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MALEDICTUS TESTAMENTUM :

Revertimini ad Vallem Damnatorum

Le Samatsé serait mort. Du moins, la rumeur s ’est ébruitée telle une trainée de poudre. Mais
comment le maitre des morts pourrait-il lui-méme étre... mort? Un suicide? Absurde. Un meurtre?
Personne n’a la puissance pour accomplir un tel crime. Un accident? Avec tant d’expérience, une
telle chose n’est pas envisageable. Voila donc un mystere que plusieurs souhaiteraient résoudre. Et
["opportunité pourrait s ’en présenter, puisqu ‘un murmure circule aux quatre coins du continent pour
inviter ses héritiers a se rendre en Sartaviaire afin de réclamer leur dil.

Presqu’au méme moment, un aventurier retraité, se présentant sous le nom de Météore, arpenta les
terres impériales et aux alentours pour recruter la reléve. Cet homme déclara a ceux qui prenaient
le temps de 1’écouter qu’un événement important est sur le point de se produire. A tous les quatre
ans, lors de la premiere pleine lune suivant [’équinoxe d’automne, le ceeur véritable de la vallée des
damnés reviendrait s’aligner avec des ruines perchées en ladorna. Sornette ou vérité? Quoi qu’il
en soit, nombreux sont maintenant les jeunes explorateurs désirant y tenter leur fortune.

Or, tous ces prétendants seraient sages de ne pas oublier que cet endroit demeure un des plus
funestes en ce monde. Cette ancienne vallée, au creux de vallons eux-mémes entourés de montagnes,
fut le lieu de plusieurs conflits au courant des deux derniéres décennies. Aucun explorateur n’est
Jjamais venu a bout de ses multiples racoins et crevasses. Assurément, cette vallée maudite cache
des secrets plus profonds. Bien sur, a chacun ses intentions : réclamer son legs, piller les richesses,
acquérir des savoirs perdus, arpenter le lieu, etc. Or, le défi n’est pourtant pas d’y entrer, mais
plutot de parvenir a en sortir!
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Déroulement de I’activité

Le « Testament Maudit » est une activité concue pour des joueurs désirant participer a un événement
continu de 36 heures de roleplay intense et de combats. L’ambiance générale s’inspire a la fois des
romans gothiques et des romans d’horreur. Tous les participants sont invités a demeurer en totale
immersion, autant que possible, toute la durée du scénario. L’activité débutera le vendredi 7 octobre
2022 a 21h et se terminera au plus tard le dimanche matin a 9h. Ainsi, il s’agit d’une activité
principalement nocturne... il est normal que beaucoup de gens n’y dorment que de jour! Les frais
d’inscription comprennent quatre repas et des collations.

Les joueurs

L’activité est congue pour un maximum de 50 joueurs indépendants. Ainsi, des limites s’appliquent
pour ce scénario. Il y aura normalement un maximum de deux joueurs issus d’une méme guilde et
un maximum de 8 joueurs issus de guildes affiliés a une méme région. Voici les trois possibilités
pour obtenir une place a titre de joueur :

Jetons « Météore » : 40 places a I’auberge ont été vendues par un aventurier se nommant « Météore
» pendant la semaine de la Grande Bataille 2022. Les joueurs auront jusqu’au 24 septembre au plus
tard pour réclamer leur droit pour une place a I’auberge. Pour ce faire, il faudra avoir remis leur
jeton (argenté avec rune dorée) par un envoi postal avant le 24 septembre ou le déposer lors du
scénario du 24 septembre. Par la suite, les inscriptions sur le site Web de Bicolline seront débloquées
pour ces personnes.

Invitations spéciales : certains joueurs recevront une invitation spéciale, en lien avec le « testament
». Exceptionnellement, ces invitations spéciales pourraient offrir plus que deux places pour des
membres d’une méme guilde (I’invitation le précisera clairement). S’ils acceptent de participer, alors
les inscriptions sur le site Web de Bicolline leur seront débloquées et doivent étre effectuées avant le
26 septembre.

Prologue (si sans jeton ni invitation) : les aventuriers ne disposant d’aucun jeton ni d’aucune
invitation spéciale devront faire accompagner leur candidature d’un bref prologue précisant leurs
motivations. Ces prologues doivent étre transmis avant
le 26 septembre (maitredejeu@bicolline.org).
L’équipe des maitres de jeu accordera les places
restantes en fonction de la pertinence de ce
prologue. Il est requis d’attendre la confirmation
des maitres de jeu avant de s’inscrire.
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Accueil sur le site du Duché - Vendredi de 18h a 20h

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 1N0). ’homologation y sera effectuée, apres
avoir regu son bracelet. Les maitres de jeu donneront alors leurs derniéres instructions a 20h.

Attention : Il est impossible pour les joueurs de dormir sur le terrain la nuit précédant ’activité. 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 - Vendredi de 20h a 21h
A 20 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.

Les figurants/animateurs

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 a maitredejeu@bicolline.org. Vous pouvez
nous contacter sur une base individuelle ou en groupe. Vous serez alors ajouté a la liste et recevrez
I’information pertinente. Plusieurs roles demanderont d’étre a I’extérieur ; la grande majorité 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 des le vendredi
matin a partir de 10h.

Pour ce scénario, nous souhaitons utiliser les batiments de la « vieille ville ». Les figurants
propriétaires d’une session dans cette section du terrain pourront animer a partir de leur batiment

et y dormir pendant la nuit.

11 sera impossible pour I’animation d’étre hébergée a I’Auberge, les participants-
animateurs/figurants doivent préférablement avoir acces a un batiment pour dormir. Les places dans
des batiments appartenant a Bicolline seront trés restreintes.

Accueil figuration/animation sur le site du Duché - Vendredi de 10h a 21h
L’accueil et autres technicalités se feront au batiment d’accueil du Duché de Bicolline (1480 Chemin
Principal, St-Mathieu-du-Parc, QC, GOX 1INO) le vendredi de 10h a 21h. I’homologation y sera
effectuée.

Réunion de figuration/animation a ’auberge de Bicolline - Vendredi a 19h

A 19h, tous les figurants sont attendus & I’auberge pour une derniére réunion générale. Suite & cette
réunion, les figurants se rendront a I’endroit leur ayant été assigné afin d’y assumer leur réle pour le
début du scénario.




—rt N

>

== ;(25‘3

>

o

) o

o

)T

"4
N

S
Q7

P

o

G

Q.

0

Testament I\ﬁ‘audi‘t

Queétes et missions secrétes

Plusieurs quétes et missions secrétes auront lieu durant 1’activité. Cela fait partie du jeu des joueurs
que de trouver ces quétes tout au long du scénario. En ce sens, divers personnages non joueurs (PNJ)
seront présents et auront leurs propres ambitions ; les joueurs parvenant a découvrir ces dernicres
pourront décider s’ils vont les aider ou leur nuire. Les quétes n’ont pas €t affichées dans ce
document afin qu’elles demeurent secrétes. Notez enfin que la premiére nuit servira surtout a
découvrir les enjeux, afin de pouvoir mener a terme les missions au courant de la deuxiéme nuit.

Rappel :

Les actes criminels réels tels que le vol, les cambriolages et I’effraction sont strictement

interdits.

- En dehors du contexte d’un vol ou d’un pillage 1égitime dans le jeu, le vol de matériel jeu
(incluant les bourses, coffres, solars, lots, cartes et objets appartenant a d’autres participants
ou a organisation) est interdit et n’est pas admis a Bicolline.

- Toute effraction est interdite : il est interdit de démonter ou briser serrures, cadenas,
charnieres 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 regles doivent étre respectées.

Prologues - Courrier ducal préparatoire

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 23 septembre 2022 afin de faire part de leurs intentions sous
forme de “Prologue”.

Le prologue est un courrier ducal envoyé 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. Soyez brefs et succincts, autant que possible.
Les €éléments jugés pertinents seront approuveés et intégrés aux quétes et missions secretes.
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- Prérequis : Un prologue ne peut étre envoyé qu’apres un appel explicite des maitres de jeu pour
un événement terrain donné.

- Pour le TESTAMENT MAUDIT, un maximum d’un prologue peut étre envoyé par guilde présente
pour le scénario (rappel : il y a une limite de deux joueurs d’une méme guilde).

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

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

- 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 26 septembre 2022 afin de faire part de leurs
intentions sous forme de “Prologue”.
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Le prologue peut contenir :

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

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

- Objets, pouvoirs, etc, que le groupe souhaiterait emmener ou utiliser.
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L’Auberge
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La plupart des étages de I’auberge seront en jeu pendant I’événement et doivent ainsi demeurer
entierement décorum. Les joueurs auront pour la plupart un lit a ’auberge, soit dans une chambre
ou dans le dortoir au deuxieéme étage. Les combats sont interdits a I’intérieur ainsi que dans un
périmetre de 10 meétres a I’extérieur de I’auberge. [Pour le plaisir de tous, veuillez respecter la
neutralité de ’auberge et de ses environs. |
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Le sous-sol de I’auberge sera hors-jeu. Cet espace est réserve pour le personnel de figuration. Il est
ainsi interdit aux joueurs de descendre I’escalier vers le sous-sol, tant a I’intérieur qu’a I’extérieur de
I’auberge.
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Les repas seront fournis dans le cadre du déroulement de ’activité. Ce sont tous les repas de la
journée du samedi (déjeuner, diner et souper), servis en jeu, ainsi qu’un déjeuner le dimanche matin
apres la fin du jeu, servi hors-jeu. Puisque les repas du samedi sont en jeu, conserver des piécettes et
des solars a portée de main est recommandé.
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Tous les repas et collations des figurants seront servis dans différents points de services en fonction
de la localisation de leur rdle. :

































