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}et du souci.
tenons a ’améliorer
pour votre plazszr nous sonmes
obligés de travailler a 'ombre.

1oujours pas d’abonnement !

Ne nous en voulez pas, nous
faisons vraiment tout notre
possible. Malheureusement,
nous nous heurtons a une telle
incompréhension que méme le
charisme exceptionnel de la Souris
de la Bibliotheque ne nous est
d’aucun secours. Encore un peu
de patience...

Pourtant, ‘de bienvaillants esprits
nous donnent un sérieux coup de
main et nos projets qui
ressemblaient a des réves
commencent a se réaliser.

La nOuvelle couverture est un
premier pas que nous pouvons
Jaire grace a votre mdéfecttble
,soutzen

Peut-etre trouverez-vous un
moment pour nous donner votre
avis sur notre travail, nous avons
besoin de nous sentir épaulés.
Surtout que Christian et Sylvain
viennent de succomber a ’appel
sous le drapeau et qu’ils laissent
un grand vide derriére eux.
Temporaire, c’est vrai.

Alors, une simple carte postale
d’encouragement, ou de critiques
méme, nous consolerait

et nous donnerait du courage
supplementazre

Parce qu’il n’est pas question
que nous arrétions d’améliorer
votre magazine favori !

Merci a tous et bonne fin
de vacances.
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“L'ULTIME EPREUVE”

Depuis pris de 10.000 ans LES SEIGNEURS DE L'EQUILIBRE régnaient et la paix était maintenue
surles différents mondes habites. Meis de s loin. LES SEIGNEURS DE LA DESTRUCTION gt qui s étaient

preparcs au cours de ces millénaires arriverent avee leurs hordes de morts...

LES SEIGNEURS DE L'EQUILIBRE surpris furent obligés de se retirer dans leur univers n
sant sur chaque monde une PORTE infranchissable par LES SEIGNEURS DE LA DESTRUCTION ; seul
un humain parvenuau stade de HEROS pourra la franchir pour rejoindre les FORCES DE L'EQUILIBRE.

Sur le MONDE DE LINAIS (prononcer LINAIS) cette tentative s'appela “L'ULTIME EPREUVE” car
hien des HEROS périrent au seuil de cette porte...

“L'ULTIME EPREUVE" o7 le premier élément d une série de jew. scénarios el aides aie jew publiés par

ELS. st w1 systénie de jew cohérent avec ses peuples. ses villes. ses mythes et légenides. Cest un sys-
EUX ACTUELS. (. ext it systene de jen cobérent a eupl villes. ses mythes et legendes. C est un s)

(e modidedire - les mois qui siivront verrond ke publication de modudes complémentaires.

Laboite contient : 1 livret de régles, 1 scénario, 1 feuille de personnages, 4 dés (3D 6-1D10).
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Le magicien est de loin le person-
nage qui connait le plus de succés
aupres des joueurs expérimentés,
parce qu'ils savent a quel point il
peut -&tre puissant et intéressant a
jouer dés qu'il atteint un niveau
moyen. De plus, il est le person-
nage central de bien des aventures
de romans et son prestige naturel
est renforcé par le fait que, pour
chacun d’‘entre nous, le mot
« magie » est terriblement évoca-
teur de mystere et de merveilleux. I
peut manipuler des forces fantasti-
ques et son apparente fragilité lui
donne une allure bien modeste par-
fois. Mais il a le pouvoir de nous
faire réver parce qu’il connait, a
n‘en pas douter, les grands secrets
de l'univers, ceux que tous nous
aimerions aussi connaitre pour vivre
une expérience différente. Il est
plus qu’'un homme, plus qu’un per-
sonnage ordinaire.

Pourtant, a ses débuts, un magi-
cien n’est pas trés impressionnant.
Puisqu’il a consacré le plus clair de
son temps a I'étude, il n'est jamais
tres fort physiquement et il ne sait
pas se servir d’armes dangereuses
comme le savent les autres person-
nages. Sa seule arme véritable, en

Il n’'y a pas de sot métier

LE€ (MAGICICH

Par Henri et Dominique
Balczesak
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début de carriere, c’est son intelli-
gence et les quelques sortiléges
qu'il sait lancer. N’étant pas trés
riche, ni trés connu, il a le plus
grand mal a trouver des compa-
gnons pour le protéger des dangers
de la vie hors de son laboratoire et
pourtant, il faut qu’il parte a I'aven-
ture pour trouver les secrets et
I'expérience qui lui permettront de
progresser. S'il réussit a survivre a
quelques expéditions, il devient vite
suffisamment puissant et recherché
pour étre invité a participer a des
activités qui seraient trop dange-
reuse sans sa présence. Encom-
brant aux premiers niveaux, il
devient vite indispensable a des
niveaux plus élevés. |l peut méme
parvenir a dominer ses compa-
gnons et méme le MD s'il sait utili-
ser la puissance de son art avec
subtilité. C’est un personnage dan-
gereux pour le jeu lui-méme si rien
ne vient contrecarrer ses inévitables
tendances a faire usage de son
savoir.

Le magicien est un chercheur

Les secrets qui permettent de
manipuler les forces de I'univers
sont, pour la plupart oubliés et
jalousement gardés. lls conféerent
une telle puissance qu'il ne faut pas
s'étonner si ceux qui les possédent

ne veulent pas les divulguer. Seuls
des étres exceptionnellement intelli-
gents et habiles peuvent espérer
pouvoir les utiliser. Mais il faut
qu’ils consentent & consacrer tout
leur temps a leur recherche et & leur
étude.

Le magicien est donc, avant tout,
un étudiant qui cherche a rassem-
bler et & comprendre un savoir trés
ancien pour acquérir une puissance
hors du commun. De longues heu-
res d'étude sont nécessaires pour
percer les secrets contenus dans
d'antiques grimoires. |l n’est pas
possible qu’un magicien sérieux se
disperse, il doit consacrer tout son
temps a son art. Les arts martiaux
ne l'intéressent sirement pas beau-
coup parce qu’ils ne peuvent lui
donner qu’une puissance bien faible
en comparaison de celle que peut
lui donner la magie. La religion ne
I'attire pas non plus, il ne peut pas
consentir les sacrifices qu’elle exige
et ne saurait adopter le comporte-
ment servile qu’elle impose. Il est
tout a sa passion et, son travail
acharné portant assez vite des fruits
prometteurs, il tire un certain
orgueil a étre le seul responsable de
sa puissance. Les longues heures
qu’il passe dans son laboratoire &
tenter de comprendre d’'obscures
formules ne lui permettent pas non
plus d’entretenir sa forme physique,
ce qui n‘est pas un handicap pour
lui dont l'intelligence peut le tirer de
bien des mauvais pas.

Il ne peut pas comprendre toutes
les formules magiques et son maitre
ne lui enseigne que parcimonieuse-
ment des parcelles d'un savoir que
lui-méme a eu beaucoup de mal a
obtenir. Il faut donc que le magicien
parte a la recherche de nouvelles
formules. Il doit alors se lancer dans
des expéditions plus ou moins dan-
gereuses pour découvrir les parche-
mins, les grimoires et les objets
magiques que les anciens ont
cachés avec leurs trésors. |l pourra
alors, s'il est capable de les com-
prendre, s’enfermer & nouveau
dans son laboratoire et consulter
son maitre dans le but d’utiliser les
secrets qu'ils contiennent. Il peut
aussi tenter d’arracher a certains
magiciens ennemis les formules que
ceux-ci entreposent précieusement
dans leurs livres. Bref, pour pro-
gresser, il lui faut chercher de quoi
alimenter son savoir et c’est comme
cela qu’il devient aventurier.

Lorsqu’il atteint un certain niveau
de maitrise, il peut aussi tenter

d'inventer ou de redécouvrir des
formules magiques. |l peut fabri-
quer des potions et des objets
enchantés. Pour y parvenir, il lui
faut du temps, de l'argent et des
matiéres premiéres dont certaines
sont particulierement difficiles a
obtenir et nécessitent I'organisation
d'une expédition.

Le magicien est donc un cher-
cheur parce qu’il veut percer les
secrets de l'univers, mais aussi
parce qu'il doit retourner le monde
de fond en comble pour se procurer
les moyens d’atteindre son but. Le
savoir et les objets qu'il accumule
ainsi a grand peine, il les protege
jalousement et c’est pourquoi il
s’entoure de mystére et n'est pas
enclin & décrire ses pouvoirs a ses
compagnons d'aventure. C’est un
personnage secret qui ne veut, ni
ne peut, partager sa science avec
des individus qui, de toute facon,
n‘ont pas les moyens de le com-
prendre.

Le magicien est un aventurier

Rien ne lui est donné, il faut qu'il
découvre tout par lui-méme. Il doit
organiser des expéditions ou se
joindre a un groupe d’aventuriers.
Dans la plupart des cas, il vaut
mieux qu’il n’agisse pas seul parce
qu’il a besoin d’étre protégé. Toute
sa force réside dans ses sorts, le
reste n'est que faiblesse. Dés qu'il
est engagé au corps a corps, il est
pratiquement perdu car il lui est
extrémement difficile de lancer des
sorts lorsqu’on cherche a le frapper
avec une arme. Bien sur, s'il n'est
pas surpris, il peut toujours se pro-
téger lui-méme quelque peu, mais
en général, il fera tout pour éviter
d’'étre au contact de |'adversaire.

Dans un groupe, il occupera une
position centrale d’ou il pourra lan-
cer des sorts sans étre au contact
de I'adversaire, tout en bénéficiant
d’'une bonne protection. Mais
comme beaucoup d’adversaires
savent que le personnage le plus
dangereux d'une bande d’aventu-
riers est le magicien, il est souvent
la cible privilégiée des premieres
attaques par projectiles. |l se mettra
donc a I'abri de ses compagnons et,
pour se protéger personnellement,
il essaiera de se procurer un bon
anneau de protection ou des brace-
lets de défense qui pourront amélio-
rer sa faible classe d'armure, malgré
les bonus dont il bénéficie en raison
de sa dextérité qui est généralement



bonne. Pour ne pas avoir a utiliser
trop souvent ses sorts, il veillera a
se munir d’armes de jets (dagues,
fléchettes) pour participer aux com-
bats et soutenir ses amis.

En cours de progression, c’est
généralement a lui que revient la
tdche de dresser le plan des lieux
parce qu'il est censé étre habitué a
manier la plume et qu’il est généra-
lement le plus intelligent. En outre,
puisque les autres personnages
tiennent souvent une arme & la
main et qu'ils sont aux premiers
rangs, c'est le magicien qui est
chargé de tenir la torche ou la lan-
terne.

Il doit toujours étre le moins
exposé et c’est lui qui doit pouvoir
prendre la fuite le premier en cas de
gros ennui. Il ne faut pas sous-
estimer ce qu'il peut faire seul, en
toute discrétion, pour venir en aide
a des compagnons qu'’il a di aban-
donner dans des circonstances dif-
ficiles. Un magicien invisible et qui
utilise un sort de « Vol » (Fly) peut
s'infiltrer dans beaucoup de défen-
ses et semer la panique en utilisant
judicieusement certains sorts. Le
bluff est parfois trés payant et
I'arsenal des sorts du magicien lui
permet d'en faire un usage courant.
Mais, dans tous les cas ou il veut
agir seul, il vaut mieux qu'il prépare
soigneusement son coup, car a la
moindre anicroche, il risque de per-
dre le contrdle de la situation, ce qui
lui serait fatal.

Beaucoup de magiciens commet-
tent l'imprudence d’emporter leur
livre de sorts en expédition. C’est
trés dangereux, car une fois ce livre
détruit ou perdu, il ne lui est plus
possible de récupérer des sorts.
Mais s'il ne lui est pas recommandé
d’emporter son livre avec lui, il ne
pourra remémoriser des formules
en cours d'aventure s'il ne le fait
pas. Pour régler ce probleme, G.
Gygax vient d’introduire la possibi-
lité d’emporter un livre de voyage,
moins encombrant mais moins
complet. Un tel livre est, évidem-
ment, trés colteux.

L'acquisition et l'utilisation des
sortiléges

Pour beaucoup de joueurs, le
magicien est une espece d'artilleur
qui constitue une sorte de force de
frappe capable de causer de gros
dommages en utilisant des sorts a
aire d'effet comme « Boule de feu »
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(Fireball) ou « Cone de glace »
(Cone of cold), par exemple. La
portée de tels sorts est suffisante
pour affaiblir des adversaires a une
distance relativement grande. Mais
il est dommage de réduire le magi-
cien a une espéce de super-
combattant qui dispose de pouvoirs
particulierement meurtriers. C'est
oublier que ce qui caractérise ce
personnage c'est sa grande intelli-
gence. |l a la possibilité de résoudre
beaucoup de probléemes avec élé-
gance en usant plutdt de son astuce
que de sa puissance. |l est en effet
beaucoup plus élégant de charmer
un adversaire que de le réduire en
miettes, mais il faut admettre que
beaucoup de magiciens n’aiment
pas s'embarrasser de subtilités et
préfere la force brute a la fine intelli-
gence, méme dans des situations
ou elle ne s'impose pas. A chacun
ses douteux plaisirs... A leur
décharge il faut reconnaitre que
beaucoup de MDs concoivent des
donjons d'une maniére trés som-
mairement « combattante » et
qu'ils comptent sur une grande
quantité de monstres pour mainte-
nir les joueurs en alerte. De telles
situations ne sont pas celles qui
conviennent le mieux a ceux qui
veulent tirer tout le profit des
immenses possibilités qu’offre I'uti-
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lisation des sorts. De plus, rares
sont les joueurs qui savent se servir
des sortiléges d’'une maniére astu-
cieuse car il préférent les considérer
comme des moyens de combat.
Aussi, au lieu de faire l'inventaire
complet des roles qu'un magicien
peut jouer dans une expédition, il
est peut étre plus utile et moins fas-
tidieux de montrer comment il peut
utiliser ses sorts avec le maximum
d’efficacité. Un bon magicien peut
pratiquement tout faire s’il est bien
joué. Mais il faut aussi aider les pau-
vres MDs a limiter les pouvoirs des
magiciens qui, en jouant astucieu-
sement et en tirant le parti optimum
de leurs sorts, risquent de leur cau-
ser beaucoup de soucis.

— L’obtention des sortiléges

Chaque magicien ne peut, en
fonction de son intelligence, que
connaitre un nombre limité de
sorts. En débutant sa carriére, il ne
posséde que quatre sortiléges et il
n‘en acquiert automatiquement
qu'un seul lorsqu’il change de
niveau. Il doit trouver lui-méme les
autres sorts qu'il veut inscrire dans
son livre de magie. Au cours des
expéditions auxquelles il participe, il
peut découvrir d'anciens livres ou



des parchemins d’ou il peut reco-
pier les formules qu’il comprend. Il
peut aussi s’emparer des livres de
sorts d’‘autres magiciens. C'est
donc le MD qui est responsable des
sorts dont disposent ses magiciens.
S'il est avisé, il ne sera pas trop libé-
ral dans sa distribution de formules,
surtout s'il n"est pas sr d'avoir bien
mesuré la portée des sorts qu’il
laisse découvrir. C’est pourquoi,
plutdt que de tirer au hasard le con-
tenu des livres et des parchemins
dont un aventurier pourra s’empa-
rer, il s'attachera a le choisir soi-
gneusement. Cette fagon de procé-
der a un double avantage : la puis-
sance des magiciens est mieux con-
trolée et les sorts pourront cadrer
avec les particularités des aventures
a venir. .

Il existe des sorts d'altération, de
conjuration, d’évocation, etc... qui
peuvent étre considérés comme
constituant des spécialités distinc-
tes. Cette classification peut ouvrir
des possibilités aux MDs soucieux
d’originalité. lls pourront, dans le
but d’engager leurs magiciens a ne
pas tous se ressembler, favoriser
I'apprentissage de certains sorts
particuliers et créer de véritables
colléges de magie spécialisés (Cf
Dragonquest de SPI, par exemple).
Cela ne peut qu’enrichir le jeu si ce
n’est pas appliqué avec trop de rigi-
dité.

Rares aussi sont les joueurs qui
tiennent comptent des composants
matériels des sorts. Leur utilisation
est justifiée par le systéme de magie
et par la nécessité de limiter I'usage
de certains sortileges. Mais il est
vrai qu’ils obligent les joueurs a
tenir un inventaire précis et
ennuyeux. |l est donc pratique de
considérer qu’un magicien dispose
de tous les composants qui lui sont
nécessaires, sauf s'ils sont de
nature exotique ou rare, auquel cas
il doit les rechercher.

— Le choix des sortiléges

Avant de partir en expédition, le
magicien doit choisir les sorts qu'il
veut mémoriser. Ce n’est pas facile
car chaque sort inutile prend la
place d'un autre qui serait plus effi-
cace. Une solution consiste a dres-
ser une liste de sorts « polyva-
lents » utilisables dans le plus grand
nombre possible de situations. Mais
I'idéal est de ne mémoriser que
ceux qui sont adaptés aux dangers
présumés. C’est pourquoi le magi-

cien fera tout son possible pour se
renseigner au mieux avant de partir.
Pour cela, il pourra largement utili-
ser ses sorts de « Charme » (Charm
person), « Amitié » (Friends),
« Perception extra-sensorielle »
(ESP), lorsqu’il discute avec des
gens. |l peut d'ailleurs essayer de
les impressionner avec des sorts
comme « ventriloquie » (Ventrilo-
quism), « Serviteur invisible »
(Unseen servant), « Clameur audi-
ble » (Audible glamer), etc. |l peut
aussi envoyer des éclaireurs en
usant d’« Epreuves » (Geas) ou de
« Suggestion » (Suggestion) et/ou
en les « polymorphant » - (Poly-
morph) en animal anodin (mouche,
oiseau, etc.). Il peut aussi obtenir
des renseignements en utilisant des
sorts comme « Clairaudience » ou
« Clairvoyance ». |l peut aussi se
servir d’'un « OEil de mage »
(Wizard eye). Bref, en étudiant les
sorts qui sont & sa disposition, il
devrait généralement trouver un
moyen de se renseigner sur les lieux
ou il envisage de se rendre. Mieux il
sera renseigné, mieux il pourra se
préparer et plus ses chances de
réussite seront grandes.

— Lutilisation des sortiléges

En cours d’aventure, les sortile-
ges doivent étre exploités le mieux
possible. Il faut donc que le magi-
cien sache les lancer au moment le
plus opportun et dans les circons-
tances les plus propices. C'est
lorsqu’il n’existe pas de solution
plus « économique » que le recours
a la magie se justifie. En partant du
principe que, plus les aventuriers
progressent, plus les dangers qu'ils
affrontent sont grands, tout sera
fait pour que le magicien ne soit pas
obligé de dépenser inutilement ses
sorts.

Il existe plusieurs maniéres d’utili-
ser les sortileéges. Certaines sont
extrémement efficaces, d’autres le
sont moins. Beaucoup de joueurs
ne prennent pas assez de temps
pour réfléchir aux possibilités
qu’offrent leurs sorts et ne savent
que les sous-employer. La connais-
sance des caractéristiques techni-
ques d'un sortilege ne suffit pas,
encore faut-il savoir I'utiliser a bon
escient. La magie offre un extraor-
dinaire support a I'imagination et un
bon magicien se doit d’étre inventif

‘et créatif dans |'exercice de son

métier. Le joueur qui veut étre effi-
cace ne manque pas de s’interroger

sur tout ce qu’il peut réussir a faire
avec chaque sort.

Il ne faut pas oublier non plus que
le magicien est, en principe, sou-
cieux de garder secret ses réels
pouvoirs. Au lieu de dire : « je lance
un sort de sommeil ! », ce qui man-
que un peu d'élégance et qui pré-
vient tout le monde des effets de
son action, il peut se borner a glis-
ser discretement un billet au MD.
Les autres joueurs ne verront que
les résultats et, si le sort est lancé
avec subtilité, ils risquent méme de
ne pas savoir quelle est sa nature
exacte. Le magicien ne pourra
qu’en tirer quelque peu de prestige
lorsque le MD dira : « Markas pro-
nonce quelques paroles et vous
voyez trois des orques qui s’effon-
drent ». Imaginez ce que cela peut
donner avec des sortileges que seul
le magicien sait qu’il posseéde.
L'effet de surprise est souvent
impressionnant. Une autre
méthode consiste a dire : « Je pré-
pare quelques pétales de rose », le
MD sachant automatiquement
qu’un sort de sommeil va étre
lancé. Cette derniere fagcon de faire
ne marche bien sir que pour les
sorts & composants matériels.

La profession et le niveau d'un
magicien ne sont pas inscrits sur
son visage et il n’est pas obligatoire
que le costume qu'il porte trahisse
ses aptitudes. Pour se faire respec-
ter et amener tout le monde a se
méfier de lui, il a intérét a rester
mystérieux. |l est donc fréquent
qu’il utilise ses sorts pour impres-
sionner. Avec quelques sortiléges a
effets spéciaux, il peut créer des
situations trés spectaculaires et
faire croire qu’il est trés puissant.
Nous avons rencontré un jour une
sorciére qui avait ouvert une bouti-
que de « curiosités ». Elle n'était en
fait que du deuxiéme niveau, mais
en faisant parler son chat (« Ventri-
loquie »), en utilisant un « Serviteur
invisible » pour servir ses clients et
un « charme » pour discuter du
prix, elle réussissait a faire d’'excel-
lentes affaires. Un simple « Aura
Magique de Nystul » (Nystul's
Magic Aura) lancée sur sa canne
laissait penser a tout le monde
qu’elle possédait 1a un trés puissant
artéfact. Elle ne possédait pas
d’autres sorts, mais tout le monde
était convaincu qu’'elle était trés
puissante, d'autant plus qu’elle ne
mangquait pas de se donner des airs
mystérieux. Le bluff nécessite une
attitude intelligente et évite d'avoir
3 se battre bien souvent. N’est-ce



pas la ce que recherchera un bon
magicien ?

Il est navrant de remarquer que
beaucoup de joueurs jouent des
magiciens trop puissants pour leur
expérience du jeu. lls sont donc
amenés a les sous-employer et ne
lancent leurs sorts que d'une
maniére « littérale », c’est-a-dire
d'une maniére évidente. Les bons
magiciens cherchent a lancer les
leurs d’'une maniére « détournée ».
Ainsi, pour ne donner qu’un exem-
ple, le sort d'« Agrandissement »
(Enlarge) est généralement lancé
sur un des amis du magicien pour
qu’il soit plus grand, plus fort, etc.
Mais lorsqu’on le lance sur I'arme
redoutable d’'un adversaire mena-
cant, on peut |'obliger & négocier
sans lui faire de mal, la rendant trop
encombrante pour gqu'il puisse s’en
servir. |l faut, en principe, réussir un
jet de 1 sur 1D6 pour allumer une
torche en cas de situation de stress.
Avec un sort de « Mains brdlan-
tes » (Burning Hands), lancé en 1
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segment, on est sar d’aller plus vite,
alors que ce sort n'est pas trés
offensif. Mais ce qui est, par dessus
tout efficace, c’est la combinaison
des sorts. Un orque successive-

ment « charmé » puis « polymor- -

phé » peut devenir un formidable
allié. Un « Animation de mort »
(Animate Dead) et une « invisibi-
lité » permettent de ramener en
sécurité un ami tué au cours d'un
combat. Nous faisons confiance &
votre imagination pour trouver des
utilisations combinées des sorts...
(Si vous avez trouvé de bonnes
recettes, envoyez-les nous, nous
les publierons).

La place du magicien dans la
société

Il est évident que, par tendance
naturelle, le magicien préfére sou-
vent rester calmement chez lui pour
se livrer & ses recherches et 3 ses
expériences. Sa volonté de puis-

sance peut toutefois le mener trés
loin et, selon son alignement il sera
plus ou moins actif.

Il est fréquent de le voir jouer le
réle de conseiller auprés des hautes
autorités d'un pays, d'une région,
d'une ville. Sa grande intelligence
est évidemment trés prisée et dans
un monde ol la magie est quasi-
omniprésente, il est indispensable
de s’entourer de ses bons conseils
lorsqu’on a la responsabilité d'un
peuple. Le magicien confirmé béné-
ficie donc généralement d'un bon
statut social.

Dans les grandes villes, on ren-
contre souvent des patrouilles
accompagnées d’'un magicien. Son
intervention peut éviter le risque de
perdre des hommes dans un com-
bat et permet de disposer de
moyens dissuasifs efficaces. L'exer-
cice de telles activités lui procure
des revenus et la rémunération de
ses aptitudes peut étre relativement
élevée et lui offrir les moyens
d’entretenir un laboratoire décent.

Bref, comme le combattant ou le
clerc, le magicien peut travailler et
se rendre utile dans une société.
Mais ses connaissances et ses pou-
voirs peuvent aussi lui donner la
possibilité de prendre le contrble du
pouvoir au service du bien ou du
mal, selon son alignement. |l peut
mettre sa puissance au service’d’'un
idéal personnel ou partager celui
d'un peuple.

Conclusion

Il reste beaucoup de choses a dire
au sujet du magicien et, dans le
cadre de cet article nous n’avons
fait qu'effleurer les principaux
aspects de ses activités. Nous espé-
rons que vous nous aiderez a com-
pléter notre exposé en nous
envoyant vos articles et que vous
saurez tirer parti des quelques idées
que nous vous avons données pour
jouer de grands magiciens. Pour
ceux qui sont intéressés par ce per-
sonnage dans le cadre de D&D,
nous conseillons de lire « Un
monde magique » de Jack Vance
d'ou a été tiré le systtme de magie
du jeu. O



La Charte

/‘Zlngoumoise

par Guillaume Rohmer et Stéphane Daudier (Nice)

Il est difficile d'imaginer ce qu’est
le parcours de toute recherche.
Errance bibliothécaire et divagations
théoriques ne garantissent pas qu’on
trouve ce qu'on recherche. Si le
curieux risque d'étre cruellement
décu, l'obstiné peut rencontrer une
source inépuisable d'intérét. C'est
pourquoi les précieux écrits du Pere
Jean-Noél d'Estebac, datant du XVIe
siecle, n’offrent leurs inestimables
trésors qu’a ceux qui savent y creuser
suffisamment longtemps. Dans cette
précise biographie du Duc C.
d'Angouléme, on peut trouver de
quoi remettre en question toutes les
théories actuelles sur I'origine des
jeux de role et la preuve irréfutable de
leur tres ancienne existence inflige un
soufflet cuisant a la face des ludolo-
gues et autres ludologistes éminents.

Si I'histoire contée par le Révé-
rend écrivain laisse quand méme pla-
ner un doute quant a sa véracité,
I'anecdote n’en reste pas moins
superbe...

Le XVIe siecle est une période de
faste et de décadence. Si |'esprit est
apprécié, on sait aussi se divertir de
bien inhumaines facons. Ainsi, la
chasse a courre était fort prisée de la
grande noblesse qui y trouvait des
joies que beaucoup, de nos jours, ne
considerent plus comme tres civili-
sées. Le Duc d’Angouleme, comme il
se devait, pratiquait hardiment cette
chasse dans les foréts de son
domaine angoumois. Une terrible
chute de cheval mit fin, en le paraly-
sant des membres inférieurs, a son
ardeur a satisfaire son besoin
d’action. Mais il n'était pas homme a
accepter une telle adversité.

Frustré de ne pouvoir désormais
assouvir sa passion, il s'ingénia, aidé
par le Baron de Saint-Gaudens, a
concevoir un jeu desting a simuler les
événements d'une chasse a courre.
L'idée Ilui vint de construire un

systeme de régles lui permettant, en
assumant le role d'un Maitre de
Chasse, de guider dans de périlleuses
sorties imaginaires un groupe de
“Jjoueurs” disposés a vivre en esprit
les émotions de longues courses. Ce
nouveau divertissement trouva rapi-
dement un immense succes aupres
de ses courtisans et il suffit de citer le
Pere d'Estebac pour s’en convain-
cre : "Quel plaisir de voir ces Mes-
sieurs en grande tenue chassant le
cerf imaginaire ! Monsieur le Duc, de
son lit, dirige avec une grande élé-
gance les opérations et a la suite de
quelques obscures manceuvres il
annonce quel est le résultat de toute
entreprise. Cet aimable divertisse-
ment anime d'une vie nouvelle les
longues heures que I‘accident de
Monsieur le Duc avait privé de joies” .

Les régles de ce jeu sont décrites
scrupuleusement dans les écrits du
révérend biographe du Duc et nous
vous les proposons ci-dessous aprés
les avoir quelque peu modernisées
pour qu’elles vous soient plus immé-
diatement accessibles si vous n'étes
pas familiarisés avec la langue du
XVIe siecle.

D’un point de vue technique, le
jeu reposait en grande partie sur
Iarbitrage du Duc. Le Pere d’Estebac
rappelle maintes fois a quel point le
subtil sens du jugement du Duc
s'exprimait au cours des parties.
L'outil fondamental qui l'aidait a
prendre ses décisions était une table
de données dont nous vous propo-
sons ci-dessous une reproduction
débarrassée de ses termes archai-
ques.

La table se compose de quatre
colonnes :

1. Nombres de 1 a 20 correspon-
dant a des chances de réussite.

2. Echelle de difficulté des taches
a accomplir.
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3. Echelle d’évolution des situa-
tions.

4. Nombres correspondant soit a
des Bonus/malus, soit a des marges
de réussite ou d’échec.

Utilisation de la table

* Détermination des chances de
réussite

Lorsque l'un des joueurs entre-
prend une action, ses chances de
réussir sont fonction de ses qualités
propres et des conditions dans les-
quelles il agit. Le maitre du jeu déter-
mine la difficulté de la tache en choi-
sissant I'un des termes de la colonne
2. Il se reporte alors au nombre de la
colonne 1 situé sur la méme ligne. Ce
nombre représente les chances sur 20
que le joueur a de réussir.

Par exemple, pour une tache
“tres facile” : 17 chances sur 20. Un
jet de dé a 20 faces inférieur ou égal a
17 signifiera la réussite de I'action.

Ceux qui souhaitent une simula-
tion plus historique pourront rempla-
cer le dé a 20 faces par un sac conte-
nant 20 boules numérotées de 1 a 20,
tel gqu'on I'employait du temps du
Duc d'Angouléme.

* Expression du résultat

Pour pouvoir étoffer le résultat
d'une action, le Maitre de jeu peut
utiliser la “marge de réussite”’, c’est-
a-dire I'écart entre le nombre qu'il fal-
lait réaliser et le résultat du jet de dé.
Il lui suffit de se reporter a la colonne
4 et a une interprétation du résultat
de l'action sur la méme ligne de la
colonne 3.

Pour reprendre |'exemple précé-
dent : Chances de réussite = 17 sur
20. Si le jet de dé donne un résultat
de 13, la “marge de réussite’’ est de :
17 — 13 = + 4. L'action entreprise
est réussie et le résultat est méme
"assez bon"’. Par contre le jet de dé
de 19 aurait donné: 17 — 19 =
— 2, ce qui aurait été un échec dont
le résultat aurait été “'plutot défavora-
ble'". Un résulta.
“cauchemardesque’” aurait corres-
pondu a I'époque, & une chute de
cheval ou a la blessure d'un autre
chasseur.

* Tournure des événements

Lorsque le Duc hésitait quelque
peu quant a la tournure a donner aux
événements, il avait recours a un jet
de dé (un tirage de boule dans le
sac). Il se reportait a la colonne 1 et
pouvait lire la tournure qu’allaient
prendre les événements sur la méme
ligne de la colonne 3.



Par exemple : 7 = défavorable :
Peut-étre allait-il pleuvoir ?

* Utilisation des Bonus/Malus

Les hommes du Duc compre-
naient des chasseurs de valeurs diffé-
rentes. Pour tenir compte de ce fac-
teur, le Duc avait noté, avec son sens

du jugement habituel, chacun de ses
courtisans, en leur attribuant une
note allant de 5 (mauvais chasseur) a
18 (Excellent chasseur). Au lieu de
déterminer les chances de réussite de
la maniere décrite plus haut, le Duc,
aprés avoir choisi un terme de la
colonne 2, se reportait a la colonne 4.
Il optenait ainsi un Bonus/malus qui,
ajouté a la note du chasseur repré-
sentait les chances finales de réus-

Voici donc les principales utilisa-
tions qui était faites de cette table au
cours du XVIe siecle. Agréable par sa
simplicité, elle permet de jouer un jeu
intéressant sans disposer de beau-
coup de matériel. Il faut toutefois que
le Maitre de jeu posséde un solide
sens du jugement, a l'instar du réputé
Duc.

Bonne chance !

NOEL LE SERFAUT.
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2.
Impossible

Prequ’impossible
Extrémement difficile

Tres difficile

Difficile

Assez difficile

Plutot difficile

A peine difficile

Un peu moins que moyen
Moyen

Moyen

Un peu mieux que moyen
A peine facile

Plutét facile

Assez facile

Facile

Tres facile

Extrémement facile
Presqu’immanguable
Immanquable

3.
Cauchemardesque

Catastrophique
Extrémement mauvais
Trés mauvais
Mauvais
Défavorable
Défavorable

Plutot défavorable
A peine défavorable
Neutre

Neutre

A peine favorable
Plutot favorable
Favorable

Assez bon

Bon

Tres bon

Excellent

Parfait

Fantastique
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LES MULTIMANES
ET LEUR TRAITEMENT

Parmi tous les dangers qui guettent
habituellement nos coureurs d'aven-
ture, il en est un aussi répandu
qu'insidieux, c’est la tendance des
personnages. a devenir MULTIMA-
NES. Malgré son apparence bénigne,
cette affection peut fort bien gacher
les meilleurs moments de vos parties.

Il apparait donc utile d’en décrire les
symptomes et d’en étudier le traite-
ment.

MULTIMANE vient du latin
“multi’”’ = ““plusieurs’” et
“manus” = "main’’, et bien que la
dénomination en soit récente, les
manifestations de la MULTIMANIE

par Georges ROBLET

(Charost)
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sont déja bien connues de la plupart
des MD. C’est une tendance natu-
relle de la plupart des personnages,
qui, dans des situations difficiles, sai-
sissent leur épée a deux mains au
moment ou ils sont attaqués, tout en
se protégeant avec leur bouclier et,
en brandissant leur lanterne pour
éclairer le combat. Il leur reste parfois
— au diable l'avarice — une main
pour fouiller un sac a dos ou relacer
leurs chaussures.

Certes, ceci est une caricature, mais
quel MD peut se vanter de n’avoir
jamais “‘laissé passer’’ des situations
approchantes... (je pense notam-
ment aux cartographes, qui ont les
deux mains occupées par leur
travail...). Bah, direz-vous, ce ne sont
la que des détails, I'importance en est
relative.

Je ne suis pas d'accord. D’abord
parce que le “ca ira bien comme ¢a”’
est une attitude qui ne favorise pas le
progres, pas plus a D et D gu’ailleurs,
voici pourquoi : je crois que le fantas-
tique ne peut exister que par rapport
a une réalité bien concréte : les Naz-
guls, dans le Seigneur des Anneaux,
sont d'autant plus effrayants que le
monde des Hobbits est paisible, terre
a terre et routinier. L'extra-ordinaire,
le sur-naturel, n'existent que sl
existe un ordre ordinaire et naturel de
comparaison. Les détails de ce genre
fournissent au joueur cette réalité
indispensable pour apprécier ce que
sont, dans leur monde, la magie, les
dieux, les monstres, etc. C'est en ce
sens qu'ils ont leur importance et ne
doivent pas étre négligés. La aussi, il
y a assurément une limite : si le
monde de D & D rappelle constam-
ment au joueur sa propre vie quoti-
dienne, ses problémes avec son per-
cepteur, son patron ou sa famille il
sera en droit de préférer les petits
chevaux... Soignons donc les détails.

J'ai affirmé, en outre, que le “multi-
mane’’ était dangereux pour le bon
déroulement d'une partie. D'autant
plus d'ailleurs qu'au début de sa
crise de multimanie, il est générale-
ment d'une bonne foi exemplaire. Et
l'on peut voir des dialogues du
genre :

MD : “les 12 gobelins bondissent
dans la piece”

Joueur : “Je frappe le premier avec
mon épée a deux mains’’

MD : “Impossible, tu étais en train de
cartographier, tu tiens ta plume et
ton écritoire”’

Joueur : “Pas du tout, j'avais rangé
ca dans mon sac !"

MD : “A quel moment ?"

Joueur (évasif) : “Tout a I'heure”
(puis perfide) ““tu ne te souviens
pas ?"

Le MD (a un doute) : “Au fait, com-
ment étais-tu éclairé pour cartogra-
phier ?"'

Joueur : “J’avais ma lanterne”’

MD : “Tu la tenais avec tes dents
pour pouvoir dessiner ?”

Joueur : “Pas du tout, je l'avais
posée sur le tombeau dans la salle
précédente”’

MD : “Alors vous étes actuellement
dans |'obscurité...”

Je pense que la multimanie est con-
tagieuse, car généralement, un
second joueur vient au secours du
premier en allumant une torche alors
qu'il était déja en train de charger son
arbaléete, etc.

Voila le jeu enlisé, le rythme rompu
pour un détail mal joué. Le MD, s'il
ergote, perd de sa crédibilité. La ren-
contre tombe a plat, la situation est
faussée (la rencontre a-t-elle eu lieu
dans l'obscurité ou non ?). Sans
compter que la troupe des gobelins
fait preuve d'une exquise bonne
volonté en attendant qu’on veuille
bien lui taper dessus. Vraiment fair-
play les gobelins !

TRAITEMENT
ET REMEDES

On peut bien sir, dans un tel cas,
considérer que c’est le MD qui man-
que de rigueur. Pour sa défense,
disons qu'il est assez occupé par ail-
leurs, mais surtout que les joueurs
eux-mémes ont souvent du mal a
apprécier les situations dans lesquel-
les intervient la manipulation d’objets
que dans la réalité ils percevraient de
facon concrete et immédiate. Exem-
ple : Tranchemont, le guerrier, pose
sa hallebarde pour aider ses compa-
gnons & déplacer un rocher qui obs-
true le passage. L'action terminée, le
groupe repart. Trois heures plus tard
ou trois salles plus loin, une troupe de
bandits charge le groupe. Tranche-
mont s'apercoit alors qu'il a oublié de
reprendre sa hallebarde et ce, bien
entendu, au moment ou le besoin
s’en fait dramatiquement sentir.

Cette situation la encore est irréaliste
et fausse le jeu car, dans la réalité,
Tranchemont, avant de repartir,
aurait vu son arme et |'aurait reprise
presque machinalement. Et que
devait faire le DM : lui signaler,
puisqu'il la voyait, ou ne pas interve-
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nir sous prétexte que “c’est a lui d'y
penser’” ?

J'utilise personnellement un systéme
permettant d’éviter au maximum ce
genre de situation. |l offre en supplé-
ment quelques avantages que je
décrirai. Il ne s'agit en aucun cas
d’une régle nouvelle ou d'un additif
aux regles mais plutét d'une aide,
d’'un moyen de contrdle. Je ne pré-
tends ni a I'originalité, ni a I'universa-
lité : certains jugeront tout cela
superflu ou sans intérét, mais si cela
peut aider les autres a mieux jouer et
augmenter ainsi leur plaisir, mon but
sera atteint. -

Ce systéme répond a trois critéres
indispensables a mon avis, quand on
introduit une procédure dans un tel
jeu :

1) I augmente la qualité de la simula-
tion (ici le réalisme)

2) Il facilite le jeu (ou au moins ne le
complique pas)

3) par voie de conséquence, il ne
ralentit pas le déroulement du jeu.

* le matériel : chaque joueur a prés
de Ilui une plaquette d'environ
6 x 8 cm, de teinte neutre, partagée
verticalement en deux parties : la
case gauche représente la main gau-
che et la case droite... la main droite
évidemment (voir schéma).

— le MD dispose d'un certain nom-
bre de pions d’environ
15 mm X 15 mm, collés sur du car-
ton épais ou du liege pour faciliter
leur maniement. Ces pions représen-
tent les principaux objets manipulés
habituellement par les personnages :
armes, sacs, éclairage.

— Pourquoi des pions ? Parce qu'ils
sont immédiatement “lisibles’” par
tous, quel que soit I'angle sous lequel
ils sont vus. Et qu'ensuite ils sont
d’'un emploi facile et peu encom-
brants.

Attention : ces pions sont des
symboles, c’est-a-dire que l'arc des-
siné sur un pion représente n'importe
quel type d'arc, un bouclier n'importe
quel type de bouclier, etc. Si I'on
voulait détailler chaque objet, il fau-
drait utiliser un tel nombre de pions
que le systétme perdrait son effica-
cité. C'est aussi pour cette raison que
I'on ne représente pas tout I'équi-
pement mais seulement les objets
couramment manipulés. Il suffit de
prévoir quelques pions blancs qui
seront destinés a la demande en cas
d'imprévu.

Les pions symbolisant les objets
d'éclairage (torches, lanternes, chan-
delles) sont imprimés recto-verso :



d'un c6té allumés, de I'autre éteints,
ce qui permet de controler I'éclairage.
* Fonctionnement : il est fort sim-
ple : on fournit aux joueurs les pions
nécessaires. Tout pion posé dans une
des cases de la plaquette indique que
cet objet est tenu en main et précise
laguelle (puisque chaque case repré-
sente une main). Le MD peut donc
contrbler le personnage d'un coup
d’ceil, mais d'autre part le joueur sait
aussi ou en est son personnage ainsi
que les compagnons qui I'entourent.
Ce n'est pas tout : si un personnage
abandonne ou range un objet tenu en
main, il lui suffit de I'Gter de la pla-
quette et de le poser a c6té. Mais s'il
le dépose sur les lieux mémes de
I'action, le joueur pose alors réelle-
ment le pion sur le plateau de jeu,
a l'endroit qu’il occuperait dans la
réalité. Ainsi, dans I'exemple précé-
dent, Tranchemont aurait déposé
son pion symbolisant une arme
d’hast sur le plan de jeu et ne I'aurait
certainement pas oublié en repartant,

car |'objet aurait été visualisé sur le
terrain. |l en va de méme pour les
objets lancés : poignard, fleches, tor-
ches, fioles, etc. : ils sont placés sur
le terrain, a I'endroit de leur chute et
deviennent récupérables — y com-
pris pour les ennemis — si leur état le
permet.

Enfin, ce systéme permet une vérifi-
cation précise de I'éclairage : les
pions symbolisant les moyens d’éclai-
rage portent, nous l'avons vu, I'indi-
cation “allumés’ ou “éteints’’ (recto-
Verso).

Ainsi le MD peut controler :

1) le temps durant lequel brile un
systeme d’'éclairage, il lui suffit de
jeter un coup d’ceil par tour ou par
round pour voir si telle lanterne ou
telle torche est allumée.

2) la maniere dont les lieux sont éclai-
rés puisque du méme coup d'ceil il
peut situer la source lumineuse (por-
tée par un personnage, posée au sol,
accrochée, etc.) et en apprécier la
portée (torche, lanterne, etc.).
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J'ai utilisé cette procédure de jeu au
cours de plusieurs séances et avec
plusieurs groupes de joueurs. Non
seulement cela fonctionne et libére
I'esprit du MD, ce qui lui permet une
meilleure concentration sur d'autres
aspects du jeu, mais j'ai constaté
avec plaisir que les joueurs, apres
quelques temps de pratique de ce
systéme, non seulement prétaient
une plus grande attention a ces
objets courants qu'ils arrivaient a utili-
ser de facon beaucoup plus “natu-
relle”, mais aussi jouaient plus fine-
ment et plus astucieusement les
détails matériels, et notamment
I'emploi de leur équipement ou des
objets a leur disposition. C'est parce
que I'expérience a été positive que j'ai
voulu vous en faire profiter.
La multimanie n’étant sans doute
pas propre a D & D, je laisse aux inté-
ressés le soin d’appliquer le systéme a
leur jeu de role préféré.
Souterraimement votre

Le Docteur Underground

fig. 1 : a titre d’exemple, voici les principaux

pions utilisés — 3 ou 4 exemplaires
sont nécessaires — Les armes “a
deux mains’’ (rangée du bas), se pla-
cent a cheval sur les deux cases de la

plaquette.

fig. 2 a cet instant, le MD (et les autres
joueurs) peut voir que Wohlirim a sa

lanterne, allumée dans la main gau-
che et son épée dans la main droite.



ille de I'ethnologue
de renommée mondiale
Alfred L. Kroeberg,
Ursula le Guin com-
menca sa carriéere
d’écrivain en 1962,
lorsqu’elle publia ses premieres
nouvelles. Mais ce n'est qu’en 1969
gu’elle devint véritablement céle-
bre. Elle obtint son premier
« Hugo » avec La main gauche de
la nuit et depuis, un grand nombre
de ses ceuvres figure au palmarés
des prix internationaux.
Spécialiste de la Science-Fiction
« sociologique », Ursula le Guin
s'intéresse aux diverses évolutions
possibles de I'homme face aux
autres races qui peuplent |'univers,
soulevant des probléemes comme
celui du racisme, de I'exploitation
d'une race par une autre...

La trilogie de Terremer est sa pre-
miére incursion dans le domaine de
I'Epopée Fantastique. Couronnée
par trois prix littéraires, Terremer
est considérée en Angleterre et aux
Etats-Unis comme une oceuvre aussi
essentielle que Le Seigneur des
Anneaux.

Terremer est la réunion en un
volume de trois romans :
— Le Sorcier de Terremer (1968)
— Les Tombeaux d’Atuan
(1970)
— L’Ultime Rivage (1972)

Il est paru en France dans la col-
lection « Les fenétres de la nuit »
chez Seghers.

C'est d'abord I'histoire d'une vie,
celle d'un jeune paysan qui possé-
dait en lui le germe du Pouvoir, son
initiation & l'art magique et ses

aventures. C’est aussi une réflexion
sur I’'étre humain, le pouvoir, I'éco-
logie. C’est enfin la description d'un
monde d'lles et d’eau qui mérite 3
juste titre le nom de Terremer et
dans lequel la magie joue un réle
identique a celui de la Science ou
de la technologie dans nos sociétés
modernes.

Pour vous qui jouez a un jeu de
role, je me propose de faire ressortir
les aspects de cette ceuvre qui me
semblent pouvoir vous étre les plus
utiles. Je vous parlerai donc essen-
tiellement de la magie de Terremer,
mais aussi de l'originalit¢é de ce
monde habité par des populations
aux coutumes originales et dans
lequel subsistent quelques dragons
a la psychologie trés particuliere.

Terremer : Une mosaique de
mondes

Terremer est un immense archi-
pel composé de centaines diles.
Toutes ne sont pas habitées, mais
beaucoup constituent, en elles-
mémes, de petits mondes originaux
aux coutumes et aux activités
variées. L'Homme, ou qu'il habite,
peut toujours facilement voir la mer
et pour lui le monde est d’abord fait
d’eau. Un peuple vit méme sur des
radeaux et se laisse dériver 3 lon-
gueur d'années sur les flots capri-
cieux pour ne revenir a terre que le
temps de réparer ses embarcations.

Certaines fles sont réputées pour

leur richesse ou leur spécialité.
D’autres sont inconnues. L'ille de
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d’Ursula Le Guin

par Dominique Balczesak

Lorbanerie, par exemple, est céle-
bre parce qu’elle produit des soie-
ries merveilleuses qui habillerent,
jadis, les reines d'Havnor, le centre
politique et commercial de Terre-
mer. L'fle de Pandor, un ancien
repaire de pirates, fut envahie par
des dragons et les formidables
butins des forbans de jadis sont
maintenant sous la garde de ces
créatures redoutables. L'ile d'Iffish,
I'une des plus grandes, est connue
parce qu’on peut y trouver des dra-
gons miniatures, pas plus grands
que la main d’une jeune fille, et qui
peuvent étre de délicats familiers :
les Harrekkis.

Certaines coutumes, certains
usages sont universellement con-
nus. Mais beaucoup de peuples
possédent des meeurs particuliéres.
« Les Friches », par exemple, sont
des périodes reconnues par tous.
Ce sont les nuits sans lune, qui
viennent juste aprés le Retour du
Soleil. C'est « I'axe sombre de
I'année » ol les choses faites sont
mal faites. C’est pourquoi, on ne
chante pas de geste, on n’aiguise
pas d'épée, ni aucun outil a lame et
on ne préte aucun serment.

Je ne vais pas tout vous dévoiler,
mais je vous laisse a penser ce que
la fertile imagination d’un auteur au
stvle aussi sobre et élégant
qu’'Ursula Le Guin a pu tirer d'une
conception aussi originale. Vous
serez sans doute tenté d'insérer
dans votre propre monde un archi-
pel car en créant chaque fle vous
pourrez imaginer un petit univers
nouveau qui sera nettement séparé
des autres par une étendue d'eau
constituant une frontiére naturelle
et protectrice.
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Terremer : Des dragons vus de
prés

Les dragons ne sont pas trés
nombreux. lls sont trés anciens et,
dit-on, ils sont nés lors de la créa-
tion du monde. lIs résident sur |'lle
de Pandor, paisiblement, et seule
une trés grande faim les conduit
occasionnellement a attaquer une
fle pour se nourrir.

lls atteignent des dimensions
impressionnantes. Les plus jeunes
sont aussi grands qu’un « vaisseau
de quarante rames ». Leur téte est
couronnée de piques, leurs corps
recouvert d’écailles aussi dures que
la pierre et leur queue est aussi
aigué que la pointe d'une épée.
Leurs ailes noires et membraneuses
battent sur leurs flancs et un sang
obscur et vénéneux court dans
leurs veines. Leur voix est pareille
au gong, a la fois grave et pergante,
ou semblable au choc chuintant des
cymbales.

La langue naturelle des dragons
est I’Ancien Langage, celui de la
Création, et ils ne parlent que celui-
la. Peu d’hommes connaissent
cette langue qui les lie a la vérité
mais qui n"empéche pas les dragons
de tisser de faux discours avec de
vrais mots. lls le font d’ailleurs
volontiers car ce sont des créatures
malicieuses qui aiment perdre leur
auditeur sans méfiance dans un
iabyrinthe de mots-miroirs reflétant
chacun la vérité mais ne menant a
nulle part. Lorsqu’exceptionnelle-
ment, 'un d’eux veut bien dire la
vérité, ce qui est trés rare, il lui est
difficile de parler clairement car il
ignore comment la vérité se pré-
sente aux hommes. Seuls les magi-
ciens qui connaissent les vrais noms
des dragons peuvent engager une
conversation avec eux. Ce sont les
« Maitres-Dragons ». Mais il ne faut
pas se tromper sur le sens du mot
« maitre » car ce ne sont pas des
magiciens qui ont le pouvoir de
dompter ou de maitriser les dragons
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mais des individus auxquels ceux-ci
acceptent de parler parce qu'ils
connaissent leur nom. De toute
fagon, la seule question que se pose
un homme devant un dragon est de
savoir si celui-ci va le manger ou lui
parler, mais on sait qu‘aucun dra-
gon n’attaque sans avoir préalable-
ment parlé, ne serait-ce que pour
tourmenter sa proie...

En lisant Terremer, vous verrez
un dragon de prés, ce qui vous per-
mettra lorsque vous devrez en jouer
un au cours d'une de vos parties, de
prendre son rodle avec beaucoup
plus de réalisme parce que les dra-
gons sont bien plus que des mons-
tres & combattre classiquement. lls
sont les détenteurs de la sagesse
antique et leur esprit est retors.

Terremer: Un systéme de
magie exemplaire

Terremer est I'histoire de Ged, un
petit paysan Gontois qui devient, a
la suite de nombreuses aventures,
I’Archimage de I'lle de Roke. Ursula
le Guin, pour donner plus de réa-
lisme a son histoire a été amenée a
concevoir et a mettre en ceuvre un
systéme de magie complet. Il peut
servir de modéle & la construction
d’un systéme de magie pour un jeu
nouveau, mais il contient aussi un
grand nombre d'idées qui peuvent
éclairer le fonctionnement des
magies des jeux qui existent déja.

La nature de la magie

Au commencement, seul était le
Chaos. La Langue du Créateur
libéra la puissance de la création. A
chaque mot qu’il disait, correspon-
dit une chose et Terremer sortit
ainsi du Verbe de Segoy. Le lan-
gage est ainsi a |'origine de la vie.
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Or, le langage nest qu'un ensemble
de noms qui distinguent les choses
les unes des autres. Le fait de nom-
mer une chose, de connaitre son
véritable nom, donne un pouvoir
sur celle-ci parce qu’elle est née
d’'un mot.

La capacit¢t de nommer une
chose recele donc un grand pou-
voir, mais aussi un grand danger.
C’est pourquoi, le vrai nom de cha-
cun des habitants de Terremer n’est
connu que de lui seul et de son
« nommeur » (un magicien). Bien
sGr, chacun peut, comme il
I’entend, choisir de le dire a ceux en
qui il a une totale confiance. Cepen-
dant, méme ces personnes ne le
prononceront jamais a portée
d’oreille d'autres gens. Dans un tel
cas, elles utiliseront son nom
d’usage ou son surnom.

Mais si le nom a le pouvoir de
mettre en ceuvre la magie, c’est lui
aussi qui en pose les limites. En
effet, le magicien ne peut maitriser
que ce qu'il peut nommer exacte-
ment dans la Langue de la Création.
Or, si au commencement des
temps, I'homme était étroitement
lié a la Nature dont il faisait partie
comme la cellule d'un organe
appartient a un organisme plus
complexe, au cours des temps,
pour une raison ou pour une autre,
cet état d’esprit originel se modifia.
Le langage qui exprime la pensée de
'homme se développa de plus en
plus et la Langue de la Création
tomba dans I'oubli. Perdant sa con-
naissance innée, 'homme ne garda
de la Langue de la Création qu‘un
souvenir inconscient qui se transmit
de génération en génération malgré
tout gradce aux magiciens qui,
sachant gu'il est source de pouvoir,
I'ont gardé secret. Les magiciens
sont donc les détenteurs du Lan-
gage de la Création.

Les premiers pas en magie

N’importe qui ne peut pas deve-
nir magicien. Il faut posséder ce
gu’Ursula le Guin appelle le « germe
de Pouvoir ». Mais cela n’est pas
suffisant pour pénétrer le mystere
de la magie, il faut développer ce
Germe et apprendre a connaitre un
maximum des mots du Langage de

la Création. Deux possibilités
s'offrent pour le faire :
— L'apprentissage sur le tas,

aupres d'un magicien confirmé qui
veut bien transmettre ses connais-



sances. C’est une voie longue et
difficile, car le maitre ne dispose pas
toujours du temps et surtout des
aptitudes pédagogiques nécessai-
res a la transmission du savoir.

— L’école de magie. L'école de
Roke est un exemple du genre.
C'est I'endroit ou sont accueillis
tous les enfants qui montrent quel-
ques dispositions naturelles a la sor-
cellerie et qui ont eu assez de pré-
sence d’esprit et d’'intelligence pour
trouver la solution de |'énigme
ouvrant ses portes. L'enseignement
dispensé est adapté aux possibilités
de chacun. |l n’est, dans ces condi-
tions, pas étonnant que tous les élé-
ves n’obtiennent pas obligatoire-
ment le Baton de Magicien et que
ceux qui y réussissent n'aient pas
tous les mémes pouvoirs.

Les degrés de la magie

L'enseignement de |'école de
Roke comprend deux degrés :

— Le cycle des arts mineurs de
la magie qui est sanctionné par la
remise de |'Agrafe d'Argent, qui
symbolise le nouveau statut de
I'éléve et qui est utilisée pour fermer
son manteau. L'éléve est devenu

maitre des arts mineurs de la magie,
c'est-a-dire « Sorcier ».

— Le cycle des hauts arts, dont
I'acceés n’est permis qu’aux Sorciers
portant I’Agrafe d’Argent et qui est
sanctionné par la remise du Baton
de Pouvoir, insigne du véritable
Magicien et arme enchantée redou-
table.

Les Arts Mineurs de la magie
sont ceux qui s’appliquent essen-
tiellement a la vie quotidienne, car il
faut noter que la magie de Terremer
a d'abord une fonction sociale, celle
de permettre aux hommes de vivre
leur vie de tous les jours en échap-
pant a I'oppression que provoque la
réalité hostile. C'est ainsi que d’'une
part, presque chaque village de
I"archipel a son propre Sorcier qui
soigne les maladies communes,
pose des rlnes protégeant, par
exemple, les maisons et leurs habi-
tants du feu, du vent et de la folie et
que d’autre part, la plupart des
bateaux transportent un sorcier
« faiseur de temps », employé pour
contrdler vagues et vents.

Les Arts Mineurs englobent les
sortileges d'illusion et de change-
ment.

Les sortileges d’illusion donnent
a une chose une apparence diffé-
rente et se caractérisent par le fait
que cette apparence ne subsiste
que pendant la durée du sortilege.
Cette magie agit sur les sens du
témoin en les trompant. Elle leur fait
voir, entendre, sentir que [|'objet
s’est tansformé, mais ne le trans-
forme pas. L'apprentissage de ces
sortileges d'illusion a pour but
essentiel, non de distraire |'éléve,
mais de le familiariser avec les mani-
pulations et a le rendre adroit.

Les sortilkges de changement,
quant & eux sont différents. lls per-
mettent de modifier la structure de
la chose en agissant sur la nature
profonde. Grace a eux, il est, par
exemple, possible de réparer un
bateau qui prend I'eau, de recoller
un pot cassé ou de guérir un
malade.

Ces deux types de sortiléges sont
considérés comme des sorts élé-
mentaires ou mineurs car ils ne don-
nent pas au Sorcier de pouvoir
créateur. lls permettent seulement
de donner l'illusion d'une création
ou de perpétuer I'ceuvre du Créa-
teur.
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Les Hauts Arts embrassent les
arts véritables de la magie, ceux qui
font du magicien un véritable créa-
teur. lls comprennent les sortileges
d'appel et de transformation.

Les sortileges d'appel, comme
leur nom I'indique, sont un cri a des
puissances naturelles qui existent
au-dela des besoins de I'appelant,
par elles-mémes. Ces puissances
sont les énergies (telles que la
lumiere, la chaleur, la force qui
anime |'aimant, celle que I'homme
percoit comme poids, forme, cou-
leur, son...), les personnes vivan-
tes, les esprits des morts et de
I'Invisible (dans ce dernier cas, |l
s’agit de sortileges d’invocation qui
peuvent soit ramener les morts a la
vie, soit les faire parler aux vivants,
soit encore permettre de pénétrer
dans le royaume des morts et de
Iinvisible).

Les sortileges de transformation,
quant a eux, permettent de changer
une chose en une autre et méme de
se changer soi-méme. Dans ce der-
nier cas, le prix de la transformation
est le risque de perdre sa propre
identité et de ne jamais la retrouver.
En effet, plus longtemps un homme
conserve une forme qui n’est pas la
sienne, plus le danger qu'il court est
grand. C’est ainsi, par exemple, que
parmi les dauphins qui sautent dans
les eaux de la mer du Centre, nul ne
sait combien étaient autrefois les
hommes sages qui ont oublié leur
sagesse et leur nom dans les joies
de l'inlassable mer. Pour changer
une chose en une autre, il faut obli-
gatoirement la renommer, car le
faire c’est lui donner une autre per-
sonnalité ou une autre essence.

La pratique de la Magie

Pour exercer la magie, il faut tout
d’abord retrouver |'état d‘esprit ori-
ginel, puis connaitre les noms et les
pratiques magiques qui les rendent
opérants.

Retrouver |'état d’esprit originel,
c’est saisir le sens profond du Lan-
gage de la Création. C’est perdre
son sens critique, car tout le monde
sait que le sceptique ou le crédule
ne peut faire ce qu'il ne croit pas
pouvoir faire. C'est aussi libérer le
pouvoir de son imagination et de
ses émotions et les exciter & un
degré maximum d'intensité. Cela
nécessite une grande concentra-
tion, c'est pourquoi, |'école de

Roke enseigne I'art de la médita-
tion.

Pour connaitre le vrai nom des
choses, il faut déja pouvoir le déce-
ler. Car certains noms ont été
oubliés, d’autres sont tenus
secrets, d'autres encore ne sont
connus que des dragons et des
anciennes puissances de la terre et
quelgues-uns ne sont connus
d'aucun étre vivant. Mais la recher-
che des noms peut prendre une vie
entiére, sans que le magicien puisse
espérer connaitre le Langage de la
Création en entier.

Si I'acte magique a son origine
dans les mots, il la trouve aussi
dans les gestes qui accompagneé-
rent ces mots et qui doivent étre
accomplis en respectant un rythme
précis. Les rituels magiques ont un
double but: mettre le magicien
dans |'état d’esprit adéquat et réali-
ser l'acte magique. Certains sont
préliminaires au lancement du sorti-
lege. lls peuvent déterminer le
moment ou le sort doit étre lancé
(par exemple a des heures ou I'acti-
vité profane a cessé, minuit, I'aube,
le crépuscule, ou encore a certaines
dates lunaires), le lieu et les maté-
riaux nécessaires (par exemple, des
herbes cueillies a tel endroit, tel
jour, a telle heure, avec tels
gestes...).

La lancement du sortilege pré-
sente quant a lui toujours les deux
mémes caractéristiques. Il est sté-
réotypé, en ce sens que les rites
magiques sont fixés dans les plus
petits détails. Se tromper, c’est,
bien sir, ne rien obtenir des résul-
tats désirés, mais cela peut, en
outre, signifier le risque pour le
magicien, de subir un choc en
retour, car les gestes et les mots,
loin d’étre des symboles ou des
signes conventionnels sont, pour le
magicien des parties constituantes
du résultat recherché. La seconde
caractéristique du lancement du
sortilege est qu'il est « contrai-
gnant », c'est-a-dire que, bien for-
mulé, un sortilege ne peut pas
échouer, car les opérations magi-
ques ne relévent aucunement de
I'arbitraire.

L'esprit de la magie

A Roke, I'étude de la magie ne
consiste pas simplement & appren-
dre a jeter des sorts, mais aussi a
étudier le monde pour comprendre
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la grande loi qui gouverne la vie : la
Loi de I'Equilibre.

L"Equilibre peut se définir comme
I"'harmonie qui résulte de I'« analo-
gie des contraires ». Ainsi, la
lumiére c’est I'équilibre de I'ombre
et de la clarté, le mouvement, celui
de l'inertie et de |'activité, I'autorité
celui de la liberté et du pouvoir. On
peut donc dire que I'art du magicien
se trouve dans la conquéte du point
central ou réside la force équili-
brante.

Si le monde est en équilibre, cela
veut dire que la Nature, c’est-a-dire
le vent et les mers, les puissances
de I'eau, de la terre et de la lumiére,
tout ce que font les bétes et les
végétaux est bien fait et justement
fait. C’est pourquoi, les magiciens,
dans la mesure ou ils ont un pouvoir
sur le monde et sur les autres, doi-
vent apprendre a faire ce que la
nature fait « naturellement » : con-
server |'Equilibre. Ayant compris
cette loi, le magicien sait que cha-
que geste de son art affecte tou-
jours I'équilibre de la lumiére et des
téneébres, de la vie et de la mort, du
Bien et du Mal.

La magie est un art qui garantit
I’équilibre du monde et qui ne doit
étre utilisée qu’avec intelligence et
jamais dans l'ignorance. Elle a un
role social et constructif. Mais pour-
tant, elle confére aussi un pouvoir
sans borne aux individus qui
n'obéissent qu’a leurs désirs ou a
leur volonté de puissance. Le Mal
est inévitable, mais cela n'empéche
pas le véritable magicien de Roke
de respecter la devise de I'école :
« Fais ce qui est nécessaire et rien
de plus ». La magie n’est pas un jeu
auquel joue le magicien pour le plai-
sir ou pour la gloire.

Que dire encore ? Terremer est
une véritable ceuvre littéraire qui,
loin de n’étre qu’un excellent réser-
voir d’'idées pour tous les joueurs
sérieux, est aussi une histoire qui
marque ceux qui la lisent, une sorte
de réve éveillé qui active en nous
des connaissances enfouies. Peut-
étre faut-il souhaiter que les univers
de carton-pate dans lesquels évo-
I'*ant nos aventuriers puissent profi-
ter de notre lecture pour trouver
plus de profondeur et de véritable
merveilleux. Tout amoureux de la
magie devrait lire ce livre...



Le nouveau Basic Set
ou D&D en francais

par Christian Rossiquet

Au moment ou des jeux de réle francais vont faire leur
apparition, et tandis que les jeux anglais et américains
paraissent avoir quelques problémes douaniers, TSR
frappe un grand coup : par I'intermédiaire de la société
distributrice  FdR, la grande firme nord-américaine
inonde le marché francais de Boites de Base nouvelle
version, rédigées dans notre langue. Cet événement va,
sans nul doute, étre suivi d'une percée des jeux de rble
en France, et d'une consolidation de la place prépondé-
rante de D&D et AD&D, alors justement qu'il semblait
que des jeux plus évolués (comme Runequest) allaient
prendre la reléve. Quelles surprises nous réserve encore
I"avenir ?

La boite, de couleur rouge, est bien présentée, de
facon attrayante, et indique fierement : « Donjons &
Dragons » c’est donc désormais le nom officiel et
déposé dans notre pays de D&D), « Jeu d'Aventures
Fantastiques », puis « Le Premier Jeu de Roéle de Fantai-
sie, Pour Trois Joueurs ou Plus, A Partir de 10 ans ». Elle
contient deux livrets, le Manuel de Base (64 pages) et un
Module d’Aventures — Niveau Débutant (28 pages) de
E.G.G. lui-méme (il s'agit du « Chateau Fort Aux Confins
Du Pays », c’est-a-dire le B2, « The Keep On The Bor-
derlands »). S’y trouve également un set de dés en plas-
tiqgue (1d4, 1d6, 1d8, 1d10, 1d12, 1d20) de qualité
moyenne, dont les chiffres sont simplement gravés en
creux sur chaque face, plus une espéce de petit baton de
craie grasse, blanche, destiné en théorie a étre frotté sur
les dés pour faire apparaitre les chiffres ; cette méthode
n’est ni pratique, ni efficace (surtout sur les dés de cou-
leur jaune !) et je suggére d'utiliser plutot un feutre indé-
lébile pour plastique.

Il faut savoir que cette version francaise est une tra-
duction du Basic Set de Tom Moldvay (sorti en 81 aux
USA), lui-méme nouvelle mouture des versions de J.E.
Holmes, qui étaient déja des révisions de la boite D&D
originelle de E. G. Gygax. Ce Basic Set a été en principe
ecrit pour des débutants en jeu de role, mais il est tres
bien fait, et peut s'avérer trés utile a des passionnés de
AD&D, car il est sur certains points supérieur aux livres
de regles « avancées » ; son seul défaut notable est qu'il
fait trop souvent référence aux « D&D Expert Set » (pro-
ongement du jeu de base aux niveaux 4 a 14, aussi dis-
ponible en France). Notre Boite de Base a été traduite,
composée, imprimée, emballée et mise sous plastique
aux Etats-Unis, par TSR. Avec un tel original, on pouvait
s'attendre de la part du géant américain a une production
de grande qualité, digne des derniers modules, superbes,
edités pour AD&D... Ce n’est pas le cas, loin s’en faut.

19

Certes, le Manuel de Base est d'apparence agréable,
claire, avec de nombreux tableaux récapitulatifs, et
abondamment illustré (de dessins d’ailleurs nettement
meilleurs que ceux de l'original anglais, dont ils sont
pourtant inspirés). La quatriéme de couverture, heureuse
initiative, est une feuille de personnage.

Certes, c’était une bonne idée, a priori, d’'engager des
traducteurs ne connaissant rien aux jeux de réle (ou alors
ils le cachent bien !), et n'ayant donc aucun préjugé sur
certains points délicats des régles. Hélas, le résultat est
la.

Dés la préface, c’est I'étonnement, nous lisons :
« J'étais en train de libérer la jeune fille enlevée quand le
dragon surgit. Nous étions glacés de terreur a la vue de
ce monstre étalé a nos pieds »... étalé & nos pieds ??
Jetons un coup d'ceil a I'original : « Fifty feet of scaled
terror glared down at us with smoldering red eyes », soit
en gros : « Cinquante pieds (quinze metres) de terreur
écailleuse nous fixait méchamment, du haut de ses yeux
rougeoyants ». Quel est le rapport ?... Passons, aprés
tout ce n'est que le préface. Passons aussi sur les broutil-
les telles que « jeu de mise en scéne d’'aventures » pour
« role-playing adventure game » (c'est-a-dire jeu de
role), et méme sur la traduction littérale de « dungeons »
par « oubliettes » (le dictionnaire propose également
« cachot », pourquoi pas ?). Tréve de pinaillage, voyons
plus loin. La définition de « dés de vie » (pour « hit
dice ») est la suivante : « Combien d'attaques le monstre
peut encore subir sans pour cela mourir ». Mais que
signifie ce charabia ? A I'aide, la version anglaise ! « A
measure of how much damage a monster can take and
still survive », soit, approximativement : « La quantité de
dommages qu’un monstre peut encaisser en restant
vivant »... Avec opiniatreté, nous poursuivons quand
méme notre lecture.

Malheureusement, cela ne s'améliore pas dans la
suite, en tout cas pas avant la page 46 du Manue! de
Base (nous y reviendrons), et les maladresses s"accumu-
lent le long des pages, certaines comiques, d’autres
désolantes, certaines sans gravité, d’autres si énormes
qu’elles rendent obscurs des paragraphes entiers, et ris-
quent fortement de compromettre la compréhension du
jeu par des débutants. Des exemples ? Commengons par
un dréle : page 17, dans la traduction du sortilege
« Read Magic » (Lecture de la Magie), le mot anglais
« runes » est traduit par « signes plus ou moins hiérogly-
phiques » (sic!) alors que le mot « runes »
existe bel et bien en francais (il signifie,
d'apres le dictionnaire, « caractéres dont se servaient les



scandinaves, et avant eux les anciens germains », mais il
est désormais passé dans le langage courant pour dési-
gner un alphabet étrange, peut-étre magique). Un autre
exemple dréle : page 33, nous apprenons que « [les dra-
gons] ont tendance a négliger les jeunes générations (un
peu comme les Hommes) » ; y aurait-il donc, comme
chez nous, un conflit des générations chez nos amis rep-
tiliens ? L'original nous rassure (si I'on veut) car il dit :
« they tend to think less of the younger races (such as
Man) », que I'on peut rendre par « ils ont tendance a
mépriser les races moins anciennes (telles que la race
humaine) ». Un dernier exemple drdle, au hasard : page
40, le classique Monstre Rouilleur (Rust Monster) est
renommé « Monstre Rouillé »... le pauvre.

Un exemple déja moins amusant : page 21, paragra-
phe Portes Secrétes : « Sile joueur déclare que son per-
sonnage cherche une porte secréte, le MD doit seule-
ment vérifier s'il cherche dans la bonne direction » ; oui,
le mot « seulement » est important, et il mérite d'étre en
gras, mais hélas, comme le prouve la version anglaise, il
est mal placé, puisque la phrase exacte est : « le MD doit
vérifier les chances du personnage [de détecter la porte
secréte] seulement s'il cherche dans la bonne direc-
tion ». Légérement différent, vous ne trouvez pas ? Un
exemple encore moins amusant : les distances de ren-
contre monstres-aventuriers sont, dans |'édition anglaise
de 20 a 120 pieds, soit 2d6 x 10 pieds, et ceci, dans tout
le manuel (ce qui parait logique) ; par contre, dans notre
version frangaise, nous trouvons trois références diffé-
rentes a cette quantité, dont deux sur la méme page ! Ce
sont : 2d6 (sans unité, page 23), puis 2d4 x 5 metres
(page 23), et 2d4 x 4 metres (page 55). Avouez qu'il y a
de quoi s’embrouiller. Et ce n'est pas fini. J'ai gardé le
meilleur pour la bonne bouche, c’est I'exemple de mala-
dresse qui n'est pas dréle du tout : selon la page du
manuel de base que I'on lit, les « pieds » (feet) britanni-
ques sont convertis de 30 cm (la valeur exacte) a 50 cm,
en passant allégrement par des valeurs intermédiaires
aléatoires... Les confusions sur les longueurs, les surfa-
ces et les volumes sont légions : ainsi, le sortilége
« Toile » (traduction de « Web ») est censé faire « appa-
raitre des masses de fibres collantes [... qui...] couvrent
une surface (sic |) de 4 meétres cubes », alors que c'est
un volume cubique de 3 m de c6té, soit 27 métres cube !
Décourageant, pour le moins.

Tout le reste est-il aussi noir ? Non. La Boite de Base
peut étre découpée en deux parties, au point de vue du
style : la premiére, constituée des chapitres 1 a 6 du
Manuel de Base est... ce qu’elle est, et nous n’en avons
déja-que trop parlé ; la seconde, c’est-a-dire les deux
derniers chapitres du Manuel de Base et le Module, est
trés bonne, et méme par comparaison, excellente. On
peut parier qu’il y a eu changement d’équipe de traduc-
tion entre ces deux parties ; de toutes maniéres, la
seconde réussit presque a rattraper I'ensemble, ce qui
n'est pas peu dire. Le dernier chapitre du Manuel de
Base (Renseignements a |'intention du Maitre de Don-
jon), en particulier, est traduit de fagon trés honnéte, et
comme l'original en anglais est vraiment intéressant, le
résultat est remarquable. En outre ce chapitre est appa-
remment le seul ou un novice a une chance de « sentir »
que D&D est un jeu de role, vivant, varié, et non pas une
sorte de jeu de dés abstrait, artificiel et systématique,
comme pourrait le lui laisser supposer les chapitres pré-
cédents. Un exemple typique — qui n’a aucun rapport
avec la traduction — concerne les portes des « oubliet-
tes » (page 21) : « [elles] sont habituellement fermées,
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souvent coincées et verrouillées », puis, plus loin : « Une
fois ouvertes, [elles] se referment généralement automa-
tiqguement, a moins qu’elles ne soient bloquées », et,
juste apres, encore plus fort : « Elles s’ouvrent automati-
quement pour les monstres » !! Deux poids, deux mesu-
res |

Le manuel de base comporte d'autres aspects positifs.
Certains défauts mineurs de la version anglaise y sont
corrigés (exemples : le sort « Détection de I'Invisible »,
qui manquait, est rajouté page 17 ; les effets de I'aveu-
glement magique ou pas sont expliqués, page 17 et 30,
etc.). La traduction recéle quelques trouvailles : « tini-
gens » pour hobbits (petites gens), « goblours » pour
bugbears, « Mouvement Gelé » pour Hold Person,
« esprits follets » pour sprites, « Personnages-Sans-
Joueurs (PSJ) » pour Non-Player-Character (NPC)...
Certains monstres ne se trouvant pas dans le Monster
Manual, ni dans le Fiend Folio, peuvent agré-
menter vos parties : I'abeille tueuse (killer bee), |'essaim
d’insectes (insect swarm), la tarentelle (une araignée qui
vous fera danser), la sauterelle des cavernes (cave
locust), les statues vivantes (sortes de golems), etc. Les
notions de Déplacement défensif (page 25), de Bravoure
des monstres (page 27), les explications relatives &
I'acquisition des sorts par les jeteurs de sorts [une fois
par jour (cf Runes n° 3, le Coin de I'Erudit), page 15], et
bien d’autres encore, peuvent servir a tous les joueurs de
AD&D. Enfin la table des matiéres du début est bien
complétée par le glossaire et I'index de la fin.

Le module, quant & lui, est irréprochable. L'original
anglais est bon, et la traduction aussi. |l est spécialement
prévu pour des joueurs et un MD débutants, et me parait
en effet adapté a cette fin. 5 pages (sur 30) sont consa-
crées & des recommandations pour le MD novice, et
celui-ci est mené par la main tout au long du module.
L'aventure est équilibrée, comprenant a la fois des occa-
sions de discuter-négocier (dans le chateau) et des occa-
sions de combattre (a I'extérieur et dans les grottes). Le
chateau fort et ses habitants sont assez complétement
décrits, et I'endroit peut trés bien servir de base & des
aventuriers dans le cadre d’une campagne. Les monstres
« du Chaos » auxquels les aventuriers doivent se mesu-
rer sont certes nombreux, mais abondamment commen-
tés, et non pas de fagon schématique, mais au contraire
avec des indications « qui font vraies » (il est question
d’alliances, de guerres intestines, etc., il est aussi prévu
les cas de remplacement des monstres tués si les aventu-
riers reviennent plusieurs fois au méme endroit). Dernier
détail : les quatre pages centrales, & détacher, contien-
nent des plans et des tableaux de référence indispensa-
bles. En résumé, un module réussi de E. G. Gygax, dans
I'optique de débutants.

La Boite de Base aura certainement du succés, et dans
une certaine mesure elle le mérite. C'est un premier pas
vers notre pays des grandes sociétés américaines pro-
ductrices de jeux de rdle, et c’est un événement qu’on ne
peut passer sous silence. Les répercussions que cette
boite aura dans les clubs déja existants sont imprévisibles
(comment va se faire le contact « nouveau joueur ayant
appris le jeu avec la boite de base en frangais » — « vieux
de la vieille qui connait les régles avancées en anglais par
coeur »... 7). La seule chose que I'on puisse faire, main-
tenant que cette boite est en vente, est de profiter de ses
avantages (elle est en frangais, ne I'oublions pas !), tout
en regrettant que TSR n'y ait pas consacré plus de
soins. O



Le coin de I'érudit

Connaissez-vous bien les reégles
de AD&D ? Que vous soyez joueur
ou MD, cela peut s'avérer d'une
importance capitale pour votre
(vos) personnage(s). Essayez-vous
sur les questions suivantes. Pas
toujours facile, hein ?

1. Un sort de « Projectile magi-
que » (Masic Missile, 1er
niveau) peut causer des dom-
mages a plusieurs adversaires
en méme temps.

2. Un magicien humain peut por-
ter une armure de cuir.

3. Une grande intelligence permet
a un magicien du 1er niveau
d’avoir en téte plus de sorts.

4. Les Gnomes ne sont jamais
magiciens.

10.

1.

sans connaitre de sorts du 2¢
niveau de magie.

Un magicien peut lancer deux
fois le méme sort dans la méme
journée.

Un magicien peut lire sans
aucun danger un parchemin
contenant un sort que son
niveau lui permet de connaitre,
méme s'il a été écrit par un
magicien de niveau bien plus
élevé que lui.

Un magicien peut interrompre
les effets de I'un de ses sorts
quand il le veut.

Une créature attaquée par un
sortilége de « Chair en Pierre »
(Flesh to Stone, 6° niveau) a
droit a un jet de protection con-
tre les sorts.

Un magicien doit toujours lan-
cer un sort de « Lecture de la
Magie » (Read Magic) avant de

ser de son familier quand il le
veut sans aucun probléme.

20. Un magicien peut affecter une
épée magique au moyen d’'un
sort de « Dissipation de la
Magie » (Dispel Magic).

5. Un magicien peut lancer deux
sort dans le méme round de
combat si la somme de leur
temps de lancement ne
dépasse pas une minute.

6. Un magicien sans protection
spéciale pris dans la zone
d’effet d’un sort de « Silence »
ne peut lancer aucun sort tant
qu’il n'en est pas sorti.

7. La Résistance de la Magie
s’applique aussi aux sorts « de
zone » [comme « Boule de
Feu » (Fireball) et le sort de
clerc « Silence »].

8. Un magicien a droit & une arme
de jet.

9. S'il n'a jamais trouvé, au cours
d’une aventure, de parchemins
ou de livres contenant des
sorts, un magicien peut attein-
dre le 3¢ niveau d'expérience

15.

16.

17.

18.

19.

SSomn- 83

VR

lire un sort sur un parchemin.

Les personnages qui ne jettent
pas de sorts (comme les purs
guerriers) peuvent cependant
utiliser certains parchemins
magiques.

Un monstre non-intelligent de
6 Dés de Coup se sauvera plus
difficilement contre la Polymor-
phie qu'un monstre intelligent
de méme nombre de DC.

Un sortilege de « Détection de
la Magie » jeté sur un objet
magique le fait briller.

Un monstre tres intelligent se
libére plus rapidement d'un
« Charme des Monstres »
(Charm Monster, 4¢ niveau)
qu'un monstre d’intelligence
moyenne ou inférieure de
méme nombre de DC.

Un magicien peut se débaras-
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Le Coin de I'Erudit, sous sa forme
actuelle, ne reparaitra plus dans les
pages de Runes. Tous les joueurs
de AD&D savent tres bien qu'il y a
beaucoup plus de questions sans
réponses, de problémes posés et
non résolus, et surtout d’'incohéren-
ces évidentes, dans les régles de ce:
jeu de références nettes et précises
comme celles que nous cherchions
pour cette rubrique. C’est pourquoi
nous allons chercher une autre for-,
mule, plus adaptée.



Les tables rgqroupées ci-dessous vous permettront de trouver tous les renseignements indispensables sur la
classe de Magicien. Les livres d'ol sont extraites ces tables sont notés en abrégé : PH pour le Livre des Joueurs
(Player Handbook), DMG pour le Livre du Maitre (Dungeon Master Guide) et DDG pour le Livre des Dieux (Deities

and Demi-Gods).

(. R
CARACTERISTIQUES (PH p25) k

— Caractéristique principale : I'INTELLIGENCE.
- minimum de 9 en intelligence,
- minimum de 6 en dextérité.

— Si l'intelligence est supérieure ou égale & 16, le per-
sonnage gagne 10 % de points d'expérience en plus.

[ RACES POSSIBL
(PH p14)

Elfe,
Demi-Elfe,
Humain.

Limitation en fonction
gence (INT) :

constitution).

— Alignements possibles : tous.

— Points de coup : 1d4, plus éventuellement bonus de
constitution (1 ou 2 points) jusqu’au 11¢ niveau. Au
dela, + 1 point de coup par niveau (pas de bonus de

— Au 11¢ niveau (Grand Sorcier), le magicien peut
construire une place forte (PH p25).

— Au 11¢ niveau aussi, le magicien peut fabriquer des
objets ou des parchemins magiques.

i MULTI-CLASSES
POSSIBLES

(pour les Joueurs)
(PH p32 & 33)

— Clerc-Guerrier-Magicien :
Demi-Elfe.

— Clerc-Magicien :
Demi-Elfe.

. — Guerrier-Magicien :
Demi-Elfe, Elfe.

— Guerrier-Magicien-
Voleur :
Demi-Elfe, Elfe.

— Magicien-Voleur :
Demi-Elfe, Elfe.

-/

rARMES ET ARMURES T

PERMISES (PH p19)

— Armures : aucune.

— Boucliers : aucun.

— Armes (magiques ou non) :
baton, dague, dard.

— Huile : oui.

— Poison : suivant MD.
J

Elfe :

Humain : aucune.

Demi-Elfe :
6 niveau si INT<17
7¢ niveau si INT =17
e niveau sinon.

9 niveau si INT<1
10e niveau si INT =1
L 11 niveau sinon.

r

APPRENTISSAGE DES ARMES (PH p37)
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