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Règles optionnelles d’endommagements des armes et des armures :
Le document qui suit ne constitue pas un système de combat en soi : il s’agit , comme son nom l’indique, d’une série de règles optionnelles  dont je donnerais les principes, mais j’encourage vivement tout maître des jeux à l’adapter à son style de jeu propre. Je vais néanmoins tenter d’être le plus formaliste possible afin qu’elles puissent être également appliquées telles quelles aisément.  

Pour les maîtres des jeux débutants ces règles peuvent vite nécessiter un nombre de calculs considérables ; aussi il est utile de bien s’entraîner  avec qq  lancés fictifs  pour apprendre à gérer des combats prenant en compte les dommages du matériel. 

Endommager les armes :
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L’idée de base ici est, que sur un jet d’attaque que l’on qualifiera de limite ( JA lim), plus on infligera de  dégâts, plus c’est l’arme qui supportera les conséquences. Je m’explique : 

Que ce soit pour Add 2.0 ou 3.5, (prenons 2.0 comme référence) imaginons un guerrier dont le TAC’0 est de 15 qui affronte un ennemi d’une CA de 5. Pour le toucher il doit réaliser au minimum 10 sur un D20. Cette limite inférieure est  le jet d’attaque limite (JA lim). En rôle- play, je considère que cette attaque passe de justesse outre la défense de l’adversaire et que par conséquent l’arme utilisée souffre.
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( Imaginons  deux haches s’entrechoquant, mais que l’une des deux ,en sacrifiant qq copeaux, rebondisse légèrement et aille se loger dans le bras de l’adversaire.

 Ou encore qu ‘ une épée, défonçant une maille endommagée, aille mordre la chair de l’ennemi dans un bruit de métal rayé.

A partir du JA lim, on attribue decrescendo un facteur de gravité. Personnellement je trouve que 5 unités son suffisantes : après on peut considérer que le coup est donné avec assez d’adresse pour ne pas endommager l’arme. Petit exemple chiffré: 

 Reprenons le combat de notre guerrier, son JA lim est situé à 10 sur un D20, on attribue au JA lim le facteur de dommage 5 (facteur max) ; pour 11 ( facteur 4 ; pour 12 ( facteur 3 ; …14 ( facteur 1. Au delà on considère que le coup est très adroit et laisse la lame intacte.

[image: image5.png]7/ tL& 5 ?hﬁlvj <

Nl A e
2 \\!Lk\L\,!’ Nrt\lolut

6

o T : e
3 rads b \ AP 1OV NEENIPD
70 b o) L.t




C’est ici que la partie mathématique atteint son paroxysme mais ne vous inquiétez : les tableaux dressés par la suite facilitent grandement la chose ;-p
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 Après avoir lancé le dé de dommage, utilisez la formule suivante : 

Les résultats de cette formule vont de
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 1 à 5. Et les effets sont référencés ci dessous :


-(5)( Arme endommagée à 100%

  -(4)( Arme endommagée à 50%

  -(3)( Arme endommagée à 25%

  -(2)( Arme endommagée à 15%

  -(1)( Arme endommagée à 10%

  -(0)( Rien



Pour les armes +1, j’attribue 200% de dommages possibles. ( je ne considère pas les armes +1 comme magiques mais plutôt de qualité supérieure. Le créateur de ce type d’arme a utilisé tout son savoir faire et les meilleurs matériaux à sa disposition pour les réaliser d’où les 100% supplémentaires)



A partir de +2, on a affaire à des armes magiques, leur résistance n’est plus simplement due à leur bonne facture mais également aux sorts qui leurs ont été lancés. J’attribue alors 150% de possibilité de dégât supplémentaire après les armes +1 (+2 (350% ; +3 (500% ;…).



Allez !, comme promis Tonton Derlu vous a dressé les tableaux résumés :

Pour une hache ou une épée longue (1D8 pts de dégât) :

	
	JA Lim.
	JA Lim +1.
	JA Lim +2.
	JA Lim+3.
	Ja Lim +4.

	1pt dégât
	0
	0
	0
	0
	0

	2pts dégât
	1
	1
	0
	0
	0

	3pts dégât
	1
	1
	1
	0
	0

	4pts dégât
	2
	2
	1
	1
	0

	5pts dégât 
	3
	2
	1
	1
	0

	6pts dégât
	3
	3
	2
	1
	0

	7pts dégât
	4
	3
	2
	1
	0

	8pts dégât
	5
	4
	3
	2
	1


Pour une épée courte ou masse de cavalier (1D6 pts de dégât) :

	
	Ja Lim.
	JA Lim +1
	JA Lim +2
	JA Lim +3
	JA Lim +4

	1 pt dégât
	0
	0
	0
	0
	0

	2 pts dégât
	1
	1
	1
	0
	0

	3 pts dégât
	2
	2
	1
	1
	0

	4 pts dégât
	3
	3
	2
	1
	0

	5 pts dégât
	4
	3
	2
	1
	0

	6 pts dégât
	5
	4
	3
	2
	1


Pour une dague ou un poignard (1D4 pts de dégât) :

	
	Ja Lim.
	JA Lim +1
	JA Lim +2
	JA Lim +3
	JA Lim +4

	1 pt dégât
	1
	1
	0
	0
	0

	2 pts dégât
	2
	2
	1
	1
	0

	3 pts dégât
	3
	3
	2
	1
	0

	4 pts dégât
	5
	4
	3
	2
	1


Endommager les arcs et les flèches :
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Pour ce qui concerne les flèches, seules celles qui ont été tirées dans un rayon de 20 mètres peuvent être ramassées.  Chaque flèche ou carreau

 retrouvé doit effectuer un jet de sauvegarde contre la destruction en fonction de du type de matériaux traversés. 

	Matériaux
	Bois épais
	Bois mince
	
	Métal épais
	Métal mince
	Pierre
	Cuir
	tissus
	chaire

	
	14
	12
	
	18
	10
	14
	6
	3
	5


Pour ce qui est des arcs et des arbalètes, je compte en carquois. Ainsi après chaque carquois de carreaux ou de flèches tiré, l’arme perds un point de TAC’0.  Cela suffit généralement à inciter les joueurs à faire réviser leur matériel et à retendre les courroies régulièrement.

Endommager les armures :
[image: image9.jpg]


Cette règle  s’applique surtout aux cottes de mailles et aux armures de plates. On peut bien entendu l’appliquer pour des armures moins résistantes mais par expérience je sais que le changement de règle pour les armures métallique avec une petite phrase accrocheuse du style «  Tu as fait l’acquisition d’une pièce d’armure de métal, elle protège mieux mais s’endommage davantage »  aiguise l’attention des joueurs et leur donne une envie supplémentaire de s’immerger dans le jeux.  De plus cette limitation évite de compliquer les combats lorsque que les adversaires portent également des armures.
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L’idée est ici, selon le type d’arme employé, de retrancher aux points de dégâts infligés, des points encaissé par l’armure en comptabilisant ces derniers comme les points de dégâts d’armures. Ainsi le MJ attribue aux utilisateurs d’armures métalliques des points dégâts physique et des points de dégâts d’armure.


Exemple : Notre guerrier porte une cotte de maille et son adversaire utilise une arme tranchante. Ce dernier réussi son jet d’attaque et inflige 5 points dégâts à notre guerrier. Sans sons armure de métal, il aurait encaissé la totalité des points de dégât physique. Lorsqu’il la porte, celle ci absorbe une partie des dommages. ( voir tableau ci après)

Remarque importante :   Pour les coups critiques, je n’utilise pas les règles d’endommagement d’armure : je laisse entrevoir le fait que le coup est d’une précision effroyable et touche la cible dans un endroit non protégé par l’armure.

	
	Arme contondante
	Armes tranchante
	Arme perçante

	
	
	
	

	Cotte de mailles
	Aucune modification : ce type d’armure n’atténue en rien les impactes
	Transférer deux points de dégâts physiques aux points de dégâts d’armures 
	Transférer deux points de dégâts physiques aux points de dégâts d’armures
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Armure de plates
	Transférer deux points de dégâts physique aux points de dégâts d’armures
	Dégâts physique divisés par deux. Ajouter un point de dégats d’armures.
	Dégâts physique divisés par deux. Ajouter un point de dégats d’armures.

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


Lorsque l’armure atteint 50% de son nombre de dégâts maximum, elle perd 1 point de bonus de CA . A 75 %  elle en perd 2 et quand elle atteint 100 %, elle devient inutilisable : elle n’accorde plus aucun bonus à la CA. Il faut en plus effectuer un jet de sauvegarde pour savoir si elle pourra être réparée ultérieurement. En cas d’échec l’armure est définitivement détruite.

J’accorde en moyenne 20pts d’endommagements pour les cottes de mailles et 40 pour les armures de plates. Comme pour les armes des points supplémentaires sont accordé pour les armures +1 ( +10 points) et de bonus supérieures à 1 ( +15 points). Ainsi, par exemple un cotte de maille classique aura 20 pts d’endommagements et une cotte de mailles +2  en aura 45.  

Pour plus de facilité je vous conseille fortement d’utiliser des feuilles de personnage  avec une partie équipement similaire à celle ci :
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	Arme
	Ajust tch/dég
	TAC’0
	Dégâts (PM/G)
	 Porté
	Poids
	Type 
	Vitesse
	Etat de l’arme(%)

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Elément d’armure
	Bonus CA
	 Poids
	Etat de l’armure

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


Bon amusement !

L.  Luder
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