REGLES OPTIONNELLES des ARMURES

Traduit et adapté par HARENDAL
D’apreés le texte original de Jordan " Greywolf " Reock

Dans le jeu de Warhammer Quest, et plus parti@rient a haut niveau, un guerrier peut
devenir invincible aux attaques de monstres denbv@&au si son endurance et la protection de
son armure sont importantes, de telle sorte quéammee ne pourrait lui faire aucun dégat.
C’est pourquoi il peut étre intéressant d’introdudians le systéme de combat les sauvegardes
d’armure comme dans Warhammer le jeu de batadiem$tiques. Si bien que méme avec
une forte endurance et une puissante armuretd esore une chance pour qu’'un simple
gobelin puisse faire quelques dégats.

Certains affirment toutefois, que les guerrierséudluent en niveaux affrontent des
adversaires a leurs tailles. Ceci ne reste valgipdesi vous jouer a Warhammer Quest en
monde clos et que vos guerriers ne se battent go’'des monstres de leur niveau, choisis en
fonction par le MD. Si vous acceptez I'idée du geurGle et intégrez vos scénarios dans une
campagne globale, ceci vous en conviendrez ne paiaréaliste... Car vivre 'aventure ne se
limite pas a ses sombres donjons. Si 4 ou 5 gueméacontrent une trentaine d’orques en
marchent, dans le premier cas il s’agira d’'un cdrebasens unique. Dans le second cas ils
s’en sortiront sans doute vainqueurs, mais ilsa#wertainement recourir a quelques soins,
utiliser des objets magiques etc. Les monstresanis ont tendance a étre rares, il ne serait
donc pas réaliste non plus de les faire appartattpefréquemment.

Dans une juste mesure, les monstres tels les onguesnt pas stupides au point de servir
uniquement a se faire taper dessus sans un pétieldan. Ils entreprendront des tactiques
pour amener le combat a leur avantage en laissardrdhers pour couvrir leur charge et
tenteront de déborder leurs adversaires, pour logréd’avantages tactiques. Cette rencontre
peut pimenter I'aventure en offrant un imprévu sique les guerriers sont en route vers un
sombre donjon dont ils cherchent I'entrée a pditin vieux parchemin. Ceci peut étre
réalisable qu’en changeant la regle des armures.

SYSTEME DE COMBAT ET SAUVEGARDE D’ARMURE

Dans Warhammer Quest, I'armure est ajoutée a lranda d'un Guerrier afin de déterminer
la réduction des dégats (pourtant le total est s@parément a " I'endurance initiale ", pour
tenir compte des attaques qui ignorent I'armurapDNarhammer Bataille fantastiques,
I'armure est utilisée différemment et fournit ureativegarde” d'armure.

1) DETERMINER LES TOUCHES

Dans combat, vous lancez en premier lieu pour tarydomme a la normale. Ceci tient
compte des niveaux de combat des différents advess®&lus le CC est importante plus il est
facile de toucher, c’est a dire de passer la défdhs1 monstre par exemple a travers des
passes d’armes.

2) DETERMINER LES BLESSURES

Une fois le nombre de touches déterminées il faufier si les coups ont pus occasionner des
blessures en tenant compte de la force de l'attaapiale I'endurance du défenseur. Plus la
force est importante, plus il existe de chanceflitjer des dégats de méme plus I'endurance
est élevée plus il est aisé de résister aux coups.



Le chiffre ainsi marqué dans le tableau croisamiee de I'attaquant et I'endurance du
défenseur est le chiffre sur 1D6 a obtenir pousd®e. Pour tous les lancés de dé égales ou
supérieurs a ce chiffre lancez les dés de dégat.

C’est également sur ce tableau que sont appli@sdsdnus de force des armes. Ainsi un
guerrier avec 3 en force qui manie une arme lundahun bonus de 2 a donc une force totale
de 5. Notez que ces bonus de force ne s’appliquestaux dégats.

TABLEAU POUR BLESSER

Force Malus de Endurance du défenseur
attaquant | sauvegarde

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4 5 6 6 N N N N N N
2 3 4 5 6 6 N N N N N
3 2 3 4 5 6 6 N N N N
4 -1 2 2 3 4 5 6 6 N N N
5 -2 2 2 2 3 4 5 6 6 N N
6 -3 2 2 2 2 3 4 5 6 6 N
7 -4 2 2 2 2 2 3 4 5 6 6
8 -4 2 2 2 2 2 2 3 4 5 6
9 -5 2 2 2 2 2 2 2 3 4 5
10 -5 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4

3) SAUVEGARDES D'’ARMURE

Une fois que sont définies les blessures, c’estealel nombre de coups qui ont entrainé des
dégats, il existe une chance pour que celles ot gie étre absorbées par le port d’'une armure.
Lancez 1D6 en y soustrayant le malus de force ldleda ci-dessus.

Exemple : Un guerrier pourtant une armure moyemn@ &ouclier (soit4+) doit sauvegarder

2 attaques de force 5. Il lance 2 dés et obtiaitét Le premier ne le sauvegarde pas car la

force de 5 lui impose un malus de 2 points qui raarga sauvegarde a 6+ alors que le second
est réussit.

TABLE DES ARMURES

Type de protection A pied| Monté
Sans néant| 6+
Armure légere 6+ 5+
Armure moyenne 5+ 4+
Armure lourde 4+ 3+
Bouclier* -1 -1
Caparacon de monture -1

Le port d’'un bouclier augmente les chances de gmudes de 1 point. Ainsi un personnage

ayant une armure moyenne et un bouclier voit seegmude passer de 4+ a 3+. Et a 2+ s'il est
monté.

TRADUCTION DE L'ARMURE

Pour utiliser le tableau ci-dessus il reste a d&fs différents types d’armures qui peuvent
étre porté par les personnages joueurs et nonigueu

Armure Légere : Les armures |égeres sont des asnal@éreuir ou matelassées qui offrent une
faible protection compte tenu des matériaux uslisé

Armure moyenne : |l s’agit communément des coteemdilles ou des armures a bandes.



Armure lourde : Typiguement se sont les armurda@ues ou harnois des chevaliers qui
garantissent une protection optimale. Notez qugme d’armure engendre un malus de
déplacement de 1 point.

Bouclier : Il inclut tous les types de boucliergimvous pouvez néanmoins ajouter un bonus
de protection de 1 contre les tirs pour les botgl@rges.

REGLES SPECIALES

Certains articles font bénéficier d'un ajustemeéanhdurance et d’armure. Dans le premier cas
I'endurance est modifiée et intervient ajustéesdariableau pour blesser. Dans le second cas
il faut déterminer la nature de la protection. & articles comme les fourrures par exemple
donnent une protection ils sont traités commernaidat des boucliers. Si ces articles sont
magiques, de par leur nature le bonus ou la valest pas modifié par la force de I'attaque.
Ce jet de sauvegarde d’armure est appelé sauvedardeure magique.

Exemples : Une cape de protection permet des satdegmagiques sur 6+. Si un
personnage possede une armure il devra d’abousegarder normalement en tenant
compte de la force de l'attaque de son adverdaiénéficiera d’une sauvegarde
supplémentaire en cas d’échec a 6+ non modifidide. est de méme pour les armures
magiques qui font d’abord bénéficier d’une sauvegatandard et éventuellement d’'une
sauvegarde supplémentaire non modifiable.

Si plusieurs objets offrent des sauvegardes magjgeell celui avec la meilleure
caractéristique est pris en compte pour un sedgetauvegarde. En d’autres termes plusieurs
objets n’offrent qu’un seul jet de sauvegarde magiq

SAUVEGARDE D’ARMURE DES MONSTRES

Appliquez les sauvegardes des monstres de la mé@&miema en fonction des valeurs

d’armure indiquées sur leur profil suivant le tahlei-dessous. Ces sauvegardes sont traitées
comme des sauvegardes d’armure standards modgiphtda force I'attaquant.

Valeur d’'armure Sauvegarde d’armure

1 6+
2 5+
3 4+
4 3+
5 2+
6 et plus 1+

Certains monstres bénéficient de capacités spéaalame ignorer les blessures. Traiter
cette capacité comme une sauvegarde magique nafiabtedpar la force de I'attaque.
D’autres capacités peuvent étre traitées de la nméaméere. Ceux qui ignore les coups sont
lancé dés la détermination des jets pour touchrecas d’échec de cette capacité continuez le
combat normalement.

INTRODUCTION DE LA REGLE

Certains pourraient penser que l'introduction déecegle risque de modifier grandement la
nature du jeu et d’alourdir considérablement laisége de combat. Certes elle introduit deux
phases de jet de dés supplémentaires qui laissepdser des combats plus longs. Avec
I'expérience, en y ajoutant plus de réalisme @bdBques quant aux choix des armes, des
armures et des sorts, ces combats s'averent &selangs et bien plus meurtriers(des deux
cOtés). L'armure reste toujours aussi utile maisysteme ne permet plus de rencontrer des
personnages invincibles qui restent encore sus lgardes quand ils rencontrent une bande de
monstres de bas niveau. Cette regle s’applique dass I'autre sens et permet a des
guerriers de bas niveaux de s'attaquer a de pugseamstres



