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Présentation : Nous ne sommes pas une ASBL mais un groupe d’amis GNistes qui veulent faire découvrir cette activité et entraîner les « novices. » Nous faisons cela GRATUITEMENT et bénévolement. Nous ne nous tiendrons donc en aucun cas responsable en cas de perte, vol ou casse. A bon entendeur… 

Chapitre 1 : Les règles de bienséance.


Sécurité : 

Rubalise (bande de signalisation rouge et blanche) = zone de danger à ne pas franchir. 
Annonce stop-time = toutes activités doivent être stoppées immédiatement (rubalise, respect de règles de combat, passage de véhicule, …)
Ne pas laisser le matériel à terre (armes, couverts, …) 
Si possible, préféré les lentilles (pas la bouffe) aux lunettes. 
Eviter de porter bijoux ou autres objets de valeurs qui pourraient être cassés ou qui risqueraient de vous blesser vous-même, autrui ou abîmer les armes. Note : Ne pas poser vos armes sur les pointes : ça les abîmes, stupide hobbit joufflu ! 
Toutes armes, armures et matériels de métier devront être soumis au contrôle des orgas en début de live.

Vous êtes responsables de vos effets personnels (armes, bijoux, vaisselles, GSM, …) 
En aucun cas, les orgas ou GNistes du Hainaut ne seront tenus responsables en cas de perte, de vol ou de casse.


Propreté : 

AUCUNE DROGUE DURE n’est autorisée ! Pour les fumeurs, veuillez respecter les autres joueurs et avoir un mégotier (respect du site.) 
Nous nous efforçons de faire un maximum en ce qui concerne le tri des déchets, des poubelles sont mises à disposition !!!  
Le nettoyage et l’entretien de votre matériel vous incombe. 

Le site est propre à votre arrivée, il doit donc être propre à votre départ !!! 
Votre aide sera requise pour le nettoyage et le démontage du site en fin de live.


Règles de civisme : 

Respect d’autrui : insultes, gestes déplacés et nudité interdits ! 
Note : Certains personnages peuvent avoir une attitude agressive ou provocatrice. Ceci fait partie du jeu, MAIS il faut toujours avoir en tête que c’est ouvert à tous (ENFANTS) et rester dans le respect d’autrui !  
Respect du matériel mis à votre disposition (décorums, toilettes, …)  
Il s’agit d’un jeu en immersion, tout objet, vêtements, accessoires ou autres de moderne est à éviter dans l’absolu ! Ce n’est pas cool de vous voir courir en basket Nike (comme dans « Retour vers le futur » épisode 3) ou de devoir vous envoyer un sms si vous avez votre téléphone à la main (sauf cas exceptionnel d’urgence : « mon canard a fait un infarctus du bec » ou « mon chat à une cirrhose des moustaches » ou encore «  mémé est tombée dans les orties. ») 
Tout véhicule doit être garé dans les endroits appropriés et dans le respect des lois en vigueur. 
Pas d’ombres chinoises dans les tentes (Hum hum…)
Pas d’abus d’alcools ! Vous êtes responsables de vos actes. 
Pas de cris, tambours, clarinette, clairon ou de cris gobelins ou autres bruits chiants et suspects.


Tout acte ou parole raciste, discriminatoire et/ou harcèlement sera immédiatement sanctionné par une exclusion définitive du MINI GN. A bon entendeur… 



Combats : 

Toutes armes de base (arc, épée, rapière, …) produisent 1 de dégât sur l’adversaire, même sans annonce. 
Le port du casque n’est pas une compétence, il est donc accessible à tous (même s’il n’apporte pas de PV en plus.) 
Le jeu « armes en bois » n’existe pas ! Si vous vous entraînez et prenez des coups, c’est considéré comme réel. 
Pas de coup aux parties SENSIBLES (poitrine, tête, partie inférieure), pas d’estoc (pas de pique, frappe en ligne droite), pas de frappe forte, pas d’épreuve de force (pas de corps à corps, de kick, de spartiate,…) 
Respecter le jeu et les annonces effectuées (si un sort vous touche, jouez-le !!!)
Si l’un de vos bras est « coupé », il est interdit de le mettre dans son dos pour simuler, il doit rester pendant, le long du corps. Ceci est une question de sécurité. 
Lorsqu’une personne est à terre (endormie, inconsciente, coma ou morte), il est interdit d’aller la fouiller DE VOUS-MÊME ou de prendre quelque chose sur elle (C.F Fouille.) 
De même, si une personne est à terre pendant un combat, ne lui marchez pas dessus. Attendez qu’elle se déplace et se recouche plus loin. 
Pas de vol à la tire. Sauf si votre voisin est assez stupide pour oublier ses Yens sur la table. Ce n’est pas du vol, mais un investissement personnel pour l’avenir… 

Ceci est un GN et pas un réel combat où votre vie est en danger !
Des excuses sont de rigueur en cas de blessures, coups non-intentionnels !!
Des sanctions seront prises en fonction de la gravité des faits !!!


	Armes :

Armes de jet : Armes ne contenant pas de structure (pas de support interne qui sert à rigidifier l’arme.)
Dagues : Armes allant jusqu’à 60cm.
Epée/Hache/Masse à une main : Arme allant jusqu’à 1m10 (110cm.) 
Epée/Hache/Masse à deux mains : Arme allant de 1m20 (120cm) jusqu’à 1m60 (160cm.)
Arme d’Haast/Lance/Pics : Arme allant au-delà d’1m60 (160cm.)  
Arcs et Arbalètes : Maximum 20 livres (puissance de tir de l’arme.) 
Flèches et Carreaux : Seuls les embouts RONDS sont acceptés. Les embouts plats sont, quant à eux, interdits ! 	

	Fouille : 

PAS DE CONTACT PHYSIQUE !!!
La fouille doit être simulée par un dialogue sans cri (bonjour, je te fouille) ou en bougeant une poche, une bourse, un pan de veste, … Si cela n’est pas possible, faire semblant de balader ses mains AU DESSUS DU CORPS (minimum 5 cm.) 
L’action doit être visible de tous et doit durer 30 secondes pour une fouille simple et 1 minute pour une fouille avancée.
· Fouille simple : tout objet ou poche qui est visible de tous.
· Fouille avancée : c.f Livre des classes, sorts et attributs (classe roublard.) 
Seuls les objets de type « ressource » peuvent être pris. Il est interdit d’emmener physiquement des objets personnels de la victime (vêtements, armes, bijoux, …) 
Exemple : La duchesse de Val-Ombre s’est fait voler son collier. Une petite fille porte ce-dit collier. La mission du groupe est de le retrouver et de le ramener à la duchesse. Lorsque l’objet doit être pris, il est porté physiquement par la petite fille mais lorsqu’une personne veut l’emporter, cette personne doit le dire à la petite fille et le collier sera remis à l’aventurier sous forme de ressource papier.
Si vous désirez emporter un objet personnel pour lequel il ne s’agit pas d’un objet de quête ou de ressource, il faut en faire la demande à la personne visée (PJ ou PNJ.) Si la personne est d’accord, ils doivent tout deux se présenter à la table orga afin de recevoir une ressource officielle (papier.) L’objet du vol doit alors être rangé hors de la vue de tous et en sécurité. 

Vol : 

Le vol est autorisé dans certaines situations (objet en jeu uniquement  ressources, Yens, livre de recettes et grimoire, …) ! Pas de vol à la tire !!! Excepté pour les objets cités précédemment. 
Lors d’un acte de vol, il faut aller auprès d’un orga pour valider le vol et savoir s’il est autorisé. Si oui, l’objet vous sera donné sous forme de ressource (papier également.) L’orga vous accompagnera afin de restituer l’objet physique à son détenteur. Celui-ci devra alors le ranger hors de la vue de tous et en sécurité. Si non, le voleur devra aller restituer l’objet physique à son détenteur légitime sans en avoir la ressource (papier.) 
Le fait que l’on vous ramène l’objet volé est un acte TO ! Vous ne savez donc pas qui vous l’a volé et qu’il a été volé. 

Le soin des médecins et paysans : 
Pour la compétence « Premier secours » : cette compétence peut être utilisé lors de bataille mais le soigneur ne dois pas combattre ! 
Pour les compétences : Soin avancé, Hypnose mentale, Hypnose révélatrice et Artisan chirurgien esthétique  Ces compétence sont des actes plus complexes et doivent être fait dans un lieu éloigné des combats.


Triche : 

Tout acte de triche se verra puni !
Vous pourrez recevoir jusqu’à trois avertissements ! Au troisième, votre personnage sera supprimé.
Ils sont représenter comme ci-dessous : 
[image: ]
L’ultime sanction peut être le bannissement du live ! 

Liberté aux orgas de définir la gravité de la tricherie.




Nécessaire de live : 


Pensez à prendre : 


· Votre repas
· Vos en-cas
· Vos boissons
· Un rouleau de papier toilette
· Trousse de secours 
· Serviettes ou essuie-tout (nécessaire pour la vaisselle)
· Gamelle/assiette + couverts 
· Bourse + sac Time In
· Nécessaire de live (vêtements, armes, …) 

Annonces de jeu : 
Note : Dans certains cas, une corne de brume sera également utilisée pour les annonces de jeu.





TIME IN (TI) : Début/Reprise du jeu.
Equivalence corne de brume : un coup.
TIME OUT (TO) : Fin du jeu.
Equivalence corne de brume : deux coups.
TIME-FREEZE : Arrêt temporaire du jeu. Vous devez fermer les yeux et chantonner pas trop fort afin que vous puissiez entendre s’il y a une autre annonce. Il sert notamment à mettre en place des éléments scénaristique visuels et/ou sonores (exemple : votre maman enragée arrive et crie après vous.) 
Equivalence corne de brume : un coup. 
TIME-STOP : Arrêt de toutes activités immédiates ! Cette annonce est utilisée en cas de DANGER. 
Equivalence corne de brume : un long coup. 

N’oubliez pas de vous référer aux annonces de sorts ! Si vous ne comprenez pas (ou ne savez plus), arrêtez vous de jouer quelques instants pour demander l’effet du sort. Si vous ne le jouez pas, cela peut être considéré comme de la triche et pourra être sanctionné. 




 Rappelez-vous que notre MINI GN constitue un entraînement Role-Play (RP) et que ça vous prépare pour d’autres GN plus important. Prenez donc en considération les règles (bienséance et sécurité) et les conseils mis à votre disposition.  
Chapitre 2 : Monde et Univers.
 
Nous pratiquons le Grandeur Nature médiéval-fantastique inspiré de plusieurs GN, JDR, … 
C’est un monde totalement imaginaire et qui évolue depuis le premier opus. Et où des lapicornes, démons et autres créatures dangereuses et farfelues sont de rigueur… 

 Création de personnage :
· Un Personnage joueur commence avec 5 Points de vie/Localisation (Localisation = bras gauche, bras droit, torse/dos, jambe gauche et jambe droite.) 
· Les mages commencent également avec 5 Points de Mana’s ainsi qu’avec 2 sorts de niveau 0 et 1 sort de niveau 1. 
· Les prêtres commencent avec 5 Points de Mana’s.
· Les paysans ayant choisi un métier se verront attribué 5 Yens (monnaie du jeu) à la création de leur personnage. 

A la création de personnage, chacun commence avec : 
· 3 XP à dépenser dans une seule classe (classe de base.)
· 1 DON (GRATUIT) à dépenser dans n’importe quelle CLASSE (pas en attributs.)
· 3 points de caractéristique à dépenser dans des attributs (au choix.)
· Pour certains métiers (et/ou background), il est possible de commencer avec certaines ressources (à la logique des orgas.) 
Exemple : Faye Rosse crée son personnage. Elle choisit comme classe de base : prêtre. Elle dépensera donc 3XP dans cette classe pour prendre rituel, connaissance religion et utilisation d’objets magique et divin. Ensuite, elle dépensera son DON pour prendre une compétence dans la classe : Mage. Elle prendra la compétence connaissance mystère. Enfin, elle dépensera 3 points de caractéristique pour des attributs. Comme Faye Rosse est logique, elle dépensera 2 points de caractéristique dans l’attribut « intelligence » ce qui lui permettra de débloquer le premier bonus de cet attribut. Et elle dépensera le dernier point de caractéristique dans l’attribut « sagesse » mais ça ne lui débloquera pas le premier bonus de cet attribut car elle n’aura que 11 points. Faye Rosse est intelligente, soyez comme Faye Rosse. 

A chaque MINI LIVE présent, un joueur gagne 1 XP OU 1 point de caractéristique. 
Exemple : Faye Rosse arrive au MINI LIVE (souriante et pleine de bonne humeur.) Elle fait la file afin de procéder à la vérification de sa fiche personnage. Lorsque vient son tour, elle sait qu’elle aura droit à 1 point d’XP à dépenser lors de son prochaine LIVE. 

Si un PJ est absent lors d’un MINI LIVE, celui-ci ne sera pas à la ramasse pour le suivant car il sera là en « plante verte » (à ne pas cueillir !) et gagnera quand même 0,5XP OU 0,5 point de caractéristique. 
Un bonus peut être attribué (seulement par les orgas) pour diverses raisons (exemple : scénario/quête réussi(e), acte de jeu impressionnant (ou mémorable), …) 
Une compétence dotée du signe « (*) » est une compétence que l’on peut prendre plusieurs fois. (c.f  Livre des classes, sorts et attributs.)
Exemple : Evan Essence crée sa fiche perso. Il veut faire un guerrier. Il peut donc prendre la compétence « esquive » trois fois si il le désire (mais ça ne sert à rien.) Evan Essence est bête, ne soyez pas comme Evan Essence !  

Pour les personnages ayant prit une compétence « connaissance », il leur ait prié de se présenter à la table orgas afin de recevoir vocalement la connaissance choisie. 
· Connaissance plan : Concerne les différents plans et dimensions de ce monde.
· Connaissance mystère : Concerne les créatures mystérieuses. 
· Connaissance géographique : Vous permet de vous situer sur une carte, de situer votre emplacement et de connaître ce qui vous entoure.
· Connaissance religion : Concerne les savoirs de votre culte.
· Connaissance folklore local : Vous permet de connaître l’histoire et les coutumes locales de la ville dans laquelle vous arrivez. 
· Connaissance nature : Concerne la nature !!! Quoi d’autre ? 

Le background : DEVENU OBLIGATOIRE !

Il doit contenir 8 à 10 lignes de texte (minimum) racontant votre histoire AVANT votre arrivée dans le jeu et doit être complété après chaque live !  
Note : il doit être en police « Times New Roman » ou « Arial » et de taille de police 11 (maximum.) 
Il est impératif d’avoir un background ! Avant d’arriver en jeu, vous êtes censé avoir vécu, ce qui défini qui vous êtes maintenant. Une inscription sans background ne sera pas validée. 
Un bon background nous aidera à vous apporter un jeu personnalisé !  Pensez-y ! 

La fiche personnage :

Elle doit impérativement être toujours sur vous ! Si vous vous faites contrôler par un orga/PNJ (TI) et que vous ne l’avez pas avec vous, vous serez mort et on vous souhaite bon courage pour re-créer une fiche personnage. 
Elle constitue votre carte d’identité ! 

Métiers :

Une liste de métiers est à votre disposition (c.f Livre des classes, sorts et attributs.) Elle est non-exhaustive. Pour toutes demandes de métier, adressez-vous aux orgas (GNistesduhainaut ; page facebook ou gnistesduhainaut@hotmail.com) suffisamment en avance afin qu’il puisse être créé. 
En plus de recevoir 5 Yens (paysan), certains commenceront le jeu avec des ressources et/ou équipements (matériels de travail) et/ou recettes (logique des orgas et lié à votre background.) 
Un paysan peut avoir 2 métiers. Il doit en avoir un de base et, s’il le veut, peut prendre un métier expert (lié à son métier de base.) Il commencera donc son premier live avec 10 Yens. 

Exemple : Obama Squé (ohé ohé) est un paysan. Il a comme métier chasseur (de base) et à décider de prendre cuisinier comme métier expert. Il commence donc avec la recette « Lapin à la bière » et la ressource « Farine » pour ce métier.  Il commencera aussi son premier live avec 10 Yens en poche. Obama Squé est un super paysan parce qu’il fait à manger !  

Chapitre 3 : Vivre or not vivre, that is the question ! 
La vie : 
Lorsqu’un sort vous touche, vous devez le jouer (c.f livre des sorts) ! 
Une ligne de vie se constitue comme ceci : 
VIE DE X PV à 1PV TORSE  COMA 0 PV TORSE (7 minutes)  MORT/DEAD/CAPUTE/FINISH

· Coma : vous êtes à terre en attente d’un soigneur (ou stabilisation), vous ne pouvez ni parler, ni bouger. Si après 7 minutes, personne n’est venu vous secourir, vous êtes mort. 
· Coma stabilisé : après avoir été stabilisé (c.f Livre des classes, sorts et attributs (paysan)) dans l’état de coma, vous passez à 14 minutes (au lieu de 7) avant de mourir. 
· Sommeil : vous êtes endormis. Si quelqu’un vous manipule (physiquement) vous vous réveillez instantanément. Le bruit ne vous réveille en aucun cas. Mais les seaux d’eau, ça marche bien. 
· Inconscience : vous êtes dans un état entre le coma et le sommeil. Si quelqu’un vient à vous manipuler (mentalement et/ou physiquement), vous ne vous réveillez pas. Pour revenir en état de conscience, il faut soit être soigner (coma), soit se faire réveiller (sommeil) selon la situation.   
· En état d’hypnose : vous êtes inconscient ! Seul un hypnotiseur peut vous réveiller. 
· Perte de membres : lorsque l’un de vos membres vient à tomber à 0PV, il est inutilisable (en gros, il est coupé.) C’est à jouer !!! Il est interdit de sautiller sur la jambe restante ou de mettre son bras dans son dos lorsqu’il est coupé (question de sécurité.) 

La mort : 
Il est interdit de reprendre la même classe et le même personnage (nom, histoire, …) 
S’il y a mort de personnage, à la re-création de celui-ci, le PJ gagnera automatiquement 0,5XP (ou 0,5 de point de caractéristique) par lives passés - (c.f création de personnage.) 
Exemple : Jean Eymarre a eu une altercation avec Gilbertmon Tagne et il meurt. A la re-création de son personnage, il va voir à la table orga, et montre la fiche de son personnage. Une nouvelle fiche sera complétée avec lui en choisissant une nouvelle classe. Jean Eymarre a participé à 3 lives précédemment, il a donc 1,5 XP (ou 1 XP et 0,5 point de caractéristique, ou 0,5 XP et 1 point de caractéristique (les 0,5 XP ou point de caractéristique reste en suspens le temps d’avoir un point complet (sauf apprentissage de recette)) en plus de ses 3 XP de création de personnage, son DON et ses 3 points de caractéristique. Il répartit donc tout ça pour re-créer un personnage avec un autre nom et un nouveau background. 
Si vous devez vous déplacer d’un point A à un point B en forêt, vous devez vous déplacer avec un forestier ou avoir la compétence. Si non, vous vous perdrez et vous ferez bouffer par des sangliers of the dead ou risquerez de glisser sur une peau de banane mal placée (les peaux de banane sont sans pitié.) 
Il est aussi interdit de créer des personnages « mule » ! Exemple : Père Spicase crée un paysan avec comme métier joaillier. Il a donc beaucoup d’argent (Yens). Il meurt en glissant sur une pelure d’orange. Il se fait dépouiller par son frère Père Colateur. Père Spicase ne peut donc plus reprendre la classe paysan et revient en guerrier (par exemple.) Il ne peut donc pas reprendre ses possessions à son frère. Cela est considéré comme de la triche et sera sanctionné. 
Il vous sera possible de rencontrer votre dieu (ou toutes autres créatures) dans votre mort (pas toujours.) Votre sort est donc entre nos mains. (Gniark Gniark !)
Chapitre 4 : Les attributs
Les attributs :
Note : Tous les attributs (force, dextérité, intelligence, …) sont à 10 de base. Donc les bonus sont à 0. 

Les bonus des attributs augmentent à partir de 2 points de caractéristique (1 point de caractéristique pour un point d’attribut) dépensés dans chacun des attributs.
Ils peuvent (et doivent) être pris plusieurs fois, selon les points de caractéristique en votre possession. 
Exemple 1 : Pierre-Vert veut augmenter ses dégâts, il doit donc augmenter sa force. Il dépense 2 points de caractéristique dans l’attribut « Force », il passe donc à 12, son bonus est de +1 et il frappe à 2 au lieu de 1.  Et il dépense 1 point de caractéristique dans l’attribut « intelligence », il passe donc à 11, mais n’a pas de bonus de +1 car c’est tous les 2 points de caractéristique.
Exemple 2 : Marie-Autoilette a 5 PV/LOC et 10 de constitution, elle se retrouve attaquée par un spectre et perd 2 points de constitution. Donc, elle se trouve à 8 points de constitution et 4PV/LOC. Elle est retouchée de nouveau et reperd 2 points de constitution. Elle se retrouve à 6 de constitution et ses PV retombent à 3 PV/LOC. Tant que Marie-Autoilette n’est pas soignée correctement (par assistance divine), elle restera définitivement à 3PV/LOC et 6 de constitution. 

Liste des attributs : (V.F « Livre Classes, sorts et attributs » pour plus de détails.) 
· La force : Elle est liée aux dégâts physiques et aux effets de force. 
· La dextérité : Elle est liée à l’archerie, à l’assassinat, au camouflage et aux pièges. 
· La constitution : Elle est liée au point de vie, à la sensation de faim, au changement de température extrême, à la résistance aux maladies et aux poisons. 
· L’intelligence : Elle est liée aux connaissances arcaniques (sorts) et connaissances diverses.
· La sagesse : Elle est liée aux connaissances érudites et au pouvoir divin.
· Le charisme : Il est lié à la beauté à laquelle les gens vous perçoivent et à la manière de se tenir en société. 
Note : dans certaines situations, les attributs peuvent descendre dans le négatif. 


Chapitre 5 : Artisanats
Système de récoltes : Le temps de récolte est de 15 minutes/récolte (à jouer sur le lieu de récolte !!!) 

Il est impératif de prévenir un orga lorsque vous partez en récolte. Après 15 minutes de récolte, vous devez vous déplacer jusqu’à la table orga (voir la super secrétaire trop badass. Oui, c’est elle qui a écrit ça) afin de récupérer vos ressources. Il est aussi important de montrer systématiquement votre fiche de personnage lorsque vous vous allez récupérer vos ressources. 
Le système est le suivant : 
-Vous revenez de récolte sans avoir de ressources précises à trouver. La secrétaire lance le dé correspondant au métier (agriculteur pour plantes et autres, bûcheron pour le bois, chasseur pour la viande, …) et vous recevrez la ressource correspondante au chiffre indiqué sur le dé (sur feuille de la secrétaire.) Elle relance ensuite un dé correspondant à la rareté de la ressource et vous recevrez le nombre de ressources indiqué sur le dé. 
OU
-Vous revenez de récolte en ayant un but précis (exemple : un trèfle à quatre feuilles avec des épines roses à pois jaune.) Une fois les 15 minutes terminées, vous devez vous déplacer à la table orga. Vous devrez tirer à pile ou face afin de savoir si vous l’avez trouvé. Exemple : mademoiselle la secrétaire lance le dé pour savoir (potentiellement) combien vous en avez trouvez. Si vous choisissez pile et que la pièce indique pile, vous avez trouvé ce dont vous chercher. Si au contraire, la pièce indique face (après avoir tirer au dé), vous ne trouvez pas la ressource et repartirez avec autre chose. Il vous faudra donc repartir en récolte afin d’essayer de retrouver ce que vous cherchiez.

Exemple 1 : Jean-Bon et Jean-Foutre partent en récolte. Ils préviennent donc tous les deux un orga qui se trouve à proximité en précisant qu’ils vont cueillir des plantes pour l’artisanat « agriculture. » Après 15 minutes de récolte, ils reviennent à la table orga (qui aura été prévenue que Jean-Bon et Jean-Foutre sont partis chercher des plantes), ils présentent leur fiche personnage et attendent les jets de dés. Ils repartiront chacun avec des ressources de plantes. 

Exemple 2 : Citry Nelle doit trouver du minerai de charbon. Elle prévient donc un orga qu’elle s’en va à la mine chercher du minerai de charbon pour l’artisanat « mineur. » Une fois les 15 minutes passées, elle va à la table orga afin de voir si elle en a trouvé et combien. Elle présente sa fiche personnage et elle attend que la secrétaire lance le dé qui lui indiquera combien de minerais elle a trouvé. Il indique 4. Puis, elle choisit pile et elle lance une pièce pour savoir si c’était bien du minerai de charbon. La pièce indique pile, c’était bien du minerai de charbon. Elle repart donc avec 4 minerais de charbon. La chance !  

Exemple 3 : Pompy Pette doit trouver un silure (poisson), elle prévient un orga qu’elle s’en va à l’étang chercher un silure pour l’artisanat « pêcheur. » A son retour au bout de 15 minutes, elle se dirige vers la table orga, présente sa fiche personnage et la secrétaire ance le dé pour savoir combien elle en a pêché. Le dé indique 2. Elle décide ensuite de jouer pile et lance la pièce pour savoir si c’est bien du silure qu’elle a trouvé. La pièce indique face, donc ce n’est pas du silure mais de la truite. Elle repart donc avec 2 truites. 

L’apprentissage :  
L’apprentissage se fait TIME IN (en jeu.) 
Un apprentissage ne se fait que par un orga ou un PNJ (si celui-ci à la compétence « apprentissage. ») Pour qu’un apprentissage soit autorisé, le joueur doit venir jusqu’à la table orga avec son « maître. » Et pour qu’il soit validé, il faut revenir à la table orga après le temps imparti afin qu’un orga le note sur la fiche de personnage. 
Un apprentissage peut prendre un temps différent selon la classe de base du personnage, la maîtrise que vous voulez apprendre ainsi que l’attribut auquel il s’associe.

Exemple 1 : Raptorje Sus est guerrier et il veut apprendre une recette de cuisine pour régaler ses amis pochtrons afin de faire descendre la bière plus rapidement pour retourner au combat. Il doit alors trouver son « maître » cuisinier et venir à la table orga, présenter sa fiche perso et avec son instructeur afin d’obtenir l’autorisation de l’apprentissage. Etant donner qu’il n’a aucune maîtrise (compétence) de la cuisine, il devra tout d’abord se former au métier avant de pouvoir apprendre la recette. Pour que la maîtrise de la compétence soit acceptée Raptorje Sus doit disposer d’1XP pour apprendre le métier. Ensuite, il pourra alors recevoir l’enseignement de la recette. Mais, ceci demande du temps (Napoléon n’a pas eu le poulet marengo en deux heures), pour apprendre le métier + la recette, cela demandera une journée complète (minimum, en ayant réussi toutes les épreuves imposées par son maître.) Raptorje Sus est venu signer son apprentissage en début d’après-midi, il n’aura donc pas le temps d’apprendre la recette et devra trouver (ailleurs, si le groupe change de ville) un nouveau maître cuisinier pour lui apprendre cette dite-recette. A la fin de la journée, il doit venir faire valider à la table orga son apprentissage de compétence. Attention, certaines recettes sont plus difficiles que d’autres, Raptorje Sus n’apprendra donc qu’une recette de base. 

Exemple 2 : Maria Toupris est paysanne et désire également devenir cuisinière. Etant donné que « cuisinier » est une compétence de sa classe (c.f Livre des classes, sorts et attributs ; Paysan : métier) elle ne devra engager que 0,5 XP. Par contre, son temps d’apprentissage sera réduit, car c’est une compétence de sa classe. Elle devra quand même trouver un maître (qui lui donnera également des épreuves) qui n’engagera qu’une demi journée pour lui apprendre. Tout cela devra (encore une fois) être accepté et validé par les orgas en présentant sa fiche personnage.

Exemple 3 : Apparty Men est alchimiste. Mais il ne connaît pas toutes les recettes car il est débutant. Il aimerait apprendre la recette du « poison de silence. » Il va pour cela devoir trouver un maître, se présenter à la table orga avec ce dernier, présenter sa fiche personnage et faire accepter son apprentissage. Etant donné qu’il ne doit apprendre qu’une recette, le temps d’apprentissage sera moindre (entre 1h et 1h30 selon la recette.) Pour le poison de silence, il devra trouver les ingrédients (hors du temps d’apprentissage), puis écouter son maître faire sa leçon, regarder la fabrication et enfin, faire lui-même le poison. Tout ceci lui prendra environ 1h et il repartira avec son poison. A la fin de l’apprentissage, l’élève devra se présenter à la table orga avec son maître afin de faire valider son apprentissage. 

ATTENTION ; UN MAÎTRE NE PEUT APPRENDRE QU’A UN  ELEVE A LA FOIS !
ATTENTION ; UN ELEVE NE PEUT PRENDRE QU’UN APPRENTISSAGE A LA FOIS !  
Fabrications : 
Chaque chose en son temps, chaque recette possède un temps de fabrication différent (c.f table orga ou PNJ artisant.) 
Tout objet fabriqué en jeu doit être validé à la table orgas. Les compositions d’une recette doivent être possédées en qualité de ressources pour la fabrication. Ce n’est pas parce que vous venez avec une fiole que vous la possédez en tant que ressource (c’est pour du faux, c’est pour jouer mec !) 
Exemple : Marredu Troux désire fabriquer un « poison de silence. » Il lui faut donc tous les composants nécessaires (acquis en jeu) à la fabrication de celui-ci. Il va à la table orgas afin de déposer les ressources qu’il compte utiliser pour sa recette, retourne à son atelier et joue la fabrication durant le temps nécessaire. Une fois le temps écoulé, il revient à la table orgas afin de changer ses composants en ressource poison. 
Classification des ressources : 
	Très commun

	Blé

	Clous

	Fruits rouges

	Houblon

	Malte

	Rivets

	Vers de terre (récolteur et pêcheur)



	Commun

	Brème

	Farine 

	Lins

	Minerai de charbon (mineur)

	Œufs (récolteur)

	Plante de pavot (agriculteur)

	Plante de pissenlit

	Pomme de terre 

	Poule

	Truite 

	Vers de terre (agriculteur) 



	Rare

	Argile

	Bûche de bouleau

	Bûche de sapin

	Carpe

	Lapin

	Minerai de bronze

	Minerai de fer

	Œufs (cuisinier)

	Pain

	Plante de banewolf

	Plante de pavot (récolteur)

	Plante de valériane



	Très rare

	Anguille

	Biche

	Bûche de chêne

	Bûche de hêtre

	Minerai de charbon (forgeron)

	Perdrix

	Plante de chèvrefeuille

	Plante de Houx

	Renard

	Sanglier

	Silure


Note : Tableau d’information générale. Votre personnage n’est pas capable (sauf si compétence/connaissance) de connaître la rareté d’une ressource. 

Matériel du personnage :
· Livre de recettes : Livre de référence où chaque joueur notera (manuellement ; pas par feuilles imprimées) les recettes acquises et/ou apprises. 
Il sert à TOUT LE MONDE (un carnet avec un stylo suffira.) 

· Grimoire : Livre de référence où chaque joueur notera (manuellement ; pas par feuilles imprimées) les sorts acquis et/ou appris (prêtres et mages.) 
Il est impératif que chaque lanceur de sort ait son grimoire, sans lui, le joueur ne peut donc pas utiliser de magie ! Pour lancer un sort, il faut faire une incantation comprenant le nom du sort lancé et le livre doit être ouvert dans votre main lorsque vous lancez le sort. La deuxième doit être « libre » (pas d’arme en main lorsque vous lancez le sort) et pointée vers la cible.  

Note importante : Un livre de recette peut-être recopié et est aussi volable mais une recette recopiée n’est aucunement apprise ! (c.f apprentissage.) Tandis qu’un grimoire ne peut-être recopié mais est toujours volable. Il est impossible de recopié ce qu’il se trouve dans un grimoire car il est lié à son possesseur et seul ce dernier peut le lire. 

Matériel de métier : Toute personne ayant un métier se verra dans l’obligation d’avoir le matériel nécessaire afin de jouer correctement les actions de récolte et de fabrication. 
Ce matériel peut être réel ou être jouer avec du matériel de GN sécurisé et validé par les orgas. 
Liste du matériel/métier : 
Agriculteur : bêche, fourche, gants en tissu, …
		Alchimiste : gants en latex, fioles, …
		Bûcheron : hache, scie, …
		Chasseur : arc, flèches, cordes, couteaux, armes de jet, …
		Cuisinier : casserole, louche, couteaux, pot à confiture, …
		Forgeron : gant en cuir, tablier, enclume, marteau, soufflet, … 
		Menuisier : bédane, maillet, tablier, lunette de travail, …
		Mineur : pioche, casque, pelle, savon (ça pue), …
		Pêcheur : canne à pêche, bottes, boîte à appâts, … (PAS D’HAMECON !!!)
		Récolteur : serpe, faux, gants en tissu, … 








Pour les personnes qui ont lu jusqu’ici, félicitation, vous êtes officiellement prêt à jouer ! 
-!!!- Toutes personnes n’ayant pas lu jusqu’au bout devront faire le tour du site en courant à cloche-pied et en récitant les fables de Lafontaine - !!!- Vous êtes prévenus, ou pas…  


Pour toutes questions, suggestions ou autres, n’hésitez pas à nous envoyer un mail à gnistesduhainaut@hotmail.com 

A bientôt !  
L’équipe ORGAS 
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