Larper forever…
By Hederas
Les GNistes le savent : il n’y a rien de plus terrible que la morne saison du GN : d’octobre à avril… quelle langueur, quel désespoir… Rien, plus rien que la morne attente de la reprise. Et les week-ends de craft ardent n’y pourront rien….  
Alors imaginez maintenant pouvoir revivre les sensations du GN chez vous, devant votre table entouré(e) de vos amis… c’est ce que vous permet ce magnifique Jeu De Rôle Sur Table de Jeu de Rôle Grandeur Nature !

Le jeu :
Les joueurs vont incarner des jeunes gens comme on peut en rencontrer partout en France : étudiants, lycéens ou employés fraichement embauchés. Ce qui unit ces personnages, c’est que ce sont des GNistes, c’est-à-dire d’ardents pratiquants du jeu de rôle Grandeur Nature ! ils vont donc arpenter la France, voire l’Europe, pour pratiquer le GN sous toutes ses formes : médiéval fantastique, horreur 1920 ou Post Apocalyptique… 

Les joueurs vont donc incarner des joueurs qui incarnent des personnages de GN… simple, non ? Les joueurs, vont donc évoluer dans un monde Gnisitique conçu et présenté par le maitre du Jeu, aussi appelé parfois « GrandTorga ». Et c’est donc grâce a lui que les joueurs vont connaitre le frisson du GN, sans quitter le confort de leur doux foyer, et vivre d’incroyables aventures RP et HRP.
Définition des personnages :

Chaque joueur aura en fait 2 fiches de personnage :
·  La fiche IRL (« in Real Life » c’est-à-dire en vrai), qui regroupe les compétences réelles du personnage incarné par le joueur.
· La fiche du GN auquel participe le personnage : cette fiche sera propre à chaque GN, et regroupera les éléments relatifs au personnage incarne par le joueur. Les fiches de GN seront donc propres à chaque scénario. 
Concrètement, les joueurs auront donc une fiche qu’ils garderont tout au long de la vie de leur personnage (enfin, de sa vie de GNiste, vu que les chances de décéder mortellement en GN sont heureusement très faibles), et une qui changera à chaque nouvelle aventure.
La fiche IRL :

La fiche IRL regroupe les « vraies » caractéristiques et les compétences du personnage qu’ils incarnent.
· Les caractéristiques :

On compte 7 caractéristiques : Courage (COU), Charisme (CHA), Apparence (APP), Intelligence (INT), Constitution (CO), Adresse (AD) et Agilité (AG).

Chaque caractéristique est évaluée par une valeur correspondante à un Dé, éventuellement assorti d’un modificateur (exemple : D8 + 1). Ces valeurs s’étalent de D4 a D12, et sont déterminées à la création du personnage.
· Les compétences de Combat : 

· Combat rapproché : équivalent a (AGILITE + CONSTITUTION) /2

· Tir : équivalent a (Intelligence + Adresse) /2

· Jet : équivalent a Adresse

· Les compétences :
Plusieurs compétences sont disponibles : 
Bretteur : 1 en Combat rapproché
Bon tireur : + 1 en tir/jet
Séducteur : 1 en CHA pour les épreuves de séduction
Amateur de casse-têtes : +1 en INT pour résoudre des casse-têtes et des énigmes.

Leader : + 1 en CHA pour les épreuves liées au leadership.

RP : +1 en CHA pour interpréter des scènes de RP

Sportif : +1 en CO pour des épreuves physiques

Eloquence : +1 en CHA pour s’exprimer e n public
Secouriste : +1 en INT pour soigner une petite blessure, ou prendre en charge une personne sérieusement blessée.
Bricoleur : +1 en INT 
Cuisinier : +1 en INT 

Acrobate : + 1 en AG

Adroit : +1 en AD

Maquillage/Déguisement : + 1 en APP
Dur à cuire : +1 en COU

Grimpeur : + 1 en AG

Musicien/chanteur : +1 en INT ou CHA …

Cette liste n’est pas exhaustive. On peut cumuler plusieurs fois la même compétence (jusqu’à 3 fois). Dans ce cas, les bonus s’additionnent.
Création des personnages :

· Chaque joueur dispose de 55 points à repartir entre ses 7 caractéristiques, avec un minimum de 4 et un maximum de 12 points par caractéristique. Le nombre de points attribués à une caractéristique correspond à un Dé, éventuellement associé à un bonus. Reportez vous a la table ci-dessous :

	Nb points
	Equivalent
	Nb points
	Equivalent

	4
	D4
	9
	D8+1

	5
	D4+1
	10
	D10

	6
	D6
	11
	D10+1

	7
	D6+1
	12
	D12

	8
	D8
	
	


· Nombre de compétences : chaque joueur lance 1 D3. Ce nombre représente le nombre de compétences qu’il possède, et peut choisir dans la liste des compétences (voir plus haut). Elles sont notées dans la partie « compétences de la fiche » avec leur niveau.
Note : Rien ne s’oppose à ce que les joueurs se jouent eux-mêmes ; après tout, c’est un choix comme un autre. Si l’ensemble des joueurs est OK : le MJ et le joueur discutent ensemble pour évaluer les compétences et caractéristiques du joueur en question. Il est également possible de définir les caractéristiques des joueurs par vote (secret ou non) des joueurs présents. Le MJ prend alors la moyenne des valeurs votées par les autres joueurs pour définir les caractéristiques de chaque joueur. C’est évidemment risqué, puisque procéder de la sorte revient à voir comment les autres le perçoivent, et alors là, attention aux risques de vexation et de mauvais esprits !

· Budget : chaque joueur dispose de 1d6 x 100 euros par saison de GN pour s’équiper… 
Le système de jeu :

· Epreuve simple : Lorsqu’un joueur veut réaliser une action un peu complexe, le MJ lui demandera de réaliser un jet de caractéristique, confronté à une valeur seuil, appelé seuil de difficulté (ou « SD »).  Le seuil de difficulté est donc fonction de la difficulté de l’action. La gamme des valeurs de SD s’étend de 1 (facile) à 12 (quasi impossible), 4/5 correspondant grosso-modo à une difficulté moyenne.
· Epreuve par opposition : Ce type de jet se fait lorsque deux joueurs s’opposent dans une action. L’exemple le plus courant est le bras de fer : chaque joueur oppose sa force directement a l’autre. Dans ce cas, chaque personnage (joueur ou non-joueur) lance le dé correspondant à sa caractéristique, et y ajoute son éventuel bonus. Le vainqueur est celui dont le résultat est le plus élevé.
· Combat :
· Combat rapproché : chaque joueur lance le de correspondant a sa valeur de Combat rapproche et y ajoute ses éventuels bonus (arme, compétence etc…) Celui qui a la plus haute valeur et qui dépasse un SD de 5 a gagné l’assaut et marque une touche. Le nombre de touches nécessaire pour défaire son adversaire dépend évidemment du GN… 
· Jet/Tir : le SD pour une épreuve de tir dépend évidemment de plusieurs facteurs : distance et taille de la cible, mouvement ou non, etc… A vous de décider du SD : 2 pour tirer sur un groupe de joueurs à quelques pas jusqu’à 12 pour tirer sur un joueur qui court à la limite de portée de l’arme utilisée. 

