LES SECRETS DE SERINGOT

CHRONIQUES DES TEMPS SOMBRES - LES SECRETS DE SERINGOT
Samedi 27 juin 2015, au Duché de Bicolline

Seringof, perle sombre du Royaume de Nasgaroth, siége du Hauf Congei| de Tolimarth ef sife du palais
d’Al(ilam.

Seringet, cifé qui insuffla la terreur dans le coeur des races morfelles pendant des millénaires.

La cifé noire avait cru éfre engloutie [ors des calamifés des années passées qui marquerent le début des
Grands Bouleversemens, son savoir ef ses richesses sang fin perdues sous les flots de ce qui allaif devenir e
détroif de Damahur, |a plaie béante qui scindaif en deux les Terres du Centre.

Mais voila que les fluctuations telluriques des Grands Bouleversements commencerent a changer lentement
la face du monde. Tremblements de ferre, glissements de ferrain ef raz-de-marée ne furent que les premiers
signes, jusqu’a ce que des eaux du défroit de Damahur surgissent des terres qui avaient éfé absorbées par
les flots jadis : [es ruines de Seringof!

Rapidement, les rumeurs du refour de ces spectres du passé atfeignirent les oreilles des grands de ce monde,
et avide de meftre Ja main sur les Secrefs de Seringof, des osfs se préparerent a [’assaut.

Rapidement, les forces de Nasgarofh se mobiliserent afin de proféger ce qu’ils percevaient comme leur
héritage, sachant fouf comme [es envahisseurs que ce qui se cachaif dang les ruines de Seringet serait crucial
pour |a survie de leur royaume.

En effel, |a ne se cachait pas simplement d’anciennes richesses du passé sous |a forme d’or ef de joyaux,
mais également |e savoir ef les anciens arfefacls qui avaienf éf¢ emmagasinés par les elfes noirs pendant les
derniers millénaires, arfefacts qui sauraienf, selon les érudits, proféger une poignée de provinces dangs les
jours sombres a venir, les épargnant du pire qui éfaif a venir.

Mais au-dela des deux osfs se préparant, i| semble que ces richesses du passé ont leurs propres gardiens qui
nont pas |’infention de laisser les Secrefs de Seringot fomber dang les mains des impies—qu’ils soient de
Nasgaroth ou d’ailleurs.

Portant les couleurs distinctives des suivanfs d’Akilam, ces gardiens ne semblent inféressés qu’a une seule
chose : que les Secrefs de Seringof resfent enfouis a jamais. . .

kk ok

Les Secrefs de Seringof se veut un scénario de type ‘Invasion’ d’une durée de 24h dang leque] les défen-
seurs sont les joueurs elfes noirs de Nasgaroth et leurs alliés, se baftant contre une coalition d’envahisseurs.
Au-dela des richesses enfouies dans Seringot, le grand gagnant de ce scénario saura proféger sa nation des
Temps Sombres a venir, |ui épargnant |e pire des dangers qui marqueront |a fin des Grands Bouleversements.

Un froisieme front de personnages non-joueur incarnant les mystérieux gardiens de Seringot seront égale-
ment{ présents.
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DEROULEMENT DE DACTIVITE

“Les secrefs de Seringo{” est une aclivifé congue pour 240 joueurs désirant participer a un événement
continu de 24 heures de roleplay ef combats infenses. Laclivifé se terminera par un diner a |’auberge de
Bicolline.

LACTIVITE EST CONCUE POUR LES GROUPES DE JOUEURS SUIVANTS :

LES NATIONS DU MONDE

Groupe miliaire (120) voulan{ atfaquer |a cité¢ de Seringot

Simon Daoust / Kar| Von Shlaffenmark  simon_daous{@hotmail.com

LA DERNIERE LIGNEE ELFE NOIR ET LEURS ALLIES

Groupe milifaire (120) défendant |a cif¢ de Seringot

Eric Imbeaulf / Isae de Fenyriss le roi de Nasgaroth bloodwarrior666@hofmail.com

LES GARDIENS DE SERINGOT

Groupe de figuration (max 25) incarnant les mystérieux gardiens de Seringot

maifredejeu@bicolline.org

ARRIVEE DES PARTICIPANTS

Les JOUEURS SONT ATTENDUS A AUBERGE DE BICOLLINE dés 8h00 pour ceux ef celles désir-
ant monter un campement (fenfes ef pavillons). A partir de 11h00 les joueurs auront acces a |"inscriptiory
hommologation,.

A 12130, les armées se rendront a leur campemenf respectif ef un briefing leur sera donné par les maitres
de jeu ef |es maréchaux a leur arrivée.

Les FIGURANTS SONTATTENDUS A DAUBERGE DE BICOLLINE dis 10h00 ef seront déployés sur
le terrain avant le débuf du scénario. Les roles des figurans leurs seront transmis préalablement par courrie|
afin de facilifer leur préparation. I| est crucial que fous les figurans soient arrivés a |’auberge pour 10h00.

L’AUBERGE

Lauberge de Bicolline est considérée comme camp de base pour |*animation, |a logistique ef |’organisation.
Les repas de |"animation seront servis a [’auberge aux heures qui vous seront mentionnées par les maires
de Jjeu.

LES REPAS

Un souper ainsi qu’un déjeuner seront servi pendanf le jeu directement dars les campemenfs de chaque
front. Le souper enfre 18h00 ef 20h00 ef [e déjeuner entre 6h00 ef 8h00. A |a fin de |’événement, un diner
sera servi a |’auberge de Bicolline pour fouf |e monde. Pendant foute |a durée du scénario des collations ef
breuvages chauds seront disponibles dans les campements de chaque front.
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LE TERRAIN

Le ferrain du Duché de Bicolline dans son entierefé sera en jeu pour |’événement (a |’exception de [au-
berge), ainsi |’action ne se résume pas seulement dans [e village, mais bien dans les foréfs au-defa de |a
riviere également.

LES BATIMENTS : Aucun combaf ne peuf éfre fait dans les batiments, pour les mémes raisons, nul ne peut
entrer sur les galeries armé. Donc aucun projectile ne peut éfre tiré des galeries.

ZONE DE DEPLOIEMENT :

Le camp de base de La derniére lignée elfe noir ef leurs alliés sera dang |e nouveau forf au fond de |a plaine
des mages.

Le camp de base des nations du monde sera sur |a plaine du fofem.
Le quartier d’éfat-major fait office de puits de guérison.

REGLES SPECIALES DE DEVENEMENT

LETAEMAJOR
Chaque front se doit d’avoir un éfat-major de 5 personnes qui seront en charge durant toute |*activité. Ces
titres ne sont pas transférables. Les noms devront éfre donnés aux maifres de jeu avant le début de [*activité.
CHAQUE FRONT SE DOIT D’AVOIR UN PORTE-BANNIERE ET DE FOURNIR LEUR ETENDARD
DE FAC] TON.

Géngra| de front
Lieufenant
Capifaine de |a garde
Hérault
Porte-banniére (personne qui doit porter [a banniere pour |*obfention des poinfs [ors de certaines quétes,
le 10le de porfe-banniere est un honneur ef frés important, donc ce titre n’est pas transférable durant
|activité).
BLESSURES

Lorsqu’un joueur se fait blesser a2 un membre, celui-ci devient inutilisable. Un joueur touché a Ja jambe
peut cependant ramper au so|. Lorsqu’un joueur se faif blesser au forse ou a |a téfe, i| est considéré comme
incapacifé ef ne peux plus agir fant qu’un allié ne [’a pas guéri.

ARMES ETARMURES
Armes: Toutes armes sont auforisées.
Limifes d’armures : Aucunge |imife d’armures.
Machine de guerre : 1] est possible d’avoir une machine de guerre par front. Celle-ci devra éfre homo-
loguée avant e début de |’activifé. Les machines de guerre ne sont plus autorisées apres le coucher du
solei.
Combat de nuit : pour des raisons de sécurifé, aucun projectile ef aucune arme d’hast ne seront utilisés
du coucher au lever du solei.
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GUERRIERS RUNIQUES

Certaines créafures ne peuvent éfre abatfues que par des guerriers runiques. Ces créafures sont identifi¢es
par une frange noire ef blanche. Les Guerriers runiques ne peuvent se batfre qu’avec des armes de 110cm
ou moing pour que leur stafut de runique soit comptabilisé par les monstres.

GUERISON

Lorsqu’un joueur fombe en combat ef est incapacité (voir “Blessures’) il se refrouve avec 2 choix :
1. Se faire guérir ou fransporfer par un allié.

2. Atfendre 5 minutes apres |a fin des combafs et revenir a son camp de base, ot i| pourra revenir  |a vie.
Si des combats sont en cours ou si des joueurs du front adverse sont présents dang les alentours, nous
demandons aux “morts” de circuler en silence ef d’évifer de passer entre les vivants. Un cadavre aingi
revenant a son camp peuf se faire fouiller ef délester de ses biens par un autre aventurier e croisan.
Dargs un fe] cas, |e mort interpelé par un autre joueur doit rester sur place le temps de [a fouille.

Le quartier d’éfaf-major fait office de puifs de guérison.
REGLES PARTICULIERES POUR LA GUERISON

Sabliers de guérison : Afin de représenfer |a présence de Grand-préfres ou grande-préfresses ef de
guérisseur/soigneurs dang les troupes, un sablier par tranche de 12 joueurs sera remis a |*éfat-major de
chaque front.

Seuls les parchemings de guérison trouvés durant le scénario seront auforisés. Pour ce faire, ils auront [a
mention “Secref de Seringof” d’inscrif sur [a feuille.

Les sabliers de guérison ne se volent pas.

MARECHAUX

Pour foute |a durée de |’événement des maréchaux seront sur place pour voir au bon déroulement du jeu.
Pendant |a nui, les maréchaux ef certaines personnes auron des stick-light bleu ef jaure, i est donc impos-
sible de s’affaquer a ces personnes.

LA FOUILLE

Un joueur mort (qu’i soif au so| ou se rendant vers son camp) peut se faire délester de |’ensemble des ob-
jets homologués par Bicolline (parchemirs, potions, trésors spéciaux). 1| est cependant inferdif de voler ou
déplacer les biens personnels (armes, armures, efc.) des autres joueurs ou figurans.




LES SECRETS DE SERINGOT

EQUIPEMENT SPECIAL
Tout équipement spécial (objet magique, parchemin, efc.) doif éfre approuvé et homologué par les maitres
de jeu avant |e départ de |"aventure. 1] est essentie] de contacter le maitre de jeu par courrie| avant |*événe-

menf afin d’avoir |*approbation de ce dernier. Les objefs magiques amengs sans avertissement se verront
refusés sans exception.

OBJECTIF PRINCIPAL

PRENDRE LE CONTROLE DE SERINGOT ET DE SESALENTOURS.

Le fout pourra se faire en controlant des mafs de position ainsi que des boifes a temps a plusieurs endroifs
sur le ferrain. Léfaf-major recevra au débuf du scénario une enveloppe avec plus de détails a ce sujef. Aussi,
|"état-major recevra a chaque heure une enveloppe avec des informations sur des objectifs a remplir:

TROUVER LES TRESORS ET LES SECRETS QUE RECELE LENDROIT

L>état-major recevra des enveloppes de |a part des maréchaux afin de vous diriger vers certfaines quéfes ou
objectifs secondaires. 1| sera aussi possible de trouver des informations direcfement sur le ferrain a ce sujef.

QUETES ET MISSIONS SECRETES

Divers personnages ron joueurs pourront éfre renconfrés lors de |’événement. Ceux-ci auront parfois des
objectifs spéciaux pour les joueurs; si ces derniers parviennent  les convaincre! Ce sera a vous de trouver
ces quéfes secondaires fouf au long du scénario. Elles n’ont pas éfé affichées dans ce document afin de
conserver leur saveur secréfe.
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MODALITES D’INSCRIPTION

POUR VOUS INSCRIRE IL FAUT :

Avoir 18 ang ef un jour.

Etre prét a se plonger dans 24 heures continues de jeu de role et batailles, congues pour des joueurs
confirmeés.

Remplir complétement et lisiblement le bulletin d”inscription se trouvant sur e site infernet.

Choisir son camp :

«  Les nations du monde

+  La derniére lignée d’elfe noir ef leurs alliés

»  Figurafion

Poster le fout a : Bicolline, 1480 Chemin principal, St Mathieu du Parc (Québec), Canada GOX INO.

« La dafe |imife d’inscription est |e mardi 23 juin 2015.

LA SECURITE

Nous sommes fous responsable de notre sécurifé ef de celle des autres. Aucun comporfement violent,
tant physique que psychologique, ef éfat second ne seront tolérés durant ["événement sous peine d’ex-
pu]sior].

Le plaisir de fous passes par |a responsabilif¢ individue|le de chacun.

POUR NOUS JOINDRE

E-mail : inscriptiorl@bicoﬂine.org

Sife Infernef : wwwibicolline.org Téléphone :

Administration : (819) 532-1074

Auberge : (819) 532-1755

Le courrier : Bicoﬂir]e, 1440 chemin Principal, St Mathieu du Parc (Québec), Canada GOX 1INO

POUR VENIR AU DUCHE DE BICOLLINE

Lentrée du sife est sifuée au : 1480 chemin Principal 2 St Mathieu du Parc (En Mauricie, prés de
Shawinigan)

Autoroute 40 jusqu’a |a jonction avec |"autoroute 55 (pres de Tiois Rivieres)

Puis Auforoufe 55 Nord jusqu’a |a sortie 217 = Shawinigan, St Mathieu du Parc

Puis roufe 351 Sud vers Saint Mathieu du Parc (environ 16 km depuis |a sortie de |a 55)

Lenfrée du sife esf sifuée 1,5 km avant [e centre du village de St Mathieu du Parc.




