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produire au cours d'une autre 
aventure : le PJ porteur de l'epêe 
est pris la main dans le sac alors 
qu'il dérobe quelque chose dans le 
château du Mage, 
On voit donc que même la plus 
faible des épées magiques peut 
donner maliere à de nombreuses 
aventures si te MJ a pris la peine 
de développer son background. 

Qua tre questions 
de base 

Considérons maintenant une lame 
de glace. Comme ene a des pou­
voirs speciaux et fait des choses 
etonnantes (éteindre des feux. luire 
dans les froids extrêmes), le Maître 
de Jeu moyen trouvera cela suffi, 
sant. Mais que se passerait-il s'il 
consacrait un moment à étudier 
ces détails : 
1) qui a fabriqué r épée ? 
2) pourquoi ? 
3) quelle esl son histoire? 
4) comment est-elle venue là où les 
joueurs ront trouvée ? 
11 se pourrait, par exemple, que le 
sorcier des glaces, Nolrem le 
Maléfique, l'ait créée parce que le 
mage-guerrier Ulrik t'exigeait en 
paiement pour explorer des 
contrées inconnues de Gul icia, la 
patrie de Nolrem. Au cours de r ex· 
pédition, des démons des glaces 
surpri rent Ulrik Llne nui t, le luèrent 
et emporterent la lame aux enfers, 
où ene perdit ses pOllvoirs, Elle y 
resta des siècles. changeant sou· 
vent de mains, pOlir être finale· 
ment remise au prêtre diabolique 
Solphar lorsqu'il conclut un pacte 
afin d'obtenir des armes pour ses 
clercs/assassins. Dérobée dllns le 
temple de Solphar par les 
membres d'une guilde de voleurs 
qui se la disputèrent. elle en vint à 
êt re achetée par un hors-Ia·loi 
nomme Keepto, qui la laissa dans 
le château (en ruines) que votre 
groupe de personnages explore. 

les épées savent mentir 

Et les plus puissantes des lames, les 
épêes intelligentes ? Elles ouvrent 

au MJ de nouveJ1es perspectives. 
Les meilleures légendes concer­
nent les épées intelligentes 
capables de parler de leur passe. 
Bien sûr, que l'histoire soit vraie, 
complète, ou même que J'épée 
décide ou non de la raconter, 
dépend de sa personnalité comme 
de son ego et de son intelligence, 
Quelques épées intelligentes men­
tiront et tricheront pour alleindre 
leurs buts propres. D'autres, à l'ego 
surdéveloppé. se glorifieront de 
leurs hauts laits sans hesiter à men­
tir quand elles y ont in térêt. Mais 
que faire si une épèe di t avoir 
appartenu au lieutenant du sei­
gneur local et prétend connaître 
l'endroit où il a diSSimulé un trésor 
inestimable? Le groupe ne voudra· 
(·U pas vérifier ces dires ? 

Comm e nt le s é p ées 
inte llige ntes a cquiè­
rent-e lles le ur person­
nalité ? 

Lorsqu'un magicien crée une épée, 
la personnalité de ranne peut se 
former de trois manières : 
1) le magicien utilise un sort souhait 
2) J'épée reçoit la personnalité d'un 
être (humain ou non), sacrifié au 
cours d'un enchantement pour 
donner son intelligence à J'arme. 
On appelle "pensante" une telle 
épée parce qu'elle renlerme râme 
d'une créature. 
3) l'intelligence et la personnalité 
de l'épée se sont développêes par 
pur hasard sur les résidus de magie 
laissés par un sort d'enchantement. 
Comment élaborer la personnalité 
d'une lame? Vous pouvez utiliser 
la Table des Tendances Générales 
de la Secllon Personnages Non 
Joueurs du Guide du Maître (p 96) 
et même les tables de piété, 
moralité et intérêts. Ces der· 
niêres permettront au MJ de 
c~r quelques situations dis· 
trayantes - imaginez une 
épée passionnée de zoologie, 
qui dési re chasser un 
papillon rare tandis que le 
groupe des PJ essaye de 
repousser l'attaque d'un 
beholder! 
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Une épée inte lligente 
est un pe rsonnage 

Comme alternative aux 
jets de dés, vous pouvez 
passer auta nt de temps à 
détailler la personnal ité de 
votre épée que vos joueurs 
le lont pour celle de leurs 
personnages. Répondez 
d'abord aux quatre ques· 
tions posées plus haut. 
puis à cell e"",i : "A qooi 
ressemblerai t une per-

se. ce back­
ground ?" 

Co nsidérez 
aussi l'aligne­

ment et les 
pouvoirs spé­

ciallX de l'épée. 
si elte en possé­

de, Dem and ez ­
vous encore : HA 

quoi l'épée s'inféres­
se-t'elle avant tout? 

A-t'elle d'alltres 
centres dïntérét ? 

Jusqu'Ol! va son égoïs­
me r (toutes les épées 

au score d'ego élevé ne 
sont pas nécessairement 

arrogantes, Comme des 
persormes réelles, certaines 

peuvent se montrer plus dissi­
mulées que d'autres.) "Quels 
son~ ses goûts et dégoGts ?" 

Ces questions, et bien d'autres. 

vous aiderOl1 t à mieux cer· 
ner la nature profonde 
de l'épée. 
Aprés la théorie, voici 

quelques exemples 
quatre épées magiques 

prêtes+jouer, avec leurs 
caractérist iques el leurs back, 

grounds detaillés. 

Adja tha, 
" la Buve use" 

Description 
Adjatha est une épêe longue +2 
d'acier bleuté avec une garde droi' 
te simple el un pommeau sphé' 

rique, D'un côté du 
pommeau est incrusté 

un gros saphir (valeur 6000 po), 
La lame ne porte aut:une marque 
visible et n'émet aucune lumiere. 
Lorsqu'Adjatha entre en contact 
avec un objet magique (y compris 
les polions el autres liquides 
magiques. mais non les parche­
mins) elle absorbe son énergie. 
L'objet touché se met à briller 
d'une lueur verl pille jusqu'à ce qu'il 
soit drainé de toul enchantement, 
ou que l'épée ne soi t plus en 
contact avec lui. 
L'épêe neutralise un pouvoir par 
round de contact . (Ce pouvoir, 
cependant. n'est p'as définit ive' 
ment annulé: il reapparaît au bout 
de 1,4 tours) Adjatha utilise réner' 
gie ainsi absorbée pour protéger 
son porteur. A chaque round d'air 
sorption . Adjatha stocke 2 "points 
de vie", Toute allaque di rigée 
contre son utilisateur doil d'abord 
déhuire ces points de vie ~fan ­

tômes" avanl de powoir affecter 
rhomme. l orsque le capital des 
points de vie stockés tombe à 0, 
Adjatha ne peul plus protéger son 
porteur, 
Notez bien que les points drainés 
par l'épée ne guérissent pas les 
blessures déjà innigées mais neu· 
tralisent les blessures potentielles. 
D'aut re pari, la Buveuse est soumi­
se à certaines restrictions lorsqu'el­
le draine un objet magique : 
- le nombre de contacts est limité : 
aprés deux contacts successifs a\'€C 
un même objet, Adjath il ne peut 
plus le drainer. 

































Conseils des 
Sages répolld à vos 
questions sur 
AD&D', D&D' et 
autres jeux de rôles, 

Ecrivez à: 
HEXAGONAL 
(DRAGON' Magatine, 
Conseil des Sages) 
115 rue Anatole France, 
93100 Drancy, 

Ou cOlltactez IIOUS 

sur minitel: tapez 3615 
ADD et laisse: ·lIOIlS guider. 

CONSEILS 
DES SAGES 
• Dans le film le Relour du Jedi on voil, dans 
l'Etoile Noire. des régiments de soldats assis· 
ter à l'accostage de la navette impériale par 
une baie donnant directement dans l'espace 
el cela ne semble gêner personne ... Doit-on 
considérer que dans le jeu Star \'Jars , on 
peul demeurer dans l'espace sans aucune 
contrainte ni aucune protection? 
'Y Tout engin de l'univers Star Wars possède un champ 
de protection inertiel produit par son générateur. Non 
seulemenlle champ de force em~çhe une atmosphère 
artificielle de s'échapper dans le vide, mais il protège 
également des accélérations el des manœwres brusques. 
Plus l'engin est gros, plus grande est la force et l'éten­
due du champ. Mais lorsqu'on en sort, il faut porter une 
combinaison pour sulvivre , comme celle employée par 
les G·zero·troopers. 

• Que sont devenus tous les démons et diables 
de AD&Dt 10 édition dans la 2° édition ? Orcus 
était si "amusant" lorsqu'il s'agissait de décou­
rager certains Gros Bills .. , 
... Démons et diables (et daemons) sont toujours là. ils 
ont seulement changé de dénomination. On les trouve 
respectivement sous les noms de Tanar'ri, et Baalezu (el 
Gehreleths) dans le Outer Planes Monslrous 
Compendium. Mais ne cherchez pas ce cher Orcus : 

DEMANDh'Z LE PROGRAMME! 

Au sommaire du N°3 : 
• Dossier Alien : apprenez à connaître l'enncmi et préparcz-,'ous au combat. 

On ne nêgocie pas avee les Alicns ! 
• Spsce Hulk, Dcath Willgs, Genestealcl"8. Ad\'anced Space Crusade ... 
• Les Uobbits: Uilbo en BD, Frodo dans votre micro 
• Hattlctech Ccnter : le ccntre de loisirs du Futur 
• Les Mondes Virtuels: touchez l'imaginaire ! 
• Ciné: Rocketcer 
• A la pointe du Illnceau : Ics figurines les plus sMuiSllntes ... 

)}ARUTION 18 DECEMBRB 
Dispollible chez votre Ilwrchanc\ de jounlallx 
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= 

~Idcl\tification de suspecr 
dessin de O."Me)"er 

toutes les personnalités des plans inférie urs ont été 
omises· jusqu'à un prochain supplément ? 

• Un homme enchaîné par les poignets et par les 
chevilles contre un mur, doit-il faire un jet de 
protection lorsqu 'II reçoit de plein fouet le 
souffle d'un dragon rouge? 
... On a toujours droit à un jet de protection quand les 
régies le pré\lOienL Cest au MJ de le modifie r par des 
bonus O\! des malus en fonction des circonstances. Même 
511 parait impossible de s'en sort ir, rappelez·\IOus que le 
jet de protection est une chance exceptionnelle accordée 
à des personnages exceptionnels. Et si le dragon est pris 
de hoquet au mornent de SOUmeT? Quoi qu'i l en seit, 
réussir son jet de protection ne signifie pas obligatoire' 
ment échapper il tous les dégats encourus ~ 
. on peut mourir même après l'aVOir réussi. ~ 
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