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TENEBRIS LUNA :

Noli oblivisci de me

Le Cap Noir... autrefois la plaque tournante des affaires interlopes et du commerce de sépium.
Ce lieu malfamé fut décimé par la pandémie. C’est du moins ce qu’en ont rapporté les derniers
contrebandiers ayant tenté de s’en approcher. Si des étres vivants ont pu fuir avant d’y trépasser,
ils gardent le silence. Les plus récents recensements impériaux n’ont d’ailleurs livré aucune
information a cet égard.

Pourtant, divers indices laissent croire que 1’activité en ce lieu ne s’éteignit jamais entierement. Il y
aurait eu des survivants. Les rumeurs racontent déja que les chuchotements du Cap Noir s’élevent
lentement, motivant certaines organisations a entreprendre des excursions pour s’assurer de mieux
en entendre les échos. Mais jusqu’a présent, personne n’est parvenu a ramener la moindre
information... ou, plus précisément, personne n’en est revenu.

Pourquoi la pandémie aurait-elle frappée si fortement au Cap Noir? Y a-t-il eu des survivants? Si
out, qui a survécu? Et comment? Sinon, qui s’y serait établi depuis? Le village conserve-t-il des
intéréts ou des motivations associés a I’univers illicite? Pourquoi ce village est-il actuellement autant
discret, méme envers les gens qui y entretenaient auparavant de bonnes relations commerciales?

Et pour quelle raison est-il impossible de s’y rendre depuis I’hiver dernier?

Pour des raisons lui appartenant, une personne discrete nommée “Le Passeur” a récemment offert ses
services afin d’aider des groupes a se rendre jusqu’au Cap Noir. Anciennement contrebandier, aucun
sentier de la région ne lui était étranger. Son rdle est d’assurer la sécurité des individus escortés ;
mais une fois parvenus a leur destination, leur succes et leurs chances de survie dépendront des
décisions qu’ils prendront.




‘o

K
DS

»
>

S
A

S

X&S5te

0N

=T

‘1
TIDRD

A

4“@@

DT

SE

N

v_.,,
w‘?
L Neral'

S

S T

7
o>

IO

IJUI’I.Q SOITIJ’J]_”Q

Déroulement de I’activité

La « Lune sombre » est une activité congue pour des joueurs désirant participer a un événement
continu de24 heures de roleplay intense et de combats. L’ambiance générale s’inspire a la fois des
romans policiers et des romans a suspense. Tous les participants sont invités a demeurer en totale
immersion, autant que possible, toute la durée du scénario. L’activité débutera le samedi 24
septembre 2022 a midi (12h) et se terminera au plus tard le lendemain a midi (12h). Les frais
d’inscription comprennent quatre repas et des collations.

Groupes de participants - Joueurs

L’activité est congue pour huit (8) groupes de six (6) joueurs. Ces groupes ont mérité leurs places
par des actions pendant la semaine de la Grande Bataille 2022 et ont déja été contactés. Les groupes
n’ont pas besoin d’étre des guildes, mais peuvent étre composés de joueurs provenant de plusieurs
guildes. Toutefois, chaque groupe doit avoir un chef. De plus, si des points de notoriété sont gagnés,
alors ils seront assignés a la guilde du chef de groupe, a la condition stricte qu’il y ait dans ce groupe
plus de joueurs de cette guilde que d’autres guildes (autrement, personne ne gagnera ces points). Le
chef du groupe doit entrer en contact avec le maitre de jeu afin de lui donner sa liste de participants
(avec nom de personnage et sa guilde d’appartenance) et le nom de son groupe pour la Lune
Sombre. Par la suite, les inscriptions seront débloquées pour ces personnes.

Accueil sur le site du Duché - Samedi de 9h a 11h

L’accueil et les autres technicalités se feront au batiment d’accueil du Duché de Bicolline (1480
Chemin Principal, St Mathieu du Parc, QC, GOX 1NO). L’homologation y sera effectuée, apres avoir
recu son bracelet. Les maitres de jeu donneront alors leurs derniéres instructions a 11h.

Attention : Il est impossible pour les joueurs de dormir sur le terrain la nuit précédant Iactivité. Si
vous avez des besoins particuliers touchant votre campement et votre équipement, veuillez contacter
les maitres de jeu par courriel (maitredejeu@bicolline.org) afin de discuter de possibles ententes.

Déploiement des joueurs - Samedi de 11 h30a 12 h 00
A 11 h 30, les joueurs seront transportés et déployés sur le terrain. Le son du cor de brume marquera
le commencement de ’activité. Les retardataires devront se joindre a I’activité en cours.
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Autres participants - Figuration
Nous avons besoin d’un grand nombre de figurants pour cette activité (minimum 50 et maximum
100). Si vous désirez étre I'un d’entre eux, veuillez écrire 2 maitredejeu@bicolline.org. Vous serez
alors ajouté a la liste et recevrez I’information pertinente. Plusieurs roles demanderont d’étre a
I’extérieur ; certains avec de fortes possibilités de combat. Nous ne demandons pas d’experts
combattants, mais des personnes motivées a se préter au jeu. Les membres de 1’équipe de figuration
peuvent arriver dés le vendredi soir a partir de 18h. Pour ce scénario, nous souhaitons utiliser les
batiments a proximité de I’auberge de Bicolline (entre la cloture séparant de ’accueil, au nord, et

la lisiere boisée, au sud). Les figurants propriétaires d’une session dans cette section du terrain
pourront animer a partir de leur batiment et y dormir pendant la nuit.

Accueil sur le site du Duché - Vendredi de 18h a 22h et samedi de 7h a 9h

L’accueil et autres technicalités se feront au batiment d’accueil du Duché de Bicolline (1480 Chemin
Principal, St-Mathieu-du-Parc, QC, GOX 1NO) le samedi de 7h a 9h. L’homologation y sera effec-
tuée.

Réunion des figurants a ’auberge de Bicolline - Samedi a 9h

A 9h en matinée, tous les figurants sont attendus a 1’auberge pour une derniére réunion générale.
Suite a cette réunion, les figurants se rendront a 1’endroit leur ayant été assigné afin d’y assumer leur
réle pour le début du scénario.
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Quétes et missions secrétes
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Plusieurs quétes et missions secrétes auront lieu durant ’activité. Divers personnages non joueurs
(PNJ) seront présents. Ceux-ci auront parfois des objectifs spéciaux pour les joueurs. .. si ces
derniers parviennent a les convaincre de les leur donner! Ce sera a vous de trouver ces quétes tout
au long du scénario. Elles n’ont pas été affichées dans ce document afin de conserver leur saveur
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N Les actes criminels réels tels que le vol, les cambriolages et 1’effraction sont strictement
N interdits.
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[ En dehors du contexte d’un vol ou d’un pillage légitime dans le jeu, le vol de matériel jeu
(incluant les bourses, coffres, solars, lots, cartes et objets appartenant a d’autres participants
ou a Porganisation) est interdit et n’est pas admis a Bicolline.

] Toute effraction est interdite : il est interdit de démonter ou briser serrures, cadenas,
charniéres et matériel de jeu et de s’introduire dans la tente ou le batiment d’un autre
participant sans son autorisation.

] Tout contrevenant sera banni des activités du Duché de Bicolline et de la possibilité de
participer au jeu géopolitique.

Cependant, certains larcins peuvent impliquer la simulation d’activités illicites. Des documents

officiels qui détaillent le larcin et ses limites et qui identifient clairement les objets volables (ou

autre) sont nécessaires. Ces reégles doivent étre respectées.
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Prologues - Courrier ducal préparatoire
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Les personnages participants souhaitant proposer des quétes, intrigues, actes illicites, ou rappeler des
faits potentiellement pertinents dans le cadre du scénario, sont invités a contacter les maitres de jeu a
maitredejeu@bicolline.org avant le 9 septembre 2022 afin de faire part de leurs intentions sous
forme de “Prologue”.
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Le prologue est un courrier ducal envoy¢ aux maitres de jeu en charge d’un événement scénarise,
quelques semaines avant cet événement. Le prologue a pour objectif d’informer le maitre de jeu des
objectifs et actions qu’un groupe ou personnage souhaite entreprendre durant un événement terrain,
afin de pouvoir préparer le scénario en conséquence. Les éléments jugés pertinents seront approuves
et intégrés aux quétes et missions secretes.
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1 Prérequis : Un prologue ne peut étre envoyé qu apres un appel explicite des maitres de jeu pour
un événement terrain donné.

[ Pour la LUNE SOMBRE, un maximum d’un prologue peut étre envoyé par chef de groupe
(équipe de 6 joueurs).

[ Contrairement au courrier ducal régulier, un courrier ducal de type prologue peut étre envoyé
par courriel aux maitres de jeu et ne coute pas de sceau ou autre. Le document doit néanmoins
étre d’apparence décorum.

1 Le prologue reste secret et ne sera jamais publi€ ou mis dans les Grandes Archives.

b, N\

Le prologue peut contenir :

] Objectifs connus ou secrets du groupe durant I’événement ;

[ Courrier ou tentative de communication avec des PNJs potentiellement présents ou impliqués
dans le scénario ;

1 Rappel ou officialisation de la relation entre un élément de I’histoire du groupe et un élément
narratif présent dans le synopsis de 1’événement ;

[ Objets, pouvoirs, etc, que le groupe souhaiterait emmener ou utiliser.
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L’auberge

Seuls les étages du rez-de-chaussée et du sous-sol seront en jeu pendant I’événement et doivent ainsi
demeurer entierement décorum. Les combats sont interdits a I’intérieur et dans un périmetre de 10
metres a ’extérieur de 1’auberge. [Pour le plaisir de tous, veuillez respecter la neutralité de ’auberge
et de ses environs. ]

Les chambres du ler étage et le dortoir au 2e étage seront hors-jeu. Cet espace est réservé pour le
personnel de figuration. Il est ainsi interdit aux joueurs de monter 1’escalier vers le ler étage, tant a
I’intérieur qu’a I’extérieur de ’auberge.

SO

AN

Q

()¢

SISX

Boire et manger

-Les repas seront fournis dans le cadre du déroulement de 1’activité. Un léger diner et un souper le
samedi, puis un déjeuner et un léger diner le dimanche.

-Le diner des joueurs du samedi midi sera servi au “‘campement du Passeur”, mais celui du dimanche
midi sera servi a I’auberge pour tous les participants. Les autres points de restauration demeurent a
découvrir... conserver des piécettes et des solars a portée de main est recommandé.

-Tous les repas et collations des figurants seront servis a I’auberge (sauf exceptions, qui recevront
leur repas livré.)
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