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Préparation conseillée avant son premier événement :

Lorsque vous avez le désir de venir en Aeon il est facilement faisable de
simplement lire le livre de regle et le livre du monde et arriver sur place et jouer
votre concept de personnage... Mais ! Nous vous conseillons fortement de
prendre le temps de contacter I'organisateur et scénariste Ludovik Letellier dans
le but de discuter avec celui-ci de votre concept de personnage ! Ainsi ensemble
vous pourrez travailler a intégrer au mieux votre personnage dans l'univers
d’Aeon et dans le meilleur des mondes méme avoir des objectifs et contact
directement en arrivant sur le terrain !

Il est sOr que si vous désirez jouer Bob le fermier, cela ne nécessitera pas de
longues discussions, cependant si vous deésirez jouer un personnage mage,
ayant un métier, un prétre, un theriantre ou quoi que ce soit de plus complexe
gu’un simple paysan, il y a de la lecture a faire ! Des discussions a avoir et des
concepts a comprendre pour que le jeu soit plaisant pour tous !

Alors bref, conseil aux nouveaux joueurs ! Contactez-nous d’avance ! N'ayez pas
peur méme si c’est la veille du GN.
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L’inscription se fait en plusieurs étapes faciles

1-Vous arrivez sur le terrain,
pointez-vous directement a
I’auberge a I'entrée du terrain. Ainsi
les animateurs présents pourront
vous indiquer ou vous devez aller
vous installer ! Ou si ce n'est pas la
premiere fois que vous venez, allez
installer votre camp a votre endroit
habituel.

2- Un coup votre camp
installé, costumez-vous au complet
! Maquillage, prothéses et
compagnie

Si vous désirez jouer un
theriantre il n'est pas obligé de tout
se magquiller/protheser au complet
mais apportez au minimum une
photo montrant votre costume
complet pour étre approuve.

3- Allez regarder la vidéo de
briefing si vous étes nouveau (d’une
durée max de 5 minutes.)

4- Faites la file pour vous inscrire

5-Payez votre inscription, recevez
vos 3 gallions de départ (si vous étes
nouveau)

6- La derniere étape est la plus
importante pour le bon déroulement

du jeu ! Allez voir Ludovik, si vous
étes un ancien et que vous avez des
guestions ou désirez parler un peu,
pas de probléeme ! Il vous aime, si
vous étes nouveau, il est primordial
que Ludovik vous voient pour vous
connaitre personnellement un peu,
savoir votre background basique et
approuver votre décorum ! Cette
étape est grandement importante car
cela nous permet de mieux connaitre
nos joueurs, savoir ce qu'’ils désirent
et si vous étes arrivé en décision de
derniere minute, au moins nous
pourrons essayer de vous orienter
pour que vous commenciez le jeu
avec un minimum de direction !

N.B. Tout au long de votre inscription
NOUS NOUS assurons aussi que vous
ayez un décorum exemplaire. Alors,
portez un costume décent et s.v.p.
pas d’espadrilles, de jeans ou de
vétements modernes, sinon vous
risquez de vous faire proposer une
alternative ou revirer de bord.

C’est votre premier GN ? Pas de
probléme il nous fera un plaisir de
vous aider de notre mieux !




UN MONDE OU CHAQUE ACTION & DES CONSEQUENCES,
POSITIVES OU NEGATIVES...

Un point important a prendre en compte a Aeon, nous faisons notre possible
pour vous monter un scénario qui vous fera tripper le plus possible, qui vous fait
vivre de belles expériences ou des défis intéressants, notre style d’'animation
encourage les joueurs a prendre les devants ! A batir des relations réalistes
avec les autres personnages que vos actions influencent 'univers d’Aeon et que
chaque décision aille une conséquence positive ou négative.

Alors prenez en compte que si par exemple un personnage joueur ou animateur
vous demande quelque chose, que vous dites que vous le ferez mais que
finalement vous ne le faite pas, il se peut fortement que cette personne ne vous
recontacte plus, ou que la prochaine fois que vous la voyez elle vous considere
en dette. Alors prenez gare aux engagements que vous prenez ! Car comme
dans la vraie vie, si tu te pointe a une entrevue, que tu te fais engager et qu’a ton
premier jour de travail tu ne te pointe pas, pas sir que ton boss va t'accueillir a
bras ouvert la prochaine fois.

Un autre point, nous ne sommes pas dans un MMORPG ou un jeu vidéo, les
animateurs n’ont pas de point d’exclamation au-dessus de la téte, vous
cherchez quelque chose a faire ? Vous voulez faire de I'argent ? Obtenir quelque
chose ? Demandez autour ! Parlez aux gens ! Apprenez a les connaitre ! Cela
est toujours payant.

Aussi en général, lorsque vous décidez d’attaquer un personnage, animateur ou
non, n‘oubliez pas qu’il y a des conséquences a toutes vos actions, positives ou
négatives et qu’il se peut que la personne devant vous vous surprenne ! Bref,
faites attention a qui vous décidez de poignarder dans un coin sombre.



LE STYLE D’ANIMATION ET DE
SCENARISATION :

- Aeon n’est pas un GN ou on vous prend par la main. Mais nous notre main est
toujours tendue et la porte reste toujours ouverte. Vous désirez quelque chose,
parlez-en a I'animation.

A Aeon il n'y a pas réellement de
“quétes” a proprement parlé, il y a
des événements ! A vous d’y réagir
lorsqu’ils arrivent, d’en faire votre
guéte personnelle ou non, a vous
créer vos objectifs. Encore une
fois, si vous avez I'impression de ne
rien voir, tourner en rond, venez voir
I’animation, il nous fera un plaisir de
vous pointer dans une direction qui
vous intéressera !

Si vous avez I'impression qu’il y a un
temps mort, ce n'est quune
illusion. Vous n’étes certainement
pas au bon endroit ! A la quantité de
joueur quil y a et a la quantité
d’animateur constamment sur le
terrain, il y a clairement quelque
chose qui se passe quelque pars!

Cherchez !

Peut-étre que vous auriez di suivre
ce paysan qui vous proposait de
I'aider a aller couper de bois ?

Nous avons une philosophie a
Aeon : Chaque chose que
'animation améne en jeu, chaque
personnage doit un jour pouvoir
étre fait par un joueur, vous voyez
un personnage animateur qui semble
puissant ? Qui semble détenir de
fortes connaissances ? Allez |lui
parler ! Qui sait, il acceptera peut-

étre de vous prendre sous sa tutelle
?

Un personnage, une créature ou une
épreuve vous semble impossible a
vaincre ? Cherchez ! Informez-vous
I Observez ! Nous n’encourageons
pas le “ on saute sur la bibitte pi on
tape jusqu’a ce qu’elle meurt “ vous
risquez de périr

Une épreuve ou créature semble
difficile a tuer ? La solution est déja
sur le terrain, peu importe qui vous
étes elle se trouve a portée.
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Notre animation se donne au maximum pour vous offrir une expérience des plus
plaisante et intéressante ! Mais pour cela une bonne attitude et une facon de
penser de votre bord aussi est importante !

Prise en main de votre propre
plaisir.

Le plaisir que vous aurez dans
votre week-end dépend entierement
de votre interaction avec les autres !
N'ayez pas peur, nouveaux comme
anciens nous avons une superbe
communauté de joueur incroyables
qui vous accueillerons a bras ouvert !

Vous avez de la misere a
vous intégrer ? Venez voir
’animation !

Maturité :

Une situation vous échappe ?
Vous ne comprenez pas ce qui vient
d’arriver ? Vous avez l'impression
que quelqu’un a triché ? Vous avez
'impression que ce qui vient d’arriver
est ‘cheesy’? Venez voir I'animation,
elle se fera un plaisir de vous aider
ou éclaircir vos doutes.

Rivalité :

Il est plaisant d’avoir des
adversaires! Nous ne disons pas
d’aller provoquer tout le monde et de
vous mettre a dos l'univers entier,
mais avoir un rival, une personne
avec qui il y a du conflit est toujours
plaisant.

L’initiative :

Prenez les devants, quelqu’un
demande des volontaires pour une
situation X, proposez-vous,
n'attendez pas d’étre élu pape en ne
faisant rien, ¢ca n’arrivera pas.

Tu n’as rien a faire? Va jaser aux
animateurs, ils te trouveront quelque
chose a faire assurément!

Le feu fait un piétre partenaire de
conversations!

La défaite existe, vous étes
quelgu’un d’'incroyable et
exceptionnel? Tant mieux! Mais vous
n'étes pas le seul sur le terrain a
I'étre, ne 'oubliez pas.

Lorsqu’il y a un conflit, soyez un
bon joueur, un bon gagnant et un
bon perdant.




REGLES HORS JEU

Les discussions
hors jeu :

Si un joueur apprend
ou entend une
discussion hors jeu,
surtout sur le terrain, il
peut considérer
connaitre l'information
en jeu.

On naime pas le
hors-jeu et parler de
ses coups hors jeu
brise la surprise aux
joueurs. Alors vous
voulez que VoS
actions restent
secretes et que
personne ne le sache
pour vrai? Vantez-
vous de vos bons
coups a la mort de
votre personnage.
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La raison principale a cela est que nous
avons remarqué que la majorité des bons rolistes
par peur de se faire accuser de “ meta” jouera a “
l'idiot qui ne voit rien” » aprés avoir regu une
information hors jeu ce qui brime le jeu. Selon
nous, vous voulez garder vos actions secrétes,
gardez les pour vrai.

Bien s0r, si vous désirez trainer un autre
personnage en cour pour le meurtre de votre ami
parce que ce dernier vous I'a dit hors-jeu, jespére
gque vous aurez de bonnes preuves... car
largument «» jai entendu des rumeurs disant
cela » » ne sera surement pas accepté!

Définition précise des zones hors-jeu
ou personne ne peut se faire tuer et ou il n’y a pas
de combat

e Le stationnement

e Le camp de IPanimation.

e Chambre d’animation hors jeu.
e Salle de bain hors-jeu.

Ce sont des zones ou il n’y a pas de combat, mais

par pitié, si quelqu’'un vous attaque et que vous
fuyez vous réfugier dans l'une de ces zones,
attendez-vous a ce que [lanimation fasse
simplement crever votre personnage.




Maquillage et préparation :

Les joueurs n'ont maintenant plus la possibilité d’utiliser les salles de bain
des animateurs. Malheureusement a cause de trainage majeur il est maintenant
interdit de se maquiller pendant le jeu dans la salle de bain de 'auberge, pas de
probleme avant que le scénario commence, mais un coup débuté, interdit de se
magquiller sur place. Apportez-vous vos miroirs et lumiéres.

Utilisation des douches :

Tout le monde aime prendre une douche! Nous vous encourageons a en
prendre une pendant le week-end, ¢a rafraichit et fait du bien. Cependant méme
si vous attendez pour prendre votre douche depuis un certain temps les
animateurs ont priorité, car ils ont déja peu de temps entre leurs animations, si
cela prend trop de temps le scénario peut en étre retardé et nous ne voulons pas
cela.

Réactions hors jeu :

Alcool :

Il est fort possible que pendant le jeu vous
soyez victime de coups chiens, d’insultes et de
blagues louches, ne le prenez pas personnel ce
n‘est qu’un jeu. Si cependant les insultes d’une

Simple et non
négociable

Si tu es en état de

consommation, tu ne
peux plus te battre et
si tu te fais attaquer
apres un coup tu
tombes agonisant.

Simple, pas de
combat en état de
consommation.

personne dépassent le jeu et vous sont adressées
personnellement, ne le tolérez pas et venez vous
référer a 'organisation.

Soirées tavernes :

Lors d’une soirée taverne il est interdit de
tuer quelqu’un, de I'empoisonner ou d’utiliser un
sort contre la volonté de quelqu’un. Car chacune de
ces actions pourrait si découverte déclencher une
bagarre et la mort de plusieurs personnes, et ce
dans des circonstances peu favorables pour le bon
déroulement d'un tel événement. Cependant
certains événements du genre peuvent étre
scenarises.



La triche :
Jusqu’a ou « the show must go on »?

La triche n’est pas tolérée en Aeon.
Cependant, nous n’utilisons le bannissement que
dans des cas extrémes.

Lorsque vous étes pris a tricher ou manquer
a une regle vous recevez un premier
avertissement, cela arrive a tous de se tromper.

Lorsque vous étes pris a tricher pour la
deuxiéme fois, vous perdez toutes compétences
reliées a la triche (ex : je triche au niveau de la
magie, je perds tous pouvoirs et le droit de
pratiquer la magie).

L’achevement :

Il est toujours possible de se repentir apres
un certain temps et réapprendre sous la tutelle d’'un
Joueur ou d’un animateur approuvé par
l'organisation.

Lorsque vous étes pris pour la troisieme
fois. Plus jamais vous ne pourrez toucher a la
sphére de votre triche et d’autres conséquences
peuvent s’appliquer, il ne faut pas abuser de notre
bonne foi non plus!

Lorsque vous étes
acheves, il est de
votre devoir d’aller au
plus vite voir la mort si
vous désirez ne pas

jouer le cadavre
pendant le week-end.
Cependant il est

fortement conseillé a
la personne qui vous
a achevé de venir
avertir 'animation au
plus tot et expliquer
pourquoi vous avez
achevé votre victime.
Ainsi si un
personnage est
toujours vivant plus
tard, nous ferons
enquéte pour savoir Si
sa résurrection est
légitime ou non.
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Les cabanes :

GLES DU TERRAIN

Nous sommes chanceux! Nous avons acces a de multiples cabanes et
batiments! Lorsque vous étes installés dans 'un de ceux-ci, il est de votre devoir
de vous en occuper et de I'entretenir, si votre cabane est sale et contient des
déchets apres votre départ, vous perdez votre droit a avoir une cabane. Soyez

responsable.

Pour réserver
une cabane, vous
devez nous avertir
avant un scénario! Il
est possible lorsque
vous étes un groupe
de réserver une
cabane pour 'année
(ou jusqu’a ce que
votre groupe
disparaisse)

Cependant, si vous étes absents un
scénario avec moins de 3 membres et qu’il y a un
autre groupe qui la désire, ils peuvent en prendre
possession et vous n’avez plus de droits dessus.

Il est possible aussi que si un groupe du
méme nombre ou plus nombreux que vous désire
votre cabane ou votre « » territoire » », ils puissent
vous déclarer la guerre (en contactant I'animation).

A ce moment, il sera possible pour eux de
« 'tasser » » votre groupe en vous imposant une
défaite par les armes (aucun achévement).

Vous conserverez votre territoire pour la
lune, mais au prochain GN ce sera eux les
nouveaux locataires. Il sera possible a votre tour de
leur déclarer la guerre.



Portes, mur et autres obstacles :

Il arrive parfois que vous désiriez vous
infiltrer plus ou moins discretement chez
quelqu’un... aucune porte du terrain ne peut étre
barrée sans qu’il y ait quelqu’un a lintérieur. Alors
inutile de forcer la porte, le propriétaire du terrain
n‘aimerait pas qu’'elle se fasse briser, alors pour
débarrer une porte vous devez vous munir d’'un
bélier ou d’'un engin de siége (ex: baliste) et
«défoncer» la porte. Pour défoncer une porte de
bois, il faut 30 coups de bélier (ne donnez pas de
coups de votre plus fort, vous risqueriez d’abimer la
porte pour vrai) ou 5 tirs darme de siége.

Il est impossible de
passer a travers un
mur. Si vous tentez de
frapper quelquun a
travers des
barricades, c'est aux
risques et périls de
votre arme qui risque
de s’abimer.

Si une porte advient qu’a étre barrée et que vous pensez qu’il y a
quelgu’un a l'intérieur et que cette personne décide de ne pas répondre ou ouvrir
un coup défoncé, venez chercher un animateur, il reglera la situation.
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dystegme dg combat

Cette partie du document traite sur tout ce qui est les dégats d’armes, les armures et leur

fonctionnement.

Points de vie de
base pour tous :

3 pv

Point de vie
maximum :

10 pv (sauf si un profil
spécifique s’applique)

Armes :

1 dégat pour tous les types d’armes.

Il n'est pas nécessaire de crier les dégats
puisque toutes les armes font les mémes dégats)

-armes a distances : arcs, arbalétes, mousquet,
fusil, pistolet :

Cri de guerre a chaque coup (peut étre

contré par un cri défensif ou certains matériaux)

Lorsqu’une personne utilise un fusil, la
personne doit prendre un minimum de 5
secondes pour recharger son arme avant
de retirer une balle.




Armures :

L’armure des bras se compte comme suit :

Deux brassards en plague

1 point de vie.

Bras complet en plaque mais rien sur 'autre=

1 point de vie.

Deux bras complet en en plaque

2 point de vie.

Le maximum
de point de vie
possible a atteindre
PEU IMPORTE
'armure, les
matériaux, les
enchantements etc.
est de 10 points de
vie. Sauf certains
templates qui
permettent de le
dépasser.

* Armure

complete : Lorsque la
personne a : le torse+
bras+ avant-bras+
jambes+ cuisses+
épaules+ téte couvert
d’une armure de
métal = résistance
aux cris de guerre des
fleches.

Type Torse | Bras | Jambes | Epaules | Tétes
Cuir 1 0.5 0.5 1 0
Maille 2 1 1 0 1
Plaque 3 1 1 2 2

*k%

***Un Gambeson équivaut a du cuir***




logs ¢tats de santé :

En pleine forme :

La personne a 3 points de vie
ou plus et se sent en pleine forme

Blessé :

La personne aentre 1 et 2
points de vie, n’a pas été agonisant
ni inconscient et a mal. (Il doit
démontrer une faiblesse, boiter,
tousser etc.)

Convalescent :

La personne a 1 point de vie,
a été inconscient ou agonisant et a
recu les premiers soins, la personne
est grandement atteinte, boite, ne
peut courir, tousse, crache du sang,
a besoin de soutien pour marcher
etc. Cet état dure 30 minutes.

Agonisant :

Lorsqu’une personne est
rendue a 0 point de vie, elle agonise
au sol et peut : crier, ramper, pleurer,
parler difficilement et ce pendant 30
secondes(ou jusqu’a ce qu’il regoive
un coup), suite a cela il tombe
inconscient.

Inconscient :

La personne est inconsciente
pendant 15 minutes.

Si au bout de 15 minutes, la
personne n’a pas été achevée, elle
se releve a un point de vie et tombe
a I'état convalescent tant et aussi
longtemps qu’il ne recgoit pas de
soins (premiers soins, potions,
magie etc.) suite a cela il entreprend
I'état de convalescence qui dure 30
minutes.

Si une personne n'est pas blessée a la
suite dun combat mais que son
armure a tout de méme été entamée, il
doit quand méme démontrer un
certain étourdissement, une fatigue,
boitage etc. pour démontrer qu'il est
tout de méme épuisé par son combat.

Mort :

A la suite d’'une agonie ou
une inconscience la personne s’est
fait achever par son adversaire, elle
doit se relever aprés 10 minutes (ou
gu’elle soit seule), lever son poing et
aller voir 'animation pour que son
nom soit pris en note et que la
négociation de son retour a la vie
puisse commencer !

Lorsque vous recevez une guérison de nature magique, via un prétre ou une potion

(a moins que le contraire soit spécifié) la personne guérie est dans I'incapacité de

se battre et d’attaquer pendant 5 minutes.




lsgs Points deg gloirg

Afin d’encourager les joueurs a s’impliquer et a performer nous avons le systeme

Qu’est-ce qu'un
point de gloire ?
C’est un point qui
permet de faire
diverses actions : coté
combat, il permet
d’utiliser des
compétences comme
le cri de guerre ou le
cri défensif qui sert a
se protéger d'un cri de
guerre qui vous
frappe !

de points de gloire.

Il permet aussi de réussir a obtenir quelque
chose d’'un personnage de type npc : (ex : faire
baisser les prix d’'un marchand, obtenir une faveur,
un service etc.) EN DISANT: "PAR MA GLOIRE,
VOUS POURRIEZ BIEN..."

Comment s’acquiert un point de gloire ?

De diverses fagons ! Soit en rendant service
a un npc, en accomplissant une quéte, une mission
ou une demande, une grande bataille ou tout
simplement en faisant une passe de roleplay bad-
ass (Un magnifigue combat ou le poids des armes,
les blessures et le réalisme est présent, par
exemple) se méritera un point de gloire (voir
plusieurs qui sait !)

Comment vous saurez que vous €n avez

obtenus un ?

Simple : Un animateur vous signifiera haut et fort a
vous personnellement ou votre groupe :

** au début de chaque cycle le joueur obtient automatiquement un point de gloire

SIIL N°EN A PLUS**

** \/ous pouvez conserver vos points de gloire acquis tout au long du scénario
jusqu’a un maximum de 4 a la fois. **

**Lors d’'un combat il est possible de seulement utiliser un maximum de 4
compétences de combat offensives ou défensives** Certains étre et créatures
dignes des légendes peuvent surpasser ce nombre. ***




Compétences de base

Cette partie du document explique toutes les compétences de base qu’'un
personnage a en commencant en Aeon.

Assommement :

Donnez un léger
coup sur la téte de la
personne avec un objet
contondant : masse,
bouteille, choppe, roche
etc. d’un matériel
SECURITAIRE
(toujours s’assurer
aupres de I’animation
que ’objet utilisé est
sécuritaire.)

La personne est
inconsciente pendant 15
minutes et ne se rappelle
pas les circonstances de
son évanouissement. Un
casque de cuir ou métal
annule le coup.

N.B. **déposer sa main
sur la téte de la personne
en tenant 1’objet de
I’autre est aussi acceptg,
VOIir encourage.**

Egorgement :

La personne
glisse sa lame sur la
gorge d’une personne et
dit : égorgement ou
tranche-gorge, peut étre
utilisé de face a
n’importe quel moment
SAUF en combat.
Lorsque la personne est
égorgée elle tombe a
I’état AGONISANT
alors pour que celle-ci
soit achevée il faut
donner un autre coup et
dire : “’Je t’achéve”’

Premier soin :

Pendant une
minute le guérisseur doit
simuler une guérison :
mettre des pansements,
faire le RCR (pas pour
vrai), recoudre des
blessures, appliquer un
petit baume etc. et suite
a cette minute la
personne peut se relever
de son inconscience ou
de son agonie et
I’amener a 1’état de
convalescent pour 30
minutes.



Torture de base :

La personne torture son captif et lui pose des
questions, la victime perd 1pv par tranche de 5 minutes
et ce jusqu’a sa mort (qui est un cas de mort et non
d’agonie) et ces dégats ne peuvent étre guéris d’aucune
facon tant et aussi longtemps que la personne est en vie
(donc seule fagon de ramener un torturé a la vie= potion
ou sort de résurrection).

La victime de cette torture de base n’est en aucun
cas obligé de parler et ce méme rendu a 1’agonie.

Pour des résultats efficaces aller
apprendre la torture avancée aupres d’'un
professionnel en la matiére.

Camouflage d’identité :

Si une personne porte des vétements que son
personnage n’a pas encore portés et qu’il cache son
visage de fagon quasi-complete (seuls les yeux restent
visible), il ne peut étre reconnu par autrui.

* si le masque/bandeau/foulard est retiré

il peut étre reconnu sans aucun probléme.

*La voix de la personne déguisée ne peut
étre reconnue non plus.

Cri défensif:

Cotite un(1) point de
gloire.

Permet d'annuler I'effet
de: Cri de guerre (méme
celui d'une arc/
arbaléte/ fusil).

La personne qui utilise
un cri défensif doit
crier: "Par ma vie "




’, N P ) .
Compétences & acquérir gn jeu
Voici la liste des compétences que le joueur peut apprendre en jeux via un maitre et le
systeme d'apprentissage.

lsa voig degs armes

Cri de guerre :
Codte un (1) point de Gloire.

Ampute le membre touché, si la
touche se fait au torse la personne tombe
agonisante, l'attaquant doit crier: Par ¢
(exemple: la justice)" Peut étre contré
par un cri défensif. Si le cri de guerre est
contré par un cri défensif la cible subit
quand méme 1 point de dégat. La
personne possédant une arme spéciale
(Exemple : Arme en argent) peut payer
un point de gloire supplémentaire pour
utiliser un cri de guerre supplémentaire
de I’¢lément de 1’arme.

Brise-bouclier :

Codte un (1) point de gloire pour
I"utiliser.

Brise le bouclier d’une personne
et le rend inutilisable jusqu’a réparation
(nécessite une arme a deux mains) Il est
possible de renforcir son bouclier (via un
forgeron) pour résister a ce genre
d’agression (La personne répliquera :
“’Bouclier renforci’’ ou ‘’bouclier
indestructible’’) sinon le coup est
impossible a résister, un cri défensif est
insuffisant. La personne crie: " Brise-
bouclier".

Brise-arme :

La personne crie : ‘Brise arme" et ’arme
de la victime est inutilisable jusqu’a
réparation, certains matériaux et
enchantement permettent de résister a
cette compétence mais sont tres rares.

Croc-en-jambe :

La personne frappe du plat de son arme
la jambe de la cible et crie : “’croc-en-
jambe™ et la fait chuter, aussitét que les
fesses touches le sol il est possible de se
relever. Utilisable une fois par combat.
Peut-étre appris jusqu’a 3 fois. Ne peut
pas étre contré par un cri défensif.
Certaines créatures peuvent cependant
résister a un tel coup.

Force :
Codte un (1) point de Gloire.

La personne crie :
“repoussement’’ et faire revoler la cible
de 2 métres permet aussi de se déprendre
de la soumission et équivaut a 2
soumissions (il est possible d’améliorer
sa force de diverses facons).



Ferveur :

Une fois par combat, lorsque le
combattant est agonisant, il tombe au
sol, il peut se relever et faire une
derniére charge de 10 secondes, pour
retomber ensuite inconscient. Pendant ce
10 secondes rien ne 1’affecte (sort,
compétences, etc.) Mais il ne peut
utiliser aucune compétence ou sort
pendant ce temps.

Chirurgie de combat:
La personne est apte a guérir un
combattant en plein combat et de le
remettre sur pied pour le renvoyer au
front ! Le chirurgien doit pendant le
combat roleplayer une chirurgie pendant
3 minutes et ainsi remettre sur pied au

maximum de ses capacités une personne
agonisante.

Rituel guerrier :

Le guerrier prend 1 minute avant un
combat pour se préparer mentalement a
se battre, ce dernier peut réciter des
valeurs guerriéres, son code d'honneur,
une chanson. Il doit en méme temps
appliquer sur son corps et son visage des
peintures de guerre. Suite a ce rite le
guerrier aura +1 pv pour le prochain
combat.



Isa voig du subtil :

Vol a la tire :

La personne insert un trombone
(ou un petit objet) dans la bourse d’une
autre personne et lui dit dans 1’oreille
(apres la sceéne) :*’vol a la tire”’, le
voleur peut prendre ce qui rentre dans sa
main. Elle peut aussi demander &
I’animation de le faire a sa place pour
conserver son anonymat.

*** Vol en jeu :

Si vous dérobez un objet a un
joueur autre que de la monnaie
allez vérifier auprés de
I’organisation si cet objet est en
jeu ou seulement dans un but de
décorum.

Crochetage :

I n’y a pas de compétence
crochetage a Aeon, si vous voulez ouvrir
un coffre, arrangez-vous ! (Mais ne le
brisez pas) Cependant les coffres fournis
par I’animation son barrés par diverses
vis, alors munissez-vous de divers
tournevis décorum pour monter votre kit
de crochetage !

Falsification :

Permet de créer un faux
document signé de la main d’une autre
personne. Colt : 1 PG (Un falsificateur
peut aussi reconnaitre un faux document)
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Torture avancée :

Permet de torturer une personne
de fagon professionnelle, la victime perd
1 pv par tranche de 5 minutes et peut étre
gardé en vie tant et aussi longtemps que
le tortionnaire le désire.

(Il est recommandé a la victime de
répondre un peu apres un certain
temps a moins qu’elle désire
vraiment rester le reste de son GN
captif a se faire torturer).

Maitre du déguisement :

La personne est capable de
changer sa race, son apparence et méme
son sexe.

Il faut que le déguisement
soit crédible

Elle ne peut étre reconnue en
aucun cas a moins qu’un sort de vérité
lui soit lancé ou qu’il échappe une
information CLAIRE sur sa réelle
identité.

lsa voig du savoir:

Méditation :

Permet de guérir
complétement apres 10
minutes de constante
méditation dans le calme
le plus complet.

Création de

méditation

talisman :

Rituel permettant
de créer un talisman et
de le lier a soi

Canalisation :
La personne
canalise les arcanes
autour d’elle via
diverses danses et
mouvements. A le
méme effet que

Vision des autres

mondes :

Permet de voir
les spectres, les esprits
etc. méme ceux qui ne
désirent pas étre vus,
permet aussi de voir le
plan étheré.

11
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lsdlchimig :

L’alchimie s ’apprend par un tuteur, par ’application d’une recette ou par la découverte
et [’essai hasardeux (et souvent dangereux).

L’alchimiste se doit de | 9
s’appliquer et de 4 i
prendre le temps de | J f
bien  doser ses| | f
potions sinon les| &
effets qui en résultent 13, f |
peuvent étre | 4
inattendus et pas| |
toujours plaisants. ‘\&\
)
L’alchimiste peut iy 4.

toujours essayer de
créer de nouvelles

potions via des 4

expérimentations et de pank Ewls o

nouveaux mixtes de Il est possible pour un

plantes et ingrédients, il nouvelles potions ou d’apprendre une nouvelle recette

devra bien sdr se entre les lunes en écrivant une thése de minimum 3 pages

trouver un ou divers pour une potion mineur et 6 pages pour une potion

cobaye pour ses essais majeur.

ou se resoudre a tester ) o

|ui-méme sa potion. . Si la thése est approuvée I’alchimiste recevra la
recette.

(Contactez I'organisation pour de plus
amples informations)

*** Pour plus d’information sur I’alchimie référez-vous au codex des
métiers****
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Les forgerons sont les

Un joueur peut
commencer forgeron
s’il posséde les outils
de base, qu'il a averti
l'organisation a
l'avance et qu'il a
remis son
background.

Pour la
sont regroupés en
confrérie. Les plus
toires et reconnues
sont: La confrérie de
'adamantium, la
confrérie du Mythril
(qui toutes deux
possédent
apparemment les
mines ayant les plus
grands gisements de
leurs minerai
respectif) et la
confrérie des Francs-
Forgeurs.

illeurs amis du soldat !

Votre personnage dépendamment de sa
race et de son background peut commencer
comme membre de l'une des trois énumérées ci-
haut ce qui simplifiera son cheminement et
I'obtention d'un maitre qui perfectionnera son
apprentissage. — s

*** Pour plus d’information sur I’alchimie référez-vous au codex des

meétiers****

Outils : (doit avoir au minimum tous ces outils)

-Enclume
-Marteau

-Pince

-Petit four/source de chaleur/bac avec charbons

14




Compétences de départ :

-Réparer armure métalliques :

(Codte 1 minerai pour deux points d'armure)
Débutant : 10 minutes par armure
Compagnon : 5 minutes par armure

Expert : 2 minutes par armure

-Réparer bouclier : Prend 4 minutes
-Réparer arme : Prend 4 minutes
-Forger des objets faits de métaux
communs : Variable
-Aiguisage/balancement : L’arme a
un cri de guerre jusqu’a son
utilisation. Il faut crier : “Par : le nom
du forgeron qui a aiguisé I'arme”
Prend 20 minutes pour aiguiser une
arme et 1 point de gloire du forgeron
pour aiguiser 3 armes.

15



INGENIERIE
Pour étre ingénieur il faut avoir des outils pour fabriquer ses créations et
beaucoup d’'imagination, c’est 'un des métiers ou il sera rare que I'organisation

vous aide et vous prenne par la main. Un ingénieur se doit d’étre créatif et
débrouillard ! Alors a vos crayons et vos schémas !

*** Pour plus d’information sur I'ingénierie référez-vous au codex des
meétiers*

pRrospecTion :

Le prospecteur c'est, monsieur Opportuniste, n'importe qui peut frapper sur un
bout de plerre dans une carriére ou une mine dans le but d'en extraire un minerai
: ' i Ll ‘"’f\.' | Cependant les vrais de vrais savent ol

. trouver les minerais les plus rares, a

i quoi ils ressemblent et quelles sont leurs
propriétés. Pour avoir les connaissances
~ d'un prospecteur il faut avoir été
' reconnu par l'une des confréries de
forgeron ou avoir un maitre qui nous a
/| partagé ses connaissances en la
JI matiere.

Outils :

3 (Doit en posséder au moins deux pour
={ exercer ce métier)
= -Balai
-Pioche
= -Pelle
= -Filtreur
- -marteau

*** Pour plus d’information sur la prospection, référez-vous au codex des
meétiers***x
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systéme de
pRETRIiSE



FONCTIONNe®MeNT de Lo ppréTRise

Pour devenir prétre d’'un étre supréme (dieu, infernal ou céleste) il faut soit en
avertir 'organisation avant le scénario ou bien le devenir en jeu par vos actions.

Il peut y avoir plusieurs types de prétres et ce Lorsque vous
avec des titres différents. devenez prétre vous
~ _ obtenez certaines
II_y a le prétre de base qui est le messager habiletés et
du dieu compétences ainsi
lly ale prétre de guerre qui est un prétre que votre premier
spécialisé dans I'art de la guerre et qui porte cercle de pretrise
'arme et I'armure. Toul cela est
Il'y a le judicateur qui est un protecteur du listé en détail pour
temple et qui a accés a des sorts différents des chaque religion dans
autres types de prétres. le Codex de Ila
prétrise

Il'y ale paladin ou le champion qui est un
représentant de son dieu en mesure de faire
divers rituels religieux et que ses actions sont
faites pour la gloire de son dieu et en son nom.

Ces titres ont principalement un impact sur le
roleplay de votre personnage mais peuvent amener
divers événements au cours de vos aventures.
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Obtgnir dg nouvegaux cerelegs

Pour pouvoir obtenir de nouveaux cercles de prétrise il faut vous investir

dans votre religion

Il'y a 4 actions a faire
pour augmenter de
cercle et ainsi
augmenter l'influence
de votre dieu dans la
région. Peu importe
l'ordre. Il est important
que l'animation
I'approuve pour que
ce soit pris en
compte.

Il faut fabriquer un autel ou vous pourrez
prier, y déposer vos objets de culte et
reliques.

Il faut avoir une effigie, un buste, une
statue ou une idole représentant votre
divinité ou son panthéon.

Il faut avoir trouvé une relique en jeu ou
avoir écrit soit méme une bible d’au
moins 30 pages sur votre dieu ou son
panthéon.

Il faut avoir 15 priants sur le terrain et avoir

fait une messe avec ces 15 derniers.

Le prétre doit prendre en note le nom de ces priants et ils doivent signer hors-jeu
pour approuver qu’ils soient bien des priants du dieu

19
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La voie des éTpes suppéwmes :

Méditation :

Permet de guérir complétement
apres 10 minutes de constante
meéditation dans le calme le plus
complet.

Vade Retro infernalis :

Fait fuir des lieux une créature
maléfigue ou des plans infernaux.
Utilisable 1 fois par cycle.

De quo Angelo Reverti:
Fait fuir des lieux une créature
céleste. Utilisable 1 fois par cycle.

Bénédiction :

Permet de bénir un lieu et
d'empécher les Infernaux et les
Morts-vivants d'y pénétrer. Permet
aussi de bénir une arme pour un
coup : “Par mon arme bénite’
'Permet aussi de bénir un objet pour
gue ni les infernaux, ni les Morts-
vivants ne puissent y toucher. La
bénédiction d’un lieu prend 10
minutes a faire, 'objet est béni pour
une heure. La bénédiction d’'un objet
prend 2 minutes a faire et I'objet est
béni pour une heure.

Malédiction :

Permet de maudire un lieu et
d’empécher les célestes et les étres
de la nature d’y pénétrer. Permet
aussi de maudire une arme pour un
coup : “Par mon arme maudite”.
Permet aussi de maudire un objet
pour que ni les célestes ni les étres
de la nature n’y touche ne puissent y
toucher. La malédiction d’un lieu
prend 10 minutes a faire, I'objet est
maudit pour une heure. La
malédiction d’'un objet prend 2
minutes a faire et I'objet est maudit
pour une heure.

Messe:

Permet de performer une
messe qui donne au performateur 1
point de gloire par tranche de 10
suivants qui sont présents.

***Le nombre de sorts guérison qu’un prétre a, se calcule par 3 fois le
nombre de priants qui prient son dieu/panthéon par week-end et qui
participe a une de ses messes, il doit écrire les noms dans sa bible et les

faire signer comme preuve. ***
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LA MAGIE



logs basgs

Dans le livre de reégle nous n’allons qu’écrire les bases de la magie sinon il serait trop
long et non nécessaire a tous les joueurs d’avoir toutes ces informations.

La fagon que la
magie fonctionne en
Aeon est bien simple.

TOUT mage qui
se respecte a un
talisman

Le mage doit pour
utiliser un sort de base
faire un rituel d’en
géneral 15 minutes pour
charger son talisman.

Lorsque le rituel est terminé, le mage a chargé
son talisman avec un nouveau sort et perd ainsi de son
espérance de vie (variable selon chaque sort).

Par la suite le mage doit écrire dans son grimoire
le sort chargé et tenir religieusement un compte de ses
années d’espérance de vie.

Tout mage se doit & la fin de chaque GN remettre
a ’organisation via un email le compte de ses sorts
chargés et I’espérance de vie qui lui reste.

La fagon de faire le
rituel reste a la
discrétion du mage
mais nous
encourageons et
récompensons
fortement ceux qui
s’appliquent a en faire
des intéressants.

Si un mage oublie il se verra pénalisé de
50 ans d’espérance de vie (ce qui pourrait
méme causer la mort de votre personnage!)

Pour utiliser/charger un sort il faut en posséder
I’école de magie. Mais rien n’empéche un mage de
transcrire les incantations et informations d’un sort d’un
grimoire a un autre.

Le mage ne pourra tout simplement pas
I'utiliser tant qu’il n’a pas la compétence : Ecole
de magie : X.
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Wpprendre un nouveau sort

Pour apprendre de nouveau sort, écoles de magie et compagnie il y a plusieurs

1: L’apprendre en

jeu:

Le mage peut suivre des
cours en jeux via un
maitre accrédité et
celui-ci peut lui
partager son savoir en
matiére de magie.

2 : Le transcrire :

Cela ne s’applique
qu’aux sorts et ne
permettent pas
d’apprendre une

nouvelle école de magie.

possibilités.

3: Lathése:

Entre les scénarios il est possible que
votre personnage apprenne de nouveaux sorts et
écoles de magie.

Pour cela vous pouvez utiliser votre action
inter-GN pour apprendre une nouvelle école et un
nouveau sort.

Mais pour cela I’organisation exige que le
joueur désirant cela envoi une thése d’au moins 3
pages sur 1’école ou le sort qu’il désire apprendre.

Si la theése est satisfaisante, I'organisation
vous accordera ce nouveau sort.
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La thése :

Une thése est un
document écrit (il
faut nous envoyer
une version
digitale) qui
explique les
expérimentations,
les calculs, les
idées et les
procédés qui ont
menés le mage a
comprendre le
nouveau sort ou la
nouvelle école.

Les théses peuvent se
ressembler mais nous
demandons aux mages de
ne pas se copier entre eux
et faire preuve
d’originalite.

logs ritugls

Les rituels sont des moyens
d’accomplir de grandes choses :

Enchanter un objet, créer un portail vers un
autre plan, invoquer la pluie sur vos terres pour
les rendre plus fertiles, etc.

Bien évidement certaines de ces choses,
comme invoquer la pluie, ne peuvent étre
commandées par 'organisation mais peuvent
grandement influencer l'inter-GN et la
geopolitique d’Aeon.

Alors lorsque vous désirez faire un rituel
vous le faites et par la suite, vous allez en
aviser I'organisation pour qu’ils vous expliquent
les effets du rituel.

Le rituel peut prendre effet a l'instant,
dans quelques heures voir méme dans
quelques lunes ! C’est a 'organisation d’en
juger.

De plus c’est a 'organisation de
déterminer le co(t de ce rituel, car pour
accomplir de grandes choses, il faut faire de
grands sacrifices ! (en objets ou en espérance
de vie.)

Pour ce qui est de la haute magie et de ses
méthodes, tout cela peut s’apprendre en jeux
seulement !
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logs ¢tapes d’un rituel

N'importe quel étre peut faire un rituel, qu'il soit vivant ou non. Il n'est pas
nécessaire d'étre un pratiquant direct de la magie pour qu'un rituel opere.

Lorsque vous
désirez qu'un rituel
soit complétement prit
en compte et qu'il ait
un effet vous devez
remplir ces exigences:

Avertir 'animation
de votre intention

(Le plus a L'avance
possible)

Elle fera son
possible pour envoyer
un animateur voir le
rituel et réagir en
conséquence.

Il est possible
aussi que les effets du
rituel se fassent
ressentir dans les
lunes qui suivent.

Plus vous étes de ritualistes a le

performer plus le rituel risque d'étre puissant

Il est recommandé que le rituel ait un minimum d'élaboration selon certains

L'intensité des ritualistes, la coordination et l'unité de I'exécution du rituel, la
complexité et I'élaboration de celui-ci, les objets/accessoires utilisés et le
sacrifice (objet, vie, possessions, autres).

criteres comme:
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logs coldts deg la magie

La magie, elle aun
co(t.

Tout sort dit mineurs
diminue I'espérance
de vie du mage de 2
ans, les sorts majeurs
de 5 ans et les rituels
diminue I'espérance
de vie un nombre
variable d’années.

Donc les mages sont rendus des étres qui
font usage de la magie a bon escient
(généralement)

Elle n’est plus prise a la Iégére.

lls étudient la magie et ses fondements pour
bien en comprendre I'essence, cependant, selon
certaines rumeurs, certains mages auraient
développés une technique qui permet de drainer la
magie d’un artéfact ou d’'un étre pour pouvoir
rallonger son espérance de vie et donc contrer les
effets mortels de la magie.

Ces étres sont rares et peu recommandable
car selon les dires de certains I'un des codts relié a
ce savoir est un pacte avec des Dieux...ou encore
pire des Démons...
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lsg mage ¢t son talisman

Le talisman d’'un mage est son lien direct avec 'essence magique de ce

Pour pouvoir
réussir a attirer la
magie et
I'emmagasiner le
mage doit avoir un
talisman sinon il est
impossible (inutile
plutét) pour lui de faire
un rituel si il ne peut
canaliser la magie
qu’il appelle.

monde

Pour utiliser un sort, il faut posséder I'école
de celui-ci (donc si vous ne possédez pas I'école
d’élémentalisme, méme si vous avez le sort et son
incantation, vous ne pouvez l'utiliser).

Les écoles s’apprennent en jeu.

Lorsqu’un initié devient mage, il passe le
rituel du talisman qui consiste a créer un lien entre
le mage et un objet auquel il tient grandement
(symbolique). L'objet doit étre composé d’un
matériel noble et significatif (par exemple, le
talisman ne peut étre une simple roche ou un bout
de bois non travaillé, ni une piéce de monnaie).

Le talisman de base d’un apprenti mage ne
peut que stocker que 3 sorts a la fois. Celui d’'un
mage initié 6 et celui d’'un mage expérimenté 9.

Selon certaines légendes, certains mages
auraient réussi a renforcir leur talisman pour
pouvoir stocker une quinzaine de sort, comment y
sont-ils parvenus ?

Seuls les Dieux le savent et encore moins
sont ceux qui savent ou ils ont pu les cacher...
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Is¢ charggment du Talisman

Pour charger
son talisman d'un
sort, le mage doit
faire un rituel:

Bougie,
encens, craie,
pentacle, cercle
magique, méditation
etc. (dépendamment
de son RP et de son
personnage) qui
prend minimum 15
minutes (Certains sort
nécessitent plus de
temps) et ce sans étre
dérangé (ex: une
attaque directe le
visant et l'ayant
atteint).

Pour pouvoir utiliser un sort de son talisman
le mage doit absolument toucher son talisman en
méme temps que de dire les mots de pouvoirs
appropriées*1

L’espérance de vie du mage diminue a la fin
du rituel de chargement de son talisman. Il se doit
ensuite d’écrire dans son grimoire le sort chargé.

TOUT les sorts sont au touché sauf si
indication contraire.

Selon les
rumeurs il existerait
en ce monde des
pierres magiques
capable de recevoir
un sort et de le
stocker en elle pour
pouvoir étre utilisé
plus tard, ces pierres
sont de vraies perles
rares.

*1 : La description du sort
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A la suite de son rituel de chargement le N.B. C’est toujours le
mage doit écrire le sort chargé dans son grimoire dernier sort/effet lancé
ainsi que le nombre d’année qu'’il lui en codte. sur la personne qui
fait effet par exemple :
Un objet béni se fait
maudire, il devient
maudit. Un  objet
maudit se fait bénir, il
*Si le mage ne I’envoi pas d’ici le devient béni.

A chaque fin de scénario le joueur doit
remettre ou envoyer a I'animation le nombre
d’années dépensées dans la magie pour que
I'organisation puisse se tenir a jour.

prochain GN celui-ci recevra une amende de 50
ans d’espérance de vie.

N.B. *** Un mage peut charger le talisman d’'un autre mais ne peut pas I'utiliser a
moins d’avoir fait un rituel de liaison (ce qui brise le lien avec son ancien
propriétaire).
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Reglegment hors-jeu :

Glow-stick

Les glow stick en jeu ont une signification ainsi qu’'un effet rattaché a sa couleur,

Rouge supréme :

Signifie une
puissance d’origine
divine, céleste ou
démoniaque. Peut
autant signifier qu’un
objet ou une personne
est béni ou maudit. La
lueur est visible.

il est important de les connaitre :

Bleu arcane :

lIs signifient la
magie. Dégagent une
puissance arcanique
visible et quasi-
tangible

Vert Nature :

Cette lumiere
dégage une essence
de type nature visible
et quasi-tangible

Mauve spirituel :

Le glowstick
signifie que la
substance est soi
éthérée, soi
fantomatique. Ce qui
signifie que vous
passez au travers a
moins d’étre éthéré
vous-méme.

Orange peur :

Lorsque vous
voyez un glow stick
orange et que vous le
voyez, Vous en avez
peur, vous le fuyez,
pas obliger de prendre
ses jambes a son
COuUp mMais vous vous
tenez le plus a
distance possible de
la lumiere ! Si le glow
stick est caché (par
une main) ou
simplement dos a
vous, il ne vous
affecte pas donc vous
pouvez par exemple
attaquer de dos un
monstre qui n’a pas
de glow stick dans le
dos.

Rose : Situation
médicale, ne pas
frapper la personne.
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Limitation et “stacking”

Il'y a certaines limitations et restriction logique pour éviter certains débordements
de regles

Il n’est pas possible d’avoir deux améliorations du méme genre a la fois.

Ex : J'ai un sort de peau de pierre qui me donne +3 pv, si je m’incante par la
suite un sort de peau d’écorce +1pv je n‘aurai pas +4pv au total mais bien
seulement +3pv.

Cependant un objet magique ou spécial faisant un effet similaire peut se
stacker.

Ex : J'ai un sort de peau d’écorce +3pv et une amulette d’endurance +1pv, les
deux compétences se stack et me donnent +4pv.

Une compétence d’un objet ne compte pas dans les limitations de 4
compétences offensives/défensives par combat.

Ex : Jai une épée d’argent, j'ai 4 points de gloire. J'utilise le cri de guerre “par
mon arme d’argent”, par la suite je pourrais faire 4 autres cris de guerre ou
compétences et cela fonctionnerait. Au méme titre que bouclier
renforci/indestructible ne compte pas comme une utilisation de compétence
défensive,
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