Règle GN : 
GN univers Médiéval Fantastique (Tolkien).
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I- Naissance d’un héros et pas que :
Lors d’un GN le joueur doit incarner un personnage, que ce soit un aventurier, un marchand, un moine ou même un paysan. Ces rôles peuvent être aisément suivis grâce à la notion de rôleplay (cf chapitre VI), mais nous avons pris le partie de crée ce petit chapitre pour la création de personnage, afin d’aider les novices à comprendre et interpréter leur rôle et de rajouter certaine simulation difficilement «  retranscriptible » même en rôleplay.
1. Fiche de Personnage :

Nom :

Métier :Marchand, voleur, Assassin, pirate, docker, guerrier, prêtre ,marin , mage, barde, ambassadeur, chasseur, charpentier, brigand, sage.

Race : humain, elfe, orque, nain.
Apparence :

Background :

Compétence : Il existe quatre degrés de compétence de 0 à 3. Indiquez en face de chaque compétence votre degré en tenant compte des restrictions de votre métier.
	Armes et armures :
	
	Magie :
	

	Maniement d’arme à une main
	
	Soin
	

	Maniement d’arme à deux mains
	
	Endurance
	

	Bouclier
	
	Pyrotechnie
	

	Port d’armure
	
	Transmutation en pierre
	

	Arc et arbalète (degré 1 max)
	
	Prière
	

	Diplomatie et commerce :
	
	Artisanat et art:
	

	Connaissance de l’histoire commerciale
	
	Forge
	

	Importance dans la société
	
	Travail du bois 
	

	Persuasion
	
	Musique
	

	Réussite commerciale
	
	Jeux
	

	Sagesse et intellect :
	
	Compétence de la nuit :
	

	Connaissance des écritures
	
	Coupe bourse 
	

	Connaissance des plantes
	
	Poison
	

	Connaissance de l’histoire
	
	Assassina (degré 1 max)
	

	Enquête
	
	Crochetage
	



Enquête :voir un pnj et obtenir des renseignement supplémentaire



2. Répartition des points de compétence par métier :

	
	Armes & Armures
	Commerce Diplomatie
	Sagesse & Intellectuel
	Magie & Prière
	Artisanat & Art
	Compétences de la nuit

	Marchand
	2
	9
	4
	0
	1
	1

	Voleur
	2
	3
	2
	0
	1
	9

	Assassin
	4
	1
	2
	0
	1
	9

	Pirate
	6
	2
	2
	0
	3
	3

	Docker
	5
	4
	1
	0
	4
	3

	Guerrier
	11
	2
	1
	0
	2
	0

	Prêtre
	3
	2
	6
	6
	0
	0

	Marin
	4
	3
	2
	0
	5
	2

	Mage
	1
	0
	6
	9
	0
	2

	Barde
	4
	2
	1
	0
	6
	3

	Ambassadeur
	4
	6
	6
	0
	0
	0

	Chasseur
	7
	2
	3
	0
	2
	2

	Charpentier
	3
	1
	3
	0
	9
	0

	Brigand
	5
	1
	0
	0
	3
	5

	Sage
	1
	3
	9
	3
	0
	0


3. Descriptif des compétences :

Armes et armures :

Maniement d’arme a une main :

Cette compétence représente voter habilitée au combat avec une arme à une main. Plus vous êtes habile plus vous pouvez porté de longue arme a une main. Cette compétence est primordiale pour tout guerrier.

Maniement d’arme à deux mains :

Le maniement d’une arme à deux mains demande du talent et une graine de génie pour réussir a bien l’utiliser sans s’encombrer ou blesser ses alliées. Cependant l’utilisation de ce type d’arme permet de maintenir son adversaire à distance.

Bouclier :

L’utilisation efficace du bouclier demande lui aussi un certain de degrés de maîtrise, donner le plus grand es pavois à un simple marchand et pourtant il n’allongera pas sa durée de vie pour autant. Par contre un bon combattant qui utilise avec dextérité son bouclier s’assure la victoire en parant d’un coté les coups adverse et de l’autre en attaquant avec son arme.

Port d’armure :

L’armure est à la fois la seconde peau du combattant et elle lui assure une protection supplémentaire. Cependant il est fatiguant pour son porteur et celui ci nécessite d’avoir une habitude du port de l’armure pour pouvoir porté de grosse armure qui sont a la fois encombrante et très lourdes.

Arc et arbalète :

Le tir à l’arc nécessite des heures d’entraînement et il faut aussi beaucoup d’effort pour se servir adroitement d’une arbalète. Cependant on peut quand même très simplement utiliser un arc a des fins défensives sans pour autant être un as de cet exercice.

Commerce et diplomatie :

Connaissance de l’histoire commerciale :

Tous les commerçants, qui ont déjà traité de nombreux marchés savent que la connaissance des accords anciens et des erreurs du passé est nécessaire pour favoriser un bon développement économique et ainsi s’enrichir plus vite que les autres.

Importance dans la société :

Du simple rang de paysans ou de vagabonds au statu de noble, le rang dans la société permet de manière certaine d’avoir plus ou moins d’influence sur les autres personnes, votre parole est plus écouté et l’on sait que certain peuvent venir vous aidez en cas de problème.  

Persuasion :

La diplomatie requiert une certaine maîtrise du langage et le charisme est prépondérant dans une discussion. La faculté de pouvoir persuader une personne peut aisément permettre ‘en obtenir des informations ou bien de les payer a un moindre prix. 

Réussite commerciale :

Vous enchaîner les fiascos économiques, et votre portefeuille s’essouffle, ou bien le dernier accord que vous venez de signer vous assure une vie agréable jusqu'à la fin de vos jours. La réussite commercial est le symbole d’une personne qui a sut réussir dans le monde des affaires et qui aujourd’hui est un atout dans toutes entreprise.

Sagesse et intellect :

Connaissance des écritures :

Des années passé dans des bibliothèques a lire des manuscrits anciens parlant de l’age d’or de certaines civilisations aujourd’hui disparu vous on permit d’acquérir une certaine maîtrise des langues qui existe et on existé a travers le monde. 

Connaissance des plantes :

Les régions du monde connu ne possèdent pas toutes les mêmes plantes et certaines,  aux vertus magiques n’existent que dans certaines régions. Curative, maladive, rare ou commune, dans des temps incertains, la connaissance des plantes peut être une valeur sur.

Connaissance de l’histoire :

Depuis plusieurs millénaires, les guerres, les paix, et les découvertes on façonner le monde tel qu’il est, et la connaissance de l’histoire permet souvent d’éviter de reproduire les erreurs du passé.

Enquête :

N’est pas enquêteur qui veut !! Cette aptitude a sentir le vrai du faux dans le comportement de gens et à savoir mener une affaire par le bon bout. L’aventurier a l’esprit curieux et à réflexion accru est nécessairement attiré par cette aspect de l’aventure 

Magie :

Soin :

Cette technique de magie permet de soigner des blessures plus ou moins grave sur une autre personne que le mage lui même.

Endurance :

Après l’invocation de se sort, qui peut être fait sur le porteur ou sur une autre personne, celui ci est entouré d’un armure magique le protégeant.

Pyrotechnie :

Le mage qui possède ce type de sort et un mettre dans l’illusion et les effets lumineux il cumule des aspects pratiques mais qui à haut niveau peuvent se révéler très efficace en combat.

Transmutation en pierre :

Grâce à de très difficiles incantations, le mage peut choisir de pétrifier une cible en la transmutant en pierre. L’inconvénient est que la personne en pierre ne peut plus bouger mais en plus on ne peut plus lui faire de mal puisqu’elle est solide comme le roc !

Prière :

Le niveau de prière représente le niveau de croyance en un dieu, celui ci accorde ainsi plus ou moins de son pouvoir dans son adepte se qui permet de faire surgir certains miracles. Le dieux principale est nommé Héronéus qui est le puissant dieux protecteur.

Artisanat et arts :

Forge :

Les artisans peuvent grâce a cet compétence réparer les objet et les armures cassé. Plus la compétence est d’un niveau élevé plus l’objet en question peut être compliquer.

Travail du bois :

Le travail du bois qui s’acquiert avec l’expérience traite non seulement de la technique avec laquelle le travaille est accomplis mais aussi d’un connaissance plus général des bois et de leurs qualité divers.

II- La Vie et la Mort :


Cette partie est consacrée à la simulation des combats, qui peuvent prendre une part importante dans un GN. Car même si elle ne consiste pas forcément en la phase la plus importante, la vie d’un aventurier ou d’un simple habitant voyageant hors de la ville (et même en ville la vie et dangereuse) est périlleuses, le mondes de Faëria est sanguinaire et sans merci pour les plus faible et de drôle de créature rôde dans les campagnes. Cette phase a tout fois besoin d’être régit par des règles assez explicite et facilement interprétable.

1. Petites règles de sécurité en combat :



Toute les armes ou objets utilisés pour porté les coups doivent être protégé de mousse et parfaitement sécurisé. Les armes personnelles sont vérifiées en début de jeu et tout arme ne répondant pas à des critères de sécurité vis-à-vis des autres joueurs sera interdite de jeu. En combat plusieurs coups sont interdit, premièrement le coup à la tête est dangereux et donc interdit. De même que le coup d’estoc qui peut occasionner une percée de la mousse par la tige intérieur de l’arme est interdit. En règle général tout les coups dangereux sont proscrit et il est impératif pour tout joueur de pensé à la sécurité avant tout, par exemple ne pas attendre une remarque pour ramener une armes dont la pointe est déchiré et donc présente un danger.


2. Les points de vies :



Chaque personnage commence le jeu avec un total de 4 points de vie auxquels sont ajouté  les points de résistances auxquels le personnage à droit pour le port d’une armure. Ce total permet de décréter l’état du personnage en vie ou mort. Lors d’un combat le personnage pers ses points de vie en commencent par les points de résistance. A la fin du combat s’il n’est pas mort il regagne ses point de vie mais pas ses point de résistance qui sont perdue  car il signifie que l’armure qu’il porte n’est plus en état de le protéger. Ces points peuvent toute fois être récupéré en faisant réparer son armure.

3. Le combat :



Tout action violente accomplie à l’encontre d’un autre joueur entraîne une phase de combat. Lors de la phase de combat les personnages sont susceptibles de perdre des points de vie. La perte de point de vie à lieu à chaque touche à raison de un par touche (certaine attaque particulière peuvent entraîner plus de dégât et serons traité par la suite). Le décompte s’effectue comme expliqué dans le paragraphe 2 « les points de vies ». Il faut tout fois préciser plusieurs événements pouvant survenir durant cette phase, les touches aux appendices externes (entendant par la les bras, jambes et autres tentacules). Lorsqu’un joueurs est touché à un membres, il en perd immédiatement l’usage, s’il est touché à un bras il ne peut plus rien faire avec et don pas porté d’objet si c’est le cas au moment de la touche il peut soit le laisser tombé à terre ou le saisir dans l’autre main.  En cas de touche à une jambe le joueur doit posé le genoux de la jambe concerné à terre, s’il est touché au deux jambes il s’effondre à terre mais peut continué a combattre vaillamment. Si un personnage voit son compte de point de vie tombé en dessous de zéro, il s’effondre dans un coma ses plaies béantes le vidant de son sang.

4. Blessure temporaire et blessure immuable :



On distingue lors d’un combat deux sortes de blessures aux membres, les blessures temporaires et les blessures immuables.

Blessure temporaire : Une blessure temporaire est une blessure occasionné par une armes contendante. A la fin du combat lorsque le joueur blesser regagne ses points de vie il recouvre également l’usage de son membre.
Blessure immuable : Une blessure immuable est une blessure provoqué par une armes tranchantes, le membres est sectionné et le joueur ne le recouvre pas à la fin du combat, il faudra une intervention magique pour faire repousser le membre.


5. la mort et la résurrection : 



Lorsqu’un personnage s’écroule dans le coma, il continue de se vider de son sang, les secours on alors 1min pour opérer avant la mort. Ce temps comprend l’alerte des secours (le joueur ne peut tout fois pas porté une alerte lui-même ni parler étant dans le coma), le temps qu’ils arrivent et l’application des soins. Si tout fois le malheureux comateux n’est pas soigné dans les délais la mort survient. A ce moment la le personnage est considéré comme mort et doit se présenté aux organisateurs en temps que tel, ceux-ci ce chargerons soit de vous attribuer un autre rôle ou de vous ressusciter (selon les besoins du scénario, la vraisemblance des faits ou leur bon humeur du moment).
III- Trafique et Influence


Dans la vie des habitants de Faëria le commerce et la diplomatie tient une place importante voire prépondérante. De nombreuse guilde de marchand se dispute les intérêts économique du royaume et agissent de manière plus ou moins légalement. Notre but dans ce chapitre n’est pas de décrire les intentions des différentes guildes ni leur psychologie mais de voir quel son les moyen mis à disposition des joueurs pour retranscrire se mondes commerciale, l’impacte qu’il aura sur le GN, avec le fonctionnement des guildes et un système permettant de simulé l’influence des guildes sur la population afin de remporter la victoire. Les moyens mises à disposition des spécialistes du genre (marchand et diplomate).

1. Le prix des choses :



Dans ce monde comme dans le notre tout ce commerce, tout se paye et s’achète, il faut juste savoir à qui le demandé. Une certaine somme d’argent est distribuée à chaque joueur au début de la partie en fonction de son rôle. L’argent est représenté par des disques de cuivre écu troué appelé faute de mieux écu, en indication une épée courte vaut 1 écu. Les moyens d’obtenir ensuite des écus en cours de jeu sont très divers commerce, récompense et autre moyen moins honorable.

2. Influence de guilde :



Au cours de la partie il est possible de gagner pour chaque guilde des points d’influence. Ses points son obtenue par la guilde en accomplissant diverse action de bravoure ou autre. Ces points sont rapportés soit par le ou  les PNJ concerné(s) soit par le chef de guildes dans ce dernier cas il est demandé une preuve de l’action réalisée. Ces points d’influence sont parfois utile au guildes dans la réalisation de quête mais surtout il permettent une meilleur emprise de la guilde sur la population local (dans certain JdR ce système est utilisé et plus connut sous le nom de point de réputation ou parfois est joué par le rôle du charisme, on peut donc assimilé cette influence à un charisme de groupe). S’il est possible de gagner des points d’influence pour la guilde, il est aussi possible d’en perdre. Il y a deux façons de perdre des points d’influence, la guilde ou un de ses membres a agit de manière contraire à la volonté des villageois et cette action c’est sut, ou alors en cas d’infraction des règle ou de non rôleplay total d’une guilde ou d’un membre. Les points d’influence aussi pris en compte pour la victoire par guilde, ils sont ajoutés aux points de victoire.

3. La diplomatie :



Lors d’un GN les informations délivrées par le PNJ seront primordiales, il est donc important de savoir instaurer un dialogue avec les PNJ. Lors d’une discussion en jeu, on constate souvent de grosse infraction au rôleplay (un barbare sanguinaire s’approche d’un paysan en lui disant « alors qu’as tu vu l’ami ? Tu sais je peut t’aider, je tient vraiment à te rendre service » cette action est peut probable a moins que ce même barbare tâte intempestivement avec ses doigts sur sa massue en faisant de gros sous-entendus) Les joueurs doivent donc conservé à l’esprit qu’ils sont. L’action diplomatique étant principalement réservé aux hommes de savoir et aux spécialistes. Pour augmenté leur chance de connaître la vérité ou de rallier un PNJ a sa cause ce premier peut en début de conversation indiqué son degré de persuasion (il ne faut pas voir dans la persuasion, la force brute mais bien la une persuasion diplomatique).
IV- Sacré et Profane

V- Petit traité du rôleplay

Il est 10h, tout le monde est arrivé sur les lieux de notre fabuleux GN. Après une petite introduction rapide et un description de l’univers, le jeu commence et à partir de ce moment, vous n’êtes plus la même personne que dans votre vie de tout les jours mais bien Igor un grand guerriers des steppes nordiques en manque d’action ou encore Khazandar’ mage officiel de la cour royale, dépêché sur les lieu afin d’exercer une surveillance discrète. Le rôleplay, c’est un anglicisme signifiant tout simplement jouer un rôle : vous entrez dans la peau de votre personnage et vous n’en sortirez qu’en rentrant chez vous. Vous vous devez donc d’adopter ses attitudes, ses paroles, ses actions et même sa pensé (oui oui, même s’il n’est censé avoir le Q.I d’une poule). Essayez de coller le plus possible à votre archétype : pas de barbare timide ni de voleur exhibitionniste et encore moins de sage sanguinaire, pensez au nain grognon et au marchand persuasif.
Faites attention aux anachronismes, tant au niveaux du vocabulaire (pas de « flûte j’ai sali mes NIKE ») que de l’équipement surnaturelle et futuriste que vous transporterez dans vos poches, je pense particulièrement aux téléphones portables qui se mettent à sonnez au milieu d’une réunion de guilde. Alors si vous ne voulez pas finir brûlez sur le bûcher par des prêtres y voyant un acte du diable et à plus forte raison si vous ne voulez pas perdre de points, pensez à mettre votre machine du démon sur vibreur et si vous avez vraiment besoins de communiquer avec la boiboite magique, un lieu sera mis à disposition des drogués à la technologie.

Le rôleplay, c’est aussi se rappeler que vous participez à un GN, alors c’est normal que vous pouvez porter votre épée à deux mains avec une seule et que votre coup de morgenstern n’ai pas brisé le crâne de votre adversaire. C’est pourquoi il fortement conseiller de hurler lorsque qu’un coup de hache vous tranche les os (pour de faux, n’ayez pas peur) et d’armez vos coups (c’est vrai, votre épée pèse bien dans les 50kg alors ça se manie pas comme un fleuret). Lorsque vous parez un coup, vous ne pouvez pas enchaîner sur un coup car vous chancelez sous le choc. Autre chose, les coups qui effleurent les vêtements ne comptent pas, une égratignure n’arrêtera pas votre élan meurtrier, sans compter que les épées de l’époque ne faisaient pas dans la dentelle. Gardez ce genre de petites choses à l’esprit car c’est ce qui fait la réussite d’un GN et même pour les joueurs expérimentés, il est toujours tentant d’ignorer un coup et votre adversaire n’appréciera pas les « même pas mort ».

Dernière recommandation, suivez les règles de sécurités (pas de coups à pleine puissance sous prétexte que vous jouez pleinement votre rôle de barbare) et soyez fair-play. ( 

VI- Annexes
Annexe A : Table d’armes et armures

	Armes
	Taille
	Prix

	Arme extra courte (dague…)
	20-40cm
	

	Arme courte(glaive, masse...)
	41-80cm
	

	Arme longue(épée longue…)
	81-110cm
	

	Arme à 2 mains (hors épée)
	111-150cm
	

	Epée bâtarde
	111-125cm
	

	Epée à 2 mains
	126-150cm
	


	Armures
	Résistance
	Prix

	Vêtement renforcé (et cuir)
	1
	

	Armure de cuir clouté
	2
	

	Cotte de maille
	2
	

	Armure d’écaille
	3
	

	Armure de plate complète
	4
	


2) Annexe 2 : Univers


Le monde de Faëria n’est constitué que d’un unique continent qui semble naviguer au gré des courant sur l’océan d’opale qui recouvre les neuf dixièmes de la planète. La vie sur ce continent est rude, une grande parti du continent est un véritable désert humain (diront nous plutôt humanoïde). Seul la partie centrale du continent est dotée d’une population plus dense. Cette zone contrairement au reste du continent est régit par des lois (enfin plutôt produit des lois qui ornent les étagères de plusieurs bibliothèques administratives s’entassant pour ne plus jamais être retrouvé), ce sont les Royaumes du Moyeu (pourquoi le besoin de cette adjectif alors que c’est le seul lieu de vie et de commerce du continent et qu’il n’existe pas d’autre zone de royaume, cette question reste en suspend et a vrai dire cela n’as aucune importance). Au-delà des Royaumes du Moyeu (c'est-à-dire partout ailleurs sur le continent) règne un véritable néant administratif, il existe bien quelque peuplade barbare souvent nomade à subsister dans ces région mais les conditions météorologique et géographique y sont très difficile, cette régions est parsemé de hauts reliefs, de steppes glacière et de désert aride. 
1. Le Royaume de Phrence
2. Histoire de Phrence et de Faëria
Pour plus d’information concernant notre GN, pour faire vos costumes, posez des questions sur les règles et vous plongez dans l’ambiance, rendez vous sur notre forum : http://lestrollistes.forumactif.com/ un outil qui vous faciliteras la vie.







