GESTION DU TEMPS

Par HARENDAL

Comme il a été dit, 'aventure ne se limite pas samxbres donjons. Plus particulierement
avec des joueurs confirmés, il sera nécessairéndager de décor ou vivre autre chose. Mais
comment gérer le temps qui s’écoule ou encore &iraeen terme de jeu, sans tomber dans
des regles compliquées ? Voici les regles de ldaredu temps utilisées dans la campagne
d’Arkandis, qui sera développée sous une autreiquier.

DEPLACEMENTS

Les joueurs doivent se déplacer d’un village eeselre dans un lieu précis ou serait enfermée
une antique relique. Ce donjon se situe a 200 kmoad. Pour se déplacer, les joueurs ont
toute latitude de leur déplacement. Imaginon8isqpourraient s’y rendre directement en
traversant la forét des murmures, réputée hauatedes esprits des temps anciens.
Probablement décideront-ils de contourner cetteiélex par I'ouest en passant par les collines
noires. Si ce trajet les rallonge, il passe ausgilein territoire Orque. Reste alors une derniere
option la route de I'est et passer la provinceimeisictuellement en guerre... Vous l'avez
compris, pour gérer les déplacements, il vousdaltgupport. Dans le cadre d’'une campagne,
un historique des événements prédéfinis @atailes serviront a rendre votre campagne
vivante. Tous ces éléments permettent a tous ditusg dans le temps et la chronologie des
événements.

GESTION DES DEPLACEMENTS

- Pour gérer les déplacements une adétmupée en hexagones sera utilisée.
Chaque hexagone représente 10 km pour facilgerdieuls.

- Le potentiel de déplacement journalier gsil & la valeur de mouvement défit dans le
profil. Ainsi la valeur de déplacement journaliéfan humain est de 4 s’il est a pied. Chaque
jour, il pourra donc marcher 40km. Cette régle gligjue a toutes les valeurs de mouvement
des profils, y compris les monstres.

- Cependant, la traversée des hexagonesrasidio de la valeur de terrain gu'ils
représentent. En effet, le temps pour franchirhQdie plaine et 10km de forét ne sera pas le
méme. La difficulté pour franchir certains terrag'sxprime par une valeur appelée colt de
traversée. Ces codts sont donnés dans la Iégeinte jo

- Le temps de déplacement total pour se dépldan point vers un autre point est égal a la
somme des co(ts de traversée divisée par le paltdetdéplacement journalier. Si un groupe
doit voyager sur une distance de 100 km, donttanse des colts de traversée est égale a 20
et qu'il est a pied, il lui faudra : 20/4 =5 jours

DEPLACEMENTS AERIENS

Les déplacements aériens ne sont pas soumis atsxdm(raversée des hexagones hormis les
montagnes qui ont un codt de traversée de 2. Bsugutres hexagones ont une valeur de
traversée de 1. Comme pour les déplacements tegdstpotentiel de déplacement est définie
a partir de la valeur de vol du profil ou de 24cas contraire.



DEPLACEMENTS MARITIMES

Les déplacements maritimes ne sont pas soumisa@lig de traversée des hexagones qui ont
tous une valeur de 1. Comme pour les déplacenemnéstres le potentiel de déplacement est
définit & partir de la valeur de nage du profiglse est définie ou de 8 au cas contraire. Les
déplacements maritimes effectués avec des naviresns la table suivante :

Type de navire| VD | NAV | Type de navire| VD | NAV
Caravelle 10 6+| Galion 9 6+
Navire de péch¢ 6 4+ | Filevent Elfique| 15 7
Frégate 12 6+ | Destroyer Nain| 10 | 6+
Galere 8/15 5+ | Cuirassernain| 8 6+
Bireme 7/12 5+ | Arche noire 12 | 6+
Trireme 6/12 4+

VD : Vitesse de déplacement journaliéra nombre d’hexagones de mer pouvant
étre franchis en une journée. Le secaiffre représente la vitesse de déplacement a
la rame NAV : Navigabilité est un test effectué jmar pour tenir compte de la capacité a un
navire de naviguer en haute mer. |l n'y a pas dedide navire navigue a 3 hexagones de la
cote.

Un échec au test de navigabilité inflige un maled/® de 1 et —1 au jet de navigabilité
suivant. Si la vitesse est réduite a 0, le nawratse.

RAVITAILLEMENTS LORS DES DEPLACEMENTS
Voir le chapitre «boutiques».

METEO SUR LES DEPLACEMENTS

Printemps Eté Automne Hivers
Temps | VD|Nav | Temps | VD|Nav | Temps | VD| Nav | Temps | VD| Nav
1| Mauvais| -2 | -2 Mauvais -2 Mauvals -2 -1 Tempgtd | -2
2 | Pluvieux| -1 | -1 Pluvieux| -1 Mauvais| -1 | -1 Mauvais -3| -1
3 | Pluvieux| -1 Beau Pluvieux -1 Pluvieux| -2 | -1
4 | Beau Beau Beau Pluvieuxl
5| Beau Beau Beau Beau
6 | Beau Orage 2| -2 Beau Beau

La météo est tirée tous les jours. La météo infligenalus a la VD journaliére, de plus elle
influe sur la navigabilité.

CALENDRIER

A partir d’'un calendrier vous pouvez gérer la «viewos aventuriers au sein de votre
campagne. Dans un premier temps, par rapparbea date de départ leur vieillissement,
le temps que prend leurs aventures ou leuisragparticulieres tel que leur repos, trajets,
délais de missions etc. ; et dans un second tefaps, intervenir les événements
préétablis. Ces événements peuvent étre &tes religieuses, des dates anniversaires
comme celui du souverain, un événement plus péigicet ponctuel comme son
couronnement son mariage etc. . C’est aussi I'éacate donnée vie au monde qui entoure
VoS guerriers en ajoutant des situations spedelles guerres entre états voisins, raids
humanoides, et tout autre nouvelles colportéegsamlarchands venants des régions les plus
éloignées..Basez votre calendrier sur 12 mois a 30 joursaetay les noms des mois actuels
bien qu’il vous soit possible de les inventefavantage est que vos joueurs pourront
toujours se situer par rapport au momentakniée. Aprés avoir définit les jours sacreés, les
fétes, mettez les solstices, les équinoxes, éates de la ou les lunes (voir exemple sur
Arkandis).



LEGENDE

Nom Nom Nom Codt
-'5-"'5’1- Bad-lands Forteresse Montagne 4
Bataille gl | Fort Oasis 1
Hautes Cultures Frontiere Plaine 1
Campement néant f(f Glacier Route 1
1% | capitale néant [_1_1.} Steppes Ruine de fort néant
- Cercle druidique | néant LJ..] Hautes plaines Marais 4
m Citée néant - Collines boisées it Temple néant
E- ; ] Désert de sable 2 [—E;} Collines Terrain accidenté 3
E;ig Désert de pierre 3 - Jungle Tour ou bastion | néant
E‘S&; désolation 4 [__1—} Lagune A | Village néant
- Zone défrichée 1 ﬁ rF;e;r:]aSitr;Se Volcan 4
;F Forét clairsemee 2 w Phare Ville néant

Mine Eau 1

Forét dense 3 |
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