[b][u]Back Ground :[/u][/b]
[i]« Île de Lost Eden, en l'An de grâce 1067 après Jésus Christ.

Perdu dans la Manche, cette petite île fut offerte au Duc de Normandie par le Roi d'Angleterre suite à son engagement en faveur de la couronne face au Roi de France. Depuis Rouen, le Duc, dans son infinie générosité, offrit la Seigneurie de l'île au Chevalier Cunington, en vue de le gratifier de ses services.

D'une cinquantaine d'années, le Chevalier gagna donc la terre qui lui était offerte au printemps, avec quelques gens à sa suite, et y fonda le village de Sainte Anne. 

C'est à l'hiver de l'année suivante qu'il trouva la mort, sans que quiconque ne puisse expliquer comment un homme si sain en apparences puisse succomber, emporté par la fièvre en une nuit.

Sans héritiers, le Duché n'ayant que faire de la gestion d'une terre si petite, le peuple de l'île se retrouva dès lors soumis à sa propre gestion, laissant libre court aux velléités internes au village, aux rapts sur les côtes, et aux guerres de quartiers... » [/i]

[b][u]Organisation :[/u][/b]
La communauté se voit regroupée en un seul et même lieu : la Ville de Sainte Anne, située sur la côte Est de l'île de Lost Eden, face à l'île du Mont.

La ville s'organise comme suit : 

· le Quartier du Port (à bâtir) sur la côte et sa place du Marché (à bâtir). C'est ici que se dressent le port, les échoppes de marchands, et la capitainerie. S'y dressent également les entrepôts de la ville et les structures communautaires (Forges, Atelier d'Artisanat etc...).

· Le Fort (à bâtir), sur la colline Nord Ouest de la plaine. Le Fort comprend le Château Seigneurial cerné de remparts (une porte dirigée vers l'Est), les installations du Shériff et de la Milice (au sein des remparts)

· Les Quartiers. Ils peuvent être communautaires, comprendre ici composés d'une communauté de joueur à l'intérieur de la communauté de la ville (apparenté à une Guilde/un Gang). Ils sont et/ou seront cernés de remparts également, suivant l'extension de la ville.

L'Organisation des bâtiments au sein de la ville ce fait au seul jugement des architectes de celle-ci, sous le commandement du Seigneur élu. Il faut comprendre ici que le Seigneur de la ville n'est en rien le « Chef », au sens réel du terme. Il s'agit du « Chef » au sens RP du terme. Il a vocation à permettre l'organisation des travaux de la ville, pour que ceux-ci ne se dispersent pas de trop (afin d'éviter que la communauté ne se scinde de trop, ne se disperse, et ne se lance dans trop de projets à la fois). Il ne dirige pas l'installation des habitants et de leurs maisons. Chaque quartier de la ville et sa communauté seront responsable des installations d'habitation qu'ils choisiront d'établir, avec l'aide des architectes.

Le Seigneur est élu pour une durée initiale de 2 semaines. A la suite de ces deux semaines, un event RP doit avoir lieu pour déterminer s'il poursuit son mandat ou s'il le perd (par la mort, par éviction etc... ). Néanmoins, il est possible de mener une rébellion si celle-ci est souhaitée (rébellion signifie un soulèvement de la population, avec ou sans le soutient de la Milice).

La ville a vocation a vivre sur inspiration directe de :

- Une ville du moyen âge utopique, composée de ses guildes et sociétés secrètes. Il est évident que LiF offre un outil de RP formidable pour « vivre » au sein de l'époque médiévale ;

- Port Réal (la capitale de Westeros dans Le Trône de Fer de G.R.R. Martin) avec ses intrigues pour la main mise sur le pouvoir ; Cette influence ayant vocation à donner une liberté dans le ton employé par nos personnages, pour leur rôle et les actions qu'ils mèneront ;

- Gangs of New York (film de Martin Scorcese où certains quartiers de la ville de New York se voient régir par la main mise de certains gangs de quartier). Nous ne sommes pas là pour reproduire le schéma d'une ville du XIXième siècle, bien évidemment. Il s'agit ici d'un exemple de ce que peuvent être les Gangs, avec leur leader, les éventuels conflits etc... J'aurais pu ajouter à cette ligne l'inspiration que l'on peut tirer des Gangs de la Rome antique (par quartiers, que l'on retrouve très bien restitués dans la saison 2 de la série Rome).

Dès lors, des gangs/guildes de quartier peuvent s'affronter, se rayer, s'allier, soudoyer la Milice ou d'autres quartiers etc... ce pour plusieurs fins. Permettre la mise en place de leur propre champion au sommet de la ville en tant que Seigneur, faire du raquettes sur les honnêtes commerçants comme le ferait un syndicat du crime en dépit de la présence de la Milice ou en complicité avec elle, faire des alliances en secret en vue de mettre en place un guet-apens à l'encontre du seigneur actuel de la cité, établir la main mise sur une activité commerciale au sein de la ville en vue de s'affirmer comme Guilde des (métier qui vous siée le mieux) …

Tout ceci dans un cadre RP, en maintenant le respect du joueur de l'autre côté de l'écran, et en évitant par conséquent le griefing et le combat à tout prix.

[b][u]Fonctionnement :[/u][/b]

Chaque joueur ne peut, de part le skill cap à 600, faire qu'un métier artisanal en entier. Il va de soit que l'interaction entre les joueurs prime. Chaque joueur est libre de choisir le métier qu'il souhaite faire.
Chaque joueur démarre avec la somme de 5 pièces d'or.

1 pièce d'or = 100 pièces d'argent = 10 000 pièces de cuivre

Ne dépensez pas sans compter. Cette somme a vocation à vous permettre d'acquérir auprès des autres joueurs les outils et matériaux nécessaires à l'exercice de votre métier.
Chaque joueur a la possibilité d'intégrer la Milice Civile. La Milice a vocation à faire régner l'ordre du seigneur au sein de la ville, et au sein de l'île : 

- Si d'aventures des joueurs venaient à s'implanter sur l'île, sans rejoindre la communauté de Sainte Anne, ils seraient considérés comme envahisseurs. Dès lors, la Milice aura vocation à les chasser et les tuer, comme toute bonne armée seigneuriale aurait vocation à le faire.

- La Milice aura vocation à maintenir l'ordre civil au sein de la ville de Sainte Anne, pour la paix du

Seigneur. Elle devra intervenir au sein de la ville de Saint Anne en cas d'altercations entre membres de la ville, du même quartier ou non, en cas de vols etc... 

- Le Seigneur désignera un Shériff au sein de la ville. Le Shériff est le chef de la Milice et désignera lui même son ou ses Sergents, s'il le juge nécessaire. Il a pour travail de recenser ses Miliciens en activité (comprendre ici qu'il est nécessaire de recenser, sur un thread du groupe Steam, les jours d'un joueur en tant que Milicien. Ce afin de justifier du salaire qu'il percevra de la seigneurie). Il peut être destitué à tout moment par le Seigneur de Sainte Anne.

- Un Milicien perçoit un salaire journalier de 1 pièce d'argent. Un sergent de Milice perçoit un salaire journalier de 2 pièces d'argent. Le Shériff perçoit un salaire journalier de 5 pièces d'argent. Les salaires sont versés une fois par semaine après relevé du décompte du Shériff.
[i]Tout travail mérite salaire.[/i]

Lorsqu'un bâtiment communal entre en chantier, l'ensemble des participants se voient rétribués à hauteur du travail et des matériaux nécessaires. Que ce soit en terme de transport des marchandises, de la fourniture des marchandises, de l'acte de bâtir un bâtiment etc... 

Avant toute construction de type communal, une offre de participation sera faite sur Steam afin de définir les besoins pour la construction ainsi que les rémunérations en monnaie liées à la construction. [b]Nous encourageons les joueurs à s'associer par corps de métier en vue de se partager ces frais et ces tâches plutôt qu'à se lancer dans une compétition. [/b]
Chaque mercredi se présentera un Marchand continental. Celui-ci a pour fonction de vendre des marchandises et matières premières qui ne se trouvent pas actuellement en jeu, et exclusivement cette fonction (laine, farine, gros bétail etc... ). Ces ventes se feront sur la base de la table de change ci-jointe : (thread spécial du groupe steam)

Ce sera également le moment idéal pour chacun de souscrire de nouveaux contrats : le chasseur pourra y vendre ses lapins/volailles ou offrir ses services dans ce sens, y acheter son matériel etc...

L'architecte ou la Guilde des architectes pourra y prendre des commandes, ce afin de dresser des cahutes/maisons au besoin de la population … 

Le fermier pourra y vendre ses productions, et se fournir en matériel et animaux etc...

L'herboriste y vendra ses flux, tout comme il pourra chaque jour faire bénéficier les chasseurs de ses soins contre rémunération …

Le bûcheron y prendra commandes, voir, s'il est charpentier, pourra se fournir en matériel et vendre ses productions.

Le forgeron s'alimentera également sur la place du marché, et vendra de la même façon ses outils etc...

Le mineur proposera ses services au forgeron ou à l'architecte, en vue de pourvoir à leurs besoins etc... 
L'intérêt étant ici qu'une économie se mettent en place naturellement, par le biais de paiements en numéraire (monnaie), ou par contrat de réciprocité (certains corps de métier peuvent s'associer pour fournir le nécessaire à la fabrication de leurs maisons chacune, sans forcément demander rétribution etc... ).
J'insiste sur l'importance que chacun n'hésites pas à communiquer la valeur des transactions qu'il fera. Tant pour la concurrence que pour établir une table des prix.
