Consignes pour Dédales de Payne
Ce document vous sera renvoyé début juillet avec probablement quelques rajouts ou modifications surlignées !
Le lieu du GN :
Fort de Bourlemont à Mont-lès-Neufchateau (itinéraire à chercher par internet puis fléchage dans la ville) ! Près de Neufchateau et pas très loin de Nancy !
Les horaires :
Possibilité pour les Joueurs d’arriver dès le jeudi à partir de 18h00 pour installer un campement.

Aucune boisson ni nourriture ne sera distribuée avant le vendredi soir !

<Vendredi 17 juillet>

14h00 : possibilité de venir récupérer son enveloppe de matériel au PC Orga !

17h00 : précises (Les Gns Eve-Oniris commencent à l’heure) : 1ère réunion (en costume si possible) ! Cette réunion et celles à venir seront en jeu mais sans action violente possible et vous donneront la possibilité de vous mettre dans le bain de façon à démarrer sur des chapeaux de roues au début du jeu… Au-delà de cet horaire il ne sera plus possible d’accéder dans le fort avec un véhicule !
18h00 : 2ème réunion (en costume obligatoirement) !

19h30 : 3ème réunion ! (un repas casse-croûte sera disponible pour chacun)
20h30 : précises : briefing et rappel des règles sur la place du Chicot !  (Si vous ratez cet ultime rendez-vous, vous devrez obligatoirement attendre le feu vert d’un organisateur ayant pu vérifier que les infos essentielles vous auront été données avant d’entrer en jeu)
21h30 : précises c’est le début du jeu libre (à la tombée de la Nuit)…

<Samedi 18 juillet>

2h00 : Pause scénaristique (mais le jeu continue pour ceux qui le souhaitent)…
8h00 : petit déjeuner
10h00 : Reprise scénaristique
12h30 : déjeuner

19h30 : dîner (il devrait être possible presque toute la nuit de trouver quelque chose à boire ou à manger à l’auberge)

<Dimanche 19 juillet>

3h00 (approximativement) : Pause scénaristique (mais le jeu continue pour ceux qui le souhaitent, que les conducteurs du lendemain gèrent toutefois leur temps de sommeil !)…
8h00 : petit déjeuner

10h00 : Reprise scénaristique
12h00 : (approximativement ) Fin du jeu 
12h30 : Débriefing
13h00 : Brunch
14h00 : rangement et nettoyage

Le trombinoscope :
Envoyez-nous une photo numérisée à : eve-oniris@club-internet.fr si vous n’êtes pas encore sur le trombinoscope visible sur le site internet : www.eveoniris.com !

Une enveloppe avec le double de votre fiche de personnage et vos objets de jeu vous attend le vendredi après-midi au PC Orga. Si nous avons bien reçu votre photo elle vous sera remise sans soucis, sinon vous devrez attendre qu’on vous photographie et qu’on vous gronde pour nous avoir empêché de montrer votre trombine à ceux qui auraient dû la connaître.
Le PC Orga :
Il sera à l’entrée du fort, sur la place du Chicot !

Il y aura une permanence en dehors des pauses scénaristiques.

Si vous rencontrez un problème pendant le jeu vous avez trois options :

· Vous le résolvez seul (c’est le mieux)

· Vous cherchez (ou attendez de croiser) un Orga (on vous les présentera au briefing) et espérez qu’il aura la réponse

Quand vous vous approcherez d’un Orga emmitouflé dans une cape noire  il lèvera le poing en signe de « Hors-Jeu ».

Si les Orgas n’ont pas cette apparence c’est qu’ils interprètent ponctuellement un rôle PNJ, patientez ou cherchez-en un autre.

· Vous allez au PC Orga… Mais ne le squattez pas !!! 

Vous avez ci-dessous la liste des Orgas pouvant répondre éventuellement à vos questions avec leur numéro (vous pouvez retrouver leur bobine sur le trombinoscope du site : www.eve-oniris.com rubrique Who’s) :

Marc Laurençon (000) 

Isa Chifflot (012)
Yann Barthélémy (071)

Jean-Patrice Glafkidès (078)

Vincent Bourdareau (098)

Myriam Allilat (099)

Priscille Barbé (109)

Patsy Malka (135) 


D’autres Orgas et non des moindres seront sur le site mais n’auront pas lu vos personnages et ont peu de chance de pouvoir vous renseigner

Les règles :
La version des règles utilisée sur ce jeu est la 14. Elle inclut entre autres, les modifications déjà mises en application sur profondeurs de Cinabre comme l’argent (1 pièce d’or des Gns précédents est égale en tout point à 1 pièce d’argent sur ce GN), le vol (pinces à linge), et la menace, mais inclut aussi les sections sur l’arbitrage, l’enquête et  les compétences !
Nous laisserons un classeur des règles du jeu au PC Orga en libre accès. Attention toutefois, vous ne devez lire que des documents auxquels vous avez accès (indiqués sur votre fiche de personnage).
En cas de doute en jeu, agissez selon l’interprétation la moins favorable pour vous.

La sécurité :
Le terrain n’est pas dangereux tant que l’on respecte les interdictions de passage et les règles élémentaires de sécurité (l’escalier de la place des Dents qui Baignent par exemple pourrait être dangereux si on le descendait en courant… soyez raisonnables).

Les hauteurs du fort ne seront accessibles que sous certaines conditions en compagnie d’un Organisateur et particulièrement encadré ! 

Certains endroits seront éclairés électriquement (à la discrétion de la Guilde des Gaziers  qui a le monopole de l’éclairage public). 
Prévoyez malgré tout un moyen d'éclairage (pas de flamme vive non protégée donc lanterne si fermée mais pas torche par exemple, les bougies sont tolérées mais prévoyez des pots pour éviter tout risque de chute et laissez-les loin des tentures). 
Les lampes électriques ne seront autorisées qu’en cas de nécessité hors-jeu. En aucun cas elles ne doivent être utilisées en jeu pour scruter des coins sombres par exemple ! 
Nous aurons sur place au PC Orga une trousse de première urgence avec un téléphone portable et les clés d'une voiture prête à partir. 

Bien évidemment en aucun cas un rubalise ne devra être franchi, les abords pouvant être dangereux, donc soyez prudents !
Les costumes :
Essayez de prévoir dans votre costume une dominante de la couleur de votre pays... ou au moins des rappels de celle-ci.  Le gris est la couleur dominante de Bouge Anthracite !

Le costume est un élément visuel très important également pour l'ambiance du jeu, ne le négligez pas ! 

Attention, la nuit sera très certainement fraîche (le site sauf grande sécheresse prend très vite l’humidité), prévoyez donc une cape ou autre chose pour le cas où.
 

La décoration du site :
La décoration du lieu dédié à votre groupe est à votre charge !

Respectez les efforts faits par les autres (un saccage comme expliqué dans les règles du jeu est simulé).

Dans le même ordre d’idée, un grand combat dans une pièce avec des tas de cornues en verre et autres objets fragiles devra être réfléchi, voire transposé ailleurs.

Les objets volables sont expliqués sur les règles du jeu (prévoyez de la laine blanche si vous comptez abuser de cette règle) ! Dérober réellement des objets de décoration est donc strictement interdit (même dans l’optique de les rendre ensuite)…

Les armes :
Elles doivent être inoffensives, les habitués du GN connaissent bien les armes en latex. Elles seront vérifiées avant le jeu et toute arme pouvant faire mal sera impitoyablement interdite. Si vous souhaitez vous servir d'une arme pensez à vous en procurer une et vérifiez son innocuité. 

Il vous sera possible de louer des épées en latex de l’association A3dL sur place au prix de 10 euros, mais pensez en ce cas à réserver votre arme à : a3dl@free.fr .
 Pensez si vous prévoyez de venir avec une armure d'éviter les pointes dures et de couvrir les bords d'un éventuel bouclier de mousse.
La nourriture :
La prestation de restauration est comprise dans l’inscription et c’est l’association Pierres d’Ame qui va fournir les repas. Nous leur versons 30€ par participant !
L’auberge devrait rester ouverte toute la nuit sans interruption avec des boissons et des en-cas.

L’eau du site n’est toutefois pas potable ! Apportez de l’eau en bouteille pour votre usage personnel, car le volume nécessaire sans votre participation serait trop important !

Il vous sera demandé aussi d’apporter votre verre, chope ou gobelet car les verres fragiles proposés par le site ne conviendraient pas ! Vous laisserez celui-ci dans votre campement en jeu pour qu’il soit facile à récupérer et ranger.
Les repas comme tout ce qui se passera dans le fort pendant les horaires indiqués seront en jeu ! A chacun d’avoir le fair play nécessaire pour ne pas abuser de cette liberté en évitant tout  risque (comme de faire tomber des plats d’aliments ou égorger un gars qui tente de prendre son petit déjeuner mal réveillé)…

Les repas à l’auberge seront à payer en monnaie du jeu. Bien évidemment on ne laissera pas quelqu’un de complètement désargenté mourir d’inanition, mais en ce cas, jouez le jeu, et acceptez une mission que vous donneront les Aubergistes (qui joueront l’Arcane des Porteurs d’Eau/Sapeurs), mission de jeu, ou mission d’aide utile à votre choix.
Le couchage :
Le couchage sous tente hors du fort (et donc hors-jeu) est conseillé si vous voulez dormir sans bruit !
Pour les courageux qui souhaitent se la jouer séjour immersif, il est bien sûr possible de dormir en jeu, là où vous trouverez de la place.

Un petit bonus pour le jeu sera offert à ceux qui tenteront l’expérience immersive (à réclamer lors de la prise de votre enveloppe).
Les sanitaires :
En plus des deux WCs permanents du site, nous allons louer deux WCs chimiques (installés au bout de la rue de la Grande Truanderie).

Comme d’habitude, laissez-les lieux tel que vous auriez souhaité les trouver en entrant !

Le tabac :
Ne fumer que dans les lieux bien aérés ou spécifiquement autorisés. En cas de doute abstenez-vous ! Les mégots devront absolument être gardés pour être jetés dans une poubelle !

L’ambiance :
C’est le point essentiel que nous attendons de vous et tout particulièrement des Semi-PNJs (mais pas seulement) !
Nous voulons des Joueurs respectueux des autres.

Il y aura forcément des problèmes sur le GN même si nous faisons notre possible pour les limiter, à chacun d’essayer de les résoudre au mieux dans le fair-play.

Les règles si elles doivent êtres intégrées pour permettre un jeu fluide doivent rester au service du jeu et du bon sens !
La gestion du soleil :
Comme vous le savez si vous avez lu le  compte-rendu du dernier GN, le soleil a disparu. C’est pour cette raison que le jeu complet commence à la tombée du jour.

Vous vous doutez bien, que le soleil sera là le samedi matin tout comme le dimanche matin (on est forts mais pas à ce point là et l’idée de bâcher entièrement le fort a été étudiée puis abandonnée).

Donc nous l’avons expliqué scénaristiquement. La lumière du  samedi ne sera pas la lumière du soleil que les personnages avaient l’habitude de voir ! La différence de luminosité sera notable pour eux ! Pour celle de dimanche, ce sont les événements en jeu qui l’expliqueront !

La gestion de la mort :
Bouge Anthracite est une ville dangereuse. Si vous êtes mort, rendez-vous au PC Orga où l’on vous proposera d’intégrer un nouveau groupe ou l’équipe PNJ, selon vos choix et nos besoins du moment.

Nous comptons sur vous pour jouer le jeu, d’une part si votre personnage meurt pour l’accepter et d’autre part si vous tuez un personnage de n’achever celui-ci que si la situation ou la nécessité le réclame.

Annihiler un groupe n’est pas une solution pour éliminer vos ennemis ! En effet, pour simuler le fait que toute la Guilde, le Gang ou autre n’est pas physiquement représenté, mais toutefois existants, nous remettrions en ce cas les morts en jeu !

La gestion des sorties de jeu :
Vous serez en jeu tant que vous n’aurez pas quitté le lieu par une sortie de jeu praticable !

Vous devrez lire le panneau sortie de jeu, et, le cas échéant, inscrire votre nom sur le registre pour signifier votre départ !

A certains moments du jeu, quitter le site sera compliqué… voire dangereux !

En cas de problème :
Envoyez un email à Marc : eve-oniris@club-internet.fr 

Si nécessaire (et seulement en ce cas : 01.43.05.25.80)…
En cas de problème de dernière minute :
Vous pourrez appeler Marc au 06.45.47.10.24 !
Ceci dit essayez d’être autonomes car nous serons très occupés sur place pour vous accueillir dans les meilleures conditions possibles.

 L’arrivée :
Un grand parking sera accessible (sur la droite du fort).

Si vous avez du matériel à placer en jeu peu volumineux, le plus simple sera de le déposer devant la grande porte d’entrée avant d’aller vous garer.

Vous vous servirez du plan que vous aurez reçu pour vous orienter. L’auberge des Etrangers est tout droit puis la salle de gauche quand vous ne pourrez plus aller tout droit !

Si vous avez du gros matériel à décharger, vous pourrez entrer  en voiture dans le fort, mais vous devrez décharger et repartir au plus vite vers le parking.

Un endroit sera balisé pour planter votre tente si vous choisissez l’option de dormir hors-jeu. Vous veillerez à ne pas laisser trop d’espace entre les tentes pour que tout le monde puisse la planter et mettrez vos affaires de valeur dans le coffre de voiture (on ne sait jamais). 

