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TOUT PUBLIC DEROULE-TYPE

d’une aventure

QUESTEURS bt 4H

Dans un univers dit « médiéval-fantastique », vous incarnez des groupes d’aventuriers volontaires venus séjourner dans le
Royaume de Terevorn (partie « en jeu » du Parc) afin de préter main forte 4 ses habitants, qui eux, sont peu enclins a I'aventure !
Ces habitants vous nomment « Pérégrins ».
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ARRIVEE AU PARC EXPLORATION DU ROYAUME ACCOMPLISSEMENT DE IN DE UAVENTURE
& PRET DE COSTUME A LA RECHERCHE I§INDICES VOTRE QUETE 5 g‘ n
(Recherchez des objets, interagissez (Exemple : vous avez retrouvé lI'objet
avec des personnages, etc. ou le trésor que vous cherchiez. )
dans le but d’avancer dans
votre quéte.)

ENTRAINEMENT A
LEPEE ET A UARC
(Apprenez a vous battre
pour affronter les ennemis
qui vous feraient obstacle.)

REMISE D'UN
PARCHEMIN DE QUETE
(Exemple de quéte: vous devez retrouver

un objet, un trésor, ou autre. ..)

DECONSEILLE AUX - DE 10 ANS DE ROULE—TYPE
d’un périple

QUESTEURS Dt 8H

Dans un univers dit « médiéval-fantastique », vous incarnez des groupes d'aventuriers volontaires venus séjourner dans le
Royaume de Terevorn (partie « en jeu » du Parc) afin de préter main forte a ses habitants, qui eux, sont peu enclins a I'aventure !
Ces habitants vous nomment « Pérégrins ».
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ACCOMPLISSEMENT DE
Nk v VOTRE QUETE
: ‘ EXPLORATION DU ROYAUME (Exﬁmﬁl'ei S oo e AVENTURE ;
MAU 3 ; ARRIVEE AU PARC QOIERoUE resor que £ IN DE UAVENTURE
MAUVA OR 3 A LA RECHERCHE D' INDICES herchiez. .. SCENARISEE
TENACITE P NT s & PRET DE COSTUME (Recherchez des objets, interagissez e (Un événement inattendu secoue E‘ DEPART DU PARC
E avec des personnages, etc. le Royaume. Pérégrins,
dans le but d’avancer dans unissez vos forces 1)
votre quéte. ) ﬁ
REMISE D'UN . 3
o ARGHR B Guere TR RE?A;  Kunicapes
. 5 (. renez a vous vattre ‘Prenez des forces (. urvivez aux jeux de Kava
un objet, un trésor, ou autre...) pouegffronterles ennemis gour la suite de vos et ressor er‘eHJ vainqueur !)
qui vous feraient obstacle.) Pérégrinations. )

ﬁ” ; INTERDIT AUX - DE 16 ANS DEROULE-TYPE
P it d’un périple
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ENTREZ DANS I_A4LEGENDE !

; Dans un univers dit « mé ntastique », vous incarnez des groupes d’aventuriers volontaires venus
FACE AUX NOMBREUX PERILS QUI intégrer la Kompagnie des Veilleurs, le bras armé du Royaume de Terevorn (partie « en jeu » du Parc).

MENACENT LE ROYAUME, DES Ecrivez la légende !

HOMMES ET DES FEMMES DE TOUS

HORIZONS SE DRESSENT ! INTEGREZ

LA CELEBRE KOMPAGNIE DES

VEILLEURS ET LUTTEZ CONTRE LES

FORCES OBSCURES SURGIES DU

TERRIBLE BOIS DE MORNESOUCHE =
. ENTRAINES AUX ARMES PAR LE

KAPITAINE ~ HILDRIK  ET  SES

LIEUTENANTS, DEJOUEZ LES '

SOMBRES DESSEINS DES SEIGNEURS ARRIVEE

DEMONS ET COMBATTEZ LEURS & PRET DE
COHORTES DE KREPUSCULAIRES. :

e ﬂ,.) \’
% ELIN DE LAVENTURE
D DU PARC

%

KOLLATION

INTERDIT AUX - DE 16 ANS DEROULE-TYPE
SCENARIO PHYSIQUE ! d'un kamp

KAMP
\@U\em@ VEILLEURS pE 10H

DEVENEZ LA LEGENDE !

Dans un univers dit « médiéval-fantastique », vous incarnez des groupes d’aventuriers volontaires venus
intégrer la Kompagnie des Veilleurs, le bras armé du Royaume de Terevorn (partie « en jeu » du Parc).

VOUS AVEZ APPRECIE VOTRE PERIPLE g 3
Ecrivez la légende !

VEILLEUR. VOUS SOUHAITEZ EN
DECOUVRIR DAVANTAGE SUR LA VIE
DE LA KOMPAGNIE. VOUS ASPIREZ A
PLUS D'ACTION ET A DES COMBATS
PLUS INTENSES. REJOIGNEZ LE « KAMP
DES VEILLEURS » ! SUIVEZ UN =
ENTRAINEMENT ~ MARTIAL  PLUS
POUSSE ET PARTEZ EN MANCEUVRES ?Q )

DESSECOMEALEE \[TRONTEZ B DE ARRIVEE AU PARC SRR e SCENE FINALE  EIN DE UAVENTURE
DA CREATURES 19y & PRET DE COSTUME (Unévénement inattendu secoue SN Partici ] DEPART DU PARC
CONTRARIEZ LEURS MANIGANCES. le Royaume. Pérégrins (Votre I”/erzple}se pou]rsult‘ ¢ adrungclggfaactfec/)ou

PARTICIPEZ A LA VEILLEE DE LA ; S jui\?glgzcz}gze;r);ésncﬁl)e. % Sp !

KOMPAGNIE ET QUI SAIT, DE SIMPLE E TRAINEMENT 7 ’ > REPAS

REKRUE ACCEDEZ A L'ULTIME GRADE LL\]IEPEE NGNS <D {Drelog oy P ponr

DE VEILLEUR !
ﬁ -
; |

)

KOLLATION
(Faites une pause;
étre Veilleurn’est
pas:détoutrepos.y

(Suivez un éntrainenient martial affronter.la nuit. )
et apprenez a combattre les

pires ennenis du Royaume. )

INTERDIT AUX - DE 16 ANS DEROULE-TYPE

RESERVE A UN PUBLIC AVERTI ! d’une nokturne

\@U@.UI{S/ Lo VEILLEURS pE 10H

AU COUCHER DU JOUR JE DEVIENS
VEILLEUR ! Dans un univers dit « médiéval-fantastique », vous incarnez des groupes d’aventuriers volontaires venus
intégrer la Kompagnie des Veilleurs, le bras armé du Royaume de Terevorn (partie « en jeu » du Parc).

LA NUIT ET SON CORTEGE DE o :
MYSTERES S’ABAT SUR LE ROYAUME .. Ecrivez la légende !
CEST LUHEURE A LAQUELLE LE
COMMUN DES KAVALONIENS SE
REFUGIE DANS SA CHAUMIERE ET
FERME  SCRUPULEUSEMENT  SA

PORTE. C'EST AUSSI L'HEURE A b
LAQUELLE VOUS, MEMBRE DE LA | %
KOMPAGNIE DES VEILLEURS, s

REVETEZ VOTRE TABARD BLEU-NUIT, 2 REPAS SOUPE A 'OIGNON 5
ARBOREZ VOTRE ARME FAVORITE ET &APIP({%II'V]EDEE AC%E%%S\ E (Prenez des forces pour (Vous avez survécu a votre I%é??E\EI@A\]/DELIJ\]gX[%CE
SURTOUT EMPOIGNEZ VOTRE FIDELE affronter la nuit.) patrouille. Une soupe chaude

LANTERNE. C'EST ENFIN UHEURE A vous fera le plus grand bien.)

LAQUELLE LE ROYAUME TOUT
ENTIER RETIENT SON SOUFFLE, EN
PRIANT L'UNIK QUE CE NE SOIT LE

DEPART EN PATROUILLE
(Il fait nuit noir et
votre veille commence. )

ENTRAINEMENT A
LEPEE ET A LARC
(Suivez un entrainement martial

R et apprenez a combattre les
pires ennemis du Royaume. )
LN
i 2 4



