444, L’AUBE POURPRE

444 SE DEFINI COMME UN JEU DE ROLE GRANDEUR NATURE POUR ADULTES,
INNOVANT (ON L’ESPERE), DANS L’EUROPE DES GRANDES INVASIONS
BARBARES. LES REGLES SUIVANTES SONT COMMUNES A TOUS ET TOUTES,
MAIS SELON LE CHOIX DE VOTRE FACTION ET DE VOTRE RELIGION, YOUS
ACCEDEREZ A DES INFORMATIONS SPECIFIQUES 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 REFLECHIR AVANT DE CHOISIR, CAR CE CHOIX
EST DEFINITIF, AFIN DE LIMITE 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 YOULOIR VOUS INFORMEZ UN PEU (PAS D’ARMURE
GOTHIQUES, D’EPEES A DEUX MAINS, DE MITRAILLEUSES GATLING...ETC...)
SUR L’EPOQUE ET DE FAIRE DE VOTRE MIEUX (QUE L’ON SAIT
EXTRAORDINAIRE...) POUR AVOIR UNE AMBIANCE GENERALE COHERENTE.
CETTE PERIODE EST TRES RICHE, ET VOUS LAISSE UNE GRANDE LIBERTE, DE
PAR LE BRASSAGE DES CULTURES.

ENFIN, 444 EST UN PROJET AMBITIEUX, ET NOUS COMPTONS SUR VOTRE
ENTHOUSIASME, VOTRE COMPREHENSION ET VOTRE PARTICIPATION AFIN DE
PEAUFINER LES MECANISMES DE JEU POUR DE FUTURES EDITIONS.

REGLES DE JEU.

LIVRET | PERSONNAGE :

UN PREMIER CHOIX VOUS EST DEMANDE ICI ENTRE LE MONDE DES
ESPRITS (DIEUX) ET LE MONDE REEL (PHYSIQUE)

LE MONDE DES ESPRITS.

VOUS INCARNEREZ UN DIEU, UN DEMON, UNE ENTITE (SUCCUBE, ANGE,
ESPRIT...) INVISIBLE POUR LA MAJORITE DES JOUEURS, VOUS ETES LA
FORCE DE L’INVISIBLE. YOS ARMES SONT LA NEGOCIATION, LA MAGIE, LA
SEDUCTION, LA MANIPULATION, ETC.... PAS DE COMBATS.

DE VOTRE TOUR D’IVOIRE, YOUS LUTTEZ POUR LE POUVOIR, A UNE
ECHELLE UNIVERSELLE, VOUS CONNAISSEZ LES CAUSES PROFONDES DES
EVENEMENTS ET VOUS AVEZ VOS DESSINS PROPRES. CE PANT DE 444
EST POUR LES « DIEUX » UN DEFI TANT ROLISTIQUE



QU’ORGANISATIONNEL, EN EFFET VOUS DEVEZ GERER AU MIEUX VOS

« ANGES » AFIN D’ATTEINDRE LES OBJECTIFS QUI VOUS SONT FIXES Nous
CONSEILLONS VIVEMENT CES PERSONNAGES A DES ROLISTES
CHEVRONNES VOULANT RELEVER UN VRAI DEFI. VOUS ETES IMMORTELS.
SI1 VOTRE CHOIX SE PORTE VERS UN ROLE DU MONDE DES ESPRITS, LES
REGLES QUI SUIVENT NE YVOUS CONCERNENT QUE D’UN POINT DE VU
INFORMATIF.

LE MONDE REEL.

VOUS INCARNEREZ UN ROI, UN EVEQUE, UNE PRINCESSE, UN
COMBATTANT, UN MENDIANT, UN ETRE HUMAIN QUOI ! QUI SE DEMENE
DANS CE MONDE EN CHANGEMENT POUR ATTEINDRE SES OBJECTIFS
AVEC SES MOYENS. OUVERT A TOUS.

FACTION : LE JEU SE DIVISE EN 5 FACTIONS POLITIQUES ET 4 FACTIONS
RELIGIEUSES, CELLES-CI POUVANT SE MELEES.

)] LES FRANCS : PEUPLE GERMANIQUE VIF ET IMPETUEUX, CONDUIT
PAR SON JEUNE RIX CLOVIS, QUI RESTE PROCHE DE SON HERITAGE
BARBARE, SEULE FORCE DIGNE DE CE NOM AU NORD-EST IL ASPIRE
A UNE INDEPENDANCE PROPRE. MAJORITE PAIENNE.

1) LES WISIGOTHS : PEUPLE GERMANIQUE VENU DES BALKANS, QUI
APRES AVOIR PILLE ROME S’EST MIS A SON SERVICE SUR LES LIMES
OUEST (AQUITAINE) COMME ARMEE MERCENAIRE PUIS VASSALE.
SON VIEUX ROI THEODORIC IER A ASSIS SON POUVOIR ET SA FORCE
SUR SES TERRES, QUI DE FAIT SONT SIENNES ET DANS LA PRATIQUE
INDEPENDANTES DE ROME. LE ROYAUME WISIGOTH PROFITE DE LA
STRUCTURE ADMINISTRATIVE ROMAINE ET EST ORGANISE ET GEREE
DE MANIERE EFFICACE.

MAJORITE CHRETIENNE.

1) LES BRETONS : PEUPLE CELTE, DIRIGE PAR ARTHUS, QUI A SU
MARIER LA STRUCTURE ROMAINE A SES TRADITIONS ET VALEURS
CELTES, CULTURE UNIQUE RONDE ET CONSTRUITE SUR CE
COMPROMIS ET CETTE TOLERANCE.

LEUR BASE INSULAIRE LEUR OFFRE UNE SECURITE, MAIS AUSSI
UNE EXIGUITE QUI LES POUSSE A ACQUERIR ET CONSOLIDER UNE
TETE DE PONT SUR LE CONTINENT.

MAJORITE PAIENNE.

IV) LES ROMAINS : PEUPLE ITALIQUE, ROME EST A BOUT DE SOUFFLE,
LA DECADENCE DE SA STRUCTURE, LA CORRUPTION, LES CONFLITS
INTERNES, SES ARMEES DE BARBARES MERCENAIRE METTENT A
GENOU LE COLOSSE QUI SE DEMENE, SOUS LA DIRECTION DU VICE
EMPEREUR AETIUS, POUR MAINTENIR UNE
COHESION ET UN SEMBLANT D’ORDRE. GONFLE D’ORGUEIL, ROME
S’IMAGINE ENCORE MAITRESSE DU MONDE, ET TRAITE AVEC



V)

CONDESCENDANCE LES ROIS BARBARES QU’ELLE VOIT AVEC
ERREURS COMME SES VASSAUX.
MAJORITE CHRETIENNE.

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’A UNE CHOSE,
VIDE L’EUROPE DE SES RICHESSES. A LA TETE D’UN EMPIRE AUSSI
GRAND QUE ROME, ATTILA, ENTEND ETRE TRAITE COMME LE
MERITE SA PUISSANCE.
MAJORITE PAIENNE.

FACTIONS RELIGIEUSES :

)]

1

1))

V)

LES CHRETIENS ROMAINS :DIRIGES HORS ROME PAR
L’ARCHEVEQUE REMI, BRAS DE L’EGLISE DE ROME, HERITIER DE LA
FORCE DES CULTES D’ETAT DE L’EMPIRE, DE LEUR MAGIE, LES
CHRETIENS ROMAINS SAVENT LEUR FORCE, ET ONT L INTENTION DE
L’UTILISEE AFIN DE PROMOUVOIR LA PAROLE DE DIEU, QUE LES
MARTYRES NE SOIT PAS MORTS EN VAIN, QUE LA LUMIERE DU
CHRIST BALAIE LA NOIRCEUR DES CULTES PAIENS, QUE SON
MESSAGE D’AMOUR AMENE PLUS DE PAIX DANS LES ROYAUMES
BARBARES.

LES CHRETIENS MISSIONNAIRES : DIRIGES PAR L’ABBE 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 A
LIBERER LES HOMMES DE LA SERVITUDE DES ANCIENNES
DIVINITES, ET A SINCEREMENT LEUR MONTRER LE CHEMIN VERS
DIEU.

LES PAIENS DE LA GRANDE DEESSE : DIRIGES PAR LA DOUCE
MAYA, HERITIERS DES ANCIENS CULTES TANT EGYPTIENS QUE
SUMERIENS METTANT L’ETRE AU CENTRE DE LA CREATION.
EVOLUTION BASEE SUR L’EXPERIENCE ET LE CULTE DE LA
FERTILITE, SACRALISATION DU CORPS ET DE LA JOUISSANCE
COMME MANIFESTATION DU DIVIN, SEXUALITE SACREE, IL MET LA
FORCE FEMININE AU CEUR DE LA CREATION, COMME SOURCE DE
VIE.

LES PAIENS DES ESPRITS : DIRIGES PAR LA TERRIBLE FREYANA.
HERITIERS DES CULTES CHAMANIQUES DES TEMPS ANCIENS, ISSU
DES CULTES SAUVAGES DES SOMBRES FORETS DE GERMANIE,
L’ETRE 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 COLERES SONT TERRIBLES POUR LEURS
ENNEMIS ET LEUR CONTENTEMENT DOUX POUR LEURS SERVITEURS.
L’EQUILIBRE DU MONDE DEPEND DE CES ESPRITS.



CREATION DE VOTRE PERSONNAGE :

LA PREMIERE DES CHOSES A FAIRE EST DE

CHOISIR UN PEUPLE ET UN CULTE, CECI YOUS AIGUILLERA VERS DES
INFORMATIONS PLUS CIBLEES ET L’HISTOIRE DE VOTRE GROUPE, SACHEZ
QUE YOUS POUVEZ LIBREMENT CHANGER DE CULTE AU COURS DU JEU,
SELON VOS ASPIRATIONS, CE CHOIX DE DEPART TRADUIT UNIQUEMENT UN
HERITAGE CULTUREL DE VOTRE PEUPLE, DE VOTRE FAMILLE, OU UN CHOIX
PRECEDANT.

ENSUITE IL YOUS FAUT AUSSI CHOISIR UNE CLASSE, SOIT COMBATTANT, SOIT
CIVILE.

ENFIN VOUS REPARTIREZ VOS POINTS DE SPECIALISATIONS, REMPLIREZ
VOTRE FEUILLE DE PERSONNAGE. YOUS CHOISIREZ AUSSI SOIT UN VICE, SOIT
UNE TARE, SOIT UN HANDICAPE. (HE OUI ON EST HUMAIN...).VOUS POUVEZ
L’ACCOMPAGNER D’UN PETIT BACKGROUND QUE NOUS PRENDRONS AU
MAXIMUM EN COMPTE DANS LA REDACTION DE VOTRE PROFIL FINAL. ET
VOILA YOUS ETES NE AU MONDE DE 444...

LES CLASSES

LA CLASSE COMBATTANTE : ELLE REGROUPE LES COMBATTANTS DE METIER,
DES HOMMES ENTRAINES ET AGUERRIS, ROMPUS AU MANIEMENT DES ARMES
ET DES ARMURES, HABITUES AUX CHAMPS DE BATAILLES, ILS SONT SOLIDES
ET ENDURANTS. APPARTENIR A CETTE CLASSE DONNE ACCES A TOUTES LES
CATEGORIES D’ARMURES. YOUS MANIEZ LES ARMES QUE YOUS VOULEZ
SANS RESTRICTION. LES ASSASSINS SONT ISSUS DE CETTE CLASSE.-O POINTS
DE COMPETENCE-

LA CLASSE CIVILE : ELLE REGROUPE LES CLERC, LES ARTISANS, LES
MARCHANDS, LES FILLES DE PETITES VERTUS, LES ALCHIMISTES ENFIN TOUT
CEUX QUI ONT MIEUX A FAIRE QUE DE MANIER DE L’ACIER POUR UN OUI OU
UN NON... YOUS AVEZ ACCES A D’AUTRES SPECIALISATIONS. YOUS AVEZ
DROIT A LA LANCE, LA DAGUE (45 CM TOTAL), L’ARC, L’EPEE COURTE (-DE
60CM TOTAL) ET AU PETIT BOUCLIER (-DE 60 CM DE DIAMETRE) AINSI QU’AUX
ARMES DE JETS (ARC). YOUS N’AVEZ ACCES QU’AUX ARMURES LEGERES
(POUR LES PRETRES) ET MOYENNES (POUR LES AUTRES) -18 POINTS DE
COMPETENCE-

LES COMPETENCES

LES COMMUNES : -~ PREMIERS SOINS (4 P)
-~ ARMURE LEGERE (2P)
-~ ARMURE MOYENNE (3P)
-~ LIRE ET ECRIRE (4P)
-~ ASSOMMER (2P)
-~ CHARME (1P)
-~ SEDUCTION (3P)
-~  CUEILLETTE (1P)



-  PERCEPTION (3P)

-~ BRICOLAGE (1P)
LES COMBATTANTS - ARMURE SEMI-LOURDE (4P)

-~ ARMURE LOURDE (5P)

BERSERKER (5P)
CRI DE GUERRE (3P)
VETERAN (1P)
GARDE DU CORPS (4P)

LES CIVILES = NOVICE DU CULTE (3P)
-~ PRETRE/PRETRESSE (3P)
-~  PRETRE SUPERIEUR (4P)
- APPRENTI (3P)
- ARTISAN (3P)
- MAITRE ARTISAN (4P)
- CONNAISSANCE DES PLANTES (3P)
- HERBORISTE (4P)
- VISION (5P)
- MEDECINE (6 P)
- ERUDITION (5P)
- COURTISANE /COURTISANT (10P)
- BOURREAU (10P)

DESCRIPTION DES COMPETENCES :

COMMUNES

PREMIERS SOINS : PERMET EN 5 MINUTES DE SOINS (EFFECTIFS !-
PANSEMENTS, ONGUENTS ETC....)DE FAIRE REGAGNER 1 POINT DE VIE PAR
SUJET TRAITE. (MAX 3 PV PAR JOUEUR)

ARMURE LEGERE/MOYENNE : PERMET DE PORTER LE TYPE D’ARMURES
INDIQUE

LIRE ET ECRIRE : PERMET DE LIRE ET D’ECRIRE( !?) DONC DE DECHIFFRER
UNE NOTE OU UN TEXTE ET D’EN REDIGER

ASSOMMER : PERMET SOIT DE RENDRE INCONSCIENTE PENDANT 10
MINUTES, UNE PERSONNE MAITRISEE (ATTACHEE OU MAINTENUE) SOIT DE LA
SURPRENDRE EN LUI POSANT UNE MAIN SUR L’EPAULE ET UNE AUTRE SUR
LA NUQUE EN SUSURRANT « ASSOMME ».

CHARME : PERMET DE FACILITE LA COMMUNICATION, UNE PERSONNE AVEC
QUI YOUS DISCUTEZ YOUS GLISSANT « CHARME » DANS LA CONVERSATION
(MINIMUM 2 MINUTES)VOUS FAIT PART DE SON DESIR DE YOUS PLAIRE,
PENDANT 5 MINUTES VOUS LA CONSIDEREZ AVEC SYMPATHIE.



SEDUCTION : YOUS AVEZ UNE FACILITE AVEC LES PERSONNES DU SEXE
OPPOSE, (OU DU MEME SELON VYOS GOUTS...ET LES LEURS !)EN
MENTIONNANT UN « SEDUCTION » DANS LA CONVERSATION QUE VOUS AVEZ
DEPUIS 5 MINUTES VOTRE INTERLOCUTEUR/ TRICE YOUS PERCOIS SOUS UN
JOUR NOUVEAU ET ELLE/IL DOIT YOUS REPONDRE PAR LA VERITE A 1
QUESTION FERMEE ( REPONSE OUI OU NON). NE PEUT ETRE UTILISE QU’UNE
FOIS PAR JOUR POUR UNE PERSONNE DONNEE. NECESSITE « CHARME »

CUEILLETTE : VOUS SAVEZ DISTINGUER LES PLANTES DE BASES POUR LA
PREPARATION DE POTIONS DE BASE. PAR TRANCHES DE 15 MINUTES VOUS
RECOLTEZ 1 INGREDIENT DE BASE.

PERCEPTION : VOTRE SENSIBILITE VOUS PERMET DE RESSENTIR LA
PRESENCE DE CREATURES OU D’ENTITES, VOUS POUVEZ LES ENTENDRE.

BRICOLAGE : VOUS HABILETE 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 INDIQUEE

BERSERKER : LE COMBATTANT ENTRE DANS UNE TRANSE MEURTRIERE
(ROLEPLAY SVP), IL DECHAINE UNE VIOLENCE TELLE QUE CES SES COUPS
PROVOQUENT 2 POINTS DE DEGATS AU LIEU D’UN ET SA FUREUR LUI PERMET
D’ENCAISSER 5 POINT DE PLUS AU CORPS (DONC 10 POINTS EN TOUT).
AVEUGLE PAR SA RAGE IL ENGAGE AU COMBAT TOUTE PERSONNE PROCHE
DE LUI, SIIL N’Y A PLUS D’ENNEMI IL ENGAGERA SES ALLIES... SA RAGE
S’ARRETE 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 EVIDENT
QUE DANS SA TRANSE, IL EST INSENSIBLE A TOUTE FORME D’ORDRE OU DE
REMARQUE... LA FIN DE SA TRANSE GUERRIERE LE LAISSE DANS UN ETAT DE
FAIBLESSE EXTREME, IL NE POURRA PLUS SE BATTRE PENDANT 3 HEURES,
OU EXCLUSIVEMENT DE MANIERE DEFENSIVE (ROLEPLAY POUR LA
FAIBLESSE...) DE PLUS IL N’A PLUS QU’UN POINT DE VIE POUR TOUT SON
CORPS (EX. UNE TOUCHE A LA JAMBE = INCONSCIENCE). LE BERSERKER NE
PEUT SE DECHAINER QU’UNE FOIS PAR CYCLE DIURNE/NOCTURNE ET NE
PEUT PORTER QUE DES ARMURES LEGERES 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 ALLIES (OUF ! IL EST AVEC NOUS CE
TARE !)LE JOUEUR FRAPPE LE PROCHAIN COUP(DONC 1 SEUL COUP) AVEC
UN BONUS AU DEGAT DE +2 C'EST-A-DIRE QU’IL FERA AVEC UNE ARME
NORMALE 3 POINTS DE DEGATS. 1 FOIS PAR COMBAT OU BATAILLE.

VETERAN :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
RAPPROCHEE, IL EST PRET A DONNER SA VIE POUR SON MAITRE ET PEUT
DONC LUI SAUVER LA VIE LORSQUE CELUI-CI EST VICTIME D’UN ASSASSIN.

S1 UN PERSONNAGE PROTEGE ( A QUI LE GARDE DU CORPS A
VOLONTAIREMENT PRETER SES SERVICES-UNE SEULE A LA FOIS [DEST
VICTIME D’UN ASSASSIN ET QUE SON PROTECTEUR SE TIENT DANS UN RAYON
DE MOINS DE 2 METRES, AVEC CONTACT VISUEL. IL PEUT MOURIR A LA PLACE
DE SON SEIGNEUR. ICI LA MORT N’EST PAS DEFINITIVE, IL EST CONSIDERE
HORS COMBAT ET PEUT ETRE SOIGNE NORMALEMENT.

CIVILES

NOVICE DU CULTE : A CE NIVEAU LE PERSONNAGE EST INITIE DU CULTE

DE SON CHOIX. LE PERSONNAGE PEUT EN INVOQUANT SON

DIEU SOIGNER LES BLESSURES D’UN AUTRE PERSONNAGE DE

MANIERE MAGIQUE. LE PERSONNAGE PEUT LANCER 6 SORTS

DE SOINS PAR JOUR (C’EST-A-DIRE QU’IL PEUT EN IMPOSANT

LES MAINS ET EN INCANTANT 60 SECONDES RENDRE A UN JOUEUR TOUS SES
POINTS DE VIE. IL DEVRA FINIR SA

PRIERE PAR « SOIN »).(TAGADA TSOIN TSOIN EST AUSSI VALABLE)

PRETRE/PRETRESSE : A CE NIVEAU LE PERSONNAGE

EST PRETRE DU CULTE DE SON CHOIX. LE PERSONNAGE PEUT
EN INVOQUANT SON DIEU GUERIR 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-A-DIRE QU’IL
PEUT SOIGNER UNE MALADIE, MEME MAGIQUE, OU PURGER

LE POISON ATTEIGNANT UNE SEULE PERSONNE. IL DEVRA FINIR
SA PRIERE PAR « PURGE »). DE PLUS LE PERSONNAGE PEUT
LANCER UNE FOIS PAR JOUR LE SORT DEPENDANT DE SA
DIVINITE. NECESSITE « NOVICE »

MAITRE DU CULTE : A CE NIVEAU LE PERSONNAGE EST GRAND PRETRE 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 DEPENDANT DE SA DIVINITE (SOIT 2 AU TOTAL), ET

PEUT DE PLUS UTILISER 4 SORTS DE SOINS (DONC 4 MINUTES
D’INCANTATION) POUR FAIRE UNE RESTAURATION (REND A UN

PERSONNAGE TOUS SES POINTS DE VIE, ANNULE TOUTE MALADIE OU POISON,
ET ANNULE TOUT SORTILEGE AFFECTANT LE

BENEFICIAIRE DU SORT. IL DEVRA FINIR SA PRIERE PAR

« RESTAURATION »). NECESSITE « PRETRE »

APPRENTI -*FORGERON- PEUT REPARER 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 REPARER 40 POINTS D’ARMURES PAR 15
MINUTES ET PEUT « AMELIORER » ( +1 POINT D’ARMURE) 5 ELEMENTS
D’ARMURE PAR JOUR ( PAR EX : DEUX PLASTRONS, DEUX JAMBIERES ET UN
BRASSARD) CELA LUI PREND 3OMINUTES PAR PIECES, SANS AUGMENTER LA
CATEGORIE DE L’ARMURE (UNE ARMURE MOYENNE RESTE MOYENNE, MEME
AVEC 1 POINT DE PLUS D’ARMURE). L’AMELIORATION N’EST PAS
CUMULABLE( +200 POINTS A UNE COTTE DE MAILLE...). NECESSITE

« APPRENTI »

-ALCHIMISTE- IL PEUT CREE LES POTIONS DE BASES, CE QUI LUl PREND 30
MINUTES PAR POTION, ET 5 POTIONS SUPERIEURS PAR JOUR QUI LUI PREND
1 HEURE (PAR POTION) DANS SON LABORATOIRE. NECESSITE « APPRENTI ».
IL COMMENCE LE JEU AVEC 2 POTIONS DE BASES.

MAITRE ARTISAN - FORGERON- IL PEUT REPARER 60 POINT D’ARMURES PAR
TRANCHE DE 15 MINUTES, « AMELIORER » 10 ELEMENTS D’ARMURE PAR
JOUR, ET FORGER UNE ARME « LEGENDAIRE » PAR JOUR, CE QUI LUI PREND
2 HEURES, CETTE ARME EXTRAORDINAIRE FAIT 2 POINTS DE DEGATS PAR
COUP. NECESSITE « ARTISAN »

- ALCHIMISTE- PEUT CREE LES POTIONS DE BASES ET LES POTIONS
SUPERIEURS, LES TEMPS DE FABRICATIONS RESTENT IDENTIQUES, GRACE A
SA MAITRISE IL PEUT AUSSI FABRIQUER 1 POTION EXCEPTIONNELLE PAR
JOUR, CE QUI LUI PREND 2 HEURES. NECESSITE « ARTISAN ». COMMENCE LE
JEU AVEC 3 POTIONS DE BASE ET UNE SUPERIEURE.

VISION :A FORCE DE TRAVAIL A LA LIMITE DES MONDES, VOUS AVEZ
DEVELOPPER UN DON DE VISION, VOUS VOYEZ DONC LES CREATURES ET LES
ENTITES DE NIVEAU INFERIEUR. NECESSITE « PERCEPTION »

MEDECINE : PERMET DE FAIRE RECUPERER 8 POINTS DE VIES PAR
TRANCHES DE 15 MINUTES DE SOINS EFFECTIFS SUR AUTANT DE CIBLES
DESIREES ( FAIRE REGAGNER 1 POINT DE VIE A 8 PERSONNES OU 4 PV A
2PERS ETC)

ERUDITION : VOUS SAVEZ LIRE ET ECRIRE 2 LANGUES SUPPLEMENTAIRES A
LA VOTRE. NECESSITE « LIRE ET ECRIRE ».

CONNAISSANCE DES PLANTES : YOUS AVEZ UNE BONNE CONNAISSANCE DES
PLANTES ET DES ENDROITS OU ELLES POUSSENT, PAR TRANCHE DE 15
MINUTES DE PROMENADES FORESTIERES VOUS RECOLTEZ 6 INGREDIENTS
DE BASES, ET PAR TRANCHES DE 30 MINUTE 2 INGREDIENTS SUPERIEURS.
NECESSITE « CUEILLETTE »

HERBORISTE : VOUS AVEZ UNE CONNAISSANCE ENCYCLOPEDIQUE DES
SIMPLES POUSSANT DANS NOS CLIMATS, PAR 15 MINUTES DE PROMENADE,
VOUS RECOLTEZ 10 INGREDIENTS DE BASES, PAR 30 MINUTES 4
INGREDIENTS SUPERIEURS ET PAR HEURE 1 INGREDIENT EXCEPTIONNEL.
LES TEMPS DE PROSPECTION NE SONT PAS CUMULABLE ! (UN EXEMPLE : SI
VOUS VOUS PROMENEZ UNE HEURE DANS LA FORET, VOUS RAMENEREZ :



SOIT, 10 INGREDIENT DE BASES 4 SUPERIEUR ET 1 EXCEPTIONNEL, SOIT 40
INGREDIENTS DE BASES, SOIT 8 INGREDIENTS SUPERIEURS...)NECESSITE
« CONNAISSANCE DES PLANTES »

(NOTA : POUR LA CUEILLETTE, VOUS PASSEZ AU PC ORGA ANNONCER
VOTRE DEPART, LE NOM DE VOTRE PERSONNAGE, LE TYPE D’ INGREDIENTS
RECHERCHES, PUIS YVOUS PASSEZ DANS LA ZONE « CUEILLETTE » ET VOUS
REVENEZ UNE FOIS LE TEMPS ECOULE RECUPERER VOS INGREDIENTS.
ATTENTION, CETTE ZONE EST SOURCE DE RENCONTRES, QUETES, SURPRISES
EN TOUT GENRE...)

COURTISANE/SANT : YVOUS AVEZ POUSSEZ L’ART DE LA SEDUCTION ET DU
DESIR A SON APOTHEOSE, VOTRE CHARME ET VOTRE FINESSE D’ESPRIT,
VOUS PERMETTENT DE PRENDRE VOS INTERLOCUTEURS DANS VOS RETS, ET
D’ACCEDER A LEUR C@EUR. EN GLISSANT UN »CRI DU CEUR » DANS LA
CONVERSATION DE CHARME QUE VOUS AVEZ DEPUIS 5 MINUTE, VOUS AVEZ
LA POSSIBILITE DE POSER 2 QUESTIONS FERMEES (REPONSE OUI OU NON) A
VOTRE INTERLOCUTEUR/TRICE QUI DEVRA YOUS REPONDRE PAR LA VERITE.
VOUS AVEZ AUSSI LA POSSIBILITE DE RENONCER A CES QUESTIONS, ALORS A
LA PLACE DE « CRI DU CGEUR » VOUS DITES « DESIR » AINSI VOUS BLOQUEZ
L’ATTENTION DE VOTRE PARTENAIRE QUI NE PEUT PLUS YOUS QUITTER DES
YEUX, ENSUITE VOUS LE CUISINEZ SENSUELLEMENT ENCORE 5 MINUTES PUIS
VOUS DITES « PASSION » A CE MOMENT LA VOTRE VICTIME EST EN VOTRE
POSSESSION, SUBJUGUE PAR VOTRE SENSUALITE SON SANG SE MET A
BOUILLIR ET IL VOUS DESIR PLUS QUE TOUT, UNE PARTIE DE SON SANG
AYANT QUITTER SON CERVEAU POUR DES ZONES « EXTENSIBLES » YOUS
AVEZ 15 MINUTES DURANT LESQUELLES IL VA TOUT FAIRE POUR VOUS AIDEZ
ET VOUS PLAIRE, VOUS DEFENDRE, VOUS OUVRIR SON CGEUR, IL N'OBEIRA
PAS A YOS ORDRES, MAIS FERA TOUT CE QU’IL PEUT POUR YOUS AIDEZ. (CECI
DEMANDE BEAUCOUP DE FAIR-PLAY DANS LE ROLEPLAY, SOYEZ COOL)
ENFIN SI VOUS CHOISISSEZ D’AVOIR UN « RAPPORT SEXUEL »(VOIR CHAPITRE
SEXUALITE) IL SERA DEFINITIVEMENT ACQUIS A VOTRE CAUSE, DEVOUE ,
LOYAL, SI YVOUS MOURREZ IL SE SUICIDERA, LE SEUL MOYEN DE ROMPRE CE
CHARME EST DE SEDUIRE UN AUTRE PARTENAIRE OU DE LUI DIRE

« RUPTURE » CE QUI BRISERA LE CHARME ET SON CEUR PAR LA MEME
OCCASION, DES QU’IL SE SAURA TROMPE, IL EST LIBRE DE TUER LE NOUVEAU
PRETENDANT, DE VOUS QUITTER, DE VOUS TUER..ETC. SI YOUS ETES
INTERROMPU PENDANT LES 5 MINUTES ENTRE « DESIR » ET « PASSION »,
VOTRE INTERLOCUTEUR PEUT S’ECHAPPER.

BOURREAU : YOUS CONNAISSEZ LES ARCANES DE LA SOUFFRANCE
HUMAINE, AVEC VOS INSTRUMENTS DE TORTURE, ET APRES 30 MINUTES DE
« QUESTION » VOUS TIREZ TOUTES LES INFORMATIONS QUE VOUS SOUHAITEZ
DE VOTRE VICTIME, LORSQUE VOUS LA RELACHEZ CELLE-CI N’A PLUS QUE 1
PV JUSQU’A LA FIN DE LA JOURNEE/ NUIT.



TARES., HANDICAPES ET VICES

AFIN D’ENRICHIR LE JEU, NOUS VOUS PRIONS DE CHOISIR DANS LA LISTE CI-
DESsSOUS UN ELEMENT. LE TERME DE « VICE »OU « TARE » EST UN CHOIX
ENTENDU AFIN DE SUSCITE UNE COMPREHENSION GENERALE, CE N'EST EN
AUCUN CAS UN JUGEMENT DE FAIT, NI UNE ECHELLE DE VALEUR, NOUS
RESPECTONS LES CHOIX DE CHACUN. CETTE LISTE N’EST PAS EXHAUSTIVE,
ET NOUS SOMMES OUVERTS A VOS IDEES.

TARE/ HANDICAPE :

BOITEUX, BAVE, BEGAIE, MUET, SOURD, AVEUGLE, EPILEPTIQUE, SIMPLET,
CUL-DE-JATTE, FOU, BOSSU, MONSTRUEUX, BORGNE, HYPOCONDRIAQUE,
MYTHOMANE, SCHIZOPHRENE, PARANOIAQUE, CHOCHOTTE, NIAIS, NAIF,
DALTONIEN, TIMIDE (MALADIF), LYCANTHROPE, VAMPIRE, PUSTULEUX,
LEPREUX, SYPHILITIQUE, HEMOPHILE, ASTHMATIQUE, SCROFULEUX,
ALBINOS, NAIN, EUNUQUE, JAMBE DE BOIS, MANCHOT, HALEINE FETIDE,
COLLECTIONNEUR D’OPERCULES DE CREME A CAFE...

PHOBIES - FOULE, ANIMAUX (VISIBLES SOUS NOS LATITUDES OUBLIEZ LES
GIRAFES...), INSECTES, FEU, ORAGE, EAU, FEMMES, HOMMES, ARMES, NUIT,
BRUIT, SANG, LUMIERE, SOLITUDE,

VICES :

AVIDE, AVARE, JALOUX, SADIQUE, PRIAPIQUE, NYMPHOMANE, COLERIQUE,
IVROGNE, TOXICOMANE, SEDUCTEUR COMPULSIF, EGOCENTRIQUE,
MASOCHISTE, GOURMAND (VERSION PANTAGRUEL), HOMOSEXUEL,
BISEXUEL, NECROPHILE, ZOOPHILE, VOYEUR, EXHIBITIONNISTE, CANNIBALE,
VIOLANT, BRUTAL, PRECIEUX (VOIR INVERTI), TYRANNIQUE, PATERNALISTE,
DIRIGISTE, SOUMIS, PEDANT, FAINEANT, PARESSEUX, GROSSIER, LACHE,
SOURNOIS, MANIPULATEUR, MENTEUR, CRUEL, MISOGYNE, CONCUPISCANT,
LASCIF, RAPPORTEUR, FLATTEUR...

TOUS VOUS DEMANDERONT D’ADAPTER VOTRE JEU EN FONCTION DU CHOIX,

ILS PEUVENT ETRE PRIS EN CONTRE PAR LES ORGANISATEURS POUR DES
QUETES PERSONNELLES OU DES PARTICULARITES SCENARISTIQUES.

LIVRET Il COMBATS

LES COUPS MITRAILLETTE NE COMPTENT PAS : APRES CHAQUE COUP PORTE,
REARMEZ VOTRE BRAS (IL EST INUTILE NON PLUS DE CHOREGRAPHIER LE
COMBAT, SOYEZ LOGIQUES ET NATURELS). QUELQU'UN COMBATTANT AVEC
DEUX ARMES ET QUI ENCHAINE DEUX COUPS NE FAIT PAS UN COUP
MITRAILLETTE. IL. DOIT REARMER LUI AUSSI SES COUPS. EN CE QUI
CONCERNE LES ARMES DE JET ON NE DONNE PAS DE LIMITE DE TIR. YOUS
POUVEZ TIRER TANT QUE VYOUS NE FAITES PAS DE MAL A L'ADVERSAIRE.

IL N'EXISTE PAS DE COMBATS AMICAUX : TOUT COUP PORTE FAIT DES
DEGATS. UNE LICE SERA A VOTRE DISPOSITION POUR DES ECHANGES
AMICAUX, MAIS HORS CE LIEU, LES COUPS BLESSENT.



ZONES INTERDITES : EN COMBAT, VOUS POUVEZ PORTER DES COUPS SUR
TOUT LE CORPS A L'EXCEPTION DE LA TETE, DES PARTIES GENITALES ET
AUSSI A LA POITRINE (POUR LES DAMES). SI YOUS TOUCHEZ QUELQU'UN
DANS UNE DE CES ZONES, MEME SANS GRAVITE, ASSUREZ-VOUS

QUE VOUS NE LUI AVEZ PAS FAIT MAL ET PRESENTEZ VOS EXCUSES APRES LE
COMBAT.

ZONES NULLES : LES COUPS PORTES SUR LES MAINS ET SUR LES PIEDS NE
COMPTENT PAS. MAIS ON NE S’EN SERT PAS POUR PARER LES COUPS !

PAS DE CORPS A CORPS (BOUSCULADE, SIMULATION DE BAGARRE A
TERRE...) SAUF SI VOUS YOUS CONNAISSEZ ET QUE VOUS ACCEPTEZ LA
CHOSE. MAIS JAMAIS AVEC UN JOUEUR PAS VOLONTAIRE.

EVITEZ DE FRAPPER COMME UNE BRUTE,. LA FRAPPE DOIT ETRE QUAND
MEME 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 YVOUS APERCEVREZ QU'UNE ARMURE APPORTE UNE
REELLE

PROTECTION PHYSIQUE CONTRE LES ARMES EN LATEX. PREVOYEZ DE
PROTEGER VOS AVANT BRAS, VOS JAMBES ET MEME VOTRE TETE AU CAS OU.
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 DEFINITIVEMENT LE
PERSONNAGE. L’ ASSASSIN DEVRA POSER SA MAIN SUR L’EPAULE DE SA
VICTIME ET FERA UNE CROIX DE L’EPAULE GAUCHE A LA HANCHE DROITE ET
DE L’EPAULE DROITE A LA HANCHE GAUCHE, EN SUSURRANT « MORT » A SA
VICTIME. L’ARMURE N’A AUCUN EFFET.

LE BUT EST DE PERMETTRE A UN JOUEUR DE SE DEBARRASSER D'UN ENNEMI
PENDANT UNE MISSION D'INFILTRATION, D'ESPIONNAGE OU AUTRE ... SOUS
CETTE APPELLATION « ASSASSIN», IL EST ENGLOBE TOUTES LES FORMES
D'EXECUTIONS FURTIVES IMAGINABLES ET REALISTES, QUE CE

SOIT LE FAIT D'ASSOMMER, D'ETRANGLER, DE POIGNARDER, D'EGORGER...
REGLES DE JEU :

CONDITIONS A REMPLIR : POUR « ELIMINER » QUELQU'UN, IL FAUT
APPROCHER LA VICTIME DE FACON FURTIVE SANS ETRE REPERE DE
QUELQUE MANIERE QU'IL SOIT JUSQU'A PORTEE DE MAIN. UNE FOIS LA
VICTIME A PORTEE, IL FAUT LUI POSER LA MAIN SUR L'EPAULE EN LUI
CHUCHOTANT « MORT ».ET DESSINER UNE CROIX DE L’EPAULE DROITE A LA
HANCHE GAUCHE ET INVERSEMENT.

RESULTAT :

LA VICTIME MEURT IMMEDIATEMENT EN SILENCE ET NE POURRA PAS
DONNER L'ALERTE. ELLE NE PEUT PLUS AGIR JUSQU'A CE QUE SON CORPS
SOIT DECOUVERT PAR UN ALLIE OU PASSE UN LAPS DE TEMPS DE 10
MINUTES. CECI PERMET A L'ENNEMI DE PROFITER DE L'AVANTAGE



D'AVOIR ELIMINE UN GARDE. ON NE PEUT PAS ELIMINER QUELQU'UN
PENDANT UNE BATAILLE, MEME DE DOS ET MEME SI LE JOUEUR NE VOUS A
PAS VU.

REGLES DE SECURITE:

UN JOUEUR PEUT ETRE VRAIMENT SURPRIS PAR VOTRE ACTION, AUSSI,
EVITEZ DE FAIRE CA SUR UN JOUEUR ASSIS EN EQUILIBRE EN HAUT D’UNE
TOUR DE GUET, AVEC UN BOL DE CAFE BOUILLANT DANS LES MAINS OU UNE
TORCHE ...

REGLES DE ROLE PLAY

SI VOUS ETES VICTIME, ACCEPTEZ DE BONNE GRACE VOTRE TRISTE SORT ET
N’AMEUTEZ PAS D’UNE FACON OU D’UNE AUTRE VYOS COPAINS...

NOTA : SI VOUS SOUHAITEZ ETRE ASSASSIN, RAJOUTEZ UN MOT DANS
L’ESPACE « NOTE » DE VOTRE FEUILLE DE PERSONNAGE, LE PEU D’ELUS
SERONT DESIGNES PAR LES ORGAS, AFIN DE VOUS ASSURER UN MAXIMUM
DE DISCRETION. LES PERSONNES DESIGNEES SONT PRIEES D’ETRES
DISCRETES SUR LEURS FONCTIONS, CAR C’EST VOTRE ANONYMAT QUI FERA
VOTRE FORCE. DES INFORMATIONS SUPPLEMENTAIRES SERONT TRANSMISES
PAR LE BIAIS DE YOS BACKGROUNDS PERSO.

ARMES DE MELEE

REGLES DE JEU :

LES EPEES, LONGUES OU COURTES, LES HACHES, BREF, TOUTES LES

ARMES DE CONTACT SONT COMPRISES DANS CETTE APPELLATION. YOUS
AVEZ DROIT A N'IMPORTE QUELLE ARME QUE VOUS APPORTEZ AVEC YOUS,
SELON VOTRE CLASSE.

RESTRICTION : AU V IEME SIECLE, PAS D’EPEE BATARDE, NI A DEUX MAINS,
LES SEULES ARMES D’HAST SON LES LANCES. UN ARCHER OU ARBALETRIER
NE PEUT AVOIR PLUS QU’UNE ARME COURTE A UNE 1 MAIN.

TOUTES LES ARMES FONT NORMALEMENT UN POINT DE DEGAT (SAUF « ARME
LEGENDAIRE »). UNE ARME A UNE MAIN TENUE A DEUX MAINS NE FERA
TOUJOURS QU’UN POINT DE DEGAT.

LE PRINCIPE S'APPLIQUE AUX ARMES D'HASTS, FLEAUX ET AUTRES
JOYEUSETES.

VERIFIEZ REGULIEREMENT L’ETAT DE VOTRE ARME. RAPPELEZ-VOUS

DE LA REGLE DU “STOP”. FAITES ATTENTION AUX ZONES SENSIBLES. SI
VOUS FRAPPEZ PAR ERREUR A LA TETE, EXCUSEZ-VOUS. SUR UNE ARMURE
LEGERE, VOUS TAPEREZ MOINS FORT QUE SUR UNE MAILLE.

HOMOLOGATION DES ARMES ET AUTRES :

VERIFICATION DE LA POINTE :

PAS DE TIGE AFFLEURANT AU BORD DE LA MOUSSE. POINTE SOLIDE NE
RISQUANT PAS DE SE DECHIRER AU PREMIER COMBAT.

L’ESTOC EST AUTORISE POUR LES ARMES PREVUES A CET EFFET, SOIT LES
ARMES DE LA MARQUE CALIMACIL AINSI QUE LES ARMES BOUDINS
SECURITAIRES.

VERIFICATION SUR LA LONGUEUR DES ARMES :



LA MOUSSE NE DOIT PAS PRESENTER DE DECHIRURE APPARENTE OU
INTERNE (PALPER L'ARME) NON REPAREE SERIEUSEMENT (MINIMUM UNE
BONNE EPAISSEUR DE DUCT TAPE)
VERIFICATION CONCEPTION GENERALE :
LES PARTIES METALLIQUES NE SONT TOLEREES QUE DANS LA GARDE OU LA
POIGNEE DE L'ARME. ELLES DOIVENT ETRE RECOUVERTES DE MOUSSE ET
NON TRANCHANTES. PAS DE METAL, MATERIAUX ADAPTES, RESISTANCE
GENERALE. POUR LES ARMES A HAMPE : PRESENCE DE MOUSSE SUR LE
MANCHE. POUR LES LAMES LARGES (HACHES...) CONCEPTIONS DE LA LAME
ET ABSENCE DE MATERIAU RIGIDE AFFLEURANT.
L'ARME NE DOIT PAS ETRE TROP FLEXIBLE (EFFET DE FOUET) NI TROP RIGIDE
(EFFET DE GOURDIN ) A LA DISCRETION 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 ELOIGNEES DU BACKGROUND DU JEU
POURRONT ETRE ELIMINEES A DISPO DE L'ARBITRE).
TEST DE FRAPPE :
L’ARME NE DOIT PAS ETRE TROP DOULOUREUSE, TROP “DURE”.
TEST EFFECTUE PAR ET SUR UN ORGA. (OU SUR UN JOUEUR SELON
L’HUMEUR...)
DIMENSIONS LIMITES :
ARME A UNE MAIN : 100 cM MAX.

LES DIMENSIONS S'ENTENDENT LAME ET POMMEAU COMPRIS.

ARMES DE TIR

UN ARCHER SE VOIT LIMITE A UNE ARMURE DE CUIR CLOUTE (MOYENNE) AU
MAXIMUM EN PROTECTION (HORS CASQUE ET AUTRES) ET A UNE OU DEUX
ARMES A UNE MAIN.

REGLES DE JEU :

UNE FLECHE COMPTE COMME UNE TOUCHE A 2 POINTS.

IL FAUT QUE LA FLECHE ATTEIGNE LA CIBLE DIRECTEMENT, SANS REBOND.
LES MAINS, LES PIEDS ET LA TETE NE COMPTENT PAS.

UNE FLECHE EST ARRETEE PAR UN BOUCLIER.

IL N’Y A PAS DE LIMITATION DE TIR ET DE NOMBRE DE FLECHES.

(NOTA : UNE FLECHE NE DETERIORANT PAS L’ARMURE, ELLE NE REDUIT PAS
LES POINTS D’ARMURE, SOIT ELLE PASSE SOIT ELLE SE FICHE DANS
L’EPAISSEUR DE L’ARMURE. EX : UN GUERRIER NORMAL AYANT 3 POINTS
D’ARMURE, PEUT ENCAISSER 2500 TIRS DE FLECHES SANS BRONCHER, PAR
CONTRE UNE FOIS SES POINTS REDUIT A 1 PA (PAR UN COMBAT DE MELE) IL
PERD IMMEDIATEMENT 2 PV PAR FLECHE LE TOUCHANT. SI YOUS ETES
TOUCHEZ SUR UN ENDROIT NON PROTEGE YOUS PERDEZ 2 PV.

REGLES DE SECURITE

NE VISEZ JAMAIS LA TETE. VERIFIEZ REGULIEREMENT VOS POINTES DE
FLECHES, ELIMINEZ LES FLECHES FENDUES. IL N’'Y A PAS DE LIMITATION EN
DISTANCE MINIMALE DE TIR,

UNE FLECHE BIEN CONCUE EST INOFFENSIVE MEME A BOUT PORTANT.
CHARGE AU JOUEUR D’EVALUER ET DOSER LA PUISSANCE DE SON TIR.
REGLES DE ROLEPLAY



L'ESQUIVE DES FLECHES, PEU RP N’EST PAS SANCTIONNE MAIS N’EST PAS
ENCOURAGE.

HOMOLOGATION DES ARCS

L’ARC

LA PUISSANCE DE L’ARC EST AU MAXIMUM CALIBRE A 35 LIVRES.
HOMOLOGATION DES FLEHES.

AUCUNE PARTIE EN METAL ACCEPTEE.

LA TETE DE FLECHE DOIT ETRE CONCUE EN MOUSSE DE FACON
SECURITAIRE, SCELLEE AU FUT, NON TRANSPERCABLE ET BIEN AMORTIE.
LA FLECHE DOIT AVOIR UNE SURFACE DE CHOC PLATE, EN MOUSSE ET D’UN
DIAMETRE MINIMAL DE 5 CM (UNE ORBITE D’CEIL).

LE FOT RECOIT UN EMPENNAGE DE 3 PLUMES MINIMUM QUI EVITE QUE LA
FLECHE NE SE RETOURNE EN VOL. LES FUTS EN BOIS SONT PRIVILEGIES.
DIMENSIONS LIMITES

LES FLECHES DEVRONT FAIRE ENTRE 50CM ET 80 CM DE LONG.

LANCER

PERMET A UN PERSONNAGE DE LANCER DES ARMES DE MELEE

TELLES QUE LES DAGUES ET AUTRES ARMES LEGERES (MOINS DE

30 CENTIMETRES, ET N’AYANT PAS UNE AME RIGIDE:

PUREMENT MOUSSE PLUS LATEX).

LES DEGATS SONT DE ( 2 PV) CALCUL BASE SUR L’ENERGIE CINETIQUE DE
L’ARME ET DU FACTEUR PHYSIQUE DE LA VITESSE AU CARRE (C’EST CLAIR
NON ?).

BOUCLIERS

REGLES DE JEU :

COMME MOYEN DEFENSIF

LE BOUCLIER ARRETE LES FLECHES ;

IL SERT SURTOUT A PARER LES COUPS D’ARMES DE MELEE.

COMME MOYEN OFFENSIF

IL DOIT ETRE HOMOLOGUE ET MARQUE COMME TEL. IL PEUT ALORS ETRE
UTILISE POUR FRAPPER, SANS POUR AUTANT INFLIGER DE DEGATS.
REGLES DE SECURITE

HOMOLOGATION :

LES BOUCLIERS DOIVENT IMPERATIVEMENT ETRE « MOUSSES ». ON
AUTORISE UNE CONSTRUCTION EN BOIS, MAIS RECOUVERTE DE MOUSSE +
UNE PARTIE RIGIDE AU CENTRE POUR Y FIXER LA POIGNEE.



DIMENSIONS LIMITES :

BOUCLIERS RONDS : DIAMETRE MAXI 60CM

Ecus : DIMENSIONS 80CM X 60CM

HOMOLOGATION POUR BOUCLIER OFFENSIF :

BOUCLIER QUE MOUSSE STYLE VENDU DANS LE COMMERCE. LE BOUCLIER
SERA MARQUE, COMME LES EPEES.

LES ARMURES

LES ARMURES PERMETTENT SELON LEURS CATEGORIES DE GAGNER DES
POINTS DE VIE (D’ARMURE).

ELLES NE COMPTENT QUE PAR LEUR PRESENCE, C'EST-A-DIRE UN BRASSARD
CLOUTE AU BRAS DROIT NE PROTEGE QUE LA PARTIE COUVERTE DU BRAS
DROIT, ET NON LA PARTIE DECOUVERTE DU MOLLET GAUCHE. (REDOUTABLE
DEMONSTRATION DE LOGIQUE APPLIQUEE).

LES CATEGORIES SONT LES SUIVANTES :

-LEGERE : CUIR SOUPLE, TISSUS EPAIS (EX. GAMBISON), FOURRURES,
CORDES, FEUILLES DE BAOBABS... +*+1 POINT

- MOYENNE : CUIR BOUILLI, CUIR CRU, CUIR CLOUTE, BOIS, CUIR EPAIS,
CHEVEUX ASIATIQUES OU CRINS TRESSES... *2 POINTS

- SEMIFLOURDE :MAILLES SANS GAMBISON, CUIR AVEC LAMELLES ACIER
LACUNAIRES, LAMELLES DE CORNES, PEAU DE DRAGON, LAMELLES DE CUIR
CRU EPAIS, TOLE DE BRONZE... *3 POINTS

-LOURDE : MAILLE AVEC GAMBISON, TOLE D’ACIER (PLATE), LAMELLE
D’ACIER COMPLETE (SANS LACUNES INTERSTITIELLES)... *+4 POINTS

FORTS DE CETTE EXPLICATION, VOUS POUVEZ MAINTENANT DEDUIRE DE
MANIERE IMPARTIALE (SI, S)VOS POINTS D’ARMURES.

TOUT LES COUPS FRAPPANT UNE ZONE NON PROTEGEE INFLIGENT DES
PERTES DE POINTS DE VIE ET NON D’ARMURE.

ENN SOMME VOUS ETES PROTEGE OU VOUS AVEZ UNE ARMURE. CQFD

LES ORGANISATEURS S’ACCORDENT LE DROIT D’AJOUTER OU DE
SOUSTRAIRE UN POINT D’ARMURE POUR LA QUALITE DE CELLE-CI (EX :
CARTON PEINT EN COULEUR METAL -25 POINTS / ARMURE DE CUIR
REPOUSSE AVEC GEMMES ET INCRUSTATIONS D’ARGENT + 1 POINTS)



COSTUMES

LES COSTUMES SONT EUX AUSSI HOMOLOGUES LORS DU CHECK DES ARMES
AVANT LE JEU. UN JOUEUR NE PRESENTANT PAS UN COSTUME CONVENABLE
SERA PRIE DE PLIER BAGAGE OU DE SE DEBROUILLER POUR REVENIR AVEC
UN COSTUME DIGNE D'UN GN DANS LE 1/4

D'HEURE. NOUS NE JUGEONS PAS L'ESTHETISME (CE N'EST PAS UN
CONCOURS DE BEAUTE ET LES GENS ONT DROIT AU MAUVAIS GOUT).

MAIS TRAINING "-TONG C’EST PAS UN COSTUME D’EPOQUE. VENEZ A POIL
C’EST MIEUX.. |..

HOMOLOGATION :

LES MOTIFS DE REFUS SONT LES SUIVANTS :

COSTUMES DANGEREUX POUR LE PORTEUR OU SES ASSAILLANTS
COSTUMES ANACHRONIQUES OU TROP ELOIGNES DU MONDE (JAPON, SIOUX,
VENUSIENS..)

COSTUMES TYPE JEAN/BASKET (AUCUN EFFORT SUR LA FABRICATION)

LIVRET Il :L A VIE

CHAQUE JOUEUR DISPOSE A LA BASE DE 5 POINTS DE VIE, QUI SE
DETERIORENT POUR CHAQUE COUP RECU SUR TOUT LE CORPS. LES COUPS A
LA TETE SONT PROHIBES ET

DOIVENT ETRE EVITES, DANS TOUS LES CAS LES JOUEURS NE

DOIVENT PAS TENIR COMPTE DE COUPS RECUS A LA TETE.

CHAPITRE Il .LES ARMURES

LES ARMURES DOIVENT ETRE VALIDEES EN DEBUT DE

JEU AU MOMENT DU CHECK DES ARMES.

L’ARMURE ABSORBE LES DOMMAGES ET AUGMENTE

LE NOMBRE DE FOIS OU YOUS POUVEZ ETRE TOUCHE AVANT
D’ETRE BLESSE, EN ABSORBANT UN NOMBRE DE COUPS :
CHAQUE POINT D’ARMURE (PA) DONNE AU JOUEUR

QU’IL PROTEGE UNE TOUCHE SUPPLEMENTAIRE.

EVIDEMMENT CETTE PROTECTION N’EST VALABLE QUE SUR
LES PARTIES PROTEGEES PAR L’ARMURE.

SI1 L’ARMURE EST ENDOMMAGEE AU COURS D’UN

COMBAT, LA PROTECTION QU’ELLE FOURNIT EST REDUITE D’UN
POINT PAR POINT DE DOMMAGE RECU ET CE JUSQU’A CE

QUE L’ARMURE SOIT REPAREE ET REAJUSTEE. CE PROCESSUS
NECESSITE DE FAIRE APPEL A UN ARTISAN FORGERON (CF.
COMPETENCE ARTISANAT).

L’ARMURE N’A PAS BESOIN D’ETRE REPAREE ET

REAJUSTEE APRES DES TOUCHES CONSECUTIVES A DES
FLECHES OU DES CARREAUX.

SI1 VOTRE ARMURE EST UNE REPRESENTATION

PHYSIQUE CORRECTE DE CE QUE VOUS ETES CENSE PORTER,
CELLE CI SERA ACCEPTEE, ET VOUS DONNERA SA PROTECTION.
CELLES CI SERONT JUGEES PAR LES MJ LORS DE VOTRE
ARRIVEE. LES ARMURES EN MOUSSE ET LATEX DONNENT DE
TRES BEAUX RENDUS...



CHAPITRE Il :LES BLESSURES
QUAND UN JOUEUR EST ATTEINT ET REDUIT A ZERO POINT DE VIE, VOUS
ETES INCONSCIENT. YOUS ETES ALORS SERIEUSEMENT BLESSE
ET EN DANGER DE MORT.
CONVALESCENCE:
APRES AVOIR ETE MORTELLEMENT
BLESSE (ZERO POINT DE VIE ) PUIS
SOIGNE, UN PERSONNAGE A BESOIN D'UNE
PERIODE DE CONVALESCENCE DE 10
MINUTES AVANT DE REPRENDRE TOUTE
ACTIVITE INTENSIVE, DURANT CETTE PERIODE LE PERSONNAGE
NE PEUT FAIRE AUCUNE ACTION OFFENSIVE, NI LANCER UN
SORT, NI COURIR. CETTE PERIODE DE CONVALESCENCE
COMMENCE APRES LA FIN DES SOINS.
CHAPITRE |V :LA MORT
VOTRE PERSONNAGE MEURT QUAND IL A ETE
MORTELLEMENT BLESSE (C’EST-A-DIRE REDUIT A ZERO
POINT DE VIE) ET NE RECOIT PAS LES
PREMIERS SOINS, OU LES SOINS MAGIQUES 5 MINUTES APRES
LA BLESSURE.
ACHEVEMENT :

UN PERSONNAGE MEURT INSTANTANEMENT SI IL EST ACHEVE
DURANT LE LAPS DE TEMPS OU IL EST MORTELLEMENT BLESSE.
UN ACHEVEMENT PREND 30 SECONDES (COMPTER A VOIX
HAUTE), ET LE GESTE DE L'ACHEVEMENT DEVRA ETRE MIME
AVEC DES GESTES AMPLES ET VISIBLES POUR SIMULER LE
SANG QUI GICLE ET LE FAIT QUE CELA NE PASSE PAS
INAPERCU.

L’ACHEVEMENT N’EST PRIS EN COMPTE QUE SUR LES
PERSONNAGES INCONSCIENTS OU LIGOTES DE FACON QU’ILS
NE PUISSENT PAS DU TOUT BOUGER. SI UN ACHEVEMENT EST
EFFECTUE SUR UN PERSONNAGE ACTIF, IL NNEST MEME PAS
CONSIDERE COMME UNE TOUCHE

CETTE NOUVELLE REGLE A ETE MIS EN PLACE POUR PALLIER
AUX ACHEVEMENT A LA VA VITE TROP NOMBREUX. DANS LES
DEUX CAS (ACHEVE OU NON SOIGNE 5 MINUTES APRES

AVOIR RECU UNE BLESSURE MORTELLE), LE PERSONNAGE EST
DEFINITIVEMENT MORT; IL. SE RELEVE, MARCHE

LENTEMENT LES BRAS DEVANT LUI ET SE REND VIA LE
CHEMIN LE PLUS RAPIDE VERS LA CREATURE OU ORGA LA PLUS PROCHE
. PENDANT CE LAPS DE

TEMPS, LE PERSONNAGE EST ETHERE ET INSENSIBLE A TOUS
COUPS, IL NE PEUT ABSOLUMENT PAS COMMUNIQUER, NI
INTERAGIR AVEC LES AUTRES.

LORSQUE VOUS PRATIQUEZ UN ACHEVEMENT, YOUS

DEVEZ IMPERATIVEMENT EFFECTUER LES TACHES
SUIVANTES:

+ PREVENEZ EN LA VICTIME EN LUl ANNONCANT

‘ACHEVE .

+ COMPTER A VOIE HAUTE JUSQU'A 30.



+ MIMER LA MORT EN FAISANT DES GESTES AMPLES POUR
SIMULER LE SANG QUI GICLE.

+ RETIREZ ENSUITE A LA VICTIME DE VOTRE ACHEVEMENT

SA CARTE DE PERSONNAGE ET REMETTEZ-LA A UN MAITRE
DE JEU.

+ DONNEZ VOTRE NOM A LA VICTIME.

DANS TOUS LES CAS, YVOUS DEVREZ PASSER 30

SECONDES AVEC VOTRE VICTIME.

LA MORT EST LE DESTIN CRUEL RESERVE A 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 SO/N MAGIQUE, UN JOUEUR DOIT

DECHIRER UNE DE SES CARTES DE SOINS ET POSER SES MAINS
SUR LA ZONE BLESSEE PENDANT 60 SECONDES ET RECITER UNE
PRIERE. LE JOUEUR REGAGNE ALORS TOUS LES POINTS DE

VIE PERDUS.

POUR SOIGNER AVEC LA COMPETENCE MEDECINE

UN JOUEUR DOIT POSER SUR LES PLAIES UN EMPLATRE ET UN
BANDAGE. CES SOINS NECESSITENT 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

AGE, ET MEME SI CELA PEUT ETRE UN MOMENT

DOULOUREUX PENSEZ QUE L’IDEE MEME QUE NUL

N’EST IMMORTEL DONNE DU SEL A LA VIE. SANS LA

MORT, LE CONCEPT DE LA PRECARITE DE LA VIE

S’EFFACE POUR LAISSER PLACE A L’INSENSIBILITE AU

DANGER.

UNE FOIS VOTRE PERSONNAGE MORT

DEFINITIVEMENT IL FAUT VOUS RENDRE AU P.C.
ORGANISATEURS, LA ON VOUS PROPOSERA SOIT DE JOUER UN
PNJ (PERSONNAGE NON JOUEUR), SOIT DE REJOUER UN

AUTRE PERSONNAGE JOUEUR. DANS LE DEUXIEME CAS VOUS

IL VOUS SERA POSSIBLE RECREER UN PERSONNAGE SUR PLACE.
ENFIN JOUANT UN NOUVEAU PERSONNAGE VOUS

DEVEZ FAIRE ABSTRACTION DE CE QUE VYOUS AURIEZ PU PRECEDEMMENT
APPRENDRE DURANT LA MANIFESTATION.



LIVRET IV LES POTIONS, POISONS ET DROGUES.

ELLES SONT DIVISEES EN TROIS CATEGORIES | DE BASE, SUPERIEURES,
EXCEPTIONNELLES. CHACUNE DE CES CATEGORIE REQUIERE LES
INGREDIENTS IDOINES.

DE BASE

SUPERIEURE :

SOIN : RESTAURE TOUS LES POINTS DE VIE (3
INGREDIENTS DE BASES)

DROGUE DE PERCEPTION : PERMETS DE PERCEVOIR LES
CREATURES ET LES ENTITES, DUREE 15 MINUTES,
IMPOSSIBILITE DE SE BATTRE, VOUS ETES « PETE» ! (3
INGREDIENTS DE BASES)

POTION DE RESISTANCE : VOUS GAGNEZ + 1 POINT DE
VIE, DUREE 1 HEURE, ( 3 INGREDIENTS DE BASE)
POISON DE CONFUSION : VOUS N’ARRIVEZ PLUS A FAIRE
SUIVRE DEUX IDEES, VOS PENSEES SONT FLOUES, VOUS
N’ARRIVEZ PAS A TENIR UNE CONVERSATION SENSEE,
C’EST COMME SI YOUS OUBLIIEZ VOS IDEES AU FURET A
MESURE QU’ELLES PASSENT DANS VOTRE TETE. YOUS
NE POUVEZ PAS ATTAQUER, JUSTE VOUS DEFENDRE.
DUREE 20 MINUTES (3 INGREDIENTS DE BASE)

FAUT RIGOLER : YOUS ETES PRIS D’UN IRRESISTIBLE
FOU-RIRE. DUREE 10 MINUTES, (3 INGREDIENTS DE
BASE).

- DROGUE DE VISION : VOUS VOYEZ ET ENTENDEZ LES
CREATURES ET LES ENTITES ! WOAW ! C’EST
COOL !VOUS ETES COMPLETEMENT DEFONCE ! VOUS NE
POUVEZ PLUS VOUS BATTRE DU TOUT ET VOUS VOUS
DEPLACEZ DE MANIERE TRES HESITANTE. DUREE 20

MINUTES (1 INGREDIENT SUPERIEUR, 2 DE BASE.)

- COLOSSE : VOUS GAGNEZ +2 POINT DE VIE, DUREE 1

HEURE, (2 INGREDIENTS SUP.

1 INGREDIENT DE BASE)

APHRODISIAQUE : VOUS ETES FASCINE PAR LES
PERSONNE DU SEXE QUI YVOUS INTERESSE, VOTRE
PRIORITE ABSOLUE, C’EST DE PASSER A UNE SITUATION
D’ECHANGE DE FLUIDES CORPORELS. DUREE 20
MINUTES, (2X SUP. 1X DE BASE)

POISON DU GROS CON : YVOUS DEVENEZ GROSSIER,
ODIEUX, STUPIDE, VULGAIRE, MEPRISANT, BREF UN
GROS CON ! DUREE 10 MINUTES,(1X SUP 2X DE BASE)
OUBLI : YOUS OUBLIEZ LES DIX DERNIERES MINUTES DE
VOTRE EXISTENCE. (3X SUP.)

SOMNIFERE : 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 YOUS ETES INCONSCIENT. DUREE 1
HEURE (3X SUP)



-~ CONTRE-POISON : ANNULE TOUT LES EFFETS DES
POISONS ET POTIONS SUPERIEURES ET DE BASE. (3X
SUP)

-~ FORCE DE L’OURS : YOUS ETES GONFLE A BLOQUE, UNE
IMMENSE FORCE VOUS REMPLIE, VOUS INFLIGEZ + 1
POINT DE DEGAT PAR FRAPPE, DUREE 5 MINUTES, (3X
SUP)

POISON DE LA VYEUVE : APRES 2 MINUTES D’ATROCES

SOUFFRANCES, VOUS MOURREZ. (3X EXCEPTIONNEL)

-~  PHILTRE D’AMOUR : YVOUS TOMBEZ EPERDUMENT
AMOUREUX DE LA PREMIERE PERSONNE DE SEXE
OPPOSE( OU IDENTIQUE SELON VOS GOUTS) DUREE
PERMANENT, (3 INGREDIENTS EXCEPTIONNELS)

- POTION DE VERITE : VOUS DITES ABSOLUMENT TOUTE
LA VERITE, MEME CELLE QU’ON VYOUS DEMANDE PAS,
DUREE 10 MINUTES, (83X EXCEP.)

-~  POTION D’INVISIBILITE : TANT QUE VOUS NE FAITE
AUCUNE AUTRE ACTION QUE VOUS DEPLACER, VOUS
ETES INVISIBLE. VOUS CROISEZ DONC LES DEUX MAINS
DEVANT VOTRE TORSE (COMME LES MOMIES). LES
PERSONNES AYANT LA FACULTE DE « PERCEPTION »
PEUVENT VOUS RESSENTIR, CELLES AYANT « VISION »
PEUVENT VOUS VOIR, PAREIL POUR LES TOXICOS SOUS
« DROGUE ». VOUS VOYEZ ET ENTENDEZ LES
CREATURES ET LES ENTITES. DUREE 10 MINUTES, SI
VOUS NE FAITES AUCUNE AUTRE ACTION, SINON
S’ARRETE IMMEDIATEMENT. (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.
(38X EXCEPTIONNEL)

- POISON DE LA NUIT : VOUS DEVENEZ AVEUGLE. DUREE
PERMANENT. (2X EXCEP, 1X SUP.)

-~ POISON DE GLACE : VOUS ETES PARALYSE, VOUS
POUVEZ ENCORE PARLER. DUREE PERMANENT, (2X
EXCEP. 1X SUP.)

- POISON DE FOLIE : VOUS DEVENEZ COMPLETEMENT

DINGUE, FRAPPE, TARE, OUF. DUREE 1 HEURE, (1X

EXCEP. 2X SUP.)

EXCEPTIONNEL

AUCUNES DE CES POTIONS N’A D’EFFETS CUMULABLE. PAR CONTRE IL EST
POSSIBLE DE TOMBE EPERDUMENT AMOUREUX TOUT EN ETANT PRIS D’UN
FOU-RIRE DE GROS CON...




LIVRET V LA MAGIE

LA MAGIE EST DEVELOPPE DANS LES INFORMATIONS PARTICULIERES DE
CHAQUE GROUPE RELIGIEUX.

LIVRET VI SEXUALITE

UNE PARTICULARITE DU MONDE DE 444 EST QUE VYOS PERSONNAGES ONT
UNE SEXUALITE, ET QUE CELLE-CI A UN EFFET. LES DIFFERENTS EFFETS
SONT D’ECRIT DANS LES PARAGRAPHES Y REFERENTS.

EST CONSIDERE COMME « RAPPORT SEXUEL » UN PERIODE DE 5 MINUTES
(ROLEPLAYE DEVANT SPECTATEURS) OU 10 MINUTES (CACHE)(C’EST LA
MOYENNE SUISSE...) DURANT LAQUELLE LES DEUX (OU PLUS)

« INTERVENANTS » SOIT S’ ISOLENT ( ROLEPLAY MINIMUM 1OMIN) SOIT S’ILS
SONT VISIBLES JOUE L’ACTE DU MIEUX QU’ILS PEUVENT (5 MIN), IL EST BIEN
EVIDENT QUE PERSONNE NE VOUS OBLIGE A RIEN, ET QUE HORS LA LOI
PENAL SUR L’EXHIBITION, YOUS ETES LIBRE DE ROLEPLAYER, OU D’AGIR
POUR DE BON, VOUS ETES MAJEURS ( SEXUELLEMENT PARLANT -16 ANS) .
UN AUTRE POINT IMPORTANT EST QUE TOUT LES PARTICIPANTS DOIVENT
ETRE ABSOLUMENT CONSENTANTS, CAR SINON L’ACTE EST CONSIDERE
COMME UN VIOLE ET EST PUNISSABLE. (MOINS QU’UN DETOURNEMENT DE
FONDS MAIS QUAND MEME...).

LIVRET VIl VOUER UN CULTE.

VOTRE PERSONNAGE A LA POSSIBILITE DE VOUER UN CULTE A UNE DIVINITE
DE SON CHOIX. POUR CE FAIRE IL DOIT SE RECUEILLIR 5 MINUTES DEVANT
UN AUTEL CONCU A CET EFFET, PAR LES RESPONSABLES RELIGIEUX DUDIT
CULTE.

IL DEPOSE DANS L’URNE A OFFRANDE SON « BULLETIN DE PRIERE » OU
FIGURE LE NOM DE SON PERSONNAGE, SA FACTION, SA REQUETE, ET SON
NIVEAU D’INITIATION. ( COMMUNIQUE AVEC VOTRE BACKGROUND OU PAR
VOS RESPONSABLES RELIGIEUX.)

IL N’EST PAS AUTORISE DE VOUER PLUSIEURS CULTES.

VOUS DISPOSEREZ DE DEUX BULLETINS DE PRIERE POUR LE GN, UN POUR LE
SAMEDI, L’AUTRE POUR LE DIMANCHE.



LIVRET VIlIl BATAILLES

LES BATAILLES SONT LE RESULTAT DU JEU STRATEGIQUE DE 444, ELLES
SONT « HORS JEU ». EN EFFET, VOTRE PERSONNAGE VA SE BATTRE A LA
BATAILLE AVEC SES POINT DE VIE, SES COMPETENCES, SES POTIONS, BREF
TOUT CE QU’IL EST, MAIS IL NE PEUT Y MOURIR. LORSQUE LES POINTS DE VIE
TOMBENT A ZERO, IL EST HORS COMBAT, IL PEUT ETRE SOIGNE, MAIS S’IL EST
« OUBLIE » IL NE MEURT PAS AU BOUT DES 5 MINUTES FATIDIQUES, LES
ARMES ET LES ARMURES S’ABIMENT NORMALEMENT, L’UTILISATION DES
POUVOIRS SE DECOMPTE DE CEUX DU JEU. ON NE PEUT PAS ACHEVER
QUELQU’UN PENDANT LES BATAILLES.

GROUPES DE COMBAT

VOTRE ARMEE EST COMPOSEE DE GROUPES DE 5 A 8 PERSONNES,
COMPRENANT UN OFFICIER, UN PORTE BANNIERE ET BIEN SUR UNE
BANNIERE.

CHAQUE ROI EST LIBRE D’Y AJOUTER UN HOMME DE LIAISON, UN MEDECIN,
ETC.. SELON VOS DESIR ET POUR AUTANT QUE LES 3 ELEMENTS DE BASE
SUSMENTIONNES SOIENT RESPECTES, LES GROUPES PEUVENT ETRE
REORGANISES CHAQUE JOUR, MAIS POUR LA COHESION IL YOUS EST
VIVEMENT CONSEILLE DE LES GARDER LE PLUS HOMOGENE POSSIBLE.
CES GROUPES SERONT VOS BANNIERES SUR LE JEU STRATEGIQUE DE 444,
ELLES NE PEUVENT ETRE INTERVERTIES, UNE BANNIERE COMBAT AU
MAXIMUM UNE FOIS PAR JOUR.

LES ROUNDS DE BATAILLES AURONT LIEU CHAQUE JOUR APRES LE REPAS
DE MIDI. (13H30-14H00) DONC IL SERA IMPORTANT POUR CHAQUE ROI
D’AVOIR SES HOMMES PRETS AU COMBAT A CES HEURES, UNE BANNIERE
ABSENTE EQUIVAUT A UNE DEFAITE.

LIVRET IX COMMERCE

ToOUS LES BIENS ET LES SERVICES DE 444 SONT COMMERCABLES, IL
APPARTIENT AU ROI OU AU RESPONSABLE RELIGIEUX D’'ORGANISER UN
SYSTEME DE TAXES ET D’IMPOTS PERMETTANT LA CIRCULATION DE
L’ARGENT DANS SA FACTION (PAR EXEMPLE : TAXER LE FORGERON SUR LES
SOMMES QU’IL DEMANDE POUR LA REPARATION DES ARMURES OU
L’ALCHIMISTE PAR POTION VENDUE).

CHACUN EST LIBRE DE VENDRE SOIT SES SERVICES, SOIT SES BIENS, SOIT
MEME 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 YOUS BATTRE COMME CHAMPION, LA SEUL LIMITE EST VOTRE
IMAGINATION... ET LA DEMANDE.)



IL EST BIEN SUR POSSIBLE DE DETROUSSER LES AUTRES JOUEURS EN
TENANT EVIDEMENT COMPTE DES RISQUES DE REPRESAILLES ET
D’EVENTUELLES CONSEQUENCES POLITIQUES.

VALEUR DES PIECES ET GEMMES

~CUIVRE : MONNAIE DE BASE (PEUT ETRE COMPARE A 1 DE NOS FRANCS)
~ARGENT : 1 PIECE D’ARGENT VAUT 10 PIECES DE CUIVRE

-OR. 1 PIECE D’OR VAUT 10 PIECES D’ARGENT

~GEMMES COLOREES (RUBIS, EMERAUDE, ETC...) : 1 GEMME VAUT 10 PIECES
D’OR

- GEMMES BLANCHE (DIAMANT) : 1 GEMME BLANCHE VAUT 10 GEMMES
COLOREES

LIVRET X : LES LANGUES ET PARCHEMINS

SI LA LANGUE PARLEE DU JEU EST UNIQUE (ON PARLE UNE ESPECE DE LATIN
DE CUISINE) LES EVENTUELS PARCHEMINS EN CIRCULATIONS PEUVENT ETRE
EN D’AUTRES LANGUES, MORTES OU VIVANTES (CE SERA INSCRIT EN HAUT
DU TEXTE, ALORS SI VOUS N’ETES PAS SENSE SAVOIR LE LIRE, NE LE LISEZ
PAS.)

- GREC

- COPTE

- ARAMEEN

- SUMERIEN

- PHENICIEN

- LE SUISSE ALLEMAND (NON, C’EST UNE BLAGUE, CA S’ECRIT PAS VOYONS !)

LIVRET X I! LA SYMBOLIQUE DU JEU

LES APPELS SPECIAUX DES MJ

TEMPS GELE (OU 7/IME FREEZE)L.ORSQUE 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 ETE ANNONCEE.

TEMPS MORT (OU 7T/ME ouUT) TOUTE ACTION EN

JEU EST SUSPENDUE. RESTEZ LA OU VOUS YOUS TROUVEZ ET
NE REPRENEZ LE JEU QUE LORSQU’UNE REPRISE
TEMPORELLE A ETE ANNONCEE.

REPRISE TEMPORELLE (OU 7/ME IN) SUR CET

APPEL REPRENNENT TOUTES LES ACTIONS EN JEU.

S/ VOUS VOYEZ :

I QUELQU’UN QUI TEND LA MAIN DROITE EN L’AIR,

POING FERME : IL N’EXISTE PAS EN JEU.

| QUELQU’UN, LES AVANT-BRAS CROISES SUR LA

POITRINE AU NIVEAU DES POIGNETS, POINGS

FERMES (POSITION DITE DE LA « MOMIE » !) :

VOUS NE LE « VOYEZ PAS » CAR IL EST INVISIBLE

OU CAMOUFLE.



LES APPELS SPECIAUX DES

CREATURES

PEUR LORSQUE VOUS ENTENDEZ CET APPEL, SI LA

CREATURE L’AYANT LANCE VOUS INDIQUE COMME CIBLE

VOUS DEVEZ FUIR DANS LA DIRECTION OPPOSEE A LA

CREATURE PENDANT AU MOINS 10 SECONDES.

PARALYSIE VOUS ETES PETRIFIE INCAPABLE DE BOUGER, (RESPIREZ QUAND
MEME...) INCAPABLE DE PARLER (SEUL LA CREATURE PEUT YOUS
DEBLOQUER LA MACHOIRE.

PEUR DE MASSE LORSQUE VOUS ENTENDEZ CET

APPEL, VOUS DEVEZ FUIR DANS LA DIRECTION OPPOSEE A LA
CREATURE INVOQUANT L’APPEL POUR UN COMPTE LENT DE 10
SECONDES.

REMARQUE : AUCUN APPEL NE PEUT ETRE CONTRE PAR UN
SORTILEGE CAR IL NE S’AGIT PAS DE MAGIE MAIS D’UNE
CAPACITE NATURELLE DE LA CREATURE.

IL PEUT Y AVOIR D'AUTRES APPELS SPECIAUX DE CREATURES,
MAIS CEUX-CI SERONT EXPLICITES.

JLES voLS D’'OBJETS EN JEU

DE NOMBREUX OBJETS APPARTIENNENT AUX

JOUEURS ET NE SONT PAS LA PROPRIETE DE « PRISE DE TERRE », DE
SORTE QUE LES SEULES CHOSES QU’IL EST ACCEPTABLE DE
VOLER SONT LA MONNALIE, LES OBJETS DISPOSANT D’UNE CARTE
CERTIFIANT LEUR CARACTERE ‘EN JEU’ET LES PARCHEMINS
(ACCORD COMMERCIAL, DECLARATION DE GUERRE, ALLIANCE
ENTRE ROYAUMES ETC.).

DE TELS OBJETS ENGLOBENT LES POISONS, LES

POTIONS, LES OBJETS MAGIQUES, ET BIEN D’AUTRES

ENCORE. LA QUASI TOTALITE DE CES OBJETS APPARTIENNENT A
L’ASSOCIATION « PRISE DE TERRE », ET VOTRE SEULE OBLIGATION EST
DE YOUS RENDRE EN FIN DE MANIFESTATION AU P.C
ORGANISATION POUR REMETTRE CES OBJETS ET LES FAIRE
ENREGISTRER COMME ETANT EN VOTRE POSSESSION : ILS VOUS
SERONT REDONNES LORS D’UNE PROCHAINE AVENTURE DANS LE
MONDE DE 444 A LA SEULE CONDITION QUE VOUS LES

AYEZ FAIT ENREGISTRER.

LES ARMES MAGIQUES CONSTITUENT UNE EXCEPTION,

CAR DANS LA MAJORITE DES CAS ELLES APPARTIENNENT A DES
JOUEURS, LORSQUE YOUS DEROBEZ UNE ARME MAGIQUE YOUS
DEVEZ IMPERATIVEMENT VOUS RENDRE DANS LES PLUS BREF
DELAI AU P.C. ORGANISATION, LA LA CARTE JUSTIFIANT LES
POUVOIRS DE L’ARME SERA TRANSFEREE A UNE DE VYOS ARME
ET L’ARME QUE VOUS AVEZ RECUPEREE SERA RENDU A SON
PROPRIETAIRE LEGAL.

EN AUCUN CAS VOUS NE DEVEZ ENLEVER UNE CARTE

DE L’OBJET AUQUEL ELLE EST ATTACHEE, SEUL UN MJ EST
AUTORISE A AGIR AINSI.

EN AUCUN CAS VOUS NE DEVEZ VOLER DES OBJETS
PROVENANT D’UNE ZONE HORS JEU (COMME UNE TENTE

PRIVEE) OU DES OBJETS NE PORTANT PAS DE CARTE AFFIRMANT



LEUR CARACTERE EN JEU (A L’EXCEPTION DES PARCHEMINS).
S1 VOUS N’ADHEREZ PAS A CETTE REGLE VOUS COMMETTEZ
UN VOL «HORS JEU» ET TOMBEZ PLEINEMENT SOUS DES
SANCTIONS PENALES PREVUES PAR LE CODE PENAL.

;LA FOUILLE

N’IMPORTE QUI PEUT FOUILLER UN PERSONNAGE

(CONSENTANT OU MAITRISE BIEN SUR). LORSQUE VYOUS

FOUILLEZ COMPLETEMENT UN PERSONNAGE, VOUS DEVEZ
PASSEZ 5 MINUTES AVEC LUI. AU TERME DE CES 5 MINUTES,

LE JOUEUR INTERPRETANT LE PERSONNAGE FOUILLE DEVRA VOUS
FAIRE UN INVENTAIRE COMPLET DE SES POSSESSIONS

JAUTRES DETAILS IMPORTANTS

PAS DE CARTE, PAS D’EFFET POUR UTILISER UN

OBJET OU UN POUVOIR SPECIAL, VOUS DEVEZ POSSEDER ET
POUVOIR FOURNIR A 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 SPECIAUX :

TOUT OBJET PORTANT UNE CARTE A L'AIR PLUS BEAU, MIEUX
FINI OU INHABITUEL. SI YOUS TOMBEZ SUR UN TAS D'EPEE
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 PRECEDENT, LA CARTE D'UN OBJET DOIT
RESTER EN VUE (ELLE NE DOIT PAS ETRE DETACHEE DE L'OBJET
OU CACHEE DANS LA MAIN). LA SEULE EXCEPTION

CONCERNE LES BAGUES POUR LESQUELLES LA CARTE PEUT ETRE
DETACHEE DE LA BAGUE, MAIS DOIT RESTER VISIBLE (PAR
EXEMPLE ATTACHEE DE MANIERE VISIBLE A LA CEINTURE).
L'UTILISATION D'UN OBJET MAGIQUE SE VOIT :

LORSQU'UNE EPEE MAGIQUE FRAPPE, CELA SE

REMARQUE, ET PAS SEULEMENT POUR LA PERSONNE

TOUCHEE. LES PERSONNES ALENTOUR VOIENT DES GERBES
D'ETINCELLES ET DES ECLAIRS DE COULEURS. DONC SI YOUS
ENTENDEZ QUELQU'UN FRAPPER EN CRIANT « MAGIQUE »,
VOUS N'AVEZ PAS A EN FAIRE ABSTRACTION.

LA DECISION D’UN MJ EST LOI: LES MJ

PEUVENT ETRE AMENES A PRENDRE DES DECISIONS QUE
CERTAINS POURRAIENT NE PAS COMPRENDRE, CAR ILS
DOIVENT PRENDRE EN COMPTE DES CONNAISSANCES ET DES
CONSEQUENCES QUE LES PJS IGNORENT, ALORS SOYEZ
INDULGENTS. LORSQU’UN MJ A PRIS UNE DECISION ALORS
ELLE DOIT ETRE APPLIQUEE ET NE PEUT EN AUCUN CAS ETRE
CONTESTEE.

VOUS AVEZ UNE IMMENSE LIBERTE DE JEU, DES REGLES NON INSCRITES ICI
POURRONT ETRE « DEBLOQUEES » EN JEU, SOYEZ IMAGINATIFS ! UNE PART



ENORME EST MISEE SUR L’HONNETETE DE CHACUN QUAND AU BON
DEROULEMENT DU JEU, POUVOIRS, ETC... AUSSI POUR VOTRE PROPRE
PLAISIR, JOUEZ LE JEU !

« A VAINCRE SANS PERIL, ON TRIOMPHE SANS GLOIRE. »

FIN



