Les armes sont les éléments peut-étre les plus
importants de « D and D ». Dressons-en en-
semble l'inventaire et étudions leurs caracté-
ristiques (™). |

Avant de choisir une ou plusieurs armes pour votre
personnage, il convient de s’assurer que sa classe
(profession) et sa corpulence permettent qu’il manie
la ou les armes que vous avez choisies. Voici donc
avant tout le tableau des armes permises (« P.H. »
page 19). :
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Classe Armes permises

Clerc : Massue, fléau, marteau, masse d’armes, ba-
ton.

Druide : Massue, dague, dard, marteau, cimeterre,
fronde, lance, baton.

Combattant et sous-classes : quelconque

- Magicien et illusionniste : dague, dard, baton.

Voleur : Massue, dague, dard, fronde, épée.
Assassin @ quelconque

Moine : Canne, massue, arbaléte, dague, hache, ja-
velot, arme d’hast, baton. lance.

® Il en est de méme pour les armes magiques ; par
exemple, un clerc ne pourra pas se servir d'une da-
gue + 1, puisqu’il ne peut verser le sang.

® Un voleur peut utiliser une épée courte, longue ou
large, mais pas une épé€e a 2 mains ou une épée
batarde.

® | ¢s personnages de moins de 5 pieds de hauteur ne
peuvent employer I'arc long ou une arme ayant plus
de 12 pieds de long. Ceux d’un poids inférieur a 100
livres ne peuvent utiliser I'arbaléte lourde ou les
armes d'hast d’un poids supérieur a 20 livres (200
GP), incluant I'épée a 2 mains

(") extrait de « Player Hand book -~ ,pages 37-38). |

Une fois les armes permises connues, votre person-
nage, débutant n’a droit qu’a un nombre d’armes
limité au départ. S’1l veut avoir une arme en supplé-
ment (par exemple s’il découvre une arme magique),
1l ne I'emploiera que sous une certaine pénalité, la-
quelle s’exprime par une soustraction sur son dé de
touche, qu’il s’agisse d’'une arme tenue en main ou
d’une arme de jet.

Cependant, en gagnant de 'expérience, 1l sera ca-
pable d’employer avec efficacité une ou plusieurs
armes, selon son niveau. Je renvoie le lecteur a la
table du « P.H. » page 37.

En ce qui concerne le bonus pour toucher, dia a une
force exédant 16, il convient de rappeler que ce bo-
nus ne s’ajoute au dé de touche qu’avec des armes
employées a la main. Pour bénéficier de ce bonus
pour les armes de jet (ou projectiles), le personnage
doit s’€tre fait construire une arme spéciale (ct. larc
d’Ulysse) a un taux choisi par le D.M., mais qui ne
pourra €tre inférieur a 3 fois le prix normal de
'arme. =

Les armes rencontrées dans 'univers de « D and D »
sont tres variees ; et rapportées a I'Histoire, couvri-
raient une époque tres €tendue, allant jusqu’au XVI*
siecle. On peut distinguer plusieurs types qui sont les

armes de jet, les armes de combat classiques et les’

armes d’hast.

Les armes de combat classiques :

Ce sont les armes blanches les plus connues du pu-
blic, nayant pas de long manche et n’entrant donc
pas dans la catégorie des armes d’hast. La plus
simple d’entre elles est la dague (Dagger), qui, de
nos jours, s’est transformée en poignard ou... coupe-
papier. Je n'entrerai pas dans la description de toutes
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les varietés de cette arme, je signalerai simplement
qu'au Moyen-Age. la dague se portait au travers d’un
sac de peau secrvant de poche et soutenu par une
ceinture sur le ventre. Le fourreau pendait alors
entre les jambes. Ce port €tait pratiqué aussi bien
par la noblesse que par les vilains.

® [.a hache (axe) existe sous 2 formes : la hache
normale, celle du bilicheron que I'on peut lancer et
celle d’armes (battle axe) au long manche qui peut
avolr un c6té du tranchant pointu, de facon a porter
des coups d’estoc.

® | ¢ cimeterre (Scimitar) est un sabre a lame large et
courbe. Dans « D and D », le sabre, coutelas, fau-
cille, yatagan, kriss sont a classer sous la méme déno-
mination.

® Les épées sont : courtes (short), larges (broad),
longues (long) ; I'épée a 2 mains (sword two-handed)
est dite aussi espadon, et I'épée batarde (bastard)
demi-éspadon. A noter que cette derniére doit étre
trait€e comme une épée longue si 'on ne s’en sert
que d’une main.

® | .a massue (Club) est utilisée depuis I’Antiquité,
et... 'on dit qu'au tout début ce n’étaient que des o0s
de grands mammiferes.

® | ¢ baton d’escrime (Quarter Staff) est tout simple-
ment le BO des Japonais, il peut atteindre 2,50 m.

® e marteau de guerre (Hammer), appelé aussi
Marteau d’armes ou plommée, peut également étre
lance sur l'adversaire.

® [ ¢ tléau d’armes (Flail) porte différents noms. Il y
a celul du fantassin et celui du cavalier qui est plus

petit, suivant le nombre de boules a4 pointes (1,2 ou
3).

® e morgenstern (Morning Star) ou « Etoile du ma-
tin », est une masse ferrée suisse, paysanne, qui fait
voir a 'adversaire 36 « étoiles ». 4

Les armes de jet :

Il faut considérer 2 sous-classes : les armes que 1'on
lance a la main et les armes qui permettent de tirer
divers projectiles.

® | a premiere espece concerne la hache, le marteau,
la massue, la dague et la lance, dont les portées sont
de 10, 20 ou 30 yards (a courte, moyenne et longue
distances), le dard (dart) qui est une fleche allongée
dont les porté€es sont de 15, 30 et 54 yards et le
javelot (javelin) dont les portées sont de 20, 40 ou 60
yards.

hache d’armes
marteau de Lucerne

ot
Fa
i
p—
=
-
e
-l
= -

® [a deuxieme catégorie comprend la fronde (sling),
les arcs (bows) et les arbalétes (crossbows).

La tronde dont I'usage remonte a I’Antiquité (que
'on se souvienne, David et Goliath) a deux types de
projectiles : le caillou (stone), portée maximale 160
yards, et des « glandula », projectiles de plomb en
amande, (bullets) portée maximale 200 yards.

Les arcs longs et courts ont é€galement une variété
dite « arc turquois » (composite bow) dont les cordes
sont des nerfs de beeuf.

Pour les deux types d’arbalete, je propose ’arbaléte
a croc (light) qui se tend avec une espéce de pied de
biche et dont le maniement est plus rapide que I’ar-
balete a moufles (heavy) dont deux poignées permet-
tent de tendre la corde. Les arbalétes tirent des car-
reaux (quarrel) qui sont beaucoup plus courts que les
fleches (arrows) et que l'on transporte dans des
trousses en peau, qui peuvent contenir 20 ou 40, et
non dans des carquois (quiver) comme pour les
fleches. L’arbaléte a moufles permet de décocher un
carreau jusqu’a 240 yards, soit 30 yards de plus qu'un
arc long.

Ne pas oublier que pour les combats dans « D and
D », (régle avancée), I'ajustement a la classe d’ar-
mure ne concerne que les armes lancées et les projec-
tiles a courte distance. Si le D.M. désire tenir compte
de ces ajustements par rapport a 'armure portée par
la cible, il doit modifier I'ajustement donné (P.H.,
page 38). en se retranchant - 1 @ moyenne distance,
- 2 a longue distance.

Ne pas oublier aussi que tout projectile (y compris
les tlacons d’huile, d’acide, etc) souffrent d’une péna-
lité de - 2 @ moyenne portée de - 5 a longue portée.

Ainsi par exemple, soit un voleur de niveau 13, en-
voyant une pierre de fronde sur un combattant en
armure de Plates (AC 3, sans bouclier), distant de
100 yards (en extérieur)...
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Nous voyons tout d’abord que la pierre de fronde a
une pénalité de - 4 sur la classe d’armure 3 (en effet,
une pierre endommage peu les « Plates » d’une ar-
mure). Cette pénalité est aggravée de - 2, car la
distance est longue (au-dela de 80 yards). En ce qui
concerne le dégit porté a 'armure de Plates du
combattant, la pierre de fronde subit donc une péna-
lit¢ de (- 4) + (- 2) = - 6.

De plus, le chiffre indiqué sur la « Table de Combat
des Voleurs » est de 11 pour toucher une classe d’ar-
mure 3. Le chiffre est matériellement ajusté par - 5
(sur le dé !) comme nous sommes a longue portée.
En somme, le voleur devra faire 22 « au dé » (puis-
que - (6+5) = - 11, pour parvenir & 11 = 22) pour
faire subir des dommages a son adversaire. Un tel
score est possible en obtenant un 20 sur le dé de
combat et en disposant soit d’'une fronde magique +
2, soit d’une fronde spécialement fabriquée pour
grande force, en supposant cette fois, que son utilisa-
teur soit un guerrier ayant une force de 18/51 (ou
plus), bénéficiant donc d’un « + 2 » pour toucher.
Vous voyez donc qu’il n'est pas s1 simple qu’il y
parait de savoir, si on tient compte de tous les ajuste-
ments possibles, s1 un personnage est touché ou pas.
Dans l'exemple, pour simplification, 1l n’a pas été
pris en compte un éventuel ajustement défensif du
combattant (il a pu voir qu’il était visé et avoir une
grande dextérité) ni méme un obstacle éventuel (qui
aurait accru la difficulté) entre le viseur et sa cible.

Il est bon de rappeler que les « ajustements par rap-

port a la classe d’armure » ne concernent que les

armures reellement portées par les adversaires. En
aucun cas cet ajustement ne pourra €tre utilisé envers
une créature qui n’a pas d’armure réelle, mais seule-
ment une classe d’armure différente de 10, obtenue
par ses caractéristiques de dextérité et / ou de magie.
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Les armes d’Hast :

On désigne par ce terme toutes les armes offensives
formées d’un fer a forme variable emmanché a un
baton plus ou moins long.

Ces armes sont peu recommandées pour les expédi-
tions de donjons car elles sont peu maniables et
lourdes. Elles serviront surtout aux D.M. pour armer
leurs gardes citadins, bien qu’elles soient utiles dans
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les combats a l'extérieur car certaines d’entre elles
peuvent désarconner un adversaire ou briser une
charge.

® [orsqu’un personnage de haut niveau possede une
bande de mercenaires, d’hommes d’armes, et décide
d’aller combattre une autre armée, 1l peut €tre utile
qu’il équipe ses fantassins de piques (pike) par
exemple. En effet, ces dernieres peuvent atteindre
6 m et donc briser un assaut de cavalerie.

® [a lance du fantassin (spear), qui est celle que 'on
peut lancer, est tres utile puisqu’elle cause un dom-
mage double a tout adversaire chargeant contre sa
pointe fermement dressee.

® [es lances de cavalier (lance) causent aussi un
dommage double lorsqu’elles sont employées sur un
cheval.

@ [La fourche de guerre (military fork), le gleve ou
couteau de breche (glaive), le javelot (javelin) cau-
sent un dommage double lorsqu’elles sont mainte-
nues fermement dressées, de facon a recevoir la
charge d’une créature de grande taille (plus de 7
pieds).

® | ¢ fauchard (fauchard), la faux de guerre (fau-
chard-fork), la fourche de guerre (military fork), la
guisarme, la hache a marteau (lochaber axe),), le
marteau de Lucerne (Lucern hammer), et le Ranseur
(chauve-souris) sont capables de désarconner un ad-
versaire sur un score égal ou supérieur au score ne-
cessaire pour réussir une touche (« it »).

® | a Chauve-souris et le corséque (spetum) sont ca-
pables de désarmer un adversaire sur un score requis
pour toucher une classe d’armure 8.

Notons que le croissant a €laguer et la serpe, pour les
druides, (Bill hook, Bill) sont associés a la guisarme
quant aux dommages causés (2-8/1-8).

® | cs fourches de guerre et tridents sont particuliére-
ment utiles dans les attaques de chateaux forts ; elles
permettent de hisser des cordages ou échelles.

® | .a bardiche (Bardiche), la hallebarde (Halberd) et
la Partisane ou langue de bceuf, sont surtout des
armes d’apparat. Elles ne sont employées que dans
les villes ou parmi les troupes d’armes. Quant a I'é-
pieu de guerre (military pick), ce n'est qu'un dérivé
de I'épieu de chasse, 1l posséde en plus un fer de
lance, et bien souvent les armoiries du seigneur.

® e vouge est réservé au piéton. Avant le XIV:
siecle 1l désignait une serpe. Son tranchant est
compose d'une lame concave.

® | e bec de corbin désigne une lame ffilée au bout
recourbé comme le bec d’un corbeau. Son manche
est plus ou moins long.

On ne peut dire que telle ou telle arme a une fonc-
tion précise... les créateurs ne cherchent qu’a obtenir
’arme 1déale. La synthese de plusieurs armes est la
hallebarde qui est apparu au XV* siécle. Le fer a
forme variée peut comprendre une longue pointe en
son sommet, suivant que cette hallebarde est desti-
née a la guerre ou a la parade.

D’une mani€re générale, n’oubliez pas que toute
arme frappe a + 2 sur le dos d’un adversaire (ou de
celul qui ne voit pas arriver le coup). De plus, sur les
adversaires é€tourdis, prostrés ou immobiles, toute
arme frappe a + 4.

Je recommande toutefois aix D.M. de ne pas
omettre le poids, la longueur, et aussi I’espace requis
nécessaire a 'emploi de telle ou telle arme. ..

Thierry Martin
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