








Les mercenaires du Duche 

Le Capitaine, a qui tous les mercenaires doivent obeissance sur le terrain, est constamment a la 

recherche de combattants vagabonds de toutes sortes. La rumeur veut qu'il ait meme l'ceil avare 
pour les creatures fantastiques tels les gobelins, les hommes-rats et les hommes bleus. 

Si les deux fronts sont complets, un nombre restreint de participants pourront s'inscrire comme 
mercenaires du Duche au lieu de choisir un front. Payes cinq (5) solars chacun en plus des gains 

divers lies a leur presence sur le champ de bataille, les mercenaires du Duche peuvent etre 

deployes pour combler un manque de participants, equilibrer un ou des fronts, agir comme 
objectif de combat ou comme autre mecanique permettant d' enrichir 1' experience de 1' ensemble 

des participants, le tout a la discretion des maitres de jeu. La solde sera payee a la fin de 

l'activite par le Capitaine. 

La securite 

Nous sommes tous responsables de notre securite et de celle des autres. Aucun comportement 

violent ( tant physique que psychologique) ni aucun etat second ne seront toleres durant 

1' evenement sous peine d' expulsion. Le plaisir de tous et chacun passe par la responsabilite 

individuelle de chacun. 



Deroulement de I' activite 

Ombre sur Aspremont est une activite convue pour les participants desirant vivre un evenement de 

type campagne militaire opposant deux (2) fronts entre eux. La joumee sera divisee en trois (3) 

chapitres qui permettront aux fronts d'accumuler des points de victoire. 

L'activite est convue pour deux (2) fronts d'un maximum de cent cinquante (150) participants 

chacun. Une fois les deux fronts complets, les organisateurs de chaque front pourraient decider 

d'un commun accord d'augmenter la capacite maximale de chaque front. Si les organisateurs de 

chaque front decident de ne pas augmenter les fronts, l' option des mercenaires du Duche ouvrira 

aussitot (se referer a la section Les mercenaires du Duche du present document). 

Un maximum de cent cinquante (150) places de chaque front seront reservees pour que les organi­

sateurs de chaque front puissent inscrire les participants qui auront ete recrutes directement. Le 

maitre de jeu en charge de la campagne contactera les organisateurs de chaque front directement 

pour detailler la procedure exacte a suivre. 

Arrivee des participants 

Le jour de l'activite 
Les participants sont attendus au debarcadere de l' Auberge de Bicolline des 8h00 le samedi matin. 

11 est demande de se stationner dans le stationnement P 1 de l' autre cote de la rue a l' exception des 

proprietaires de stationnements de cession. L'homologation sera effectuee au batiment bleu. 

Aucune voiture ne pourra circuler sur le site le jour de l'activite. 

11 n'y aura pas de seance d'information generale avant l'activite: nous invitons les participants 

inscrits et dont les armes sont homologuees a se diriger immediatement vers leur zone de 

deploiement pour le premier chapitre. 

Le son de la come de brume marque le commencement de l'activite. Les retardataires devront 

se joindre a l'activite en cours apres etre passes a l'homologation. 11 est de la responsabilite d'un 

retardataire de trouver un marechal qui pourra homologuer ses armes avant de rejoindre le combat. 

Arrivee le vendredi 24 juin et depart le dimanche 26 juin 
Les cessionnaires pourront arriver le vendredi 24 juin et dormir sur le site. Les portes et l'acces au 

site ferment a 20h30 et tous les vehicules devront avoir ete ramenes au stationnement Pl de l'autre 

cote de la rue ou aux stationnements de cession le cas echeant avant cette heure. 

Les cessionnaires peuvent dormir sur le site apres l'activite. Aucune voiture ne pourra circuler sur 

le site le jour de l'activite, mais l'acces sera possible le lendemain matin. Les cessionnaires doivent 

quitter le site au plus tard a 14h00 le dimanche 26 juin. 



Deroulement de la journee 

Les chapitres se succedent les uns aux autres et l'accumulation des points de victoire ne sera 

revelee qu'a la fin de l'evenement. Le pointage final ne sera revele que lors de la Ducasse qui suit. 

En cas de refus d'engagement de la part des deux fronts, aucun front ne fait de point de victoire et 

les gains de ce chapitre sont perdus. Si un rebalancement des fronts est souhaite par les deux fronts, 

le front qui re9oit des combattants doit conceder la victoire et ne fera aucun point de victoire. 

Etat-major 

Les membres de l'etat-major de chaque front recevront une frange indiquant leur statut. Pour cette 

campagne, il ya trois (3) membres de l'etat-major par front. 

Gains 

Chaque participant a l'activite recevra cinq (5) solars peu importe son front. Une fiche de 

population sera egalement remise aux participants pre-inscrits a l'activite qui sont membres du 

Duche de Bicolline. Seul le participant peut recuperer sa propre solde et sa fiche de population 

a 1 'Accueil. 

De plus, les fronts auront la possibilite d'accumuler des points de victoire a chaque chapitre. Les 

points de victoire de cette campagne determinent qui sera le vainqueur a la fin de la joumee. Les 

gains seront attribues proportionnellement parmi les deux fronts selon le ratio de leurs points de 

victoire respectifs. 

La guilde representant chaque front recevra un ( 1) point de notoriete et la guilde declaree vainqueur 

recevra un ( 1) point de notoriete additionnel. 

Les organisateurs des fronts recevront egalement une bourse par front equivalente a deux (2) solars 

par participant recrute (inscrit) afin de souligner leur implication dans la preparation de l'activite. 

Les deux (2) solars pour les participants inscrits dans les mercenaires du Duche seront 

equitablement distribues dans les bourses de chaque front. Cette bourse sera remise pendant la 

Ducasse a un des organisateurs de chaque front qui devra se presenter en personne a la Banque 

de 1 'Hippocampe. 



























o Le mât M ouvre deux (2), douze (12) et vingt-deux (22) minutes après une prise de fort 

(incluant la prise de fort par La Confrérie au début du chapitre) et restera ouvert pendant huit 

(8) minutes consécutives. Le mât ferme lors d'une prise de fort ou lorsque le mât est contrôlé.

o Un participant ne peut pas cacher un mousqueton ou partir avec : le mousqueton doit toujours 

etre accroche sur l'anneau central ou sur les anneaux du haut.

Objectif 3 - Renforts de spadassins: Le contr6le sud de l 'acces aux entrep6ts est crucial, des 

troupes frafches permettront de prendre plus facilement le contr6le de l 'entrep6t des Vauriens 

d 'Aspremont. 

• Deux (2) boites a temps (BTl et BT2) se situent dans la Plaine des Mages et representent des

routes d'acces permettant de rejoindre le fort. Elles sont ouvertes pendant toute la duree du

chapitre.

Condition de victoire 

Le front ayant cumule le plus de points de victoire sera declare vainqueur. En cas d'egalite, le front 

possedant le fort a la fin du chapitre sera declare vainqueur. 

Gains 

Objectif 1 - L'entrepot des Vauriens d' Aspremont 

• Quatre ( 4) points de victoire a chaque defense reussie et quatre ( 4) points de victoire a chaque

prise du fort avant que le front ennemi n'accomplisse une defense reussie. Par exemple:

o Les Inevitables defendent le fort pendant 32 minutes consecutives. Les Inevitables font quatre

( 4) points de victoire tandis que la Confrerie n' en fait aucun.

o La Confrerie prend possession du fort en 24 minutes. La Confrerie fait quatre ( 4) points de

victoire tandis que les Inevitables n'en font aucun.

• Un (1) point de victoire pour chaque tranche de deux (2) minutes de plus suivant une defense

reussie, pour un maximum de trois (3) points de victoire par defense reussie.

• Deux (2) points de victoire pour le front en possession du fort a la fin du chapitre.




