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D epuis plusieurs années déja, les Sept Comtés sont
confrontés a la menace terrible de I'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 taniéres pour répandre
la terreur dans les villages alentours.

L’Tle au Crane abrite, selon une légende, un artefact puissant
permettant de la rendre inaccessible ... sauf aux terribles
pirates des Sept Mers. Cet artefact est I'un des Sept Sceaux ayant
le pouvoir de chasser 'Ombre et qui ont jadis été cachés par les
Anciens en prévision des temps obscurs de son retour.

Z

race a l'aide de jeunes aventuriers, deux Sceaux ont déja 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’acces a cette ile mystérieuse. Encore une fois, les
jeunes aventuriers reconstituent donc leur compagnie pour
partir a la recherche de ce troisieme sceau. Vous étes I'un d’entre
eux, et vous voila de nouveau en route pour une dangereuse
aventure.

Mais celle-ci ne commence pas tres bien, car un violent
courant a entrainé votre bateau sur des récifs ou il s'est
fracassé. Vous avez pu gagner la plage a la nage avec votre
équipement, mais vous voila sans moyen de repartir de 1'ile...

Et puis vous savez aussi que cette fois, vous ne serez pas
seuls, car les Sages ont découvert que 'Ombre recherche le
Sceau elle-aussi, et qu'elle a envoyé ses propres agents sur
place...




Cejeu de rdlegrandeur natureest réservé aux
enfants de 8 a4ans. lise déroulera par équipes de 5 & 7 jeunes aventuriers, quétpéront sur Ile
Mystérieuseet y feront des rencontres insolites anquiétantes, a la rechercheudroisieme Sceau
des SptComtés.[ S& Sy Fryda RS OKIFIjdzS SljdzA LIS aSNRBRyYyd L
les accompagnera en permanence au cours du jeu, tout en ayant un réle intégré au sdéBarie
GN est la réédition d'un GN organisé une premiere fois en 7 2es enfants ayant participé a la
premiére session peuvent se réinscrire mais ne seront pas prioritaires.

Ce jeu se déroulera dans une forét proche de Fontainebleau, & environ une
KSdzNE RS t I NRA& LI N fQlco

[ QI @ ScgninuahtBra lesamedil6 septembrevers13h et se
terminerale soirvers21h. Aprés le jeu, un moment de partage est prévu pour ceux qui le souhaitent
(et ou chacun pourra apporter ses victuai)lemais en revanche pour cette sessibme sera pas
possibé de dormir sur placeVous devez prévoir votre retour des la fin du GN.

Afin de rendre l'attente plus attrayante et de contribuer a
fQF YOAlI YOS Rdz DbX tSa LINBydGa ljdA €S az2cdukl A
R Q giite ou marin installé dans une taverne sur la rive sableuse de I1le. Vous devrez pour cela étre
Oz2aildzrS O0RS Tl ®2y &aAYLISO® {A @2dza &az2dzKlk AGSI
O2YYS 3IdzA RS LJ2 dzNJ dzy 3 NP dzLISour Poaed ¢e3 peifts @Igs dandzesO 2
aleysisSa LINB Dws® aidetnous €3t idlispéiidéble pour faire vivre aux enfants une
aventure mémorable

PesffdA & CRQANEAONR LI A 2Y
euros pour les enfas, 20 euros pour les adultes (guideacteurs pirates de la taverng et 5 euros
pour les cuisiniers et aides logistiqu€ette somme comprend la fourniture du matériel de jeu
OK2N¥YA& S 02a0dzySs t TF2dNYyANDL I f Ql & dadeNdugl® S
golter dusamedi Le transport, le costumdes repas du samedi midi et du samedi Saint a la
charge des participants.

Sivoustsouhaitez participer a ce jeu grandeur nature, il
vous suffit de remplir soigneusementfiahe d'inscription eaprés et de la renvoyer, accompagnée
RS @2GNB NBIAESYSyld o0dzy OKS I dzSou Ldvikdmeédt, hoireARIBAekll Y
disponible sur simple demanile

Quentin ALRICAssociation Clepsydre
34 allée Venddme 93190LIVRYGARGAN
guentin.alric@gmail.com

Attention, votre inscription ne sera valable que si elle comprend le réglement et la fiche d'inscription
compleéte, et si elle nous est postéa plus tarde 13juillet 2017 (le cachet de la poste faisant foi).

ContacteZQuentin
ALRIC au 06.77.97.21.84 avant 22, ou par mail aquentin.alric@gmail.com, ou consultez
www.clepsydre.org ou la page Facebook Clepsydre.




Nom : Prénom :

Adresse :

Codepostal : Ville :

Téléphone : Age : Date denaissance :
Adresse email :

Vos coordonnées ontlles changé depuis votre dernier GN Clepsydre ?

Je souhaite participer au GNen tant que :A guide A acteur des saynéted pirate a la
taverne

Je A découvrele GN A suisGNiste (nombre de GNé .)

Seuls mes enfants participeront ajeu de rélegrandeur nature : A

Nom : Prénom : A Fille A Garcon

Age (au 16septembrs : Date de naissance

Nom : Prénom : A Fille A Garcon

Age (au 16 septembre : Date de naissance

Nom : Prénom : A Fille A Garcon

Age (au 16 septembrs : Date de naissance

Si possible, mes enfants aimeraient étre dans la méme équipe que :

NB : précisezle si vous souhaitez queals f r r eresdent pasplacés dans la méme équipe.

JE SOUSSIGNE, ..ttt e et e e e e e e e e e ee st rr e e e e e e e e e aann , mentionné cidessus en tant que

« parent responsable, désire inscrire les enfants nommésdessusdont je suis le responsable légadu jeu

de réle en grandeur naturimtitulé « Le Crane de Ille Mystérieuse2 NHI YA &S LJ NJ f QI #6a 2 OA
septembre2017.

WQIl A 0 A Smyes shfanisSerdpmlaBéspendanttoute la durée dujeu sous la responsabilité et I'autorité
des adultesde I'équipe d'animation de cgeu de rblegrandeur ndure. lls devrontsuivre les instructions
notamment celles visant a leur sécuritéqui leur seront donnés par ceusxci.

WS OSNIATAS t QSEI OGAGdzRS REessudNBy a8SA3ySYSyida RQSUI
Je certifie également étre consciée) 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)
a2ASyld OFLIiSSas SyNB3IAalGNBSa S utligerfles pivtosividavdanzie2 NA
cadre de ses activités, et notamment a les publier sur son site internet (www.clepsydre.org) et/ou a les
RAAGNROMzZSNI £ aSa YSYoONBad WQFA LINAa OGS 1jdzS f Ql &
sur des réseaux sociaux humeérigues et a ne pas associer les images aux identités publiques

Fait & Le: Signature




Indique cidessous quel personnage tu aimerais

incarner. Tu dois en choisir trois différents, en les classantopdre (1 pour le préféré, 2 pour le
suivant, puis 3). Pour constituer des groupes complémentaires, nous seronétpewbligés de te
donner ton 2™ ou 3™ choix: ne sois pas décu si cela arrig cette fiche est utilisée par plusieurs
enfants, merci de préciser clairement les choix de chacun (en associant chaque prénom a une
couleur différente par exemple).

A Eridan le forestier (ou Elidana la forestiére) Tuétais alorigine dela premiére
expédition secreteetOQSa G (G 2A t yiblda8Samidzquindiziu ad appNg: gaeiDanélion
LI2aaASRFEAG dzyS oF 3dzS LIS NI S.0Th kesyplutot Ranhe O & Niais
O2dzN)} 3SdzEd ¢dz LI NE t £ Ql @Sy dzNB | d&5-00 Gureldgi3d
cuir (optionndle, a fournir). Tu possédes aussi une fleche enchantée infaillible. Tu connais les bois ef
sais suivre les traces laissées au sol.

A Aubin le prétre (ou Aurore la prétresse) Tu es un fidéle de Lumia, la Déesse de la

[ dzZYASNBZ S (dz (eelt OHRNEDE etfaihable NIB rer@odtdt Ye moral de tes
O2YLJ Ay2ya ljdZyR OSfl Sad ysoOoSaalAiANB Si RS
YIaadS S dzy 062dz0ft ASNI 6 F2dz2NYyA &0 Ay aAr disosignedS O
les blessures, mais aussi invoquer Lumia pour réaliser différents miracles de la Lumiére qui seron
sans doute trés utilesit Q h Ysé & en travers de votre chemin

A Escurido le prétre (ou Notturna la prétresse) Tu es un fidéle de Norit Déesse

de la Nuit. Tu es sombre et secret, et les gens ont souvent un peu peur de toi. Noria et ses prétres s
a2yt RSOf I NBnbreéSmalgiBnegd enRafit lef pays, mais tous les habitants des Sept
Comtés ne leur font pas pour autant confiadce ¢ dz & L2 dzNIFyd | OOS LI ¢
ROQINARIYZXZ YIAa GSa O2YL)I Jeiddgs tueSun RIBEYsIngsMR.S Ui
LI2a4a8RSa dzyS Yl aasS Si dzy 02dz0f ASNJ 0 F2dz2NYV A&
sais soigner lelslessures, mais aussi invoquer Noria pour réaliser différents miracles de la Nuit.

A Astrabal le chevalier (ou Arabelle la chevaliere) Tu es un bon vivant, toujours a
plaisanter ou a faire des beaux discours. Mais tes compagnons savent que derriérappsttence

Gdz S& | dza&aAr dzy SEOStt Syl 3FdzSNNASNY ¢dz LI NA G
FAyaA 1jdzQdzyS FN¥dz2NE RS FSNJ 02LJiA2yyStfSs ¢t
compagnons, pour les protéger de tes armegour défier les adversaires.

A 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 souven
FaaS8lT aS@sNB Si yQlunajSytd et Ia bzatdBaisiuSes un @x8aNdntyyedier,a
SG G2y RASdz G4QlF O0O2NRS a2y FARS Riya tSa yvYz2yYS$S
FFFFAOEANI 6§S&4 | ROSNEIFIANBad ¢dz LI NE t f QGing®Syi
j dzQdzy' S ¢ feddoptibideller a fournir).




(0p)

A Kamal le magicien (ou Kéria la magicienne) ¢ dz $& LJ dziis G A YA
trés rassuré de quitter les murs solides de ton école de magie, mais les longues heures passées
déchiffrer des grimMB & L2 dza 4 A SNBdzE G Q2yid O2yFSNB RS&a Ofyy
I NS 1jdzQdzy a2t ARS oOoN&G2y RS 02Aax YlIAa €Sa |IjdzSg |ljo
précieux dans cette aventure.

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

aLISOAIIfA&AGS RSa aSONBia RS I a2NIli® ¢2A Si Sa
/| 2YGSas YIAa LR dzNI Iy Gsuriildzauicrafesand dd®el tigs ZognpagidrozNe | Rt S
demandentils cette fois encorep2 dzNJ Ij dzSft t S& N} Aazyasz Si OS DS 2
désagréable et ironique qui doit les rassurer ¢ dz Y QlF & LJ2 dzNJ | NX¥YS |j dzQdzy 2 f .
secrets dont tu as eu connaissance ainsi que les sombres sortileges que tu possédes seront safg
doute trésprécieux dans cette aventure.

A Bork le barbare (ou Jek la barbare) ¢ dz &  USy FI vy RO
| 2YYS& Rdz b2NR® ¢dz Sa G(G2dz22dzNAR LINB G ¢t y

parfois a prendre des risques portants! Tu es certain que ta détermination peut te permettre de
GNAR2YLIKSNI RS (2dza f£Sa I ROSNAIFIANBa® ¢dz LI NBE ¢t Ql
YIAYya O0F2d2NYASOT FAYyaA | dzafad@id dzyS | N¥dzNE RS [DdzA

M\

A Danélion I'aventurier (ou Danélia 'aventuriere)/ Q$at 3INNOS t 2
j dzS G QI f S PpazSpBateln@eyotréddinpadRie a pu accéder a la mystérieuse Ile au Crane.
¢dz Fa FdzaadaiA KSNARGS RS G2y I yOs (i N#escurieuydeFodtldii Rfa
désireux de voir autant de lieux et de personnes que possihleesaussi un peu marchand et méme
O2yiNBoFYyRASNI £ (GSa KSdzaNBSax S Gdz Sa €S aSdzZ g |
que cela te sera utilesurtout awec les pirates des Sept MrSuLINBEF3 NBa Sy 3ISy SNIK (
de la parole pour résoudre les difficultés msides choses se gatent, tu manies assez bien une épée

courte et une dague dans la deuxiéeme main (fournies), et tu possédes une armuceirde
(optionnelle, a fournir).

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

F2YRA& RQdzyS 3INI YRS OAf f S3 aSBdurritirezpuis Qs dard ldeiznus dzZNI2 |l @ N.
objets dans les boutiques. Tu as ensdéité recruté dans la meilleure Guilde des Roublards des Sept
/2YGSad ¢Sa O2YLIF Iy2ya AYFAAYSyYyld |jdzS OOouBelel LIAdZNI
aventure dansdsiles mais sans doute ta bourse bien remplie et tes talents particuliers sédsont

trés utiles au cours de cette expéditimmez les piratesDans les combats tu préféeres essayer de

O2y (G 2dz2NYySNJ f QFf ROSNA I A NBu fssedenreSIAGOKabINiz) £S & A WA A Y (fdzQ*
armure de cuir (optionnelle, a fournir).



