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[La Bib].iothéq_ue des Dicux

La Bibliotheque des Dieux

Le Sanctuaire des Brumes, cité sainte du Cercle, existe depuis des siecles. Pourtant, ce n’est que depuis [’an
1015 de notre ére qu'il a cessé d ’étre évanescent afin de devenir tangible, quelque part en Ozame.

1ant le clergé que les fidéles du Cercle sont frappés de stupeur lorsqu’ils foulent cette terre sacrée,
regorgeant de bdtiments grandioses a [ architecture impressionnante, construits par les Dieux
eux-méemes.

La cathédrale du sanctuaire est a couper le souffle, avec sa conception en rotonde et ses quatre ailes,
chacune abritant un temple entier dédié a chacune des divinités. Le monastére est accueillant et paisible,
avec ses jardins luxuriants, débordants de fruits et légumes, d herbes aromatiques, de plantes médicinales,
ainsi que de multiples fleurs exotiques aux propriétés étonnantes. Le fortin est solide et consiste en un
quartier général idéal pour les Paladins du Bouclier des Brumes avec ses armureries, sa salle de stratege,
ses palissades et son donjon.

Mais nul bdtiment, aussi divin soit-il, ne rivalise avec les mysteres que recele la bibliotheque.
Immense et regorgeante de connaissance, il fallut plusieurs années uniquement pour répertorier
les ouvrages qu’elle contient. Chaque fois que les archivistes pensaient étre parvenus a leur fin, une nouvelle
section était découverte, un nouveau passage secret s’ouvrait et de nouveaux grimoires
apparaissaient.

Le plus intrigant secret de cette bibliothéque réside certainement dans la voiite. A ce jour, personne n’y a
encore mis les pieds. Winzod DeGeustysse, grand prétre du cercle, dont la patience légendaire n’a d’égal que
sa grandeur, est rongé par [’envie de savoir ce que les dieux dissimulent derriere cette porte infranchissable.

Apres maints essais infructueux de roublards et d explorateurs
chevronnés, le clergé se réunit et décida de cesser de s acharner et de laisser les dieux décider de quand il
serait temps de I’ouvrir. Dés la prise de cette décision, la voiite s ouvrit, un bref instant, laissant jaillir un rire
Joyeux accompagné d une lumiere a la fois d’or et d’argent, comme si la lune et le soleil se lovaient derriére
la porte. Lorsqu’elle se referma, il y avait, coincé dans:[’embrasure, le message suivant :

Le temps est venu de vivre une légende, une épopée épique qui ouvrira la voiite des trésors divins du Cercle
a ceux qui en sont dignes. Quand Vénus et la Dame se rapprocheront, dix jours apres la pluie des premiers

scorpions, vous aurez alors vingt-quatre heures pour prouver votre valeur ou le sanctuaire disparaitra a
nouveau.

Les astrologues déduisent que le moment aura lieu 16t le matin du 27 mai 1023.

Etes-vous préts a entrer dans la légende ?
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[La Bib].iothéq_ue des Dicux

Ce scénario spécial est une activité congue pour des joueurs désirant participer a un événement
continu de 24 heures de roleplay intense et d’un peu de combats. Les participants seront divisés en
quatre équipes, représentant les quadrants du Cercle. La trame narrative et I’ambiance générale
seront bien différentes dépendamment des quadrants, mais la croyance et le divin resteront le centre
de I’aventure (voir la section sur les quadrants). Tous les participants sont invités a demeurer en im-
mersion totale, autant que faire se peut, durant I’entiereté du scénario. L’activité débutera le samedi
27 mai 2023 a 10h00 pour se terminer au plus tard le lendemain a 14h00. Les frais d’inscription
comprennent quatre repas ainsi que des collations.

Quatre Quadrants, Quatre Equipes

Le Quadrant de ’Air :

La trame de ce quadrant testera 1’intelligence, la perspicacité, le sens de la morale et 1’esprit critique
des participants, dans une ambiance inspirée de récits d’enquéte policiere et de résolution d’énigmes.
Mené par le Grand-Prétre Cédric Blackwell dit Syph-Coup-d’ Vent, Prétre du Messager, membre des
Inévitables.

Le Quadrant du Feu :

La trame de ce quadrant testera les talents artistiques, organisationnels et de négociation des
participants, sur un fond festif et dans une ambiance inspirée de récit de défi épique a relever.
Mené par le Grand-Prétre Hunter, Prétre du Marchand, nain indépendant.

Le Quadrant de la Terre :

La trame de ce quadrant testera I’endurance et les talents de résolution de conflit des participants,
dans une ambiance inspirée de récit de dilemme moral et de lutte acharnée entre deux factions en
guerre, tout cela sous, 1’ceil vigilant de la Béte. .. et parfois méme de sa griffe.

Mengé par le Grand Prétre Claus Greif, Prétre de la Protectrice, Paladin du Bouclier des Brumes.

Le Quadrant de I’Eau :

La trame de ce quadrant testera 1’agilité, les talents de roublard et la finesse sociale des participants,
dans une ambiance inspirée de récit de larcin expert et de chasse au trésor perdu.

Mené par le Grand Prétre Winzod de Geustysse, Prétre de la Dame d’Argent, membre de Gaia.

(Le Quadrant du Mal) :
Bien que ce quadrant existe, il n’est pas bienvenu en terre sainte. Vous ne pouvez en faire partie,
sans que cela ne signifie qu’il sera absent pour autant.
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[La Bib].iothéque des Dicux

Participation

L’activité est congue pour quatre (4) groupes de dix (10) joueurs. Ces €quipes, réparties selon les
quatre quadrants décrits ci-haut, agiront a titre de fronts. Pour joindre une équipe, contacter le
responsable de I’équipe a grandspretresducercle@hotmail.com en mentionnant la ou les
équipe(s) désirée(s), votre nom et guilde, et ce que vous apporterez a I’équipe (talents, aptitudes,
connaissances, etc.).A la demande du Clergé, seuls les fidéles du Cercle seront acceptés. Si vous
n’étes pas fidele du Cercle et voulez tout de méme faire parie d’une équipe, c’est a vous de
convaincre les chefs des équipes de la pertinence de votre participation. Ceux-ci peuvent refuser.
Ils sont les chefs de fronts et ont droit de regard sur leur équipe respective.

Au fur et a mesure que son équipe se remplit, le chef d’équipe transmettra les noms des personnes
choisies aux maitres de jeu et, par la suite, les inscriptions seront débloquées pour ces personnes.
Si vous n’étes pas sélectionné pour une équipe, vous pouvez toujours appliquer pour faire partie de
I’animation et, ce, peu importe votre croyance.

Déroulement de I’activité- Participants

Accueil sur le site du Duché — Samedi de 8h00 a 9h45

L’accueil et les autres formalités 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 10h00.

ATTENTION : Il est impossible pour les joueurs de dormir sur le terrain la nuit précédant 1’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 depossibles
ententes. ' & '

h
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Déploiement des joueurs - Samedi 10h00 "
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A 10h00, les joueurs devront étre DEVANT I’auberge et préts pour les. consignes. Ils seront ensuite e:gf
déployés sur le terrain. Le son du cor de brume marquera le commencement de activité: Les
retardataires seront escortes a leur équipe. >
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Figuration/animation

Nous avons besoin d’un grand nombre de figurants/animateurs pour cette activité (minimum 50 et
maximum 100). Si vous désirez en faire partie, veuillez écrire a 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, mais la majorité sans combat. Nous ne
demandons pas d’experts combattants, mais des personnes motivées a donner vie au jeu et a faire du
jeu de réle soutenu. Il y a trois (3) niveaux de figuration/animation : animation premier plan
(personnages principaux), animation de deuxieme plan (personnage de soutien), et figurant (foule,
villageois, monstre). Nous vous attribuerons un réle en fonction de vos désirs, ambitions et/ou
limitations, que vous pourtez communiquer dans un formulaire qui vous sera envoy¢ en réponse

a votre courriel de participation.

Les membres de I’équipe de figuration sont invités a arriver autant que possible le vendredi soir a
partir de 18h00.

Il sera possible pour certains figurants/animateurs propriétaires d’ une cession dans certains secteurs
du terrain d’animer a partir de leur batiment et y dormir pendant la nuit.

Déroulement de ’activité- Figuration/animation

Accueil sur le site du Duché -
Vendredi de 18h00 a 22h00 et samedi de 7h00 a 8h30

L’accueil et autres formalités se feront au batiment d’accueil du Duché de Bicolline (1480 Chemin
Principal, St-Mathieu-du-Parc, QC, GOX 1NO) le vendredi 18h00 a 22h00 ou samedi de 7h00 a
8h30. L’homologation y sera effectuée.

Réunion générale des figurants a ’auberge de Bicolline —
Samedi a 8h30

Il y aura de petites réunions de certains groupes d’animation vendredi soir, surtout pour les roles

plus importants. La seule réunion qui est pour tous est samedi matin a 8h30, ou tous les figurants et
animateurs sont attendus a I’auberge pour une derniére réunion générale. Suite a cette réunion, vous
vous rendrez ou serez conduits a I’endroit vous ayant été assigné afin d’y assumer votre role pour le
début du scénario.
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