Mediévales
enDombes

LE JEU DE PISTE

Les Petits Aventuriers et |'Appel des héros




NOUS AVONS BESOINDE TOI
HEROS, TA MISSION COMMENCE ICl, AVEC SIX EPREUVES A REUSSIR !
CHERCHE TROIS OBJETS MAGIQUES, ET TOUT DEVIENDRA FANTASTIQUE !

LE MOT SECRET, TU TROUVERAS, ET VERS LE TRONE TU T’EN IRAS.
\ D LA, TU SERAS ADOUBE, ET TON COURAGE SERA CELEBRE ! G

DEPUIS TRES LONGTEMPS, LA MAGIE A DISPARU... MAIS TOI, LE HEROS JANT ATTENDU, TU PEUX
TOUT CHANGER ! POUR SAUVER LE ROYAUME, TU DEVRAS RELEVER DES DEFIS, TROUVER DES 0BJETS
CACHES ET PERCER DES SECRETS OUBLIES. DES MERCENAIRES AVEC DES FANIONS COLORES SONT

. .CACHES DANS LE FESTIVAL POUR T’AIDER DANS TA MISSION.
ES-TU PRET A PARTIR A UAVENTURE ? LE DESTIN DU ROYAUME EST ENTRE TES MAINS !

LIEVX A EXPLORER PERSONNAGES RENCONTRES g N

O LE MARCHE O UAPOTHICAIRE »
O LE CAMPEMENT O LES ARCHERS

O LA COUR DES MIRACLES O LES CHEVALIERS X

O LE PUITS DES SE‘CRE‘I'S O LE MARCHAND RI‘ISE

O LA SALLE DU TRONE O LE MARCHAND GENEREUX

O LE MARCHAND FARCEUR
D LE CALLIGRAPHE
O LES CREATURES

OB3IETS MAGIQUES ‘ O LE CONTEUR OU MAGICIEN
N o O LES DANSEUSES
D ECUSSON DU CHEVALIER ‘ /-\.,—’ O LES MUSICIENS

O GRAINE MAGIQUE 3 objets requis \
O PARCHEMIN ANCIEN
O RUBAN DE DESTINEE
O SYMBOLE SONORE

O CLE DE BOIS MOT DE PASSE ROYAL
O PLUME ENCHANTEE

=

D AUTRE OBJET MYSTERIEUX : ...coeerenenesesassnsnsnssesasnssnes

") EMPLACEMENT :
( = MOT DE PASSE :
EPREUVES REUSSIE *
PREUVES REUSSIES { J
J TIR A L'ARC ¥
O DUEL CHEVALERESQUE 2z \ oo
O PARCOURS A UAVEUGLE DER‘“ERE ETAPE '“. 5,
O DANSE EN RYTHME O JE ME RENDS A LA SALLE DU TRONE -
O DEVINETTE OU ENIGME O JE MONTRE MES OBJETS MAGIQUES [}
O EPREUVE DE MEMOIRE OU L'ECOUTE O JE DONNE LE MOT DE PASSE ROVAL '
\_D_Aume : J O LE ROI M’ADOUBE CHEVALIER-ERE

Bravo, tu es devenu le héros de Chatillon !

Renseignements et informations a la taverne (numéro 7 - plan des animations)



