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9-13 ans

1icamp: 8 au 13 aodt 2010
Maximum 30 participants
6 jours
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1 animateur pour 10 pariicipants + Animateurs figurants

. Le Grandeur Nature :

elm medievaux du lundi au mercredi, sont prévus pour des groupes de 10 participants. Tricorne, Le Grandeur Mature [ N
]t-:-u::i et le vendredi. Des le 1er jour, le groupe de jeunes sera divise en 3 équipes. Chaque quipe cormespondra a un gro *r
Ies pariicipanis debuteront la semaine sur un meme pied d'egalite (niveau). La formule permeitra aux “apprentis™ d’

5 connaissances par le jeu, la théorie et [a pratique.
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' les 3 premieres journees d'initiation, il y aura 2 types d'ateliers distincts que devront suivre les "apprentis™
Ellers d'initiation (lundi, mardi et mercradi en avant-midi)
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, R D'INITIATION
entation des régles, Tricorne, édition 2010

i ' r, de facon interactive, présentera aux participants les
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S0ires de jeux appropries et expliquera ce qu'est le jeu de
. r*; randeur nature. Que fait-on dans un grandeur nature?

'--ﬁ ont les régles dun tel jeu? Quelles sont les actions
peut ou non poser ? Etc.

des equipes

‘ ides presenteront, a tour de rdle, leur clan en e:pliquant

coutumes, croyances, orfigines, régles, symboles, :
Ance & un clan se traduit par des droits et des nbliga—

5 de solidarité envers les autres membres du groupe.

'_ des carriéres

 présentera chacune des carriéres avec les caractéristiques

disiinguant les unes par rapport aux autres. Le joueur oren-

'son choix selon ses désirs, ses aptitudes et la disponibilité
'-;?i ne peut avoir gu'un seul mage ou prétre par groupe.)

o

{ et thédtre interactif

thediral permettra aux participants d'apprendre & jouer
sonnage de facon réaliste. L'animateur presentera con-

stement des techniques de jeux, de réactions physiques

mment simuler une blessure, un empoisonnement, la

-. on du personnage

. Is de cet atelier, chague parficipant sera amené & trouver
-aractéristiques amusantes et intéressantes qu'il lui plaira de
_ ': developper un personnage unique. Lidée principale
' une personne fictive qui, au possible, ne lui ressem-

3 pas. (Tiques, accents, démarche..)

f

et religion en GN
Jie est une arme puissante réeserveée aux mages et aux

. Cet atelier a pour but de présenter les sorts qui seront

S en jeu. Comment les reconnafitre, comment réagir lorsque

@t un sort sur nous et quelle en est la durée.

gogique
I l'utilisation des talents individuels,

wiser la coopération, I'entraide, le respect et I'esprit d'équipe,
velopper la discipline personnelle,

: '_- un int&rét pour 'histoire et la nature,
e |a créativité et Imaginaire des participants.

ATELIERS SPECIALISES

Trucs et compétences

Ces ateliers permetiront au joueur d'apprendre les I

métier, les compétences distinctives attachéss 3 son

carriere et d'affiner son personnage qui lui permetira de rem

son mandat dans sa faction. C'est 1a que prendra tout le sens

concept de travail d'equipe ! - ==,
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Mecanigue
Considérant que dans chague faction, on retrouve dEH.
de méme nature mais ne portant pas le méme nom. (ex:
clan des barbares le mage est désigné : shaman), les
sont scindées en 4 sous-groupes. Chague snus—gr ipe.
mé&me nature est réuni et se voit formée par un “maitra®.

Les sous-groupes :
1. Les Mystiques :
2. Les Combattants :
3. Les Roublards :

Mages et pretres
Guerriers et chevaliers g
Rangers et délrousseurs

Evaluation et systéme de pointage )
L'objectif sur le plan individuel est d'accroltre ses co | =

et competences par le biais des ateliers spéuaiﬂ ;
faire, les "maitres™ auront une grille d'évaluation gra

-2 pour apprecier differents points : implication, h'avaﬂ g
respect des consignes, respect matériel, attitude. Ce syste
cotation permettra d'attribuer une note négative (et pi ;--j.-
sequent penalisante) & un participant qui non seule r
respecterait pas le matériel, mais le détériorerait sciemr nen
fin de chacun des ateliers spécialisés, au nombre de T
soit 3 au total, le “mafltre” compilera les points 3 ule
lundi au mercredi. Les joueurs devront avoir amq
nombre de points prédé&terminé pour pouvoir passer a u’ﬁ'
supérieur lors de leur prochaine aventure dans I'uni r
Tricome. A -.'~'
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Sur le plan collectif, il importe gue les membresde ! '

e soudent suffisamment dans le but de rrmhtiﬁer In &
collectif durant le GM.
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