
Les armes et armures, lors de combats tout aussi épiques que banals, peuvent dans certaines circonstances se casser sous l'effet de chocs et de l'âpreté de la bataille engagée. Ainsi, la rupture de l'équipement guerrier peut changer le cours d'un combat ou la tactique utilisée.

Pour modéliser ces ruptures, les règles se basent sur des conditions de rupture et; le cas échéant, sur la notion de rupture d'arme adaptée au cas par cas. En fait, les règles découlent d'un compromis entre la réalité des choses et la fluidité du jeu de rôle. Ainsi, la simplicité des règles évite d'en mémoriser des plus complexes, de consulter des tables interminables et de devoir jeter un nombre incalculable de dés, qui constituent une série d'éléments qui coupent l'ambiance du jeu.

Rupture de l'arme de l’attaquant et/ou du défenseur

La philosophie des règles se base sur 2 concepts simples:

1. conditions pour être sujet à une rupture d'arme,

2. la rupture de l'arme en tant que tel.

Ils sont valables globalement pour tous les cas de figure. Seuls des variantes internes aux concepts permettent de différencier les cas. L'attaquant est celui qui porte le coup et le défenseur celui qui tente de le parer.

1.
Conditions nécessaires et suffisantes pour que l'arme soit sujette à une "rupture d'arme" quel que soit son type (métallique ou non, magique ou non) :

I. l'arme attaquante et/ou l'arme défensive font un 6 naturel au D6 pour les dégâts occasionnés et/ou parés (seule l'arme qui fait 6 peut se casser, pas celle de l'adversaire).

II. l'attaque et la parade doivent toutes les deux être réussies (une esquive NE compte PAS comme une parade réussie en ce qui concerne les facteurs de rupture).

le 6 est appelé "seuil naturel" de l'arme (il peut varier : cf. modificateurs éventuels)

remarques: 

1. si les 2 adversaires font un 6 naturel, ils devront, par conséquent, tous les deux et indépendamment l'un de l'autre lancer un jet de rupture d'arme.

2. une parade réussie au bouclier (avec la compétence arme de parade) à l'aide d'un bouclier métallique ou en bois équivaut à une arme classique et peut donc occasionner un jet de rupture d'arme à la fois pour l'arme et le bouclier.

3. la parade doit avoir paré au moins 1 point de dégât (avec une arme –2, un joueur avec une force de 1 pourrait ne parer aucun dégât même si la parade était réussie).

4. Le test de rupture d'arme n'est effectué qu'une seule fois même si le joueur fait plusieurs 6 d'affilée lors de dégâts additionnels.

Si ces conditions sont remplies, le joueur (ou PNJ) devra effectuer alors un test de rupture d'arme.

2.
Rupture d'arme
Un jet de dé détermine si l'arme (ou le bouclier) se casse oui ou non. Suivant le type d'arme utilisé par l'attaquant et le défenseur, le test de rupture d'arme est différent:

Type d'arme*
Rupture de l'arme si:

Arme métallique >< arme métallique

Arme non métallique >< arme non métallique
arme normale : double au D100

arme magique : triple au D1000

Arme métallique >< arme non métallique**
arme métallique: triple au D666

arme non métallique: double au D66

arme magique tout type : triple au D1000

Mains nues >< tout type d'arme
aucune rupture possible

*
la notion d'arme comprend à la fois les armes en tant que telles et les boucliers utilisés pour la parade grâce à la compétence arme de parade. La différenciation métallique/bois compte également.

**
dans ce cas, l'arme métallique a un avantage et la non métallique un désavantage du fait de la nature des armes en présence.

>< : contre.

Les jets de dés sont explicités ci-dessous (classés par ordre de probabilité):

Dés
Résultats critiques
Probabilité

double au D66 (2 dés à 6 faces)
11, 22, 33, 44, 55 et 66
1/6

double au D100 (2 dés à 10 faces)
11, 22, 33,… 99 et 00 
1/10

triple au D666 (3 dés à 6 faces)
111, 222, ….. 555 et 666
1/36

triple au D1000 (3 dés à 10 faces)
111, 222,….. 999 et 000 
1/100

Lorsque l'arme est cassée suite à un résultat critique, elle compte comme une arme improvisée à la discrétion du Maître des Jeux.

UNE ARME QUI SE BRISE PEUT-ELLE INFLIGER DES POINTS DE BLESSURE À L'ADVERSAIRE (parade réussie mais dégâts parés insuffisants) ?

Conditions particulières - modificateurs éventuels A DISCUTER ENTRE NOUS:

· Si un joueur frappe le sol, une porte, de la pierre, un coffret,… le MdJ peut exiger (par un test de risque par exemple) un test de rupture d'arme lorsque le jet de dégât est 6 même si dans ces cas la notion de parade réussie n'a pas de sens. L'aspect métallique/bois est toujours pris en compte. De la pierre est assimilée a du métal. Une porte ou un coffret renforcés de métal peuvent être considérées soit comme du métal soit comme du bois suivant les parties touchées (un test réussi de CC - éventuellement modifié par le MdJ suivant la difficulté - décidera si le bois a été touché au lieu du métal).

· Mauvaise qualité de l'arme: une arme rouillée ou de mauvaise qualité (fabrication) peut avoir son seuil naturel inférieur à 6 à la discrétion du Maître des Jeux. Un seuil naturel de 5 impose le test de rupture d'arme si le jet naturel pour les dégâts est 5 ou 6. Ainsi, une arme de très mauvaise qualité et particulièrement rouillée pourrait avoir son seuil naturel à 1 auquel cas n'importe quel jet de 1 à 6 au D6 imposerait d'office le test de rupture d'arme (toujours si l'attaque et la parade sont toutes les deux réussies). 

· Bonne qualité de l'arme: par exemple les nains (ou autres), réputés pour leurs forges et leur maîtrise dans la confection d'arme, peuvent fabriquer des armes de qualité supérieure à la moyenne. Cet avantage est caractérisé par la notion de "seuil de rupture" qui vaut de 1 à 9 (pour les armes normales et magiques). Par défaut, la valeur d'une arme normale vaut 1 ce qui signifie que n'importe quel double ou triple (composé de 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 et 0) provoque la rupture de l'arme. Si le seuil de rupture vaut 4, seul les doubles (triples) composés de 4 ou plus (jusqu'à 0) casse l'arme: ainsi 11 (111), 22 (222) et 33 (333) ne provoquent pas la rupture de l'arme dans ce cas.
Un résultat de 66 ou 666 aux D66 et D666 casse toujours l'arme même si le seuil de rupture vaut 7 ou plus.

· Les résultats de 66, 00, 666 et 000 cassent toujours l'arme dans tous les cas de figure (pour cette raison le seuil de rupture ne peut pas valoir 10).

Ainsi, par défaut, toute arme a un seuil naturel de 6 et un seuil de rupture de 1. 

AVANTAGES des règles:

· Il ne faut pas faire de jet de rupture à chaque coup (seulement des conditions particulières le demandent où de toute façon il fallait quand même jeter les dés pour lancer les dégâts).

· Un seul jet de dés est nécessaire le cas échéant. Seulement, le type et l'interprétation de l'unique jet permettent de différencier tous les cas possibles.

· Par défaut, la valeur du seuil naturel est 6 et celle du seuil de rupture 1. Par conséquent, dans la majorité des cas, il ne faut pas retenir des valeurs particulières.

Rupture des armures

Les armures, lors de combats, peuvent dans certaines circonstances également se casser sous l'effet des coups assainés par l'adversaire.

Remarque préalable pour les boucliers: 

Un bouclier est considéré comme une armure différente des autres puisqu'il n'est pas en soi une couche de protection mais plutôt une gène pour l'adversaire qui ne peut dès lors qu'assainer des coups moins puissants (ce qui correspond à la protection du bouclier). Il n'encaisse pas directement les coups. Ainsi, un bouclier ne se cassera jamais s'il est utilisé comme protection globale pour réduire les dégâts de l'attaquant et éviter de perdre des points de blessure. Cependant, comme le chapitre "rupture de l'arme de l'attaquant et/ou du défenseur" le mentionne, un bouclier peut se casser s'il est utilisé en tant qu'arme de parade suivant la compétence "arme de parade". Dans ce cas, il est considéré comme une arme et non une armure. 
Le bouclier peut également se casser si l'attaquant frappe, pour une raison ou une autre, spécifiquement le bouclier de manière volontaire ou involontaire. Dans cet unique cas, il faut appliquer la règle de ce chapitre "Rupture des armures".

Comme pour les armes, la philosophie des règles se base sur 2 concepts simples: conditions pour être sujet à une rupture d'armure et la rupture de l'armure en tant que telle.

1.
Conditions nécessaires et suffisantes pour que l'armure soit sujette à une "rupture d'armure" quel que soit son type (métallique ou non, magique ou non) :

I. l'arme attaquante fait un 6 naturel au D6 pour les dégâts et touche une partie protégée par des armures de corps (que la parade du défenseur soit réussie ou non).

II. la personne attaquée reçoit des points de blessure après avoir compté toutes ses protections normales et/ou particulières (objets magiques, facultés particulières, …).

2.
Rupture d'armure
Un jet de dé détermine si l'armure se casse oui ou non. Suivant le type d'arme utilisé par l'attaquant et la nature de l'armure du défenseur, le test de rupture d'armure pour la partie touchée est différent:

Type 
Rupture de l'armure si:

N'importe quel type
armure magique : triple au D1000

Arme métallique >< armure métallique

Arme non métallique >< armure non métallique
armure: double au D100

Arme métallique >< armure non métallique
armure: double au D66

Arme non métallique >< armure métallique
armure: triple au D666

mains nues >< tout type d'armure
aucune rupture possible

Si le combattant a plusieurs couches d'armure, il doit d'abord faire un test pour la couche superficielle. En cas de rupture de celle-ci et uniquement dans ce cas, il doit effectuer un nouveau test pour l'armure interne.

La partie d'armure qui se casse donne quand même sa protection pour le coup qui vient de la briser. Après, la partie du corps couvert par la partie d'armure cassée n'est plus protègée.

ARMURE AU TRONC: FAIT-ON UNE DIFFÉRENCE FACE – DOS, haut de jambe- bas de jambe ?

J'AI L'IMPRESSION QU'AVEC CETTE RÈGLE LES ARMURES VONT SE CASSER TROP VITE (si on fait 6, il y a beaucoup de chance que l'adversaire aie des points de BL -> 2ème condition n'est pas restrictive).

ARMURES DE BONNE ET MAUVAISE QUALITÉ ?

