Port d’Armures

Nouvelle règle pour Warhammer JDRF

Par Benoît Mialet (Groule@free.fr)

Il ne faut pas trop avantager le port d’armures lourdes ; ce tableau aide à mieux apprécier les inconvénients liés au poids des armures en fonction de la force du personnage.

· Tous les malus suivants sont cumulatifs.

· Un personnage aura toujours un minimum de 1 en M.

· Au delà de 7 en Force, il n'y a plus aucun malus.

· Les armures de cuir ne donnent aucun malus.

· Un personnage tombant à terre avec une armure de plate complète reste collé au sol à moins qu’il n’ait 8 ou plus en force, ou si un autre lui apporte de l’aide (pour un total de 8 en force minimum).

· Enfin pour porter des pièces en plates, il faut deja les avoir en mailles (c’est logique).

((
	Force du perso
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	BRAS
	Mailles
	I-5

CT/Dex-10
	I-5

CT/Dex-5
	CT/Dex-5
	
	
	

	
	Plates
	I-10

CT/Dex-20
	I-5

CT/Dex-15
	CT/Dex-10
	CT/Dex-10
	CT/Dex-5
	

	TRONC / JAMBES

(chacun)
	Mailles
	M-1

I-10
	M-1

I-5
	M-0,5

I-5
	M-0,5

I-5
	
	

	
	Plates
	M-1.5

I-10
	M-1,5

I-10
	M-1

I-10
	M-1

I-5
	M-1

I-5
	M-0,5

I-5

	BOUCLIER
	M-0.5

I-5


Ps: Les malus pour l’initiative ne comptent que pour les reflexes. 

((
Exemple: Un guerrier (F :4) decide de porter une armure de plates complete, avec bouclier :

Malus aux bras : 

CT et Dex :
-5 -15 = -20

Malus au tronc :

M :

-1 –0,5 = -1,5





I :

-5 -10 = -15

Malus aux jambes :
M :

-1 –0,5 = -1,5





I :

-5 –10 = -15

Malus dûs au bouclier : 
M :

-0.5





I :

-5

Total :
CT-20 ; Dex-20 ;  I-35 ; M-3,5. 

Cela peut paraître sevère mais c’est hélas réaliste. Chacun devra s’organiser en fonction de sa force. Il faut équilibrer le tout en faisant de même pour les PNJ et les monstres.

Réduction des coups critiques

Dans les règles, des précisions manquent au sujet des armures de plates complètes. Elles comprennent tout l’équipement de plates en fer, plus les protections aux articulations ( hanches, épaules, cou, etc.). Les règles suivantes peuvent être appliquées :

· Coût : 

100 Co supplémentaires

· Encombrement : 
+70

· Protection : 
-5 sur les effets des coups critiques (11 maximum)

Résistance des armures

Les armures peuvent céder sous la puissance d’un coup porté. Ce petit tableau peut vous aider pour simplifier les choses. Il faut prendre en compte le coup reçu par la pièce d’armure (F + arme + compétences) :

	Type de protection
	Localisation
	Coup maximal supportable

	Bouclier de facture commune (en bois)
	bras gauche ou parade
	14

	Arme
	parade
	16

	Pièce d’armure de plates
	tous
	18

	Bouclier en fer (écu)
	bras gauche ou parade
	20


