Fort militaire de Chnafon - Manuel pour le MJ

La vie en caserne est ['un des aspects importants de [a routine wiilitaire. Ce document vassemble des informations
sur les infrastructuves et lenr fonction au sein ou fort de Clhmafon, ainsi que divers conseils de roleplay pour que les
jouenrs puissent utiliser an wiiens lenr environnement. Un vésume des personnalités hierarchiques figure plus bas.
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La porte : c'est ['entrée principale ou fort. Elle est ouverte la journée, mais veste systématiquement fermée [a
nuit. Aucun civil ne peut entrer sans autorisation, et 2 sentinelles [a gardent en permanence. Une porte de
service permet auxe patrouilles revenant lors des heures nocturnes de pénétrer dans l'enceinte de [a caserne.

Roleplay : un garde en faction a la porte peut étve confronté a des situations inattendues. Il west pas rare que
des aventuriers veuillent entrer dans le fort en prétesctant une quete, puis s'attaquent au planton par dépit.

Le poste de garde : comstitué de deux batiments (est et ouest), il fait également office de salle de vepos des
gardes. Les plantons désignés a la surveillance de [a caserne y dorment et s’y tiennent préts a intervenir sur
ordve. 2 canons [égers d'ingémienr sont préts a faive feu en divection de [a porte en cas de menace sérieuse.

Les écuries : utilisées pour loger [es montures des soldats, elles contiennent tout ce qu'il faut pour les nourvir
et s'en occuper en dehors des wrissions. Certaines casernes des grandes cités possédent Jes fnstallations
capables deberger des dragons et V'autres créatures spéciales, wais celle~ci waccueille que les chevaux.

Roleplay : ['mtilisation de montures lors d'une wission est a lappréciation de [officier de [unité, mais un
soldat venant s'occuper végulierement de sa monture peut aussi venforcer ses liens dempathie avec ['animal.
1l pourra alovs bénéficier drun bonus lovs deprenves de dressage, on meme éventuellement an combat monte.

Le chenil : ['arvieve des écuries est consacré au dressage des chiens de garde. Les cages abritent des [imriers
formes pour devenir de fideles compagnons aptes a épauler les soldats dans certains combats, on dans des
missions de surveillance urbaine. Les chiens wiilitaires sont généralement plus vobustes que leurs howologues
sawvages, wiais leur formation est compliquée. Leur perte est donc problématique et entvaine une punition.
Le responsable ou chenil est un Valatowiv, un ancien éclaivenr de ['armee du grade ¥'Elite, veconverti en
Ranger et travaillant encore sous [e statut de volontaire. 1l s'occupe [ui-mewe du dressage des animanx.

Roleplay : pour les entrainer au combat, les chiens sont lachés sur des bleusailles en costume dattaque qui
doivent alors passer une éprenve de Courage (COU) pour ne pas s'enfuir. Un soldat peut emprunter un
chien sur ordre de [officier supérienr. 1l devient maitre-clyien [e tewps de [a mission, et doit alovs s'en occuper.

La place du vapport : il s'agit de ['un des endroits les plus importants de la caserne. Sur cette place ont lien
toutes sortes Vévénements comme [appel du matin, les vassemblements, les cévémonies wilitaires, etc..
Plusienrs genérations de soldats vécalcitrants ont dit en faive le tour en courant et criant « Chef, oui Chef ! »

Rolep[ay : §il s'agit ou premier jour pour vos jouenrs soldats, vous pouvez les faire réveiller en pleine nuit
et se rassembler [e plus vite possible sur [a place, plusienrs fois de suite. Déterminez a [aide déprenves qui
véussit a s'habiller [e plus vite et qui a oublié [a moitie de son équipement dans sa chambre. Distribuez 1 xp.

Uinfirmerie : lorsquun soldat est blessé pendant une wiission, il passe par linfirmerie pour 'y faive soigner.
Les soldats wiédecins doivent parfois y assurer une permanence pour soigner leurs camarades et ainsi
perfectionner leurs connaissances meédicales. Le médecin en chef est un Elfe, un Prétre de Youclidh volontaire.

Roleplay : un medecin cummlant les services a linfirmerie (masivmum 1 par jour) obtiendrva un bonus anx
éprenves de premtiers soins, et pourva weme convertiv son tewips de présence en vécompenses. Par exemple, il
pent vecevoir gratuitement un Collier ¥tnsufflation (matéviel enchante de soins wilitaive) apres 6 astreintes.



(7) Casernements des Soldats : dans ces batiments sont logés les soldats employés au fort. Chaque unité bénéficie
drun dovtoir commmn on [es membres du groupe penvent laisser leurs affaives. Le reglement impose que les
personnels feminins logent dans une partie differente ou batiment. La récupévation dénergie y est normale.

(8) Les [atvines : sans surprise, le veglement prévoit que les W.C sont séparés pour les howmes et [es fermmes.
Ces installations ne concernent que les soldats. Les officiers ont lenrs propres commodités dans lenr batiment.

Rofeplap : [a célebre corvée de [atrines est un excellent moyen de vewettre un soldat désobéissant a sa place,

(o) Logement des Officiers : chaque officier bénéficie d'une chambre individuelle pourvue de W.C, dun coffre pour
vanger ses affaires en toute sécurité et d'un burean tout équipe. La vécupération dénergie y est excellente.

(r0) La dewteure du Commandant : ['officier commandant [a caserne et vesponsable de [a sécurité publique pour [a
ville de C{mafon babite 0ans cette maison. Mieux vaut éviter Oe trop s'en amamcbev sans raison valable.

(11) Le mess : aussi appelé [a cantine ou [ordinaire, c'est le [ien oir on vient prendre som vepas. Les officiers
mangent a [écart des soldats, et leurs vepas sont améliorés (+2 PV). Le Chef Cuistot se nomme Grapik, c'est
un Sewii-Howme volontaire. Le wess assure 3 sevvices quotidiens, [e petit-0¢jeuner, le déjeuner et [e diner.

12) Le Joyer : situé 0ans le méwe batiment que le mess, il s'agit ou bar Oe la caserne. L'ambiance y est 0étenoue
(2)L tué dans [ batiment que le wess, il s'agit ou bar de [ Uawbiance y est détendue,
[a boisson est payante wais un pen moins cheve quen ville, car les soldats ne paient pas de taxes sur [alcool.

Roleplay : cest [e principal [ien de vencontre entre soldats dunités différentes, et tout est prétexte a mesurer
sa force et paraitre mienx que les autres groupes. Des défis a boire et de bras de fer sont fréquemment [ancés.
Les officiers possedent une salle a part om ils misent souvent leurs soldes lovs de parties de cartes compliquées.
Les joveurs peuvent tentey des épreuves pour gagner une wieilleuve véputation, de [or, ou des xp de cohésion.

(13) Le puits : seule source dean potable du fort, il permet davoir une véserve presque illimitée en cas de siege.
Le puits west pas velié an vésean aquatique de [a ville pour [imiter les visques Yempoisonnement des soldats.

(14) Les tours : c'est [e point culminant ou fort. D'en hant, on peut voir l'ensemble de [a caserne et une grande
pavtie de [a ville de Chmafon. 1l y a aussi 2 scorpions préts d faire feu en divection dune menace extérieute.

(15) Le centre de commandement : e commandement et la trésorerie se partagent les bureanx. On peut y trouver
le Commandant Dutillienl, vesponsable du service de [a caserne et des missions extérienres. Crest [ui qui
délivre les ordres de missions et les autorisations Yemprunt de matériel. Le responsable des soldes est Galvir,
un Nain revéche qui prend son travail tres an sérienx... Beaucoup trop méwe, avec tout cet ov d gérer.

(16) Laywmrerie : les armes et armures y sont remisées et entretenmes végulierement. Bien que [es soldats
béneficient dun [ibre acces a la forge afin oy affiter lewrs lames, il fant un ovdve de mission pour pénétrer
dans ['armurerie, car le batiment contient également des substances instables et des matériaux excplosifs.

Roleplay : en deliors des wissions, un avmurier/artificier peut veniv affiter les armes de ses camarades pour
lenr donmey un bonus temporaire de +1 aus dégats grace anx outils (voir : Tablean des Matériels et Services).

(17) Le_magasin : c'est ici que ['on percoit, sur présentation d'un ovdve de wrission, tout le matériel nécessaire a
[excécution de celle-ci (potions de soins, parcbemins de sortileges, objets enchantés, grenades militaires, etc..)
ainsi que les wumitions de service (fleches spéciales, carreause darbalete on provisions darmes a poudre). Le
matériel préciens y est véintégré lovsque celui-ci west pas consomme au tevme de la wission. Le gévant du
stock est Nalfein, un Haut Elfe tres pointillenx. Les soldats le surnomment « [e gros con » dans son dos.



(18) Le teyrain dentrainement : ['espace de construction de [a caserne a été pensé pour garder un espace suffisant
i lentrainement physique des soldats. Le parcours du combattant est un passage incontournable dans [a
formation de tous les soldats bleusailles et donne souvent des vésultats tres surprenants, ou trés comiques...
Le pavcours est composé de barbelés a franchir en vampant, dune fosse a escalader, dune échelle horizontale
surplombant une tranchée remplie deau, un iy a escalader et des cibles a attaquer. Le but est de finir sans
échouer aux éprenves si possible, et souvent sous [es cris et encouragements (ou wioqueries) de ses camarades.

Roleplay : lovsque [es soldats s'attaquent au parcours du combattant, vous pouvez leur faive passer plusienrs
éprewves (ou woyennes) Yadvesse, de force et Vattaque pour déterminer [enr réussite sur chacun des obstacles.
Si les jouenrs sont debutants, vous pouvez ainsi les tester et distribuer lenrs premtiers xp (ex : 25¢p par
obstacle franchi du premier coup, 1 xp s'il ont 0 sy veprendre, plus un bonms excceptionnel si quelquun finit
tout [e parcours des [a prewriere tentative sans échouer une seule fois).

(10) Le_centre de détention : un duo de soldats vétérans surveille en permanence ['acces a cette partie du canp.
Les postes de garde en ville possedent leurs propres cellules, et [es détenus politiques sont incarcérés an palais
ou Seignenr de Clmafon. La prison de [a caserne heberge les bandits et les monstres capturés par les soldats en
mission a [exctérienr des wmrs de la ville. Certains prisonmiers sont wiis a contribution dans lentrainewent
des soldats en participant a des combats on ils penvent soit perdve la vie, soit regagner e [iberteé,

(20) Lavéne dentrainewent : [a plupart du temps, les wiiliciens viennent ici pour sientrainer au combat et
anx tactiques wilitaives. Laire Yentvainement est velise an centre de détention via un passage souterrain
sécurisé pour faciliter le tramsit des condawmes qui vont devoir se battre dans [aréne contre les soldats, sous
[a surveillance stricte du Maitre O'armes Seraplym, un vieuse soldat Vétéran. Crest aussi [ui qui apprend la
stratégie et [a plupart des coups spécianx aux soldats qui y sont éligibles. Mais de mémoire, personne wa
jamais en a se battre dans ['avene contve une créature plus grande ou dangereuse quun Troll des Collines.

(21) Le_champ e tiv : vemisé dans e coin [e plus éloigné ou fortin, un espace dégagé vempli de cibles permet anx
soldats vompus aun combat a distance de venir s'entrainer avec leurs armes de jets et leurs armes a poudre.



