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TOUT PUBLIC DEROULE-TYPE

d'une aventure

QUESTEURS Dk 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 a ses habitants, qui eux, sont peu enclins 4 'aventure !
Ces habitants vous nomment « Pérégrins ».
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ARRIVEE AU PARC = FIN DE UAVENTURE
& PRET DE COSTUME ENTRAINEMENT A ACC(\)/“S%)HES%%[\EIT D5
7& \'"3

LEPEE ET A L,AP\C (Et pourquoi ne pas en
(Apprenez les rudiments refaire une autre !)
de lescrime ludique et
debarcherte.) EXPLORATION DU ROYAUME
A LA RECHERCHE D' INDICES
(Recherchez des indices,
dialoguez avec des personnages,
affrontez des créatures, ...)

REMISE D'UN |
PARCHEMIN DE QUETE
(Recherchez un trésor, résolvez

un mystere, ...)

TOUT PUBLIC DEROULE-TYPE
d’un périple

QUESTEURS D 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 4 ses habitants, qui eux, sont peu enclins a I’aventure !
Ces habitants vous nomment « Pérégrins ».
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LA BALANCE DU KONSEIL T DU
e e PARCHEMIN DE QUETE = ) 0o MPLISSEMENT DE
o uels, enigmes, jeux ae strategie, 5. )
R R mini-qibtes, ) © lleaaitss e pioor, Jecler VOTRE QUETE FIN DE UAVENTURE

(Et pourquoi ne pas en

: & refaire une autre !)
ENTRAINEMENT A C% : I%Af

LEPEE ET A LARC KAVALCADES
il fitinen RETAS T O e
de l'archerie.) (Prenez des forces : (Recherchez des indices, efiez dautres pérégrins
3 pour la suite de vos dialoguez avec des personnages, dans l'aréne !)
Pérégrinations. ) atﬁgntez des créatures, ...))

INTERDIT AUX - DE 16 ANS DEROULE-TYPE
d’un périple

\@U\em@ VEILLEURS pDE 8H

ENTREZ DANS LA LEGENDE ! e " : . >
Dans un univers dit « médiéval-fantastique », 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
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ET SES LIEUTENANT, DEJOUEZ LES ’ AVENTURE o
2D )
SOMBRES PLANS DES SEIGNEURS ARRIVEE AU PARC SCENARISEE N ~ FIN DE LAVENTURE
DEMONS ET COMBATTEZ LEURS & PRET DE COSTUME (Un év f”{)finenfmziﬂezlmzsemue SCEI_\JE FINALE
COHORTES DE KREPUSCULAIRES ! le Royaume. Pe ns ‘ (Participez au clou
unissez vos forces ! ’ du spectacle!)
ENTRAINEMENT A « <> REPAS
LL\]EPEE ET A CARC KOLLATION (Votre Périple prend fin,
(Suivez un entrainement martial (Faites une pause, X /ous avez bien mérité
et apprenez a combattre les étre Veilleur n’est de repos. )
.\ pires ennemis du Royaume. ) pas de tout repos.)

\

INTERDIT AUX - DE 16 ANS DEROULE-TYPE

SCENARIO PHYSIQUE ! d’un kamp

\é;L]\Q(Jt{S/ VEILLEURS pe 10H

EPROUVEZ LES RANGS DE
LA KOMPAGNIE !

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 SOUHAITEZ VOUS ENGAGER Ecrivez la légende !
POUR DEFENDRE LE ROYAUME ?
VOUS ASPIREZ A DE UACTION ET A
DES  COMBATS  INTENSES ?
REJOIGNEZ LE « KAMP DES
VEILLEURS » ET VIBREZ AU RYTHME
DE LA CELEBRE KOMPAGNIE !
SUIVEZ UN ENTRAINEMENT
MARTIAL POUSSE ET PARTICIPEZ A
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DES MANCEUVRES DE COMBAT. i AVENTURE AVENTURE : o <

PARTEZ EN MISSION AVEC VOTRE ARRIVEE AU PARC ~ SCENARISEE SCENARISEE SCENE FINALE FIN DE LAVENTURE
PATROUILLE ET AFFRONTEZ DE & PRET DE COSTUME (Un f?ivenementm;ft/ff}ndu secoue (Votre Périple se poursuit (Participez au clou

TERRIFIANTS ENNEMIS. ‘ & e Bgepnins, Jjusqu'au crépuscule. du spectacle!)

COMMUNIEZ LORS DE LA VEILLEE tigiasez vostorees e lachez rien !)

ET QUI SAIT, DE SIMPLE REKRUE, ENTRAINEMENT A < REPAS

ACCEDEZ AU GRADE DE VEILLEUR ! L'EPEE ET A UARC (Prenez des forces pour

KOLLATION
(Faites une pause,
étre Veilleur n’est
pas de tout repos.)

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

pires ennemis du Royaume. )
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INTERDIT AUX - DE 16 ANS DEROULE-TYPE

RESERVE A UN PUBLIC AVERTI ! d’une nokturne

NOKT%L]\QU@ 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 Ecrivez la légende !
MYSTERES ~ S'ABAT  SUR  LE
ROYAUME... CEST L'HEURE A
LAQUELLE LE COMMUN DES
KAVALONIENS SE REFUGIE DANS SA

CHAUMIERE ET FERME

SCRUPULEUSEMENT SA  PORTE. b

C'EST AUSI L'HEURE A LAQUELLE E%

VOUS, MEMBRE DE LA KOMPAGNIE

DES VEILLEURS, REVETEZ VOTRE ¥ REPAS SOUPE A LOIGNON 4

TABARD  BLEU-NUIT, ARBOREZ &APFI{(%ITVI%EE/EUOE%L}}QE (Prenez des forces pour (Vous avez survécu a votre ~ FIN DE LAVENTURE
VOTRE ARME  FAVORITE  ET affronter la nuit.) patrouille, Une soupe chaude

vous fera le plus grand bien.)

SURTOUT  EMPOIGNEZ  VOTRE

FIDELE LANTERNE. CEST ENFIN

LUHEURE A LAQUELLE LE ROYAUME

TOUT ENTIER RETIENT SON

SOUFFLE, EN PRIANT L'UNIK QUE
CE NE SOIT LE DERNIER...

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

ENTRAINEMENT A

LEPEE ET A LARC
(Suivez un entrainement martial
et apprenez a combattre les
pires ennemis du Royaume. )

VENEZ VIVRE VOTRE AVENTURE !
RUSTIK.FR



