Fernol et la Caladie : Contenu de l'extension

Vous allez découvrir de nouvelles zones de jeu proche de [a Terve de Fangh... 1l s'agit de densc pays, Vassez petite taille, qui
se trouvent imbriqués ici a canse du gameplay [ié a leur situation géopolitique.

Pour commencer :

Description de la Caladie (pages 3  6)
Description de Caladorg (page 6 et 7)
Description de Fernol (pages 7 a 10)
Description de Blavine (pages 10 d 12)

Les vuines 0e Dun'Ha (page 12)

La ville de Rionep (page 12)

Momnndies, commierces et denvées (pages 13 et 14)
Rencontres en Fernol et Caladie (page 15)

10ées en vrac pouy du scénario (page 16)
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Des tableaux de choses a acfyeter, vendre ou trouver :

Armures et équipement de Fernol (7 pages)

Armewent de Fernol (5 pages)

Reliques de Fernol (3 pages)

Souvenirs divers de Caladie et Fernol (1 page)

Manger et boire en Caladie/Fernol (2 pages)

Bownes affaives : e commerce avec Fanghy, [a Caladie et Fernol (2 pages)
Relations entre [es dieus : tablean nowwvelle version |
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Et en images :

Carte de ["Est de Fangly / Caladie

Carte de Fernol / Frontiere Galzanienne

Carte géném{e 0e Ca{abovg (voir description page 6)

Carte génévale de Blavine (voir description page 10)

Plan de Blavine, centre wville

Plan des vuines de Dun'ha (voir description page 12)

Plan de Rionep (voir description page 12)

Plan de Bauneboury, village sewi-howmme

Excploration : petit donjon fernolien a peupler

Excploration : temples fernoliens en trois tailles : colossal, woyen et petit
Excplovation : ruines de tewples fernoliens : moyen et petit
Battlemap : petit camp des bandits pres dune ferme en ruines
Battlemap : antve a dragon

Excploration : petite tanieve des gobelins

Roleplay : [a bonne auberge

Excploration : chez les elfes, centre dune colonie velfes sylvains
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Contact et feedback : si vous voulez signaler quelque chose de problématique, faive un vetour ou poser une question a
propos de cette extension, écrivez dovc a ['adresse suivante : jor@nabenlbeuk.com (et soyez patient..)

Crédits : les gramds plans de BLAVINE et CALADORG ont été véalisés grace an mediezal city fantasy generator, de
WATABOU : bttps://watabou.itcb.io/mebiew[—fantasw—cit‘o—aenemtov (et pas mal de customisation d [a main)
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Exctrait o vapport de ['excpédition d'observation par Glibzergh Moudubras — erudit et observatenr au service du Concile

En quittant Uslandia et les Galzaniens, nous wavons e qwa traverser le lac — dont pav aillenrs nous wavons pas véussi
a connaitve le now, puisquil en a plusienrs — pour nous vendre chez leurs voisins, les Fernoliens. Nous wavons pas tardé a
etre guidés par des habitants relativewent amicanx jusquwa la capitale, Blavine.

1l s'agit d'un petit pays, en grande partie vecouvert par la foret, et coincé entre notre chaine de wontagunes de lest et [e
grand empire de Galzanie. 1l y a quelques années par ailleurs que les Galzaniens, désirant sapproprier les richesses wion-
tagnandes, ont envoyé des troupes et des colons chez leurs voisins de Bernol, sans trop se soucier de lenr demander lewr avis.
Clest que cevtains e leurs gisements de wiinerai, auparavant exploités dans les monts Vrogz par des nains du pays, sont
désormais an mains des orques et qu'ils wen possedent pas Yéquivalents sur leur tevritoire. Cela crée ainsi une situation
politique assez étrange, oit les Fernoliens ne savent trop comment véagir. L'écvasante force militaive du pays voisin ne
fevait quune bouchée de lenr pietres défenses, aussi pour le moment les divigeants se contentent de dire poliment « servez-
vous ». Mais il semblerait que les Galzaniens prenment de plus en plus lenrs aises, installant ca et [a des garnisons, on
meme de véritables willages de colons.. Comme si le pays leur appartenait. Nous avons entendu parler de vévolte qui
gronde, et [es divigeants commencent a sévieusement s'inquistey, s'attendant a une guerre civile,

Les Fernoliens, par ailleurs, font partie des vares peuples entretenant un commerce végulier avec notre Terre de Fangh,
mais il [e font presque exclusivement avec les nains blonds des cités wiinieres de lest, telles que Martenbur. Dapres lenrs
érudits, cevtains marchands ont véussi a pousser jusquan bois Ntalamela, et meme a Waldorg en descendant [e flenve syé.
Toutefois, pour se vendre plus loin en Terve de Fangh, ils doivent au choix traverser le désert des Plaintes, qui west pas bien
gai, o [es collines o Altvouille avec leurs geants vindicatifs.

Au iveau des menaces, telles que nous avons pu les observer sous dautres cieus, le territoive de Fernol est assez paisible
au dewtenvant... Le flanc ouest du pays, tres montagnenx, est sécurisé pav des nains, et un lac protege une bonne moitie ou
flanc est, dont e reste est fendu par une large viviere. Quant an sud, il donme sur un paysage de collines verdoyantes, qui
semblent heberger les memes semti-howmes que chez nous. 1ls ont bien quelques trolls et quelques familles drogres dans les
contrées les plus sauvages, wais vien de comparable avec les monstres du grand ouest. Ce sont surtout les habitants du nord
U pays qui peuvent s'attendre a des vencontres épineuses : des Syloériens en quéte de butin facile, des wonstres en fuite —
généralement poursuivis par les précedents, des créatures errantes descendues de [a plaine gelée, des brebiphants qui sont ici
nombreus, et meme, encore plus simplement, les gobelins pillards des Mumgliis profitant dune météo favorable pour sortir
un pen de leurs grottes. Cest pourquoi de nombreux postes avancés ont été construits, au fil des siecles, et disposés sur les
contreforts de [a chaine de wontagnes an nord de Fernol, avec parfois d'importantes garnisons.

Enfin, encore plus an sud, an bout de cette bande de terre principalement wontagneuse, se trowve un petit pays sans pré -
tention, [a Caladie. Ses habitants sont assez connus a Waldorg, avec qui ils entretiennent de bonmes relations commerciales,
et parfois mémes culturelles. Crest que [a Caladie se trouve juste de ['autve coté ou flenve Sye.

Les Caladiens disposent meéwte de leur petit secteur montagnard, abritant une population locale de nains, de quelques belles
forets, drune plaine fertile et dun acces a la ey b'EmbavZ au port de lenr capitale, Caladorg. 1ls exploitent également les
richesses de [a verdoyante ile Sulkak. En définitive, il ne leur mangue vien. A vrai dire, il en fandrait peu pour quils fassent
partie de wotre carte fanghienne, mais ils disposent de leur propre gouvernement et de leurs propres lois, et wont jamais
prétendu a un quelconque vattachement. Nous savons quen notve pays, plusieurs dirigeants se sont eusc-memes posé la
question d'annexer ou pas [a Caladie, mais il sewblevait que Yautves sujets, plus urgents, se soient imposés a eux.

D'un point de vue strictewent pratique, la Caladie woppose pas de véelle menace aux voyageurs, enfin pas plus que ce que
['on pourvait craindre en traversant ['un de nos territoives.. A [exception, il sewblevait, de [a cote Féroce, nowmmée ainsi en
vaison d'une exceptionmelle densité de requins et de prédatenrs aquatiques de grande taille, qui profitent sans doute du cou -
vant pavticulier provenant du golfe de Sadortar.
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Situation géopolitique de la Caladie (en 1499 CW)

La Caladie est un trés petit pays (voir carte jointe) qui doit faire a peine cent kilometres de large et cinquante kilometres de
haut. Tout ce qui est a [est du flewve Syé, en généval, est caladien, a lexception de la fovet autour de Galowiel, principante
sylvestre qui appartient seulement aux elfes. La capitale du pays est Caladorg, une wille viche et prospere située an sud qui
profite bien des échanges maritimes effectués par les villes de Port-Bilzute et Tousurlo. La derniere ville caladienne connue,
au nond, est [a petite cité fortifice de Bouducan, et a ['ouest il s'agit du port fluvial de Jeanlaf.

La Caladie west pas un pays assez puissant pour se protéger efficacement, aussi ils ont depuis longtemps jeté ['éponge pour
tout ce qui concernait ['armée et les conquetes. 1ls comptent un peu sur la chance, profitent de lowbre vgangbienne et font
profil bas, se défendant principalement des wenaces vennes de la wier (pivates ou sawvages des iles) et de monstres descendus
des nombreuses wontagnes qui les encerclent. Les monts caladiens, a lest, forment une haute bavriere impossible a franchiv
pav une armée, ce qui leur a évité jusqwa maintenant de rencontrey les Galzaniens. En effet ces derniers, towjours a la
vecherche de tervitoires d conquériv, auvaient vite fait de s'emparer du pays mais devvaient passer pav la ey pour arviver
jusquen Caladie, et lenr flotte est pour le mowent occupée aillenvs. Qui plus est, envalyiv [a Caladie pourrait etre une véri-
table déclaration de guerre envers la Terve de Fangh, proches voisins plutot bien armes. Coincés par les wontagnes et loin
de [eur pays, les Galzawiens se vetrouveraient en position de faiblesse et ne pourraient garder longtemps le pays. Crest
pourquoi ces derwiers veulent terminer d'annexer Fernol avant de passer a la suite, mais comme nous allons le voir plus
[oin, ce west pas gagné.

Précisons que [e voisinage de Fangh et de [a Caladie se fait plutot bien depuis des temps inmémoriaus, et lon considere pra-
tiquewtent que [es deusc pays ne sont quun. Beaucoup de gens a Waldorg pensent par ailleurs que [a Caladie est une « pro-
vince » de Fangh, sans doute a cause ou fait quils utilisent [a meme monnaie et parlent [a meme langue. Cette situation
dure depuis ['accord économique de Gilles Patel, passé en 1152 du prewrier age par les diplomates de [a dymastie de Voutorz.
Toutefois, il est a noter que Zarberg III, pilier d'une monarchie bienveillante et sans histoire en Caladie, se considere bel et
bien véguer sur son propre pays. Cela pourvait changer dans les années a ventr, car des choses sont en train de se wettre en
place dans ['armee et le gouvernement de Fangh.

A la [uwieve des informations ramenées par Glibzergh Moudubras, suite a [a grande expédition de reconnaissance qui a
permis d'agrandiv ['hovizon fanglien, le concile de Waldorg a commencé a se préoccuper de [a « menace galzanienne » et
considere quil va devenir urgent de posséder la Caladie afin de venforcer les frontieves a lest. La situation est claive : si
jamais [a Galzanie véussit a annexer Fernol, lewr pays s'en trowvera d'un coup plus puissant et beancoup plus proche, et
disposera de nombrenses « portes » Ventrée vers Fangh et [a Caladie : en particulier [a Passe ¥Oltinar et les Flagues de
Zoug. 1ls pourvaient utiliser les lourdes fortifications de Sous-Fernos pour renforcer lenr position.

D'un autre coté, semparer de [a Caladie pourrait permettre a [armée fanglienne dassister Fernol en cas Vattaque galza-
nienne, et peut-tre wewe de prendre ce pays par [a douceur avant qw'il ne subisse un assaut — peut-etre par le biais dun
simple accord diplomatique, ainsi que espeve Bifftanaén le Calvitie. Crest donc pour cette vaison que des troupes se vas-
semblent actuellement sur [a vive onest ou flewve Syé, cherchant un moyen de prendre la Caladie par la doucenr afin
déviter une guerre civile qui pourrait faive le jen des conquévants den face. En conséquence, de Equiepon a Waldorg, [es
patvouilles wilitaives sont nombrenses, et on peut noter ['apparition de nowbreuse camps wilitaires, ainsi que des ateliers de
fabrication de barges et d'armes de siege.

Note pour le MJ : en Caladie, on parle le fanghien avec un « accent de ['Est », alors bien sir vous pouvez jouer vos PNJs
avec un légev accent allemand, ca passe tres bien. La monnaie, les monstres et ['équipement sont semblables a [a Terre de
Fangh, aussi vous wauvez pas de grosse découverte en matiere de gameplay, a lexception des paysages et des lieux.

Le climat d'une guerre imminente peut étre senti pav tous les aventuriers qui trainent a lest de Fangh, et cest bien siy
une opportunité de wiissions trés intéressantes pour un groupe de soldats |
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La Caladie en détail (du nord au sud)

Passons outre Galowiel et [a tour d'Ulldur, qui ne font pas partie du pays. Ce dernier liew, par aillenrs, est un donjon isolé
depuis fort longtemps, considéré pav certains comme abandonné, mais qui sait ? Tout ce qui se trowve au nord de ces lienx
ait soit partie de [a Terre de Fangh, soit des monts de ['Est, soit de Fernol.

Bouducan est une petite ville fortifiee situé tout an bout de [a passe ¥Oltinar. La passe est une vallée naturelle permettant
théoriquement de vejoindre Fernol d pied, au terme d'un voyage toutefois éprouvant et long vu quil wy a pas de voute. Une
zone mavécageuse d'une dizaine de kilowetres rend ce periple impossible a bord dun velicule, et les wonstres qui ont élu
dowricile dans [a passe depuis des siecles rendent tout déplacement périllens, si bien que les voyageurs sont pour le moment
extrementent vaves. La ville de Bouducan doit se protéger des nowbreuses créatures échappées des montagnes et des collines,
en particulier les gobelins et trogylorks des grottes dOltinar. La ville est tout de wewe assez prospeve grace aux échanges
mis en place avec les nains blonds O Ablil et de Martembu, ainsi que les elfes de [a fovet voisine (on peut signaler quici,
étrangewent, [es deuxc peuples cohabitent sans réel souci). A noter : on trouve prés du vempart nord une petite population
de nains vivant dans de bizarres maisons carrées en pierres, une curiosité touristique bien connue de [a végion.

La tour de Jagodur appartendit a une fawille de nobles il y a de cela des siecles, mais [a banqueroute a frappé, si bien que le
batiment a été wiis en vente mais personne wen a voulu. La ruine a été annexée par des bandits pendant fort longtemps.
Actuellement, il semble que ca soit un donjon. Au pied des collines proches on trowve aussi les grottes ¥Hurkk, connues
pour leur population de peauxc-vertes, qui sont surveillés de pres par les militaives dun fortin proche.

Ulsa est un village qui profite bien des échanges nord-sud, ainsi que du commerce de peausc Yanimanx étranges du marais
de Bratoul. La wallee, tves fertile ici, donne du travail a de nombrensx fermiers qui alimentent une partie de [a végion. Apres
Ulsa, a cause du terrain tvés humide et dangereuse sur une bonne vingtaine de kilowetres, il w'y a pas de voute praticable
pour descendre vers le sud ou pays le long du flewve, si bien quwen général les déplacements se font par batean ou directe -
ment en passant par [a Terve de Fangh, par le pont 0'Ulsa. Les voyageurs désirant éviter cela sont forcés de prendre [a
voute qui contourne [e marais, par Klag-Fort et Jeanlaf.

Autour de Klag-Fort, [a grande citadelle fortifie caladienne, il vegne une sécurité plus tendue quaillenrs. La wille [aisse
entrer et venir les gens mais garde ['eil sur le voyageur. 1l y a fréquemment des heurts avec [a population de Mole, wille
winiere proche dont [a population compte une bonne moitié de nains et [e veste humains. Mole est en quelque sorte [a ban-
[ieue ouvriere de Klag-Fort, si [on peut dive... Ce sont eus qui vécoltent la plupart des winerais nécessaives a la fabrication
dobjets wétalliques, industrie principale de [a forteresse. Crest également la qwon trowve la Chaussée, un passage souter-
rain jamais teyming, en partie a [:abandon, qui était supposé velier Fernol et [a Caladie. Peu de gens connaissent [existence
de cette voie représentant prés de 70 km de tunmels sous les montagnes | On peut y circuler avec chariot et chevaux, mais
il faut prevoir diverses complications le long du trajet (pour cela, nous proposerons un scénario plus tard). A partir de Mole,
si on veut passer en Fernol on peut donc choisir [a « Voie des nains », qui est sire mais trés onéreuse (un péage tous les cing
Rilowetres en moyenne, sur ou sous la montagne), o traverser sans rien demander a personne par [a Chaussée, avec des
visques nowtbreuse wais sans dépense.

Plus [oin vers les collines se trowve Clitrak-Zol, un donjon qui appartient a des orques et que ['armée wa pour le wmowent

pas véussi a veprendre, faute de wioyens et de wiotivation. Cette position est assez avantageuse pour stopper déventuels

monstres ou invasions venant des Flagues de Zoug, un marais an sud de Fernol, mais [e voi considere que pour ['instant ce

sont les orques qui s'en occupent, ce qui doit lenr canser du tracas et donc véduire leur population. Le seul probleme vien-

Ovait du fait que ces peansc-vertes s'attaguent aux willages voisins de maniere occasionnelle, aussi [a population doit s'or-
)

ganiser pour s'en défendre. Mais d'apres [e voi, qui vit bien loin de [4, « [a situation west pas si grave ».

Le Marais de Bratoul s'étend sur les denx vives ou flewve, a un endroit ou [a tourbe semble etre particulierement épaisse.
on trouve [a une population chiche de bavbares et dhowmmes-batraciens qui s'affrontent depuis des siecles pour [e controle
de territoires de chasse. Les barbares en question ont colonisé a végion apres avoir quitté [es terres sauvages de Kwzprtt,
constatant quiil y faisait « souvent trop chaud ». Par conséquent, ils ont vemarqué que dans le marais il faisait humide et
frais, mais ils ont simplement adapté leur garde-vobe en s'équipant de fourrures de cervidés, tres nowbreu ici.
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La grande plaine de Mourbone, une steppe assez pluvieuse, est vestée jusqua maintenant sauvage et sevt de vefuge a de
nowbreuse animans, dont parait-il quelques géants. Elle se poursuit jusquans ruines ' Hurvaine, une ville étrange léguée
par une civilisation dautvefois. Jadis colonisée par des Caladiens qui comptaient s'installer a woindre coit, Hurvaine fut
abandovmée une denxieme fois suite a de nowbreuxe problewes et cataclyswes. Au nivean architectural, quelquun qui
aurait beancoup voyagé pourvait y voir des similitudes avec les ruines de Rancurac ou avec les étvanges cités perdues des
Confins du Givre. De fait, on y trouve encore des étres bizarres et des malédictions anciennes.

Le Galbois est une végion forestiere constituant le centre de [a Caladie. Elle est cernée de plusienrs petits hameanus, de petits
villages et des willes de Bofrom et Pief-sous-Galbois, les Galboisiens sorganisant du wiienx possible pour profiter des
richesses de la foret. De maniere étrange, il wy a pas de grosse communantés O'Elfes dans les foréts caladiennes, mais seule-
ment e petits clans discrets. Les Caladiens qui sont fntéressés par Lavtisanat elfique sont donc obligés de faire de longues
vecherches pour s'en procurey, on de wionter jusqu'an bois N'talawela pour en payer an prix fort |

A lest de cette végion se trowve Jourdenuit, une tour qui est supposée abriter [élite de [a magie caladienne. Crest [a quon
trouve les érudits qui pewvent se consacrey a leurs études sans visquer de causer des problemes aux woisins. On y envoie
aussi les jeunes étudiants, certains par ailleurs warrivant wewe pas sur place puisque la végion est un peu hostile. Ce fut
sur décision O'un 10i, il y a de cela trois siecles, que [a principale tour de magie de Caladorg fut démolie pour « décentraliser
les pratiques magiques dangereuses ». Bien entendu, ca wa pas été du goit des wiages, mais en contvepartie on [eur a promis
un tour gigantesque et magnifique, au terme d'un chantier qui a duré plusienrs dizaines ¥années. 1l est vrai que ['édifice
peut causer [emerveillement du voyagenr. Le now de [a tour [ui vient par aillenrs dun procéde magique qui éclaive tout
son pévimetre depuis le toit principal, ce qui fait quwon [a voit de tres loin et quil wy fait jamais nuit. En outve, Jourdenuit
est proche dun willage opportuniste, de gens qui ont flaire [a bonme affaire a l'épogue et qui sont venus s'installer dans [a
végion pour fournir anx wages de quoi vivre (avec une subvention de Iétat). Ils ont tendance a facturer le double du prix
pour wimporte quoi, car ils savent que leurs clients wont pas le choix. En contrepartie, les mages font comme ailleurs et
vendent lenrs services une petite fortune. Pour vésumer un peu le propos, on peut dive que tout ce qui concerne [a magie en
Caladie a quelque chose a voir avec Jourdenuit. Un buvean spécial de Caladorg est charge dorganiser les échanges entre [a
cité et [a tour, ainsi quavec Waldory.

Jeanlaf est une assez grosse bourgade a 'ouest dou pays. A cet endroit, le flenve est déja trop large et trop profond pour y
construire un pont, si bien quwon y a organisé un voulewent de trés grosses barges de transport afin de faive tramsiter les
voyageurs dun pays a ['autve. 1l y a toujours beancoup de fanghiens sur place, si bien que parfois on ne sait plus trop oir on
se trouve. Non [oin de cette wille se trouve une petite zone vallonnée, refuge de quelques barbares caladiens qui ont pour
habitude dattaquer les convois prenant les voutes du novd et du sud.

A lexctreme sud du pays se trowve [a grande foret de Caladie, elle aussi depourvue de grande communants elfique. On en
trouve cependant quelques clans, souvent de passage. Crest principalement [a ville de Subador qui wveille sur son perimetre
et qui accapare ses vessources, avec le soutien de nombreuse haweause vépartis le long de [a [isieve a lintérienr du pays. Le
donjon de Hovoc, situé a seulewent deux kilometres de [a route, alimente [es [gendes locales et les fantasmes des paysans
ax alentours, puisquion dit que c'est une succube qui en détient [es clés.

Enfin Caladorg, capitale caladienne depuis fort longtemps, est construite an bord dune large viviere descendant des monts
Caladiens. Crest bien évidemment [e siege du powvoir caladien ainsi que [étape obligatoire des marchands et mercenaives a
[a vecherche de bonnes affaives. Turbanisation de [a ville a été vepensée il y a quelques centaines dyannées a [époque ou
« grand ménage » consécutif a plusienrs incendies criminels difficilement contenus, si bien quon a abandonné le concept de
now et numéro de Tue, par exemple, an profit un advessage plus confortable basée sur une nomenclature des quartiers et
le vassemblement des nstitutions en blocs. Cette wiode aurait par ailleurs été empruntée a Fernol (pour en savoir plus, voir
[a vubrigue spéciale plus bas ainsi que [a carte de Caladorg)
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Les willes portuaires de Toursurlo et Port-Bilzute participent activement a la prospérité de [a grande cité, car meme si de
nowbreuse transports maritimes peuvent vemonter [a viviere pour aller jusquan port de Caladorg, en généval ils ne le font
pas pour gagner du temps. 1y a donc pas wal de chariots vichewent garnis qui effectuent quotidiennement la route entre
ces ports et [a capitale, ce qui a tendance a concentrer [a criminalité de grand chemin sur ces zones.

Le bas des monts Caladiens est depuis fort longtemps e tevritoire des nains du clan Burazol, ces derniers disposant an
moins de deux grandes mines, Cherfer et Onéril. Sl est vrai que Mole est spécialisé dans Lacier et le charbon, ce sont [es
Buvazol en revanche qui fournissent une bonne partie des gemmes, poudres wiinérales, produits alchimiques et métaus pré-
cieux a [a Caladie (des services qui ne sont pas bon marche, vous vous en doutez)

Lile verdoyante de Sulkak et ses satellites appartiennent a [a Caladie mais on y trouve principalement des gisewents, dure-
ment défendus par les garnisons sur place ainsi que les habitants des lienx, lesquels sont aguerris depuis des génévations. Le
caractéve solitaire de ['ile [a vend propice an brigandage et elle a toujours été une étape de choixc pour les pirates de la wer
OEmbarhy. Crest encore pive pour ce qui concerne les Flankes, densx iles winuscules situées au large de Port-Bilzute. Pour ce
qui concerne ces deux iles, 'absence de population fixe permet a divers monstres de s'installer durablement, tels que les
harpies et les crabes géants.

Caladorg en détail

Si vous voulez wener des aventuves a Caladorg, utilisez [a carte jointe. Celle-ci sera disponible pour les jouenrs dans plu-
sieuts échoppes de [a ville, au prix de 5 PO.

La ville a été construite en bordure du Remmok, un flewve assez court descendant des monts caladiens. Le cours deau est
avge a cet endvoit, avec un couvant lent, mais sur la woitié droite il y a woins dun wetre de fond, ce qui permet juste [e
passage des barques. Les bateaux de transport ou de plus gros tonnage sont donc cantonnés a la moitie ganche du flenve.
sur toute [a partie nord du fleuve, une fois passé le pont des Niouze[?es il wy a plus que de petites embarcations sur lean,
principalement des esquifs de pecheurs qui ont coutume de se vassembler aux péogeries de Gardu. Les docks du Cente et [es
pontons de Brezul sont donc utilisés pour le commerce, tandis que les docks de Jalabert Premier sevvent plutot a la plai-
sance. Clest que la population de Caladorg est assez prospere et pas mal de notables disposent de bateaus capables de passer
sous [e pont pour descendre jusqua la weer. Les voyageurs au long cours sont parfois contents de vemonter le flenve pour
sarvéter [a quelques temps, profitant du calwe de [endvoit pour échapper par exemple aux tempetes qui peuvent avoir
[ien sur le [ittoral. Cela dit, toute personne étrangeve qui veut amarver son bateau doit payer une taxe gérée par les auto-
¥ités portuadires.

intérienr de la cité se découpe en quartiers thématiques. Au centre, on vetrouve tous les sieges du pouvoir : le palais
actuellement occupé par e dymastie de Zarberg 11, les principansx temples, les bangues et les batiments administratifs on
dédiés au négoce, ainsi que les centres dérudition on lon enseigne diverses céoses. Le parvis Gérador accueille deusc fois par
an un grand warche permettant ausx gens des autres villes de commercer avec ceux de la capitale, moment privilégie anssi
pour [a décade du négoce, qui permet a des notables de se vencontrer pour parler de projets commerciaus variés ou signer
0es contrats.

Pour le veste, il y a densx blocs déchoppes, [ an sud et autre au nord (les plus cossus étant évidemment an nord, proches
des quartiers riches), denx quartiers Vartisans et deux quartiers spécifiques pour les tavernes, on ['on vetrouve aussi les
hotels. La wille propose également un espace 0édie aux rencontres spovtives diverses, les arénes Brogmil, et Plusients [ots
Ventrepots gardés sevvent aux gens d stocker ou d s'échanger des biens. Lensemble de [a cité est sécurisé par deusc garni-
sons nstallées an novd et an sud, ainsi que par les recrues du Fort Trombize en cas de gros souci. De petits postes de garde se
trouvent placés un peu partout dans ['enceinte, souvent a [angle de deus rues.

Pour ce qui concerne les habitations, dans ['ovdve des vichesses on a [a zowe des nobles, tout en haut, ensuite les quartiers
vésidentiels (Elantin, les Fachoulis) puis [a basse-ville, et enfin le tres viewse quartier qwon appelle a juste titre « Les

Taudis », vescapé d'une vieille époque oit tout était construit wimporte comment. De vieilles guildes installées ici, tels que [a
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guilde des Matelassiers, celle des Tisserands et celle des Vanniers, ainsi que des criminels notoives ont le controle du quartier
et font [eur possible pour empecher les autorités de vaser lendroit pour construire du neuf, ce qui induit un climat un pen
tendu et quelques incidents. De ['autre coté, des résidences prévues pour les étudiants sont situées en marge du. square, e
seul espace vert de [a ville, non [oin des centres dérudition. On y trouve des étudiants de tous les ages, [a plupart envoyés
par leurs pavents ou leurs proches depuis les willes de moindre fmportance pour « faire leurs études » et, sowvent, pour
s'installer sur place apres coup.

Enfin, tous les gens qui wont pas pu avoir de waison a ['intérvienr de [a ville, les banliensards, sont vegroupés en quartiers
proches des portes Vacces d la cité, mais ne sont pas forcément les plus a plaindre. Ce sont de petits hameansc tels que Tour-
nolde, Brezul, Garduc et Santrolde. Leur localisation lenr permet de se [ivrer a des activités agricoles et d la chasse, et ['on
trouve donc pas mal de champs sur le pourtour de [a ville. Ce sont donc enx en grande partie qui fournissent [a nourriture
aux gens e la cité, un marche wis en place par les autorités de [a ville en échange de Lassurance que ces fermiers font
leurs courses a lmtérienr de [a ville et non pas en ouvrant boutique emse-miemes ([es controles sont stricts et sevéres). Sur
[a vive a dvoite ou flewve on trowve aussi pas mal de petits villages opportunistes, tels que Nuizal ou [e hamean des Crocs,
ot les willageois ont tendance a se spécialiser dans les activités de peche ou [a manutention de cargaisons en provenance de
Port-Bilzute ou des mines. 1l passe pas wal de gens par (4, et comme [a sécurité y est assez faible on va y trouver [es
contrebandiers ou les individus qui tentent de passer inapercus. Chacun de ces haweansc a une on deuxe auberges pas tres
bien fréquentaes.

Pour finir, parmi les grosses fortunes du coin on trouve la famille Dug[o—Ficb, qui posséde un immense manoir au sud de la
ville. Ces gens ont fait lenr benrve depuis des générations en achetant de nowbreuses habitations et commerce a Caladorg,
qils louent ensuite au plus offrant. Les principans fabricants dalcool caladiens sont aussi (4, avec la brasserie Nial et [a
distillerie Franca. Enfin, un club de mages est installé dans [a tres belle tour Bulrag, an nord de [a wille. En effet, suite a
divers problewes, [a magie a été pen a pen banmie de [a ville comme cest [e cas plus on woins a Glargh. 1ci, les mages font
leur travail en paix et gmmissent des services payants a ['ensemble de [a population, sur vendez-vous.

Situation géopolitique de Fernol (en 1499 CW)

Nous wallons pas vépéter ce qui a été dit plus haut, donc il est important pour vous de [ive aussi Larticle concernant la
Caladie pour comprendre [a situation. Mais historiquement, [e tervitoive de Fernol est ['un des plus vécent a s'etve émancipé
de [a Galzanie, a ['epoque oir tous ces territoires qui wavaient pas de nowr, et qui disposaient d'autant de monarques plus ou
moins élus, ont cessé de faive partie de la Féderation des plaines centrales pour se constituer en nations a part entiere.

La position de Fernol, proche des montagnes, [ui assuve une grande vichesse, venant d la fois de 'exploitation miniere et de
[a fertilite des sols. Le flenve Blave sert de frontiere natuvelle a lest, et aussi de voie de transport. Les échanges avec les
pays voisins sont trés [ucratifs pour tout le monde, et chacun y trouve son compte car les fernoliens ne sont pas particulie-
rewent avares.

Fernol, terre d'accueil de tous les [aissés-pour-compte, de toutes les minorités abandonnées ou stigmatisées par lempire
woisin, est un pays tres cosmopolite, oit les gens sont accueillants. Tout voyagenr qui transite par Fernol se verra poser
quelques questions généralement dénuées de malice ou Yanimosité, la plupart servant a comprendre si lesdits voyagents
sont des colons venus de Galzanie, ou autve chose. Si vous étes d'aillenrs, a priovi vous serez tres bien considévés et on aura
tendance a faciliter votre passage, voire wéwe votre fntégration.

i les Galzaniens étaient également bienvenus dans le passé, la situation a pourri an fil o temps, surtout lorsque [e peuple
a commencé a se vendre compte ou tres grand nombre e colons qui venait snstaller sans vaison. En effet, [a Galzanie est
[oin detre un pays surpeuplé, et il y a encore beaucoup de place ainsi que des terves a cultiver, des foréts a exploiter, des
patuvages a brouter et des mines da creuser. Avec le temps, les autorités fernoliennes wont pas tarde a comprendre que les
colons galzaniens étaient subventionnés par 'empire pour sinstaller en Fernol, et que cette mancenvre avait pour but
Yannexer peu a peu [e pays jusqua ce quil ne soit plus quune province de Galzawie. 1l semblerait vaillenrs que [armee
galzanienne fournisse un soutien logistique anx colons en Fernol, mais cela veste du domaine de la speculation. Si cela
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venait a étve prouvé, des vetowbées diplomatiques se feraient rapidement sentiv. 1l se pourrait méme que la situation des
colons galzanien ne devienne assez compliquée, car [a patience des fernoliens trouverait alors sa limite.

1 veste que [e climat commence a étre tendu entre Fernol et [a Galzanie, et que beancoup de gens commencent a parler
dune guerre Yinvasion owverte, [aquelle sera vraisemblablement a linitiative du grand empire puisque Fernol wa pas [e
quart de ses forces armées. Pour permettre d Fernol de vésister a cette offensive et de ne pas etre annexé, il [ui fandrait
Lappui dun allie puissant, et cest bien [a-dessus que compte actuellement le gouverne fanglien. Les autres voisins, comme
[Esturlie et [e Dandiskay, sont souvent trop occupés avec [a défense de lenr tevritoire pour venir en aide d un autve pays.

Cependant, le pays west pas si facile a envabiv qwon pourvait [e penser. Le lac Blave, en particulier, est trés escarpé sur [e
coté ouest, avec des falaises de pres de cinguante metres de haut sur [a partie novd, on l'on trouve les chutes et le pont dUs -
[andia. Le flewve Galant, qui traverse [e pays ou novd an sud, est quant a [ui assez large et profond, si bien qwon wy a
construit que deux ponts jusqua maintenant, celui O'Uslandia et celui de Blavine (et encore, cela s'était fait avec [aide de [a
magie). Pour le veste, quand on veut passer Yun pays a lantre il faut emprunter un bateau ou un bac, ce qui west pas pra-
tique dans le cas O'une armée. La cité de Blavine elle-meme se trouve sur une falaise de dix metves de haut, avec Vépaisses
fortifications courant sur toute [a longuenr de la berge occupée par [a wville. A [époque, celles-ci avaient été construites
pour endiguer les vaids de pirates, nombrensc a cette période, ainsi que les attaques de peaux-vertes qui wavaient pas
encore été vepoussés assez loin du tevritoire. Elle a été ensuite renforcée pour vésister a une invasion galzanienne. Pour
finiv, le veste Ou pays est enchassé dans une chaine montagneuse qui rendrait la progression dune armée trés compliquée.

Fernol en détail (du nord au sud)

Tout en haut, dans les chaines de Klaginol, le pays commence avec [a wine de checb, une exploitation souterraine qui, a la
grande surprise de beancoup e gens, west pas gérée par des nains wais par des humains et quelques hants-elfes. Les nains
les plus proches sont ceux de la cité de Bamnbig qui comme d lenr habitude ont décrété quils wappartenaient a aucun pays
et quils wavaient pas besoin détiquette, ni de gouvernement externe. Pour ce qui concerne [a vente des produits de [a
mine, il existe donc une certaine concurrence entre les deux peuples, mais les humains font des efforts pour que cela se
passe bien. Pour [e woment, une entente presque cordiale semble s'etre installée.

Proche de cet endvoit, [a vallée des Brebiphants s'étend, magnifique, a [ombre des montagnes voisines, jusqua Piolroc et les
ruines de Galdor. Elle est le sanctuaire de plusienrs grands troupeansx de ces animaux, y compris [a variété dite Dalrok
géante et vave. Cependant, de nowtbrenx yakaks et des cevvidés vienment aussi brouter ces praivies, ainsi que des dragons et
divers prédaters qui se nourrissent de ces derniers. On trouve an sud de cet endroit quelques hameas: ainsi que [a plus
grande bourgade de [a végion, Chuminol. Ce bourg donme sur [a voute qui conduit jusquan gué de Lacani, proche des collines
ou méme now. 1 y a ici un triangle de terres vallonmeées un peu oublises, une petite enclave situce entre [e flenve et [a
viviere Garibotte, que beancoup appellent collines sanvages pwisqwon wen a pas vraiment déterminé le propriétaire. Pour
vésumey, les Fernoliens pensent que ca leur appartient mais quils wont vien a y faire, et les Galzaniens pensent que si ca
wappartient a pevsonne, ca ne vaut pas le coup de lenvabiv. On y trouve donc des orques en marande, des brigands en
fuite, des barbares égarés ou des wionstres evrants. Piolroc est une cité naine comme les autres, tandis que Galdor wexiste
plus quwa Uétat de vuines. Cette wville, qui aurait été jadis prospere et majovitaivement humaine, a été dévastée il y a long-
tewtps d [a suite d'affrontements entre les nains et une armée de peanx-vertes envagés. Les nains wont jamais voulu payer
pour véparer les dégats, et les orques... Bly bien, ce sont des orques. On soupconne Vaillenrs quil y en a plusienrs groupes qui
vivent encore suv place, utilisant les batiments les moins endommages.

Toujours au novd), le lac Tosin semble signaler [a fin de Fernol a ['ouest, avec quelques willages de barbares installés sur ses
berges. La plupart sont des Syldéviens qui ont vefusé de repartiv a la fin de lenr voyage initiatique, ne voyant pas trop [in-
tévet e retraverser les montagnes pour se vetrouver dans une contvée plus froide et wioins hospitaliere. 1ls chassent en
paise dans les envivons du bois ¥Estrago, que pevsonne ou presque ne leur dispute car c'est loin. On trouve a coté un com-
plexe souterrain, les grottes O AR'shuk, qui abritevait une colowie elfes noirs qui ont été décrits par les voyageurs comme
« tres centrés sur eux-wiemes ». O les prendrait presque pour des nains.
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Les forts de Dulver, Fort-Klaginol et Avanmor hébergent plusieurs contingents qui sont [a pour défendre le pays des incur-
sions sauvages des ovques de Vrogz ou d'autres engeances peanx-vertes des collines envivonnantes, notamment les Nez-
Crochus de Darulibu. Malgré [a présence des soldats, les environs de cet endroit ne sont pas tres sivs, en particulier [a
nuit | La plupart des convois qui passent par ici, que ce soit sur terre ou sur ['ean, sarrangent pour e faire en journée.

En descendant, vers ['ouest, se tient [a foulée de Molk, une petite vallée anx mains dune population endémique de barbares
dégénérés. 1l s'agit encore d'une région dont on e sait pas vraiment si elle fait partie de Fernol, et les soldats de [a tour for-
tifiée de Haut-Muy, située non [oin de [a, s'assurent quwancun sauvage ne vient sewer [a pagaille dans le veste du pays.

La forét de Blanmu est immense, avec des arbres colossaux et une variéte du boulorne différente de la fanghienne, aux
feuilles plus [arges et plus claires, presque blanches an sommet. Crest un endvoit qui peut sembler paradisiaque, un havre de
tolérance o les elfes de divers clans cotoient les humains quotidiennement. Du wioins, c'était le cas jusqu'a ce que les Gal-
zaniens viennent sy installer, accélerant [a déforestation et faisant naitve de nombrense haweaus, trop petits pour figurer
sur la carte et pas toujours peuplés de gens de bonne wolonté. Pour ce qui concerne les elfes toutefois c'est assez bien orga-
nisé, on trowve majoritairement trois enclaves : Blanches-ramures, Ulsafarel et Feronolia, [a plus ancienne (apres les Zis-
toriens, ce sevait wiewte en howmage d cette cité elfique que les lumains anraient nowmé le pays, pour les vemercier de lenr
aide au fil des siecles). Le sud de Blannu, proche de [a route a [lest, est aussi le territoive d'un géant de [a fovet un peu fou et
tres sanguin, qui a tendance d s'énerver pour un Tien et d taper sur tous ceuse qui sont en désaccord avec [wi. 1l chevauche
un énovme brebiphant Dalrok et il est difficile de ne pas l'entendre sapprocher |

Enfin, deusc donjons mystérieux, a propos desquels on ne parle qwa voix basse, peuvent etre trouveés et explovés en cher-
chant un peu dams cette épaisse foret. L'un deux, en fait, ne sevait pas un donjon a proprement pavler, mais une petite
colonie dvelfes noirs peu désirenx de vivre dans les grottes avec leurs semblables. Pav ailleurs, on trouve des drows un peu
partout dans le pays, intégrés a [a population.

Rionep est une ville-frontiere qui a vu passer presque tous les colons galzaniens depuis des années. Elle est bien protégée
wmais este fidele a [a politique O'accueil fernolienme, du woins pour le wmoment. Ce west pas forcement le cas des voisins den
face. En effet, le grand pont 0'Uslandia est une frontiere construite par-dessus les gorges ou flenve qui descend avec fracas
des wiontagunes. Clest également un endroit oit ['ambiance est tendue, car comme nous [avons évoqué de nombreuse colons
galzaniens sy présentent chaque jour et provoquent autant de frictions avec les soldats fernoliens, qui craignent par
dessus tout quune altercation dégénéve en prétexte d une attaque de la part des wilitaires galzaniens, largement supeé-
viewrs en nombre et en armement. En cas de probleme toutefois, [a ville compte sur les venforts & Avanmor, qui sont a un
pen plus dune journée de marche. Pour le veste, toutes les willes situées a lest du lac sont galzaniennes, jusqua port-Kok-
[ugn suv [a berge suo.

Blinnu-Crique, ville ancvée dans un trou de la falaise an wilien ou lac Blave, est a [a fois un endvoit oi il fait bon vivre et
un véritable vepaire de malfrats en tout genre. On y croise tous cenx qui pensent que Blavine est trop surveillée, on cenx
qui trouvent que Rionep est un peu trop proche de [a Galzawie, et ils se vetrouvent [a pour discuter trafic, contrebande
complots et marchandages doutensc. Plusieurs de ces brigands sont « en affaires » avec leurs homologues galzawiens o Al-
kanor et de Blave-les-Bains, ce qui fait que [e lac a cet endvoit est fréquemment sillonné pav des barcasses chargees de car-
gaisons interdites qui se vejoignent souvent autour des iles Chantard (ou divectement dessus). Avec son vaste port protégé,
tres bien fichu, Blannu-Crique est également un haut [ien de [a navigation de plaisance, dou moins pour les gens qui ne sont
pas assez viches pour se payer un emplacewent portuaire a Blavine.

En descendant encore sur la carte, on trouve a ouest Kalkonizolbrowum, un vassemblement de collines percées conmm
comme [a plus grande cité gobeline de Fernol. Les autorités ne s'en soucient pas trop toutefois, car les nowbreuses peuplades
barbares qui vivent dans les mavécages juste a coté ont tendance d couper la tete de ses habitants a [a moindre alerte.
Quand la situation échappe a leur controle, ce qui est d¢ja arvivé jadis, les troupes stationnées an Bastion sont [a pour les
arréter. La ville de Fifrebandet, non [oin de (4, est également bien ﬁ)rtifiée, préte a vésister d un raio. Cette situation ammse
meme [e vesponsable de [a sécurité de Blavine, qui aurait décrété aun conseil « Tant quil y aura des bavbares et des gobelins
prés Ou Bastion, on wauva pas trop a s'inquicter puisquils se tapent dessus nmtuellement. ».
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La capitale fernolienne, Blavine, est situe sur le grand lac ou le flenve prend vacine. Construite sur un escarpement, elle a
été pemsée pour vepousser des invasions venues de lest, et s'étend dans [a plaine en séclaircissant, sans quon puisse vrai-
ment warquer [a fin de la ville a certains endroits. On y trouve de tres nombrens temples, sieges de guildes, domaines bour -
geois et [ienx dactivité (voir d ce sujet [a carte et sa description détaillée, plus bas). Beancoup de complots s'y déroulent car
vivre tous ensemble suppose une cordialité qui commence a s'effriter, devant la pression permanente du voisin galzanien. 1l
est d noter quwon appelle « blavien » ce qui est natif ou [ac Blave, et « blavinois » pour les gens ou les équipements qui sont
spécifiquement de Blavine.

Loin an sud, jusqu'a la riviere Jolienne, le pays est en paix. Les collines an sud de Blavine, avec les villes de Dussoce, Bau-
neboury et Lapaille, sont peuplées de nombreuses familles de semi-hommes qui élevent des betes pour produire les meillenres
charcuteries et vagoits o pays, et dont les champs assurent une production de blé, v'avoine, de malt et yautres cévéales qui
nourrissent facilewent tout le pevimetre. Crest une région relativement paisible et une étape de choix pour tous les tou-
vistes qui voudvaient visiter Fernol |

Déterminant fierewent [a frontieve entre [a civilisation et [e sawvage, Sous-Fernos, [a cité naine construite en partie a lex-
térieuy, sert de porte Ventrée au complexe résean wiinier s'étendant sous la Claine Fernose. Clest aussi [e point darrivée de
la Chaussée, ce tunmel immense veliant [a Caladie a Fernol, dont [a construction west pas encore achevée. Quelques
humains vivent ici, et parfois on a [a surprise de croiser des elfes ou des gens Vautres peuples.

La rivigre Pouac et les flaques de Zoug wwn'ecage glaugue et brumens, formeraient le domaine de peuples dhowmes-am-
phibiens qui apprécient la doucenr du c{ mat. Selon certains cartographes tres ages, il y avait jadis une route qui traversait
le marécage pour vejoindre la Caladie a travers les collines, mais elle west plus entretenme depuis bien longtemps et se
vévélerait sans doute trés dangereuse. Depuis que les bateausc sont solides et sitrs, les gens préfevent passer par [a wer pour
se vendve en Caladie, par le golfe de Sadortar.

La cote sud 0u pays est garwie de villages de pecheurs qui profitent de ['abondance de poisson dans le golfe de Sadovtar, dune
vallée fertile et de collines giboyenses, comme les villes de Brisechow et Valdozeil. La grande plaine qui s'étend a cet endroit
est conmnue pour son herbe grasse et nourrissante, qui pevmet au bétail de prospérer. De grands troupeanse Yanimaux sau-
vages y sont souvent observés. Enfin, tout au sud, le talus de Coprug semble étve [e dernier lien connu a Fernol. 1l s'agit
d'une wiontague trapue et fumante, dont ['intérienr serait pevcé de trés grandes cavernes sevvant Yabri a des dragons, wais
aussi a d'autres cvéatures, probablement des démons. Pour se prémmmir des incursions des draconidés, [a ville de Valdozeil, a
un peu plus de cing kilometres du Talus, est bien pouroue en equipement lourd, en matériel spécifique et en soldats spéciale-
ment formés a tuer les dragons. Les wievcenaires en quéte O'un bon contrat de chasse an dragon pourraient cependant y
trouver de quoi satisfaire leurs envies de gloire et de fortune.

La bande de tervain qui s'étend a [lest, autour des Dents de Salmm, appartient « plus ou woins » a la Galzawie et seva
traitée 0ans une autre extension.

Blavine en détail

Si wous voulez mener des aventures a Blavine, utilisez [a carte jointe. Celle-ci seva disponible pour les jouenrs dans plu-
sieurs échoppes de [a ville, an prix de 7 POF (Piece 'O Fernolienne). Vous disposez également dun plan agrandi ou centre-
ville, qui peut vous servir de proposition pour jouer en ville de maniere plus précise.

Lextérienr de [a wille est constitué, a lest, par le lac Blave et une falaise dune dizaine de metres de haut, surmontée de
vemparts épais et bien équipes en balistes et trebuchets. Des ilots vésultant de ['agglomération des alluvions servent a cet
endroit de efuges a des oiseaux aquatiques ainsi qua de nombrense pecheurs et chasseurs, certains wiewe ayant érigé leurs
cabanes suv place et y passant toute [a saison c?mube. Clest également [a qwon vetrouve parfois des trafiqguants ou des
contrebandiers, aussi les patrouilles de gardes-cotes ne sont pas vaves. 1l y a autour de ces ilots, dans ['anse des Pecheurs, un
courant qui s'accélere a wesuve quon se dirige vers le flewve Galant, o lean sengouffre pour aller ensuite jusqua [a wer
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située plus loin aun sud. Denx magnifiques ponts ont été évigés ici, e premier velativement petit et bien usé, destiné princi-
palement anx pictons et cavaliers, le deuscieme large et imposant, qui permet [e passage de troupes on de lourds chariots. En
effet, ce fut en constatant ['msure du prewier pont, construit un peu a [a va-vite, qu'un monarque ent ['idée den fabriquer
un nouvean sans attendre de perdre le précédent. Le chantier a duvé plus de vingt ans | Les ponts sont rares en Fernol, et
mewe si on utilise beancoup les bateanx, les échanges patiraient tres wite de leur absence. On trouve ensuite an sud un
fortin wilitaire et quelques hameaux sans importance, ainsi quun bois fréquemment sillonmne par les chassenrs locanx.

Sous la falaise de Naldir, on trouve [es docks souterrains, qui furent aménagés il y a longtemps dans les grottes sous-ma-
vines percées d flanc de falaise. L'ean y est trés calme et clest [a quon wet a ['abri [a plupart des bateaus de petit et moyen
tonnage. Un complexe souterrain et plusieurs monte-charge pevmettent dorganiser le deplacement ou fret jusqua la ville,
ou fnversement. Les plus gros navires, quant a eux, sont forcés de s'amarver plus haut le long de [a falaise, on se trouve
une wavina, on plus bas sur les docks a lentrée du flenve.

Du coté ovest de [a ville, on donme sur [a campagne et sur les bois de Faltrinor, qui siétendent sur quelques kilometres aux
alentours. Cowme il ny a pas beaucoup de place pour les habitations a linterienr de [a ville, les gens qui soubaitent bénefi-
cier de [a protection de [a cité sont venus s'installer au fil des années [e long des wmrailles et pres des portes, formant
autant de banlienes. Les plus pauvres de ces quartiers sont les Galbunelles, au nov, et les Balrounes, au sud. Ces désigna-
tions sont des termes argotiques locausx désignant les habitations précaires ou mal construites. Viennent ensuite les quar-
tievs plus vésidentiels tels que les Pinsons, Fifredanche on Tamarande, qui hebergent aussi plusienrs fabriques diverses, des
forges, des ateliers. Tous ces quartiers ont une police locale, plus ou moins corvompue, ainsi quune pegre qui revendique un
territoire assez wial délimité, et ce west pas toujours facile de comprendre on ['on se trowve a woins habiter sur place. Des
voyagewrs se retrouvent parfois pris dans des altercations entre gangs, ce qui cause de nowtbreuse dvames. Les hameanx de
salinge et Tuikal sont principalement peuples dexcploitants agricoles et woffrent que peu dintéret. Au nord enfin, le cha-
teau de Palrude est [e domaine dune tres ancienme famille, qui possede pas mal de terves dans la végion mais wa jamais
voulu vivre a lintévienr de la wville. 1ls trempent dans plusienrs affaires et commerces blavinois, cependant. Concernant
Blavine, il faut savoir que les gens qui habitent intra-muros sont généralement des nobles et des riches, ou de wvieilles
familles ancrées ici depuis des siecles et que personne warrive a faive partir.

Blavine s'organise ensuite autour dune grande zone centrale, [a place Nalius. Les batiments ici sont tres grands et fort
bien construits. Le Palais du Peuple est [e centre administratif et le siege du powvoir local : c'est un batiment immense de
trois étages pourvu de grands halls, qui geve les différents registres, les questions judiciaires et [egales, les successions, e
notariat, les taxes et d'autres problématiques urbaines. Ce palais, qui compte plus Yune centaine de bureaux, accueille éga-
lement les colons ou les voyageurs, leur fournit éventuellewent du travail ou les guide dans lenr installation en Fernol.
Des aventuriers peuvent tout a fait 'y rendre et poser diverses questions. 1s passeront forcément devant de toute maniere,
puisque tous les commerces de [a ville, ou presque, sont vegroupés a lest dans [a zone commercante, ot ['on trouve aussi
quelques habitations et des auberges.

Autour de [a place Nalius ont été vegroupés les temples, dont [a taille pent vavier du colossal jusquan vidicule. Les plus
grands sont celui de Caddyro, divinité ici fortement représentée pour son coté tves neutre, celui de Slanoush bien entendu,
puisque [e culte wa jamais de probleme de vecrutement, et cenxc de Dlul et de Braavr. Vous trouverez les autres a des tailles
variées, wais la présence de nombrenx colons galzaniens a forcé Lagrandissement du temple o Oboulos, auparavant
modeste. On s'efforce ici détre tres tolévant les uns envers les autres, wais ca west pas toujours évident avec certains
cultes a [a politique agressive.

Au nord-est on trouve [es Guildes, un conglomévat de grandes batisses qui sert de centre adwiinistratif a toutes les organisa-
tions fernoliennes, dont les activités vont du transport au mercenariat en passant pav [agriculture, le fret, [a forge ou [a
pratique sportive. 1 y a fréquemment des [uttes de pouvoir ou des complots a cet endroit, voire mewe des altevcations, du
moins lovsque les activités des uns et des autres sont incompatibles ou concurventielles. Chaque guilde peut proposer ou tra-
vail par le biais dun buvean d'accueil et de petites anmonces.
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Le quartier sud, connu sous [e nom des Armateurs, est plutot résidentiel et possédé par de riches notables spécialisés dans la
construction, le conmmerce et [a location de bateanx. Depuis le tewps quils sont [, ils forment une espece de mafia locale, et
bien quon les accuse rarewent de tremper dans des affaives vraiment sordides, ils ont bien souwvent donné du fil a retordre
aux autorités ou au gonvernement. Le long des wrs nord se trouve égalewent un autre quartier dhabitations, sobrement
connu comme le quartier bourgeois et qui porte bien son nom.

Pour finir, [a grande enceinte an sud de la cité est fortin principal de Fernol, ot sont cantonnées les troupes les plus aguer-
ries. Cette enceinte est supposée servir de bastion final en cas de gros probleme dinvasion ou dattaque de [a ville, avec
quelques batiments destinés a servir de refuge ansx membres les plus éminents de la société, lesquels pourvont encore fuir
jusquanx docks soutervains si le besoin s'en fait sentiv. Comme il y a facilement trois cent soldats en temps novmal, et de
nowbrenx aménagements défensifs, la place sera tres dure a prendre et pourrait bien faive changer le cours de la bataille.
Ce fortin est connu localement comme un joyan de la défense urbaine.

Les ruines de Dun'ha

Lextension comprend le plan des vuines de Dunha, un lien Yaventure qui figurera plus tard dans le scénario de La
Chaussée et qui est a mi-chemin de la Caladie et de Fernol. Pour [e moment, vous pouvez vous en servir comme étape pour
le voyage sous la wontagne, en partant de Mole jusquwa Sous-Fernos. Lhistoive de ces ruines est simple : comme a
construction de la Chaussée a été retardée, puis stoppée de nombreuses fois suite a divers problemes (notamment des nva-
sion de gobelins), les voyageurs se sont fait vares, et de nos jours completement absents. Le willage de Dun'ha, qui se trouve
sur la voute, profitait bien de [a construction de La Chaussée, de par [a présence de nombreuse travaillenrs, et ce lien est
donc towbé dans ['oubli lorsque le chantier a été stoppé. Clest a ce moment quun dragon noir s'est abattu su [a végion,
détruisant une partie de [a ville et tuant beancoup de willageois. Les rescapés ont élu dowricile dans les batiments les plus
solides et s'organisent comme ils le peuvent au jour le jour, vivant un peu comme les survivants dune apocalypse. 1ls ne
peuvent quasiment pas sortiv sans se faire attaquer par le dragon et donc ils manguent de tout : nourriture, eau, vétewents
et biens de consommation, armes, wédicaments, outils pour véparer leur wville.

En passant pav Dun'ha, des aventuriers pourvaient avoir a affronter le dragon noir (ou peuvent carvément choisir dalley
le cgasser) ou bien simplement aider les villageois en transmettant des messages a Sous-Fernos, ou encore en leur apportant
iures et cargaisons nécessaires d leur survie,

Dragon woir : selon e nivean des aventuriers, ils peuvent avoir affaive a un jeune dvagon noir, un adulte ou un ancien.
Vous les trowverez en page 20 du bestiaive avancé (document gratuit) ou en page 287 de notve Grand Bestiaire. Si vous
jouez correctement ses traits et capacités, 'ancien est tres dangereux: et nous vecowmandons un groupe de niveau 10 ou
plus pour Laffronter.

La ville de Rionep

Rionep est une bourgade assez connue au nord de Fernol (voir le plan joint a lextension). Cet endroit délimite [a frontieve
avec la Galzawie ([a frontiere se trouve en fait au wilien du pont) et se trouve donc étve le theatre de pas wal de tensions,
et du passage de nowbreux: colons venus de Galzawie. Cest aussi une wville de choix pour tous les scénarios de contrebande
et Vescorte basés sur les échanges galzano-fernoliens, et pour les scénarios militaives utilisant les problewes géopolitiques
[ocans. Bien que située suv [a vive du [ac Blave, [a ville de Rionep west pas un port : il faut comprendre ici que le lac est
situé pres de cinquante metves en contrebas, sous une falaise a pic. Cette é[aise occupe aillenrs toute [a vive ouest ou lac
Blave, mais elle est moins haute an sud (envivon dix metres a hauteur de Blavine). 1l existe quelques anfractuosités natu-
velles toutefois, des endroits o ['on peut accéder au lac, comme c'est le cas a Blannu-Crigue.

Le pont O'Uslandia s'élance par-dessus le flewve Galant, qui est ici assez large et peu profond. Le courant s'accélere peu a
peu pour passer par-dessus la falaise aux chutes blaviennes, un endvoit magnifique mais tres bruyant. Les gens qui
habitent a coté sont Vailleurs tous a moitié sourds | Quant a la navigation fluviale, elle s'arréte bien entendu a Rionep et
continue le [ong om ﬂeuve (vers le nord) on dans le lac (vers le sud), mais sans pouvoir aller de ['un a ['auntre. La ville d'Us -
[andia, a [rest, est assez immense et dispose dune extension portuaire, vu que [a falaise redescend tres vite vers ean u
coté est. Pour vésumer, toute [a vive est du lac est plus ou moins accessible a la navigation, tandis que du coté ouest il n'y a
que trois ou quatre acces, dont un d Blavine et un a Blannu-Crique. Cette curiosité géologique fait office de protection natu-
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velle en favenr de Fernol, rendant linvasion par batean tres compliquée pour les Galzaniens,

Monnaie, commerce et denrées

La Caladie a adopté ['usage de la piece d'or (PO), au meme titre que la Terve de Fangh, et de [a meme maniere avec une
division en 10 pieces Vargent. Le territoire de Fernol, quant a [ui, possede sa propre monnaie, [a Piece d'Or Fernolienne
(POF), mais dont [a waleur correspond plus on wioins a la PO fanglyienne. Pour ce voyage donc, les aventuriers ne sevont pas
perdus avec les échanges monétaires |

Notez que si la valeur de [a POF est a peu prés égale a celle de [a PO de Fangh, si quelquun veut changer de la wmonnaie
fanglienne en Fernol, ce ne sera jamais a son avantage. Les banques auvont tendance a prendre 10% de la somme en com -
mission, tandis que les conmercants prendvont jusqu'a 25%. Cest cependant nettement plus honnete que ce quon pourrait
trouver dans d'autres pays des Plaines Centrales, ot une transaction en wionmaie fanghienne pourva générer 100% de frais.

Les tableaux de denrées commerciales fournis avec ['extension proposent divers sujets pour établiv des wissions lices an
commerce : les produits de [a table (partie 1) qui proposent nourritures et boissons locales avec leurs prixe conseillés sur
place, et les sowvenirs (partie 1), qui sont tres divers et généralement typiques de ces végions. Pour ce qui concerne [es
peaux et organes O'animaux, il wy pas de grosse diffévence donc réferez-vous simplement a [a rubrique vécolte du Gramd
Bestiaire. Tout cela peut vous donmer des dées pour des missions, des scénarios ou meéwe des campagnes.

En plus de ces tableaux, je vous propose ici un tablean des bonmes affaires, qui peut servir a élabover du scénario aussi bien
que Des voyages spécifiquemtent axés sur le cowmerce. Le principe de ce tableau est de vous donmer rapidement une dée des
benéfices que [on peut tiver Yun voyage en achetant diverses choses dans un pays pour les vevendve dans [autre. Avec
cette fnformation il wous vestera a trowver [e prix de base de ces produits dans les habituels tableanx fanglyiens (armes et
armures, gewnies, arwies 4 poudre, matériaux, etc) ou dans les tableanx spécifiques de Fernol, et ensuite d'en extraire le
pourcentage de bénéfice véalise. 1l est important de comprendre que lorsque vous partez de Fangh avec des produits achetés
sur place, le prix de base seva wajoré a la vente a ['arrivée de votre voyage, et lovsque vous achetez a ['étranger an
contraire e prix 0e base seva winové a l'achat (vous achetez moins cher) pour une vente au prix oOe base en Terre de Fangb.
Excemple 1: le tissu épais précienx, qui se vend au prix de base en Terve de Fangh (30 PO), s'achete 250 moins cher a Ulsa,
en Caladie (soit 22,5 PO). Vous achetez wotre tissu a Ulsa, vous [e revendez en Terre de Fangh : profit.

Excemple 2 : [e cuiv exotique, qui se vend au prix de base en Terre de Fangh (35 PO), s'achéte 30% moins cher wimporte oit
en Fernol (soit 24,5 PO). Vous achetez votre cuir en Fernol, vous le revendez en Terve de Fangh : profit.

Excemple 3 : un gabison Ralafort, qui s'achete en Fernol a son prise de base (1600 PO), constituant une « Arwe ou armure
fernolienne » dans le tablean se revendra alovs 30% plus cher en Terre de Fangh (donc 2080 PO),

Exemple 4 : un baton de mage acheté 1000 PO en Tevre de Fangh, constituant un « Equipement de mage » dans le tablean
se revendra alovs 30% plus cher en Fernol (donc 1300 PO). Si wous exportez du matériel de qualité de Fangh, il vandra plus
cher a ['étmngev.

Armes et équipements spécifiques de la région

Vous pouvez trouver en Fernol et en Caladie tout le matériel considéve comme « standard » que vous avez déja en Tevre
de Fangh, mais vous pouvez en majorer [égevement les prix. D'autve part, dans les tableanse fournis, vous allez déconvriv
ou watériel nowveau et pas forcément véservé a toutes les bourses. Notez que tous les prix de ces nowveaunx tableas sont
en Pigce ¥Or Fernolienne, et si leur valeur est dentique a la PO fanglienne, il fandva toutefois effectuer le change a
['avance, sous peine de payer une commission élevée. Pour ce qui concerne Fernol [a société Fierbedon notamment,
implantée a Baunebourg, produit pas mal Yequipement pour les Semi-Hommes et sefforce de prowver que censc-ci ne sont
pas aussi ridicules au combat quon pourrait le penser. 1l existe aussi les établissements Ralafort et Xagol, qui sont spécia-
[isés dans les équipements de grande qualité pour humains et humanoides de taille standar.

D’antre part, [es gens oe Fernol sont assez croyants et [enrs pvétres/pafabins sont velativement bien vus par [a popu[ation,
de sorte quon leur fournit du matériel de bonne qualité a des prix assez compétitifs. La plupart des dieuse fanghiens sont
veprésentés sur place, et cest aussi [a quwon peut trouver des reliques différentes de celle de fangh, concernant les memes
divinités mais avec des pouvoirs differents. 1l existe maintenant de nouveanx types de matéviel qui sont détaillés plus bas.
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Nouveautés de l'extension

Semi-pommes : un assez grand choix d'armes et de protections pour ces personnages qui wavaient pas vvaiment été traités
dans [es documents de [a Terre de Fangh. Comme je ['avais prévm depuis longtemps, cevtains accessoires ou armes qui
wétaient pas utilisables auparavant par les semi-hommes le deviennent ici car il s'agit de matériel spécialement construit
pour euxc (en collaboration avec dautres artisans génévalement). Vous avez maintenant [es arcs trés courts par exemple,
qui font woins de dégats que les arcs novmanx et utilisent des fleches spécifiques, pas mal de choix an nivean des lance-
pierre, qui ont ici des versions enchantées assez onéreuses, et les accessoires pour ces dermiers. Pour optimiser le cowbat an
contact, plusienrs armes a une main et a dewxc wains font lewr apparitions ainsi que des armes a effet spécial et des armes
prévues pour une utilisation avec lextension de frappe localisse. 1l existe aussi quelques reliques.

Matériel générique de mage et prétre : il y a ici beaucoup darmes et de protections qui ne sont pas estampillées au nom
O'un dien en particulier, mais cela ne veut aucunement dive quils sont interchangeables dune veligion a Lautre. Lovs de
Lachat ou de [a trowvaille, [e My doit toujours préciser de que[?e religion il s'agit (et ceci seva noté sur la fiche ou hévos). En
effet, une vobe de prétre de Niourgl ne pourra absolument pas sevviv a wn prétre de Youclidh, ni le casque d'un paladin de
Khornettoh suy un disciple de Bloutos. Les bannieres également povtent les armoivies du culte et donc ne concernent quune
seule veligion. En cas de trouvaille, les heros devvont alors revendre ce matériel pour eventuellement acheter quelque chose
qui corvespond a leur allié veligiens. 1l est important aussi de comprendre que ce matéviel est généralement vendu unique-
ment dans [es temples et que wimporte qui ne peut pas les acheter (il faut soit faive partie ou culte, soit wontrer patte
blanche, soit faire une donation ou rendre service au culte, ce qui peut amener alors une quéte secondaire).

Relations entre [es dieusc : dans beaucoup de cas désormais, vous devrez wous poser [a question de [a velation entre [es
dieuac, du moins quand vous avez plus dune personne veligiense dans un groupe. Cest le cas par exemple si vous avez du
matériel de cohésion qui affecte les allies, car il pourrait savéver que le dien concerné waccorde pas sa favenr au cultiste
drun diew vival ou ennewri, on weme qu'il tmns{;rme un bonus en malus | Pour cela, vous pourrez vous référer a la ver-
sion wtise d jour du tableau des velations entre [es dieux disponible sur le site et dans ['extension.

Bannieres : les bannieres font pavtie du nowvean gameplay de cobésion wis en place dans le but Yoptimiser la participation
des wiages et prétres, mais aussi de leurs équipiers | En effet, wimporte qui peut porter [a bannieve a condition yavoir une
main [ibre. Le choix du portenr dépendra souvent de [a nature de [a banmiere et des talents de chaque personne dans [e
groupe. Pour activer ses bonus, [a bannieve doit TOUJOURS étre a dix mietves ou moins ou veligiens allie qui fait partie de
la wewe veligion que [a banwieve, lequel par son aura personmelle permet au prodige se s'activer. Ensuite, [a plupart ou
temps les alliés qui sont d dix metres o wioins de [a bannieve sont affectés par ce bonus, tandis que cenx: qui s'en éloignent
le perdent. 1l existe aussi des cas oit TOUS les alliés doivent se trouver sous [a banmiere, et dans ce cas ce sera précisé. Bien
evidenment si le porteur de [a bannieve est wiis au sol, il y a wn visque qu'il perde [a banniere pendant quelques assauts. §'il
vient a perdre connaissance, Ueffet de [a banniere cesse aussitot (jusqua ce que quelquun la vamasse, le cas écheant). Enfin,
si [a personne veligieuse [ice a [a banmiere perd connaissance, leffet de [a bannieve expire jusqua ce quil vevienne a [ui |
Notez que le cas denmnemis intelligents, le porteur de bannieve seva ciblé en priovité. Essayez de prévoir une seule banniere
par groupe, sans quoi cela va vous compliquer le jeu an-dela de [a vaison !

Matériel de cobésion : en plus des banmieves, il existe plusieurs cas de matéviel de cobésion, qui fonctionnent a peu pres de la
meme facon excepté le fait que [e veligiense seva le seul a powvoir les porter (généralement une protection). Imaginez alovs
quun ennewi intelligent affronte un groupe dans lequel le pretre est ainsi équipé, il ne tardera pas a se vendre compte que le
prétre est [a personne a abattre... Un eligienx équipé en matériel « de cohésion » deviendra donc [a cible privilégise de cer-
tains enmemtis et ce sera au groupe de s'arvanger pour le protégey, ce qui en retour [ui assuvera de disposer de bowus intéres-
sants. Ceci assure le renouvean du gaweplay déquipe, avec de nouvelles problematiques. A distribuer avec parcimonie.

Matériel ¥équipiers du culte : voici un nowveau type de matériel, genéralement de bonne qualité et onérenx, qui sachete
exclusivement dans les temples et qui est donc évidemment [ié a une veligion en particulier. Un bonus conditionnel existe
sur ces arwies, bonus qui ne devient actif que si le portenr du matériel se trouve d 10 m ou moins dun prétre ou dun
paladin de la veligion concernée par ['avme, ou s'il est [ui-mewe cultiste de [a bonne veligion. A distribuer avec parcimonie.
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Rencontres en Caladie et Fernol

Contrairement d d'autres, cette extension w'a pas pour but de vous faire vencontrer des wonstres plus dangereux que cenx
qui se trowvent éja en Tevre de Fangh. Ces pays civilisés, proches en tevme de culture et de population, vous offrivont donc
[es memes types de vencontres a peu de choses prés, mais ce sont Yautres choses qui vont changey, notamment le climat géo-
politique, ['équipement et les relations avec les prétres et paladins. Vous trouverez la plupart des tableaux de ces ven-
contres dans nos tableausc a [a rubrique BASTON, avec [e pack de bestiaire fanghien complet.

Si wous désivez envichir lexcpévience avec des vemcontres spécifiques, clest tout de meme possible et a ce propos voici
quelques suggestions ce que propose notre Gramd bestiaire, que ce soit pour les animanse un peu particuliers ou les habitants
ou woisinage. 1l faut bien sitr y ajouter toute combinaison non spécifice ici de mage o, prétre corvompu qui pourrait surgiv
de wotre imagination, ou encore les nombreuses créatures des marais que sont les howmmes-amplyibiens, voire mewe des ban -
dits qui auraient voyagé depuis une autre contrée (comme on le voit ici avec les voisins barbares, les Syldériens).

Fernol et Galzanie

Coincés entre les montagnes, ces territoires sont plus riches
que la Terre de Fangh. Les civilisations v ont bien prospéré
et sont tres a cheval sur les questions de religion.

Tarentule des cavernes (24), brebiphant (30), cabretin (34),
coccinelle berserk (37), coyote commun (38), coyote des
montagnes (38), dantragor musqué (41), globzoule commun
(46), kraken d’eau douce (50), lapin tranche-tendons (50),
loup garis (53), loup noir (53), ortie corrosive (58), ours brun
(60), ours noir (60), ours Baboudak (61), panthéere des
neiges (62), picmaje (63), quenouille massue (67), sanglier

(73), ver des cryptes (82), Esturlien (108), Fernolien (110),
Galzanien (115), Syldérien (148), barbare de I'Est (151), elfe
sylvain (158), haut-elfe (161), elfe noir (168), nain de I'Est
(180), semi-homme (186), géant de la forét (189), orque de
Vrogz (197), gobelin (200), gnéme (207), ogre (208), troll
(210), trogylork (214), basilic oriental (235), cochon mutant
(241), hippopoagriffe (250), licorne (251), loup-garou (253),
ondine (256), véti (monts Vrogz, 263), dragon bleu (280),
dragon des cimes (282), dragon doré (283), dragon-mon-
tagne (284), dragon noir (287), dragon du rocher (289),
dragon rouge (290), vouivre (294), zombie (297).

Notre Grand bestiaire est toujours disponible ausx éditions Le Grimoire, et des détails concernant cet ouvrage se trouvent
en grand nombre sur [a page dédice au projet : http://wwwnaheulbenk.com/doc-publiftm

Nous vous souhaitons un bon voyage en Caladie et Fernol !
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Idées en vrac pour du scénario

La wise en place dune situation geopolitique complexe comprenant quatre parties distinctes (Fangl, Caladie, Fernol, Gal -
zawie) perwiet une grande variété d'interactions entre le groupe de joueurs et lenvivonnement. 1l est en effet possible de
ventrer dans le camp dune des parties (ou pourquoi pas de jouer un double vole) ou encove de travailler pour son propre
compte, ou pour le compte d'une pevsonne extérieure a tout cela qui désivevait faire son beurre | Voici quelques cas possibles.
Noubliez pas que notre Grand Bestiaire propose des dommées concernant cevtains opposants [égendaives du gouvernent
actuel de [a Terre de Fangh.

sans allégeance : [e groupe ne désive pas sengager envers quiconque ; ainsi quils le font en Terre de Fangh ils penvent
voyager a travers [a Caladie et Fernol a [a vecherche de contrats de mercenariat (pour le compte des civils ou de ['armée)
bonnes affaires, escorte, matéviel nowvean a acheter ; en chemin ils vont tomber sur un tas de situations leur permettant
orutiliser lenrs talents (assistance a pevsonmes en danger, scene de désastre a expliquer, ferntiers en détresse..) ; 0és lors quils
commencent d travailler avec une veligion en Fernol, puisquils viennent de ['étranger on visque de leur demander de
rendre service an culte (quétes secondaires).

Pour Fangh : AVENTURIERS : en travaillant pour [a Terve de Fanghy, ils sevont vraisemblablement contactés par Larmée,
peut-étre wewe par le Concile de Waldorg. Cela se produira genévalement sils sont pres de la frontiere caladienne, donc
autour de Waldorg ; ils pewvent partir en veconnaissance pour [armée fanghienne, en tant que voyageurs civils, simple-
ment a la vecherche d'information ; on pourrait lenr confier un wessage diplomatique a destination de la Caladie ou de
Fernol ; on pourrait les charger despionnage a Caladorg, pour faciliter [a wiise en place dune solution diplomatique permet -
tant a Fangh de placer [a Caladie sous sa coupe ; SOLDATS : dans le cas d'un scénario plus agressif, les joueurs pourraient
avoir d faive du sabotage vinstallations wilitaives caladiennes, dans le cas on Fangh décidevait vattaquer [a Caladie pour
sen emparer au plus vite et prendre [a Galzanie de witesse ; ils peuvent avoir a vechercher et capturey, interroger on
assassiner une personnalité caladienne permettant une weillenve défense ou pays afin de Laffaiblir ; ils peuvent étve assi-
gnés a [installation visquée O'un poste avancé de ['armée fanglyienne en Caladie ; ils peuvent participer a Iélaboration de
camps fortifies et de moyens techniques permettant ['mvasion de la Caladie suv a vive ouest du fleuve Sye.

Pour la Caladie : AVENTURIERS : contactés par une personnalité politique ou wiilitaire de Caladie, les aventuriers se
vetrouvent chavgés Yenquéter sur les monvements de troupes suspectes sur la rive ouest du flewve Syé, ce qui pourrait les
comduire jusqu'a Waldorg et meme a une enquéte jusquan palais du Concile de Waldorg (avec peut-etre un enlevement ou
un assassinat s'ils sont de trés haut niveau) ; étant natifs de Fangh et de passage a Caladorg, ils pourraient avoir [a meme
wission, wais purement diplomatique, dans le but vengager une discussion avec le Concile ; ils peuvent étre envoyes a Bla-
ine ou wmeéme a Rionep pour essayer de comprendre la situation Fernol/Galzanie et prendre [a wesure du danger prove-
nant du grand empive de 'est (soit par [e biais de contacts diplomatiques, soit par ['espionnage), et vevenir avec des messages
ou en escortant une personnalité ; SOLDATS : ils pewvent avoir a escorter un diplomate jusqua Waldorg on Blavine ; avec
['avmée caladienne occupée sur la vive du flewve Syé, des problewes apparaissent dans le pays (monstres, bandits) et il faut
quelquun pour les vésoudre ; des tensions fortes a Mole freinent [e processus de winage et Klag-Fort e peut plus produire
les armes et armures destinées a une probable guerre qui s'annonce, les soldats sont envoyés résoudre ces problemes ; on a
besoin de nowveantés magiques et les mages de Jour de nuit sont en greve, les soldats sont envoyés pour discuter avec eux
pour essayer e résoudre [e problewes (quétes secondaires pour les mages).

Pour Fernol : AVENTURIERS : contactés par une pevsonmalité politique ou wilitaire de Fernol, ils penvent étve envoyés en
veconnaissance ou e wission Vespionnage pour comprendre ce qui se passe en Galzanie ; ils peuvent avoir a enqueéter sur
[implication des forces militaives galzaniennes dans ['implantation des colons (et éventuellement demanteler les opéra-
tions) ; ils peuvent étre envoyés pour régler des problemes fiés a ['mstallation des colons galzaniens, a [a déforestation (pro-
blewes avec les elfes) ; ils penvent etve mis en velation avec des guildes marchandes pour wonter un commerce entre Fernol
et [a Terre de Fangh ; SOLDATS : avec ['armée fernolienne véquisitionnée pour surveiller [a frontiere, il y a des soucis dans
[e 107 et dans ['ouest (orques, gobelins, syldériens, barbaves, monstres) et [es soldats sont envoyés pour s'en occuper.
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