Gestion dune Guilde

Suite a une demande de mes joueurs, j'ai du trouver un systeme afin de gérer les hauts et bas de leur Guil de.
Cette gestion améne des <énarios animés ou nots jouors le cnseil d'administration de la Guil de.
Cependant, certaines parties sont srement a mieux développer et a simplifier afin déviter le coté

cdculatoire.

Pour exemple, je donrerai e développement de la Guide de mes joueurs pour vous aider.
NB : touslesjets de dés (2D6) suivent lesregles de Guilde : Baraka et scoumoune.

Coup de poucedela Guilded'ou viennent lesjoueurs

+2 lesjoueurs ornt été trés compétents dans la Guil de
-2 lesjoueurs ont été indésirable dans la Guil de

1D6 —3coups de pouce (minimum 1)

Jet Coup ¢k powcedelaGuilde
-6 oumoins Laguilde donre uneindicaion pou I'exploration : Un modificateur de +6
-5a2 Art guildien dumeill eur joueur x 1000G
37 Somme des arts guildien desjoueurs x 500G
8-10 Somme des arts guil dien desjoueurs x 500G + 1 navire de transport cOtier
11-19 Laguilde donre uneindicaion pou I'exploration : Un modificateur de +12
20-24 Somme des arts guil dien desjoueurs x 1000G + 1 navire de transport cotier + 1 niveau
darmée
24 et plus Laguildedonreuneindicaion pou I'exploration: Un modificateur de +12

Somme des arts guil dien desjoueurs x 1000G + 1 navire de transport cotier + 1 niveau
darmée

L aphasedu Sénat (1 fois par an)

Cette phase permet de gérer les éventuell es demandes ou contad effedué par le Sénat.

Pour cette phase, le maitre de la Guil de lanceles dés avec cetains modificaeurs.

Modificaeur :

+ at guildien dugrand maitre
+ niveau dusiége socia de laGuilde (voir plus tard)
+ éventuels modificateurs dus aux événements aléaoires.

Tant que la Guilde n'est pas reconnte par le Sénat, les événements ci desous n'arrivent pas. Cependant, si le
jet est supérieur a 16, un sénateur demande la reconreissance de la Guil de (Généralement, |e maitre doit se
présenter devant une des nombreuses commissons afin de montrer patte blanche (pots de vin, femme ?): Peut
fairel'objet d'un scénario). Apresle Sénat est au courant de I'existence de la Guilde € les événements peuvent

arriver.

-let Suite a un imbroglio juridique, la Guil de perd son poste de sénateur. Elle doit remontrer patte
moins  blanche.




0-12  Le Sénat ignore compléetement la Guil de pour cette anée
1315 Le Sénat envoie uninspedeur pou vérifier quetousles gatuts de la Guil de sont correds.
16-18 | Lesénat envisage d'aider la Guilde a oncurrencede ats guildien x 2000Guil ders.
1920 | Le Sénat demande ala Guil de de faire partie d'une commisson éminemment stratégique (aucun
fraisn'est pris en charge).
21-22  Le Sénat demande ala Guil de de résoudre un petit probleme qui met en péril I'implantation des
Guildes
2324  Le Sénat demande ala Guil de d'explorer une Terra Incognita

25 Le Sénat demande a la Guilde de résoudre un grave probleme qui met en péril I'implantation
des Guildes
26-27 LaGuilde et contadéepou prendre part a une machination senatoriale.
2830 Le représentant de la Guilde est mis a un poste d'une grande importance (mod : +1/ année :
cumultif)
31-35 Gréaceades aides, le sénateur a la posshilit € de détourner des fonds (2D6 x 10000 Guil ders)
(mod: +2D6 au prochain jet du Sénat).
36-40 LaGuilde devient trop influente et une tentative d'assasdnat est fomentéecontre le sénateur de
la Guilde.

41 et plus LaGuilde devient undanger pour les autres Guil des. Une coadliti on est possble pour éliminer la
Guilde desjoueurs.

L e onseil d'administration (généralement tousles 3 mois avecun minimum d'une fois par an)

Apres cette phase, mes joueurs ont I'habitude de faire un conseil d'administration pou prendre les dédsions
futures de la Guilde d les £ances Dnt asez animees.

Lors de ces conseils, les adionraires ont un nombre de voix réparties suivant leur investisement dans la
Guil de. Par tradition, on désigne un maitre de Guil de lors du premier conseil . Celui-ci obtient 2 droits de veto
par séance é peut impaoser dans ces condtions s volonté. Généralement, les conseil s ont lieu tous les 3 mois.
Le maitre de la Guil de nomme, sil le désire, un certain nombre de dirigeants (dans I'ordre d'importance et de
désignation) :

- sonsuppéant : il atoutes les prérogatives du maitre quand cdui-ci est absent (droit de veto y compris),

- le trésorier : il soccupe de gérer les comptes de la Guilde. Il obtient un droit de veto pou les questions
péauniaires,

- le général : il est le commandant en chef de I'arméede la Guilde. Il est chargé de la seaurité des biens de la
Guilde. Il obtient un droit de veto pou les questions militaires. Un bon niveau en commandement est
nécessaire,

- le diplomate : il est chargé des relations avec les membres de la Guilde. Il est le médiateur de la Guil de. I
est chargé des relations avec les autres Guildes. Son importance est crucial dans la phase des événements
aéaoires. Il obtient un droit de veto pou les questions diplomatiques. Un bon niveau en art guildien est
nécessaire.

- le procureur : il est le pouvar judiciaire de la Guilde. Il est chargé de rendre la "justice' dans la Guilde. I
est indépendant pendant son mandat d'une année NB : il est le seul des dirigeants a étre élu a I'unanimité
par le onseil.

- ledocte : il est chargé des questions scientifiques et magiques de la Guilde. 1l obtient un droit de veto pour
les questions de son danaine.

Le droit de veto dumaitre de la Guil de est toujours prioritaire sur les autres veto.

L esinvestissements de la Guilde




Dans cette partie, je vais détaill er les diff érentes possbilit és de développement d'une Guilde. Cette liste est
loin détre exhaustive d est possble d'étre modifié suite aux idées farfelues de mes joueurs.

Chagque dément sera déait de laméme fagon.

Nom de I'édlément Collt par niveau Col(t d'entretien Description Nécesste telles
options
Cette cae mntient  Le oot en Guilder Le omltannuel de | Leseffet éventuels Les éléments
lenomdel'@dément pou un riveau de maintenance de sur la Guilde nécessaires au
I'él ément ['élément par niveau développement de
cet éément

Chague éément est caradérisé par un niveau qu permet de gérer I'éendue de ce élément.
Si les colts d'entretien ne sont pas payés, on lance 1D6 sur la table suivante pou chague niveau non
entretenu.

Résultat du & Si lerésultat indique le type du niveau non @ayé, le niveau est détruit
1 Compagnon
2 Caravane, apprenti, compagnon
3 Armég caravane, apprenti, compagnon
4 Arméeg caravane, navire, apprenti, compagnon
5 Arméeg caravane, navire @ construction sauf route & mine, apprenti, compagnon
6 Armée caravane, navire, toutes les constructions

Les mines s tarisent, lesroutes ont désertés, apprenti, compagnon
L e siege social

Co(t par niveau : 50000G pour le premier niveau et 25000G pour les niveaux suivants.

Co(t d'entretien : 5000G

Description : Cet élément regroupe toute la logistique administrative de la Guil de (scribes, manutentionraire
etc.). Le niveau de siége social est important pou se faire conreitre au sénat. De plus, le niveau limite la
cgoadté de la Guilde a gérer les rentrées dargent. Elle ne peut vendre que (son niveau en siége socia
multi pli € par 10) niveaux en marchandises (loom non compris) par trimestre.

De méme, son niveau limite I'armée disponible pou la Guilde : niveau total de I'armée = niveau du siége
multi pli € par 5.

Nécesste : Un siege socia est indispensable pour exister en tant que Guilde. Il est dornc la dépense afaire en
premier.

L es entrepbts

Co(t par niveau : 500G.

Co(t dentretien : 50G

Description : Cet dément permet comme son nom l'indique de stocker 10 niveaux de marchandise pou
éventuellement les vendre plus tard lors d'une aise éonamique d au lors d'une productivité exceptionrelle.
Nécesste: -

Laforge

Col(t par niveau : 2000G.

Co(t d'entretien : 2000G

Description : Cet éément permet d'avoir du matériel moins cher car il est fabriqué par la Guilde. 1l permet
auss de diminuer le @t annuel des éléments.



Pour un nveau deforge, on peut faire un des choix suivants:

- diminuer le ot dentretien de 1 niveau darméede moiti &

- diminuer le @0t dentretien de 2 niveaux de @nstruction de moiti é

- changer 1D3 niveaux de minerai en 1D2 niveau de produt manufaduré
Nécesste: -

La bibliothéque

Col(t par niveau : 50000G.

Colt d'entretien : 2000G

Description: Cet élément un peu particulier indique les conreissances de la Guil de sur le continent. Ell e offre
des avantages aur |'exploration oula diplomatie.

On peut acheter un niveau de bibliothéque en convertissant 3 niveaux de NNaISSANCES.

Avec1 niveau de bibliotheque, on peut gjouter 1 aunjet d'expédition.

Avec?2 niveaux de bibliothégque, on peut gjouter 1 aun jet de magie (sauf lancement de sort).

Nécesste : docte

Un port / chantier naval

Col(t par niveau : 10000G.

Colt d'entretien : 2000G

Description : Cet élément permet de déterminer le nombre de navires que peut posseder la Guilde. De méme,
il permet d'entretenir et de fabriquer des navires. Le nombre maximal de navires est égal au niveau de port
multi pli € par XXX.

Pour un niveau de port, on peut faire un des choix suivants:

- diminuer le ot d'entretien de 2 navires de moitié

- annuer le ot dentretien dun revire contre 1 niveau de bois

Un pat permet de fabriquer des navires en mohili sant les resources du pat

Type de navire Nombre de niveau de Niveau de bois Niveau de minerai
port nécessaires
Navire de transport cotier 2 6 1
Navire de guerre dtier 4 6 2
Navire de transport 3 7 2
océanique
Navire de guerre 5 8 4
océanique

Nécesste : une scierie @ une forge

Une académie

Col(t par niveau : 5000G.

Co(t d'entretien : 3000G

Description : Cet élément permet d'entrainer I'arméeafin de la rendre plus performante. Pour chaque niveau,
onlance1D6. Sur un 1, vous perdez un niveau darmée Sur un 5 ou un 6, vous gagnez un niveau d'arméeca
I'entrainement les rend dus efficaces.

Nécesste : généra en chef, forge

Unescierie
Col(t par niveau : 2000G.
Co(t d'entretien : 2000G



Description : Cet élément permet d'avoir du matériel moins cher car il est fabriqué par la Guilde. Il permet
auss de diminuer le @t annuel des éléments.

Pour un nveau de scierie, on peut faire un des choix suivants::

- diminuer le @0t dentretien de 3 niveaux de @nstruction de moiti é

- annder le @t dentretien dun ravire cntre 1 niveau de bois

- changer 1D6 niveaux de boisen 1 riveau de produt manufacuré

Nécesste: -

Unrelais

Codt : 4000G.

Colt d'entretien : 1000G

Description : Cet dément permet a la Guilde d'avoir une rentrée d'argent. Un relais est nécessaire pour
augmenter la fréguentation d'une route posdée par la Guilde. Un relais est nécessaire tous les 2 niveaux de
longueur d'une route. De méme, unrelais augmente le niveau de séaurité delaroute de 1.

Un relais génére généralement ((2D6-7) + niveau de fréquentation delaroute) x 500G

Nécesste : uneroute

Un fortin

Codt : 10000G.

Colt d'entretien : 3000G

Description : Cet élément permet d'augmenter la séaurité au abords d'une route ou d'une mine. Un fortin doit
étre habité par 2 niveaux d'armée avec un maximum de 3. Un fortin est nécessaire tous les 3 niveaux de
longueur d'une route. De méme, unfortin augmente le niveau de séaurité de laroute de 3.

Nécesdte : une route ou ure mine ansi quun généra

Uneroute

Co(t par niveau delamine: 1000G (maximum longueur de laroute)

Co(t d'entretien : 100G par longueur

Description : Cet dément représente la construction de pont ou de pavage des routes, de panneaux
indicaeurs. Une route non entiérement construite baisse le niveau de séaurité de la route. Le niveau de
fréguentation dune route mommence al et le niveau de seaurité d'une route ommence a(2D6-10).
Nécesste: -

Une mine

Col(t par niveau delamine: 20000G.

Co(t d'entretien : 3000G

Description : Cet dément permet d'exploiter les gisements. Elle regroupe toutes les exploitations pas
forcement souterraines. Une mine doit étre protégéepou quell e fonctionre bien.

Type de mine Niveau darmée
A 1
B 2
C 4
Un comptoir

Col(t par niveau : 3500G

Co(t d'entretien : 1000G

Description : Cet élément permet a la Guilde d'éendre ses débouwchés. || permet découler 2D6 niveaux de
marchandise (min 0) tousles 3 mois.

Nécesste : untrésorier et un dplomate



L estroupes

L'armée est nécessaire afin de protéger les aaquis de la Guilde et de montrer sa force envers les autres
Guil des.

Il existe pour I'instant deux types de troupes : un niveau d'arméedinfanterie et un niveau darméede cavaerie
plus rapide. Le prix dépend de la bourse et le colt d'entretien est de 500G pour I'infanterie et 700G pou la
cavalerie.

L es moyensdetransport

Ces moyens sont esentiels au bon développement de la Guilde. Ils sont nécessaires pou le mouvement des
marchandises. Le déroulement du transport sera expliqué plus loin. De plus, ils ont deux avantages. Vous
pouwez transporter vos marchandises et les marchandises des autres.

Une caravane

Col(t : 3500G

Colt d'entretien : 1000G

De plus, pou simuler le fait que les caravanes sort les cibles de divers éléments hostil es (météo, attaque de
pirates, usure du matériel), onjette 2D6 sur latable suivante a tagque fois quell e se déplace:

+ 4 par niveau darméequi escorte la caavane

+ 1 par caravane en plus de la premiére qui effedue le méme voyage
+ niveau de séaurité de laroute

+ modificaeur éventuel

-10 absencederoute
Résultat Eff et
-5 oumoins La caavane d I'arméesornt entierement massaaées
-4a0 1D6 niveaux d'armée ¢ 1D6 caavanes ont massaaées
0a4 1D6 niveaux d'armée sont massaaées (s pas possble prendre la caavane) mais la
caavane passe
5a7 La caavane perd tous s biens mais est intadt
7 ou pus Voyage sans histoire

Description : Une caravane est essntiell e pou transporter des marchandises sur le continent. Elle permet de
transporter 5 urités de marchandises vers un comptoir, un pat ou unentrepét.
Nécesste : untrésorier et un dplomate

Lesnavires

Permet de voyager plus rapidement et plus sirement. C'est le seul moyen d'envoyer ces marchandises sur les
Rivages cequi est beaucoup pus lucratif.

Il existe quatre types de navires :

Les navires cotiers
Cesnavires n'ont pas la cgadté de voyager vers les rivages maisil s peuvent faire du cabotage.

Navire de transport cotier
Colt : voir bouse



Co(t d'entretien : 1000G
De plus, pour simuler le fait que les navires cotiers sont les cibles de divers é éments hostil es (météo, attaque
de pirates, usure du matériel), onjette 2D6 sur latable suivante :

+ 6 par navire de guerre océanique qui escorte le mnva

+ 4 par navire de guerre ddtier qui escorte le onva

+ 1 par navire de transport océanique qui eff edue le méme voyage
+ 1 par 2 navires de transport cotier qui eff eduent le méme voyage
+ modificaeur éventuel

Résultat Effet
-5 oumoins Le mnva est entierement coulé
-4a0 1D6 navires de guerre @ 1D6 navires de transport sont coulés
0a4 1D4-1 ravires de transport et 1D2—1 ravires de guerre sont coulés
5a7 1D6-4 ravires de transport sont coulés
7 ou pus V oyage sans histoire

Les navires cotiers ot toujours perdus en premier.

Description : Un navire de transport cotier est esentiell e pou transporter rapidement des marchandises sur le
continent. Il permet de transporter 9 unités de marchandises vers un comptoir, un port ou un entrepét
continental.

NB : 1 niveau d'armée d'infanterie vaut 3 unités de marchandises et 1 niveau d'armée de cavaerie
vaut 5 unités de marchandises.

Nécesste : un pat apartir du deuxiéme

Navire de guerre @tier

Colt : voir bouse

Colt d'entretien : 1000G

De plus, pour simuler le fait que les navires cotiers sont les cibles de divers é éments hostil es (météo, attaque
de pirates, usure du matériel). Cependant, ils ont plus rarement attagqueés.

+ 6 par navire de guerre dtier qui effedue le voyage (y compris le premier navire)
+ 12 par navire de guerre océanique qui effedue le voyage

Résultat Eff et
-5 oumoins Le mnva est entierement coulé
-4a0 1D6 navires de guerre
0a4 1D6-2 ravires de guerre sont coulés
5a7 1D6-4 navires de guerre sont coulés
7 ou pus Voyage sans histoire

Les navires cotiers ont toujours perdus en premier.

Description: Un navire de guerre ctier permet d'escorter les convas de prédeuses marchandises. De plus, il

peut transporter 1 niveau darmée
Nécesste : un pat apartir du deuxiéme d une acaémie apartir du deuxieme

Navire de transport océanique
Colt : voir bouse
Co(t d'entretien : 1500G




De plus, pou simuler le fait que les navires océaniques sont les cibles de divers ééments hostiles (météo,
attaque de pirates, usure du matériel), onjette 2D6 sur latable suivante :

+ 4 par navire de guerre océanique qui escorte le mnva
+ 1 par 2 navires de transport océanique qui eff ecduent le méme voyage
+ modificaeur éventuel

Résultat Effet
-5 oumoins | Le mnva est entiérement coulé
-4a0 1D6 ravires de guerre & 1D6 navires de transport sont coulés
0a4 1D4-1 ravires de transport et 1D2—1 ravires de guerre sont coulés
5a7 1D6-4 navires de transport sont coulés
7 ou pus V oyage sans histoire

Description : Un navire de transport océanique est essentielle pour transporter rapidement des marchandises
vers les rivages. Si le navire est utilisé en cabotage, on prend la table des navires de transport cotier en
comptant le navire pou les modificaeurs. Il permet de transporter 10 unités de marchandises vers un
comptoir, un pat ou unentrepét continental .

NB : 1 niveau d'arméed'infanterie vaut 3 unités de marchandises et 1 niveau d'armée de cavaerie
vaut 5 unités de marchandises.

Nécesste : un pat apartir du deuxieme

Navire de guerre océanique

Colt : voir bouse

Colt d'entretien : 2000G

De plus, pou simuler le fait que les navires océaniques sont les cibles de divers ééments hostil es (météo,
attaque de pirates, usure du matériel). Cependant, il s ont plus rarement attaqués.

+ 4 par navire de guerre océanique qui eff edue le voyage

Résultat Eff et
-5oumoins Le mnva est entierement coulé
-4a0 1D6 navires de guerre
0az 1D6-2 ravires de guerre sont coulés
2a4 1D6-4 ravires de guerre sont coulés
5 ou pus Voyage sans histoire

Description : Un navire de guerre océanique permet d'escorter les convas de prédeuses marchandises. De
plus, il peut transporter 1 niveau darmée
Nécesste : un pat apartir du deuxieme d une acaémie apartir du deuxieme

L esfraisannexes

Cesfrais peuvent aider la Guil de dans n développement.

Pot devin

Les pots de vin peuvent augmenter les chances de réusdte de cetains jets.
Pour 1000G, vous pouvez augmenter lesjets suivants:

+ 1 alatable du sénat.



L'exploration

Co(t par niveau : 1000G (maximum 4 x le niveau en siege social)

Co(t dentretien : le niveau d'exploration baise 1D3 par an. Les missons reviennent, sépuisent ou sont
perdues corps et ame.

Description : Cet élément est esentiel au développement d'une Guilde. Il permet de trouver de nouwelles
ressources. On peut répartir les niveaux en plusieurs expéditions. Il faut au minimum 1 niveau d'exploration.
Une caravane peut étre envoyé auss en exploration. Elle équivaut aux niveaux d'arméepou les pertes. De
plus, elle peut revenir avec des marchandises notées dans la case marchandise. Le premier nombre indique la
quantité & le deuxieme le type.

NB : les niveaux d'exploration ne peuvent étre achetés que pendant le premier trimestre de dhaque
année

2D6

+2 pou chague niveau militaire dépédché en exploration. Le maximum est +6 ca il n'est pas bienvenu
d'emmener trop de troupes militaires.

+1 par niveau dexploration engagé dans une expédition (minimum 1)

+2 par caravane

+1 Pour 1D6 de distance e plus du premier chaisis par la Guil de (max. +8)

Distance Durée
1 1 mois
2 2mois
3 3 mois
4 6 mois
5 9 mois
6 lan
7 1,5an
8 2an
Jet Effet Marchandise Perte militaire
en nveau
-6 ou Aucune démuverte. L'expédition est massaaée Le niveau Toutes
moins d'exploration beisse du nanbre de niveau engagé dans cette
expédition.
-5a-1 Déwmuverte importante. L'expédition est massaaée Le niveau Toutes
d'exploration beisse du nambre de niveau engagé dans cette
expédition. Mais un édément de cdte expéditionapu
séchapper et communique des informations.
Mod : +6 aune prochaine expédition.
0-4 L'expédition commet un saail ége dans unlieu tres prisé des Toutes sauf 1
transients. Toutes vos routes perdent 1 niveau de séaurité
5-7 L 'expédition rentre bredouill e. Aucune
8-10 L 'expéditi on rentre bredouill e. 2
11-14 L 'expéditi on rentre bredouill e. 1
1517 L'expédition rentre bredouill e. Mais ell e est sur une piste 3
Mod: +2 aune prochaine expédition




18-20 L 'expédition revient avecune somme éjuivaente a(niveau 1
d'exploration x 1000G)
21 L'expédition revient avec une somme éjuivalente a(niveau 1
d'exploration x 2000G)
22 L'expédition atrouvé de nouvell es conraissances sur le 1D6 A 2
continent
(1D6 —3 nveaux de cnraissances) (minimum 1)
23 L'expédition atrouvé de nouvell es conraissances sur le 2D6 A 2
continent
(1D6 —3 nveaux de cnnaissances) (minimum 1)
24 L 'expédition atrouvé un endroit d'établi ssement de cmptoir. 2D6 A 1
Vous pouwez acheter un comptoir a 10 % du rix.
25 L'expédition atrouve un endroit d'établissement de comptoir. 2D6 A Aucune
Vous pouwez acheter un comptoir a 10 % du grix. De plus,
Vous pouwez adheter tous les ans 2D6 niveaux de
marchandises de type A 233 % du prix habituel.
26 L'expédition atrouve une route qui permet de faire gagner du 2
temps aux autres Guil des
longueur delaroute : 2D6
27 L'expédition atrouve une route qui permet de faire gagner du 1D6 A Toutes
temps aux autres Guil des
Longueur de laroute : 4D6
28 L'expédition atrouve un endroit d'établissement de comptoir. 2D6B 1
Vous pouwez acheter un comptoir a 10 % du prix. De plus,
Vous pouwez adheter tous les ans 2D6 niveaux de
marchandises de type B 233 % du grix habituel.
29 L'expédition atrouvé une mine exploitable de type A. - 1
30 L'expédition atrouvé de nouwell es conraeissances sur le 1D6 B 2
continent
(1D6 —1 nveaux de conraissaances) (minimum 1)
31 L'expédition atrouve un endroit d'établi ssement de comptoir. 2D6 C 3
Vous pouwez acheter un comptoir a 10 % du prix. De plus,
vous pouvez acheter tous les ans 2D6 niveaux de
marchandises de type C a 33 % du grix habituel.
32 L'expédition atrouvé une mine exploitable de type B. - 2
33 L'expédition atrouve une mine eploitable de type C. - Toutes
34 L'expédition atrouvé une mine exploitable de type A et une - 2
route de longueur 2D6
35 L'expédition atrouvé de nouvell es conraissances sur le 1D6 C 3
continent
(2D6 niveaux de mnraissances) (minimum 1)
36 L 'expédition atrouvé une mine exploitable de type B et une - Toutes
route de longueur 2D6
37 L 'expédition atrouvé une mine exploitable de type C et une - Toutes +
route de longueur 2D6 baiss du
niveal
d'exploration
38 Un royaume a onqérir puissance 1D6 - Toutes




39 Un royaume a onqLérir puissance 2D6 - Toutes

40 Un royaume a onqérir puissance4D6 - Toutes

41-45 Une mine deloom - Toutes
Ajouter + 10alatable detype C

46-50 Une mine deloom - Toutes
Ajouter + 20alatable detype C

51et plus Le centre du continent ? - Toutes

L e financement des académies des Rivaoges

Ce financement permet d'avoir sous la main de nouveaux apprentis tous aayuis a la Guilde. Ces apprentis
forment un pod dans lequel les PJ peuvent remplace leur personnege. Pour chaque 1000G, la guil de peut
dédder de financer letravail de nouveaux étudiants aur les Rivages.

Pour simuler I'avancement des résultats et I'aqquisition progressve des compétences, on utilise la table
suivante :

16 28me | 3eme  goprenti apprenti  apprenti  compagnon compagnon compagnon Départ de la

année année année Guilde. Elle
1 1 1 - - 1 1 2 3 doit les coups
10 20 30 33 36 40 45 50 55  depowce

2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 4+ 5+ 6+

1000 1000 1000 300 300 300 1000 3000 10000

2™ ligne: les chances sur 1D6 que les personnes abandonrent et quittent le systéme.
3*™ligne : les points de compétences dort disposent le personrege ala aéaion

4°™ |igne : les chances d'avancement dans la wlonre suivantes sur 1D6

5*™ligne: le ot annwel

L es déficits

Les Guildes surtout au départ ont parfois du mal aselancer. Le Sénat a prévu unfond e prét.
Une Guilde peut avoir un ficit égal a (niveau dusiege social) x 10000G. Le taux est de 10 %.

L a gestion des espaces

Cette regle est optionrelle mais permet d'augmenter le rédisme des transports. C'est généralement le trésorier qui
soccupe avecle MJ de lagestion des espaces. Si quelquun trouve mieux, je suis preneur.

NB : Il faut une régle & un compas.

Sur une feuille A4 ouA3 petit carreaux, onreprésente la ate du continent de fagon schématique :
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La distance entre les diff érents lieux est égale a 1D6 plus les modificateurs du a l'exploration. Si les dés font
gue des 6, on relance la moiti € des dés en distance supdémentaire arronde a l'inférieure. La distance sur la
cate et reportée & cm en divisant par 2 la distancetiréepar les dés.

Exemple : Un comptoir est situé a 2D6 de distance On lanceles dés. On ohtient 6,6.On relance en plus 1D6.
Le résultat total est 14 soit une distancede 7 cm.

Puis la Guil de trouve un autre comptoir situé a 2D6 de distance Soit 7 pour une distance de 3,5 cm. Pour
retrouver la position, on lance un méme (nombre +1) de D6 de la derniére paosition connue soit le comptoir
C1. Soit 11 pou unedistance5,5cm, le nouveau comptoir est a cette distance du siege socia et de C1. Grace
aux mathématiques et aux cercles (point de recoupement des 2 cercles de rayon distance, il y a normalement
2 points dintersedion et on tire au sort laquelle des 2 paositions est prises). Si cda n'est pas possble, on
relanceles dés.

Pour relier le comptoir C1 et le comptoir C2, Il faudrait démuwrir une route en exploration et la place entre
ces deux comptoirs. La distance se mesure dors fadlement en cm. Prendre une route nonétalonnée onsiste a
prendre des risques : niveau de seaurité -10

Déplacement des diff érents moyens de transport :

Ce déplacement est expriméeen cm par mois. L'habitude est de faire une phase de gestion tous les 3 mois et
avec3 pheses de déplacement.

Mes joueurs utilisent des petits marqueurs et des puraises pou indiquer la position des navires et des
caravanes.

Les joueurs peuvent étre quali fiés de niveau darméede cavalerie.

Lorsd'une expédition, on pendlavitesse du dusfaible.

Type Distance parcourue par mois Traverséeocéaique
2 mois pou un voyage
Caravane 5 -
Niveau darmée 6 -
infanterie
Niveau darmée 7 -
cavaerie
Navire de transport 20 -
cotier
Navire de guerre 25 -
cotier
Navire de transport 25 OnlancelD6 sur un 5 ou 6Je
océalique navire met 3 mois pou fairela
traversée
Navier de guerre 30 On lance 1D6 sur un 6,le navire met
océalique 3 mois pou faire latraversée

L esressourcesde la Guilde

Dans cete seamnck partie, vous alez enfin pouvar engranger des sous (premier but d'une Guilde). Fini les
dépenses.

L es diff érents produits




NB : un niveau de resource de Guilder corresponda 1000G. Les ressources ne peuvent étre stockées sauf
dans un entrepdt ou étre anmenées tout de suite.

TypeA

Cetype A regroupe les produts qui sont essentiels au développement des sociétés humaines mais d'une faible
valeur marchande.

2D6
Jet Ressources
3 oumoins Pierre
4-8 Bois
9-10 Nourriture
11-14 Fourrure
15et plus Minerai (fer, charbonetc...)
TypeB
Ce type B regroupe les produts qui ont une plus grande valeur ajouté avec cetains qui peuvent étre
ill égales*.
2D6
Jet Ressources
-6 oumoins Esclave*
-5a0 Minerai
1-10 Produt manufadureé
11-19 Mineral prédeux (or, argent)
19-26 Gemme
27 et + Epice
TypeC

Cetype C regroupe les produits qui ont une trés grande valeur ajouté avec cetains qui peuvent étreill égales*.

2D6

Les mines de anreissances n'existent pas. Les niveaux de loom corresponcent aun 1D2 pdnts de loom.

Jet Resources
-6 oumoins Gemme
-5a0 Drogue*
1-10 Epice
11-19 Conraissance
20-36 Loom
37-48 Loom +4
49 ¢t plus Loom +8

Couleur duloom




2D6

+ modificateur detable Type C

Jet Couleur

11 oumoins 1 couleur
12-23 2 couleurs
24-36 3 couleurs
37-48 4 couleurs
49 et plus 5 couleurs

Pour 6 pants deloom, on peut les consommer afin despérer la présence d'un sortil ége ou dun phylum.

2D6
2-9 Rien
10 Sortil ége
10 Rien
12 Phylum

Niveau duPhylum

D1000

1-500 Fadle 991-1000 Purefolie
501-750 Normae
751-875  Difficile
876950 Tresdifficile
951990 Extréme

L esroutes

Les routes rappartent des taxes seulement si ell es sont entiérement exploités et entretenues. C'est a dire payer
pour toute salongueur.

Tousles3 mois:

Taxes = (longueur + niveau de seaurité x 2 + niveau de fréquentation) x 100G

Minimum :0 G

L es comptoirs

Les comptoirs permettent d'éaouler sirement des marchandises ou ¢k les acheter & bas prix.
L es mines
Les mines produsent régulierement des matieres premiéeres et sont plus fiables que les comptoirs. Ils

produsent (2D6+12-(2 x le niveau darméemanquant)) niveaux par trois mois.
Si lejet de déindique un nveau inférieur a0, lamine est tarie.



Les niveaux de loom corresponcent aun 1D6 pants de loom.

L a bourse desressources

La bouse indique la valeur des niveaux de resource Au départ du jeu, les valeurs vont ensuite fluctuées
selonles événements du jeu.

Nom de laresurce Valeur sur le Continent Valeur sur les Rivages
Pierre 100 50
Bois 250 450
Nourriture 100 200
Fourrure 1000 2000
Minerai 1800 1000
Esclave 300 4000
Produt manufaduré 2500 2500
Minerai prédeux 10000 10000
Gemme 15000 15000
Epice 3000 6000
Drogue 1000 10000
Conraissance 1000 1000
Loom nair (le paint) 100 200
Loom rouge (le paint) 100 200
Loom violet (le paint) 100 200
Loom vert (le paint) 100 200
Loom jaune (le paint) 100 200
Niveau dinfanterie 1500 1000
Niveau de cavalerie 2000 1500
Navire de guerre océanique 12000 11000
Navire de guerre dtier 8000 -
Navire de transport océanique 10000 9500
Navire de transport cotier 7000 -

Les variations de labourse sont gérés aléaoirement par le maitre de jeu.

Tous les 3 mois, pou chague denréesur le antinent et lesrivages, il faut faire les variations des cours.
Chaque produt subit une variation de (2D6-7) %. Certains événements aléaoires pouront augmenter ou
diminuer cette variation.

Exemple:

Le minerai colte 1800PO sur le continent et 1000PO sur les Rivages.

Premier jet : 2 dorc scoumoune =>nouwveal jet : 2 dort letota est (2-2-7) soit —7 %
Nouveau prix : 1800x (1-7/200) = 1800x 0,93= 1674G le niveau sur le continent

Deuxiémejet : 11 dort letotal est (11-7) soit +4 %
Nouwveau prix : 1000x (1+4/100) = 1000x 1,04=1040G le niveau sur lesrivages

L es événements aléatoires




Ces événements aéaoires permettent d' aider ou de désavantager la Guilde. Un des personnages les plus
importants pou cette partie est le diplomate.

Le diplomate fait la somme du niveau socia de la guilde, de I’ art guildien du diplomate et des compétences
«contad ».

Somme Points de diplomatie
1-5 1
6-10 2
11-15 4
16-20 8
21-25 12
26-30 18
3let+ 27

En dépensant un certain nanbre de points de diplomatie, il a accé a diff érentes tables :

1 pant =>table (1)

2 pants=>table (2)
3 pants => table (3)
6 pants=>table (4)
12 pants=>table (5)

TABLE 1
2D6
Jet Effet
2 oumoins Une ancienne dette rattrape la Guil de. Vous devez 1D6 x 1000G a votre ancienne
guilde
3 Vous pouwez avoir des informations pour 2000G (+6 sur latable d’ exploration)
4 Le niveau de seaurité d’un ce vos routes diminue de 1
5 2 niveaux de marchandise de type A sont disporibles a moiti & prix
6 Une guil de amie fournit un riveau d arméepou un voyage
7 Rien
8 Une guilde amnie fournit deux niveaux d’arméepour un voyage
9 Vous pouwez avoir des informations pour 1000G (+4 sur latable d’ exploration)
10 2 niveaux de marchandise de type A sont dispornibles atiers prix
11 Le niveau de séaurité d un de vos routes augmente de 2
12 et plus Voir table 2 avecun bons de 1 pou chagque 5 pantsau dessusde 12
TABLE 2
2D6
Jet Effet

2 oumoins Voir table 1 avecunmaus de 1 pou chaque 5 pants en desus de 2




3 Un devosindicaeursvous sgnale qu un ce vos hommes vole dansla casse
4 Une puissante guil de vous propase une misson dinspedion cansun ce leurs
ports et éventuell ement inspeder une ligne maritime
5 Le sénat est intéresse par votre guilde (+2 sur le prochain jet sur latable du sénat)
6 Le niveau de séaurité d un de vos routes augmente de 2
7 Vous pouvez avoir desinformations pou 1000G (+4 sur latable d exploration)
8 Le niveau de séaurité d’'un ce vos routes diminue de 1
9 Une puissante guil de vous propase une misson dinspedion cansun ce leurs
comptoirs reaulés
10 1D6 niveaux de marchandise de type A sont disponibles atiers prix
11 2 niveaux de marchandise de type B sont disporibles a moiti € prix
12 et plus Voir table 3 avecun bons de 1 pou chagque 5 pantsau dessusde 12
TABLE 3
2D6
Jet Effet
2 oumoins Voir table 2 avecunmaus de 1 pou chaque 5 pants en desus de 2
3 Un conva important est disporible cdte année(2D6 navires de guerre). La Guilde
est contadéepour participer
4 Un groupe de mercenaire cherche dutravail . Ce sont 1-4 des vétérans 5-6 des
débutants
5 Voustrouvez des canetsderoute d' une acienne expédition. Ces carnets vous
indiquent I' emplacanent d' untrésor fabuleux. (+4 au jet d' exploration ou 1 v
de onraissance). Ces carnets peuvent intéresss le sénat.
6 Un devos vaiseaux asuivi un ravire de la Scabarre dans une de leurs petites
cadettes et il en raméne les trésors mais la scebarre vous en veut.
(2d6A 1d6B 1C et 1000G)
7 Vous pouwez avoir des informations pou 2000G (+6 sur latable d’ exploration)
8 Une petite guil de vafermer pou cause de faillit e vous pouwez laracheter pour
10000G. Votre niveau social augmentede 1.
9 2d6 e marchandise de type A sont disporible au quart de prix
10 1D6 niveaux de marchandise de type B sont disporibles atiers prix
11 2 niveaux de marchandise de type C sont disponibles a moiti é prix
12 et plus Voir table 4 avecun bons de 1 pou chaque 5 pants au dessusde 12
TABLE 4
2D6
Jet Effet
2 oumoins Voir table 3 avecunmaus de 1 pou chaque 5 pants en desus de 2
3 Vous pouwez avoir desinformations pou 4000G (+10 sur latable d’ exploration)
4 Si le diplomate réusst unjet de diplomatie aitique avecune difficulté moyenne,
le niveau socia de la Guilde augmente de 1 (grace ases agisements et
magouill es).




Une enquéte est menéesur votre Guil de. Toute irrégularité poura ére
5 sanctionrée Eventuell ement amende voire baisse du riveau social.
6 Un groupe de mercenaire cherche dutravail. lls sont équipés et ilsy a des vétérans
7 1D6 niveaux de marchandise de type C sont disponbles atiers prix
8 Vous obtenez des informations sur un rassemblement de la Scabarre
9 Un de vos vaissaix a caturé une frégate de la scabarre @ sontrésor 3d6A, 2daB,
1d6C. Lascabarre vous en veut enorméement.
10 Le niveau de séaurité de 2 de vos routes augmente de 3
11 La caavane Océane vous demande de participer ason prochain voyage
(1% par navire de combat engagé)
12 et plus Voir table 5 avecun bons de 1 pou chagque 5 pantsau dessusde 12
TABLES
2D6
Jet Effet
2 oumoins Voir table 4 avecunmalus de 1 pou chaque 5 pants en desus de 2
3 Votre guilde est contadéepou faire une tentative d’ assasgnat sur un sénateur
4 Votre guilde et contadéepour s emparer par laforced’ uneminedetypeB d' U
autre Guilde
Un cas de mnscience: Contre ungrosse sommed' argent, la Guilde est contadée
5 pou effeduer quelque chosed' ill égale (drogue, esclavagisme).
6 Un groupe de mercenaire de haut niveau cherche dutravall il s ont tous vétérans
et ilsont un bonéquipement
7 Votre guilde et contadéepour s emparer par laforced' uneminedetypeCd' u
autre Guilde
8 Un petit caravilli on Venn'dys est avendre
9 Un grand caravilli on Venn' dys est avendre
10 Lamaison Venn' dys met en vente des vieux agostats
11 Une grande Guilde est sur le point de faire faillit e, vous pouvez participer ala
mise al enchére.
12-20 Vous avez obtenu desinformations aur unlocus mobile vous savez qu'il devra
passer par cet endroit a un moment ou unautre
21-25 Vous conreissz le parcours d un des convas loomiques important
OLT, Maison, sénat
26-30 Un serviteur s’ est mis en contad avecvotre guil de, il demande quelques chaose de
vraiment particulier
31-35 Un vieux maitre de guil de apris en affedion un as PJ, il | e met sur son testament
35et plus Vous avez trouvez un pant d’ ancrage du continent




