
Clepsydre 

 

Vous propose une nouvelle aventure 

dédiée aux enfants 

Le Crâne de l'Île 

Mystérieuse 

(DEUXIEME SESSION) 

 

 

 

 

UN JEU DE ROLE MEDIEVAL FANTASTIQUE 

GRANDEUR NATURE 

LE 16 SEPTEMBRE 2017 

 

 



2/ 6 

 

epuis plusieurs années déjà, les Sept Comtés sont 
confrontés à la menace terrible de l’Ombre. Les lieux les 

plus sauvages et sombres du pays sont devenus 
progressivement plus noirs et dangereux. Des créatures 
malfaisantes y ont trouvé refuge, elles croissent, se multiplient et 
sortent de plus en plus souvent de leurs tanières pour répandre 
la terreur dans les villages alentours. 
 

’Île au Crâne abrite, selon une légende, un artefact puissant 
permettant de la rendre inaccessible … sauf aux terribles 

pirates des Sept Mers. Cet artefact est l’un des Sept Sceaux ayant 
le pouvoir de chasser l’Ombre et qui ont jadis été cachés par les 
Anciens en prévision des temps obscurs de son retour. 
 

râce à l’aide de jeunes aventuriers, deux Sceaux ont déjà été 
découverts : le Sceau du Courage et le Sceau de la Pureté. 

L’Ombre a été repoussée mais pas vaincue. 
 

anélion, petit-fils de pirate, a hérité d’une bague-clé 
donnant l’accès à cette île mystérieuse. Encore une fois, les 

jeunes aventuriers reconstituent donc leur compagnie pour 
partir à la recherche de ce troisième sceau. Vous êtes l’un d’entre 
eux, et vous voilà de nouveau en route pour une dangereuse 
aventure. 
 

ais celle-ci ne commence pas très bien, car un violent 
courant a entraîné votre bateau sur des récifs où il s'est 

fracassé. Vous avez pu gagner la plage à la nage avec votre 
équipement, mais vous voilà sans moyen de repartir de l'île... 
 

t puis vous savez aussi que cette fois, vous ne serez pas 
seuls, car les Sages ont découvert que l’Ombre recherche le 

Sceau elle-aussi, et qu'elle a envoyé ses propres agents sur 
place... 
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Comment ça se passe ? Ce jeu de rôle grandeur nature est réservé aux 

enfants de 8 à 14 ans. Il se déroulera par équipes de 5 à 7 jeunes aventuriers, qui pénétreront sur l'Île 

Mystérieuse et y feront des rencontres insolites ou inquiétantes, à la recherche du troisième Sceau 

des Sept Comtés. [Ŝǎ ŜƴŦŀƴǘǎ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ŞǉǳƛǇŜ ǎŜǊƻƴǘ ǇƭŀŎŞǎ ǎƻǳǎ ƭŀ ǊŜǎǇƻƴǎŀōƛƭƛǘŞ ŘΩǳƴ ŀŘǳƭǘŜ ǉǳƛ 

les accompagnera en permanence au cours du jeu, tout en ayant un rôle intégré au scénario. NB : ce 

GN est la réédition d'un GN organisé une première fois en juin 2017, les enfants ayant participé à la 

première session peuvent se réinscrire mais ne seront pas prioritaires.  

C’est où ? Ce jeu se déroulera dans une forêt proche de Fontainebleau, à environ une 

ƘŜǳǊŜ ŘŜ tŀǊƛǎ ǇŀǊ ƭΩ!сΦ 

Et les horaires ? [ΩŀǾŜƴǘǳǊŜ commencera le samedi 16 septembre vers 13h et se 

terminera le soir vers 21h. Après le jeu, un moment de partage est prévu pour ceux qui le souhaitent 

(et où chacun pourra apporter ses victuailles), mais en revanche pour cette session il ne sera pas 

possible de dormir sur place. Vous devez prévoir votre retour dès la fin du GN. 

Et les parents ? Afin de rendre l'attente plus attrayante et de contribuer à 

ƭΩŀƳōƛŀƴŎŜ Řǳ DbΣ ƭŜǎ ǇŀǊŜƴǘǎ ǉǳƛ ƭŜ ǎƻǳƘŀƛǘŜƴǘ ǇƻǳǊǊƻƴǘ ƛƴŎŀǊƴŜǊ ǳƴ ǇŜǘƛǘ ǊƾƭŜ ŘΩŀƳōƛŀƴŎŜ : celui 

ŘΩǳƴ pirate ou marin installé dans une taverne sur la rive sableuse de l'île. Vous devrez pour cela être 

ŎƻǎǘǳƳŞ όŘŜ Ŧŀœƻƴ ǎƛƳǇƭŜύΦ {ƛ Ǿƻǳǎ ǎƻǳƘŀƛǘŜȊ Ǿƻǳǎ ƛƳǇƭƛǉǳŜǊ ŘŀǾŀƴǘŀƎŜΣ ƴΩƘŞǎƛǘŜȊ Ǉŀǎ Ł Ǿƻǳǎ ƛƴǎŎǊƛǊŜ 

ŎƻƳƳŜ ƎǳƛŘŜ ǇƻǳǊ ǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ŘΩŜƴŦŀƴǘǎΣ ƻǳ ŎƻƳƳŜ ŀŎǘŜǳǊ Ǉour jouer des petits rôles dans les 

ǎŀȅƴŝǘŜǎ ǇǊŞǾǳŜǎ Ł ƭΩŀǾŀƴŎŜ : votre aide nous est indispensable pour faire vivre aux enfants une 

aventure mémorable ! 

C’est combien de pièces d’or ? Les fraƛǎ ŘΩƛƴǎŎǊƛǇǘƛƻƴ ǎƻƴǘ ŦƛȄŞǎ Ł нл 

euros pour les enfants, 20 euros pour les adultes (guides, acteurs, pirates de la taverne) et 5 euros 

pour les cuisiniers et aides logistique. Cette somme comprend la fourniture du matériel de jeu 

όƘƻǊƳƛǎ ƭŜ ŎƻǎǘǳƳŜΣ Ł ŦƻǳǊƴƛǊύΣ ƭΩŀǎǎǳǊŀƴŎŜ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜ ŀǳȄ ƧŜǳȄ ŘŜ ǊƾƭŜ Ŝƴ ƎǊŀƴŘŜǳǊ ƴŀǘǳǊŜ ainsi que le 

goûter du samedi. Le transport, le costume, les repas du samedi midi et du samedi soir sont à la 

charge des participants. 

C’est où qu’on signe ? Si vous souhaitez participer à ce jeu grandeur nature, il 

vous suffit de remplir soigneusement la fiche d'inscription ci-après, et de la renvoyer, accompagnée 

ŘŜ ǾƻǘǊŜ ǊŝƎƭŜƳŜƴǘ όǳƴ ŎƘŝǉǳŜ ǇŀǊ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘ Ł ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ /ƭŜǇǎȅŘǊŜ ou un virement, notre RIB est 

disponible sur simple demande) : 

Quentin ALRIC - Association Clepsydre 

34 allée Vendôme ς 93190 LIVRY-GARGAN 

quentin.alric@gmail.com 

Attention, votre inscription ne sera valable que si elle comprend le règlement et la fiche d'inscription 

complète, et si elle nous est postée au plus tard le 13 juillet  2017 (le cachet de la poste faisant foi). 

Si j’ai besoin d’autres renseignements Contactez Quentin 

ALRIC, au 06.77.97.21.84 avant 22h, ou par mail à quentin.alric@gmail.com, ou consultez 
www.clepsydre.org ou la page Facebook Clepsydre.  
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Le parent responsable  (ou adulte participant) 

Nom : Prénom : 

Adresse : 

Code postal : Ville :  

Téléphone : Age : Date de naissance : 

Adresse e-mail :  

Vos coordonnées ont-elles changé depuis votre dernier GN Clepsydre ? 

Je souhaite participer au GN en tant que : Ä guide Ä acteur des saynètes Ä pirate à la 

taverne 

Je  Ä découvre le GN  Ä suis GNiste (nombre de GN é.)   

Seuls mes enfants participeront au jeu de rôle grandeur nature : Ä  

Les enfants 

Nom : Prénom : Ä Fille Ä Garçon 

Age (au 16 septembre) : Date de naissance : 
 

Nom : Prénom : Ä Fille Ä Garçon 

Age (au 16 septembre) : Date de naissance : 
 

Nom : Prénom : Ä Fille Ä Garçon 

Age (au 16 septembre) : Date de naissance : 

Quelques précisions éventuelles 

Si possible, mes enfants aimeraient être dans la même équipe que : 

 

 

NB : précisez-le si vous souhaitez que des fr¯res et sîurs ne soient pas placés dans la même équipe. 

Je soussigné, ................................................................................................. , mentionné ci-dessus en tant que 
« parent responsable », désire inscrire les enfants nommés ci-dessus, dont je suis le responsable légal, au jeu 
de rôle en grandeur nature intitulé « Le Crâne de l'Île Mystérieuse » ƻǊƎŀƴƛǎŞ ǇŀǊ ƭΩŀǎǎƻŎƛŀǘƛƻƴ /ƭŜǇǎȅŘǊŜ ƭŜ 16 
septembre 2017. 

WΩŀƛ ōƛŜƴ ƴƻǘŞ ǉǳŜ mes enfants seront placés pendant toute la durée du jeu sous la responsabilité et l'autorité 
des adultes de l'équipe d'animation de ce jeu de rôle grandeur nature. Ils devront suivre les instructions - 
notamment celles visant à leur sécurité - qui leur seront données par ceux-ci. 

WŜ ŎŜǊǘƛŦƛŜ ƭΩŜȄŀŎǘƛǘǳŘŜ ŘŜǎ ǊŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘǎ ŘΩŞǘŀǘ ŎƛǾƛƭ ŘƻƴƴŞǎ Ŏƛ-dessus. 

Je certifie également être conscient(e) de la présence d'un photographe/vidéaste lors de cet événement et 
accepter que mon image et/ou ma voix (et celles des enfants participant et dont je suis le responsable légal) 
ǎƻƛŜƴǘ ŎŀǇǘŞŜǎΣ ŜƴǊŜƎƛǎǘǊŞŜǎ Ŝǘ ŦƛƭƳŞŜǎΦ WΩŀǳǘƻǊƛǎŜ ƭϥŀǎǎƻŎƛŀǘƛƻƴ /ƭŜǇǎȅŘǊŜ à utiliser les photos/vidéos dans le 
cadre de ses activités, et notamment à les publier sur son site internet (www.clepsydre.org) et/ou à les 
ŘƛǎǘǊƛōǳŜǊ Ł ǎŜǎ ƳŜƳōǊŜǎΦ WΩŀƛ ǇǊƛǎ ŀŎǘŜ ǉǳŜ ƭΩŀǎǎƻŎƛŀǘƛƻƴ /ƭŜǇǎȅŘǊŜ ǎΩŜƴƎŀƎŜ Ł ƴŜ Ǉŀǎ ŘƛŦŦǳǎŜǊ ŎŜǎ ǇƘƻǘƻǎκǾƛŘŞƻǎ 
sur des réseaux sociaux numériques et à ne pas associer les images aux identités publiques. 

Fait à : Le : Signature :  
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Choisis ton personnage ! Indique ci-dessous quel personnage tu aimerais 

incarner. Tu dois en choisir trois différents, en les classant par ordre (1 pour le préféré, 2 pour le 

suivant, puis 3). Pour constituer des groupes complémentaires, nous serons peut-être obligés de te 

donner ton 2ème ou 3ème choix : ne sois pas déçu si cela arrive. Si cette fiche est utilisée par plusieurs 

enfants, merci de préciser clairement les choix de chacun (en associant chaque prénom à une 

couleur différente par exemple). 

Ä  Eridan le forestier (ou Elidana la forestière) Tu étais à l'origine de la première 

expédition secrète, et ŎΩŜǎǘ ǘƻƛ Ł ƴƻǳǾŜŀǳ ǉǳƛ ŀ ǊŀǎǎŜmblé tes amis quand tu as appris que Danélion 

ǇƻǎǎŞŘŀƛǘ ǳƴŜ ōŀƎǳŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ƭΩOƭŜ ŀǳ /ǊŃƴŜ. Tu es plutôt calme et sérieux, mais 

ŎƻǳǊŀƎŜǳȄΦ ¢ǳ ǇŀǊǎ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜ ŀǾŜŎ ǳƴ ŀǊŎ Ŝǘ ǳƴŜ ŞǇŞŜ ŎƻǳǊǘŜ όŦƻǳǊƴƛǎύ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩŀǾŜŎ ǳƴŜ armure de 

cuir (optionnelle, à fournir).  Tu possèdes aussi une flèche enchantée infaillible. Tu connais les bois et 

sais suivre les traces laissées au sol. 

Ä  Aubin le prêtre (ou Aurore la prêtresse) Tu es un fidèle de Lumia, la Déesse de la 

[ǳƳƛŝǊŜΣ Ŝǘ ǘǳ ǘΩŜŦŦƻǊŎŜǎ ŘΩşǘǊŜ ŎƻƳƳe elle toujours enjoué et aimable, de remonter le moral de tes 

ŎƻƳǇŀƎƴƻƴǎ ǉǳŀƴŘ ŎŜƭŀ Ŝǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ Ŝǘ ŘŜ ƭŜǳǊ ƛƴǎǳŦŦƭŜǊ Řǳ ŎƻǳǊŀƎŜΦ ¢ǳ ǇŀǊǎ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜ ŀǾŜŎ ǳƴŜ 

ƳŀǎǎŜ Ŝǘ ǳƴ ōƻǳŎƭƛŜǊ όŦƻǳǊƴƛǎύ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩŀǾŜŎ ǳƴŜ ŀǊƳǳǊŜ Ŝƴ ŦŜǊ όƻǇǘƛƻƴƴŜƭƭŜΣ Ł ŦƻǳǊƴƛǊύΦ ¢ǳ ǎais soigner 

les blessures, mais aussi invoquer Lumia pour réaliser différents miracles de la Lumière qui seront 

sans doute très utiles si ƭΩhƳōǊŜ se met en travers de votre chemin. 

Ä  Escurido le prêtre (ou Notturna la prêtresse) Tu es un fidèle de Noria, la Déesse 

de la Nuit. Tu es sombre et secret, et les gens ont souvent un peu peur de toi. Noria et ses prêtres se 

ǎƻƴǘ ŘŞŎƭŀǊŞǎ ŜƴƴŜƳƛǎ ŘŜ ƭΩOmbre maléfique qui envahit le pays, mais tous les habitants des Sept 

Comtés ne leur font pas pour autant confianceΦ ¢ǳ ŀǎ ǇƻǳǊǘŀƴǘ ŀŎŎŜǇǘŞ ŘŜ ǊŞǇƻƴŘǊŜ Ł ƭΩŀǇǇŜƭ 

ŘΩ9ǊƛŘŀƴΣ Ƴŀƛǎ ǘŜǎ ŎƻƳǇŀƎƴƻƴǎ ǎŜ ŘŜƳŀƴŘŜƴǘ ǎŀƴǎ ŘƻǳǘŜ encore si tu es un allié sincère... Tu 

ǇƻǎǎŝŘŜǎ ǳƴŜ ƳŀǎǎŜ Ŝǘ ǳƴ ōƻǳŎƭƛŜǊ όŦƻǳǊƴƛǎύ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩǳƴŜ ŀǊƳǳǊŜ Ŝƴ ŦŜǊ όƻǇǘƛƻƴƴŜƭƭŜΣ Ł ŦƻǳǊƴƛǊύΦ ¢ǳ 

sais soigner les blessures, mais aussi invoquer Noria pour réaliser différents miracles de la Nuit. 

Ä  Astrabal le chevalier (ou Arabelle la chevalière) Tu es un bon vivant, toujours à 

plaisanter ou à faire des beaux discours. Mais tes compagnons savent que derrière cette apparence 

ǘǳ Ŝǎ ŀǳǎǎƛ ǳƴ ŜȄŎŜƭƭŜƴǘ ƎǳŜǊǊƛŜǊΦ ¢ǳ ǇŀǊǎ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ŞǇŞŜ ƭƻƴƎǳŜ Ŝǘ ǳƴ ōƻǳŎƭƛŜǊ όŦƻǳǊƴƛǎύΣ 

ŀƛƴǎƛ ǉǳΩǳƴŜ ŀǊƳǳǊŜ ŘŜ ŦŜǊ όƻǇǘƛƻƴƴŜƭƭŜΣ Ł ŦƻǳǊƴƛǊύΦ  ¢ǳ ƴΩŀǎ Ǉŀǎ ǘƻƴ ǇŀǊŜƛƭ ǇƻǳǊ ŜƴŎƻǳǊŀƎŜǊ ǘŜǎ 

compagnons, pour les protéger de tes armes ou pour défier les adversaires. 

Ä  Perdrigal le paladin (ou Péridelle la paladine) Tu sers Espérion, le Dieu de la 

Justice, et tu as juré de protéger les faibles et les opprimés. Tes compagnons te trouvent souvent 

ŀǎǎŜȊ ǎŞǾŝǊŜ Ŝǘ ƴΩŀƛƳŜƴǘ ƎǳŝǊŜ ǘŜǎ ǎŜǊƳƻƴǎ ǎur la justice et la bonté, mais tu es un excellent guerrier, 

Ŝǘ ǘƻƴ ŘƛŜǳ ǘΩŀŎŎƻǊŘŜ ǎƻƴ ŀƛŘŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƳƻƳŜƴǘǎ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜǎ ǇƻǳǊ ǇǊƻǘŞƎŜǊ ŎŜǳȄ ǉǳŜ ǘǳ ŘŞŦŜƴŘǎ ƻǳ ǇƻǳǊ 

ŀŦŦŀƛōƭƛǊ ǘŜǎ ŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜǎΦ ¢ǳ ǇŀǊǎ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ŞǇŞŜ ƭƻƴƎǳŜ Ŝǘ ǳƴ ōƻǳŎƭƛŜǊ όŦƻǳǊƴƛǎύΣ ainsi 

ǉǳΩǳƴŜ ŀǊƳǳǊŜ Ře fer (optionnelle, à fournir). 
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Ä  Kamal le magicien (ou Kéria la magicienne) ¢ǳ Ŝǎ Ǉƭǳǘƾǘ ǘƛƳƛŘŜ Ŝǘ ǘǳ ƴΩŜǎ Ǉŀǎ 

très rassuré de quitter les murs solides de ton école de magie, mais les longues heures passées à 

déchiffrer des grimoiǊŜǎ ǇƻǳǎǎƛŞǊŜǳȄ ǘΩƻƴǘ ŎƻƴŦŞǊŞ ŘŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ ǎŀƴǎ ǇŀǊŜƛƭƭŜǎΦ ¢ǳ ƴΩŀǎ ǇƻǳǊ 

ŀǊƳŜ ǉǳΩǳƴ ǎƻƭƛŘŜ ōŃǘƻƴ ŘŜ ōƻƛǎΣ Ƴŀƛǎ ƭŜǎ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ǎƻǊǘƛƭŝƎŜǎ ǉǳŜ ǘǳ ǇƻǎǎŝŘŜǎ ǎŜǊƻƴǘ ǎŀƴǎ ŘƻǳǘŜ ǘǊŝǎ 

précieux dans cette aventure.  

Ä  Skelen le nécromancien (ou Saturnia la nécromancienne) Tu es un magicien 

ǎǇŞŎƛŀƭƛǎǘŜ ŘŜǎ ǎŜŎǊŜǘǎ ŘŜ ƭŀ aƻǊǘΦ ¢ƻƛ Ŝǘ ǘŜǎ ǎŜƳōƭŀōƭŜǎ Ǿƻǳǎ ƴΩşǘŜǎ ƎǳŝǊŜ ŀƛƳŞǎ Řŀƴǎ ƭŜǎ {ŜǇǘ 

/ƻƳǘŞǎΣ Ƴŀƛǎ ǇƻǳǊǘŀƴǘ ǘǳ ǘΩŜǎ ǇǊƻǇƻǎŞ ǇƻǳǊ ŀƭƭŜǊ sur l'Île au Crâne. Sans doute tes compagnons se 

demandent-ils cette fois encore pƻǳǊ ǉǳŜƭƭŜǎ ǊŀƛǎƻƴǎΣ Ŝǘ ŎŜ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǘƻƴ ŀǘǘƛǘǳŘŜ ǎƻǳǾŜƴǘ 

désagréable et ironique qui doit les rassurer Η ¢ǳ ƴΩŀǎ ǇƻǳǊ ŀǊƳŜ ǉǳΩǳƴ ǎƻƭƛŘŜ ōŃǘƻƴ ŘŜ ōƻƛǎΣ Ƴŀƛǎ ƭŜǎ 

secrets dont tu as eu connaissance ainsi que les sombres sortilèges que tu possèdes seront sans 

doute très précieux dans cette aventure. 

Ä  Bork le barbare (ou Jek la barbare) ¢ǳ Ŝǎ ƭϥŜƴŦŀƴǘ Řǳ ŎƘŜŦ ŘΩǳƴ Ŏƭŀƴ ŘŜǎ ǘŜǊǊƛōƭŜǎ 

IƻƳƳŜǎ Řǳ bƻǊŘΦ ¢ǳ Ŝǎ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ǇǊşǘ Ł ƭΩŀŎǘƛƻƴ Ŝǘ ǘǳ ƴΩŀǎ ǇŜǳǊ ŘŜ ǊƛŜƴΣ ƳşƳŜ ǎƛ ŎŜƭŀ ǘŜ ŎƻƴŘǳƛǘ 

parfois à prendre des risques importants ! Tu es certain que ta détermination peut te permettre de 

ǘǊƛƻƳǇƘŜǊ ŘŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜǎΦ ¢ǳ ǇŀǊǎ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜ ŀǾŜŎ ǘŀ ŦƛŘŝƭŜ ƎǊŀƴŘŜ ƳŀǎǎŜ όƻǳ ƘŀŎƘŜύ Ł ŘŜǳȄ 

Ƴŀƛƴǎ όŦƻǳǊƴƛŜύΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩŀǾŜŎ ǳƴŜ ŀǊƳǳǊŜ ŘŜ ŎǳƛǊ όƻǇǘƛƻƴƴŜƭƭŜΣ à fournir). 

Ä  Danélion l'aventurier (ou Danélia l’aventurière) /ΩŜǎǘ ƎǊŃŎŜ Ł ǘƻƛ Ŝǘ Ł ƭŀ ōŀƎǳŜ 

ǉǳŜ ǘΩŀ ƭŞƎǳŞŜ ǘƻƴ ƎǊŀƴŘ-père pirate que votre compagnie a pu accéder à la mystérieuse Île au Crâne. 

¢ǳ ŀǎ ŀǳǎǎƛ ƘŞǊƛǘŞ ŘŜ ǘƻƴ ŀƴŎşǘǊŜ ǎƻƴ ƎƻǶǘ ŘŜǎ ǾƻȅŀƎŜǎ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŜȄǇƭƻǊŀǘƛƻƴ : tu es curieux de tout et 

désireux de voir autant de lieux et de personnes que possible. Tu es aussi un peu marchand et même 

ŎƻƴǘǊŜōŀƴŘƛŜǊ Ł ǘŜǎ ƘŜǳǊŜǎΧ Ŝǘ ǘǳ Ŝǎ ƭŜ ǎŜǳƭ Ł ǇŀǊǘƛǊ Ł ƭΩŀǾŜƴǘǳǊŜ ŀǾŜŎ ǳƴ ǇŜǳ ŘΩŀǊƎŜƴǘΦ ¢ǳ Ŝǎ ŎŜǊǘŀƛƴ 

que cela te sera utile, surtout avec les pirates des Sept Mers ! Tu ǇǊŞŦŝǊŜǎ Ŝƴ ƎŞƴŞǊŀƭ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭΩŀǊƳŜ 

de la parole pour résoudre les difficultés mais si les choses se gâtent, tu manies assez bien une épée 

courte et une dague dans la deuxième main (fournies), et tu possèdes une armure de cuir 

(optionnelle, à fournir). 

Ä  Dariel le roublard (ou Darielle la roublarde) Tu as grandi orphelin dans les bas-

ŦƻƴŘǎ ŘΩǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ǾƛƭƭŜΣ Ŝǘ ǘǳ ƴΩŀǎ Ǉǳ ǎǳǊǾƛǾǊŜ ǉǳΩŜƴ Ǿƻƭŀƴǘ ǘa nourriture, puis plus tard de menus 

objets dans les boutiques. Tu as ensuite été recruté dans la meilleure Guilde des Roublards des Sept 

/ƻƳǘŞǎΦ ¢Ŝǎ ŎƻƳǇŀƎƴƻƴǎ ƛƳŀƎƛƴŜƴǘ ǉǳŜ ŎΩŜǎǘ ǇƻǳǊ ƭΩŀǇǇŃǘ Řǳ Ǝŀƛƴ ǉǳŜ ǘǳ ŀǎ ŀŎŎŜǇǘŞ ŎŜǘǘŜ nouvelle 

aventure dans les îles, mais sans doute ta bourse bien remplie et tes talents particuliers seront-ils 

très utiles au cours de cette expédition chez les pirates. Dans les combats tu préfères essayer de 

ŎƻƴǘƻǳǊƴŜǊ ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ Ŝǘ ŎƘŜǊŎƘŜǊ ǎŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ŦŀƛōƭŜǎΦ Tu possèdes une dague (fournieύΣ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩǳƴŜ 

armure de cuir (optionnelle, à fournir). 


