Jupiter Overlords

Incarnez un Suzerain a la téte d’une puissante Maison noble de I’aristocratie de Jupiter

Guide des Joueurs
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Avant-Propos

Vous avez toujours révé d’étre un(e) stratége d’exception a la téte d’'une puissante Maison noble bien
décidée a dominer ses éternels adversaires et pas juste un humble grouillot qui excelle en comptabilité ?
Alors Jupiter Overlords est totalement fait pour vous !

Nous nous situons dans un lointain futur : la Terre a été ravagée il y a bien longtemps et Mars, loin de sa
superbe d’antan, n’est plus que le refuge d’un ramassis d’obscures entreprises qui tentent vainement de
faire de I'argent en produisant des matiéres premiéres d’un autre age.

L’opulente aristocratie post-terrienne a pris ses quartiers depuis bien longtemps sur Jupiter et ses
environs. Elle dispose d'une culture et d’'une technologie nettement supérieures a celles du reste de
'humanité. Ce qui ne manque pas d’inspirer aux populations des autres astres du Systéme solaire un
profond respect mélé de crainte lorsqu’il est question de la puissante armée de la plus grande des
géantes gazeuses.

Si le Pouvoir Central de Jupiter est bien en place, en coulisses la lutte fait rage entre les diverses
Maisons nobles réparties sur les nombreuses lunes joviennes qui tentent par tous les moyens d’étre
bien vues du Pouvoir Central et d’écraser leurs rivales sans aucune pitié.

C’est ici que vous entrez en scéne, oui vous, le respecté Suzerain de votre glorieuse Maison, vous qui
allez prendre les décisions cruciales qui vont mener votre camp vers la victoire ou vers une cuisante
défaite !

Vous serez en effet amenés a faire différents choix stratégiques en termes de :

Production de ressources
Dépenses en R&D
Services

Commerce

Domaine militaire
Espionnage

Diplomatie

Intrigue

Duel de prestige

Gestion financiere

Suivez-moi pour découvrir un peu mieux comment tout cela marche...

3/15



Ressources & Devise

Les Ressources a votre disposition sont au hombre de quatre et correspondent a I'ensemble de la
production mensuelle de votre Maison noble.

Il s’agit de :

o Gaz (G): les différents gaz et mélanges gazeux produits par vos installations gazieres. lls sont
principalement utilisés pour fournir de I'énergie.

e Minerais (M): tous les minerais extraient des astéroides et de votre lune. lls permettent
notamment de fabriquer divers métaux qui vont servir & la construction de béatiments et de
vaisseaux spatiaux.

e Technologies (T): les différents appareils et équipements technologique concgus et fabriqués
dans vos usines. lls peuvent étre utilisés pour équiper

e Services (S): les divers services proposés par vos entreprises : transport, hébergement,
activités financieres, immobilier, télécommunications...

Les ressources permettent de réaliser différentes choses lorsqu’elles sont dépensées ou peuvent étre
vendues pour rapporter de l'argent: les Couronnes (C). Elles sont échangées a la Bourse de
Commerce Jovienne (BCJ) contre des Couronnes au début de chaque Tour. Les cours de chacune des
ressources sont éminemment variables en fonction de l'offre et de la demande. lls tournent
généralement autour de 1 Couronne pour 1 unité de Ressource. Une prévision des évolutions sur les
mMois a venir est communiquée tous les mois.

Dans un premier temps, les différentes Maisons produisent 500 unités de chaque Ressources, soit :
500G, 500M, 500T et 500S. Il est possible d’augmenter ces valeurs en utilisant I'ordre Production qui
permet d’accroitre définitivement la production d’'une ressource de 100 unités supplémentaires.

Domaines

Forces & Faiblesses
Une Maison noble est également notée dans chacun des 6 domaines suivants :

e Technologies (Tec) : la maitrise technologique des entreprises placées sous la tutelle de la
Maison.

Services (Ser) : la qualité et la diversité des services proposés.

Commerce (Com) : le savoir-faire en ce qui concerne le négoce interplanétaire.

Militaire (Mil) : le niveau de maitrise militaire de la Maison noble.

Influence (Inf) : votre niveau d’influence auprés du Pouvoir Central.

Champion (Chp) : la qualité du Champion de la Maison qui est aligné a chaque fois qu’a lieu un
Duel de prestige avec une autre Maison.

Au début, vous commencerez Niveau 1 dans chacun de ces Domaines, dotés du trésor de guerre de
votre Maison noble qui s’éléve a 10 000 Couronnes et avec une capacité de production de 500 unités
pour chacune des 4 Ressources, ainsi qu'une Flotte de combat de 1 000 unités.

A vous de faire fructifier au mieux cette dotation de départ et de gagner plus d’Influence que vos rivaux
voire de les éliminer purement et simplement...

Evolution d’'une Maison
Une Maison noble qui n’évolue pas est une Maison morte...

Voila pourquoi les meilleurs Suzerains mettent tout en ceuvre pour améliorer en permanence les
différents Domaines de sa Maison.
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Niveau Technologique

Tec 1 2 3 4 5 6 7

Ventes (Tec) 0% +10% | +20% | +30% | +40% | +50% | +60%

Flottes (puissance) | 0% +10% | +20% | +30% | +40% | +50% | +60%

Niveau de Services

Ser 1 2 3 4 5 6 7
Ventes (Ser) 0% +10% | +20% | +30% | +40% | +50% | +60%
Présent (valeur) 0% +10% | +20% | +30% | +40% | +50% | +60%

Niveau de Commerce

Com 1 2 3 4 5 6 7

Ventes (tout) 0% +10% | +20% | +30% | +40% | +50% | +60%

Niveau Militaire

Mil 1 2 3 4 5 6 7

Flottes (puissance) | 0% +10% | +20% | +30% | +40% | +50% | +60%

Niveau d’Influence

Inf 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nombre d’Ordres 3 4 5 6 8 10 12 14 16 18 20
Ordres

Avant chaque Tour, les Suzerains des difféerentes Maisons nobles encore en lice sont invités a
sélectionner et a présenter leurs Ordres. Ces Ordres permettent de réaliser un certain nombre d’Actions
qui vont vous permettre de faire prospérer votre Maison voire, si vous le désirez, d’écraser vos
adversaires sans aucune forme de pitié. Dans un premier temps, avec une Influence de 1, il est possible
de donner 4 Ordres parmi les suivants :

Augmentation de Production
Amélioration de la R&D
Amélioration du Commerce
Amélioration des Services
Amélioration Militaire

Flotte spatiale

Embaucher des Mercenaires
Espionnage

Mission secréte

Raid

Diplomatie

Intrigue

Entrainement du Champion
Duel de Prestige
Thésauriser

Réparations

Acheter une Faculté Spéciale
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Augmentation de Production
Cela permet d’augmenter définitivement la production d’'une ressource d’un échelon de 100 unités.

Colt : 1 000C
Cet Ordre peut étre utilisé plusieurs fois par Tour.

Amélioration de la R&D
Cela consiste a améliorer le Domaine des Technologies pour le faire passer au Niveau supérieur.

Colt : 1 000C
Cet Ordre peut étre utilisé plusieurs fois par Tour.

Amélioration du Commerce
Cela a pour conséquence d’améliorer le Domaine du Commerce des ressources, technologies et
services pour le faire passer au Niveau supérieur et ainsi rapporter plus d’argent a chaque transaction

de la BCJ.

Colt : 1 000C
Cet Ordre peut étre utilisé plusieurs fois par Tour.

Amélioration des Services
Cet Ordre permet d’améliorer la qualité des Services pour faire passer le Domaine au Niveau supérieur.

Colt : 1 000C
Cet Ordre peut étre utilisé plusieurs fois par Tour.

Amélioration Militaire
Le Domaine Militaire passe au Niveau supérieur.

Colt : 1 000C
Cet Ordre peut étre utilisé plusieurs fois par Tour.

Flotte spatiale

Consiste a faire tourner les chantiers astro-navals a plein régime pour augmenter la taille de sa Flotte de
combat de 100 unités.

Codt : 1 000C + 100G + 100M + 100T
Cet Ordre ne peut étre utilisé qu’'une seule fois par Tour.

Embaucher des Mercenaires

Permet de recruter ponctuellement des Mercenaires de I'espace pour I'intégralité du Tour & venir. Pour
pouvoir les encadrer efficacement, il faut disposer au total de deux fois plus d’unités de Flotte spatiale
gue de mercenaires embauchés. lls peuvent étre utilisés aussi bien pour défendre la lune du Suzerain
gue pour participer a un Raid contre une autre Maison (cf. infra).

Recrutement maxi : la moitié de la Flotte spatiale.

Co0t : 100C pour 100 unités.
Cet Ordre ne peut étre utilisé qu’'une seule fois par Tour.
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Espionnage

Cela consiste a espionner une autre Maison noble sur une ou plusieurs caractéristiques données
(Domaines, Ressources, Trésorerie, Flotte). La valeur obtenue est celle en cours au début du segment
du Tour en cours.

Co0t : 100C par caractéristique espionnée.
Cet Ordre peut étre utilisé plusieurs fois par Tour pour plusieurs Maisons différentes.

Mission secrete

Réaliser une mission secréete pour le compte du Pouvoir Central. Cela n’est possible que si une telle
mission a été proposée au prealable a la Maison noble. De telles missions seront proposées a partir du
4°™ Tour.

Il suffit juste d’effectuer la mission, peu importe qu’elle soit couronnée de succés ou pas. Au bout de 3
missions secretes réalisées cela permet de passer au Niveau supérieur en Influence.

Codt : celui de I'action entreprise.
Cet Ordre ne peut étre utilisé qu’'une seule fois par Tour.

Raid

Consiste a attaquer une autre Maison noble en envoyant sa Flotte spatiale pour bombarder sa lune. Les
unités qui ne sont pas envoyées en Raid sont considérées comme étant en défense autour de la lune de
la Maison.

Codt : 10C + 1G par unité de Flotte spatiale envoyée au combat.
Cet Ordre peut étre utilisé plusieurs fois par Tour pour plusieurs Maisons différentes.

Diplomatie

Cet Ordre permet de négocier avec une autre Maison en informant le Pouvoir Central mais pas
forcément de maniére publique. Le Pouvoir Central se porte alors garant de I'accord passé entre les
deux Maisons.

Codt : gratuit.
Cet Ordre peut étre utilisé plusieurs fois par Tour pour plusieurs Maisons différentes.

Bien que deux Maisons soient impliquées, il suffit qu’'une seule des deux Maisons utilise cet Ordre pour
gue la négociation ait lieu. Le fruit de la négociation doit étre divulgué en méme temps que I'Ordre. Il n’y
a pas de limite a ce qui peut étre négocié entre les deux parties.

Dans l'absolu, il n’est pas nécessaire d’utiliser cet Ordre pour négocier entre Maisons mais, dans ce cas,
les accords ne sont pas garantis par le Pouvoir Central. Cependant, tous les accords impliquant des
ventes / achats de Ressources doivent obligatoirement recourir & cet Ordre.

Intrigue
Cet Ordre consiste a essayer d’obtenir plus d’Influence (passer au Niveau supérieur) en offrant un beau
présent au Pouvoir Central de Jupiter.

Il est ainsi possible d’offrir un présent classique, original (+/-10%) ou surprenant (+/-25%).

Co(t : celui du présent sélectionné.
Cet Ordre ne peut étre utilisé qu’'une seule fois par Tour.
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C’est la Maison qui offre le cadeau de plus forte valeur qui remporte I'Intrigue et fait passer son Niveau
d’'Influence au cran supérieur.

En cas d’égalité sur la valeur du Présent, c’est la Maison qui I'a offert le plus tét qui 'emporte. En cas de
nouvelle égalité, c’est le cadeau le moins conventionnel qui 'emporte (surprenant > original > classique).
En cas d’égalité absolue, personne ne I'emporte.

Lorsque I'on offre un présent, il faut qu’il ait une valeur minimale de 1000C.

Il n’est pas nécessaire d’offrir un présent a chaque Tour mais il est rédhibitoire ne pas en offrir un deux
Tours de suite.

La valeur du cadeau classique est exactement celle qui est investie par le Suzerain. Les valeurs des
cadeaux originaux et surprenants peuvent étre majorées ou minorées de, respectivement, maximum
10% et 25% de maniere aléatoire.

Entrainement du Champion
Faire subir un entrainement intensif a son Champion afin d’augmenter son Niveau au cran supérieur.

Codt : 1000C
Cet Ordre ne peut étre utilisé qu’'une seule fois par Tour.

Duel de Prestige

Consiste a provoquer une autre Maison en Duel officiel pour faire valoir le Prestige de son blason.
Remporter un Duel permet de faire perdre 1 Niveau d’Influence a son adversaire (le Niveau minimal
d’Influence est 0). Au bout de 3 victoires en Duels de Prestige, une maison gagne 1 Niveau en Influence.

Codt : gratuit.
Cet Ordre peut étre utilisé plusieurs fois par Tour pour plusieurs Maisons différentes.

Thésauriser

Cette pratique trés répandue consiste a mettre de I'argent de c6té en le placant dans la trés lucrative
Caisse Royale de la Banque Jupitérienne. Cela permet de doubler la mise au Tour suivant.

Codt : gratuit
Cet Ordre ne peut étre utilisé qu’'une seule fois par Tour.

La thésaurisation est un acte qui n'est pas dénué de risque : le retour sur investissement de la
thésaurisation est des plus généreux, au point que de nombreuses Maisons y placent régulierement
leurs Couronnes pour bénéficier de la manne du Pouvoir Central. Cependant, il arrive de temps a autre
que le pouvoir jupitérien fasse des caprices et ne rende que le capital déposé (sans les intéréts donc)
voire ne rende que la moitié du capital ou rien du tout. Sans que personne ne puisse rien dire bien
évidemment.

C’est trés rare cependant et il est de notoriété publique qu’il est bien plus intéressant de placer son
argent aupres de la Caisse Royale sur le long terme plutot que de le conserver jalousement sans le faire
fructifier.

Réparations
Cet Ordre permet de réparer un centre de production pour le restaurer complétement.

Co0t : 1 000C + 100G + 100M pour un centre de production.
Cet Ordre peut étre utilisé plusieurs fois par Tour pour plusieurs centres de production.
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Acheter une Faculté Spéciale
Cela permet d’acquérir une Faculté Spéciale a partir du moment ou les prérequis (Niveaux) sont validés.

Codt : variable.
Cet Ordre peut étre utilisé plusieurs fois par Tour.

L’ensemble des Facultés Spéciales est présenté a partir de la page 10.

Remise des Ordres

« Prévoir c’est gouverner » comme le disait Eltynak d’Adrezius, 'un des tous premiers monarques de
Jupiter. C’est pourquoi il est important de rendre ses Ordres en temps et en heure, voire en avance Si
possible.

Le systéme de bonus / malus suivant sera appliqué par rapport a la date de remise des Ordres :

Plus de 24h d'avance : +1 000C

Dans les temps (moins de 24h d'avance) : 0C

Moins de 24h de retard : -1 000C

Plus de 24h de retard : -2 000C

Cas de force majeure : pas de pénalité

Si plus de 24h de retard sans aucune justification : considéré comme un abandon du joueur.
Batailles Spatiales

Raid & Bombardement

Lorsqu’'un Suzerain utilise I'Ordre Raid, il envoie une partie de sa Flotte spatiale, éventuellement
épaulée par des Mercenaires pour attaquer la lune d’'une Maison rivale.

Dans ce cas, la confrontation s’effectue entre la flotte défensive et la flotte offensive : on compare les
puissances des deux flottes pour déterminer qui 'emporte (cf. tableau ci-dessous).

La puissance d’une flotte se calcule en comptant le nombre d’unités qui la compose et en ajoutant les
divers bonus militaires ou technologiques dont elle dispose. Sauf cas particulier, les flottes des
mercenaires ne disposent pas de ces bonus.

C’est I'écart entre les puissances qui permet de savoir combien de pertes subissent les deux flottes aux
prises ainsi que les ressources détruites lors du bombardement.

Ecart +2000 | +1 000 | +500 | +200 0 200 | -500 | -1000 | -2000 | -5 000
Pertes 0 -10 -20 -50 100 | -200 | -300 | -400 | -500 | -600
(unités)

Pertes 0 200 | -500 | -1000 | -2000 | -5000
(ressources)

Un Suzerain qui donne I'Ordre Raid doit donc préciser les détails suivants :

Ordre Raid

Nombre d’'unités de la Flotte Spatiale

Nombre d’'unités de Mercenaires (le cas échéant)

La Ressource a bombarder.

La deuxiéme Ressource a bombarder (si I'attaquant dispose d’une Faculté Spéciale).
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Les Pertes en unités sont réparties au prorata des troupes régulieres et des mercenaires.
Les Pertes en Ressources sont appliquées a la Ressource visée. Les dégats excédentaires ne peuvent
étre appliqués a une autre Ressource (sauf si I'attaquant dispose d’'une Faculté Spéciale).

Attaques a Plusieurs

Il est possible de choisir d’attaquer a plusieurs une méme lune en méme temps (deux au maximum cf.
ci-dessous). Dans ce cas, la flotte défensive est divisée en deux et chacune des deux demi-flottes
s’oppose alors a chacune des deux flottes adverses.

Il est en effet important de noter qu’il existe une sorte de systéme anti-coalition : le pouvoir central veille
au grain et n'apprécie pas les coalitions de plus de deux flottes pour notamment éviter qu’une telle force
coalisée puisse se retourner contre lui. Si trois Maisons attaquent au méme moment une méme lune
(que cela soit planifié ou fortuit) alors la Flotte Royale de Jupiter intervient et punit les coalisés. Il va de
soi que le défenseur ne subit aucune perte. La punition en question n’est cependant pas trop séveére :
perte de 200 unités pour chacun des attaquants.

Duels de Prestige

Un Duel de Prestige se tient au sein méme du Palais jupitérien du Pouvoir Central lorsqu’au moins une
Maison noble en a défié une autre.

Le Duel oppose les deux Champions des deux Maisons dans le cadre d’'un combat singulier au premier
sang. L’arme d’un tel duel est toujours la rapiére, considérée comme I'arme la plus noble qui soit.

Pour résoudre le Duel, on compare les Niveaux des deux Champions : celui qui a le Niveau le plus élevé
I'emporte et inflige une Défaite de Prestige a la Maison de son adversaire. Une telle défaite fait perdre
un Niveau d’Influence. Il est par contre nécessaire de remporter trois Victoires de Prestige pour gagner
un Niveau d’Influence.

En cas d’égalité de Niveau entre les deux Champions, c’est un match nul et un statu quo pour les deux
Maisons.

Lorsque I'écart est trés important entre deux Champions (3 Niveaux d’écart ou plus) alors il s’agit d’'une
Défaite Humiliante qui signe I'arrét de mort de la Maison qui la subit.

Facultés Spéciales

Elles peuvent étre acquises grace a I'Ordre Acheter une Faculté Spéciale. Quelques principes de base
doivent étre observes :

e Une Faculté Spéciale est unique : une fois achetée par une Maison, une Faculté Spéciale n’est
plus disponible (information publique).

e |l n’y a pas de limite au nombre de Facultés Spéciales que peut posséder une Maison.

e Lorsqu’une Faculté Spéciale est acquise, elle n’est opérationnelle qu’a partir du Tour suivant.

e Une Faculté Spéciale ne peut étre vendue, volée ou perdue tant qu'une Maison n'a pas été
vaincue.

e Aprés la disparition d'une Maison, les différentes Facultés Spéciales en sa possession sont a
nouveau disponibles a I'achat dés le Tour suivant (information publique).

Si plusieurs Maisons tentent d’acquérir la méme Faculté Spéciale exactement en méme temps (méme
Segment du méme Tour), elle est attribuée a celle qui possede le plus d’Influence. Si elles possédent la
méme Influence, alors la Faculté Spéciale est attribuée a celle qui a offert le plus beau Présent lors du
Tour précédent. En cas d’égalité, on compare les Présents offerts deux Tours auparavant et ainsi de
suite.

Si une Maison tente d’acheter une Faculté Spéciale qui n’est plus disponible, elle n’y parvient pas mais
ne paye pas non plus le codt de la Faculté Spéciale.
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Allié des Mercenaires
Les Mercenaires coltent deux fois moins cher a embaucher.

Prérequis : Mil5/Com 5
Colt : 15 000C

Artefact Alien

Une espece de monolithe noir de la taille d’'une pierre tombale doté en son centre d’un large bouton vert
qui brille dans 'obscurité. Personne ne sait a quoi ¢ca peut bien servir. L’activer co(te une Action.

Prérequis : Tec 4/ Ser 4
Co(t : 10 000C

Astronavale Avancée
Le co(t de construction des unités de Flotte est divisé par deux.

Prérequis : Tec 4/ Com 6
Co(t : 15 000C

Baroud d’Honneur

Aprés une défaite lors d’'une bataille spatiale face a une Maison rivale, le camp adverse perd le double
d’'unités.

Prérequis : Mil 6 / Inf 2
Colt : 5 000C

Blitzkrieg Foudroyant

Lors d’'un Raid, I'attaque prend de court la flotte défensive qui voit ses unités disponibles divisées par
deux pour défendre sa lune. Cette Faculté n’est utilisable qu’une seule fois par Tour.

Prérequis : Mil 6/ Tec 5
Colt : 15 000C

Bombardements Répartis

Aprés une bataille spatiale victorieuse, deux ressources peuvent étre bombardées. Si c’est le cas, elles
le sont & parts égales.

Prérequis : Mil 5/ Tec 6
Co(t : 15 000C

Centre High-Tech
Permet de bénéficier d’'un bonus de +50% sur les Technologies : ventes et effets.

Prérequis : Tec 6/ Ser 4
Codt : 20 000C
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Contre-Espionnage

Permet de savoir qui a réalisé une tentative d’espionnage et sur quelle(s) informations(s) et de lui
donner des informations erronées (plus faibles ou plus élevées que la réalité).

Prérequis : Tec 5/ Mil 3
Co(t : 10 000C

Décideur Avisé
Permet de toucher 5 000C au lieu de 1 000C lorsque I'on rend ses ordres avec plus de 24h d’avance.

Prérequis : Com 6/ Inf 3
Codt : 15 000C

Duelliste d’Exception

Le Champion 'emporte méme en cas d’'égalité, sauf s'il fait face a un autre Duelliste d’Exception.

Prérequis : Inf2/ Chp 4
Co(t : 10 000C

Epéiste Acharné
Une Victoire de Prestige permet de faire perdre 2 Niveaux d’Influence au vaincu.

Prérequis : Inf 3/ Chp 6
Colt : 15 000C

Esthéte du Luxe
Permet de bénéficier d’'un bonus de +50% de valeur sur les Présents.

Prérequis : Ser5/Tec 4
Colt : 10 000C

Extractions Optimisées
Permet de produire deux fois plus d’'unités de Gaz et d’unités de Minerais par Tour.

Prérequis : Tec 6/ Ser 5
Co(t : 10 000C

Frappe Chirurgicale

Aprés une bataille spatiale victorieuse, la ressource qui est frappée est totalement détruite (on ne tient
pas compte de I'écart entre les deux flottes).

Prérequis : Tec 6/ Mil 5
Codt : 15 000C

Grand Stratéguerre

Permet de bénéficier d’'un x2 en puissance militaire sur la Flotte de combat.
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Prérequis : Mil 7
Colt : 15 000C

Hyperactivité Permanente
Permet de disposer d’'un Ordre supplémentaire, en plus de ceux conférés par I'Influence.

Prérequis : Com 4/ Tec 4 / Ser 4/ Mil 4
Co(t : 10 000C

Négociant de Génie

Permet de bénéficier d'un bonus de +50% sur le commerce de toutes les ressources : +50% sur les
résultats des ventes.

Prérequis : Com 6/ Inf 4
Codt : 15 000C

Partage de Technologies
Les flottes Mercenaires bénéficient des mémes bonus technologiques que la Flotte principale.

Prérequis : Tec 4/ Ser 2
Co(t : 10 000C

Proche du Pouvoir
Il ne faut accomplir que deux Missions secrétes pour obtenir un +1 en Influence.

Prérequis : Inf 5/ Mil 2
Colt : 15 000C

Productivité Accrue

Permet de bénéficier d’'un bonus de +50% sur toutes les ressources produites : augmentation de 50%
de la Production.

Prérequis : Tec 5/ Ser 3
Co(t : 15 000C

Rage de Vaincre
Le Champion peut s’entrainer deux fois par Tour.

Prérequis : Chp5/Tec 4
Codt : 20 000C

Rideau de Fer
En cas de défaite suite a une bataille spatiale, les pertes de Ressources sont réduites de moitié.

Prérequis : Mil 4/ Tec 3
Codt : 10 000C
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Réparations Optimisées
Les réparations de centres de production coltent deux fois moins cher.

Prérequis : Tec 4/ Ser 4
Colt : 10 000C

Requin de la Finance

Permet d’obtenir un x3 au lieu d’'un x2 dans le cadre des placements dans la Caisse Royale
(thésaurisation). Cela ne change cependant rien en cas de caprice du Pouvoir Central.

Prérequis : Com 4/ Inf 4
Co0t : 15 000C

Sauver la Face

Une Défaite Humiliante en Duel est considérée comme une Défaite de Prestige et fait seulement perdre
1 d’Influence.

Prérequis : Inf 6
Colt : 20 000C

Services Premium
Permet de bénéficier d’'un x2 sur les Services : ventes et effets.

Prérequis : Ser 6/ Tec 4
Co(t : 10 000C

Déroulement d’un Tour
Voici I'ordre de réalisation des activités par Tour :

Ventes des ressources a la Bourse jupitérienne
Réception du Bonus de Défi

Gestion de I'Influence -> nombre d’ordres disponibles
Résolution du 1* ordre (1* Segment)

Résolution du 2°™ ordre (2°™ Segment)

Résolution du 3°™ ordre (3°™ Segment)

etc.

Production du Tour

Résultat de I'Intrigue

Défis

A chaque Tour, un défi sera lancé aux différentes Maisons encore en lice. |l permet a celles qui I'ont
réussi de récupérer un bonus pouvant s’élever jusqu’a 5 000C (pleine réussite) ou un peu moins
(réussite partielle).

Les trois premiers défis sont connus :

e Créez vos armoiries : format A4 maxi

e Créez le background de votre Maison : 2 pages A4 maxi

e Créez votre Champion(ne), passé maitre dans le noble art de I'escrime a la rapiere (en fait des
épées de cour richement ornementées) : 1 page A4 maxi, illustration comprise
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Privilégiez la qualité a la quantité, soyez originaux mais néanmoins cohérents. L’'orthographe, la
grammaire et la syntaxe comptent. Les figures de style sont appréciées. L'illustration du Champion peut
étre piochée ou vous voulez mais évitez de reprendre des personnages trop connus. Elle doit le plus
possible étre cohérente avec le texte et la Maison. Si ce n’est pas le cas, cela doit étre expliqué / justifié
d’'une maniére ou d’une autre.

Concernant les armoiries : modernes ou a I'ancienne, a vous de voir, si possible ornées de la devise
ancestrale de votre Maison, correspondant aux valeurs qu’elle défend, si possible esthétique ou en tout
cas avec une identité qui lui est propre.

Conditions de Défaite

Argent a 0 ou négatif a la fin d’un Tour (banqueroute).

Effectif de Flotte défensive a 0 ou "négatif' aprés un Raid adverse (reddition).
Défaite humiliante en Duel de prestige (3 Niveaux d’écart ou plus) (humiliation).
Aucun Présent au Pouvoir Central deux tours de suite (trahison).

Offrir un Présent d’'une valeur inférieure a 1 000 Couronnes (mesquinerie).

Conditions de Victoire

Survivre (ne pas remplir les conditions de Défaite) puis par ordre d'importance :
e Influence

Militaire

Technologies

Commerce

Services

Duel de Prestige entre les ex-aequo

Les Limbes

Les Suzerains dont les Maisons ont été éliminées sont envoyés dans les Limbes. Un endroit privilégié
au sein duquel ils deviennent les spectateurs omniscients de ce qui se passe au sein de l'aristocratie
jovienne. Il leur est bien évidemment demandé de ne rien communiquer aux Suzerains des Maisons
toujours en jeu.

15/15



