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En politique le choix est rarement entre le bien et le mal,
mais entre le pire et le moindre mal.

Nicolas Machiavel

Préambule

Milldétuffé est en guerre. Alors que les rues résonnent des appels a la conscription et les couloirs du Sénat résonnent
des débats des Ediles. Leur rdle, décider du cours de la guerre et ramener la paix et la prospérité ... et, si possible, faire un peu

de ménage parmi leurs rivaux.

Univers

Autrefois la vassale misérable du royaume nordien des Tirburg, la Cité-Etat de Milldétuffé sest révoltée contre son
maitre et a profité des querelles dynastiques du Royaume pour proclamer son indépendance. Deux siécles plus tard, il ne reste
du Royaume que des duchés montagnards en lutte permanente. Milldétuffé, elle, est devenue sous [égide de la République
uneville-monde a la pointe de la culture et de a technique. Belle et arrogante elle se dresse en mattresse du commerce maritime
sur la mer des Loups, drapée de palais de marbres et coiffée de tuiles.

Depuis la chute de la Royauté, quelques familles se partagent le powvoir politique et régnent sur le Sénat oit elles se
livrent une lutte achamée pour grossir leurs trésors, embellir leurs palais et conserver leur pouvoir. Corruption, réunions
secretes et intrigues de couloir donnent la rép[ique aux appe[s des camelots, aux prieres des orants pub[ics et aux jurons des
marins et gens d’arme des quartiers populaires.

Ma[gré la corruption et les assassinats po[iﬁques, la prospérité et la paix semblent régner sous les ors de la République.
Seule ombre au tableaw, le khanat Farudhad, partenaire commercial de la Cité et sa rivale pour le contrble des mers. Apreés
des années a ﬁnancer des campagnes de piraterie contre les convois commerciaux et des raids contre les villes cotieres clientes
de leur rivale, les deux Jpuissances ont mis bas les masques.

Une missive vient d’arriver au Sénat : la guerre est déclarée.

Introduction

Dans « Un palais de papier », les P) incarnent les Ediles, membres du Sénats, et décident, réunion apres réunion, la
stratégie de la cité, sous larbitrage du Doge. Si les Ediles visent tous la victoire, chacun poursuit ses propres objectifs.
Dissimulation, parjure et trahisons seront donc de mise.

Pour jouer, il vous faudra un jeu de 52 cartes (de 'As au Roi), deux jetons, du papier et des crayons, et le matériel en fin

de livret.



Vocabulaire

On disﬁngue enseignes (les symbo[es des cartes : ' s ‘ s ’ s Q ) et couleurs (leurs couleurs : rouge pour ' ,

. et noir pour Q , Q ). Chaque enseigne a un sens et est liée & une Ressource et une Caractéristique.

Enseigne Sens Ressource Caractéristique
' Soutien popula'u'e, réputation Renommée Clameur
¢ Richesse fonciére et monétaire Ducats Or
& Influence politique et diplomatique Obligés Plume
Q Puissance militaire, soutiens criminels Sicaires Sang

Le compte véel des Ressources est tenu par le Doge mais chaque Edile a tout intérét a tenir sa propre comptabilité

(secréte) : si l'une de ces Ressources tombe & o, la partie sarrétera aussi immédiatement que brutalement pour lui.

Espaces de jeu

Lespace de jeu se divise entre le théatre des opérations, la pioche et la défausse, la main des joueurs et leur zone des

écarts.

Défausse

| -i

Zone des écarts

des autres Ediles

Tricher aux cartes nest pas forme“ement interdit. Néanmoins, un Edile pris sur le fa[t écope d'une amende de

1 Ressource de chaque type, versée a son dénonciateur s'il Sagit d'un Edile.



Le thédtre des opérations

Au centre de la table, le théatre des opérations se compose d'une Jjauge de lassitude et d'une piste a embranchements
qui présente les différentes approches stratégiques offertes au Sénat pour régler le conflit.
A chaque étape de la piste correspond une épreuve a surmonter qui peut étre une :
D8 Epreuve [ogistique : les Ediles doivent foum'uf, si besoin en p[usieurs tours, une certaine quantité de la
Ressource de lenseigne indiquée. Certaines épreuves peuvent étre résolues avec plusieurs types de Ressources
(ci-dessous : fournir 6 Ducats et/ou Obligés)

‘ooo, .

000 "”_‘

D8 Epveuve de force: un Edile doit marquer au moins le score indiqué avec une seule main en utilisant la

Caractensttque de [enselgne mdlquee ci- dessous 5 avec [a Cavactensttque P[wme)

. 9>5]

1l est possible de progresser de plusieurs étapes en une seule manche a condition de triompher de chacune des épreuves

dans lordre (ce qui nécessite la coordination des Ediles).
La jauge de lassitudle représente [érosion de la cohésion de la cité & mesure que le conflit séternise. Certains événements
(connus du seul M) viendront la remplir. Si elle est entiérement remplie, le Sénat est renversé par une émeute populaire,

scellant le destin de ses membres. Le temps est donc compté.

Choisir son camp

Avant dejouer, chaque Edile pvend un paravent personnel et choisit sa fami“e/ﬁlcﬁon ainsi que son nom. Formez un
paquet allant de lAs au 5 (20 cartes au total) ; chaque Edile y pioche en secret une carte pour déterminer son objecﬁf personne[.

Les cartes sont ensuite toutes remélangées avec le reste de la pioche.

Famille Testanera

Caractéristiques et Ressources de départ
' Clameur : 1 . Or:2 Q Plume :1 Q Sang : 3

Renommée : 4 Ducats : 5 Obligeés : 4 Sicaires : 6

Bien que redoutés et respectés, les Testanera sont dextraction roturiéres : leurs ancétres, mercenaires nordiens, ont
combattu sous les couleurs de la Royauté. Lors de la chute du dernier des T'wag, lajeune Répub[ique leur a oﬂm une p[ace
au Sénat en échange de la défense de ses murs contre les royaumes Vvoisins. Avy'ouvd’hui, la fami“e est incontowrnable dans
les chantiers navals de la cité et elle dispose de pha[anges, redoutables et dévouées, que ses ga[éres peuvent dép[oyer
rap idement sur tout le littoral.

Lavantage avec les Testanera, cest qu'ils sencombrent rarement de scrupules ou de belles phrases pour vous dire que

yous avez quelque C’!‘lOSC qu’i[s veulent



Obyjectif personnel

1 Regne de a terveur

Soyez UEdile avec le p[us de Sicaires a la ﬁn de la guerre et forcez le Sénat a choisir

majoritairement des options nécessitant du Q sur le théatre des opérations

Les chaussures du

2 Eliminez I'Edile & votre gauche et gardez le soutien ou la docilité des autres Ediles
mort
3 Linstabilité paie Empéchez toute alliance entre vos deux voisins ; si lun tue lautre, cest encore mieux
4 Votre vie, nos intéréts Vous et 'Edile & votre droite devez survivre & tout prix
5 Pour la Cité ! Gagnez la guerre
Famille Voltero
Caractéristiques et Ressources de départ
W Clamewr :1 ®o '3 & Plume 2 O Sang :1

Renommée : 4

Ducats : 6 Obligés : 5 Sicaires :1

Affairistes sans scrupules, la famille Voltero a bati sa puissance sur un immense réseau de comptoirs commerciaux,

bien au-dela du domaine d'influence de la cité, et sur un millefeuille de titres de dettes et de créances. On dit quaucune

transaction ne se conclue dans la Cité sans quun Voltero nen touche une part et quaucun artisan nobtient sa patente sans

lewr permission.

Méme si vous e les aimez pas, vous aurez tot ou tard besoin de leurs réseaux et de lewr argent. Et ils sevont plus

qu’heureux devous faive une oﬂ:re imbattable. Signez ici, je vous prie.

Obyjectif personnel
Soyez UEdile avec le plus de Sicaires a la ﬁn de la guerre et forcez le Sénat a choisir
1 Empire commercial
majoritairement des options nécessitant du ‘ sur le théatre des opérations

Eliminer la
2 Eliminez UEdile assis & votre droite et gardez le soutien ou la docilité des autres Ediles

concurrence

Hors nous, pas

3 Empéchez toute alliance entre vos deux voisins ; si lun tue lautre, cest encore mieux

dalternative
4 Doux commerce Vous et ['Edile & votre gauche devez survivre & tout prix
5 Pour la Cité ! Gagnez la guerre




Famille Marmora

Caractéristiques et Ressources de départ

W Clamewr : 2 Qo0 & Plume '3 3 Sang :1

Renommée : 5 Ducats : 4 Obligés : 6 Sicaires : 4

Lors de la fondation de [a cité, il y avait un Marmora. Lors de linvasion par le Royaume, il y avait un Marmora pour
signer la paix. Lors de sa chute, il y avait encore un Marmora dans le camp républicain et il y a fort a parier que quand
Milldétuffé tombera, on trouvera un Marmora a tenir le marteau.

Une telle longévité dynastique confere un poids politique sans égal et un réseau étendu de clients et d’affidés. Serments,
correspondances épistolaires et prestige tissent une toile au centre de laquelle se trouve la famille et son patriarche. Méfiez-vous

des Marmora : malgré leur flegme, lewr patience est proverbiale et ils auront & coeur de toujours venger les offenses faites a

lewr nom.
Obyjectif personnel
Soyez Edile avec le p[us de d’Obﬁgés ala ﬁn de la guerre et forcez le Sénat a choisir
1 Noblesse oblige
majoritairement des options nécessitant du ’ sur le théatre des opérations
Plus le mensonge est
2 Eliminez ['Edile assis & votre gauche tout en évitant les suspicions des autres Ediles
gros ...
La démocratie est si
3 Empéchez toute alliance entre vos deuwx voisins ; si l'un tue lautre, cest encore mieux
surestimée
Nous avons encore
4 Vous et 'Edile & votre droite devez survivre & tout prix
besoin de vous
5 Pour la Cité ! Gagnez la guerre
Culte de la Mére d’Os

Caractéristiques et Ressources de départ

' Clameur : 3 ‘ Or:1 Q Plume :1 Q Sang : 2

Renommée : 6 Ducats : 4 Obligeés : 4 Sicaires : 5

Riche ou pauvre, puissant ou miséreux, voué & la fosse commune ou aux marbres d'un caveau familial, tous passeront
par les embaumeurs du Culte de la Mére d’Os avant leur dernier voyage. Le culte est ancien et posséde une chapelle dans
chaque quartier de Mi“détuﬂé’, préta accueillir fami“es éplorées, pécheurs a la conscience tourmentée et vieillards tewiﬁés
et & leur offrir réconfort et pardon.

Rien néchappe tres longtemps aux oreilles du Culte et nombreux sont préts a lui rendre un petit service contre la
certitude qu’un chantre citera leur nom dans ses prieres apres leur mort. Hommes et femmes peuvent mourir ; le Culte, lui,

restera.



Obyjectif personnel

Soyez UEdile avec le plus de Sicaires a la ﬁn de la guerre et forcez le Sénat a choisir
Fidéles innombrables
majoritairement des options nécessitant du € surle théatre des opérations

Nous avions
2 Eliminez ['Edile assis & votre droite tout en évitant les suspicions des autres Ediles
rendez-vous
Ala ﬁn, tous seront
3 Empéchez toute alliance entre vos deux voisins ; si 'un tue lautre, cest encore mieux
entre nos mains
Votre heure nest pas
4 Vous et ['Edile & votre droite devez survivre & tout prix
encore venue
5 Pour la Cité ! Gagnez la guerre

Familles mineures

Vous pouvez créervotre propre faction pour renouvelervos parties : répartissez 7 points entre les Caractéristiques (Rang

maximal : 4) et 19 entre les Ressources de dépavt (valewr minimum : 3). Créez ensuite 5 objectifs personne[s que vous devrez

communiquer au reste de la table.

Vous Jpouvez vous inspirer des exemp[es ci-dessous :

<
<
<
<
<
<

X/
L X4

Posséder le plus d’'une Ressource parmi les Ediles et favoriser les options velevant de [’enseigne cowespondante
Eliminer un Edile sans en subir les conséquences

Empécher une alliance entre deux Ediles

Protéger un Edile et survivre

Gagner la guerre

Perdre la guerre

Etre le seul survivant

Tours de jeu

La partie se décovqoe en plusiews manches, en p[usiews réunions du Sénat. Lors de la premiére séance, le Doge désigne

arbitrairement le Tribun et place un jeton & gauche de la jauge de lassitude et un jeton sur la case Milldétuffé de la piste du

théatre des opérations.

Passation de pouvoirs

Le vdle de Tribun est transmis a U'Edile assis a la gauche du précéo{ent Tribun. Le Tribun distribue les cartes de maniére

ace que chacun ait 5 cartes. Si la pioche estvide, il rebat la défausse eten fait la pioche, Les écarts, eux, sont laissés sur la table

dans tous les cas.



Phase de négociations

Les Ediles prennent connaissance du théatre des opérations et décident des actions & mener, tout parﬁculiérement
[orsque p[usiews options stratégiques se présentent. Les Ediles décident qui aura a mener les actions pour faire progresser la
marche de la guerre, seuls ou en collaboration pour de meilleures chances de réussite. 1 est possi’o[e de renoncer a de
precedentes avancées pour embrasser une autre voie ; ce choix nécessite stmp[ement une décision majoritaire dans un vote &
main levée. Une fois voté, le recul est acté.

Accords secrets, discours pu’o[ics, négociations et ’o[uﬁf sont permis et encouragés pour pevsuader les autres Ediles &
obtempérer pour le bien commun ou pour pouvoir se mettre en retrait aﬁn de reconstituer ses fovces et ses réserves. En cas

d’égaﬁté, cest le Tribun tranche.

Phase d ordres

A chaque phase, chaque Edile a le droit & un ordre local et un ordre secret.
Les ordres locaux sont les actions, décidées au Sénat, menées au sein de la cité par les gens de conﬁance de UEdile auvu
et au su de tous. Ce sont donc des outils po[iﬁques pa}faits pour transmettre un message. Annoncez donc pub[iquement votre

ordre local et nhésitez pasa décrire la scéne [ovsque viendra votre tour.

Ordres locaux.
Nom Effet
Rassembler ses forces P'Lochevjusqu’él 3 cartes puis placez autant de cartes de votre main dans votre zone des écarts
Evaluer ses réserves Le Doge vous communique secrétement la quantité de vos Ressources via un papier

Gagnez autant d’une Ressource (annoncez laquelle) que votre Rang dans la Caractéristique

Recouvrement
associée
Donnez une quantité de Ressource, jusqua votre Rang dans la Caractéristique associée, pour
ondigaﬁté
accomp[iv une épreuve du théitre des opérations ou renﬂouer un autre Edile
. iy 7 . 7 ] /
DLspantLons suspectes Defaussez immédiatement deux cartes des écarts

Une fois les ordres locaux accomp[is, chaque Edile envoie ses meilleurs agents agir dans lombre et le secvet, paufois a
[étranger. Communiquez cet ordre au Doge via une note secréte écrite sur un papier. Afin de gagner du temps et déviter les

regards indiscrets, vous pouvez marquer uniquement le numéro de lordre secret choisi (avec déventuelles précisions).



Ordres secrets
N° Nom Seuil ¢ Enseigne Effet
Votre main est utilisée pour le théatre des opérations
0 Ordve militaire ¥/ ’ / Q / Q
(lenseigne dépend de [étape en cours)
Dérobez votre Score/2 d’une Ressource donnée & un autre
3
1 Détournement Edile (précisez votre cible et la Ressource visée : lenseigne
Voo
utilisée en dépend)
4 Le Doge vous transmet en secret la liste des ordres secrets du
2 Espionnage
| tour précédents (sans le nom de leurs émetteurs)
3 Propagande : Diminuez la jauge de lassitude de 2
Remplacez au prochain tour lordre secret d'un autve Edile par
4 Faux ordres ; lordre secret de votre choix (précisez votre cible, lenseigne
utilisée et le numéro de lordre)
Eliminer les agents
5 + Défaussez tous les écarts & la fin de la manche
dormants o
2 Fait perdre votre Score en Renommée & un Edile (précisez
6 Diffamation _
| votre cible)
2 Fait perdre votre Score en Ducats & un Edile (précisez votre
7 Spoliation ’
cible)
2 Fait perdre votre Score en Obligés & un Edile (précisez votre
8 Cabale Q ble)
cible
2 Fait perdre votre Score en Sicaires & un Edile (précisez votre
9 Attentat Q blo)
cible

La moitié d’une valeur impaire est toujours arrondie & lentier supériew.

Prenez garde : les autres Ediles ont aussi des objecty'ﬁs personne[s et n’agiron’c pas toujours pour le bien de la cité. Des

puissances étrangeres sont éga[ement susceptib les de semer le trouble dans la cité.

Phase d exécution

Une fois les ovdres transmis, les Ediles réalisent des tests dont le Doge leur indique [’enseigne Jpour voir avec que“e

eﬂ{cacité leur ordre secret a été exécuté.

Au début de son tour, chaque Edile défausse les cartes encore présentes dans sa zone des écarts. 1 peut ensuite écarter

des cartes de sa main (jusqu’é son rang dans la Caractéristique cowespondant a [’enseigne de son ordre secret). Ces cartes



sont posées dans sa zone des écarts. LEdile peut remplacer ces cartes écartées par autant de cartes prises dans la pioche ou
par moitié moins de cartes (arvondi au supérieur) prises parmi les écarts visibles sur la table.

1l véveéle ensuite autant de cartes de sa main qu'il le souhaite afin de marquer des points pour tenter de dépasser le Seuil
de lordre. 1l ne communigque pas le total et a ce stade le Doge ne lui indique pas si lordre est un succés ou un échec (il peut le
[ui écrire sur un papier pour des joueurs débutants ou fatigués).

Lavaleur de la main est calculée comme suit :

¢ Carte de méme couleur que lenseigne de lordre : 1 point
% Tigure de méme enseigne que lordre : 2 points
% Carte dont la valeur suit celle de lavaleur de la précédente carte : +1 point
% Autres cartes : 0 point
Ces valeurs peuvent se cumuler, comme le montre lexemple ci-dessous :
.0 > o

. .
~ & & .
- & :

u > & u

¢ i N &
s & F <8

3¢ 108 Ve D¢

=4 +2=06(Seuil 4)

Ordre secret : N° 3 (#) et
ucces

3¢ 108 ve D¢

\\ A4

10—V V=D

+ +

Les cartes ainsi révélées sont ensuite ajoutées a la zone des écarts de UEdile.

Rapports des agents

Lors de la réunion suivante, le Sénat regoit un compte-vendu de lavancée de la guerre et des événements qui ont agité
la cité.

Une fois que la phase d'exécution est terminée pour chaque Edile et que le Doge a pris connaissance de lissue de chaque
ordre, il raconte & la table [évolution du théatre des opérations et de la situation en ville en prenant en compte le vésultat des
ordres locaux et secrets ... entre autres. A cette occasion, il peut déplacer lesjetons de la piste du théatre des opérations et sur
[a jauge de lassitude. Les Ediles sont libres d'intervenir pour décrive comment ils réagissent (sincérement ou dans un but
manipulatoire) a ces événements.

Pour les ovdres secrets 1 et 6 & 9, le Doge informe la cible de la manceuvre qui a été attentée & son encontre. 1l garde
toutefois secrets lidentité de linstigateur, la réussite (et le montant des pertes) ou léchec de lordre sauf si cet ordre cause la
perte de UEdile en faisant tomber la Ressource visée & 0. Dans ce cas, le Doge décrit comment, dans un moment paroxystique,
[a ruine, [émeute, l'infamie ou un assassin frappe 'Edile. La victime a le droit & un dernier mot et ses confréres sont libres de
réagir & cette disparition par des discours élogieux, [érection d'un mémorial, un pamphlet incendiaire ... ou un sourire discret

et satisfait.



Une fois cette phase achevée, une nouvelle manche débute.

Manceuvres avancéees

Agir de concert

Sils le souhaitent, deux Ediles peuvent sentraider pour agir. Pour cela ils doivent lannoncer au Doge avant de
transmettre leurs orclres secrets. Si les ordres transmis sont identiques, le Doge indique qu'ils méneront de concert lexécution
de lordre lors de la phase d'exécution.

Les cartes jouées par les deux Ediles sont considérées comme faisant partie de la méme main, ce qui permet d’atteindre
des scores trés élevés. Attention toutefois & ce que votre partenaire nabuse pas de vous envous laissant fournir le gros de leffort

et en gardant ses meilleures cartes pour [ui ...

Agir dans la lumiére

Pa@“ois, la vérité peut étre une arme plus redoutable encore que le secret. Un Edile peut, lors de la phase des ordves,
déclarer pub[iquement son ordre secret. N'hésitez pas a accompagner cette annonce dun p[aidoyev ou dun réquisitoirve
mémorable !

Cette manceuvre osée permet, d'une part, a Edile de véaliser son ordre secret immédiatement et sans avoir & attendre
la phase d'exécution : il se défausse de ses écarts, remplace éventuellement une partie de sa main et révéle ses cartes (comme
indiqué dans le paragraphe dédié & la phase dexécution) apres sa déclaration. D'autre part, elle force les autres Ediles &
attendre que cette réso lution précipitée soit ﬁnie pour transmettre leurs propres ordres secrets au Doge. Enﬁn, elle octroie &
U'Edile un bonus de +2 au score de sa main. LEdile qui aura décidé d’agir ainsi ne transmet pas dordre secret au Doge.

Si p[usiews Ediles veulent vecourir & cette manceuvre lors de la méme manche, cest au premier & Lavoir déclaré que

revient la priorité.

Apres la guerre

La partie se termine par la résolution de la derniére épreuve du théatre des opérations ou la complétion de la jauge de
lassitudle. Sivous souhaitez jouer de nouvelles parties, voici comment cette issue impacte votre famille.

En cas de victoire, le butin est partagé entre les Ediles survivants : ceux-ci se répartissent 3 points pour augmenter une
Caractéristique d'un point (le rang maximum reste de 4).

En cas de défaite (jauge de lassitude pleine), les émeutes qui frappent la Cité affaiblissent les grandes familles. Chaque
Edile (vivant ou mort) perd un rang dans sa Caractéristique la plus élevée (valeur minimale o).

Dans les deux cas, un Edile qui a rempli son objectif personnel gagne 5 points & répartir entre ses Ressources de départ

pour la prochaine partie.



Derniers conseils

Malgré son systéme étoffé, « Un palais de papier » nest pas un jeu de société. Edile comme Doge sont donc invités &
maintenir lincarnation de lewr personnage durant toute la partie, & improviser des discours plutot qua discuter
mécaniques : jouez le populisme, interpelez les autres Ediles sur la souffrance des portefaix des quais, rappelez & vos collégues
Ediles vos rivalités ou complicités (voire des relations intimes de jeunesse) personnelles et jouez le drame de la tension entre
ces intéréts personnels et les intéréts de vos familles.

Enfin et du fait du caractére PVP du jeu, nhésitez pas & mettre en place des outils pour veiller & la sécurité émotionnelle

de lensemble de la table (session o, lignes et voiles, carte X ...) pour que la partie reste un plaisir.

Ilustrations

Théatre des opérations : OpenHistoricalMap.org (image modifiée par MugMax)

Rose des vents : Compass rose in 1753, from Ari Atoll (cropped), Wikimedia commons (domaine public)



Paravent d Edile

Découper selon les contours, plier selon les lignes rouges et coller les languettes sous la fiche de personnage.
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Partie reservée au Doge

Ordres de [étranger

Diautres acteurs que les Ediles agissent & Milldétuffé : dans lombre les agents du Khan et de puissances tierces
complotent pour affaiblir la cité et le Sénat, espérant en tirer profit. Vous disposez donc dordres, les Manigances, qui pourront
imiter [effet dovdres secrets ou affecter [évolution du théatre des opérations. Ces ordres sont déclenchés si des combinaisons

de cartes sont présentes dans lensemble des zones des écarts a la fin de [a phase de résolution.

Manigances
Combinaison Nom Effet
Figure Conserver une carte dans la zone des écarts jusqu'a la fin de la
Agents 'mﬁ[trés
(V,DouR) manche suivante
Paire
Lassitude Augmentez den [ajauge de lassitude
(2 cartes identiques)
Brelan
Sédition Augmentez de2la Jjauge de lassitude
(3 cartes identiques)
Couleur Fait perdre 3 d'une Ressource (selon lenseigne) a un Edile.
Sabotage et dissension
(5 cartes de méme enseigne) Annoncez-lui un Détowrnement.
Carré
Contre-attaque Reculez de 2 cases le jeton sur la piste du théatre des opérations
(4 cartes idenﬂques)

ne carte ne peut étre utilisée que pour une Manigance, chaque Manigance ne peut étre utilisé gquune fois par mancne
u rte ne peut ét t[’qp Ma th peut étr H'q’ p h

mais vous pouvez utiliser autant dordres quevous le pouvez / souhaitez. Ne défaussez pas les cartes que vous avez utilisées.

Conseils

En tant que Doge vous avez la responsabilité de tenir le compte des Ressources pour chaque Edile et de lissue de chacune
de leurs ordres secrets. Soyez donc organisé dans votre prise de notes et n’hésitez pas a prendre votre temps, cela vous
permettra de vous préparer & improviser une narration pour la phase de Rapports des agents.

Prévoyez-vous une réserve de papiers prédécoupés pour écrire des réponses, par exemple pour lordre Espionnage. Afin
de brouiller les pistes, donnez towjours un papier vierge a au moins deux Ediles & chaque fois que vous donnez en secret une
information & un Edile. Veillez & modifier (dans la mesure du possible) lordre de résolution par rapport a lordre dans lequel

[CS Edl[es vous ont transmis [CMVS OVC{VES et intevcalez [CS manigances parmt les VéSO[MﬁOVlS dCS OVdVCS secrets pour encore P[MS

de confusion.



Et apres

Ce livre ne propose qu'un théatre des opérations. N'hésitez cependant pas & créer le votre et & prolonger lhistoire de
Milldétuffé. N'hésitez pas non plus & vous éloigner du format proposé ici (un théatre des opérations unique pour une guerre) :
rentrer dans le détail et découper la guerre en plusieurs théatres des opérations vous permettra détendre votre histoire sur
plusieurs séances et de créer des moments de surprises.

Voici quelques conseils créer un théatre des opérations :

% Lavoie la plus courte compte 1,3 fois plus dépreuves que la jauge de lassitude (assez pour maintenir une
tension, suffisamment peu pour laisser du temps aux trahisons)

% Pour une voie difficile, enchainez les épreuves demandant la méme enseigne / Ressource

¢ Pour une voie facile, variez les enseignes et les types dépreuves

% Taites appel a toutes les enseignes et Ressources au global

% Proposez des embranchements

% Diminuez la difficulté dans les derniéres étapes pour donner le champ aux Ediles pour végler leurs comptes

% Difficulté des épreuves :

Difficulté Cartes Ressources
Facile 2 2-3
Moyenne 3-4 45
Défi 5+ 56

Vous pouvez éga[ement opter pour une narration ﬁeeﬁrm otL vous improviserez le type d’épreuve a partir des choix
des Ediles. Fixez alors arbitrairement une taille de jauge de lassitude et un nombre d’épveuves (environ 1.3 fois p[us) et faites
varier la d'dﬁcu[té a votre guise. Nhésitez pas a donner des indices aux Ediles sur les conséquences de leurs décisions pour

leur permettre de « programmer » }o[usiews actions par manche et dévaluer la }oroximité de la ﬁn de la guerre.



Paravent du Doge

suogetado sap aqealp 2] mssadeg? z- aLe)
pAUWAWMOR(Q L2ououy 21pd vn B (auB)esua f0) aamossy € - mame)
apnyisse) ap 28ne[ o+ uejalg
apyisse] ap adne( 1+ aned
SHBI2 S3P JUOZ B] 3P 108D AUN LAP.LBD samdig
saourBuv s
2P unp saqedns e [a1095] - e 6 + 2ANIFSU0D 2B
)02 sap apadsns apa unp 538190 B [21025] - ®° g z auSasua) ap amg4
aped Liassnefaq uonLedsiq
ap3 wnp speonq 8 [24005] - 4c L L -Mamod ¥) 2p 2pe)
S20.UN0S53L 3
_m_tﬁﬁ o Buuog aesipoLd 2P v p 22unouy e [24025] - &t 9 §23413 S3p AN3|1,),
P — ayoueuL B) 3p ) B) v speoa sap assnefaq o7 g
< s ¥ TUAUALAN0DTY Furg s208§ F3
[Buey] sousen Moy ureyposd M 121025 2UpL0 un p uwdejdwy & ¥
aumd P390 | &
Sa0.M08s2L sanasal apnypsse] ap 2Be( e 3 - o ¢
S35 2UYBLLLOD) 528 Lanjea] A0 geomd 4
TUapadaLd M0} NP SJaLI3S SAUPL0 5P aM)I] ¥ z
ayoord &) B4 saou0fsas P P PO o maure)) aguILouTy &
sapred m.mu.mﬁﬂ__.:_.m.w_. \_.mqﬁ._..z_lmwm.m.w_. SaMossal Nm__ T\_.Dum_ mﬂ .*D._xr ‘m__*m__‘h___. € L
sanbigsugagpun)
0] sapio suone.ado sap agealp 2] .mod s urel e/t 0 9P SIUNOSSAD

$721025 SAUPIO

abo np uaovivdy




apnassv) ap umzﬁm,

anbusiBoy

uoyvsuvbiQ mu%\wﬁwg §
S i 0o

mm‘.

201S199p FIDIVG SN2
. ﬂ & O 1025
: oo sap 4alonuz,
|
assou [ /o o2
013051140 Gl o9
mNo. e 1) 4aouuLy
z 0O uo1duasuo)
dod =@ ¢ o0
amauua uonvjndo oo sapjnf
1] aSyDIOUICD sadnosy sap uanos
sinauaul EIEY sap uorivdaidg
! 4 = oo
0o SUIDIU0JO. oo 121709€08)
$9SS1D9 ‘s 0. _
§9) donojfusy e o O .
¢z v ap saubpduv) SAUDUIIIIUL
S SHVUD
1212069)\; oy duious
) aasiuvBiQ ® 0o
00
12 soubios suanos

sapond

Xnp assvy)) .\‘tQ mw .\w .\;%
L2

Jdno7 fap sou v) 2D

;tt 00000 op s X assvy)

/&
00 ¢/4#00000O0

K‘ e S
) 0U3S Ny
suoonod sua)dg
@ ® 0.0 1uauua sanbuyod sabing
asudins anbvay,
2 2249DS U0,
sauaBuviga

spunudwa spuvit SUOITUINLIJUI-UONS




