avec Ce talent Agcendance ore : €00eg ont +2 en force -2 ¢

e mais elles peuvent intimider en utiisant Ceur score de force.

sLes naines commencent avec le talent Ascendance runigue : €00es ont +1 en force ot r
+2 en dextarité et peuvent ignorer La perte de 1 point de fatigue par jour.
LY

‘ C‘ sLeg petites gentes commencent avec Ce talent Agcendance deg petites : €00es ont + 2
~en intelligence, -2 en force ot peuvent manger une fois de plus gue Ceg autres races et rega-

gner aingi 1 point de fatigue.






Une Gigtoire de dragon

Régume pour Ce/la M]

Apres un combat épigGue, un groupe de héros a terragsé un dragon Gui terrorigait Ca région.
Maig, comme souvent, ils sont repartis sitot La victoire acquise, Laiggsant derviere eux un
paysage dévaste, deg villages en ruines... et e cadavre du dragon, immense, Gui com-
mence a pourrir et a contaminer Ca terre. C'est dang ce contexte gue Ces Madiatrices sont
mandatées par Ce congeil deg régentes pour regtaurer € ordre, panger Ces plaieg et éviter

Gue la victoire ne se trangforme en malédiction.

Ce scénario a aussi pour 6ut de vous guider dans € attribution des points d’'influence en

fonction des actions degs Médiatrices.

Ce scénario w'est pas lindaire, w'hésitez pag a changer C'ordre des scenes en fonctions des

attentes et choix deg Médiatrices.



Scene 1 : Larvivée au village

Legs Maédiatrices arvivent dans un viblage a moitié deétruit. Leg habitants sont partagés
entre soulagement et colere : La Gote n'est plus, mais Leurs maisons, champs et Gétail ont
éte réduits en cendres. Certaing accugent Leg herog, d’ autres sont paralysés par Ca peur de

ce gui pourrait suivre.

Difis :

e Rasgsurer La population (test de Charisme).

o Organiser Leg premiers secours (test de Dextérité ou Intelligence).

Pointg d’influence :

e Rassurer ba population : +1 point d’influence par personnes rassurées (max 3) +6

points d’infCuence si ragsure un groupe de personne.

o Organisger leg gsecours : +1 point d’influence par personne soignée (max 3) +6 points
d’influence si met en place un centre de soin +3 points si trouve deg simples, ou organise

une collecte par exemple.

Scene 2 : Les conséqguences magiqgues

La mort du dragon a CiGéré une puissante énergic magigue. Des phénomenes étranges ap-
paraissent : illusions, mutations de Ca faune et de Ca flore, apparition de créatures mi-

neures.

Difis :

o Contenir ou canaliser O énergie magique (test de Magie ou Intelligence).

o Protéger Les habitants deg effets secondaires (test de Dextérité ou Charisme).
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Pointg d’influence :

o Canaligation réussie : +2 points d’influence.

o Protection efficace : +1 point d’influence a +4% points d’influence en fonction de La gua-

Cite deg protections trouvées par chague Médiatrice.

Scene 3 : Le cadavre du dragon

Le corps du dragon git a € orée du viblage. Sa chair commence a se putréfier, € air est vicie,
la terre alentour noircit. Deg enfants tombent malades, Les animaux fuient ou deviennent

agressifs.

Difis :

o Analyser a nature de Ca corruption (test d'Intelligence, talent magigue ou érudit).

o Decider du sort du cadavre : € enterrer, e Gruler, Ce disséguer pour en tirer deg res-

sources, ou demander C'aide d’'un ordre religieux.

Vote d’'influcnce :

La décigion gur e sort du cadavre doit étre prise par un vote d’influence. Chague option
entrainera deg conséguences différentes sur La suite du gcénario.

Pointg d’influence :

o Analyse réuggie : +1 point d’influence.

o Décigion collective (vote) : La Médiatrice ayant e plug misé prend La narration et

gagne +1 point de renommee et un talent supplimentaire.



Scene 4 : Leg opportunistes

Des Gandits, charognards ou mages sang scrupules profitent du chaos pour piller, voler

des regtes du dragon ou manipuler a population.

Défig :

e Négocier, intimider ou combattre Leg intrus (test de Charigsme, Force ou Dextérité selon

0O’ approche).

o Organiser La défense du vi€lage (vote d’influence pour choisir La stratégie).

Pointg d’influence :

o €Coigner Log intrug : +1 point dinflucnce a +3 points d’influence en fonction deg
risques engagés, de Ca facon dont a été résolue le conflit et du publigue Gui pourrait

avoir éte geduit par La prestation de La Médiatrice.

e Organisation de La défense (vote) : La Médiatrice ayant Ce plus misé prend a narra-

tion et gagne +1 point de renommee.

Scene 5 : La recongtruction

Une foig La crise immediate pagsée, il faut penser a €' avenir : reconstruire, redistriGuer Ces

terres, organiger € aide extérieure, panser leg Glegsures psychologigGues.

Défis :

o Planifier La reconstruction (test d’'Intelligence ou Charigme).

o Gérer leg conflits entre viblageois (vote d’influence pour trancher un Litige important,

par exemple La répartition des regsources).
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Pointg d’influence :

o Planification réussie : +2 points d’influence.

o Régolution d’un conflit (vote) : La Médiatrice ayant Ce plug misé prend Ca narration et

gagne +1 point de renommee.

Conclusgion

La région est LiGérée et promise a un nouvel aveni.

J0 est temps pour Les Médiatrices de faire Ceur rapport aupres des régentes.
Ont-elles su réparer Leg erreurs deg héros ?

Ont-clleg pu mettre en valeur Ceurs ordres regpectifs ?

C’egt un excellent moment pour voir ce gue leg joueuges ont apprécié et retenue de la par-
tie.



Nom de la médiatrice Guerriere

Race

Talent raciale Talents
Grande bretteuse

Force Meneuse d’homme

Dextérité Forte comme un beeuf

Intelligence

Charisme

Fatigue

Nom de la médiatrice Erudite

Race

Talent raciale Talents
Je connais des secrets

Force Soigner

Dextérité Paradoxe utile

Intelligence

Charisme

Fatigue

L A
T XL A T T xS




Nom de la médiatrice Espionne

Race

Talent raciale Talents
Roublarde dans I’ame

Force Langue bien pendue

Dextérité Coup d’épingle

Intelligence

Charisme

Fatigue

Nom de la médiatrice Artiste de rue

Race

Talent raciale Talents
Jongle avec les nerfs

Force Charme du pavé

Dextérité Une grace innée

Intelligence

Charisme

Fatigue

L & L
T T X T T S




Nom de la médiatrice Chasseuse
Race
Talent raciale Talents

Traque sans fin

Force Tir du destin

i Présence fauve
Dextérité
Intelligence

Charisme

Fatigue

Nom de la médiatrice Maitresse marchande
Race

Talent raciale Talents

Parfum d’affaire
Force Regard qui pése

. Evaluation
Dextérite
Intelligence

Charisme

Fatigue

L o 0
T, DL N T AT S




Nom de la médiatrice Magicienne
Race
Talent raciale Talents

Je fais de la petite magie

Force Geste parfait

— Verbe qui plie
Dextérite aure
Intelligence

Charisme

Fatigue

L & L
TF, TE, X T, T

Nom de la médiatrice
Race

Talent raciale Talents

Force
Dextérité
Intelligence

Charisme

Fatigue

L & L
T, Th X T T
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