
444, l’aube pourpre 

 
444 se défini comme un jeu de rôle grandeur nature pour adultes, 
innovant (on l’espère), Dans l’Europe des grandes invasions 
barbares. Les règles suivantes sont communes à tous et toutes, 
mais selon le choix de votre faction et de votre religion, vous 
accèderez à des informations spécifiques connues uniquement de 
vos compatriotes ou de vos coreligionnaires, ceci afin de stimuler 
l’interaction entre  les joueurs et  les factions. Dans cette fin, 
nous vous prions de bien réfléchir avant de choisir, car ce choix 
est définitif, afin de limité le risque de fuites d’informations.   
444 n’est pas un gn historique orthodoxe, mais afin de favoriser 
une immersion maximum (donc votre plaisir de jeu) nous vous 
demandons de bien vouloir vous informez un peu (pas d’armure 
gothiques, d’épées à deux mains, de mitrailleuses gatling…etc…) 
sur l’époque et de faire de votre mieux (que l’on sait 
extraordinaire…) pour avoir une ambiance générale cohérente. 
Cette période est  très riche, et vous laisse une grande liberté, de 
par le brassage des cultures. 
Enfin, 444 est un projet ambitieux, et nous comptons sur votre 
enthousiasme, votre compréhension et votre participation afin de 
peaufiner les mécanismes de jeu pour de futures éditions.    
 
 
 

 
 

Règles de jeu. 

 

 

Livret I personnage :   

 
 
Un premier choix vous est demandé ici entre le monde des 
esprits (Dieux) et le monde réel (physique) 
 
Le monde des esprits. 
 
Vous incarnerez un Dieu, un Démon, une entité (succube, ange, 
esprit…) invisible pour la majorité des joueurs, vous êtes la 
force de l’invisible. Vos armes sont la négociation, la magie, la 
séduction, la manipulation, etc…. Pas de combats. 
De votre tour d’ivoire, vous luttez pour le pouvoir, à une 
échelle universelle, vous connaissez les causes profondes des 
évènements et vous avez vos dessins propres. Ce pant de 444 
est pour les « dieux » un défi tant rolistique 



qu’organisationnel, en effet vous devez gérer au mieux vos 
« anges » afin d’atteindre les objectifs qui vous sont fixés Nous 
conseillons vivement ces personnages à des rôlistes 
chevronnés voulant relever un vrai défi. Vous êtes immortels. 
Si votre choix se porte vers un rôle du monde des esprits, les 
règles qui suivent ne vous concernent que d’un point de vu 
informatif. 
 
 
 
Le monde réel. 
 
Vous incarnerez un roi, un évêque, une princesse, un 
combattant, un mendiant, un être humain quoi ! Qui se démène 
dans ce monde en changement pour atteindre ses objectifs 
avec ses moyens. Ouvert à tous. 

 
 
Faction : Le jeu se divise en 5 factions politiques et 4 factions 
religieuses, celles-ci pouvant se mêlées. 
 

I) les Francs : Peuple germanique vif et impétueux, conduit 
par son jeune rix  Clovis, qui reste proche de son héritage 
barbare, seule force digne de ce nom au nord-est il aspire 
à une indépendance propre. Majorité païenne. 

 
      II)        Les Wisigoths : Peuple germanique venu des balkans, qui                                                     
                  Après avoir pillé rome s’est mis a son service sur les limes 
                  Ouest (aquitaine) comme armée mercenaire puis vassale. 
                  Son vieux roi Théodoric Ier a assis son pouvoir et sa force 
                  Sur ses terres, qui de fait sont siennes et dans la pratique  
                  indépendantes de rome. Le royaume wisigoth profite de la 
                  structure administrative romaine et est organisé et gérée  
                  de manière efficace. 
                  Majorité chrétienne. 
 

iii)  Les bretons : Peuple celte, dirigé par Arthus, qui à su 
marier la structure romaine à ses traditions et valeurs 
celtes, culture unique ronde et construite sur ce 
compromis et cette tolérance. 

            Leur base insulaire leur offre une sécurité, mais aussi 
            Une exiguïté qui les pousse à acquérir et consolider une  
            Tête de pont sur le continent. 
             Majorité païenne. 
 
IV) Les Romains : Peuple italique, Rome est à bout de souffle, 
            La décadence de sa structure, la corruption, les conflits 
            Internes, ses armées de barbares mercenaire mettent à  
            Genou le colosse qui se démène, sous la direction du vice   
            empereur Aetius, pour maintenir une  
            Cohésion et un semblant d’ordre. Gonflé d’orgueil, rome 
            S’imagine encore maîtresse du monde, et traite avec  



            Condescendance les rois barbares qu’elle voit avec  
            Erreurs comme ses vassaux. 
            Majorité Chrétienne. 
 
V)         Les Huns : Peuple asiatique, venu du fond des steppes tel  
              Une tornade de pillage et de destruction, sous  les  
              Ordres de l’implacable Attila,  n’aspire qu’à une chose, 
              Vidé l’europe de ses richesses. A la tête d’un empire aussi 
               Grand que rome, attila, entend être traité comme le  
               Mérite sa puissance. 
               Majorité païenne. 
             
 
 
Factions religieuses : 
 
 
 
I) Les Chrétiens Romains :Dirigés hors Rome par 

l’archevêque Rémi, Bras de l’église de Rome, héritier de la 
force des cultes d’état de l’empire, de leur magie, les 
chrétiens romains savent leur force, et ont l’intention de 
l’utilisée afin de promouvoir la parole de Dieu, que les 
martyres ne soit pas morts en vain, que la lumière du 
christ balaie la noirceur des cultes païens, que son 
message d’amour amène plus de paix dans les royaumes 
barbares.   

II) Les chrétiens missionnaires : Dirigés par l’abbé Eloi, 
Hommes de foi, vivant proches des peuples et avec eux, ils 
ont arrondi les angles de leurs dogmes sur le roc de la 
vie de tout les jours. Leur chemin de compassion vise à 
libérer les hommes de la servitude des anciennes 
divinités, et à sincèrement leur montrer le chemin vers 
dieu. 

III) Les païens de la grande Déesse : Dirigés par la douce 
Maya, héritiers des anciens cultes tant égyptiens que 
sumériens mettant l’être au centre de la création. 
Évolution basée sur l’expérience et le culte de la 
fertilité, sacralisation du corps et de la jouissance 
comme manifestation du divin, sexualité sacrée, il met la 
force féminine au cœur de la création, comme source de 
vie.  

IV) Les païens des Esprits : dirigés par la terrible Freyana. 
héritiers des cultes chamaniques des temps anciens, issu 
des cultes sauvages des sombres forêts de Germanie, 
l’être doit honorer les dieux et les esprits multiples qui 
l’entourent, afin de s’assurer de leur aide et de leur 
bienveillance, d’obtenir la force et la fureur,  pour cela 
il faut respecter les esprits de la nature et leur faire des 
offrandes. Leurs colères sont terribles pour leurs 
ennemis et leur contentement doux pour leurs serviteurs. 
L’équilibre du monde dépend de ces esprits. 



 
 
 
 Création de votre personnage : 
 
La première des choses à faire est de 
Choisir un peuple et un culte, ceci vous aiguillera vers des 
informations plus ciblées et l’histoire de votre groupe, Sachez 
que vous pouvez librement changer de culte au cours du jeu, 
selon vos aspirations, ce choix de départ traduit uniquement un 
héritage culturel de votre peuple, de votre famille, ou un choix 
précédant. 
Ensuite Il vous faut aussi choisir une classe, soit combattant, soit  
civile. 
Enfin vous répartirez vos points de spécialisations, remplirez 
votre feuille de personnage. Vous choisirez aussi soit un vice, soit 
une tare, soit un handicape. (Hé oui on est humain…).Vous pouvez 
l’accompagner d’un petit background que nous prendrons au 
maximum en compte dans la rédaction de votre profil final. Et 
voilà vous êtes né au monde de 444… 
 

Les classes 
 
La classe combattante : elle regroupe les combattants de métier, 
des hommes entraînés et aguerris, rompus au maniement des armes 
et des armures, habitués aux champs de batailles, ils sont solides 
et endurants.  Appartenir à cette classe donne accès à toutes les 
catégories d’armures. Vous maniez les armes que vous voulez 
sans restriction. Les assassins sont issus de cette classe.-9 points 
de compétence- 
 
La classe civile : elle regroupe les clerc, les artisans, les 
marchands, les filles de petites vertus, les alchimistes enfin tout 
ceux qui ont mieux à faire que de manier de l’acier pour un oui ou 
un non… vous avez accès à d’autres spécialisations. Vous avez 
droit à la lance, la dague (-45 cm total), l’arc, l’épée courte (-de 
60cm total) et au petit bouclier (-de 60 cm de diamètre) ainsi qu’aux 
armes de jets (arc). Vous n’avez accès qu’aux armures légères 
(pour les prêtres) et moyennes (pour les autres) -18 points de 
compétence- 
 

Les Compétences 
 
Les communes : -     premiers soins (4 p) 

- armure légère (2p) 
- armure moyenne (3p) 
- lire et écrire (4p) 
- assommer (2p) 
- charme (1p) 
- séduction (3p) 
- Cueillette (1p) 



- Perception (3p)  
- Bricolage  (1p) 
-  

Les combattants :-   armure semi-lourde (4p) 
      -   armure lourde (5p) 
      -   berserker (5p) 
      -   cri de guerre (3p) 
      -    vétéran (1p) 
      -    garde du corps (4p) 

 
Les civiles :-       novice du culte (3p)  
                          -       prêtre/prêtresse (3p) 

-       prêtre supérieur (4p) 
-        apprenti (3p) 
-        artisan (3p) 
-        maître artisan (4p) 
-        connaissance des plantes (3p) 
-        Herboriste (4p) 
-        vision (5p) 
-        Médecine (6 p) 
-        Erudition (5p) 
-        Courtisane /Courtisant (10p)  
-         Bourreau (10p) 
 
 
 
 

Description des compétences : 
 

Communes 
 
Premiers soins : Permet en 5 minutes de soins (effectifs !-
pansements, onguents etc.…)de faire regagner 1 point de vie par 
sujet traité. (max 3 pv par joueur) 
 
Armure légère/moyenne :  Permet de porter le type d’armures 
indiqué 
 
Lire et écrire : Permet de lire et d’écrire( !?) donc de déchiffrer 
une note ou un texte et d’en rédiger 
 
Assommer : Permet soit de rendre inconsciente pendant 10 
minutes, une personne maîtrisée (attachée ou maintenue) soit de la 
surprendre en lui posant une main sur l’épaule et une autre sur 
la nuque en susurrant « assommé ». 
 
Charme : permet de facilité la communication, une personne avec 
qui vous discutez vous glissant « charme » dans la conversation 
(Minimum 2 minutes)vous fait part de son désir de vous plaire, 
pendant 5 minutes vous la considérez avec sympathie. 
 



Séduction : Vous avez une facilité avec les personnes du sexe 
opposé, (ou du même selon vos goûts…et les leurs !)en 
mentionnant un « séduction » dans la conversation que vous avez 
depuis 5 minutes votre interlocuteur/trice vous perçois sous un 
jour nouveau et elle/il doit vous répondre par la vérité à 1 
question fermée ( réponse oui ou non).  ne peut être utilisé qu’une 
fois par jour pour une personne donnée. Nécessite « charme » 
 
Cueillette : Vous savez distinguer les plantes de bases pour la 
préparation de potions de base. Par tranches de 15 minutes vous 
récoltez 1 ingrédient de base. 
 
Perception : Votre sensibilité vous permet de ressentir la 
présence de créatures ou d’entités, vous pouvez les entendre. 
 
Bricolage : vous habileté vous permets de restaurer 1 point 
d’armure par tranches de travail  (effectif !)de 10 minutes.  

 
 

Combattants  
 
Armure semi-lourde/lourde :permet de porter l’armure indiquée 
 
 
Berserker : Le combattant entre dans une transe meurtrière 
(roleplay svp), il déchaine une violence telle que ces ses coups 
provoquent 2 points de dégâts au lieu d’un et  sa fureur lui permet 
d’encaisser 5 point de plus au corps (donc 10 points en tout). 
Aveuglé par sa rage il engage au combat toute personne proche 
de lui, si il n’y a plus d’ennemi il engagera ses alliés… sa rage 
s’arrête quand il n’y a plus personne de vivant dans un rayon de 
10m/pas, ou qu’il n’ait plus de point de vie au torse. Il est évident 
que dans sa transe, il est insensible à toute forme d’ordre ou de 
remarque… La fin de sa transe guerrière le laisse dans un état de 
faiblesse extrême, il ne pourra plus se battre pendant 3 heures, 
ou exclusivement de manière défensive (roleplay pour la 
faiblesse…) de plus il n’a plus qu’un point de vie pour tout son 
corps (ex. une touche à la jambe = inconscience). Le berserker ne 
peut se déchaîner qu’une fois par cycle diurne/nocturne et ne 
peut porter que des armures légères ou moyennes, ou pas 
d’armure (ni d’habit !) 
 
Cri de guerre :Le combattant pousse un terrible mugissement de 
rage, remontant le moral de ses alliés (ouf ! il est avec nous ce 
taré !)le joueur frappe le prochain coup(donc 1 seul coup) avec 
un bonus au dégât de +2 c'est-à-dire qu’il fera avec une arme 
normale 3 points de dégâts. 1 fois par combat ou bataille. 
 
Vétéran :Rompu au combat et au batailles, le combattant gagne 
un +1 permanent de constitution (1 PV de plus) . 
 



Garde du corps : le combattant est un expert en protection 
rapprochée, il est prêt à donner sa vie pour son maître et peut 
donc lui sauver la vie lorsque celui-ci est victime d’un assassin. 
Si un personnage protégé ( a qui le garde du corps à 
volontairement prêter ses services-une seule à la fois !-)est 
victime d’un assassin et que son protecteur se tient dans un rayon 
de moins de 2 mètres, avec contact visuel. il peut mourir à la place 
de son seigneur. Ici la mort n’est pas définitive, il est considéré 
hors combat et peut être soigné normalement. 
 
 

Civiles 
 
Novice du culte : A ce niveau le personnage est initié du culte 
de son choix. Le personnage peut en invoquant son 
Dieu soigner les blessures d’un autre personnage de 
manière magique. Le personnage peut lancer 6 sorts 
de soins par jour (c’est-à-dire qu’il peut en imposant 
les mains et en incantant 60 secondes rendre à un joueur tous ses 
points de vie. Il devra finir sa 
prière par « SOIN »).(tagada tsoin tsoin est aussi valable) 
 
Prêtre/Prêtresse : A ce niveau le personnage 
est prêtre du culte de son choix. Le personnage peut 
en invoquant son Dieu guérir les maladies ou purger 
le poison. Le personnage peut lancer 10 sorts de soins 
par jour, et peut utiliser deux soins (donc 2 minutes 
d’incantation) pour faire une purge (c’est-à-dire qu’il 
peut soigner une maladie, même magique, ou purger 
le poison atteignant une seule personne. Il devra finir 
sa prière par « PURGE »). De plus le personnage peut 
lancer une fois par jour le sort dépendant de sa 
Divinité. Nécessite « novice » 
 
Maître du culte : A ce niveau le personnage est grand prêtre du 
culte de son choix. Le personnage peut lancer 16 sorts 
de soins par jour, peut lancer une fois de plus par jour 
le sort dépendant de sa Divinité (soit 2 au total), et 
peut de plus utiliser 4 sorts de soins (donc 4 minutes 
d’incantation) pour faire une restauration (rend à un 
personnage tous ses points de vie, annule toute maladie ou poison, 
et annule tout sortilège affectant le 
bénéficiaire du sort. Il devra finir sa prière par 
« RESTAURATION »). Nécessite « prêtre » 
 
Apprenti :-Forgeron- peut réparer 20 points d’armures par 15 
minutes, avec ses outils(marteau enclume etc) 
 
-alchimiste- il peut identifier une potion en l’analysant ou en 
observant ses effets 
 



Artisan :-forgeron- Peut réparer 40 points d’armures par 15 
minutes et peut « améliorer » ( +1 point d’armure) 5 éléments 
d’armure par jour ( par ex : deux plastrons, deux jambières et un 
brassard) cela lui prend 30minutes par pièces, sans augmenter la 
catégorie de l’armure (une armure moyenne reste moyenne, même 
avec 1 point de plus d’armure). L’amélioration n’est pas 
cumulable( +200 points à une cotte de maille…). Nécessite 
« apprenti » 
 
-alchimiste- il peut crée les potions de bases, ce qui lui prend 30 
minutes par potion, et 5 potions supérieurs par jour qui lui prend 
1 heure (par potion) dans son laboratoire. Nécessite « apprenti ». 
Il commence le jeu avec 2 potions de bases. 
 
 
Maître artisan :- Forgeron- Il peut réparer 60 point d’armures par 
tranche de 15 minutes, « améliorer » 10 éléments d’armure par 
jour, Et forger une arme « Légendaire » par jour, ce qui lui prend 
2 heures, cette arme extraordinaire fait 2 points de dégâts par 
coup. Nécessite « artisan » 
 
 
- alchimiste- peut crée les potions de bases et les potions 
supérieurs, les temps de fabrications restent identiques, grâce à 
sa maîtrise il peut aussi fabriquer 1 potion exceptionnelle par 
jour, ce qui lui prend 2 heures. Nécessite « artisan ». Commence le 
jeu avec 3 potions de base et une supérieure. 
 
Vision :A force de travail à la limite des mondes, vous avez 
développer un don de vision, vous voyez donc les créatures et les 
entités de niveau inférieur. Nécessite « perception » 
 
Médecine : permet de faire récupérer 8 points de vies par 
tranches de 15 minutes de soins effectifs sur autant de cibles 
désirées ( faire regagner 1 point de vie à 8 personnes ou 4 pv à 
2pers etc) 
 
Erudition : vous savez lire et écrire  2 langues supplémentaires à 
la votre. Nécessite « Lire et écrire ». 
 
connaissance des plantes : Vous avez une bonne connaissance des 
plantes et des endroits ou elles poussent, Par tranche de 15 
minutes de promenades forestières vous récoltez 6 ingrédients 
de bases, et par tranches de 30 minute 2 ingrédients supérieurs. 
Nécessite « cueillette » 
 
Herboriste : Vous avez une connaissance encyclopédique des 
simples poussant dans nos climats, Par 15 minutes de promenade, 
vous récoltez 10 ingrédients de bases, par 30 minutes 4 
ingrédients supérieurs et par heure 1 ingrédient exceptionnel.  
Les temps de prospection ne sont pas cumulable ! (un exemple : Si 
vous vous promenez une heure dans la forêt, vous ramènerez : 



soit, 10 ingrédient de bases 4 supérieur et 1 exceptionnel, soit 40 
ingrédients de bases, soit 8 ingrédients supérieurs…)Nécessite 
« Connaissance des plantes »  
 
( Nota : pour la cueillette, vous passez au PC orga annoncer 
votre départ, le nom de votre personnage, le type d’ingrédients 
recherchés, puis vous passez dans la zone « cueillette » et vous 
revenez une fois le temps écoulé récupérer vos ingrédients. 
Attention, cette zone est source de rencontres, quêtes, surprises 
en tout genre…) 
 
Courtisane/sant : Vous avez poussez l’art de la séduction et du 
désir à son apothéose, votre charme et votre finesse d’esprit, 
vous permettent de prendre vos interlocuteurs dans vos rets, et 
d’accéder à leur cœur. En glissant un »cri du cœur » dans la 
conversation de charme que vous avez depuis 5 minute, vous avez 
la possibilité de poser 2 questions fermées (réponse oui ou non) à 
votre interlocuteur/trice qui devra vous répondre par la vérité. 
Vous avez aussi la possibilité de renoncer à ces questions, alors à 
la place de « cri du cœur » vous dites « désir » ainsi vous bloquez 
l’attention de votre partenaire qui ne peut plus vous quitter des 
yeux, ensuite vous le cuisinez sensuellement encore 5 minutes puis 
vous dites « passion » a ce moment là votre victime est en votre 
possession, subjugué par votre sensualité son sang se met à 
bouillir et il vous désir plus que tout, une partie de son sang 
ayant quitter son cerveau pour des zones « extensibles » Vous 
avez 15 minutes durant lesquelles il va tout faire pour vous aidez 
et vous plaire, vous défendre, vous ouvrir son cœur, il n’obéira 
pas a vos ordres, mais fera tout ce qu’il peut pour vous aidez. (ceci 
demande beaucoup de fair-play dans le roleplay, soyez cool) 
Enfin si vous choisissez d’avoir un « rapport sexuel »(voir chapitre 
sexualité) il sera définitivement acquis à votre cause, dévoué , 
loyal, si vous mourrez il se suicidera, le seul moyen de rompre ce 
charme est de séduire un autre partenaire ou de lui dire 
« rupture » ce qui brisera le charme et son cœur par la même 
occasion, dès qu’il se saura trompé, il est libre de tuer le nouveau 
prétendant, de vous quitter, de vous tuer..etc. Si vous êtes 
interrompu pendant  les 5 minutes entre « désir » et « passion », 
votre interlocuteur peut s’échapper.  
 
Bourreau : Vous connaissez les arcanes de la souffrance 
humaine, avec vos instruments de torture, et après 30 minutes de 
« question » vous tirez toutes les informations que vous souhaitez 
de votre victime, lorsque vous la relâchez celle-ci n’à plus que 1 
pv jusqu’à la fin de la journée/nuit. 
 
 
 
 
 
 
 



 

Tares, handicapes et Vices 

 
Afin d’enrichir le Jeu, nous vous prions de choisir dans la liste ci-
dessous UN élément. Le terme de « Vice »ou « Tare » est un choix 
entendu afin de suscité une compréhension générale, ce n’est en 
aucun cas un jugement de fait, ni une échelle de valeur, nous 
respectons les choix de chacun. Cette liste n’est pas exhaustive, 
et nous sommes ouverts à vos idées.  
 
 
Tare/ Handicape :  
Boiteux, bave, bégaie, muet, sourd, aveugle, épileptique, simplet, 
cul-de-jatte, fou, bossu, monstrueux, borgne, hypocondriaque, 
mythomane, schizophrène, paranoïaque, chochotte, niais, naïf, 
daltonien, timide (maladif), lycanthrope, vampire, pustuleux, 
lépreux, syphilitique, hémophile, asthmatique, scrofuleux, 
albinos, nain, eunuque, jambe de bois, manchot, haleine fétide, 
collectionneur d’opercules de crème à café… 
Phobies :- foule, animaux (visibles sous nos latitudes oubliez les 
girafes…), insectes, feu, orage, eau, femmes, hommes, armes, nuit, 
bruit, sang, lumière, solitude,  
 
Vices : 
Avide, avare, jaloux, sadique, priapique, nymphomane, colérique, 
ivrogne, toxicomane, séducteur compulsif, égocentrique, 
masochiste, gourmand (version Pantagruel), homosexuel, 
bisexuel, nécrophile, zoophile, voyeur, exhibitionniste, cannibale, 
violant, brutal, précieux (voir inverti), tyrannique, paternaliste, 
dirigiste, Soumis, pédant, fainéant, paresseux, grossier, lâche, 
sournois, manipulateur, menteur, cruel, misogyne, concupiscant, 
lascif, rapporteur, flatteur… 
 
Tous vous demanderont d’adapter votre jeu en fonction du choix, 
ils peuvent être pris en contre par les organisateurs pour des 
quêtes personnelles ou des particularités scénaristiques. 

 
 

Livret II Combats 
 

Les coups mitraillette ne comptent pas : après chaque coup porté, 
réarmez votre bras (il est inutile non plus de chorégraphier le 
combat, soyez logiques et naturels). Quelqu'un combattant avec 
deux armes et qui enchaîne deux coups ne fait pas un coup 
mitraillette. Il doit réarmer lui aussi ses coups. En ce qui 
concerne les armes de jet on ne donne pas de limite de tir. Vous 
pouvez tirer tant que vous ne faites pas de mal à l'adversaire. 
Il n'existe pas de combats amicaux : tout coup porté fait des 
dégâts. Une lice sera à votre disposition pour des échanges 
amicaux, mais hors ce lieu, les coups blessent. 



Zones interdites : en combat, vous pouvez porter des coups sur 
tout le corps à l'exception de la tête, des parties génitales et 
aussi à la poitrine (pour les dames). Si vous touchez quelqu'un 
dans une de ces zones, même sans gravité, assurez-vous 
que vous ne lui avez pas fait mal et présentez vos excuses après le 
combat. 
Zones nulles : les coups portés sur les mains et sur les pieds ne 
comptent pas. Mais on ne s’en sert pas pour parer les coups ! 
Pas de corps à corps (bousculade, simulation de bagarre à 
terre...) sauf si vous vous connaissez et que vous acceptez la 
chose. Mais jamais avec un joueur pas volontaire. 
Évitez de frapper comme une brute,. La frappe doit être quand 
même significative pour que votre adversaire la sente. Adaptez 
votre force a l'armure de la personne en face de vous. 
Protections 
C'est au combat que vous apercevrez qu'une armure apporte une 
réelle 
protection physique contre les armes en latex. Prévoyez de 
protéger vos avant bras, vos jambes et même votre tête au cas où. 
Vous repartirez avec moins de bleus. 

 

 
 
 

assassin 
permet de frapper avec une dague une 
personne dans le dos par surprise dans une 
situation hors d’un combat en cours et de tuer définitivement le 
personnage. L’ assassin devra poser sa main sur l’épaule de sa 
victime et fera une croix de l’épaule gauche à la hanche droite et 
de l’épaule droite à la hanche gauche, en susurrant « Mort » à sa 
victime. L’armure n’a aucun effet. 

 
Le but est de permettre à un joueur de se débarrasser d'un ennemi 
pendant une mission d'infiltration, d'espionnage ou autre ... Sous 
cette appellation « assassin», il est englobé toutes les formes 
d'exécutions furtives imaginables et réalistes, que ce 
soit le fait d'assommer, d'étrangler, de poignarder, d'égorger... 
Règles de jeu : 
Conditions à remplir : Pour « Eliminer » quelqu'un, il faut 
approcher la victime de façon furtive sans être repéré de 
quelque manière qu'il soit jusqu'à portée de main. Une fois la 
victime à portée, il faut lui poser la main sur l'épaule en lui 
chuchotant « mort ».Et dessiner une croix de l’épaule droite à la 
hanche gauche et inversement. 
Résultat : 
La victime meurt immédiatement en silence et ne pourra pas 
donner l'alerte. Elle ne peut plus agir jusqu'à ce que son corps 
soit découvert par un allié ou passé un laps de temps de 10 
minutes. Ceci permet à l'ennemi de profiter de l'avantage 



d'avoir éliminé un garde. On ne peut pas éliminer quelqu'un 
pendant une bataille, même de dos et même si le joueur ne vous a 
pas vu. 
Règles de sécurité: 
Un joueur peut être vraiment surpris par votre action, aussi, 
évitez de faire ça sur un joueur assis en équilibre en haut d’une 
tour de guet, avec un bol de café bouillant dans les mains ou une 
torche ... 
Règles de role play 
Si vous êtes victime, acceptez de bonne grâce votre triste sort et 
n’ameutez pas d’une façon ou d’une autre vos copains... 
 
Nota : si vous souhaitez être assassin, rajoutez un mot dans 
l’espace « Note » de votre feuille de personnage, le peu d’élus 
seront désignés par les orgas, afin de vous assurer un maximum 
de discrétion. Les personnes désignées sont priées d’êtres 
discrètes sur leurs fonctions, car c’est votre anonymat qui fera 
votre force. Des informations supplémentaires seront transmises 
par le biais de vos backgrounds perso.  

 
 

Armes de melee 
Règles de jeu : 
Les épées, longues ou courtes, les haches, bref, toutes les 
armes de contact sont comprises dans cette appellation. Vous 
avez droit à n’importe quelle arme que vous apportez avec vous, 
selon votre classe. 
Restriction :  Au V ième siècle, pas d’épée bâtarde, ni à deux mains, 
les seules armes d’hast son les lances. Un archer ou arbalétrier 
ne peut avoir plus qu’une arme courte à une 1 main. 
 
Toutes les armes font normalement un point de dégât (sauf « arme 
légendaire »). Une arme à une main tenue à deux mains ne fera 
toujours qu’un point de dégât. 
Le principe s'applique aux armes d'hasts, fléaux et autres 
joyeusetés. 
Vérifiez régulièrement l’état de votre arme. Rappelez-vous 
de la règle du “STOP”. Faites attention aux zones sensibles. Si 
vous frappez par erreur à la tête, excusez-vous. Sur une armure 
légère, vous taperez moins fort que sur une maille. 
 
 
Homologation des armes et autres : 
Vérification de la pointe : 
Pas de tige affleurant au bord de la mousse. Pointe solide ne 
risquant pas de se déchirer au premier combat. 
L’estoc est autorisé pour les armes prévues à cet effet, soit les 
armes de la marque Calimacil ainsi que les armes boudins 
sécuritaires. 
Vérification sur la longueur des armes : 



La mousse ne doit pas présenter de déchirure apparente ou 
interne (palper l'arme) non réparée sérieusement (minimum une 
bonne épaisseur de duct tape) 
Vérification conception générale : 
Les parties métalliques ne sont tolérées que dans la garde ou la 
poignée de l'arme. Elles doivent être recouvertes de mousse et 
non tranchantes. Pas de métal, matériaux adaptés, résistance 
générale. Pour les armes à hampe : présence de mousse sur le 
manche. Pour les lames larges (haches...) conceptions de la lame 
et absence de matériau rigide affleurant. 
L'arme ne doit pas être trop flexible (effet de fouet) ni trop rigide 
(effet de gourdin ) à la discrétion de l'arbitre. 
L'arme ne doit pas contenir de parties mobiles ou de liens pouvant 
s'enrouler autour d'une arme. 
Les armes fantastiques ou trop éloignées du background du jeu 
pourront être éliminées à dispo de l'arbitre). 
Test de frappe : 
L’arme ne doit pas être trop douloureuse, trop “dure”. 
Test effectué par et sur un orga. (ou sur un joueur selon 
l’humeur…) 
Dimensions limites : 
Arme à une main : 100 cm max. 

Les dimensions s'entendent lame et pommeau compris. 
 

 
Armes de tir 

 
Un archer se voit limité à une armure de cuir clouté (moyenne) au 
maximum en protection (hors casque et autres) et à une  ou deux 
armes à une main. 
Règles de jeu : 
Une flèche compte comme une touche à 2 points. 
Il faut que la flèche atteigne la cible directement, sans rebond. 
Les mains, les pieds et la tête ne comptent pas. 
Une flèche est arrêtée par un bouclier. 
Il n’y a pas de limitation de tir et de nombre de flèches. 
(Nota : une flèche ne détériorant pas l’armure, elle ne réduit pas 
les points d’armure, soit elle passe soit elle se fiche dans 
l’épaisseur de l’armure. Ex : un guerrier normal ayant 3 points 
d’armure, peut encaisser 2500 tirs de flèches sans broncher, par 
contre une fois ses points réduit à 1 PA (par un combat de mêlé) il 
perd immédiatement 2 pv par flèche le touchant. Si vous êtes 
touchez sur un endroit non protégé vous perdez 2 PV. 
Règles de sécurité 
Ne visez jamais la tête. Vérifiez régulièrement vos pointes de 
flèches, éliminez les flèches fendues. Il n’y a pas de limitation en 
distance minimale de tir, 
une flèche bien conçue est inoffensive même à bout portant. 
Charge au joueur d’évaluer et doser la puissance de son tir. 
Règles de roleplay 



L'esquive des flèches, peu RP n’est pas sanctionné mais n’est pas 
encouragé. 
Homologation des arcs : 
L’Arc  
La puissance de l’arc est au maximum calibré à 35 livres. 
Homologation des flèhes. 
Aucune partie en métal acceptée. 
La tête de flèche doit être conçue en mousse de façon 
sécuritaire, scellée au fût, non transperçable et bien amortie. 
La flèche doit avoir une surface de choc plate, en mousse et d’un 
diamètre minimal de 5 cm (une orbite d’œil). 
Le fût reçoit un empennage de 3 plumes minimum qui évite que la 
flèche ne se retourne en vol. Les fûts en bois sont privilégiés. 
Dimensions limites 
Les flèches devront faire entre 50cm et 80 cm de long. 
 
LANCER  
Permet à un personnage de lancer des armes de mêlée 
telles que les dagues et autres armes légères (moins de 
30 centimètres, et n’ayant pas une âme rigide: 
purement mousse plus latex). 
Les dégâts sont de ( 2 pv) calcul basé sur l’énergie cinétique de 
l’arme et du facteur physique de la vitesse au carré (c’est clair 
non ?). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Boucliers 

 

 
Règles de jeu : 
Comme moyen défensif 
Le bouclier arrête les flèches ; 
Il sert surtout à parer les coups d’armes de mêlée. 
Comme moyen offensif 
Il doit être homologué et marqué comme tel. Il peut alors être 
utilisé pour frapper, sans pour autant infliger de dégâts. 
Règles de sécurité 
Homologation : 
Les boucliers doivent impérativement être « moussés ». On 
autorise une construction en bois, mais recouverte de mousse + 
une partie rigide au centre pour y fixer la poignée.  
 
 



 
Dimensions limites : 
Boucliers ronds : diamètre maxi 60cm 
Ecus : dimensions 80cm x 60cm 
Homologation pour bouclier offensif : 
Bouclier que mousse style vendu dans le commerce. Le bouclier 
sera marqué, comme les épées. 
 
 
 
 

Les Armures 
 

Les armures permettent selon leurs catégories de gagner des 
points de vie (d’armure). 
Elles ne comptent que par leur présence, c'est-à-dire un brassard 
clouté au bras droit ne protège que la partie couverte du bras 
droit, et non la partie découverte du mollet gauche. (Redoutable 
démonstration de logique appliquée).  
Les catégories sont les suivantes : 
 
-Légère : Cuir souple, tissus épais (ex. gambison), fourrures, 
cordes, feuilles de baobabs…     +1 point 
 
- Moyenne : Cuir bouilli, cuir cru, cuir clouté, bois, cuir épais, 
cheveux asiatiques ou crins tréssés…     +2 points 
 
- semi-lourde :Mailles sans gambison, cuir avec lamelles  acier 
lacunaires, lamelles de cornes, Peau de dragon, lamelles de cuir 
cru épais, tôle de bronze…   +3 points 
 
-Lourde : Maille avec gambison, tôle d’acier (plate), Lamelle 
d’acier complète (sans lacunes interstitielles)…   +4 points 
 
Forts de cette explication, vous pouvez maintenant déduire de 
manière impartiale (si, si)vos points d’armures. 
 
Tout les coups frappant une zone non protégée infligent des 
pertes de points de vie et non d’armure. 
 
En somme vous êtes protégé où vous avez une armure. CQFD 
 
Les organisateurs s’accordent le droit d’ajouter ou de 
soustraire un point d’armure pour la qualité de celle-ci (ex : 
carton peint en couleur métal -25 points / armure de cuir 
repoussé avec gemmes et incrustations d’argent +1 points) 
 
 
 
 
 



Costumes 
Les costumes sont eux aussi homologués lors du check des armes 
avant le jeu. Un joueur ne présentant pas un costume convenable 
sera prié de plier bagage ou de se débrouiller pour revenir avec 
un costume digne d'un GN dans le 1/4 
d'heure. Nous ne jugeons pas l'esthétisme (ce n'est pas un 
concours de beauté et les gens ont droit au mauvais goût). 
Mais training -tong c’est pas un costume d’époque. Venez à poil 
c’est mieux.. !.. 
Homologation : 
Les motifs de refus sont les suivants : 
Costumes dangereux pour le porteur ou ses assaillants 
Costumes anachroniques ou trop éloignés du monde (japon, sioux, 
vénusiens..) 
Costumes type jean/basket (aucun effort sur la fabrication) 
 
 

Livret III :La vie 
 

Chaque joueur dispose à la base de 5 points de vie, qui se 
détériorent pour chaque coup reçu sur tout le corps. Les coups à 
la tête sont prohibés et 
doivent être évités, dans tous les cas les joueurs ne 
doivent pas tenir compte de coups reçus à la tête. 
 
 
Chapitre II :Les armures 

Les armures doivent être validées en début de 
jeu au moment du check des armes. 
L’armure absorbe les dommages et augmente 
le nombre de fois où vous pouvez être touché avant 
d’être blessé, en absorbant un nombre de coups : 
chaque point d’armure (PA) donne au joueur 
qu’il protège une touche supplémentaire. 
Evidemment cette protection n’est valable que sur 
les parties protégées par l’armure. 
Si l’armure est endommagée au cours d’un 
combat, la protection qu’elle fournit est réduite d’un 
point par point de dommage reçu et ce jusqu’à ce 
que l’armure soit réparée et réajustée. Ce processus 
nécessite de faire appel à un artisan forgeron (cf. 
compétence Artisanat). 
L’armure n’a pas besoin d’être réparée et 
réajustée après des touches consécutives à des 
flèches ou des carreaux.  
Si votre armure est une représentation 
physique correcte de ce que vous êtes censé porter, 
celle ci sera acceptée, et vous donnera sa protection. 
Celles ci seront jugées par les MJ lors de votre 
arrivée. Les armures en mousse et latex donnent de 
très beaux rendus…  
 



Chapitre III :Les blessures 

Quand un joueur est atteint et réduit à zéro point de vie, vous 
êtes inconscient. Vous êtes alors sérieusement blessé 
et en danger de mort. 
Convalescence: 
Après avoir été mortellement 
blessé (zéro point de vie ) puis 
soigné, un personnage à besoin d'une 
période de convalescence de 10 
minutes avant de reprendre toute 
activité intensive, durant cette période le personnage 
ne peut faire aucune action offensive, ni lancer un 
sort, ni courir. Cette période de convalescence 
commence après la fin des soins.  
Chapitre IV :La mort 

Votre personnage meurt quand il a été 
mortellement blessé (c’est-à-dire réduit à zéro 
point de vie) et ne reçoit pas les 
premiers soins, ou les soins magiques 5 minutes après 
la blessure. 

Achèvement : 
 
 

Un personnage meurt instantanément si il est achevé 
durant le laps de temps où il est mortellement blessé. 
Un achèvement prend 30 secondes (compter à voix 
haute), et le geste de l'achèvement devra être mimé 
avec des gestes amples et visibles pour simuler le 
sang qui gicle et le fait que cela ne passe pas 
inaperçu. 
L’achèvement n’est pris en compte que sur les 
personnages inconscients ou ligotés de façon qu’ils 
ne puissent pas du tout bouger. Si un achèvement est 
effectué sur un personnage actif, il n’est même pas 
considéré comme une touche 
Cette nouvelle règle a été mis en place pour pallier 
aux achèvement à la va vite trop nombreux. Dans les 
deux cas (achevé ou non soigné 5 minutes après 
avoir reçu une blessure mortelle), le personnage est 
définitivement mort; il se relève, marche 
lentement les bras devant lui et se rend via le 
chemin le plus rapide vers la créature ou orga la plus proche 
. Pendant ce laps de 
temps, le personnage est éthéré et insensible à tous 
coups, il ne peut absolument pas communiquer, ni 
interagir avec les autres. 
Lorsque vous pratiquez un achèvement, vous 
devez IMPERATIVEMENT effectuer les tâches 
suivantes: 
+ Prévenez en la victime en lui annonçant 
‘ACHEVÉ’. 
+ Compter à voie haute jusqu'à 30. 



+ Mimer la mort en faisant des gestes amples pour 
simuler le sang qui gicle. 
+ Retirez ensuite à la victime de votre achèvement 
sa Carte de Personnage et remettez-là à un Maître 
de Jeu. 
+ Donnez votre nom à la victime. 
Dans tous les cas, vous devrez passer 30 
secondes avec votre victime. 
La mort est le destin cruel réservé à grand nombre de 
personnages, mais c'est vrai que pour le simple 
plaisir du jeu, nous comptons sur votre bon sens, et 
bon esprit pour ne pas achever des joueurs si cela ne 
se justifie pas pleinement. Il est toujours dommage 
de perdre un personnage gratuitement. 
 
Chapitre VI :Les soins 

Pour faire un soin magique, un joueur doit 
déchirer une de ses cartes de soins et poser ses mains 
sur la zone blessée pendant 60 secondes et réciter une 
prière. Le joueur regagne alors tous les points de 
vie perdus. 
Pour soigner avec la compétence médecine 
un joueur doit poser sur les plaies un emplâtre et un 
bandage. Ces soins nécessitent 5 minutes. Le 
joueur regagne alors tous les points de vie 
perdus. 

 
Chapitre V :La Mort 

La mort fait partie de la vie au moyen 
âge, et même si cela peut être un moment 
douloureux pensez que l’idée même que nul 
n’est immortel donne du sel à la vie. Sans la 
mort, le concept de la précarité de la vie 
s’efface pour laisser place à l’insensibilité au 
danger. 
Une fois votre personnage mort 
définitivement il faut vous rendre au P.C. 
organisateurs, là on vous proposera soit de jouer un 
PNJ (personnage non joueur), soit de rejouer un 
autre personnage joueur. Dans le deuxième cas vous 
il vous sera possible recréer un personnage sur place. 
Enfin jouant un nouveau personnage vous 
devez faire abstraction de ce que vous auriez pu précédemment 
apprendre durant la manifestation. 
 
 
 
 
 
 
 
 



Livret IV Les potions, poisons et drogues. 
 

Elles sont divisées en trois catégories ; de base, supérieures, 
exceptionnelles. Chacune de ces catégorie requière les 
ingrédients idoines.  
 
De Base 
 

- Soin : restaure tous les points de vie (3 
ingrédients de bases) 

- Drogue de perception : permets de percevoir les 
créatures et les entités, durée 15 minutes, 
impossibilité de se battre, vous êtes « Pété » !   (3 
ingrédients de bases) 

- Potion de résistance : vous gagnez +1 point de 
vie, durée 1 heure, ( 3 ingrédients de base) 

- Poison de confusion : vous n’arrivez plus à faire 
suivre deux idées, vos pensées sont floues, vous 
n’arrivez pas à tenir une conversation sensée, 
c’est comme si vous oubliiez vos idées au fur et à 
mesure qu’elles passent dans votre tête. Vous 
ne pouvez pas attaquer, juste vous défendre. 
Durée 20 minutes (3 ingrédients de base) 

- Faut rigoler : Vous êtes pris d’un irrésistible 
fou-rire. Durée 10 minutes, (3 ingrédients de 
base). 

 
Supérieure :       - Drogue de vision : vous voyez et entendez les  
                                     Créatures et les entités ! Woaw ! C’est  
                                     cool !vous êtes complètement défoncé ! vous ne   
                                      pouvez plus vous battre du tout et vous vous  
                                      déplacez de manière très hésitante. Durée 20  
                                       minutes (1 ingrédient supérieur, 2 de base.) 

-  Colosse : Vous gagnez +2 point de vie, durée 1 
     heure, (2 ingrédients sup.  
     1 ingrédient de base) 
- aphrodisiaque : vous êtes fasciné par les 

personne du sexe qui vous intéresse, votre 
priorité absolue, c’est de passer à une situation 
d’échange de fluides corporels. Durée 20 
minutes, (2x sup. 1x de base) 

- Poison du gros con : vous devenez grossier, 
odieux, stupide, vulgaire, méprisant, bref UN 
GROS CON ! Durée 10 minutes,(1x sup 2x de base) 

- Oubli : Vous oubliez les dix dernières minutes de 
votre existence. (3x sup.) 

- Somnifère : vous tombez dans un profond 
sommeil de 15 minutes. (3x sup) 

- Poison de Faiblesse : vous vous sentez faible et 
fragile, vous n’avez plus qu’un seul point de vie, 
une touche et vous êtes inconscient. Durée 1 
heure (3x sup) 



- Contre-poison : Annule tout les effets des 
poisons et potions supérieures et de base. (3x 
sup) 

- Force de l’ours : Vous êtes gonflé à bloque, une 
immense force vous remplie, vous infligez +1 
point de dégât par frappe, durée 5 minutes, (3x 
sup) 

 
Exceptionnel    -     Poison de la veuve : après 2 minutes d’atroces 
                                         Souffrances, vous mourrez. (3x exceptionnel) 
                                   -     Philtre d’amour : vous tombez éperdument   

      Amoureux de la première personne de sexe    
      Opposé( ou identique selon vos goûts) durée  
      permanent, (3 ingrédients exceptionnels) 
- Potion de vérité : vous dites absolument toute  
      La vérité, même celle qu’on vous demande pas,  
      Durée 10 minutes, (3x excep.) 
- Potion d’invisibilité : tant que vous ne faite  
      Aucune autre action que vous déplacer, vous  
      Etes invisible. Vous croisez donc les deux mains 
      Devant votre torse (comme les momies). Les   
      Personnes ayant la faculté de « perception » 
      Peuvent vous ressentir, celles ayant « vision » 
      Peuvent vous voir, pareil pour les toxicos sous 
      « drogue ». Vous voyez et entendez les  
      Créatures et les entités. Durée 10 minutes, si    
      vous ne faites aucune autre action, sinon  
      s’arrête immédiatement. (3x except.) 
- antidote :annule les effets de toutes les  
      potions et poisons, pris avant les deux minutes   
      fatidiques, annule l’effet du poison de la veuve.  
     (3x exceptionnel) 
- Poison de la nuit : vous devenez aveugle. Durée 

permanent. (2x excep,1x sup.) 
- Poison de glace : vous êtes paralysé, vous 

pouvez encore parler. Durée permanent, (2x 
excep. 1x sup.) 

- Poison de folie : Vous devenez complètement 
dingue, frappé, taré, ouf. Durée 1 heure, (1x 
excep. 2x sup.)  

 
         

 
Aucunes de ces potions n’a d’effets cumulable. Par contre il est 
possible de tombé éperdument amoureux tout en étant pris d’un 
fou-rire de gros con… 
 
 
 
 
 
 



Livret V La Magie 

 
La magie est développé dans les informations particulières de 
chaque groupe religieux. 
 
 
 
 
 
 

Livret VI  Sexualité 
 
Une particularité du monde de 444 est que vos personnages ont 
une sexualité, et que celle-ci à un effet. Les différents effets 
sont d’écrit dans les paragraphes y référents. 
Est considéré comme « rapport sexuel » un période de 5 minutes 
(rôleplayé devant spectateurs) ou 10 minutes (caché)(c’est  la 
moyenne suisse…) durant laquelle  les deux (ou plus) 
« intervenants » soit s’isolent ( roleplay minimum 10min) soit s’ils 
sont visibles Joue l’acte du mieux qu’ils peuvent (5 min), il est bien 
évident que personne ne vous oblige à rien, et que hors la loi 
pénal sur l’exhibition, vous êtes libre de roleplayer, ou d’agir 
pour de bon, vous êtes majeurs ( sexuellement parlant -16 Ans) . 
Un autre point important est que tout les participants doivent 
être absolument consentants, car sinon l’acte est considéré 
comme un viole et est punissable. (moins qu’un détournement de 
fonds mais quand même…). 
 

 
 

Livret VII  Vouer un culte. 
 
Votre personnage à la possibilité de vouer un culte à une divinité 
de son choix. Pour ce faire il doit se recueillir 5 minutes devant 
un autel conçu à cet effet, par les responsables religieux dudit 
culte. 
Il dépose dans l’urne à offrande son « bulletin de prière » ou 
figure le nom de son personnage, sa faction, sa requête, et son 
niveau d’initiation. ( communiqué avec votre background ou par 
vos responsables religieux.) 
Il n’est pas autorisé de vouer plusieurs cultes. 
Vous disposerez de deux bulletins de prière pour le gn, un pour le 
samedi, l’autre pour le dimanche. 
 

 
 
 
 
 
 



 

Livret VIII  Batailles 
 
Les batailles sont le résultat du jeu stratégique de 444, elles 
sont « hors jeu ». En effet, votre personnage va se battre à la 
bataille avec ses point de vie, ses compétences, ses potions, bref 
tout ce qu’il est, mais il ne peut y mourir. Lorsque les points de vie 
tombent à zéro, il est hors combat, il peut être soigné, mais s’il est 
« oublié » il ne meurt pas au bout des 5 minutes fatidiques, les 
armes et les armures s’abiment normalement, l’utilisation des 
pouvoirs se décompte de ceux du jeu. On ne peut pas achever 
quelqu’un pendant les batailles. 
 
 
Groupes de combat 
 
Votre armée est composée de groupes de 5 à 8 personnes, 
comprenant un officier, un porte bannière et bien sûr une 
bannière. 
Chaque roi est libre d’y ajouter un homme de liaison, un médecin, 
etc.. selon vos désir et pour autant que les 3 éléments de base 
susmentionnés soient  respectés, les groupes peuvent être 
réorganisés chaque jour, mais pour la cohésion il vous est 
vivement conseillé de les garder le plus homogène possible.  
Ces groupes seront vos bannières sur le jeu stratégique de 444, 
elles ne peuvent être interverties, une bannière combat au 
maximum une fois par jour. 
Les Rounds de batailles auront lieu chaque jour après le repas 
de midi. (13h30-14h00) Donc il sera important pour chaque roi 
d’avoir ses hommes prêts au combat à ces heures, une bannière 
absente équivaut à une défaite. 
 
 
 
 
 

Livret IX  Commerce  
 
Tous les biens et les services de 444 sont commerçables, il 
appartient au roi ou au responsable religieux d’organiser un 
système de taxes et d’impôts permettant la circulation de 
l’argent dans sa faction (par exemple : taxer le forgeron sur les 
sommes qu’il demande pour la réparation des armures ou 
l’alchimiste par potion vendue). 
Chacun est libre de vendre soit ses services, soit ses biens, soit 
même ses charmes afin d’obtenir de l’argent. (Soyez imaginatifs, 
vous pouvez vendre du bois de feu, parier sur les combats de la 
lice, ou vous battre comme champion, la seul limite est votre 
imagination… et la demande.) 



Il est bien sur possible de détrousser les autres joueurs en 
tenant évidement compte des risques de représailles et 
d’éventuelles conséquences politiques. 
 
Valeur des pièces et gemmes 
 
-Cuivre : monnaie de base (peut être comparé à 1 de nos francs) 
-Argent : 1 pièce d’argent vaut 10 pièces de cuivre 
-Or. 1 pièce d’or vaut 10 pièces d’argent 
-Gemmes colorées (rubis, émeraude, etc…) : 1 gemme vaut 10 pièces 
d’or 
- Gemmes blanche (diamant) : 1 gemme blanche vaut 10 gemmes 
colorées 
 

Livret X : Les langues et parchemins 

 
Si la langue parlée du jeu est unique (on parle une espèce de latin 
de cuisine) les éventuels parchemins en circulations peuvent être 
en d’autres langues, mortes ou vivantes (ce sera inscrit en haut 
du texte, alors si vous n’êtes pas sensé savoir le lire, ne le lisez 
pas.) 
- Grec 
- Copte 
- Araméen 
- sumérien 
- phénicien 
- le suisse allemand (non, c’est une blague, ça s’écrit pas voyons !) 
 
 

 

Livret X I: la symbolique du jeu 
 
Les Appels spéciaux des MJ 

Temps gelé (ou Time freeze)Lorsque vous 
entendez cet appel, stoppez toute action, fermez les 
yeux et ne bougez plus tant qu’une Reprise 
Temporelle (ou Time in) n’a pas été annoncée. 
Temps mort (ou Time out) Toute action en 
jeu est suspendue. Restez là ou vous vous trouvez et 
ne reprenez le jeu que lorsqu’une Reprise 
Temporelle a été annoncée. 
Reprise Temporelle (ou Time in) Sur cet 
appel reprennent toutes les actions en jeu. 
Si vous voyez : 
\ Quelqu’un qui tend la main droite en l’air, 
poing fermé : Il n’existe pas en jeu. 
\ Quelqu’un, les avant-bras croisés sur la 
poitrine au niveau des poignets, poings 
fermés (position dite de la « momie » !) : 
vous ne le « voyez pas » car il est invisible 
ou camouflé. 



 
Les Appels spéciaux des 

créatures 

Peur Lorsque vous entendez cet appel, si la 
créature l’ayant lancé vous indique comme cible 
vous devez fuir dans la direction opposée à la 
créature pendant au moins 10 secondes. 
Paralysie  vous êtes pétrifié incapable de bouger, (respirez quand 
même…) incapable de parler (seul la créature peut vous 
débloquer la mâchoire.  
Peur de masse Lorsque vous entendez cet 
appel, vous devez fuir dans la direction opposée à la 
créature invoquant l’appel pour un compte lent de 10 
secondes. 
Remarque : Aucun appel ne peut être contré par un 
sortilège car il ne s’agit pas de magie mais d’une 
capacité naturelle de la créature. 
Il peut y avoir d'autres appels spéciaux de créatures, 
mais ceux-ci seront explicites. 
 

:Les vols d’objets en jeu 

De nombreux objets appartiennent aux 
joueurs et ne sont pas la propriété de « Prise de terre », de 
sorte que les seules choses qu’il est acceptable de 
voler sont la monnaie, les objets disposant d’une carte 
certifiant leur caractère ‘en jeu’ et les parchemins 
(accord commercial, déclaration de guerre, alliance 
entre royaumes etc.). 
De tels objets englobent les poisons, les 
potions, les objets magiques, et bien d’autres 
encore. La quasi totalité de ces objets appartiennent à 
l’Association « Prise de terre », et votre seule obligation est 
de vous rendre en fin de manifestation au P.C 
Organisation pour remettre ces objets et les faire 
enregistrer comme étant en votre possession : ils vous 
seront redonnés lors d’une prochaine aventure dans le 
monde de 444 à la seule condition que vous les 
ayez fait enregistrer. 
Les armes magiques constituent une exception, 
car dans la majorité des cas elles appartiennent à des 
joueurs, lorsque vous dérobez une arme magique vous 
devez impérativement vous rendre dans les plus bref 
délai au P.C. Organisation, là la carte justifiant les 
pouvoirs de l’arme sera transférée à une de vos arme 
et l’arme que vous avez récupérée sera rendu à son 
propriétaire légal. 
En aucun cas vous ne devez enlever une carte 
de l’objet auquel elle est attachée, seul un MJ est 
autorisé à agir ainsi. 
En aucun cas vous ne devez voler des objets 
provenant d’une zone hors jeu (comme une tente 
privée) ou des objets ne portant pas de carte affirmant 



leur caractère en jeu (à l’exception des parchemins). 
Si vous n’adhérez pas à cette règle vous commettez 
un vol «hors jeu» et tombez pleinement sous des 
sanctions pénales prévues par le code pénal. 
 
:La fouille 

N’importe qui peut fouiller un personnage 
(consentant ou maîtrisé bien sûr). Lorsque vous 
fouillez complètement un personnage, vous devez 
passez 5 minutes avec lui. Au terme de ces 5 minutes, 
le joueur interprétant le personnage fouillé devra vous 
faire un inventaire complet de ses possessions 
 

:Autres détails importants 

Pas de carte, pas d’effet Pour utiliser un 
objet ou un pouvoir spécial, vous devez posséder et 
pouvoir fournir à tout moment la carte attestant de ces 
pouvoirs. 
Pas d’objet, pas d’effet Une carte sans 
l’objet auquel elle correspond est inutile. 

 
 

Les objets avec cartes ont l'air spéciaux : 
Tout objet portant une carte à l'air plus beau, mieux 
fini ou inhabituel. Si vous tombez sur un tas d'épée 
dont une seule porte une carte, ne vous posez pas de 
question, elle se distingue effectivement des autres. 
Les cartes d'objets doivent rester visibles: 
Corollaire du point précédent, la carte d'un objet doit 
rester en vue (elle ne doit pas être détachée de l'objet 
ou cachée dans la main). La seule exception 
concerne les bagues pour lesquelles la carte peut être 
détachée de la bague, mais doit rester visible (par 
exemple attachée de manière visible à la ceinture). 
L'utilisation d'un objet magique se voit : 
Lorsqu'une épée magique frappe, cela se 
remarque, et pas seulement pour la personne 
touchée. Les personnes alentour voient des gerbes 
d'étincelles et des éclairs de couleurs. Donc si vous 
entendez quelqu'un frapper en criant « magique », 
vous n'avez pas à en faire abstraction. 
La décision d’un MJ est loi: Les MJ 
peuvent être amenés à prendre des décisions que 
certains pourraient ne pas comprendre, car ils 
doivent prendre en compte des connaissances et des 
conséquences que les Pjs ignorent, alors soyez 
indulgents. Lorsqu’un MJ a pris une décision alors 
elle doit être appliquée et ne peut en aucun cas être 
contestée. 
 
Vous avez une immense liberté de jeu, des règles non inscrites ici 
pourront être « débloquées » en jeu, soyez imaginatifs ! Une part 



énorme est misée sur l’honnêteté de chacun quand au bon 
déroulement du jeu, pouvoirs, etc… Aussi pour votre propre 
plaisir, jouez le jeu !  
 
« A vaincre sans péril, on triomphe sans gloire. » 

 
 

FIN 


