
Humain, futur Magicien

(par exemple. . . )

Demi-orque, futur Guerrier

Halfel in, futur Roublard

Demi-elfe, futur Barde

Tout les PJ passent à l 'age "adulte".

"Grand final", et i l apparaît très clairement
que ces jeunes paysans méritent une vraie formation.

1 0 ans plus tard,
nos graines de
héros se
retrouvent dans
une auberge.

Comme dans la
chanson
de Patrick Bruel :
"Place des
grands
hommes" (1 989).

25 ans, Magicien de niveau 1

24 ans, Guerrier de niveau 1

30 ans, Roublard de niveau 1

30 ans, Barde de niveau 1

7 ans

Feuil le de PJ

à "enfant"

6 ans

Feuil le de PJ

à "enfant"

1 2 ans

Feuil le de PJ

à "enfant"

1 2 ans

Feuil le de PJ

à "enfant"

1 4 ans

Feuil le de PJ

à "adolescent"

1 4 ans

Feuil le de PJ

à "adolescent"

1 0 ans

Feuil le de PJ

à "adolescent"

11 ans

Feuil le de PJ

à "adolescent"

1 5 ans

1 4 ans

20 ans

20 ans

Temps éludé durant

lequel chacun des

personnages est

formé séparément

(par une garnison,

un temple, une

école de Magie,

etc). Cela pourrait

être l 'objet d'une

campagne

"Apprentissage".

Note :

La campagne permet de choisir parmi les 7 races de bases et les 11 classes de

bases, voir d'autres. I l est conseil lé de la jouer en une dizaine de scenari i , pas

plus. La campagne a lieu dans un petit vi l lage isolé, mais toutes ses ficel les

peuvent être reprises dans un autre contexte (vi l le, forteresse, vi l le portuaire,

zone désertique, etc), voir dans un autre Jeu de Rôles.

Les profi ls du PJ pour les tranches d'âges "enfant", "adolescent" et "adulte", sont

réal isées à partir des valeurs du PJ à niveau 1 , grâce à l 'aide de jeu d'Olivier

FANTON "Jouer des Enfants" .

L'évolution de la feuil le du PJ se fait progressivement entre les profi ls qui lui sont prévues aux

différentes tranches d'âges, en prenant en compte les aventures et mésaventures vécues, mais

aussi le roleplay du joueur et ses décisions pour les temps éludés.

Des scénarios sont "tout prêts", mais le MJ peut aussi rebondir sur le roleplay

des joueurs. Les capacités des combattants et des roublards apparaissent et

progressent finalement assez naturel lement. Les capacités des lanceurs de

sorts survienent souvent de façon moins "naturel le". . .

1 année

L'an 701 du

Nouvelle Empire
En l'an 683 du Nouvelle Empire (par exemple. . . )

Synoptique de la campagne D&D 3.5 "Jouez la jeunesse de votre Héros !"

Attention, i l n'est pas interdit qu'un PJ meurt accidentel lement avant le niv 1 ...

Ce document ne peut être diffusé que dans le cercle privé, pour un usage privé (pour un usage personnel, pour le cercle famil ial ou pour ses proches). I l est interdit de commercial iser ce document.

Campagne « Jouez la jeunesse de votre Héros ! », pour D&D 3.5 ; Livret Joueurs




