Exceptio veritatis

==================

France, 1898, la Belle Époque. La Troisième République a survécu à la crise boulangiste, mais doit à présent faire face aux affres de l'affaire Dreyfus, qu'Émile Zola vient de raviver avec bruit et fracas. Aux frontières, l'Allemagne arme ses flottes ; dans les colonies, la pression britannique se fait toujours plus forte. Les intrigues politiques, diplomatiques et économiques sont monnaie courante dans le panier de crabes européen. Libérés par les lois de 1881, le journalistes y vivent un âge d'or, à la fois témoins et acteurs d'un monde en plein bouleversement.

Nécessaire

==========

3 à 5 joueurs "Journalistes"

1 joueur "Arbitre", tournant à chaque Enquête

1 jeu de Tarot nouveau

De quoi noter

4 à 5 heures de jeu par Enquête

Préparation

===========

Les joueurs inventent les Journalistes qu'ils vont interpréter en leur donnant un nom et une brève description. Chacun choisit ensuite une figure à associer à son personnage (Valet, Cavalier, Dame, Roi). Deux Journalistes ne peuvent avoir la même Figure.

Avec 3 Journalistes, retirer les Cavaliers du jeu.

Avec 5 Journalistes, compter les As comme une Figure, de valeur 15.

Le paquet est battu puis placé face cachée en Pioche au centre de la table, adjacent à un espace libre réservé à la pile de Défausse. Tout le monde commence avec 0 Cartes en main.

Avant chaque Enquête, l'Arbitre choisit un fait divers dans un journal de l'époque jouée et envisage la manière dont celui-ci est lié aux complots européens de grande échelle ainsi qu'aux Enquêtes précédentes.

Séquence de Jeu

===============

Les joueurs Journalistes interprètent leurs personnages et indiquent à voix haute de quelle manière ils souhaitent agir ou réagir.

L'Arbitre est chargé d'interpréter les autres personnages peuplant le monde, ainsi que de décrire ce dernier à la tablée. Il commence généralement par jouer le rôle d'un contact des Journalistes afin de leur présenter l'enquête et de les inciter à se renseigner sur le sujet.

L'Enquête se déroule sous forme de discussion entre les joueurs, les joueurs Journalistes expliquant par quels moyens leurs personnages préparent leurs articles en se renseignant sur le terrain.

Lorsque l'issue d'une action entreprise par un Journaliste est incertaine, les règles de résolution sont appliquées, puis la narration libre reprend.

Résolution

==========

L'Arbitre décide d'un ou plusieurs Seuils numériques compris entre 1 et 21, puis associe à chaque intervalle un résultat pour l'action. Les intervalles supérieurs doivent aboutir à un résultat plus avantageux pour le Journaliste ayant entrepris l'action que les intervalles inférieurs.

Puis, le joueur Journaliste tire une Carte de la Pioche, l'ajoute à sa main, et joue une carte de sa main, face visible, en la plaçant sur la pile de Défausse.

L'intervalle dans lequel se situe la valeur numérique de la Carte est celui dont le résultat se réalise. Les Valets valent 11, les Cavaliers 12, et ainsi de suite.

L'effet éventuel de la carte est également résolu.

Effets des cartes

=================

Figures

-------

Lorsqu'une Figure est jouée, l'Arbitre doit mettre en scène lors de cette scène ou la suivante un évènement en lien avec le Journaliste associé à cette Figure. Il peut s'agir d'un lien avec l'Enquête en cours ou d'une affaire personnelle urgente.

Atouts

------

La première fois qu'un Atout est placé, l'Arbitre y associe une entité importante du paysage politique européen. Il peut s'agir d'une personne comme d'une organisation.

À chaque fois que cette Carte est jouée, cela indique que l'entité en question est mêlée à l'Enquête en cours. L'Arbitre a pour charge de laisser aux journalistes la possibilité de découvrir le lien exact avant la clôture de cette Enquête.

Excuse

------

Lorsque l'Excuse est jouée, les Seuils de résolution sont ignorés et le joueur ayant la plus grande valeur en Cartes dans sa main décide d'une issue étonnante et imprévue pour l'action.

Élimination

===========

Si, à l'issue d'une Enquête, une entité associée à un Atout est mise hors d'état de nuire (discrédit, retraite forcée, exécution…), son Atout est définitivement retiré du jeu.

Lors de la première Élimination, puis à chaque fois qu'un nombre premier d'Atouts a été ôté du jeu, tous les joueurs piochent une Carte, augmentant de manière permanente leur nombre de Cartes en main de 1. Cela représente leur aptitude grandissante à agir sur le monde plutôt qu'à en être simples témoins.

Lorsque tous les Atouts ont été écartés du jeu, la partie est définitivement terminée.

Fin du paquet

=============

Lorsque la Pioche est vide, l'Arbitre bat les Cartes de la Défausse, les place faces cachées sur la Pioche et déclenche un évènement majeur propre à bouleverser la politique internationale : attentat anarchiste, révolte d'une colonie, catastrophe naturelle, guerre mondiale…

