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L'Univers c@ i)ﬁ Le lieu §

Epoque - Concept - Biome - Lois - etc.

! Evénement(s) passé(s) [

bt
pi

Lieu dans lequel évoluent les PJs - Coutume,
particularités locales, habitanges, etc .

( ;l Evénement(s) futur(s) ( ;’ ‘ Personnages

Antérieurs a la naissance des PJs.

Ce qui est de notoriété publique

. comme allant bientét se produire. PNJs introduits par les joueurs-s.

@z Ragots @'

Les ragots peuvent étre vrais, mensongers ou déformés
selon ce qui vous arrange pour votre aventure !

l! !I Magie /| Condition d'activation !! !,
ﬁ Lien entre PJs @

Notes / Intrigue

Aidez-vous des paragraphes «Reliez les éléments & Panne d’inspirations !»




Qui sont les PJs ?

Attention, cette partie seraremplie lorsque les
Jjoueur=uses présentent leur personnage !

‘ Préambule / Introduction 2

Mots-clés pour vous aider & introduire I'aventure.
Rappelez I'univers, le lieu et les événements précédant le début de I'aventure.

[ Le(s) Antagoniste(s)

Rappelez-vous, I'antagoniste a toujours un but qui va
a I'encontre des PJs ou que les PJs empéchent
d‘une fagon ou d‘une autre.

9/ Qui ?

Classez entre facile ou difficile a trouver. Evitez de placer vos
indices a I'avance. Un bon indice peut se décliner pour étre
transmis aux PJs en fonction de leurs faits et gestes.

PNJ(s)

Actions prévues PENDANT I'aventure

Amps ou ennemps.
Nom, activité, une particularité (physique ou autre).

—
Pourquoi ? 5
Comment ? Par quels moyens ? 5

Actions accomplies AVANT I'aventure 5

Q@ ACTE 1 : Situation initiale E

Lieu & situation de départ des PJs.

s; ACTE 2 : Péripéties

Lieu & visiter, événements & conflits.

ACTE 3 : Résolution

Lieu final, confrontation avec le(s) antagoniste(s), plot twist ?
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Plan minute

Personnages joueurs-es

mplacement
E FIPCHE MJ 1 Initiative conflits (P Js +PNJs) @
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