Donjon de Naheulbeuk JDR - Déplacements et transport 1.1
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plans » puis « Plans et cartes »). Vous pourriez avoir besoin des cartes des régions détaillées le cas écheant.
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Donjon de Naheulbeuk JDR - Déplacements et transport
Version 1.1 - pour le M.J.

Voici quelques informations détaillées concernant les possibilités en matiere de transport et déplacement dans
notre JDR, et contment s'en sevuir en jeu (voir le sowmaire en page précédente).

1 - Le voyage a pied

Le plus conmun des moyens de transport... Pour tous les aventuriers, a tous les niveaux. On wa pas trouvé
moins cher, mais il est difficile de trouver moins vapide. C'est un moyen de transport agile qui permet d'aller
partout (en dehors de ceuxc qui nécessitent de traverser des étendues deau, bien sir). En outre, cela parait évident
mais le groupe voyage toujours a [a vitesse de celui qui va le moins vite.

Voyager a pied vallonge [e temps de déplacement et donc angmente les chances de faire des rencontres de créatures
ou de personnages hostiles. 1l est aussi nécessaive de prévoir plus équipement (camping) et de vations de
nourriture. Partant de ce constat, plus on va loin, plus on voyage lourd. A bout d'un moment, dailleurs, on est
trop chargé pour avancer et on est obligé de s'équiper de matériel spécifique, comme une wvoiture a bras, un
trainean ou un fawilier portenr. 1l est également possible de se faive accompagner dune wonture de bat, [aguelle
transportera une partie du watériel pour permettre anx aventuriers de marcher a ['aise.

Quand je parle d'aller [oin, je veuse dire « hors de [a Terve de Fangly », et dans des végions vraiment sauvages.
Rester en Terre de Fangly en généval ne vend pas obligatoive ['utilisation de matériel de transport, car on peut faire
halte assez sowvent pour se vavitailler.

Déplacements a pied sur différents types de terrain

Ici o considere quatre manieres de voyager. Le « voyage avec blessé » peut étre pris en compte dans le cas on un
membre du groupe a subi une blessure assez grave au cours dun combat récent. Les pauses sevont plus fréquentes
et plus longues. Le voyage normal implique un état de fatigue moyen et un équipement transporté pas trop lourd.
Les voyageurs marcheront d une alluve novmale et s'arvéteront de tewps a autve pour faive une pause, manger et
se détendre. 1ls sevont alovs dans de bonmes dispositions en cas de rencontre problématigue. Crest donc le cas [e plus
fréquent. Le cas e la marche forcée implique une certaine urgence : on se vepose woins, on marche plus wite,
quitte a se faire un peu mal. Dans ce cas, tous les aventuriers qui ne sont pas des barbares perdront 2 PV par
jour. Enfin, [a course barbare est un véritable marathon quotidien, tres éprowvant pour la plupart des mewbres
ou groupe. Dans ce cas, les hevos non-barbaves perdvont 4 PV par jour. On e peut donc pas soutenir ce rythme
tres longtemps... Le MJ peut demander des éprenves de force déja an bout du deuxcieme jour.
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Type de terrain | Voyage avec blessé Voyage normal Marche forcée Course barbare
Plaine ou sentier 22 km/jom 30 km/jomf 45 km/jom 55 km/jomf
Foret 17 knn/jour 23 kw/jour 34 km/jour 42 Rm/jour
Collines 16 kmn/jour 22 Rm/jour 32 kw/jour 38 kw/jour
Montagnes 11 Rnt/jour 15 kn/jour 23 kmn/jour 26 km/jour
Marécage 11 km/jour 15 km/jomf 23 km/jomf 206 km/jomf
Désert chaud 19 kn/jour 26 km/jour 38 kwn/jour 46 kw/jour
Banquise 17 knn/jour 23 kw/jour 34 km/jour 42 km/jour
Neige épaisse 11 kt/jour 15 k/jour 23 km/jour 26 km/jour




L'encombrement et le butin

Les aventuriers ont souvent ['occasion de ramasser du butin. Nous avons choisi dans ce JDR de ne pas géver
précisément [e poids transporté en indiquant [e poids précis de chaque objet (ce qui alowrdit considérablement [e jen,
généralement pour vien) mais e MJ un peu consciencienx devra fréquemment vérifier que les heros wessaient
pas de transporter du butin de maniere illogique. Beancoup de personnages jugés « fréles » ont un poids maxivmm
de charge spécifie dans lenr fiche d'ovigine, mais ca ne veut pas dire que ceusc qui wen ont pas peuvent charvier
wimporte quoi tout en voltigeant autour des enmewtis. En généval, le poids déquipement peut étre calculé sur [a
simple base de [a vésistance ou sac.. Et il sera de toute fagon pensé en fonction de [a taille et du poids du hévos.
Pour en savoir plus, consultez notve « guide de ['equipement ».

De cette maniere dovc, gardez surtout en tete :

> le p0ids Oe [a nourriture (une ration 500 grammies)
[e poids des [ivres [environ 500 grammes par [ivre)
[e poids des armes, en particulier les armes longues, les boucliers (emportées a titre de butin)
[e poids et ['encombrement des pieces d'armure vécupérées (un aventurier choisit de vécupérer un plastvon
pour le vevendre... il se charge de six kilos et ne peut plus etve discret)
[e poids de ['ov, car c'est vapidement tres lourd | Sachant que 100 PO font un kilo, un aventurier qui vent
«prendre 1000 PO » se charge mmédiatewent de 10 Kilos et devva savoir dans QUOI il wa les
transporter — il est possible en vevanche déchanger ['ov a la bangue, contre des [ingots ou des bons de
trésor, ou encove en achetant des gemmes dont [es poids est presque nul
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Bref, si [es woyageurs sont trop encombrés, vous pouvez décider de vevoir d [a baisse les tewps de trajet.

Les rencontres a pied

En voyageant wioins vite, on passe plus de temps dehors. On a donc plus de chances de faire de manvaises
vencontres.. Mais tout cela se décide en fonction des envies du MJ, bien sitr, car vien west obligatoire dans ce
dowaivie. Beaucoup de scémnars « vapides » comptent sur les possibilités de vencontres fortuites pour pimenter une
aventure assez embryonnaire, et bien sitr celles~ci ont [e don de vallonger (souvent meme de doubler), [e temps de
jen nécessaire. En outre, woublions pas que toutes [es vencontres waboutissent pas forcément a des combats. 1l y a
de nombrensxe wioyens de se débarvasser dune wenace : la contourney, passer en silence, la faire tomber dans un
pige, créer une diversion, discuter ou marchandey, intinider...

Les endroits sauvages ne sont pas surpeuplés, cest daillenrs leur définition. On ne tombe pas toutes [es dix
minutes sur quelque chose de dangereus, d moins de se trowver dams certaines régions qui sont si hostiles quon a
[impression 'y vivve une aventure a chague instant. Je vous suggére donc les taux de vencontres suivants.

Long woyage en Terre de Fangl, Montagnes du Now, Srolnagud, Galzawie, Caladie, Fernol, Birmilistan, Esturlie,
Dandiskar, pays de Nugh et tout ['extreme Nord de [a carte : une vencontre par dewi-journée, tivée an hasar.
Bowus : ajoutez une vencontre d chaque fois que [e groupe se trompe de direction, dans le cas oit vous faites passer
des tests V'ovientation. Voyage court dans les memes contrées (quelques kilowetres) : une seule vencontre, choisie.
Long wayage dans le Froid Marais, pays de Fruglklost, wonts Vrogz, sud de la Syloerie, marais ¥Efaizl : densx
vencontres par demti-journée, tivées au hasard. Voyage court dans les mewes contrées (quelques kilometres) : une
seule vencontre, choisie et dangereuse.

Long woyage ev jungle on dans [a foret maudite : trois rencontres par dewii-journée, choisies. Voyage court dans les
mémes contrées (quelques kilometres) : une seule vencontre, choisie et dangereuse.
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2 - Le voyage avec monture

Alors woila, une fois quon a bien marché, on se dit quil serait parfois bon daller plus vite dun point a un autre
et avec woins de fatigue. 1 veste a savoir si tous les mewibres du groupe sont capables de voyager sur le dos d'un
cheval, mais cest varewent [e cas compte tenn du nowbre de gens qui jouent des nains. 1 fant alors s'équiper en
y){us 0'un vébicu[e pour transporter [es « autres » (voir y){us bas).

Cependant, certaines montures vous donnent un avantage an cowbat en extérieur, et dautres sont volantes, et
dovic tres vapides. Pour tout ce qui concerne a itesse, les capacités et [entretien de ces montures, les détails sont
nombreusx et déja renseignés dans e « Supplément des montures » dispowible dans le pack déquipement. Le hévos
devra choisir, en gros entre dépenser peu d'argent pour un avantage wioyen, dépenser un peu plus pour aller ite,
ou dépenser vraiment son or plus pour aller vite ET combattre plus efficacement. Les montures de guerre sont
vraiment trés cheves, mais elles sont entrainées spécialement, tres vésistantes et bien équipées. En revanche, elles
vont un peu moins vite sur de longues distances, d canse du poids et de 'encombrement de lenr équipement.

Une fois quon est certain de powvoir dominer une monture et quon a wiis de Coté une grosse sowme, on peut se
visquer a ['achat dune wonture épique volante (voir plus bas), mais c’est une décision quil ne faut pas prendre a
[a legere. Ces bestioles sont géméralement interdites en wille (car dangereuses pour tous), elles wangent
quotidiennement de grandes quantités de nourriture et wont pas accés aux envivonnements confinés (et donc, aux
donjons). En outre, pour que cela soit intévessant il faut que tous les wembres du groupe premment cette décision,
sans quoi [aventurier fortuné ira les attendre au point d'arrivée du voyage tandis que les autres affrontent sans
[ [es O0angers 0u p[ancbev 0es wcbes.

Déplacements a cheval sur différents terrains

Je propose ici quelques dées pour géver [a vitesse de déplacement dun groupe monté. Le voyage se fait en partie
au pas, avec un peu e trot et de galop selon les opportumités, ce qui augmente rapidement [a moyenne de vitesse.
La biﬁ‘/évence ici tient au fait quun eéventuel blesse ne valentiva pas le groupe, puisquil seva porté par le cheval.
Les chevaux sont des étres vivants qui ont également des besoins en ean et nourriture et qui sont loin detre a
[aise sur tous [es types de tervain. Pav exewmple, ils patinent sur [a glace, s'enfoncent dans la boue, s'affaiblissent
vapidement il fait trop chaud et ont tendance a trébucher dans les envochements de wontagne. Notez quici pour
[a foret, on considere quiil y a une voute on un chemin quelque pen dégagé an wimiwmm, sinon vous compterez la
vitesse « Marécage ».

Type de terrain Mule ou ane Cheval de base Cheval rapide Cheval de bataille
Plaine ou sentier 35 knn/jour 45 kn/jour 80 kn/jour 60 km/jour
Forét 26 km/jom 33 km/jom 48 km/jom 33 km/jouv
Collines 24 kw/jour 30 kwt/jour 45 km/jour 30 kw/jour
Montagnes 16 km/jour 18 km/jour 24 kwi/jour 22 kw/jour
Marécage 10 kn/jour 15 kn/jour 26 km/jour 18 Rw/jour
Désert chand 22 km/jour 30 km/jour 45 kw/jour 26 km/jour
Banguise, lac gelé: 10 kn/jour 20 kw/jour 24 kw/jour 25 km/jour
Neige épaisse’ 15 kn/jour 22 Rm/jour 28 km/jour 28 kn/jour

“Froid : les chevanse « normanse » ont ou wal a avancer sur la glace ou dans [a neige. Pour les contrees froides,
s'équiper de wontures spéciales est souvent une bonne dée car vous pourrez augmenter [a distance parcourue
de 30 . Vous trouverez de telles wontures dans [exctension « Confins du Givre », ou sinon, plus bas.
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Montures et bétes de trait - tarifs

Les wiontures et bétes de trait sont vendus par des commercants, et donc d ce titre il est évident que [e prix est
plus ou woins déterminé a [a tete du client. En outre, les prix peuvent considérablement varier dune région a
{'omtre, et ce seva au MJ 0’en 0écidet.

Animal Passagers Charge Notes Prix
Mule ou dne un pen usé 1 40 kilos Parfois borne 40 PO
Vache Non* 80 kilos Peut donner Mu [ait 60 PO
Mule ou ane en bonne santé I 80 kilos Parfois borné 80 PO
Cheval de base Iou2 120 kilos Rien d signaler 100 PO
Cheval rapide 10U2 130 kilos Rien d signa[ey 200 PO
Cheval robuste 1042 150 kilos Rien a signa[er 300 PO
Cheval de trait Iou2 180 kilos Rien a signaler 200 PO
Cheval de trait robuste 1042 200 kilos Rien d signa[er 300 PO
Cheval rapide et vobuste Iou2 150 kilos Rien a signaler 400 PO
Poney forestier Iou2 110 kilos obit particulierement aux elfes 400 PO
Cheval de bataille woyen Ioun2 180 kilos Voir supplément des wontures 1000 PO
Destrier puissant et fringant Iou2 250 kilos Voir supplément des wontures 2000 PO
Cheval wort-vivant 1 100 kilos Pour les nécromanciens uniquement A créer
Destrier 0émoniaque I 200 kilos voir supplément des wontures 4000 PO
Bouc, cbéwe Non* 30 kilos La cbéwe peut donner ou [ait 15 PO
Coyote Ca 0épeno™ 15 kilos voir supplément des wontures Nown vendu
Sanglier noir Ca 0épeno™ 50 kilos Voir supplément des wontures Nown vendu
Sanglier Gagrouk Ca 0épeno™ 130 kilos Voir supplément des wontures 1500 PO
Licorne Ca 0épeno™ 120 kilos Rare, voir supplément des montures 4000 PO
Brebiphant Ca 0épeno™ 150 kilos Voir supplément des wontures 2000 PO
Brebiphant Dalrok (géant) Ca 0épeno™ I tonne Rare, voir Grand bestiaire, page 30 5000 PO
Mammouth Ca 0épeno™ 15 tonnes Voir Grand bestiaive, page 54 2000 PO
Elan ou Non Ca 0épeno™ 150 kilos Voir Grand bestiaive, page 42 Non venou
MOZ;M{; Smpo(x;;imb Voir plus pas : vélicules de glisse
Momme%fgﬁﬁi}s (ftlz-vo{antes) Rares, voir supplément des montures

“Non : indique que ['animal ne peut pas étre wonté, sauf par un gnowe des foréts du nord. En plus détre petits et
drun poids presque négligeable, ces personnages savent mieux que personne communiquey avec les animanx.
“Ca dépend : ces animaux, plus que Vantres, sont trés difficiles quant aux cavaliers quils acceptent de porter.
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3 - Le voyage avec un véhicule roulant

Certains aventuriers sont tout a fait véfractaives a [dée de chevaucher. Cest généralement [e cas des nains, de
certains guerriers comme les ovques ou [es gobelins (que les chevaux ne supportent pas) on simplement des ogres
qui sont trop [ourds pour les montures. Pour permettre a ces dermiers de voyager sans fatigue, et pour végler en
mewe temy)s [a question du transport de butin, on a souvent vecours d des attelages. Le souci majeur de ces
véhicules est quils sont généralement [imités a ['msage des routes et a cevtains terrains seulement. 1ls com;ent un
peu cher, mais en général il est poss1b[e den récupérer a bas prix en vendant service a un artisan, ou les hévos
peuvent le lover [e tewps dune mission (des idées concernant [a location sont proposées plus bas).

En outre, on peut considérer un certain nowbre de regles additionnelles relatives aux accidents et aux problemes
qwil est possible de vencontrer lovs dun déplacement. Ces problemes sevont Vaillenrs ['occasion pour certains
personnages (ingénieurs en particulier) dutiliser lers talents, pour changer un pen du combat.

Dans un prewtier tewps, nous allons wous proposer plusieurs types de véhicules voulants avec leurs prix
indicatifs, et dans un second temps les vitesses de déplacement comseillées pour ces derniers. Le tablean est
excpliqué en détail juste en-dessous. Les prixe sont donnés sans les animanx de traction |

Véhicule Passagers| Charge Vitesse Solidité | Cumul FO Prix Traction
Voiture d bras I 80 kilos Tres lent 145 I 30 PO Héros (FO > 11)
C[omiot a vacbe I 120 ki[os Tres [ent 145 12 60 PO Vacbe en bonne sante
Mini-chariot Non 30 kilos Lent 145 8 40P0 | Chevre, loup, gros chien
Chariot a wule I 150 kilos Lent 144 13 65 PO Mule en bonne santé
Cbmiot oe mmfcbanb 2 200 kilos Standard 144 15 100 PO Cbeva{ robuste
Chariot de transport 3 300 kilos Standard 143 18 130 PO 2 chevaux robustes
Chariot vobuste 4 350 kilos Standard 142 23 200 PO 2 chevanx de trait
Chariot bache 5 450 kilos Lent 143 26 300 PO 3 chevaunx de trait
Char de guerre 2 200 kilos | Tres rapioe 142 14 400 PO 2 chevanx rapioes
Char lourd de guerre 3 s50 kilos | Tres rapioe 142 22 800 PO 4 chevanx rapioes
Cbmf « Destructor » 2 200 kilos Rapioe I 14 1000 PO 2 sang[ievs Gagmuk
Petit fiacve 2 200 kilos Rapioe 143 14 300 PO 2 chevanx rapioes
Fiacre de noble 3 250 kilos | Tres rapioe 142 16 1200 PO 4 chevanx rapioes
Di{igence rapioe 4 s50 kilos | Tres rapioe 143 22 600 PO 4 chevanx rapioes
Chariot de guerre 8 800 kilos Standard 142 45 500 PO 4 chevaux vobustes
Transport wilitaire 12 2 tonnes Lent I 70 1500 PO 1 mammont)
Grande bi[igence 8 700 kilos Rapioe 1d2 30 1200 PO 4 chevanx rapioes
Di{igence de [uxe 8 800 kilos | Tres rapioe 1 45 3000 PO 6 chevanx rapioes
Char gobeﬁn 2 100 kilos Rapioe 143 I 60 PO 2 [ou;os noirs

Ce tableau propose un certain nombre de points a préciser : [a capacité en passagers (0'un poids normal, sachant
quun ogre par exemple pese deux persones) ; [a cz e utile, autvement it le poids du matéviel ou des passagers
que TOUS POUTeZ transporter avec sans prob eme ; a vitesse qm est une mbwamon se rapportant au tablean
suivant ; la solidits qui veprésente [e point de mptme ou véhicule, autrement dit les chances que celui-ci soit
endommage en cas de souci (par exemple, une fuite trop vapide, [a descente dume pente trop vaide, [e
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franchissement d'un ruisseau caillontens) — vous utiliserez [a vegle habituelle du point de rupture pour le géver ;
le Cumml FO est une proposition de vegle vous permettant de juger de la force nécessaire au déblocage du
véhicule, dans le cas o celui-ci est coincé ou ewbourbé — considérez par exemple que pour un cumml FO de 20,
deuxc personnes cummlant 20 points en force doivent réussir ensemble une épreuve pour le tiver de son orniere —
crest plutot facile a utiliser ; le prix indicatif dn vehicule newf, qui pourra bien évidemment varier en fonction
d'un certain nombre de facteurs (véhicule doccasion, marchand arnaqueny, etc) ; enfin, [a colonne traction définit
[e nowibre et/ou [e type d'attelage nécessaire pour tiver le véhicule.

i les hévos utilisent un attelage a quatve chevaux, alovs ils devront prendre soin des animanse aussi bien que
deuxc-wiewes, sinon le chariot wira pas loin... Coiffer [es poneys, c'est généralement [a mission des elfes sylvains !

Notes diverses concernant les véhicules

Visite de donjon : si des voyageurs vont jusqu'a un donjon avec un chariot, ils devront [aisser le véhicule dehors.
Celui~ci seva donc a [a wevci ou prewtier imbécile qui passe, et les chevanx attachés sevont également des proies
faciles pour les prédatents. Vous pouvez décider que tout se passe bien, mais il est également ou devoir du MJ de
vappeler que parfois, [a vie west pas facile. Le proprietaire du donjon peut égalewent demander a ce que le chariot
qui traine delors soit incendié, ou bien [e vécupérer pour son usage personnel avec son contenm.

En milien sauvage : les chevaux et autves animanx de trait sont odorants et peuvent attiver les prédateurs,
surtout les gros. Lovsque le groupe établit son bivonac, clest géméralement [a nuit et cest un wowent de
prédilection pour les chasseurs nocturnes tels que les fawves ou les dinosaures carnivores. Les animans sevont
nourris et attaches, ils sevont calmes jusqua ce quwune bete dangereuse s'approche. N'hésitez pas a pimenter une
nuit au campewtent avec une attaque de loups, dun ours ou d'un fauve encorve plus dangevens. Si jamais ce
dernier arrive a boulotter un cheval, ou si celui-ci prend [a fuite, [e groupe se vetrouvera alovs bien embeté avec
un chariot lourd, plein de matériel et quil west plus possible de bouger. Un rebondissement qui peut eétre
intéressant, surtout dans le cas d'une wrission Vescorte.

Passage en ville : on ne peut pas [aisser son cbariot bebors, il encombre [a voie pubﬁque. Le vébicu[e 001t donc étre
confie a [écurie locale ou an palefrenier de ['auberge, dans le cas oin celle-ci propose un tel service. Le tarif
pratiqué pour gaver [e véhicule et nourrir les betes dépendra de la taille du véhicule, mais clest rarement onérens.
Comptez tout de meme un tavif woyen de 2 PO par jour pour un véhicule simple, et 4 PO pour un attelage
double. Adaptez le tarif dans dautres cas. 1l est évident que les écuries ne s'occupent jamais des animansx
dangereux, comme [es loups, [es sangliers Gagrouk on drautres curiosités velues.

Franchissement dobstacle : souvent, le MJ se demande comment il peut varier les plaisirs au cours de [a partie.
On ne vent pas forcément toujours avoir a wener des combats. Le fait de voyager avec un wvéhicule peut
entrainer diverses complications lors ou déplacement, que les hévos devvont gérer avec des compeétences diverses.
En vvac : franchiv un gué de vuissean en poussant le chariot on sortir ce dernier d'un chemin tres bouense o il
serait enlisé (ép. FO, AD); apaiser les animanx effmyés par un prédateur (ép. CHA, compétence « Comprenore
les animanx ») ; véparer une voue brisée an passage d'wn ormiere on véparer [attelage a [a suite dune attague de
bandits (ingénienr, ép. INT, AD, outils) ; bricoler un awvent pour passer [a nuit a [abri (ép. AD, compétence
«Bricolo du dimanche ») ; dégager ['avbre abattu qui blogue le chewin ; aider le marchand a véparer son propre
véhicule qui blogue e passage (mini-quéte secondaire, talents dingénient) ; véussiv a distancer des brigands qui
tentent V'attaguer le convoi ; faive bouger un troupean daurochs qui broute les buissons au bord de [a voute ;
véparer on consolider un pont qui ne semble pas assez solide pour le passage de Iattelage.
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Déplacements avec un véhicule roulant

Les possibilites d'un velicule dépendent en général du vapport taille/poids/puissance de traction. Noubliez pas
aussi que les chevanx sont des étres vivants qui ont des besoins en vepos, eau et nourriture. Ici, en plus des
problemes connus de terrain qui valentissent les betes, certains lienx sont inaccessibles au véhicules. Les voues se
bloguent rapidement dans les mavécages a cause du terrain spongienx, aussi bien que dans [a neige et [a glace.

Type de terrain Tres lent Lent Standard Rapide Tres rapide
Plaine ou sentier | 22 kwn/jour 30 km/jour 50 kvn/jour 60 kn/jour 80 km/jour
Foret’ 22 km/jour 30 km/jour 50 kvn/jour 60 kw/jour 70 kn/jour
Collines 16 kn/jour 22 kwi/jour 32 km/jour 44 km/jour 54 kv/jour
Montagnes’ 11 k/jour 15 km/jour 23 kn/jour 30 k/jour 35 kn/jour
Marécage Tmpossible Tmpossible Tmpossible Tmpossible Timpossible
Désert chaud’ 19 kvn/jour 26 kw/jour 42 kw/jour 42 kwi/jour 50 kim/jour
Banguise, lac gelé | Twpossible Tmpossible Tmpossible Tmpossible Timpossible
Neige épaisse Tmpossible Timpossible Timpossible Tmpossible Tipossible

*Ga dépend : il west pas forcément malaisé de vouler sur ces terrains quand une voute existe et quelle est
entretenve. Dans ce cas, pour la foret vous pourrez considérer [a vitesse « Plaine ou sentier », mais pour les
collines crest un peu plus difficile a canse du velief, et encore pour [a montagne a cause des pentes, des virages et
des enrochements. 1l est tres difficile de prendre de la vitesse dans ces conditions et les grands véhicules sont
particulierement handicapés. Parfois il est tout a fait fmpossible de passer avec un véhicule (dans les trois cas
précedents, sl w'y a pas de route), et parfois le convoi file sans probleme, ce sera donc an M de gérer au cas par
cas. En général, si [a voute velie deux willes ou villages assez importants, c'est que [a route est praticable |

3.1 - Lignes réguliéres de Fangh

Pour gagner du tewtps en jeu, si vous restez en Terve de Fangh vous pouvez décider dutiliser [es [ignes végulieres
ou pays, qui elient [a plupart des grandes wvilles d'un bout a Lautre de [a carte. Je vous propose ici les hovaires, les
prix et [a duvée du voyage, ce qui va donc répondre a [a plupart de vos questions et vous éviter des caleuls [ Vous
avez ['horaive de passage de [a diligence a chaque étape et e prix calculé pour le voyage complet depuis [a ville de
départ (si vous voulez un prix fractionnel, vous wavez qwa soustraive). D'autres aides de je du weme genre
sevont disponibles dans les extensions de territoives civilisés 'autres végions. Notez que les Confins du Givre
wétant pas civilisés, ils wont pas de [igne réguliere |

Les [ignes ne sont pas toutes dentiques : certaines sont woins cheves que O'autres et/ou plus sécurisées (ici on vous
propose la plus chere et [a plus confortable), ce sera an My de véfléchiv a cela pour proposer une alternative, par
exemple un [igne moins chere mais plus sujette ans aléas, et plus lente. Vous auvez aussi parfois plusienrs choix
de route. Une diligence prend en général jusqua huit passagers et peut compter un supplément de quelques pieces
d'or pour des bagages encombrants. Notez quun convoi warchand iva jusqwa dewa fois moins vite.

Enfin, notez que les gens qui s'occupent du transport sont des commercants : ils ne font pas lenr travail pour [a
gloire, et peuvent éventuellement changer les prix a [a tete ou client sans avoir a expliquer pourguoi (dans un
sens ou dans ['autre). s penvent aussi vefuser dembarquer des gens qui leur sembleraient trop dangerens, ou des
créatures malsaives. Sachez enfin que, par sécurité, ce ne sont pas les cochers qui encaissent ['argent du voyage
mais les vesponsables de [a compagnie de transport qui travaillent an siege de la compagnie, a chaque écurie de
0épart. Les Toyages sont toujours payés o'avance.
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Compagnie Waldorgaise de Diligence (Voir carte jointe pour les routes)

Sans doute [a plus véputée des compagnies de transport en Terre de Fangh, et aussi la plus cheve | Les woitures
sont de bonne qualité et [e confort est appréciable. Deusx cochers compétents, équipés 0'armes d poudre, sécurisent
dordinaire le convoi et les sixc chevaus de traction se laissent vifficilement arréter par les brigands.

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Waldorg-Hodlo
Durée : 1,5 jours (trajet effectué trois fois par décade) - Danger : limité
La diligence s'arvéte pour [a nuit au fort de [a tour Basorac puis reprend le trajet [e [endemain.

Ville étape (:'i;r:;‘i,réee dtel(:lrzli)rae rt l:’arni‘xp:ll;::;;ljr Notes importantes
Waldorg - 8:00 - Départ : stade de Waldorg
stval 830 8:40 6 PO Village dintéret moyen
woo | mo | o | Sl
Biouro 14:30 14:40 36 PO A woir : artisanat des marais
Labik 16:30 16:40 50 PO Vi[[age sewti-howme
Tour Basorac 18:00 8:00 (jour 2) 90 PO szlinfco[ ;A;a;:t [{eayzzz o‘gi’&slziflevge
Pont de Ronduil 11:00 (jour 2) ILIO (jour 2) 112 PO Correspondance pour Ronduil
Hodlo 13:00 (jour 2) Terminus 120 PO Ville a ['entree des wionts de ['Est

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Waldorg-Rillettebourg
Durée : 1 jour (trajet effectué quatre fois par décade) - Danger : moyen

Ville étape t'lora}lr‘e ﬂorfure Prix cumule Notes importantes
d'arrivée de départ par passager

Waldorg - 8:00 - Départ : porte ouest

Grangu 0:00 0:10 8 PO Village dintéret moyen
Fierpaté 14:00 16:00 40 PO Ce trajet comprend un gros vepas

a f'aubevge des sewti-hommes
Rille ttebouvg 10:00 Terwinus 50 PO Possibilité 0 avor un tawf pour passer
[a nuit a ['au{)erge

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Waldorg-Glargh par le centre
Durée : 1,5 jours (trajet effectué tous les jours) - Danger : moyen
La diligence s'arvéte pour la nuit a Bourg-de-Baie afin d'éviter un trajet nocturne dans les Terres Sanvages.

Ville étape (:?;r:;‘i(réee dg(:lrgli)r: t ;z:ni'xp(:;::;eér Notes importantes
Waldorg - 7:00 - Départ : porte ouest
Grangu 800 810 8 PO Village dintéret moyen
s o | wo e | Sl

Bourg-Oe-Baie 17:00 8:00 (jour 2) 50 PO Prix incluant [a nuit a {'aubevge
G[argb 16:00 (jour 2) Terminus 106 PO Repas consommeé sur [a voute
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Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Waldorg-Glargh par la cote
Durée : 3 jours (trajet effectué tous les jours) - Danger : limité

Les escales de nuit sont prévmes a Bourg-de-Bdie et d Kjaniouf.

Ville étape (:?;‘r:;‘i(réee dlel(:lrgli)rae t :arrixp::;:::fr Notes importantes
Waldorg - 7:30 - Départ : porte ouest
Grangu 830 840 8 PO Vi[[age dintérét moyen
Tepale 130 1550 jvo | Cemcmprondle e e
Bowrg-de-Baie 17:00 9:00 (jour 2) 50 PO Prix incluant [a nuit a Lanberge
Ousis de "Rpabob 12:00 (jour 2) 14:00 (jour 2) 75 PO Repas 0e widi pris 4 ['oasis
Kjaniouf 17:00 (jour 2) 8:30 (jour 3) 88 PO Prix incg:aétnf? ;ﬂ;;ﬁ'ambevge
Bardol 12 :00 (jour 3) 13:30 (jou 3) 100 PO Ce trajet comprend [e repas Oe widi
Glargh 17:00 (jour 3) Terminus 120 PO Arrivée place des Kundars

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Glargh-Gavurville
Durée : 1,5 jours (trajet effectué quatre fois par décade) — Danger : limité
Une escale de nmit est prévme a Tournepore, avec dégustation de chavcuterie [ocale. Pic-wic en voute.

Ville étape l'iora.ur’e ﬂor.::ure Prix cumule Notes importantes
d'arrivée de départ par passager
G[argb - 8:00 - Départ : place Marave
Ranuf 830 8:40 12 PO Village viverain pittovesque
Pont ¥ Antinuel 1330 14:30 26 PO Ce trajet « le{renb le repas e .W”m
avec un pic-nic au pont O Antinuel
: Prix i ital
Tourneporc 18:00 8:00 (jour 2) 50 PO vi ncluant la it a {aubevge
Correspondance pour Bou[gourm[{e
Balkaf 10:30 (jour 2) 10:40 (jour 2) 58 PO Village sans intéret
Gavurville 13:00 (jour 2) Terminus 70 PO Croisée des cbewnns

Correspondance pour Hodlo

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Glargh-Mliuej

Durée : 1,5 jours (trajet effectué tous les jours) - Danger : limité
Une escale de nmit est prévme a Tramoli et une dégustation de bieve a ['arvivée. Pic-nic en voute.

P Horaire Horaire Prix cumulé .
Ville étape , .l p 2 ! X cumu Notes importantes
d'arrivée de départ par passager
G[a‘rgb - 8:00 - Départ : place Marave
Ranuf 830 IO minutes 12 PO Village viverain pittovesque
: : Ce trajet ! de widi
Pont O’ Antinuel 13:30 60 minutes 26 PO ¢ lrdje C.O mmen ¢ epas oe .W" '
avec wn pic-wic an pont &' Antinuel
Juienal 16:00 30 minutes 40 PO Ville viveraine pittoresque
A . Passage ou flewve par bac
Hamea de Tramoli 18:00 8:00 (jour 2) 58 PO . .
Prix incluant [a nuit a ['auberge
Mlaitke 10:30 (jour 2) 10:40 (jour 2) 68 PO ville sympatbique
Cité brassicole renommee
M{iuej 12:00 (jour 2) Terminus 78 PO Correspondances pour Chmafon,
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Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Glargh-Chnafon
Durée : 1,5 jours (trajet effectué tous les jours) - Danger : limité
Une escale de nuit est prévue a Plorodou-sur-Zblouf. Pic-nic en voute.

Ville étape l‘iora}lr’e l'lor.:aure cumule Notes importantes
d'arrivée de départ par passager
Glargh - 8:00 - Départ : place Marave
Zoyek 10:30 I1:30 12 PO Village sympathique avec des drows
' Pic—ytic d l'ore ot [o v
P[orobou-sur—zblouf 16:30 8:00 (jour 2) 40 PO remed boree .be { 4 foret Lo wid .
Repas 0u sofr et nuit a ['auberge compris
Tussu 9:30 (jour 2) 0:40 (jour 2) 48 PO ville riveraine pittoresque
. . Croisée des chemins
Chwafon 12:30 [jour 2] Termints 76 PO Correspondances pour Valtordu et Mliuej

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Mliuej-Gallo
Durée : 2 jours (trajet effectué quatre fois par décade) - Danger : moyen

Ville étape :;l:igz dg‘:;z:: t ;:::xpcal;l:algfr Notes importantes
Mliuej - 8:00 — Départ : place Ralatouf
Cbnafon 10:30 30 Mwinutes 18 PO Croisée es cbewn'ns, ville renowmee
Tronville 13:00 60 minutes 36 PO Repas e wiidi a ['auberge compris
Filonik 16:30 10 minutes 50 PO Hawmeau sans intérét
Valtordu 18:00 8:00 (jour 2) 66 PO Repas bug?;:;;;;%g%gﬁ:ﬂe compris
Hameau de Pribba 930 (jour 2) 0:40 (jour 2) 74 PO Hawmean sans intéret
Zoulbini 10:00 (jour 2) 10:40 (jour 2) 80 PO Hawean sans intérét
Fort D¢ Ravinur 12:30 (jour 2) 14:30 (jour 2) 92 PO Repas de midi a ['anberge compris
Fortin de [a baie de Muik 15:30 (jour 2) 15:40 (jour 2) 100 PO Fortin wilitaive cotier
Gallo 16:30 [jour 2) Terminus 112 PO Corres:;{v{g?liwcsst i;Z;Véi\elob;Za([){?ffaykjbu

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Glargh-Noghall
Durée : 1 jour (trajet effectué cinq fois par décade) — Danger : limité
Voyage en allure forcée PouT teyminer en un jouy, avec repas consomme en route.

Ville étape l"lora}u:e ﬂorf.ure Prix cumule Notes importantes
d'arrivée de départ par passager

Glargh - 8:00 - Départ : place Marave

Zoyek 9330 9:40 12 PO Village sympathique avec des drows

Tulamor 14:00 14:30 40 PO Repas consommé en voute

. Possibilité vavoi .
No 9’7 all 20100 Termiinus 48 PO ossibilité d avoir }m tawf pour passer
[a nuit a ['auberge

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Gallo-Alaykjdu
Durée : 1 jour (trajet effectué trois fois par décade) - Danger : moyen

Ville étape ‘:?;_l;?‘irzee dg(:ir:;r: t ;;r::xp(:;;l;l:r Notes importantes

Gallo - 830 - Départ : p{ace ou warche
Ruines de Platibul 13:30 14:30 26 PO Escale pic-nic pres des ruines

A[apkjbu 16:30 Terminus 40 PO Cité occupée par [es ogres
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Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Noghall-Valtordu
Durée : 1 jour (trajet effectué trois fois par décade) - Danger : moyen

Ville étape (:?;rr?‘igl dg‘:;z::: Tt l::rixp:ll;::;eér Notes importantes
Noghall - 830 - Départ : place du marche
Loubet 16:00 16:30 36 PO Repas consonmé en voute
Valtordu 10:30 Terminus 48 PO Dégustation Oe boudin

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Noghall-Alaykjdu
Durée : 1 jour (trajet effectué deux fois par décade) - Danger : moyen

Ville étape :,l;l:‘i,gz dg‘:;zli:: Tt pl;rza?;; Notes importantes
Noghall - 830 - Départ : place du marche
Mines ¥Uzudil 1130 13:00 20 PO Repas de tradition naine inclus
Rusines de Platibul 16:00 16:10 34 PO Escale pres des yuines
A[apkjbu 18:30 Terminus 44 PO Cité occupée par [es ogres

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Mliuej-Mines Audiair
Durée : 1 jour (trajet effectué deux fois par décade) - Danger : moyen

Ville étape ;'l;rrai‘i,réee d:‘:;:;:‘e Tt ;::rixpg;:lal;l:r Notes importantes
Mlinej - 8:00 -- Départ : place Ralatouf
Plovkn 0:00 0:10 6 PO Syo{enbibe hawean sans intéret

Yakk 13:30 14:30 26 PO Repas de midi a ['anberge compris
Mines Hyjup 16:30 16:40 36 PO Fief des nains
Mines Awdiir 1930 Terminus 50 PO Possibilité b]iibfjbzi;el:j::tst, wais cher

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Chnafon-Ilaral
Durée : 1 jour (trajet effectué deux fois par décade) - Danger : moyen

Ville étape l"lorzflr,e l'lorfure Prix cumule Notes importantes
d'arrivée de départ par passager
Chmafon - 8:00 - Départ : place du Vieux Puits
Tronville 10:00 1010 18 PO Une ville pas trop trépidante
Filowik 12:30 1330 32 PO Repas d ['auberge compris dans le trajet
Varig-le-Feuillu 17:00 1730 64 PO Village sympathique pres de [a foret
Forteresse ¥laral 10:30 Terminus 80 PO POYt. KMT{],MW‘? yenomme
Possibilite O'hebergement

Compagnie Waldorgaise de Diligence : Route Kjaniouf-Tulamor
Durée : 1 jour (trajet effectué deux fois par décade) - Danger : moyen

Ville étape (:-,l:rr:;‘i,réi dlek:lrzli)? rt ;:rixpcal;::;:r Notes importantes
Ko - | e b e i

Ousis de Yulilar 10:00 10:10 8 PO Artisanat nomade intéressant
Doduville 15:30 15:40 32 PO Repas consommeé en route
Tulamor 17:30 Terminus 42 PO Correspondances pour Cbnafom, Nogbaﬁ
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3.2 - Lignes commerciales connues

Pour gagner u tewps en jeu, ou pour avoir de nowvelles idées simples de scénarios, je propose ici quelques routes
commerciales déduites a ['aide des nombrenx documents e territoire oun de wille (qui contiennent trés souvent Oes
données commerciales). Tout conme pour les transports, Vautres aides de jen du meme genve sevont disponibles
dans les extensions de territoires civilisés d'autres végions. Il w’y a pas ici de compaguie de transport unique, mais
plusienrs, qui fout des trajets spécifiques dans un but économique.

Waldorg-Fquiepou (46 km le long du fleuve Syé€)

La ville de Fquiepou fabrique un savon spécial, utilisable comme tngrédient magique, depuis bien longtemps, et les
mages et rituelistes de Waldorg en ont besoin. La vecette étant jalousewent gardée, [a conception de ce savon reste
[ocale : il faut donc ['importer. Autant en profiter pour transporter dautves choses utiles. 1l existe anssi sur place
une brasserie tenn par wn nain et [a proximité des collines ' Altvouille permet davoir de la charcuterie de qualite
issue des cuisines des sewti-hommies. D'un autre coté, les artisans elfes du bois N'talamela aiment acheter des
étoffes vaves et exotiques quon trouve a Waldorg, venant de pays lointains.

Prix des denrées : voir documients Fquiepou+, Waldorg+.

Fquiepon-Waldorg denrées transportées : savon de Fquiepou, bieve Balavik, spivituenx de Fquiepou, artisanat
elfique ou bois N'talamela, herbe grise ow marais, charcuterie o Altvouille.

Wa?bovg—l*quiepou denrées transportées : vin de [a végion de Waldorg, matériel enchanté, potions, soie fine et
étoffes précienses de [Est.

Durée Ou trajet : une journée en chariot par a voute. De Fquiepou a Waldorg en bateau, 5 heuves en descendant [e
flenve, et de Waldorg a Equiepou, 12 d 18 heures en remontant le flenve (selon [e vent).

Waldorg-Fierpaté (58 km en Terres Sauvages)

Tout ['artisanat des sewri-hommes se concentre sur ['art de la table, mais les végions antour dveuse fournissent
O'autres produits intéressants car dans les collines, on trouve quelques gewmmes particulieres, ainsi que des
ingrédients magiques, y compris la fameuse hevbe du marais. Bn weme temps, les sewii-howmmes apprécient les vins
et les souvenirs venus V'autres contrées, et wont que trés pen de compétences en wagie. Le cas échéant, ils aiment
 se paver de vétewents un peu excentrigues, donc ils ont des vaisons 0'acheter des choses venant de Waldory.

Prix des denvées : voir documents Centre nord-est+ Waldorgs

Fierpaté-Waldorg denrées transportées : chavcuterie, fromage, plats cuisinés et alcools des sewti-howmes, gewmes
brutes provenant des collines, spores de myconides, champignons excplosifs.

Waldorg-Fierpatés denvées transportées : vin de la végion de Waldorg, matériel enchanté, potions, vétements
fabriqués avec des étoffes exotiques, artisanat et souvenirs dEmbarh.

Durée 0u trajet : une grosse journée en chariot par [a route. On essaie en généval Valler assez vite et Vétre bien
protégé car [e trajet a travers les terres sauvages est plutot dangevens, aussi de telles excpéditions wont pas fien
tous les jours et sont généralement formées de plusienrs chariots avec une solide escorte.

Waldorg-Kjaniouf (110 km le long de la cote sud)

Kjaniouf est une plaque tournante commerciale an sud du pays, y compris pour le marché noi, et les deux willes
échangent souvent des produits. En outre, les gens de Kjaniouf fabriquent des denrées véputées dans tout le pays :
[a friandise goudille, [a bieve Turlada et quelques vins de qualite.

Prix Des denrées : voir documients Kjaniouf+, Waldorg+.

Kjaniouf—Wafborg denrées transportées : warché noir et drogue du Sud, gowdilles, bieve et alcool, perle d'Elibed.
Wafbovg—l(janiouf denrées transportées : matériel enchanté, potions, ingrédients magiques et alchiniques.

Durée du trajet : compter une bonne journée sur un bateau a voile si le vent est bon (goélette, galion ou frégate)
et 0eux ou trois jours par [a voute avec des chariots marchands.
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Waldorg-Glargh (de 110 a 160 km selon la route choisie)

Puisque ce sont les deus plus grandes cités fanghiennes, le commerce est flovissant entre les denx cités. Glavgh est
une ville qui produit de [a biere et propose de nombrenx produits de consommation, ainsi que du matériel béni
pour les prétres et paladins. Waldorg est [a principale wille productrice de matériel enc?aanté, 0e potions et
O'ingrédients magiques. On échange égalewent de [a nourviture et des boissons, ainsi que du marché noir.

Prix des denées : voir documents Glargh+, Waldorg+.

Glargh-waldorg denvées transportées : bieve et alcool, matéviel béwi, biscuits et friandises, marché noir.
Wafbovg—GfargZ denrées transportées : vin, watériel enchanté et magique, potions, ingrédients, marche wofr,
souvenirs de la mer Embarh.

Durée du trajet: deux grosses journées par la voute des Terres Sawvages, raremwent empruntée car trés
dangereuse (@ préférer pour les gros convois bien escortés). Quatre jours par la voute plus calwe de [a cote via
Kjaniouf, et trois jours par batean avec un changement de navire a Kjaniouf (fret déplacé depuis un voilier vers
un batean marchand). Le trajet par batean ne prend que deux jours pdﬂ'ns dans le sens Glargh-waldorg, grace an
courant descendant u flenve Elibed, mais il fant se lever tot pour tenir [hovaire,

Waldorg-Hodlo (de 120 a 140 km selon la route choisie)

Hodlo est une des dernieres willes civilisées an nord de Fangh, coincée entre les wonts de [Est, [e désert des Plaintes
et la contrée des barbares Syloériens. De nowbrens forts militaires surveillent ces froutieres et ont un besoin
fréquent de produits qui ne sont pas fabriqués sur place, notamment des arwies et armmres enchantées. De par sa
proximité avec [a syldévie, Hodlo est également une des seules willes a recevoir des [ivvaisons darmes
syldériennes, des produits de wiinage et d'artisanat des nains de ["Est, ainsi que des peausxc de gibiers rares du Nor.
Prix des denrées : voir [e document Waldorg+ (et plus tard Hodlo+, qui wexiste pas encore)

Hodlo-Waldorg denrées transportées : arwes syldéviennes, peamx Yamimaux dn Nord, gewmes et objets
dartisanat nain (avmes, armmes, bijoux), or et minéraux bruts, thritil

Waldorg-Hodlo denrées transportées : avmes et armures enchantées, potions, vins et conserves, vétements.

Durée du trajet : trois jours par [a voute en chariot, et trois jours également par le flenve dans le sens Waldorg-
Hodlo, mais deux jours seulement en descendant le courant dans le sens Hodlo-Waldorg. Ces voutes sont assez
bien protégées et pas trop dangereuses.

Waldorg-Nian-Golo (80 km sur la mer d'Embarh)

Nian-golo est une wille située tout an nord des jungles & Ammonka. Colowisé par les gens de Fangh, cet ancien
village indigene est désormais pratiguement [wnique bastion de civilisation de cette portion de cote. Les
marchands de Waldorg v apportent de tout, et reviennent avec des produits vares et exotiques de la jungle, ou
poisson séché, et de [artisanat local. On y trouve aussi pas mal de marché noir car les Pirvates Mauves, ne
powvant approcher les envivons de Waldorgh, tronvent plus simple de revendre des cargaisons interdites a Nian-
Golo, s'appuyant sur des malfrats locause pour assurer [a contrebande avec Waldory.

Prix des denées : voir [e document Waldorg+ (et plus tard Nian-Golo+, qui wexiste pas encore).
Nian-Golo-Waldorg denrées transportées : peanx et viandes de gibier de [a jungle, bois exotique, poisson séche,
artisanat de la jungle, avtisanat homme-[ézard, marche noir.

Waldorg-Nian-Golo denrées transportées : armes et armmves enchantées, potions, vins et conserves, vétements, et
en gros tous [es produits de consonmmation de Fangp.

Durée du trajet : une bonne journée avec un voilier marchand (goélette, galion ou frégate). Le voyage est un pen
dangereux: car ['équipage doit passer au [arge des cotes de Lamenoire et Kitnya, iles servant de repaires au pivates.
On a domc sowvent besoin d'une escorte, et parfois il s'agit carvément d'une frégate wilitaive qui fait le chewin en
mewe tewps, assurant ainsi une patrouille pour debarvasser [a wey dBmbarl de ses parasites.
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Waldorg-Ablil (120 km par la route, possibilité de troncon en bateau)

ADIil est une cité des nains de ['Est, bien plus petite que Martenbur mais plus facilement accessible par [a voute.
Les nains de ces deux villes sont an courant du probleme et arrangent denx-wimes les convois entre lenrs
mines, parfois de facon souterraine ou par des convois de surface, de maniere a ce que les biens en provenance de
Waldorg parviennent également jusqua Martenbur. 1l y a pas mal de choses que les nains warrivent pas a
produire sous tevre, autant en profiter pour faire du commerce.

Prix des denrées : voir [e document Waldorg+ (et plus tard Ablil+, qui wexiste pas encore)

Ablil-Waldorg denrées transportées : peaux danimanx des wontagmes, gemmes et objets d'artisanat nain (armes,
armures, bijoux), or et winérausx bruts, lingots de métausc divers pour utilisation artisanale.

Waldorg-Ablil denvées transportées : avmes et armures enchantées, potions, biere, vin et conserves, vétements,
cévéales et farines, [égumes secs et patates, ingrédients et équipements variés.

Durée u trajet : trois bonnes journées par [a voute en chariot, avec escale a Fquipow, le dernier troncon entre
Bouducan et Ab[il étant a [a d)is le plus long, le plus difficile et le plus périllenx. Sur ces sentiers tortuens: de
montague, on va moins ite, et des orques en maraude sont souvent repérés aux abords d'une vieille forteresse en
yuine située sur le trajet (que certains considerent comme un domjon). 1l est possible de se reposer au retour en
descendant a viviere, puis [e flewve Syé de Bowducan a Waldorg sur un batean fluvial de taille moyenne ou petite.
La viviére entre Bowducan et Ulsa west pas trés profonde et west pas navigable avec un gros esquif.

Waldorg-Caladorg (100 km sur mer ou 120 km sur Terre)

Caladorg, capitale de [a Caladie, est une wille prospere dun pays voisin a [Est, oit les gens ont un accent un peu
spécial wais qui parlent parfaitement le commmmn. Les marchands de cette ville ont pour habitude de faire halte a
Waldorg pour vendre et acheter des biens de consonmmation. Pour trouver Caladorg, vous devrez regarder sur la
gramde carte « Les envivons de [a Terre de Fangh ».

Prix des denrées : voir [e document Waldorg+ (et plus tard Caladorg+, qui wexiste pas encore).

Caladorg-Waldorg denrées transportées: armes et armures de Caladie, peansc et dents de vequins, peaux
O'animanx exotiques, tissus fins, épices, alcool exotique, marché noir.

Waldorg-Caladorg denvées transportées : armes et armures enchantées, potions, vin et conserves, vétements.
Durée 0w trajet : wn jour par bateau si le vent est tres bon, wais plus généralement 15 jours avec une escale an
port de Tousurlo (Caladie sud). En chariot, compter 2,5 jours car il fant traverser [e flenve et les voutes entre [es
deux pays e sont pas bien entretenues. Le trajet sur tevre est un pen dangereux d cause des zomes trés pen
gardées a lentrée de [a Caladie, et celui sur mer ['est également a cause des pivates et flibustiers gobelins.

Waldorg-Noghall (180 km sur mer et eau douce)

Clest [a voute [a plus vapide pour faive passer des denrées de est a ['ouest du pays. 1l wexiste pas de pont sur [a
riviere qui velie [e [ac Aspousser d [a baie b'Hamu[ak sur [a wer b'Embm/b (les gens traversent par {)ac), aussi un
voilier peut s'y engouffrer, remonter [a viviere et [e [ac et parveniv jusqua Noghall. Un navigateur confirme doit
toutefois s'occuper de diviger le navire car cevtains passages sont difficiles.

Prix des denées : voir [e document Waldorg+ (et plus tard Noghall+, qui wexiste pas encore)

Noghall-waldorg denrées transportées : artisanat elfique, produits de [a wine 0Uzudil, produits de ['omest.
Waldorg-Noghall denrées transportses : avwes et armmves enchantées, potions, vin et conserves, produits de [lest.
Durée du trajet : deux jours avec un batean a woile robuste. Les goélettes et frégates pewvent faire le voyage,
mais pas les galions qui ont trop e tivant dean pour vemonter la viviere. Le trajet longe [a cote sud de [a Terre de
Fangh et le batean peut se heurter d ce woment a [hostilite des Pivates Mauves qui sévissent entre les iles
Canuto et [a baie Havaulak. Bien que ce soit plus vapide, personme ne passe entre les iles, sauf les pivates.
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Waldorg-Badulac (160 km sur mer et eau douce)

Le moyen le plus rapide pour des gens qui voudraient se vendre de la mer YEwbarh jusqwa la wer Sidvalnée
jusqu’an port 0e Lordo, avec un chemin jdentique a celui de Waloorg-Noghall (voiv ci-dessus). Larrivée se fait
toutefois an sud ou lac Aspoussey, et now an nov.

Prix des denées : voir [e document Waldorg+ (et plus tard Badulac+, qui wexiste pas encore).

Badulac-Waldorg denrées transportées : biens ayant tramsité par [a wer Sidvalnée, produits de [a wine ¥Uzudil,
produits de ['ouest, produits du marais Klakuntur, artisanat ogre (e oui, ca exciste).

Waldorg-Badulac denvées transportées : armes et armures enchantées, potions, vin et conserves, vétements,
produits de [est.

Durée du trajet : deux jours avec un batean a wvoile robuste. Les goélettes et frégates penvent faire le voyage,
mais pas les galions qui ont trop e tivant dean pour vemonter la viviere. Le trajet longe [a cote sud de [a Terve de
Fangh et le batean peut se heurter a ce woment a [hostilité des Pivates Mauves qui sévissent entre les iles
Canuto et [a baie Havaulak. Bien que ce soit plus vapide, personne ne passe entre les iles, sanf les pivates.

Glargh-Rillettebourg (55 km en chariot ou en bateau)

Tout ['avtisanat des sewti-hommes se concentre sur ['art de [a table, mais les végions autonr deux fournissent
'autres produits intéressants car dans les collines, on trouve quelgues gewmmes particulieres, ainsi que des
ingrédients magiques, y compris [a famenuse herbe du marais. Les sewti-hommes quant a ensx ont parfois envie de
choses qui proviennent de cités a la civilisation prospeve, comme les vétements bizarves et les plats exotiques.
Prixc des denrées : voir documents Centre nord-est+ Glargh+.

Rillettebourg-Glargh denrées transportées: chavcuterie, fromage, plats cuisinés et alcool des semti-hommes,
gewmies brutes provenant des collines, spores de wryconides, champignons explosifs.

Glargh-rillettebourg denrées transportées : biere et alcools, armes, biscuits et friandises, vétements, souvenirs.
Durée du. trajet : une grosse journée en chariot par la voute. 1l convient de regarder oit on va pour éviter de
tomber sur des barbares evrants, qui vemontent parfois jusque [a (un escorte est préférable). £n bateau, il faut
vemonter [a viviere Kraouk et donc cela peut prendre jusqua deus jours contre le couvant, car les bateanse a voile
ne peuvent naviguer ici a cause du pont de [a viviere Kyaouk et de [a végétation épaisse sur les berges. Pour faire
[e trajet Rillettebourg-Glargh, en vevanche, une dewi-journée suffiva par le meme chewin.

Glargh-Gavurville (90 ou 105 km, selon la route, en chariot ou en bateau)

Gavnrville est, tout conme Hodlo plus a ['est, une des dernieves willes convenablement peuplées dans cette région
désolée de la Terre de Fangh, qui jousxte [e désert des Plaintes, sous la Syloérie. Les gens de Gavurville ont parvois
[a visite de marchands venus de Syldérie, ou de trafiquants revenant de yuines perdues dans le désert. 1ls ont aussi
acces a ou commerce avec des mineurs des collines. Une escale peut étre considérée pour sapprovisionner en
charcuterie de qualité a Tourneporc.

Prix des denrées : voir documents Centre nord-est+ Glargh+.

Gavurville-Glargh denrées tranmsportées : arwes syldéviennes, peausxe Yanimaux du Novd, objets étvanges
Vancienne civilisation (souvent au warche noiv), gewmmes brutes spores de wiyconides, champignons explosifs,
charcuterie et conserves de Tourneporc.

Glargh-Gavurville denrées transportées : bieve et alcool, armes, armmves, biscuits et friandises, conserves.

Durée du trajet : deux grosses journées en chariot par la voute qui longe le flenve Elibed. En batean, il fandva
compter quatre a cing jours pour vewonter le courant avec un batean sans voile (et le plus souvent, ce sera un
navire spécial, tracté par des lamantullus), car [a viviere Filoche est difficile. Comptez seulement deux jours
pleins pour redescendre le courant de Gavurville a Glargh.
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Glargh-Mliuej (110 km, en chariot ou en bateau)

Mlinej est [a plus grande ville an nord du pays. On y fabrique en grande quantités de tres bonmes bieres, tout
comme a Glargh vaillenrs puisque [a cité centrale est dirigée (autour de 1498 deuxciéme age) par une confrérie de
moines brasseurs. Uimport-export de biere a toutefois [ien dans les densx sens, car les willes sont des plagues
tournantes commerciales. Une bieve qui est commmme a un endroit deviendra une bieve de [uxe importée, des lors
qwon voyage plus de cent kilometres. 1l y a également quantité dautres biens a transporter, puisque Mlinej est
également une ville qui fait beancoup de commerce avec les nains, et il y a passe donc beancoup de gewmes,
métanx précienx et pieces dorfevrerie des ateliers nains. Ces convois de grand prix sont tres recherchés par les
bandits, qui se terrent souvent au sud des wiontagmes ou bien an nord de la fovet de Schlipak. Les bateanse qui vont
jusqua Mlinej ne peuvent pas étre trop gros car Uaffluent qui vejoint [a ville west pas excessivement profond.
Prix des denvées : voir documents Glargh+, Mliuej+.

Mfiuej—Glargb denrées transportées : watériel nain (armes et armures), peausxc Yanimanx, ingrédients wagiques,
gewmies et orfevrerie, métaux en [ingots (matériaux Yartisanat), bieve, ingrédients magiques, contrebande.
Glargh-Mlivej denrées transportées : bieve et alcools, arwes, armmvres, biscuits et friandises, conserves, matériel
béni et enchanté, [ivves, contrebande.

Durée Ou trajet : sans incident, deux d tvois jours en chariot par [a voute qui longe le fleve Elibed. En batean, il
faudra compter quatre a cing jours pour remonter le courant avec un batean sans woile (et le plus souvent, ce
sera un navive spécial, tracté par des lamantulhus). Comptez deus jours pleins, ou deusx jours et dewtie, pour
redescendre [e courant de Mliuej a Glargh.

Glargh-Chnafon (93 km, en chariot)

Clest une voute commerciale classique valliant ['est et ['ouest. Les gens de Glargh en profitent pour exporter des
produits de [uxe d destination des clients fortunés vivant d la campagne, et les artisans des willages rurans de
[ouest [utilisent pour vendre lenr surplus de production on leurs créations les plus onérenses.

Prix des denées : voir documents Glargh+, Chmafon-+.

Chmafon-Glargh denrées transportées : gewies des cavernes de Grask, artisanat drow de Zuvuk, ingrédients
alchiwiques, charcuterie et fromage de ['ovest, artisanat, vin et bieve de Chmafon, contrebande.

Glargh-Clmafon denrées transportses : biere et alcool, armes, avwmres, biscuits et friandises, conserves, matériel
béni et enchanté, [ivves, contrebande,

Durée du trajet : sans incident, deusxe bonnes journées en chariot par la voute (avec une escale a Plovodou-sur-
Zblouf. on emprunte plus souvent la voute qui longe le sud ou lac pour vejoindre Chnafon, laquelle est jugée
moins dangereuse. Certaines cargaisons peuvent étve chargées sur un batean a wvoiles a Plovodon et vejoindre
Chmafon par le lac, ce qui pent alley bien plus vite quand le vent est bon (on gagne une demie-journée). 1 faut se
lever tres tot pour accompliv d'une traite [e voyage Plorodou-Glargh en chariot, car ['étape fait 62 k.

Glargh-Tulamor (53 km, en chariot)

Clest une courte route commerciale permettant dalimenter les marchés locanx.

Prix Oes Oenrées : voir documents G[argb+, Cbnafom.

Tulamor-Glargh denrées transportées : charcuterie et fromage, [iquen, conserves, dinde fumée, tissages.
Glargh-Tulamor denrées transportées : bieve et alcool, armes, armures, biscuits et friandises, conserves, matériel
béni et enchanté, [ivves, contrebande.

Durée Ou trajet : on peut faire [e trajet en une bonne journée avec un chariot standard, en se levant assez tot et
en avrivant juste a [heure du coucher. Les bandits ou monstres éventuellewent embusqués sevont généralement
postés an sud de la foret de Schlipak ou pres du marécage situé an sud de la plaine. Létape entre Glargh et Zoyek
est tres souvent surveillée par des escouades wiilitaives.
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Glargh-Lordo (200 km, en chariot)

Clest une voute cowmerciale aussi prestigieuse que dangereuse, assez vavewent ewpruntée tout de méwte. En
général elle west pas utilisée par wimporte qui. On rameéne de Lordo des produits de [a wer Sidvalnée, incluant des
objets venant des lomtains pays du sud (iles Ecailleuses, Fanalza, Bivwiilistan, Efaizl). On ramene de Glargh des
produits de premieve nécessité qui font parfois défaut dans les végions éloignées, ainsi que des objets magiques on
bénis, des alcools rares.

Prix des denvées : voir documents Glargh+ (et plus tard Lordo+, qui wexiste pas encore).

Lordo-Glargh denrées transportées : arwies, avmures, objets étranges et poisson séché des pays du sud, tissus et
peanx O'animanx exotiques, contrebande et drogues, avtisanat ogre, winerais rares et gemmes des iles Ecailleuses.
Glargh-Lordo denrées transportées : biere et alcool, armes, armmres, biscuits et friandises, conserves, matériel beni
et enchanté, [ivves, contrebande.

Durée 0u trajet : on peut prévoir cing bovmes journées de voyage. La route passeva généval par Tulawor, Noghall
et Badulac an woins pour le ravitaillement et les anberges pevmettant ause animausx et howmes de se veposer an
mienx. Létape la plus difficile est celle qui va de Badulac a Lovdo, traversant le marais de Klakuntur par une
voute assez Vifficile au sol bourbeusc, oit les attaques dogres et de créatures a sang froid sont a vedouter. La
plupart des gens font halte pour [a nuit dans les ruines proches dn marais, afin de se protéger.

Chnafon-Gallo (124 km, en chariot)

Une voute commerciale vavement empruntée, mais qui toutefois permet a certains négociants de Clmafon de se
faive une belle fortune. On y transporte les memes produits que cens de [a voute Glargh-Lordo, a savoir des tas de
choses provenant de la wer Sidvalnée, mais de manieve plus vapide et moins dangerense. Beaucoup disent que c'est
une route qui a de [avenir |

Prix des denées : voir documents Chuafon+ (et plus tard Gallo+, qui wexiste pas encore).

Gallo-Chmafon denrées transportées : armes, armmres, objets étvanges et poisson séché des pays du sud, tissus et
peansx O'animanx exotiques, contrebande et drogues, artisanat ogre, winerais vares et gewmes des iles Ecailleuses.
Chmafon-Gallo denvées transportées : biere et alcool, avmes, armures, conserves, matériel béni et enchanté, livres,
gewmies des cavernes de Grask, artisanat dvow de Zuvuk, céarcuterie et fromage, artisanat, contrebande.

Durée 0u trajet : généralewent tvois jours, en passant pav Valtordu o par [a voute des collines. Le trajet qui passe
par les collines permet de commercer an passage avec tous les petits villages de cette végion, mais il est également
tres peu gardé et bien plus dangeren. 1l est possible de faire en une fois [etape Chnafon-valtorou mais il faut se
lever tres tot et forcer les chevaux, ce qui valentiva e convoi pour [e veste du voyage. Notez que vous pouvez
aussi acheter en gros ou bowdin de Valtordu an wiilien du trajet, pour le vevendre plus cher a Larrivée.

Gallo-Ilaral (73 km, en chariot)

Cette route est essentiellement empruntée pour e vavitaillewent des troupes postées a la forteresse o'1laral,
permettant a des artisans et fermriers du sud de vendre leurs surplus. 1l wy a malheurensement pas grand chose
O'intéressant a rameney dans ['autre sens.

Prix des denrées : [es documents Gallo+ et Ilaval+ wexistent pas encore.

Gallo-1laral denvées transportées : avwes [égeves et [ourdes, armmres, objets étranges et poisson séché des pays ou
sud, fruits et [égumes, conserves, produits d'artisanat.

Iaral-Gallo denrées transportées : winerai et gewmmes vécoltés dans les montagues, armes et armmres, peax
d'animanse du novd, bois spécianx pour Lartisanat.

Durée du trajet : il faut deux jours pour vallier les deuxc willes, en passant par les dens fortins du sud, avec une
étape ifficile qui traverse une zone huwide et dangevense située entve [a foret ¥Ouien et [a foret mandite. On
passeva ensuite la riviere Glandebruine sur un bac spécial de ['armeée, grace a wn petit poste avance.
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Chnafon-Ilaral (106 km, en chariot)

Cette route est essentiellement empruntée pour le vavitaillement des troupes postées a la forteresse d'1laral,
permettant a des artisans et fermiers des environs de Chnafon de vendre leurs surplus. 1l wy a malpeuvensement
pas grand chose d'intéressant a ramener dans ['autre sens.

Prix des denées : voir documents Chnafon+ (et Haral+ qui wexiste pas encore).

Chnafon-1laval denvées transportées : bieve et alcool, avmes, armmres, conserves, matériel béni et enchante, [ivres,
charcuterie et fromage, artisanat, contrebande.

Ilamf—cbnafon denrées transportées : wiiverai et gemmies vécoltés dans les wontagues, armes et armures, peanx
danimans du novd, bois spéciaux pour [artisanat.

Durée du trajet : il faut trois jours pour vallier les deux willes, que ['on passe par le hamean de Pribba an sud ou e
village de Boladar, an novd. Voyager tout dvoit en passant par les plaines west pas une option avec un chariot, car
vous avez besoin O'une voute praticable.

Mliuej-Jambfer (30 km, en chariot)

Clest une route prestigieuse qui passe par [a ville de Birtek, et meme si elle est courte, elle permet anx nains de se
vavitailler — ce west pas tres facile de produive de [a nourriture dans une wine — et aux humains de lenr acheter
le produit de [eur travail. 1l y a en général wn convoi par jour qui fait le chewin, dans un sens ou dans Lantre.
Prix des denrées : voir documents Mliuej+ et Jambfer+

Mline '-Jambfer denrées transportées : boissons, patates, conserves, charcuterie et fromage, artisanat, épices.
Jambfer-Mlivej denrées transportées : minerai, ov, thritil et gewmmes vécoltés sous [a montague, orfevrerie, armes
et arnmres Oe fabvication naine, armes d pouore, peaux 0'animanx 0es wmontagnes, certains imgrédients magiques.
Durée du trajet : il faut une bonme jowrnée car [itinéraire est assez cahotewsxe sur la partie qui attaque [e
contrefort montagneus, et il est inpossible alors de vouler wite. On peut towber sur des patrouilles de soldats de
Gzov de tewtps d autre, mais des portions de route sont gardées par ['avmée fanghienne.

Mliuej-Audiair (63 km, en chariot)

Clest une voute prestigieuse qui peut aussi bien passer par e nord ou par le village de Yakk. Elle permet aux
nains de se ravitailler et anx bumains de lenr acbetev e proouit e lenr travail. 1l Y a trés souvent 0es convois,
dans un sens ou dans ['autre. La voute du sud est [a plus souvent empruntée car elle est bien meilleure.

Prix des denvées : voir documents Mlivej+ (et Audiair+ qui wexiste pas evcore).

Mlivej-Audiair denrées transportées : boissons, patates, conserves, charcuterie et fromage, artisanat, épices.
Audiair-Mlinej denrées transportées : winerai, o, thritil et gemmes vécoltés sous [a wontagne, orfevrerie, armes
et armures de fabrication naine, armes a poudre, peaux d'animanx des montagues, cevtdins ingrédients magiques.
Durée du trajet : il faut compter demx bonmes journées car [itinéraire est assez cahotenx sur la partie qui
attaque [e contrefort montagneus, et il est impossible alors de vouler vite. On peut tomber sur des patvouilles de
soldats de Gzor de tewtps a antre, wiais des portions de route sont gardées par ['armée fanghienne. Présence possible
de grand dragon dans les environs de [a wine Audiair.

Mliuej-Mir-Nodd (35 km, en chariot)

Clest une voute permettant de ravitailler les nains, s'approchant helas du chatean de Gzov. Comme [e trajet est
plus dangerenx, on a tendance a majover les prixc des produits a larrivee.

Prix des denrées : voir documents Mlinej+ (et Mir-Nodd+ qui wexiste pas encore).

Mlivej-Mir-Nodd denrées transportées : boissons, patates, conserves, charcuterie et fromage, artisanat, épices.
Mir-Nodd-Mlinej denvées transportées : winerai, or, thritil et gemmes vécoltés sous [a montague, orfevrerie,
arwes et armures de fabrication naine, avmes a poudre, peanx danimans des montagues, ingrédients magiques.
Durée du trajet : il faut compter une journée car la voute west pas facile, wais on peut towber sur des patrouilles
de Gzov ou suv des créatures chaotiques issues de [a forteresse. Une bonme escorte est obligatoire !
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Mliuej-Fortins du Nord (140 km, en chariot)

Réservée anx warchands les plus aventurenx, cette voute commerciale permet dapporter du véconfort a tous les
militaires des fortins postés sur les contreforts des montagnes (tours de Prokof, Varpoil, Tatontanns et porte de [a
syloérie). Le ravitaillement principal de ces postes avancés est bien entendu assuré par [armee, cependant [e
temps est long pour les gens qui surveillent [ennewri, et ces soldats sont toujours demandenrs de nourriture,
boisson ou objets wariés [enr permettant de passer le temps. On wa généralement pas grand chose a ramener dans
[e sens inverse, mais il est possible de faire de bonmes affaires cependant.

Prix des denées : voir [e document Mliuej+

Mliuej-Fortins denrées transportées : bieve, alcool et vin, conserves, charcuterie et fromage, artisanat, épices, jev
de cartes et de 0és, [ivres et vevmes coquines. 1l est également assez bien vu de lenr amener des musiciens et
awmusens, ainsi que des courtisanle)s, weme si ces derwiers feront payer leurs services an prix fort.

Fortins-Mliuej denrées transportées : peaux danimaux des wontagues, trophées, armies et armmres dérobées a
Gzov ou bien sur des barbares syldériens.

Durée du trajet : il faut compter trois ou quatre jours selon les problewes vencontrés, car on peut tomber assez
facilement sur des patrouilles de Gzor (an wilieu du trajet) ou sur des barbares en maraude dans le nord. La
présence O'une escorte est tres fortement conseil ée.

3.3 — Grandes routes maritimes

Pour gagner du temps en jeu, ou pour avoir de nonvelles dées simples de scémarios, je propose ici quelques
informations rapides pour rejoindre par batean (avec un voilier de belle taille) [es diffévents grands ports des pays
civilises récewment découverts par les excplovateurs fangliens. Notez que lovsque les voies navigables passent
par un flewve on une viviere, le voyage est fortement valenti |

Waloorg-Caladorg (100 km, 2 jours en moyente)

Port Eluti-Vitra (266 kw, 4 jours en moyenne)

Waldorg-Sadortar (300 kwm, 5 jours en wioyente)

Vitra-Dazuki (190 km, 3 jours en moyenne)

Waldorg-Estur (383 kw, 7 jours en moyente)

Dazuki-Grangognar (220 kw, 3 jours en woyenne)

Waloorg-Uslandia (520 km, 12 jours en moyenne)

Grangognar-Danlbuzar (440 kw, 8 jours en moyenne)

Waldorg-Marsturia (450 kw, 8 jours en moyenne)

Grangognar-Sulaazar (384 kw, 8 jours en moyenme)

Waloorg-Port Fluti (835 km, 15 jours en moyenne)

Grangognar-Ng'aash (254 kw, 4 jours en moyenne)

g

Danlbuzar-Napatur (200 kw, 3 jours en woyente)

g

aldorg-Dazuki (658 kw, 11 jours en moyenne)

Napatur-Gallo (s22 kw, 12 jours en woyenne)

g

dorg-La Région (151 kwn, 3 jours en wioyente)

Napatur-Iles Ecailleuses (300 kwt, 5 jours en moyenne)

Waloorg-Adilar (122 kw, 2 jours en moyenme)

Napatur-Port Sbm’{n’sz (300 km, 5 jours en woyenne)

Waloorg-Nubilar (130 kw, 2 jours en woyenme)

Port Shuibizar-palkizar (360 km, 7 jours en moyenne)

[
[
[
[
[
a{bovg—Tatanoki (831 km, IS jours en moyenme)
[
[
[
[
[

Waldorg-Mong-Bolo (220 kw, 3 jours en moyenne)

Palkizar-zouf (166 km, 3 jours en moyenne)

sadortar-Caladorg (257 km, 4 jours en moyenne)

Zouf-Nuglumlaz (470 kw, 3 jours en woyenre)

Sadortar-Estur (140 kwt, 3 jours en woyenve)

Nug{um{az—sbumpz (345 km, 3 jours en woyenme)

Sadortar-Marsturia (312 kw, G jours en woyenne)

Shumpz-Lowmph (81 kw, 2 jours en moyenne)

sadortar-Port Fluti (778 km, 14 jOurs en woyenne)

Lomph-Oloavh (164 km, 3 jours en moyenne)

Port Fluti-Tatanoki (290 km, 5 jours en woyenne)

Oldavh-yYuiir (263 km, 4 jours en woyene)

Danlbuzar-sulazar (186 kw, 5 jours en moyenne)

Gallo-Nanlduzar 390 kw, 7 jours en woyenne)
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4 - Le voyage qui glisse

Les terrains tres enneigés ou glacés vequierent ['utilisation de matéiel spécifique. 1l s'agit de traineansx en général,
qils soient de marche, avec chevamx spéciausx ou attelages de canidés. Le tablean qui suit vous propose quelques-
uns de ces véhicules.

Les traineaux de marche s'accrochent simplewent an voyagenr avec un wiousqueton suv un anvean de ceinture.
Le héros avance tout simplement en tivant [a charge derrieve [ui. En cas de danger, il peut détacher [a charge en
owvvant le mousqueton, et se vetrouver ainsi simple piéton. Comme ['équipement de bivouac pour le froid est
généralement tres pesant, un groupe ne peut entreprendre un long voyage dans une contrée froide sans considérer
[emploi d'un ou plusienrs de ces traineanx.

Les wéhicules de glisse prévus pour les chevanse rendent [équipage assez peu agile, puisque [équide ne peut
franchiv les pentes trop abruptes, ni se faufiler dans des gorges étroites, encore moins sauter des démivelés. Ce
moyen e transport est a véserver aux voyages sur route balisée, en basse montagne dans les chewrins et [es cols,
ou sur le plat. Des chevans spéciausx sont vequis et auvont besoin de nourriture seche, a transporter aussi.

Enfin, les huskars sont [es traineansc destinés d des attelages de canidés. Les canidés sont généralement de gros
chiens a poil long élevés localement, mais ils pewvent aussi étrve des loups noirs ou gris entrainés depuis lenr
naissance. ls sont [es miensc équipés pour prendre de [a vitesse sur ces étendues, mais ils ont un peu de mal dans
[es cotes. Cependant, ils peuvent franchir des obstacles en étant détachés, puis véunis ensuite sur Iattelage. Enfin,
ces moyens de transport perwiettent varewent de convoyer de grandes quantités de matériel. Notez qu'il faut
NOUTYIY fréquemment [es cbiens avec de la wiande.

Véhicule Passagers| Charge Vitesse Solidité | Cumul FO Prix Traction
Trainean de marche o 30 kilos Lent 143 8 40 PO Héros (FO > 12)
Traiveau Oe [’ogre I 60 kilos Lent 1435 12 60 PO Héros (FO > 14)
Grand trainean I 100 kilos Standard 145 12 120 PO Cheval Durison
Huskar [éger 0 30 kilos Rapide 143 8 60 PO 2 canioés
Huskar de bataille I 120 kilos Rapide I 13 100 PO 4 loups noirs
Huskar 1 place I 100 kilos Rapide 143 2 80 PO 6 canioés
Huskar de guerre 2 230 kilos Rapide I 16 200 PO 6 lowps nofrs
Huskar lound 3 260 kilos Standard 142 18 180 PO 8 canioés
Huskar véloce I 120 kilos | Tres rapide 143 2 8o PO 6 chiens puissants
Animal Passagers | Charge Vitesse Prix Entretien et détails
Cheval Durison de wonte I 120 kilos Standard 500 PO Rations s]oécia{es, herbe
Cheval Durison de bat 0 Attelage Lent 350 PO Rations spéciales, herbe
Canidé : chien des neiges o Atte[age Rapioe 60 PO Vianoe (3 rations / jour)
Canidé : chien puissant 0 Attelage Treés rapioe 75 PO Vianoe (4 vations / jour)
Canidé : loup gris 0 Attelage Rapide 75 PO | Viande (4 vations / jour), dangereux
Canidé : loup noir 0 Attelage Rapide 100 PO | Viande (6 rations / jour), 0angereux
Yakak 2 300 kilos Lent 600 PO |  Senourrit tout seul, nauséabond

“Furie : les loups noirs et gris peuvent étve lachés sur ['ennemi en cas de conflit. 1ls combattront pour les héros,
mais en vevanche si certains sont tués ou blessés, Iattelage pourra étve sériensement valenti.
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Déplacements avec un véhicule de glisse

On considere ici que [a zone est presque intégralement vecouverte de neige ou de glace. Cest génévalement le cas
de toutes [es contrées se situant plus haut que les montagnes du Nord sur [a carte, et pour [a zone intérieure de [a
plupart des montagnes situées a la wewe hauteuy, pendant une bonne moitie de [année. Si ce west pas le cas,
utilisez les Uébicu[es roulants présentes ]o[us baut.

Type de terrain Lent Standard Rapide Tres rapide
Plaine enneigée 30 km/jow 50 km/jom 55 km/jow 70 km/jom
Foreét enneigée 25 kn/jour 40 kw/jour 48 k/jour 55 kn/jour

Collines enmeigées 22 kw/jour 32 km/jour 44 km/jour 54 km/jour
Montagnes enneigées 15 knn/jour 23 ki/jour 30 km/jour 35 k/jour
Banguise, lac gelé 35 kv/jour 55 kn/jour 60 km/jour 75 kw/jour
Neige épaisse 15 km/jom' 25 km/jom' 30 km/jom 40 km/jom'

5 - Déplacements sur l'eau

Que ce soit sur voie navigable on sur wier, on a sowvent vecours au batean pour les longs trajets lovsquil s'agit
dachewtiner drimportantes cargaisons. On ne va pas forcément vite mais les menaces sont bien moins nowbreuses
que sur tevre, ce qui rend [e voyage plus sitr. Bn outre, on a varvement besoin de s'arvéter pour du vavitaillement
puisquon peut facilewent stocker des provisions.

La construction d'wn bateau west pas [affaive d'un amatenr et demande de l'expertise ainsi que des matérianx
bien choisis. C'est pourquoi les embarcations sont plus vares et plus cheres que les véhicules voulants. En général,
les aventuriers wen acheteront pas mais vont profiter dune opportunité pour embarquer avec quelquun, quitte
i payer le voyage. Ce seva parfois le seul woyen pour enx vaccéder a la suite de lenr quéte. 1ls penvent
également profiter d'une offre de location mais devvont alors faire ensc-meme les mancenvres, ce qui peut se
vévéler totalement inconscient si personne dans le groupe west qualifié. En tout cas, sur [a wer.

Enfin, [e voyage maritime wa vien de commmn avec celui sur [ean douce : les vitesses sont tres différentes, aussi
bien que les dangers encourus. Les naufrages sont tres raves en viviere, tout autant que les pivates et les
prédatenrs géants. Toutefois, traverser les étendues salées est parfois le seul woyen de se remdre sur des
destinations prestigienses afin 0y faire fortune. Les marchands ont bien compris le principe et sont les plus
nombveux, avec [es y)échems, a méfévev ce wiooe 0e transport.
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5.1 - En eau douce

Vous trouverez ici des propositions d'embarcations wises d la disposition des aventuriers pour descendre et
vemonter [es vivieves, aussi bien que pour engager des wrissions Vescorte. Des indications concernant les problemes
fréquemment vencontrés figurent également an programme. Personne we laissera des aventuriers partir avec un
batean qui leur a conté cher, donc il y a toujours au woins le propriétaire de [esquif dans ['équipage, et c'est [ui qui
leur fait payer le voyage et [a prestation de navigation.

Omn vous proposera ici : Pirogue, Kayak, Bavque de péche a rame, Radeau, Bac e traversée, Musardeur de [uxe,
Bateau mchanb, Chaloupe de brigand, Trognay, Vedette wilitaire fluviale, Bulzouk a vapeur.

Pirogue

Ce type d'embarcation est disponible [e long des cotes bordant les jungles. La pirogue est utilisée par les pechenrs
ou les chassenrs des peuples pen avancés techmologiqguement, et divectement sculptée dans le tronc dun avbre.
Clest toutefois une ewbarcation vapide et velativement fiable si on ny fait pas wimporte quoi.

Voyages concernés : dans les végions du sud sur petits lacs, vivieres et flewves, marais proches des jungles, crigues
et lagons tranguilles bordant ['océan. La pivogue e peut pas affronter les vagues a moins Yavoir un balancier.
On trouve souvent des petites flottes de ces ewbarcations pres des villages viverains, donc il west pas difficile den
affréter deux ou trois si les villageois ne sont pas hostiles.

Prixc du voyage : a négocier avec les populations locales, généralement a base de troc. Comptez [équivalent de
3 PO pour 5 kwn parcourus.

Vitesse : assez rapide. 10 kim/h avec un maxinmmm de 40 km par jour ([es ramenrs doivent se veposer).

Capacité : 2 pilotes + 1 d 3 voyageurs avec leur équipement, selon [a taille de [esquif. Tout [e wonde rame.
Restrictions : pour de petites distances et pas plus de deus jours de voyage. Ne navigue pas [a nuit,

Inconvénients : une pivogue west pas tres stable. i les passagers ne se tienment pas tranguille, ils peuvent [a faive
chaviver facilement. Si vous voyagez plus de trois heures, lancez D6 a [a woitie du voyage... i vous obtenez 1, [a
pirogue chavire et les aventuriers doivent s’y raccrocher, ne pas se noyer (ép. AD, compétence « Nager ») et
perdront éventuellement une partie de leur équipement.,

Kayak

Assez similaive a [a pivogue, bien de conception différente, les kRayaks sont plutot utilises par les populations
novdiques. 1ls sont un peu plus lavges et tiennent miewse sur ['ean, mais on y sacvifie un pen de vitesse. Ils wont
pas grand chose a voir avec les esquifs modernes de compétition taillés pour [a vitesse. Pensez plutot a des kayaks
yustiques comme ceux quon voit dans Lord of the Rings.

Voyages concernés : dans [es régions novdiques sur petits lacs, vivieves, flewves, warais, berges des grands lacs. Le
kgzz ne ne peut pas affronter les vagues du centre des grands lacs, ni de ['océan. On trouve souvent des petites
flottes de ces embarcations pres des willages riverains, donc il west pas difficile den affréter deusc ou trois si les
villageois ne sont pas hostiles.

Prix Ou voyage : 4 négocier avec les populations locales, généralement a base de troc et a [a téte du client. 1l faut
s'attendre d ce que ce Soit un peu cher.

Vitesse : 8 km/b avec un maximmum oe 30 ke par jour (les vamenrs doivent se reposer).

Capacité : 1 pilote + 1 4 2 voyageurs avec lenr équipement, selon [a taille de [esquif. Tout [e wonde rame.
Restrictions : pou de petites distances et pas plus de deus jours de voyage. Ne navigue pas [a nuit,

Inconvénients : [e kayak west pas trés stable. si les passagers ne se tiennent pas tranquille, ils peuvent [e faire
chaviver facilement. Si vous voyagez plus de trois heures, lancez 1DG d la moitie du voyage... Si vous obtenez 1, [e
Rayak chavire et les aventuriers doivent s’y vaccrocher, ne pas se noyer (ép. AD, compétence « Nager ») et
perdront éventuellement une partie de leur équipement. Dans les contrées froides, ils pewvent alors attraper [e
« Thumme des pierres » ou Yautres waladies du froid et devront se sécher vapidement.
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Barque de péche a rames

Une embarcation quon trouve a peu pres partout. Elle wavance pas vite et west pas exceptionmellement
vésistante, wais elle vend de nombrenx services a la communanté,

Voyages concernés : dans toutes les végions a population civilisée, car [a fabrication dune barque demande un
travail wéticulenx dartisan. On [utilise sur les petits lacs, rivieres, fleuves, marais, berges des grands lacs. Elle
sutilise anssi sur les cotes océaniques mais ne peut pas affronter les vagues du grand large.

Prix du voyage : environ 1 PO pour T ki, compte tenu du fait que cest le proprictaire qui vame.

Vitesse : 4 km/ly avec un maxiwmm de 10 kw en tout. En viviere, si on remonte le couvant, divisez cette vitesse
par deux et doublez-[a en descendant le courant.

Capacité : 1 pilote + 2 a 3 voyageurs avec leur équipement, selon [a taille de lesquif. Sur une grande barque, il
peut Y avoir 0eux Yameurs.

Restrictions : pour Oe petites Oistances.

Inconvénients : [a barque est un esquif plutot stable, mais parfois en manvais état. Dans ce cas, la barque du
pecheur occasionnel a une chance de couler si on la surcharge. il y a 3 passagers lourds, lancez D6 a la moitie du
voyage... Si vous faites 1, la barque se brise en deux et les aventuriers doivent sy raccrocher, ne pas se noyer (ép.
AD, compétence « Nager ») et perdront éventuellement une partie de leur équipement.

Radeau

Un esquif bricolé a base de morceans de bois attachés entre eux, parfois améliore avec des tonmeaunsc vides. La
véussite de ['éprenve de fabrication du vadeau, nécessitant un ingénieny, déterminera sa qualité |

Voyages concernés : wimporte oi. On peut s'en sevvir pour traverser un bras dean ou wn petit lac. 1l est
géném{ement moyou{sé par oOe fongues pevcbes poussées sur le fonb.

Capacité : un vadean fabriqué par des aventuriers pourva génévalement emporter deus persones. Il fandra donc
faive p[usieuvs voyages eventuellement pour exeécuter une traversee.

Inconvénients : e radean peut se disloquer en wilien de traversée si ['épreuve de fabrication était moyenne. Les
aventuriers et [eur équipewent vont dowc se retrouver d leau.. On ne peut jamais aller bien loin avec,

Bac de traversée

Clest génévalement une plate-forme flottante gérée par la wunicipalite [a plus proche ou par des gens du coin,
servant d traverser une étendue dean rendue difficile d'acces par ['absence dun pont a proscimité. Parfois, des
brigands ou des aventuriers dévobent un tel bac pour échapper a des poursuites. 1l existe un bac de ce type an
novd de Glargh, qui permet véviter de remonter le flewve Elibed pour aller traverser sur le pont situé an nor.
Voyages concernés : dans toutes les régions a population velativement avancée. On [utilise pour traverser [es
rivieres, lacs et flenves.

Prix 0w voyage : comptez entre 2 et § PO [a traversee, et 10 PO pour un véhicule.

Vitesse : T kwi/h. La grande inevtie du bac [e vend difficile a manceuvrer.

Capacité : les bacs prenment facilement tout un groupe. Dans certains cas, souvent prés des grandes villes ou su
[es voutes commerciales, ils sont capables de prendre un ou deusc véhicules en plus des gens et des marchandises.
Restrictions : pour de petites distances, en général woins dun kilometre.

Inconvénients : on ne visque vien d traverser sur un bac, sauf si on ['a dérobé et qwon warrive pas a la faire
avancer. 1l est parfois tres facile a tiver, a ['aide de cordages veliés a chagque berge, mais dans dautres cas il faut
utiliser de longues perches en prenant appui sur le fond. i ['on se vetrouve sur la viviere ou sur un flenve et
qwon vate plusieurs épreuves (FO et AD), on peut éventuellement étve emporté par le courant, se wettre a
déviver. Certains gros bacs sont tivés par de gros mammiferes aquatiques placides, les lamantulus.
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Musardeur de luxe

Ce type de batean de taille moyenne, trés comtens, west pas commun et se trouve essentiellement pres des willes
assez importantes. Le mmsardenr est généralement la propriste dune famille noble et permet a cette derniere de
se prowtener sur [es lacs et les cours dreau, pour vaquer a diverses occupations (pas towjours légales daillenrs). En
fonction des besoins, [e mat et [a voile peuvent étre ériges, mais ils sont généralement plies pour les petites
distances ou pour passer certains ponts. Lovsque [a voile west pas sortie, quatre employés (ou esclaves, mais c'est
interdit) sont requis pour manier les vames situées sous le pont principal. 1l est aussi possible de manceuvrer a
['aide de grandes perches poussées sur le fond, pour les endroits les plus vifficiles dacces.

Voyages concernés : dans toutes les régions a population civilisse, pres des willes et willages importants. On
[utilise sur les [acs, vivieres et flenves.

Prix du voyage : environ 2 PO du kw, compte tenn du fait quon est chez les riches et quon wa rien sans vien.
Pas de [imitation de distance. Au forfait, comptez 50 PO par jour. Les passagers doivent aussi parveniv d
convaincre les nobles quils ne sont pas des brigands.

Vitesse : 5 kw/l a la vame, et 10 km/h avec [a voile (celle-ci west utilisable que sur les grands lacs et flenves). En
viviere, si on vewonte le courant, divisez cette vitesse par deux et doublez-[a en descendant [e courant.

Capacité : 10 passagers + 4 rameurs, avec de ['équipement et du fret, selon [a taille de ['esquif.

Restrictions : [es nobles waccepteront généralewent pas de se rendre dans des régions trop sanvages, méwe pour
beaucoup d'argent. 1ls considerent que leur vie aussi est précieuse.

Inconvénients : [a taille du batean le place hovs de portée de tous les prédatenrs dean douce, mais le wimsardenr de
[uxe west pas une ewbarcation discrete. En généval, le batean est bien entretenm et peint de coulenrs vives.. Ce
qui est idéal pour attiver les brigands, pivates dean douce et autres malandrins en quéte de butin. A [inverse, les
autorités ont tendance d laisser tranguille les wmsardeurs, sachant que les gens qui [utilisent sont généralement
des nobles et des ndividus puissants.

Bateau marchand

Ces wiodeles fluviaux sont de taille moyenne ou grande et souvent a fond presque plat. 1ls ne sont pas trop hanuts,
ce qui [eur permet de passer sous les ponts, wais demandent un certain tivant dYeau pour ne pas s'echover dans le
fond. La plupart sont actionnés avec des perches et des vames, Vautres sont tractés par des lamantullus, dautres
enfin disposent d'un appareillage a pédales qui permet Vactionner une hélice. Les modeles utilisés sur les lacs ont
souvent un ou deux wadts, ce qui leur permiet de voyager rapidewtent sans se fatiguer. Dans tous les cas, il faut
étre connaissenr pour mancenvrer un tel engin.

Voyages concernés : dans toutes les végions a population civilisée, sur les flewves et vivieres dune cevtaine taille.
Certains traversent parfois les plus grands lacs pour en approvisionner les exctrémités sans passer par [a voute.
Prix du woyage : envivon 1 PO pour 5 km. Au forfait, comptez 20 PO par jour. Les passagers doivent aussi
parvenir a convaincre les marchands qwils ne sont pas dangeveux. Des aventuriers pourraient demander une
vistourne en assurant [a sécurité du convoi, et peut-etre weme exiger un salaire.

Vitesse : 3 km/h d la rame, 4km/ly avec ['bé[ice, 6 km/h avec des lamantullus et 10 km/h PoUT ceux qui ont une
voile (sur les grands lacs et flewves seulement). En vivieve, si on vemonte le courant, divisez cette witesse par
deuxc et doublez-[a en descendant [e courant.

Capacité : jusqua 15 passagers + 5 membres V'équipage, avec de ['équipement et du fret.

Restrictions : les marchands waccepteront généralement pas de se vendre dans des végions trop sauvages, car ils
wont vien a y faire.

Inconvénients : les convois marchands sont les proies préférées des pivates dean douce, car ils savent qwil y a
sowvent ou butin a sapproprier. Ceus~ci attaqueront souvent a bord de grosses chaloupes et en assez gramd
nowtbre, pour prendre en tenaille le batean.
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Chaloupe de brigand

Les pivates d'eaun douce attaquent en général a bord de gramdes barques venforcées a dewxe vameurs, assez
maniables et plus vapides que les gros bateanx. La taille de ces chaloupes leur permet en outre de vepartiv avec
une partie de [a cargaison dévobée, et parfois des otages. En outre, wimporte qui peut les manceuvrer. Un groupe
de pirates dispose souvent de trois ou quatve chaloupes.

Voyages concernés : dans toutes les végions a population civilisée. Ces pivates sévissent le plus sonvent sur les
flenves et rivieres, profitant des petits affluents pour se dissimmler avant de passer a l'attaque.

Prix du voyage : environ 2 PO pour 1 kw, parce que les pivates aiment ['argent facile.

Vitesse : 6 km/l pour parcourir un mascimum de 15 km en tout. En viviere, si on remonte le courant, divisez cette
vitesse par deux et doublez-[a en descendant [e couvant.

Capacité : 2 rameurs + 2 bandits, et 3 4 4 voyageurs avec lewr équipement.

Restrictions : pour Oe petites Oistances, parce que c’est crevant tout de meéwe.

Inconvénients : les bandits sont... des bandits | On ne pent pas vraiment leur faive confiance. 1l est donc possible,
méme si les voyagenrs parviennent d les convaincre d'un transport contre paiewent, quils changent Yavis en
cours de route et quils attaquent finalewent les passagers pour les détvousser, parfois meme en arvivant a
destination. Cela se produiva sur 1DG si vous obtenez un vésultat de 1 ou 2 |

Trognar

Ce sont [es grands bateanx rustiques et solides utilisés par les peuples novdiques sur leurs larges rivieves et sur [es
grands [acs qui pavsement lenr pays. s sont équipés de rames et aussi d'une voile, ce qui ne pose pas de probleme
dans [a wesurve oit ces gens ne construisent que trés ravement des ponts. s servent aussi bien pour [a peche que
pour la guerre et les pillages, car on ne sembete pas trop a fabriguer des modeles différents de bateausc [a-bas.
Voyages concernés : dans les Confins du Givre et en Syloérie. Ces navives penvent sans probleme s'aventurer sur
[ean salée, dans [es fjords de Raaluig ou sur [a wer 0'Uflsoord par exemple (en été seulement pour celle~ci).

Prix u voyage : généralement a base de troc et a la téte du client. Les barbares ne savent pas compter de toute
maniere. [ faudva vendve service an clan ou apporter de [a viande, des arwies ou des richesses qui les intévessent.
Vitesse : 7 km/h a la vame, et 14 km/ly avec [a voile. En viviere, si on vemonte [e courant, divisez cette vitesse par
deuxc et doublez-[a en descendant [e courant.

Capacité : 20 passagers dont 8 vameurs, avec de ['équipement et du fret.

Restrictions : il faut parveniv a se faire comprendre des populations locales pour accéder a ces navires, et ca west
pas toujours facile puisquils ne parlent pas [a [angue et quils sont plutot soupe au [ait.

Inconvénients : 4 wioins d'avoir fait vraiment bonne fmpression aupres des barbares, des voyageurs penvent
s'attendre d ce que ces derniers changent Y'avis en cours de route, ou décident tout bonmement de les passer par-
dessus bord pour aller faive un truc qui les intéresse, comme par exemple poursuivre une grosse baleine on
attaquer un bateau envewi. Cela se produira sur 1DG si vous obtenez un vésultat de 1!
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Vedette militaire fluviale

Ce type de bateau de taille moyenne, rapide et vobuste, se voit génévalement pres des willes assez importantes. La
vedette sert aux wiilitaives a traquer les pivates et walandvins, a déwonter les véseanx de trafic et a organiser [a
prévention des invasions. En fonction des besoins, le mat et [a woile pewvent étre érigés, mais ils somt
généralement pliés pour les petites distances ou pour passer certains ponts. Quatre soldats sont vequis pour
maniey les vames situées sous le pont principal (avec une force supévieure a 11). 1l est aussi possible de mancenvrer
i ['aide de grandes perches poussées sur [e fond, pour les endroits les plus difficiles dacces. La plupart du temps, on
trouve suv le pont une ou deuse armes lourdes sur fixation (canon on arbalete sur trépied)

Voyages concernés : dans toutes les régions a population civilisse, pres des willes et willages importants. On
[utilise sur les [acs, vivieres et flenves.

Prix du voyage : ce west pas un bateau de transport civil. Pour Lemprunter, il faut avoir été sanvé par les
militaires, faive soi-wéme partie de ['armée on avoir vendu service d cette institution (c'est peut-étre Vaillenrs
['occasion de lancer une quéte seconoaire).

Vitesse : 10 km/ly a la vame, et 15 km/h avec [a voile (celle-ci west utilisable que sur les grands lacs et flenves). En
viviere, si on vewonte le courant, divisez cette vitesse par deux et doublez-[a en descendant [e courant.

Capacité : 12 passagers + 4 ramenrs, avec de ['équipewtent et un peu de fret.

Restrictions : si les personnages sont vecherchés ou si le groupe inclut des hévos a la wovalité doutemse
(nécromancien, voleu, adepte de Tzinntch, Khornettoh on Niougle..) [e droit de passage sur ce bateau risque de se
transformer en transport pour incarcération |

Inconvénients : ce west vvaiment pas facile Yarviver a se placer sur une vedette militaive fluviale, a moins de [a
voler on d'avoir des velations dans ['armée. Lavantage cest que les brigands ont tendance a fuir a vue et
daillenrs personne, en delors des forces dinvasion en tewtps de guerre, ne se risque a attaquer ce type desquif.
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Bulzouk a vapeur
1l s'agit d'une ewbarcation vobuste et blindée, tres bizarve, fabriquée par certains clans gobelins et dont [e secvet de
fabrication west transmis que de maniere ovale. Le bulzouk a sur [arvieve une sorte de grosse machine a vapeur
qui entvaine une hélice et les peanx-vertes s'en servent pour organiser les pillages et les attagues dautres esquifs,
ou pour transporter du watéviel sur lean. Drailleurs, bien que ['idée soit [a mewe, les wodeles sont visuellement
assez Oifférents dun clan a [autve. Certains vessemblent a des boites allongees, dautres ont des accessoires
sculptes pour les faive vessembler d des dragons, d'autres encore sont pratiquent immergés tant leur poids est
important et lenr structure mal fichue. Lensemble comporte généralement un cockpit blinde équipe dume
écoutille, et parfois il y est fixé des armes lourdes (souvent des armies a poudre).
Voyages concernés : en eau douce et dans les estuaires, dans toutes les végions proches de commmmantés de gobelins,
[esquelles sont généralement assez éloignées des grandes willes et des postes wrilitaires.
Prix ou voyage : il va falloiv négocier avec des gobelins pour pouvoir monter a bord dun tel esquif... Et les prix
peuvent étve ridicules ou démesurés, selon ['état dresprit ou chef de bord. Comptez entre 1 et 10 PO par kilometre,
ou bien organisez [e troc d'un objet de prix équivalent.
Vitesse : 10 kw/h d'une maniere générale. Bn vivieve, si on vemonte le courant, divisez cette vitesse par deus et
doublez-[a en descendant le convant.
Capacité : 12 gobelins et 6 humains, avec un peu déquipement.
Restrictions : si [e groupe cowporte un nain, un ogre ou un personnage dovigine elfique, il wa aucune chance de
pouvoir négocier son passage a woins de terroriser les gobelins et de les prendre en otage.
Tnconvénients : ['embarcation est bm;gante (elle proouit souvent 0es « PS%% ») et cmcbe de [a fmmée qu'on voit
de loin, ce qui en fait une cible privilegice pour les wilitaives en faction dans le voisinage. D'autre part, son
onctionmement est assez aléatoire. Lors ou déplacement, vous ancerez D20 toutes les henres avec les vésultats
suivants : 14 10 il ne se passe vien et le voyage se poursuit ; 11 et 12 il y a une avarie et [‘équipage doit s'amarrer
sur [a berge pour véparer, ce qui prendra deux heures (un ingénienr ou groupe pourvait les aider) ; 13 et 14 le
bulzouk sest échoue sur un obstacle et il faut le décoincer, ce qui prendra 30 minutes (des personnages forts
peuvent aider les gobelins); 15 d 16 [ewbarcation heurte un obstacle et tout e monde perd 2 PV, ensuite il faut
une dewti-journée pour véparer (un ingénieur du groupe pourrait les aider) ; 17 et 18 ['engin principal towbe en
panne, deux: passagers choisis an hasard sont brilés a hauteur de 10 PV et le woyage sarvéte [a; 19 et 20, [a
chaudiere explose brutalement et tout le wonde perd 10 PV, se retrouvant alors a barboter dans ['ean. Cenx: qui
ne savent pas nagev ou qui sont trop équipés pourvaient bien wouriv [a, a woins de véussir a s'accrocher a quelque
chose qui flotte (les gobelins ont des bouses a bord du batean).
Si un wiembre du groupe veut (ou doit) piloter [ui-meme le bulzouk, il faut savoir que crest tres difficile, quil doit
etre ingénieny et que la difficulté de [éprenve se monte a 15 (voir d ce sujet le supplément des ingémienys),
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5.2 - En eau salée

Vous trouverez ici des propositions d'embarcations wrises d [a disposition des aventuriers pour voyager sur la wey,
aussi bien que pour engager des wiissions Vescorte. Des indications concernant les problemes fréquemment
vencontrés figurent égalewent an programme. Pevsonne ne laissera des aventuriers partiv avec un batean qui
leur a couté cher, donc il y a toujours an woins le propriétaive de l'esquif dans [equipage, et cest [ui qui lenr fait
payer le voyage et [a prestation de navigation.

On wous proposera ici : barque de peche a vame, barque de peche a voile, brick pivate, goélette (4 versions), frégate
(3 versions), galion (3 versions), voilier de plaisance, cuirassé gobelin.

Barque de péche a rames

Voyages concernés : dans e cas dun déplacement court e long des cotes, pour se vendre sur une ile proche,
s'aventurer 0ans un marécage pres Oes cotes ou traverser un estudie.

Prix 0u woyage : 1 PO. pour T Rm, par voyagens, maximum 4 voyagenrs.

Vitesse : 3 kii/ly avec un maxcimum de 10 ki en tout.

Capacité : 1 pilote et 1 rameur + 3 a 4 voyageurs avec leur équipement.

Restrictions : vie prend pas la wey par manvais temps, ne s'éloigne pas de plus de 2 km des cotes.

Inconvénients : souvent en manvais état, la barque du péCZem’ occasionmel a une chance de couler si on la
surcharge. 1l faut étve assez inconscient pour emprunter ce mode de transport. Pour plus de 3 voyageurs, lancez
1D6 d la woitié du voyage... i vous faites 1, [a barque se brise en deux et les aventuriers doivent se raccrocher a
[‘épave sous peine de noyade.

Barque de péche a voile

Voyages concernés : dans le cas d'un déplacement court [e long des cotes on pour se vendre sur une ile proche.

Prix 0w voyage : 3 PO. pour 5 km, par voyageus, wmaximmm s voyageurs.

Vitesse : 8 km/b avec un maximum oe 30 kwi en tout,

Capacité : 1 pilote + 3 4 4 voyageurs avec leny équipement.

Restrictions : ne prend pas [a ey par manvais temps, ne s'éloigne pas de plus de 5 km des cotes.

Tnconvénients : [es ]oécbem's cotiers s'‘aventurent varement [9075 de leur zome e pécbe oe pvébi[ection. Par
conséquent, ils sont parfois manvais navigateurs. Lancez 1D6 a la woitie du voyage... Si vous faites 1 on 2, [a
barque part dans une direction autre que celle qui était voulue, et [e groupe arvivera donc aillenvs. Les pivates ne
s'intévessent pas anx pecheurs, en vevanche, et ceci est un avantage.

Brick pirate ou de contrebande

Voyages concernés : d prévoir si ['on veut s'approcher d'une ile déserte ou servant de vepaire d des pivates, ou pour
des déplacements dans ume zone peuplée de pivates, dans [a wesure on la plupart des autres bateanse e
choisissent que des destinations civilisées. Lavantage, c'est qu'on west pas attaqué par des pivates sur ce batean.
Prix 0w voyage : 5 PO. pour 5 km, par voyageuy, vepas inclus.

Vitesse : jusqu'a 12 km/l si le vent est bon.

Capacité : jusqu’a dix personmes avec un peu d'équipement.

Restrictions : ne s'éloigne pas de plus de 20 km de son quartier général.

Inconvénients : les pivates tiennent vavement parole et ils peuvent décider quiil est plus intéressant pour eusc de
détrousser [es voyagenrs et de les vendre ensuite comme esclaves. Lancez 1D6 a la moitié du voyage : si vous
faites 1, 1DG pirates attaquent les aventurievs. Sur 2, les pivates décident de doubler e prixc du voyage (et
attaquent les hevos s'ils vefusent). Si vous faites 6, les pivates sont pris en chasse par un bateau de guerre en
patrouille | Par conséquent, vous vous vetrouverez wimporte oi sur une cote proche, mais le voyage sera gratuit.
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Goélette (marchande, de péche, pirate, militaire)

Version marchande : un woyen de transport a choisiv si 'on vent se déplacer entre dens willes marchandes. 1l est
daillenrs possible, an [ien de payer le voyage, de convaincre le capitaine de vempliv une wiission Vescorte a la
place des mercenaires quil emploie habituellement (ép. CHA, roleplay) ce qui fait le groupe woyagera
gratuitement (ou wiieux, vecevra un salaive si jamais il d¢joue une attaque). Ces bateasc ne s'approchent pas des
iles pirates ou des cotes de willes pivates.

Version pécbe: c'est souvent [mnique batean disponible, qui ne soit pas une barque, dans les willes cotieves
moyennes oit [es marchands et les wrilitaives ne saventurent pas cav ces lieus manguent d'intéret pour eux. Le
batean est assez gros et, de fait, plutot sitv. Le prix du voyage sera généralewent diminué de woitié. Ces bateanx
ne s'approchent pas des iles pirates ou des cotes de willes pirates.

Version pirate : s'il y a besoin de s'approcher d'un lien dangerensxe ou peuplé de pivates, ce sera genévalement le
seul choix. Cependant, cest cher (prix doublé) et [équipage west pas fiable. On peut éventuellement se faire
passer pour des pivates pour divtinuey le prix, mais c'est un peu risqué (ép. CHA, INT)..,

Version wilitaire : ces bateanx sont des spécialistes de ['interception de pirates. Ils ne prenment généralement pas
de civils a bord, a woins quon ait des velations, quon soit en détresse ou quion ait vendu service a ['armée. On
trouve une ou deux: armes lourdes sur le pont, utilisables par des ingénienrs.

Prix du voyage : entre G et 8 PO. pour 5 km, par voyageuy, vepas inclus.

Vitesse : jusqua 12 km/b si le vent est bon.

Capacité : jusqua 20 personnes avec [équipement et [a cargaison.

Restrictions : ne s'éloigne pas de plus de 20 km des cotes.

Inconvénients : ce moyen de transport est plus ou moins fiable, dépendant de [a version choisie..

Version marchande : [ancez 1D6 a [a wuitié du voyage : si vous faites 1, des pivates (ou gobelins) vous prennent en
chasse et wontent sur le bateau, il faut les combattre ou payer un tribut. Si wous faites 2, des pivates vous
prennent en chasse mais warrivent pas a vous rattvaper. Vous changez de cap pour les semer, et vallongez votre
voyage de 10 kwt (le marchand ne vous fera pas cadean des kilometres supplémentaires 1)

Version péche : des aventuriers qui voyagent sur ce type de batean sentivont le poisson pendant deus jours, avec
un walus de CHA-3. Cependant, ces beanse bateaux de peche ne sont pas trop vecherchés par les pivates et ne
veviennent pas trop cher. En revanche, on ne peut pas debarquer wimporte oi. Pour débarquer sur une ile en
particulier une ile pivate), les hévos vont devoir payer de gros suppléments. Au wiilien du voyage, lancez 216 : si
vous obtenez un boub{e, une énormie tempete se déclenche et [a goé[ette ra se briser sur la cote [a p[us pvocffe (les
aventuriers auvont perdu s PV et sevont alors [ivvés a ensxc-mewes).

Version pirate : [ancez 1D6 d la woitié du voyage : si vous faites 1, ID1O pirates attaquent les aventuriers pour
[es détrousser. Sur 2, les pivates décident de doubler [e prix du voyage (et attaquent les héros s'ils refusent). Si vous
faites 6, les pivates sont pris en chasse par un bateau wilitaive en patvouille | Par conséquent, vous wous
vetrouverez wimporte oi suv une cote proche, mais le voyage sera gratuit.

Version wilitaire : [ancez 1DG a [a woitie du voyage : si vous obtenez 1, un wionstre marin doté de tentacules
attaque le batean et tout le wonde doit se défendre. Chaque aventurier qui décide de participer ance D20, et
celui qui obtient 19 ou 20 seva capturé et emmené sous [eau (déces trés probable a moins detre sanvé par
quelqwun dautre, ép. FO). Ensuite, pour le combat chaque aventurier tente quatre attaques (ou sortileges, on
mojecti{es selon sa spécia{ité) avec un malus de -3, et vécolte 5 XP par véussite car il parvient d blesser [e monstre.
Pour chaque attaque vatée, 'aventurier perd 4 PV. Au terme d'un combat court et intense, le wonstre vepartiva
sous ['ean avec ses victimes (géném[ement Oeunx ou trois mi[itaires, et les aventuriers ma[cbanceux). Les avaries
causées par le wonstre feront perdve une journée de voyage a léquipage.
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Frégate (marchande, de péche, militaire)

Version warchande : un woyen de transport de [uxe, a choisiv si [on veut se déplacer entre demx willes
marchandes. 1 est d'aillenrs possible, au [ien de payer le voyage, de convaincre le capitaine de vemplir une mission
descorte a la place des mevcenaives quil emploie habituellement (ep. CHA, roleplay), ce qui fait le groupe
voyagera gratuitewent (ou wiieux, vecevra un salaive si jamais il déjoue ume attaque). Ces bateaux ne
s'approchent pas des iles pivates ou des cotes de willes pivates.

Version péche: disponible dans les grands ports de peche, le prix du voyage seva généralewent diminué de moitie.
Ces beaux bateaux ne s'approchent pas des iles pirates ou des cotes de willes pirates, et waccepteront pas daller
sur des destinations bizarres.. a moins quun wewbre du groupe warvive a les convaincre de la présence de
poissons intéressants prés ou lien Oarvivée (ép. CHA, roleplay). Trés vavement attaqué par les pivates.

Version militaire : ces bateanx sont des spécialistes de [interception de pivates et du transport de troupes en tewips
de guerre. 1s ne prenment génévalement pas de civils a bord, a wioins quon ait des velations, quon soit en détresse
ou quon dit vendu service a ['avmeée. On tronve plusienrs armes lourdes sur le pont, utilisables par des ingénieurs.
Prix 0u voyage : entre 8 et 10 P.O. pour § km, par voyageu, repas inclus.

Vitesse : jusqua 14 km/l si le vent est bon.

Capacité : jusqua 6o personnes a bord, avec ['équipement et [a cargaison.

Restrictions : ne s'éloigne pas de plus de 50 kw des cates, évite [es iles pirates.

Inconvénients : woyen de transport fiable, car [a taille du bateau dissuade les ewbarcations pivates de plus petite
taille ainsi que [a plupart des prédatenrs marins. Ensuite, cela dépend des versions..

Version marchande : [ancez 2D6 d la woitié du voyage : si vous faites un double 1, des pirates (ou gobelins) vous
prennent en chasse et montent sur le bateaw, il faut les combattre ou payer un tribut. Avec un double 2, une
flotte de pivates vous prend en chasse mais warrivent pas a vous vattraper. Vous changez de cap pour les sewer,
et rallongez votre voyage de 15 k (le warchand ne vous fera pas cadean des kilometres suppléementaires 1)
Version péche : des aventuriers qui voyagent suv ce type de batean sentivont [e poisson pendant deus: jours, avec
un malus de CHA-3. Cependant, ces beaux bateausc de peche ne sont pas trop vecherchés pav les pivates et ne
vevienment pas trop cher. En revanche, on ne peut pas débarquer wimporte oi. Pour débarquer sur une ile (en
particulier une ile pirate), les hérvos vont devoir payer de gros supplements. Au wiilien o voyage, lancez 216 : si
vous obtenez un double I, 2 0U 3, une enorme tempete se declenche et [a fvégate ira se briser sur [a cote [a y)[us
pmcbe (les aventuriers auront perou 5 PV et sevont alovs [ivvés a ense-memes).

Version militaive : [ancez 2D6 a la woitié du voyage : si vous obtenez un double, un monstre marin énorme doté
de tentacules attaque e bateau et tout [e monde doit se défendre. Chagque aventurier qui décide de participer ance
D20, et celui qui obtient 19 ou 20 sera capturé et emmens sous leau (déces tres probable a woins détve sauve
par quelquun dautre, ép. FO). Ensuite, pour le combat chaque aventuriey tente quatre attagues (ou sortileges, on
projectiles selon sa spécialité) avec un malus de -3, et vécolte s XP par véussite car il parvient a blesser [e monstre.
Pour chaque attaque vatée, ['aventurier perd 4 PV. Au terme dun combat court et intense, e wionstre vepartiva
sous eau avec ses victimes (généralement densx ou trois wrilitaires, et les aventuriers malchancensx). Les avaries
cansées par le wonstre feront perdve une journée de voyage a léquipage.
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Galion (marchand, pirate, militaire)

Version warchande : un woyen de transport de [uxe, a choisiv si [on veut se déplacer entre demx willes
marchandes. 1 est d'aillenrs possible, au [ien de payer le voyage, de convaincre le capitaine de vemplir une mission
descorte a la place des mevcenaives quil emploie habituellement (ep. CHA, roleplay), ce qui fait le groupe
voyagera gratuitewent (ou wiieux, vecevra un salaive si jamais il déjowe ume attaque). Ces bateaux ne
s'approchent pas des iles pivates ou des cotes de willes pivates, et sont souvent escortés d'une frégate wrilitaive,
Version pirate : les galions pirates sont parmi les plus dangerenx vepaires de brigands quon puisse trouver. 1ls
sont généralement wenés par un capitaine sans pitié et il est tres improbable quun groupe arrive a sy inviter
pour voyagey, a wioins quil ne soit composé de dangereux criminels (qui pourront alors négocier un voyage, an
prise doublé). N'ayant ancun code de conduite, les pirates qui vencontre des aventuriers vont génévalement les
capturey, [es Détrousser et [es revendre comme esclaves dans une de leur iles.

Version wiilitaire : ces bateas sont des spécialistes de ['interception de pirates et du transport de troupes en tewtps
de guerre. 1s ne prenmnent génévalement pas de civils a bord, a wioins quon ait des velations, quon soit en détresse
ou quon ait rendu service a ['armeée. On tronve plusienrs armes lourdes sur le pont, y compris de gros canons
utilisables par des ingénienrs.

Prix du voyage : de 10 d 12 PO. pour 5 kw, par voyagenr, vepas inclus.

Vitesse : jusqu'a 12 km/l si le vent est bon.

Capacité : transporte largement une centaine de pevsonnes en plus de la cargaison.

Restrictions : aucune, en dehors du tivant deau qui doit étre important. Vous ne pourrez douc pas debarquer
partout a woins d'utiliser les chaloupes.

Inconvénients : wioyen e transport presque totalement fiable, car il embarque souvent des mercenaires ou des
soldats afin Yassurer [a défense du convoi. Les prédateurs warins ne s'attaguent pas a ces bateanx énormes.
Apres, cela dépend de [a version...

Version marcgcmbe: [ancez 2D6 a la moitié du voyage : si vous obtenez wioins de 4 au total, un galion pivate
énorme croise votre route. Les malfrats parviennent a wonter sur le bateaw, et, comme ils sont nombrensx, vous
devrez lenr payer un tribut. il y a des femmes dans le groupe, le chef pivate véclame par ailleurs que les fenmes
[ui soient [ivvées... Situation difficile a vivre pour les aventuriers, qui devront alors se lancer dans une nouwvelle
quéte pour les récupéver, o bien combattre divectement sur le bateau pour échapper a leur capture. 1l fandva
alors compter une vingtaine de pivates a combattre ! 1ls prendront [a fuite si une woitié dentre eux est vaincue,
Version pirate : si jamais les aventuriers sont eusxc-meémes des criminels et parviennent a voyager sur ce galion,
[ancez 2D6 au wilien ou voyage : si vous faites un double, c'est [a wmtinerie | Tout [e monde perd 5 PV dans une
grande bataille chaotique, et [‘équipage passera ensuite anx mains dun nowveau capitaine. La, les aventuriers
devront essayer de garder leur place de passagers en véussissant des épreuves de charisme, Ointelligence, avec du
bon roleplay on alors en provoquant le nouvean capitaine en duel. En véussissant tres bien [e duel, le heros choisi
pourrait alovs devenir capitaine de galion a son tour |

Version miilitaire : au wilien du voyage, [ancez 26 : si wous faites un double 1 ou double 2, une tempete se
déclenche et [e galion devva se vabattre sur [a cote [a plus proche. Tout [e monde perd 5 PV et [équipage passera
ensuite alors deus jours a véparer les avaries (les aventuriers penvent les aider et ainsi gagner quelques XP). Des
brigands présents sur les cotes, ou des prédateurs cotiers tels que les cvabes géants, pourvaient alovs attaguer e
convoi affaibli.
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Voilier de plaisance

Voyages concernés : on tronve ce type de batean sur les cotes des végions civilisées, en général dans les ports des
villes de grande ou moyenne importance. 1ls sont souvent [a propriété de nobles ou de riches citoyens, parfois
meme de criminels influents. 1l faudra aborder le propriétaire, quel que soit son profil, pour négocier avec [ui un
voyage grace d des éprenves de chaviswie, une forte somme d'avance ou des propositions 7oleplay.

Prix 0u voyage : 8 PO. pour § km, par voyageur.

Vitesse : jusqu'a 12 km/l si le vent est bon.

Capacité : jusqu’d 0ix personnes avec un peu 0'équipement.

Restrictions : ne s'éloigne pas de plus de 30 kw de son [ien de résidence.

Inconvénients : ces bateanse sont des cibles privilégiées pour les pivates, les prédatenrs marins et les brigands
gobelins. Lancez 26 a [a moitié du voyage : si vous obtenez double 1 ou 2, le batean sera coulé par un monstre
marin, deux personnes choisies au hasard sevont emportées et les aventuriers vescapés devront réussir a
s'accrocher auxe débris, avec une woitié de leur équipement pevdue. Ils déviveront ainsi jusqua toucher une cote
proche ou jusquia ce que quelquun vienne a leur aide (marchands, wilitaires ow... pivates). Ils pourraient étre
attaqués par des vequins. Si vous wobtenez pas de double mais un score total inférienr a quatre, le batean est
abordé par des pivates o des gobelins a bord dume goélette ou dun cuirassé équipe de canons. N'ayant pas de
possibilité de défense a bord de leur fragile bateau, les aventuriers devront au wimivmm se laisser capturer pour
eventuellement passer a [a riposte sur la bateau des ennewris. 1ls pourraient également étve wis a fond de cale et
awenés jusqu'a une wiystériense destination o les malfrats leur véservent un sort pen enviable (ce qui amenera
en fait 4 créer un nouveau scénario....

Cuirassé gobelin

Voyages concernés : soyons clairs, [a plupart des gens qui voyagent sur un cuirassé sont, an choix, des peans-
vertes (orques ou gobelins) ou des prisonmiers de gobelins, qui anvaient été abordés et capturés au cours de lenr
voyage ou suv un raid cotier. Ces monstres de fer sont prévus pour la guerve, [abordage et [e pillage, et penvent
embarquer prés d'une centaine de gobelins armes. 1l ny a donc ancune chance pour quils acceptent des passagers
humains, encore moins des aventuriers 4 wioins que ces derwiers ne soient peansc-vertes. Lengin, blindé et doté de
nowibreuses armes (utilisables par des ingéwienrs), est entrainé par une grosse machine complexe a vapeur. 1l fait
un boucan incroyable sur ['ean et, lovsquon est dedans, on doit hurler pour sientendre. Seuls les frégates ou les
galions wilitaires sont assez wiotivés pour s'attaquer a une telle menace. Les monstres marins les évitent.

Prixc ou voyage : non applicable. Soit on est un ami des gobelins et on voyage gratuit, soit on ne voyage pas.
Vitesse : jusqu'a 12 km/l si le vent est bon.

Capacité : jusqua cent gobelins avec de ['équipement et du fret.

Restrictions : ne s'éloigne pas de plus de 50 kw de son [ien de résidence.

Inconvénients : commie tous les engins issus de technologie gobeline, ces bateansc ont un fonctionmement assez
aléatoire. Vous [ancerez donc D20 a chaque heure de voyage : 1-10 il ne se passe rien et le voyage continme ; 11-
12 ume avarie survient (un gobelin meurt coimceé entre demx engrenages et il faut arvéter les moteurs pendant
deusc heuves pour véparer) ; 13-14 une fuite est détectée sur une plague mal fixée et le navire prend leau, une
partie de ['équipage va s'acharner a la boucher mais trois pevsonnes du groupe ont perdu toutes leurs provisions
dans ['mondation ; 15-16 un test sur une arme a poudre sur le pont se passe wal et cette dermiere explose, tuant
deuse gobelins et blessant trois personmes aux alentours pour 3D6 PI (cZaque aventuriey lance 2D6, et il obtient
un double, alovs il fait partie des blessés) ; 17-18 [a machine cesse de fonctionmer, on warrive pas a la véparer et le
cuirassé se wiet d 0ériver (il pourra donc mettre ]o[usiem/s jours d rejoindre une cote ou une ile ]ovocbe) 5 19-20 [a
chaudiere principale explose, créant une breche qui coule le navire | Une moitie de [equipage périt et les
aventuriers se vetrouvent rassemblés dans une chaloupe fragile, qui dévive au gré des courants (et trois membres
ou groupe choisis au hasard ont perdu tout leur equipement, sauf leurs armes et armures).
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6 - Déplacements dans les airs

Notes diverses concernant les montures volantes

Vitesse Oe bépfacement: les witesses sont génévalement ndiquées sur la fiche de [a wonture, dans le supplément
montures. Toutefois, [e groupe voyagera forcément a [a vitesse de [a wonture [a moins véloce. Enfin, le voyage
par la voie des airs est de toute maniére vraiment beaucoup plus vapide que tous les autres.

Passage en ville : [a plupart des montures volantes sont épiques et intendites en villes, car tres dangereuses pour
les citoyens qui s'approchent. Bn généval, un cavalier de haut nivean qui s'approche dune agglomération avec
une telle monture sera interpellé par les forces de [ordve et amené a prouver son identité, expliquer sa présence et
meéme payer une amende. En dehors de cela, [dée [a plus intelligente est de contacter divectewent [es autorités a
[arvivée pour leur demander de garder la bestiole (genévalement contre des frais de garde), ce qui prouvera [a
bonme foi de ['aventurier et wettra sa monture hovs de danger, ainsi que les citoyens. En effet, [a plupart des
fortins ont des locanx specialement étudiés pour garder les montures épiques. 1l est aussi possible de [aisser sa
monture a ['extérienr de [a ville sans surveillance, mais c'est du domaine du risqué. Les écuries civiles et [es
anberges, bien sity, wacceptent pas de les heberger. Pavfois, un paysan disposant dune grange de belle taille pourra
acceptey, contre paiewtent substantiel, de s'occuper des wiontures pendant quelques jours.

Visite e domjon : si des voyageurs vont jusquw'a un domjon avec des montures volantes, celles-ci devront etre
attachées delors, a moins qu'il ne s'agisse Yune grande forteresse en plein air on de ruines découvertes. En général,
ces bestioles savent se défendre, mais qui sait ce qui peut se passer quand on les [aisse a [‘abandon...

Dangers en plein air : 3l est vrai qwon ne visque presque rien a voyager de cette waniere, il est aussi avéré que
[es seules créatures capables Yattaquer des wontures épiques en vol sont forcément trés dangereuses | En effet, un
ou plusienrs wonstres volants montés sont tres facilement visibles dans le ciel pour des créatuves affamées de
grande taille : dragon rouge, noir, on autres espéces que vous trouverez dans notre bestiaire. Ces betes pourraient,
au choix, se sentir wienacées sur leu territoive, ou juste décider de s'offrir un bon vepas. Le combat en wol wa pas
été prévu dans le jeu, mais on peut imaginer que cest sujet a pas mal de restrictions pour le cavalier (pas de
pavade, pas Vesquive..) et que les éprenves auvont des malus, y compris pour les monstres. Le MJ devva pouvoir
géver ca, mais il est important de se poser [a question avant de [ancer [a vencontre.

Le dirigeable

Clest [e wioyen de transport long courrier des gens les plus fortunés et des wiilitaives, qui [utilisent actuellement
pour installer des postes avancés dans des pays vécewment découverts autour de la Terre de Fangh. TIssu e
vecherches basées sur [a techmologie de engin gobelin du mewe nom, le divigeable Vingénien, plus fiable, west
apparu que trés récewmient (antour de 1498 du deuxcieme age). Les fanghiens en ont par aillenvs lexclusivite pour
e woment, wiais ca ne va pas durer. Vous pourrez en savoir plus a ce sujet en lisant [e document intitulé Les
environs de la Terre de Fangh. Actuellement, il wy a que peu de [ignes végulieres de dirigeable et elles sont presque
toutes utilisées et controlées par ['avmée, cela dit comme cest tres nowveau il west pas impossible de prévoir
['ouverture de nouvelles lignes a ['occasion dun scénario qui vous demanderait de vejoindre une contrée lointaine.

Quelques individus, généralement des malfrats, ont vécupéré les carcasses de dirigeables réformés on naufrages, et
avec ['aide de bricolenrs ont véussi a les remettre en fonction. 1ls forment ainsi une ligne concurrente au marche
noir, dont les prixe sont plus bas mais qui wa pas vraiment le droit de voler. Les liensc de départ et yarrivée de ces
[ignes sont ainsi relativement éloignées des grandes willes, et volent souvent de nuit, assez bas.
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Généralités : [e divigeable fanghien, de conception encore empirique, voyage a pew prés a 8o kmvjour, plus ou
woins vite selon les conditions météo (cela peut aller jusqu’an double s/il a le vent dans [e dos). 1l est donc wioins
vapide quune wonture volante en théorie. 1l est tres peu probable quil se fasse attaquer sur la voute, d moins de
croiser [e territoire d'un trés gros prédatenr volant. Quand il vole prés du sol, il est possible quil soit endommage
par une arme [ourde (canom, scorpion on arme a poudve bizarve). Une tempete on un ovage pewvent également
[obliger a se poser, [ui causant éventuellement des avaries. Le dirigeable devra de toute facon se poser au moins
une fois par jour pour se vavitailler en eau, eventuellement en provisions et en carburant (charbons et produits
chimiques spéciaux, qui pourvaient d'ailleurs faive [objet Yune quéte secondaive s'ils venaient a manguer). Quoi
qwil en soit, il wy a pas beancoup de place a bord dyun dirigeable et donc, si un groupe voyage, il 'y aura
personne d'autre a bord que le groupe et ['équipage. Enfin, cest [e woyen de transport de prédilection pour tout ce
qui concerne [e survol des montagmes, permettant d'accéder a des liens difficiles d'acces.

Profil des passagers : comme on ['a dit, [es divigeables fanghiens sont controlés par ['avmeée. Donc, a moins dutiliser
e marché noiv, des aventuriers au profil doutensc ne pourront pas embarquer ni obtenir de ticket ! Pour obtentr un
voyage en divigeable, les aventuriers devront trouver e service compétent de lembarcadere en se venseignant
aupres des postes wilitaires prés des grandes villes : Mlinej, Glargh, Chnafon, Waldorg et d'autres du mewe genre.
En ce qui concerne [e warche noiv, il faudra joer plus finement et chercher des contacts dans les tavernes wal
famées, pour obtenir [e now et [adresse dun passeu.

Prix du voyage : compte tenn de [a vaveté des vélicules et de lenr coitt dentretien et de fabrication, comptez
environ 500 PO par jour de voyage et par personne pour [a Terre de Fangh, plutot 1000 PO pour les territoires
extérienrs, sur une ligne véguliere de [armée. Ajoutez un supplement de 20 % sil y a beaucoup Yequipement a
transporter. Les [ignes du marché noiv proposeront un prixc nférieny (vistourne de 40 %) mais ils ivont aussi 40 %
moins wite, et de plus seront sujets a problemes (un peu comme un navire pivate). Les dirigeables de ['armee
prendront et déposeront les passagers suv des lienx: bien précis (voir a ce sujet le supplément des Confins on
Grore) tandis que ceux du wiarché noir pourront aller partout sous réserve quion paie bien.

Veéhicule détaillé : si vous voulez utiliser un dirigeable spécifiquement pour un scénario, vous disposez de plans
oétaillés ou dirigeable fanghien dans a vubrique plans et cartes du site du JDR (plan de Lengin et plan de cabine)
Vous y verrez les différentes parties de l'engin et [es possibilités quil offre.

Avantage des soldats : étve un soldat est un avantage considérable pour ce qui est de [utilisation du dirigeable, car
[ovsque [es personnages ont un nivean suffisant pour étre pris an sérienx (nivean s+), larmée leur permettra de
voyager gratuitement dans le cadre de certaines wissions. A ce woment, ne prenez plus en compte le prix du
voyage, mais plutot le wérite des soldats. Cest Vailleurs aussi le seul moyen darriver a une destination précise
par dirigeable, car dans [e cas des civils, ils sevont généralewent déposés sur un debarcadere ou un poste avancé de
['aymée, sans autre choix.
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7 - Transport souterrain chez les nains

On a pu voir dans le voman Chaos sous la montagne comment les nains organisent leurs déplacements en
utilisant [es vails de mine et les tunnels. Dans certains cas, quand on joue en montagne on dans Yautves wilienx
appropriés, on peut avoir envie de gagner du temps en utilisant lenrs voies de transport. 1l faut pour cela se faire
accepter par les nains (comprendre : ne pas se faire tiver dessus d wue) et bien sitr payer le voyage, car comme
vous le savez RIEN chez les nains west vraiment gratuit. Enfin, cela peut étre une affaire tres intéressante car
des woyagents pouvez raccourciv de wioitié un voyage en distance, et gagney plusienrs jours en tewtps de trajet
car le chewin dans [a montagne est tres éprowvant (et dangerens).

Du roleplay et des éprenves de charisme, peut-etre méwte aussi des cadeausx, seront a envisager de la part dun
groupe Yaventuriers qui décide de s'aventurer sous la wontagne a [a vencontre Yune commmunanté de nains. La
présence dans le groupe de personnages dorigine elfique (surtout masculins) dorques on de gobelins pourvait
vendre [a discussion totalement impossible. Les elfes de sexe féwtinin a fort chaviswe, toutefois, vont souvent
détourner ['attention des nains (méwme s'ils vefusent de ['admettre) et faciliter les transactions.

Le résean wiinier : les vails de mine sont généralement posés en [igne dvoite et sur du plat, par des ingénienrs
winiers trés consciencienx. Depuis [entrée de [a wiine, ils descendent en pente trés [égeve vers [a cité, et il arrive
parfois quwils plongent a un wivean inférienr et quils vemontent, généralement pour éviter de détériover un
gisement. Parfois, il y a des vivages quil ne faut pas négocier trop vite. 1l existe un systeme daiguillage et des
« gaves » e stockage et qui permettent de remettre les véhicules dans [a bonme divection.

Exception d la location : [es nains ne vendvont pas leur matériel a des inconnus, mais ne proposeront que [a
[ocation. Toutefois, ils ne pratiquent pas le concept de caution car personne ne peut faive sortiv les engins ou
vésean winiey, aussi ils sont certains de ne pas les perdre. Toute détériovation sévieuse seva toutefois facturée an
double du prixc de Lengin (comme ils sont presque entierement métalliques, il faut vraiment y aller). Dans [a
mesure ou possible cependant, ils essaieront de placer dans [a transaction le paiement dun ou plusienrs ingénienrs
« machinistes » ou O'un guide, ce qui leur permettra de gavder ['ceil sur lenr matériel. Toutes les locations se fout a
[a journée, et bien entendu toute journée commencée est due en totalité.

Types de véhicules

Wagon simple

Aussi appelé berline par les mineurs, cest en fait un grand coffre sans couvercle doté de quatre voues. On peut
['accrocher a wn autre wagon ou d une wotrice, et on peut y faire teniv cing personnes de taille normale avec du
matériel, ou alovs y wettre facilement oo kilos de fret. Généralewent utilisé pour transporter des trucs.

Prix de location : 20 PO par jour.

Vitesse : il ira a [a vitesse de [a motvice, mais valentiva [égevement cette derniere.

Petite motrice a main

Clest une plate-forme sur quatre roues, dotée d'un systeme dentrainement a balancoire sur engrenages et clest a
peu prés tout. Ce systémte doit étre actionné par deux personnages assez forts de maniere continue (chez les nains,
des « actionnenrs »), qui vont chacun leur tour peser sur le levier pour faive avancer. Cette wotrice peut tiver un
ou deux wagons simples, ou un wagon de voyage, mais guéve plus sinon elle risque de wavancer que tres
[entement. 1l est a noter que le fait d'actionner le levier est une activité tres physique et que les personnages les
moins forts pourront perdre quelques points de vie ils le font pendant plus dune heure.

Prix de location : 40 PO par jour.

Vitesse : jusqu'a 6 kw/h (vitesse triplée en descente et divisée par trois en montée).
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Grande motrice a main

Clest une solide plate-forme sur quatre voues, équipée d'une étrange machine a vouages qui prend la woitié de [a
place et qui fait un bruit infernal. Lengin comporte denx grosses manivelles qui entrainent un genre de vouet
velié a un systewe demmltiplie, avec un systewe dembrayage et de vitesse qui permet daccélérer apres avoir pris
assez d'élan. Un troisieme poste, celui du pilote, permet de faive jouer embrayage et de géver les passages de
vitesse, aussi il faut trois pevsonmes pour faire avancer la wotrice a sa vitesse de pointe (deus « actionmens » et
un « spécialiste »). Vous avez ici [a macline quwon vetrouve le plus souvent dans les organisations minieres, et elle
peut tiver jusqu'a cing wagoms.

Prix de location : 8o PO par jour (+ le personnel, an winivmm un spécialiste).

Vitesse : jusqu'a 12 km/ly (vitesse triplée en descente et divisée par trois en wiontée).

Wagon de voyage

Utilisé pour le transport des mineurs et ou watériel, c'est une plate-forme dotée de vambardes qui permet V'asseoir
jusqua huit personnes avec leur équipement, sur des sieges métalliques inconfortables. On peut laccrocher a wn
autre wagon ou 4 une wotrice.

Prix de location : 30 PO par jour.

Vitesse : il ira a [a vitesse de [a wotrice, mais valentiva [égevement cette derniere.

Wagon de combat

Tres solide et doté e glissieres blindées, avec des postes de couverture dotées de plaques épaisses et un éperon
avant qui [ui perwet de faucher les mnconscients qui trainent sur les vails a pied, ce wagon qui peut transporter
six guerriers fait partie ou matériel Ointervention défensif des nains pour la surveillance minieve. 1 est a noter
que la wotrice seva généralement placée derriere [wi, et non devant, afin de protéger cette derniere. Ce wagon
comporte en général a l'avant un emplacement permettant Oy installer un canon, et est utilisé comme
prowtontoive par les ingénienrs dotés darmes a poudre a main. 1l doit etve poussé par une grande wiotrice, car il est
trop lourd pour [a petite.

Prix e [ocation : 60 PO par jour (+ ['armement).

Vitesse : il ia d [a vitesse de [a wiotrice, mais valentira cette devniere,

Prestation de service

Les nains savent que lenr résean miniey est incompréhensible, y compris les ndications des pancartes qui sont
védigées en mainscrit. Ils vont domc fourniv a leurs (raves) wisiteurs les sevvices de quelques-uns de leurs
congéneres, ce qui leur permettra anssi de garder un ceil sur les intrus a tout mowent (c'est ['occasion pour le MJ
de s'amuser d faive du roleplay de personnage chiant, ce qui [ui permettra de se venger de ses jouenrs).

Guide souterrain : pour 30 PO par jour, il va mener les voyageurs jusquwa la bonme sortie et leur vaconter des
histoives sans intévet pendant toute [a durée ou voyage. 1l faut également le nourviv et [ui fournir [a boisson.

Actionnenr : un nain costand, qui heurensement parle assez peu, qui se fera payer 20 PO par jour pour faire
avancer la petite ou [a grande motrice. 1l fant le nourvir et [ui fournir [a boisson, et il wous en fandva deux.

spécialiste : pour 40 PO par jour, c'est 'ingénienr-pilote en charge du bon fonctionnement de [a grande wotrice.
1l passe les vitesses quand cest [e bon mowent, coordonne les actionmenrs et s'occupe de lentretien de ['engin. si les
actionmeurs e sont pas des nains, il passeva sont temps a les enguenler. 1l a tendance a parler en hurlant car sa
machine fait toujours un boucan du diable, principalement a base de grincements et de cliquetis. 1l faut également
le nourriv et [ui fournir [a boisson.
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8 - La location : gameplay générique

Si wous wous souvenez de ma publicité domjon facile, on y proposait de louer des trucs pour [aventure. Alovs
evidenment ca peut warcher pour presque tout, mais ca west pas forcement toujours facile car les PNJs des
agences de [ocation e sont pas des demeurés | Je propose dowc cette page pour vous sortir éventuellement de
questions épinenses [iées a la location.

Prix et caution : lovsque les aventuriers venlent loner quelque chose dans notre JDR, wous pouvez partir
simplement sur [a base de 10 % du prixc du matériel par journée ET dune cantion de 50 % du prix de ['objet,
vécupérer [ovs de la vestitution du matériel. En cas de perte on de destruction, il faut payer le prix fort de Larticle.
Si wous lowez a une grande enseigne, comme e Domjon Facile ou une agence de votre invention, vous pourrez
vendre votre équipement dans une autre ville (le loneur confie alovs une lettve spéciale cachetée, a remettre an
magasin cible pour vécupérer la caution), sinon il faudra vamener ['équipement [a on il a été lone. Ainsi, en toute
logique, les gens qui veulent partir [oin ou faive un long voyage ont plutot intéret dacheter ou matériel plutot que
de le louer, mais cemx qui ne weulent pas sembarrasser avec entretien dun chaviot pour faire cinguante
Rilometres ont, a [inverse, tout intérét a le louer. Des frais supplémentaires sevont bien sitr envisagés dans le cas
ot [e matériel est vendu avec des traces de détérioration.

Gameplay et criminalité : alovs évidemment, pour les malhonmetes il est facile de faive le calcul et [a location
vevient moins chev que ['achat, puisqwil suffit de ne pas ramener [équipement en question a ['agence de location et
on a juste perdu [a caution, soit 50 % du prix. Par contre, le signalement des aventuriers sera transmis anx forces
de ['ovdre et cemx-ci seront dssez rapidement consioérés conme Oes criminels et recherches. Leur vie en wilien
urbain pourra donc devenir rapidement infernale..

Ro[epfa;g, charisme et logique : wimporte qui ne peut pas lover wimporte quoi. Par exemple, si les membres ou
groupe vessewtblent a des brigands converts de sang, le louenr wacceptera pas de leur confier sa superbe diligence
i la location, imaginant sans peine quils vont se faire trucider vingt kilowetres plus loin. Drune maniere
générale, partez du principe que les aventuriers sont mal vus des agences de location, car ils ont tendance a
wettre lenr vie et [e matériel en danger. 1l pourra etre bon de wettre en place une petite scene de roleplay (en
utilisant e charisme et les compétences de discussion) au cours de laquelle un personnage va convaincre le lovenr
de [a bonne véputation du groupe, et de faire varier les prixc de [a location en fonction du vésultat, suivant [e
principe connu « d la téte ou client ».

Le cas es esclaves : [e cas des esclaves est un pen spécial, puisque lenr commerce a été interdit en Terre de Fangh.
Cependant, [eur location est autorisée par le biais dun contrat de travail spécifique et d'un cevtain nombre de
vegles, et cette activité est par ailleurs exclusivement végulée par les adeptes de Slanoush (cav il faut bien [e dire,
[a location desclaves est surtout destinée a des pratiques sexcuelles, surtout a Glargh). Ainsi, les esclaves ne
pegruent W? etre [oués pour combattre ou wiettre leur vie en danger, mais ils penvent faive pas mal de choses en
Oehors Oe cela.

Matériel dont on peut consioérer [a [ocation : véhicules et wontures (hors wontures épiques), armes enchantées et
veliques, arwies a poudre et armes louvdes (intévessant pour les tester sans se ruiner), ateliers dingénienr.
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