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MALEDICTUS TESTAMENTUM :

Revertimini ad Vallem Damnatorum

Le Samatsé serait mort. Du moins, la chose 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’aurait la puissance pour accomplir un tel crime. Un accident? Avec tant d’expérience, une telle
chose n’est pas envisageable. Voila donc un mystére que plusieurs souhaiteraient résoudre. Lt
[’opportunité s ’en présenta, aprés qu 'un murmure ait circulé aux quatre coins du continent pour
inviter les héritiers a se rendre en Sartaviaire afin de réclamer leur dil.

Or, ce lieu maudit 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 jamais venu a bout de ses multiples racoins et
crevasses. Assurément, cette vallée maudite cache des secrets plus profonds. Le défi n’est pourtant
pas d’y entrer, mais plutot de parvenir a en sortir! Il est dit qu’a tous les quatre ans, lors de la
premiere pleine lune suivant I’équinoxe d’automne, le coeur véritable de la vallée des damnés
reviendrait s aligner avec des ruines perchées en Tadorna. Sornette ou vérité?

Le 7 octobre de I’an 1022, une cinquantaine d’aventuriers étaient censés se présenter discrétement
en ladorna, en réponse a l’invitation d’un certain « Météor ». Mais aucun d’entre eux ne posséde
le moindre souvenir de cette mission périlleuse, laissant croire aux intéressés qu’aucun événement
ne s’y serait déroulé en ces dates. Cependant, la mémoire commence a jaillir, a [’approche de
["anniversaire de la date fatidique. Pourquoi avoir tout oublié ? Que retrouveront-ils ? Ces
révélations seront-elles leur damnation ?
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Déroulement de I’activité

Le « Testament Maudit » est une activité congue pour des joueurs désirant participer a un événement
continu de 14 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 samedi 7 octobre
2023 a 17h et se terminera le dimanche matin a 7h. Ainsi, il s’agit d’une activité principalement
nocturne... il est normal que beaucoup de gens n’y dorment que de jour apres I’activité! Les frais
d’inscription comprennent trois repas et des collations.
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L’activité est congue pour un maximum de 50 joueurs indépendants. Aussi, des limites spéciales
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 affiliées a une méme région. Voici les
deux possibilités pour obtenir une place a titre de joueur :

S

A

- Avec jeton : Des places a ’auberge ont été vendues sous forme de jeton par un aventurier se
nommant « Météor » pendant la semaine de la Grande Bataille 2022. Ce nombre de places est
limité a 42. La date limite pour remettre les jetons était lors de la Grande Bataille de I’an 2023.
Ces places ne sont plus ouvertes. Les inscriptions sur le site Web de Bicolline seront bientot
débloquées pour les personnes détenant un jeton.

® ©

- Sans jeton : Les aventuriers ne disposant d’aucun jeton devront faire accompagner leur
candidature d’un bref prologue précisant leurs motivations. L.’équipe des maitres de jeu accordera
les places restantes en fonction de la pertinence de ce prologue (Pourquoi est-ce sensé que ton
personnage aille 1a ? Quel est son projet ?), ainsi qu’en considérant le balancement des alliances
potentielles lors de ce scénario. Ce nombre de places est limité a 8. Ces joueurs n’obtiendront

aucune place dans I’auberge, mais pourront compter sur un hébergement fourni a proximité de

I’auberge. Il est requis d’attendre la confirmation des maitres de jeu avant de s’inscrire. La date

limite pour transmettre ce prologue est fixée au 15 septembre 2023 a 23hS59. 11 faut le

transmettre a maitredejeu@bicolline.org
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Queétes et missions secrétes

Plusieurs quétes et missions secretes 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 secretes.

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 reégles 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 2023 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. 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 envoyé 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 publié ou mis dans les Grandes Archives.

! Le prologue peut contenir :

- Objectifs connus ou secrets du groupe durant 1’événement ;

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

- 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, sortilége, incantation, compétence, etc, que le groupe souhaiterait emmener
ou utiliser.

L’Auberge

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 deuxiéme étage. Les combats sont interdits a I’intérieur ainsi que dans un
périmetre de 10 meétres a I’extérieur de ’auberge. [Pour le plaisir de tous, veuillez respecter la
neutralité de I’auberge et de ses environs. |

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 ’escalier vers le sous-sol, tant a I’intérieur qu’a I’extérieur de
I’auberge.

Boire et manger

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 pi€cettes et
des solars a portée de main est recommandé.

Tous les repas et collations des figurants seront servis dans différents points de services en fonction
de la localisation de leur role.

































