JEU DE ROLE NAHEULBEUK

LESf REGLES DE BASE — MAITRE CONFIRME
v.3.0

EN LISANT CE DOCUMENT :
Jatteste avoir plus de douze ans et dewtie, ne pas wettre wies doigts dans mon nez
et avoir déja joué le vole de Maitre du Jeu (MJ) dans [e cadre d'un jeu de vole,
méme si ce wétait pas toujours dvole. Sivon, jai [u un doc qui explique tout.

Je sais diriger un groupe et [ui faire jouer un scénario
Je sais gérer tous les aspects du jeu en meéwe temps : vegles, personnages, PNJ, monstres, pizzas
Je sais ce qu'est un PNJ
Je sais improviser quand les joueurs font wimporte quoi
Je sais mrorganiser pour que le jeu soit fluide
Je sais faive passer des éprenves aux jouenrs quand cest nécessaire, et en géver la difficulté
Je sais attribuer des points Vexpérience
Je sais préparey un scénario
Je sais échauffer une pizza

SI CE N'EST PAS LE CAS, [isez [e “Guide du maitre debutant” dans [a section réservée aux débutants

Note importante de POC : [es vegles de base sont proches des vegles dun JDR allemand nowmé « L/Oeil
Noir », jeut qui était sorti en Erance il y a bien longtemps. Si vous wetes pas trop jeune, vous y avez sans
doute joué. Sinon, oubliez. Le fait est que j'ai créé Naheulbeuk en souwvenir de ce jeu, que jai pratiqué
pendant des années et qui wra bien fait vive. On y retrouve donc les mémes principes de base, et c'est
POUYqUOi ce jen gratuit ne pouvait pas étre trop éloigne de « L'Oeil Noir ». Cependant, [ jeu Naheulbeuk
differe par de tres nombrens détails et par [intégralite du contenm,
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QUELQUES MOTS AVANT DE COMMENCER

Vous vous apprétez a faire jouer une aventure dans le wonde de Naheulbeuk. Bravo, c'est couvageux. Vous allez pent-
étre perdre toute crédibilite dans un cadve socio-professionmel, mais tant pis. Pour wa part je wen fiche, je suis 9éja bien
grille.

Vous avez 0¢ja fait ou Jeu de Role, [a-dessus ca ne va pas changer grand-chose. Ici, vous avez affaive a un univers qui est
normalement connu de vos jouenrs, puisqwils ont écouté les MP3 du Domjon a de nombreuses reprises (sinon, ce ne sont que
des renégats). Tutile donc de les obliger a [ive 430 pages de background. $'ils veulent en savoir plus, ils ont [e site officiel, les
BD, un voman, l'encyclopedie en [igne. 1l y a de quoi faire.

On west pas obligé de faire wimporte quoi dans [e JDR Nabeulbenk : les vegles de base, les personnages, les wonstres, e
matéviel et les [iense suffivont bien souvent a garder [a touche humoristique de la saga. Les tables de critiques en elles-
memes sont 0éja suffisantes pour se marver (ha tiens, zut, je wie suis coupé un doigt). Mélanger des ovigines et des miétiers
permet d'incarner des personnages loufoques et de monter des groupes de jowenrs au comportement débile. Je conseille donc
de jouer de facon “novmale”, sans en vajouter. Le fun viendra tout seul.

1l y a trés peu de caractéristiques dans [e jeu, et donc, pour les épreuves concernant les dées saugrenues des joneurs, c'est
au MJ de se débrouiller. Pour ma part je ﬂonctionne sur un systeme de moyenne, 0és que ['épreuve devient techmnique. Les
caractéristiques de base, les malus ou les bonus suffisent largement a s'ammser sans se compliquer [a vie,

Une fois les vegles de base assimilées (ca va wite), et le systeme de combat integre, il suffit de telecharger les vifferents
documents permettant de jouer : tables des critiques, tableanx des prix de Iéquipement, manuels de sorcellerie, fiches de
personnages, etc. C'est pratique et modulaive, dans le sens oit [es documents sevont ensuite classés par le MJ dans un dossier
en fonction de son organisation personnelle.

Je ne conseille pas de donmer le woindve tablean anx jouenrs, sauf ceux qui concernent [a magie. 1ls déconvrivont au fur et
a mesure de lewy pérégrinations que [a vie west pas trop chere, wais que [e matériel en vevanche comte un eil. Bt surtout e
matériel magique | Les magasins dans les petits villages ruranx ne vendvont bien sitr pas les memes catégories dobjets que
les échoppes renonmées des grandes cités... Enfin pour tout ca, c'est au MJ de faire son boulot.

Si [es jouenrs sont des débutants, et dans [e cas oit [e My ne veut pas se compliquer [a vie : il vaut wiens éviter de prendre
un mage. Le background magique de Naheulbeuk est gigantesque, et on a tendance a s'y noyer. La Magie, c’est [e bordel, on
ne le dira jamais assez. 1l est possible de trouver une solution intermeédiaire en jouant un prétre (sachant que les diewx sont
assez turbulents en Terre de Fangh, donc un prétre west pas forcément sympa)

Allez, bonme route !

L JLs IR

= o
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CREATION DES CEAMPINS PERSJONNAGES

CARACTERISTIQUES PRINCIPALES

Lancez cing fois un D6 pour obtenir les cavactéristiques principales. Ces jets cruciaux wont définiv tout le profil ou
personnage. On peut 0¢ja rigoler, car [es joueunrs malchanceuse commencent en genéral par faive des jets pourris. Vous
djoutez 7 a chague score pour obtenir [es caractéristiques suivantes (ce qui donnera une note de 8 d 13):

» COURAGE (COU)

» INTELLIGENCE (INT)

> CHARISME (CHA)

> ADRESSE (AD)

» FORCE (FO)
Notez les caractéristiques de base dans les cases prévues a cet effet sur [a feuille du perso. Un score de 8 est trés bas, un
score de 13 est exceptionnel. Un score de 10 représente une wioyenne puisque vous aurez 50% de chance de véussiv une
éprenve [iée a cette caractéristique (de T d 10 au D20). Ensuite, jetez un ceil au document des ovigines et métiers pour
choisiv un profil conforme a wos caractéristiques (voir détail en page s). Quand wous avez choisi le profil du personnage,
veportez les différentes modifications lices a ['ovigine ou an wétier, puis passez a ['étape suivante. A ce stade, vous en
savez assez pour finir de vemplir votre fiche !

Vous pouvez décider de e pas tiver ces caractéristiques au hasard, laisser an jouenr la possibilité de choisiv ses scores pour
obtenir un personnage qu'il aurait envie O'incarner. MAIS si vous laissez trop de [iberté, vous allez toujours voir tomber
les mewes choix, car bien évidemment les jouenrs vont choisir dincarner [es ;:éms les plus forts afin doptimiser ['affaire :
hauts elfes mages, elfes noirs voleurs, barbares guerriers.. Bt il wy aura pevsonne pour jouer le gobelin, le paysan an
physique ingrat on le sylvain stupide.

1 existe plusienrs facons deviter les déconvenues : par exemple, en deplagant simplement les vésultats dans les cases, pour
faire pencher [a tendance (échange force/intelligence, o courage/chariswe) et tenter de s'approcher du voen du jouenr. Vous
pouvez également octroyer T5 points (moyenne des 5 jets an DG6) d répartiv dans 5 cases en ajoutant 7 a chaque fois pour
obtenir wos caractévistiques de base, mais cela vous donmera toujours un personnage woyen et ca ne laisse pas de place a
[exceptionmel.

i le jouenr veut a tout prix incarner un type de héros particulier, vous pouvez sélectionner un personnage pré-tive dans
[a [iste dispowible dans [e site, et vous éviter du tracas. Mais dans la vraie vie, on ne choisit pas son ovigine ou son wrilien
avant de nditre... C'est pourquoi je préconise le systeme 1000 aléatoive. Rien que pour voir la téte des jouenrs, ca vaut le
coup.

NOTE : Le simple fait de vouloir incarner un hévos optimisé est 0éja contraire au principe de ['univers Nabeulbeuk, qui est
majoritairement peuplé de hévos bidons... Alors si vous tombez sur un joueur de ce type, dissuadez-le. En Terre de Fangh,
on part a ['aventure « avec ce qwon a».

ENERGIE VITALE, ENERGIE ASTRALE

Les scores O'énergie vitale nitiale (notée « EV », ou « PV » pour points de vie) ainsi que ['énergie astrale (notée « EA », on
PA pout « points astraus ») seront donnés par la fiche d'origine ou de métier, une fois que le jouenr a choisi ces derniers. Un
score donmé par lorigine peut étve modifie par [apprentissage dun métier.

POINTS DE DESTIN

Chaque point de destin permet de sauver le personnage ou la situation a wn moment choisi par [e joueur.

Création du personnage : tivez TD4-1 pour chaque personnage. Cela donne un score de 0 4 3.. Oui, les guignards wont pas
de point de destin. Vous auvez des explications plus bas.
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ATTAQUE ET PARADE

On suppose que ['aventurier a un winimum Yentrainement, au mowent oit il se [ance. De base, il recoit :

» ATTAQUE (AT) 8

» PARADE (PRD) 10
Ces compéterices de combat penvent étre wiodifices — en plus ou en woins — par le choix d'une origine on d'un wétier. Voir
également ci-dessous les wodifications [ices a une ADRESSE exceptionelle.

FORTUNE DE DEPART
Tiver le pécule de départ permet de connaitre [a classe sociale du personnage. Le jet Oe 0és est le suivant :

> 2DG6 x 10 = pécule de pieces V'or au départ de ['aventure.
Un personnage qui commence avec 20 pieces 0'ov est un voturier, paysan ou ovphelin qui a wis un peu dor de coté pour
partir a ['aventure (ou qui a fait les pocfes oun warchand ambulant). Un aventurier qui se [ance dans le métier avec 120
pieces 0'or est un fils de noble ou de viche marchand, un heritier, un volenr tres doue. Le Grand Vilain MJ, une fois en
possession de cette information, va choisir dans les tableanx Véquipement le matériel dont dispose [aventurier pour sa
prewtiere aventure. En toute logique, un aventurier riche seva déja richement équipé, et inversement. Voir le Guide de
Léquivement pour en savoir plus.

CARAC. SUPERIEURES/INFERIEURES A LA MOYENNE

FORCE : Un score exceptionnel offre forcément des avantages...

Pour chaque point de FORCE supérienr d 12 : +1 point d'impact (0égats des armes améliorés, an covps d corps on a distance)

Le bonus an dégats sera donc de +1 pour FO 13, et de +3 pour FO 16, etc.

au contraire sur une cavac. de FORCE Oe 8 ou inférieure : -1 point O'impact (0égats des arwies diminués, car manviette)

{():{ontmiyement au bonus, [e walus ne se cumule pas, car on considere que ['arme de base, meme maniée faiblement, peut
esser.

ADRESSE : Cavactéristique tves a [a wode chez les aventuriers
Si ' ADRESSE est supérienre d 12 : +1 a ['attaque OU a [a parade (un seul point quel que soit [e score)
au contraire sur une caractéristique ADRESSE de 8 ou inférient : -1 a ['attaque OU a la parade

INTELLIGENCE : Savoir faive mal peut savérer utile

Pour chaque point YINTELLIGENCE supérienr d 12 : +1 point de dégats des sorts (selon sortilege)

Le bonus an dégats sera donc de +1 pour INT 13, et de +3 pour INT 16, etc.

1l sapplique a chague jet de dégat de sortilege : il y a plusienrs cibles, il s'appliquera donc a chague cible

1l wy a pas de malus pour intelligence faible, car un score faible ne permet pas ['usage de [a magie, quoi qw'il avvive. Bt
puis, [e sort est 0éja doué drune vie propre...

RESISTANCE A LA MAGIE

Cette caractévistique secondaive est obtenue en faisant [a moyenne de COURAGE, INTELLIGENCE et FORCE. Voir
plus bas comment elle sutilise.

COMPETENCES

Elles se trouvent dans les fiches des origines et meétiers individuelles, et sont délivrées divectement aux jouens. 1l peut
s'agir de tares aussi bien que d'aptitudes, de capacités ou de pouvoirs.
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LES CARACTERISTIQUES ET LEUR USAGE

A quoi servent donc ces caractéristiques chiffrées pendant une partie ?

>

Courage (COU) : utilisé principalement pour déterminer qui frappe le premier dans un combat an corps a
covps, on s'en sevt aussi pour gérer les véactions des héros (o des momstres) d une situation stressante. Si le
héros se vetrouve brusquement cerné par 3 ovques, e MJ peut [ui demander de passer une épreuve de
couvage. La partie continue normalewent sil véussit, mais en cas déchec il paniquera et tentera de
prendve [a fuite, ou bien il se mettra a plenrer

Intelligence (INT) : on teste [intelligence en particulier quand on pratique la wagie.. Crest la
cavactéristique qui sevt a lancer [a plupart des sortileges | Elle peut angmenter les dégats des sorts. Elle
permet aussi de réussiv les potions.. Pavfois [e MJ pent demander un test d'intelligence pour sortir les
auenturiers O'ume situation. On s'en sert aussi pour détecter les pieges, trouver son chewtin dans un
[abyrinthe...

Charisme (CHA) : représente ['apparence du hévos et son “aura”, prestigieuse o non... Permet ¥'influencer
les gens, de les convaincre, et dyune maniere génévale dinfluencer les diemse. Crest la caractéristique
principale des prétres et des ménestrels.

Adresse (AD) : la caractéristique [a plus sowvent testée hors ou combat. La plupart des actions risquées
entreprises par un héros nécessitent une éprenve dadvesse : escalader un wmv, se faufiler, desamorcer un
piege, grimper a un arbre, esquiver des coups... Bon nombre de compétences sont [iées a ['adresse. N'hésitez
pas a lancer a la volée des éprenves Vadresse quand un hévos désive faive ['équilibriste. Une bonme advesse
permet également améliorer ['habileté au combat (attague/parade) et ['utilisation d'armes de jet.

Force (FO) : inutile de faire un dessin... La Force est utile en combat (elle détermine les 0égats entre autres)
mais pas prépondérante : clest surtout ['adresse qui est utile, car elle permet dangmenter les chances de
toucher. Cela dit, la force permet ans hévos de pousser quelquun du haut Yune falaise, de défoncer une
porte, de soulever un rocher, d'utiliser des armes de bourrin, de transporter des charges.

Energie astrale (EA, PA) : cette énergie est utilisée par les wages/pretres/paladins pour lancer des sorts et
appeler des prodiges. Chaque action de ce type a un coit en PA (points astraux), en général dépendant de
[a puissance du sort. Les points dépensés sont vetivés du capital de PA, en attendant V'étre récupérés soit
par le vepos, soit par ['étude, soit par [e transfert on par ['msage dune potion.

ATTAQUE (AT) et PARADE (PRD) : [es caractéristiques principales utilisées pour le combat au corps a
corps. Voir plus bas [a rubrique « regles de combat ».

Résistance a [a magie (Res. Magie) : Dans certains cas, on peut tenter de vésister d un sortilege — c’est une
moyenne de plusieurs caractéristiques (COU, IN'T, FO) qui détermtine [a volonté du héros, sa capacité a ne
pas flancher face a une attaque magique. Les projectiles magiques (type boule de fen) ne sont pas vemis en
question par la vésistance a [a magie, car une fois lancés ils agissent cowme des attaques physiques. En
revanche, de nombreusc sorts plus élaborés (tels que les attagues mentales, [es illusions, les malédictions)
peuvent étre évités (par les héros, mais aussi par les PNJs et les wionstres) en véussissant une éprenve de
vésistance a [a magie. Dans tous les tableanx de magie, les sovts concernés par la vésistance a la magie
comportent [a wention « sauf vésistance magie » dans la colonme « notes ». Utiliser cette caractéristique a
bon escient permet déviter que les wages ne devienment des « tueurs de boss » en utilisant des sortileges
stupides sur des monstres ou des ememtis puissants. Ces devniers en effet ont souvent une bonne
vésistance a [a wagie | Tmportant : En augmentant une ou plusienrs caractéristiques impliquées dans cette
woyenne, e béms devra vecalculer sa vésistance a la magie.
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L'ORIGINE ET LE METIER DU HEROS, COMPETENCES

Les ovigivies et miétiers ou jeu ont été prévus pour garder la logique propre a Nabeulbeuk, qui west pas forcément
[a méwe que dans d'autres jeux. Pour cette vaison, il vant mwuac essayer de suivve un wininmmm [es ndications
fournies (et puis ca évite de se mélanger les pinceansx entre les fiches réservées an maitre et celles véservées anx
jouenrs, quil fandrait alors corriger dans les deusx cas). Cela dit, si vous voulez faire wimporte quoi, vous en
avez tout 4 fait le dvoit | Un elfe sylvain denmé de chaviswe, un gobelin surpuissant ou un mage bete penvent se
vévéler tres amusants a jover (mais ils ont de grandes chances de décéder vapidement, helas).

Une fois que wous aurez tivé les cavactévistiques du pevsonnage (page précédente), il faut définir en premier lien
son ovigine : c'est ainsi qu'il héviteva de ses compétences. Pour vous aider dans cette démarche, les premieres [ignes
de chaque cas dans le document « ovigines et wiétiers» veprésentent les walenrs winimales/maximales
vecommandées pour chaque origie.

Distribuez donc an jouenr sa fiche personnelle dorigine afin quwil en sache un peu plus sur ses qualités et ses
défauts (il verra ainsi quelles sont ses compétences). 1l pourra ensuite se choisir un wiétier (ou pas) et sajouter
encore des compétences. Un héros sans wiétier aura wioins de compétences d gérer mais c'est un peu woins [a
classe quand on se présente.

En cas e doute ou pour se simplifier [a vie, le jouenr fera aussi bien de jower un humain. 1l aura bien moins de
problemes pour gérer sa vie quotidienne et trouvera de ['équipement un peu partout e plus il peut choisir parmi
toutes [es compeétences et tous [es métiers).

A titre Yexemple, [es combinaisons suivantes sont assez redoutables

Gobelin_assassin/ninja : si le joweur tive un pevsonnage qui wa aucun atout sauf [adresse. Les valeurs
maxcimales du gobelin sont presque toutes bridées, il waura pas trop de possibilite dévoluer mais en vevanche il se
vévele tres ammsant (et complexce) an nivean du voleplay.

Gobelin voleur : une autre combo sympa pour un personnage qui a tout dans ['advesse

Elfe noir assassin/ninja : combo vedoutable avec un roleplay plus facile que pour le gobelin (et une bien weillenre
espérance de vie). Fonctionne aussi trés bien avec le métier de voleur, évidemment.

Gnowe des forets woleur : le gnowe des foret est LE woleur ultime. Tres advoit, wivmscule et silencienx.
Attention, tres fragile et vraiment nul an corps a corps (sauf pour Lesquive)

Haut Elfe prétve : e prétre a besoin d'un bon chaviswe et d'intelligence. L'ovigine « haut elfe » est assez élitiste a
[a base, il est donc capable de s'en sortiv également au combat corps-a-corps.

Haut E fe wage : reboutab[e ega(ement, puisque [es denax woyennes pour la magie sont INT/CHA et INT/AD. 1l
faut quanod-meme pas mal de chance an dé pour tiver un personnage haut e f

NOTE : En ce qui concerne le bi-classage, il west pas prévu pour le woment de wélanger plusienrs miétiers, wais
ca viendra sans ooute.
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REGLES DE RECUPERATION

Au cours de leurs aventures, les heros vont woir diminmer leur capital dénergie vitale (souvent) et dénergie
astrale (encore plus souvent). Voici quelques [ignes directrices pour le Grand Vilain My, en ce qui concerne [a
vécupération des points de vie et de ['énergie astrale. Tmportant : ce capital vécupévé ne peut jamais dépasser [e
capital initial..

La récupération de ces points dépend des conditions de vepos : on dort moins bien dans un donjon humide, a [affirt
ou wioindre bruit, que dans une auberge de qualité aux draps propres, apres avoir mangé une bonne soupe. La
proxiwité O'un Barbare qui sent des pieds ou d'un ogre qui roufle peut également vendre le sommeil difficile. On
peut considérer quelques vegles simples pour caleuler les points vécupérés :
> Récupération basse : repos dans une salle de donjon, camping en extérienr sans tente, logewent dans une
salle commune, dorwiiv en groupe, proscimité d'un wilien hostile, présence de monstres dans le groupe,
dormir trempé ou dans [e froid
> Récupération normale : dormir dans une auberge classique, se veposer a la taverne, an chaud, squatter une
maison abandonnée
> Récupération excellente : invité chez des bourgeois, logement en auberge de qualité, dormiv chez soi en
ville comme un bourgeois insouciant
En situation 'aventure, on se vetrouve plus sowvent en vécupération basse que normale... Mais c'est logique.

ENERGIE VITALE
De base, 1 point récupéré pour deus heures de repos, végle sujette ansc modifications suivantes :
> Récupération basse en manvaises conditions de sommeil ou repos : 1 PV/4H
> Récupération normale : 1 PV/2H
> Récupération excellente, en bonne condition de sommeil ou vepos : TPV/TH
1 est évident quon ne peut pas toujours étre précis au point pres, c'est pourquoi le MJ doit savoir s'adapter et
véflechir par [wi-mewe.

Repas : Comptez également 2 points de vie vécupérés par repas (maxinmum 3 par jour, sacré hobbits..). Certaines
capacités permettent d'obtenir des vepas plus riches (comme « cuistot »).
Et en plus :

> possibilite de vécupérer chez un guérisseur : 2 P.O. Le point de vie (durée du soin : 30 mn / PV)

> possibilité de récupérer des points grace d des potions : voir les différents prix dans les tableansc correspondants

ENERGIE ASTRALE
De base, 3 points récupérés pour une heure de vepos, végle sujette aux modifications suivantes :
> Récupération basse en manvaises conditions de sommeil ou repos : 2 PA/TH
> Récupération normale : 3 PA/TH
> Récupération excellente, en bonme condition de sowmeil on vepos : 4PA/TH
Tout comme pour ['énergie vitale, le My doit savoir s'adapter et véfléchir par [wi-meme.
Etude : 4 points vécupérés pour une heure vétude (lecture de [ivre, prieve, passage dans une guilde, etc)

Eten p[us :
> possibi{ité Yacheter un Vecbargement des PA chez un autre mage spécia{isé : 10 P.O. Pour 1 PA
> possibilité de récupérer des points grace d des potions : woir les diffévents prix
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ABUSER DU SYSTEME : LES POTIONS

Les aventutiers auvont vite comtpris le principe : il est plus long de récupérer des points EV/EA que den perdre..
Clest pourquoi on utilise parfois des potions. Les potions sont utiles en particulier dans les donjons, car il west pas
facile oy trouver un endroit calme pour dormir... Le cas des mages est particulier, puisquils auront tendance a se
trouver rapidement inutiles s'ils ne disposent plus Vénergie astrale pour lancer lenrs sortileges, et vont tenter
par tous les woyens de récupérer des PA. Ceci arrive en d0ébut de carriere orsque les mages « gachent » leurs
sorts contre winporte quel ennewni de base et se trouvent vapidement déwmmis. 1ls risquent alors de profiter du
systeme en ingérant des potions les unes derrieve les antves. Le probleme qui se crée alors cest que [e mage fait

« tout [e boulot » (car ses sorts sont puissants) et que [es autres aventuriers se vetrouvent spectateurs. C'est wal.

Pour éviter ce probleme, fes potions content cher (en particulier les potions de mana, qui permettent de récupérer
0es points astraux). Si jamais les aventuriers sont trés (trop 7) ricbes et qu’i[s ont les moyens b'acbetev Oes tas Oe
potions, je vous conseille O'ajouter au pied levé [a vegle des « effets secondaives magiques ». Un wage prend 3
potions de mana dans [apres-widi ? Tmaginez ce que ce breuvage chimique peut bien faive a son estomac..
Signalez-[ui quil a mal an ventre et flanquez-lui une bonne « tourista du sud » ou une « boustifilasse » (voir le
document des Maladies en Terre de Fangh) et il s'abstiendra désormais. Un guerrier s'avance en encaissant [es
coups et se gave de potions ? Signalez-[ui que ses plaies sont infectées et quiil a chopeé la fievve fanghienne... 1l se
vetrouva alovs a [état de loque et y VéﬂécZim a deux fois. Tout cela pour conclure : le jeu de vole papier west pas
dans un jen vidéo, et on e peut pas impunément « excploiter ». Chatiez les roublards.

Les jovenrs ont toujours de bownes idées pour abuser du systeme, mais ce qu'ils ne savent pas c’est que vous avez
[avgewent autant de moyen de lenr enseigner [a logique daventure et « [es bonnes manieres ».

Régles de base du JDR Naheulbeuk — pour MJ confirmé — Page 8



MATERIEL, FORTUNE ET CARACTERUTIQUES

Le matériel est trées important en Terre de Fangh : il a wne grande influence sur les cavactévistiques des
personnages. C'est pourquoi il faut veiller, en tant que MJ, a deux: régles essentielles :

1. Ne pas « donner » aux aventuriers du watériel trop performant
2. Ne pas donmer trop d'or 4 des aventuriers de bas niveau, ce qui équivant an point 1

La difference entre le point 1 et [e point 2 est [a suivante : clest le M qui décide du matéviel vendu dans [es
magasins. Un aventurier un peu trop viche e sera pas forcément « suvéquipé » si le MJ weille an grain. Les
tableaux dvéquipement fournis dans le site ne veprésentent quun ensemble, vaste et non exchaustif, de bioules quil
est possible O'acheter en Terve de Fangh. Certains objets sont uniques | On ne les trouve pas dans un bazar de
cambrousse, et parfois ils ne sont pas a vendre.. Leur valenr en PO est donnée a titre indicatif. 1l faut se vendre a
Glargh ou a Waldorg pour déwicher le matériel de haut nivean. Les arwes et protections bas de gamme donment
des malus, [e matériel de qualité se contente en général de supprimer les malus, et [e matéviel dexception donne
ou borus. Veillez a ne pas donner des bonus en masse a vos aventuriers de nivean 1, ils doivent sentir que [a vie
aventurier west pas facile |

Quand des aventuriers se vendent dans un wagasi, ils demandent a savoir ce qui se vend... Le vendeur sera donc
joué par le MJ et peut leur proposer diverses choses, en fonction de lenr fortune et du contexte. 1l west pas
question de montver anx jouenrs les tableanse déquipement et lenr demander de choisiv dedans... Veillez a bien
notifier les bonms/malus des differents équipements sur les fenilles de perso, et surtout a les vetiver lorsque [e hevos
perd ou change de matériel. Les cases « modifie... » des cavacs sont [a pour ca (voir les persos pré-tirés).

1l peut étve utile également dadapter votre scénario a [a volée en fonction des besoins des jouenrs.. Leur faive
trouver une arwe si le Barbare a cassé son épée, une potion de soin si ['un deux est grievement blesse. Crest
pourquoi dans les scénarii que je propose le « butin » west jamais précise.

Ordre de grandeur : Un aventurier Oe nivean I 0evrdit posséder environ 300 PO — 1000 pour un nivean 2 —
3000 JOUT UN Mived 3 — 5000 POUT Un Miveau 4, 6000 d 8000 pour du nivean .. Ceci leur permettra de
comprendre [a valeur de ['ov et de se crenser un peu [a tete pour [e dépenser. Choisissez avec discernement de leny
faive trouver ou matériel (utile, ou a revendre) et de ['or (sachant que celui-ci ne pousse pas sur les arbres). Le gros
avantage de trouver du watéviel plutot que de Lor, c'est que celui-ci occupe de la place dans le sac a dos | Souvent,
le héros devra également se creuser [a cervelle pour choisir dremmener tel ou tel article plutot quun autre, car il
ne peut pas tout transporter. Une cotte de maille pese pres de 10 kilos, le hévos ne peut donc pas en transporter 5
pour les vendre an marche (en plus, ca vaut une fortune). Souvenez-vous quun commercant aussi peut choisir de
ne pas vacheter ou watériel ou de le prendre au vabais (nous ne sommes pas ici dans un jeu video : c'est le My qui
décide de tout I). Les objets revendus a des marchands ne sont repris qu'a 50% on moins de [ewr prixc newf.

Attaque du magasin : comme je ['avais décrit dans un vieil épisode de Naheulbeuk, il y a parfois des moments oit
les aventuriers décident quiils sont assez forts pour attagquer le vendeur/la vendeuse du magasin et se servent
[ibrement dans les vayoms.. Ce qui est souvent tres nuisible a wvotre partie, dans la mesure on le matériel
soudaiviement vécolte peut vendre les hévos trop puissants pour lenr nivean. Pour éviter cela, woubliez pas de
toujours placer des wigiles/plantons/gardes autour ou a [intévienr du magasin. La présence dun malabar
décourage la plupart des aventuriers... Ils peuvent essayer de dérober quelque chose, mais cest un moindre mal.
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ATTRIBUTION DES POINTS D'EXPERIENCE

1l wy a pas de vegle établie pour cela.. Le bon MJ sait quand et comment donner des points Vexpérience. Il faut
cependant connaitre ['échelle sur laquelle on doit se baser. Pour cela, nous avons préparé dewx documents :

> tablean de réfévence 0es créatures et rencontres

> tablean des niveauns dexpérience
Dans le premier, vous pourrez woir de quel bois se chauffent les potentiels ennemis des héros. La case « classe —
XP » représente [a classe de monstre, antrement dit le nombre de points dexpérience a attvibuer quand le
monstre est défait. L'attribution des points est a assuver par le MJ.. En fonction des miérites de chaque
combattant. Les regles de certains jeusc précisent que cest celui qui acheve le wionstre qui récupere les XP. Crest
tout d fait grotesque, mais ca peut vendre le jeu plus débile et encourager le voleplay. A wous de woir.. On peut
également partager les XP entre tous les membres du groupe, o bien faive en fonction des actions des jowenrs, a
[a volée (ce que je pratique, personnellement).

1l faut donc se farcir 25 coyotes pour récupérer 100 points Vexpérience, on simplement deusxe Gorgauths. Le
probleme étant bien sitr quun Gorgauthy seul peut décimer tout un groupe Yaventuriers de nivean 1. Avec mes
tables des critiques, il vaut mieux étre prudent quand on balance un monstre a des debutants.

Au nivean des « actions d'éclat » des joueurs et de [a vésolution des énigmes, je suggere de ne jamais distribuer
plus de 10 XP d [a fois.. Histoire de garder un intéret dans la progression des héros. Je garde en genéval [e weilleny
pour a fin, avec un petit paquets de points (a évaluer soigneusement selon [a durée de ['aventure) gardés sous [e
coude et distribués au dernier woment, quand le groupe terwiine sa wiission ou sa campagne. Cest ['idéal pour
motiver les jouents a jouer une autre partie, quand ils passent au nivean supévienr an dermier mowent.

Lovsque je propose un scénario, jindique sowvent la quantité ¥XP a distribuer a chaque jouent, mais comme tout
[e veste des documents ces valeurs sont a prendre avec du recul... Si vos joueurs ont suivi [a partie wimporte
commient ou avec brio, vous pouvez choisiv de changer tout cela.

Gardez en téte que le plus important dans ['aventure, c'est [a progression... Bt pour que [intéret du jeu soit
ouvable, il faut également que [a progression le soit. Si vous donmez trop Vexpérience a vos aventuriers trop vite,
ils atteindvont rapidement [a [assitude qui s'installe chez le « gros bill » anguel tout véussit.
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REGLES DE COMBAT

Le combat au corps-a-corps est trés simple, et se déroule en 3 phases : attaque, parade, dégats. Gardez bien en téte
[a gestion ou temps et sachez gérer les actions simultanées, pour conserver [e véaliswe de ['ensemble | Pensez au
déplacement, aux épreuves de courage, a esquive, a ['utilisation du terrain. Tous ces conseils vous éviteront
davoir des combats qui ressemblent a une suite e jets de dés.

Note fmportante : tous [es dégats mentionnés dans les combats avec D... sont tirés an D6 |

Pour le corps d corps, vous wavez besoin en théorie que de quelques valeurs chiffrées : Attague et Parade
(AT/PRD), Dégats ou Points 0'Tmpacts (PI - 0épendant Oe ['arme), Protection (PR), Courage (COU). Ces valenrs
sont fournies dans [es tables des rencontres. 1l veste ensuite a conmaitre le capital vénergie vitale (EV) puisquon
va faive en sorte e [e véduire a zéro. Le MJ consciencienx prendra soin par ailleurs de modifier le comportement
O'un momstre lovsque son BV arvive d 3 ou 4... Pawique, baisse des capacités, évanouissewent, furie somdaine...

INITIATIVE - QUI TAPE LE PREMIER?

Unte fois au corps a corps, celui qui a [a plus grande valenr de COURAGE porte le premtier coup. Pour un combat
incluant plusienrs adversaires, on additionne les valenrs de courage des différents participants (au pif, cest pas [a
peine de se stresser). Dans le cas d'un duel a [arme de jet, clest celui qui a [a plus grande valeur & ADRESSE qui
tive le premier, a moins d'avoir pris l'ennemi par surprise bien siy. Dans [e doute, le My décide, comme toujours.
La compétence Chercher des Noises permet de toujours taper le prewtier.

ATTAQUE - PHASE 1

Le combattant A, qui porte le prewiier coup, va faive une épreuve dattaque : il doit faive un scove inférienr on
égal a sa valewr ¥ ATTAQUE avec [e D2o.

> il tive 1, c'est une « attaque critique » particulierement véussie (voir page suivante)

> sil fait Un score infériem’ ou éga[ a sa valenr O’ATTAQUE, c'est une attaque réussie (voir parade/esquive)

> il fait un scove supévieur a sa valeur ¥ ATTAQUE, cest une attaque vatée (['adversaire B peut donc riposter)

> il tive 20, clest une « maladresse d'attague », un « fumble », un échec critique (voir page suivante)

PARADE/ESQUIVE - PHASE 2

Le combattant A a véussi son attaque, son adversaive B va donc tenter de dévier le coup avec son arme. Clest ce
qwon appelle [a parade : B doit faive un scove infévieur ou égal a sa valeur de PARADE avec [e D2o.

> il tive 1, c'est une « pavade critique » particulierement véussie (voiv ci-dessous)

> /il fait wn scove inférienr ou égal a sa valeur de PARADE, c'est une parade réussie (et B peut donc riposter)

> il fait un scove supévieur a sa valeur de PARADE, la pavade échoue (voir dégats)

> il tive 20, c'est une « maladresse de parade », un « fumble », un échec critique (voir ci-dessous)
Note : [adversaire B peut également choisiv [esquive, en véalisant avec succes une éprenve dadvesse au lien d'une épreuve de pavade,
et au détriment de son attaque suivante. Pour utiliser cette regle, lisez attentivement, plus bas, les vegles desquive.

DEGATS - PHASE 3

Clest e mowent de vérifier si cette épée toute nenve a du potentiel..
> Le combattant qui a véussi son attaque tire les dégats en fonction de ['armement quil utilise (ex. 1D+3+bonus de force)
>  L'aduersaire retmncbe ou résultat [a valenr de sa PROTECTION (PR), et enleve le vésultat de som cayn'ta[ 0'ENERGIE
VITALE (note : [a protection west pas retranchée si c'est une attaque critique)
> Si ladversaire est towjours vivant, c’est son tour de taper... On reconmence d la phase T
> On peut considéver quen descendant d 2 ou 3 points Vénergie vitale, le pevsonnage perd connaissance ou sieffondre
> En descendant a zévo, [e personnage meurt...
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EN OPTION : CRITIQUES ET MALADRESSES

Si vous voulez simplifier le jeu au maximum, vous pouvez ignorer cette page. Les attagues et parades critiques,
ainsi que les maladvesses, sont cependant recommandées pour :

> Des combats plus rapides, plus surprenants, plus évolués

> Des parties plus amusantes et plus dynamiques

ATTAQUE CRITIQUE

Le combattant a véussi une attaque critique (1 au D20) | Clest une attaque particulierement véussie, visant une
pavtie du corps vulnérable, ou bien faisant suite 4 un wouvement audacienx. L'adversaive ne peut i parer ni
esquiver cette attaque, parce queelle est trop super-destray. Le combattant chanceux tive un Dao supplémentaire
afin de conmaitre les conséquences précises de cette attaque, sur la table velative a [armement utilise. On passe
ensuite Ofrectement 4 [a phase des «dégats», et om apporte les wodifications indiquées par la table,
eventuellement [es modifications de caractévistiques dues aux blessures graves. Oui, car... un ennemi amputé ou
bras dvoit se défend moins bien | Notez que le scove d'armure (PR) de la cible touchée par une attaque critique west
pas vetranché des dégats. La réussite d'une attaque critique est a [a fois une preuve dintelligence, de chance et
Ohabilets, certains wonstres ou créatures wen font jamais. 1l est possible daugmenter les chances de critique.

MALADRESSE D'ATTAQUE

Le combattant a foivé son attaque | L'adversaire ricane, et le combattant tive un D2o supplémentaire et observe
le vésultat dans [a table « maladvesse Vattaque et pavade ». 1l peut alors se blesser, frapper un camarade, perdre
ou casser son arwe, ou se tuer [ui-meme s'il est vraiment malchancenx.

PARADE CRITIQUE

L'adversaire a réussi une parade critique, dans un wiouvewent pavticulierement audacienx | Le combattant wa
pas véussi a le toucher, mais en outre visque de se prendre une Tiposte ou de casser son arme. On tire un D20
supplémentaire et on observe le vésultat dans [a table de « parade critique ».

MALADRESSE DE PARADE

L'aduersaire a gravewent até sa pavade. Il doit tiver un D2o supplémentaive et observer e vésultat dans [a
table « waladresse V'attague et parade ». 1 peut alors se blesser, frapper un camarade, perdre ou casser son arme,
ou se tuer [wi-meme s'il est vraiment ma[cbancemc (et [d... mort e vive ).
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COMBAT A MAINS NUES

Ce cas se vencontre généralewent lorsque ['aventurier perd ou casse son arwe, o bien quand il vent faire son
malin a la taverne. A mains nues, il peut seulement esquiver les coups (épreuve ¥ ADRESSE, avec monvement
associé) et non les parer. Les dégats sont en généval de 1DG-2 (vésultat o a 4, ajouter éventuellement [e bonms de
Force), et bien entendu [a valenr de protection de ['adversaire est a vetrancher. Le hévos souffre d'un malus de -4
d son score Y ATTAQUE. Eu cas de waladvesse a mains nues, voir le tablean correspondant. 1l existe aussi un
tablean de véussite critique a mains nues wais il ne s'applique pas si le hévos wa pas Bourre-pif

Eaxcception pour ceusc qui disposent de [a compétence Bourre-Fif: ils wont pas de malus a ['attague et leurs dégats
de base sont de TDG (avec également le bonus de Force, le cas échéant). Censc qui disposent de cette conpétence
penvent également essayer les coups spécianx du tablean suivant. Ces coups sont uniquement utilisables contre
des humanoides standard et ne fonctionnent pas contre les monstres, déwons et autres animanx.

Pour étre valides, les attagues spéciales 4 mains nues dotvent etre annoncées avant le jet de 06 !

Coups spéciausx du combat a mains nues — Compétence Bouffe-Pif

Coup annoncé ‘ Attaque ‘ Degits en P.IL. ‘ Niveau ‘ Effet spécial

Note : Les attaques d wdins nues suivantes ne fouctionnent quen ['absence yarmure (wetal, cuir..) et de casque
Coup Oe poing au visage normale 2 1 Aucun
Coup Oe genou aunx parties’ malus-2 3 1 144 au D20 : cible immobilisée
Coup assommant malus-4 2 1 Cible assommée
Coup Oe pied faucbant malus-3 2 2 La cible est au sol, rate 3 assauts
Gifle humiliante normale 1 2 Cible : COU-2 le temps du combat
Coup de téte dans [e nez malus-4 1D6 2 '1\'22 4b23énggl;—|ﬁi-;e assommee
Coup Oe pied sauté an visage | malus-2 1D6 3 Aucun
Clé de bras stupéfiante Spéciale | Blessure grave** 3 144 au D20 : bras cassé
Coup de coude au plesus malus-2 2 4 144 au D20 : cible immobilisée
Double gifle incapacitante malus-3 2 4 Cible AT/PRD-2
Coup de poing d la gorge malus-3 1D6+1 5 144 au D20 : cible immobilisée
Magotomasbi dla tewpe malus-4 1D6+2 5 Cible assommeée
Coup précis au foie malus-2 3 6 1244 au D20 : cible immobilisée
Coup Oe pied sauté retourné malus-4 1D6+3 6 Cible assommée
Pauwe 0e Song-Fu malus-5 2D6 7 Cible AT/PRD-5
Duo 0e pouces 0ans [es yeux malus-5 Blessure grave** 7 Cible aveugle
Fracassement Ou crane Spéciale Déces 8 1 a4 au D20 — FO minimum : 15
Avmcbement wanuel o ceenr Spéciale Déces 9 1 a4 au D20 — FO minimum : 15
“Fowctionne uniquement sur envemi de sexe wiasculin...
= Appliquer les dégats et malus ou tablean des blessures graves

Eacemple : Dans {'aubevge, Gmmuf e Barbare nivean 2 veut casser le nez de anck, le servenr véreux.

Grummuf a 10 en ATTAQUE : il doit donc faive 6 ou moins (10-4) pour [ui wettre un coup de boule. il véussit,
Franck aura le nez cassé et encaissera 1D6 dégats. Si Grummuf fait 4 on woins, il [aura également assowmé ! il
vate son attaque spéciale, il ne se passe vien. Franck peut essayer Vesquiver avec une épreuve ' ADRESSE,
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ARMES DE JET ET ARMES A DISTANCE

Pour tirer avec une arme de jet, vien de plus facile. Le hévos doit seulement véussiv une éprenve dadresse.
L'éprenve sera plus ou woins difficile en fonction de [a taille de [a cible, de son éloignement et de ['arme utilisée.
Clest [e Grand Vilain M qui doit déterminer si le personnage bénéficie Oun bonms ou dun malus. La cible
intelligente peut aussi décider de tenter esquive, ou se wiettre d couvert, courir, gesticuley, sauter pour vendre
[éprenve plus difficile. Dans un souci de véaliswe, le tiveur qui veut se la jouer peut anmoncer quiil vise une
partie du corps (comme [a tete) augmentant la difficulte mais egalement le vésultat. Ces techniques de jeu
peuvent se révéler primordiales, quand il s'agit par exemple de tiver dans [eil d'un cyclope.

N'importe qui peut jeter wimporte quoi, a condition d'en avoir [a force. Cependant, les armes un peu techmniques
ne pewvent étre utilisées, avec une éprenve O ADRESSE standard, que par ceux qui disposent de [a compétence
Tirer correctement. Cewxc qui wont pas la compétence auvont bien sity [e droit dessayer, mais ['éprenve sera plus
difficile (malus an chois du My). Et bien sitv, les petites créatures ne peuvent lancer des objets lourds.. Notez que
[a table des critiques aux armes de jet ne concerne que ceux qui ont la compétence Tirer correctement.

Hache de jet, shuriken, sarbacane, javelot, lance-pierre, fronde sutilisent de la mewe facon, mais wont pas la
méme portée. Le MJ décidera des possibilités de chaque arme au woment opportun. Dans [e cas particulier de [a
savbacane, ajoutons que le grand intéret de [outil est de powvoir enduire les projectiles de poison (ce qui se fait
aussi avec les fleches dvaillents).. Lesquels poisons sont disponibles dans e magnifique « Tablean des poisons et
antidotes ». Une dose de poison peut enduire un seul projectile (je précise, car le monde est peuplé de vadins).

LES ARMES DE JET EN DETAIL

Pour commencer, je signale quun certain nombre dinformations concernant les armes penvent étve également
trouvées dans le guide de [équipement.

Pour lewr utilisation en jen, voici quelques constantes, ce que e M doit garder en téte :

La [igne de vue doit étre dégagee de tout obstacle, sinon ['éprenve doit etre adaptée (malus dadvesse)

Les projectiles ne sont pas disponibles en quantité infinie : [aventurier doit donc en acheter

1 est possible de récupérer ses armes de jet ou projectiles s'ils ne sont pas détruits o perdus

Cible vatée - problewe. Un carrean darbalete vaté dans un donjon percutera sowvent un mur et sera

détruit. Un poignard e jet a une chance d'étve cassé, ou émoussé. Tem pour les fleches. Vous pouvez

[aisser [e hasard décider en tivant un DG (ex. 5 ou 6 = projectile sauve)

O e peut pas tirer en courant, et difficilement depuis un cheval on un véhicule en monvement

Tout allie présent devant le [ancenr a une chance de se prendre un projectile a la place de [a cible

> Projectiles empoisonnés : il faut que ['arme ait cansé du dégat pour quun poison fasse effet, car le poison
doit en effet passer dans [e sang, et donc traverser [armmre

> Pour décocher un projectile rapidement, il faut avoiv annoncé que [arme était préte (avec son projectile)

YV VYV

YV VY

En action de cowbat, les arwes de jet nécessitent des placewents particuliers pour pouvoir atteindre les cibles et
pour éviter de blesser les alliés. Le jouenr devra donc indiquer ses déplacements et sa position. Par exemple, un
archer qui se trouve chargé par un orque waura quune chance de tiver. Aprés quoi, il devra sewparer de som
arme de welée, car il west pas possible de tiver a ['arc on a [arbalete sur un ennemi qui vous agresse avec une
hache. Bien gérer le timing des combats permet de s'en rendre compte.
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Armes Oe jet les plus conmnues : portse moyenne, dégats moyens et tewps de chargement

Arme de jet Mooy | Degits moyens | oB2 de rechavacment Notes
Les dégdts wioyens indiqués en BL ne sont pas variables : ils ne sont appliqués que ils sont supévienrs a la valeur de protection

Cbaise 5m 3BL 2 assauts Si si, ¢ca se lance

Gobelin ou hobbit 5m 3BL** 4 assauts Lancé par un ogre

Chope de biere 6m 2BL 2 assauts Ca se lance aussi

Héchette a main 7m 2BL 1 assaut

Hache de jet 8m 1D+3 2 assauts Parfois d'occasion...

Lawe Oe jet, sfawif{en 8m 1D+2 1 assaut Des trucs de ninja

Pavé de granite 10m 1D 2 assauts Clest souvent gratuit

sarbacane 10m 1BL 3 assauts

Lance-pierre, fronde 15m 2BL 3 assauts

Boowerang 20m 1D-1 2 assauts Tres difficile d'étre précis

Avc court 40m 1D+2 3 assauts

Avc long ou de qualite 60m 1D+3 3 assauts

Arbalete 70m 1D+4 6 assauts

Javelot, lance de chasse 20m 1D+3 2 assauts

“La portée est indicative : elle signifie simplement quil est encore possible detre un peu précis ou de blesser a cette distance.

Pour les objets lourds, [a portée dépend de la puissance ou lancenr

“Le gobelin/hobbit de jet est blessé, autant que [a cible

LES CRITIQUES ET MALADRESSES AUX PROJECTILES

Dans [e tablean des critiques anx projectiles, on a considéré uniquement les projectiles perforants d'une certaine
puissance : dagues, poignards, shuriken, javelots, fleches et carreansc, hache de jet.

Les caillous, chaises et autres chopines ne donnent jamais lien d des tivages dans ces tableaux dattagues critigues.
Cependant, le MJ peut décider d'un effet intérvessant [iés a de tels projectiles dans [e cas on le hevos produirait un
score exceptionnel. C'est au choix, et on ne va pas faire des tableansx pour ca.

LES DEGATS DES PROJECTILES

Dans certains cas, les dégats des projectiles sont [iés a [arme qui les [ance : crest [e cas pour les arcs, arbaletes,
[ance-pierre et autres trucs bizarres. Les projectiles peuvent ensuite apporter un bonus ou un malus, que ce soit
i ['éprenve & ADRESSE nécessaire pour atteindre [a cible, ou bien aux effets ou projectile une fois quil a touche.
Le bonus de FORCE exceptionnelle donmant [ien a des dégats supplémentaires est appliqué aussi, sauf pour
[arbalete. Bn effet, c'est [a seule arme a wécanisme ndépendant, pour laquelle [a force wentre pas en jeu.

Notez bien que [a plupart des effets spéciaux [iés a des projectiles magiques, tout conme les poisons, ne font effet
qwa partir du moment on le projectile a effectivement blessé [a cible... Bt donc quiil a transpercé ['armure (ce qui
veut dire que ses dégats tivés au DG sont supérieurs au scove de PR de [a cible).

Excemple : Le cas de [a fleche hgpodermigue de Dlul, qui indique dégats - sommeil. La cible sera donc endorwrie si
elle est blessée.

Tous les projectiles notés conme enchantés (ench) dans le tableau Yequipement sont considérés comme armes
magiques : ils penvent donc blesser les créatures immmmisées anx armes standard.
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EN OPTION : L'ESQUIVE

Vous pouvez ajouter du dynawtiswie a votre combat en utilisant [a vegle desquive. Cette option wétait pas tres
précise jusqua [a version 3 des présentes regles et a domné [ien a beaucoup de dévives. Cren est maintenant
terminé des abus et des problewes, grace aux précisions suivantes.

L'esquive offre plusieurs avantages, mais aussi des inconvénients : une personne qui a un faible score d'attaque
ou de parade peut échapper d un ennewr, tout comme le hévos qui a pen d'armure. En vevanche, utiliser lesquive
oblige un déplacement et fait manquer Passaut suivant. Les personnages encombrés O'armure o de matériel ont
Vailleurs bien du wal a esquiver (voir a ce sujet [e tableau plus bas).

UTILISER L'ESQUIVE

Pour utiliser lesquive, c'est simple : an woment de [a phase 2 du combat, le hévos peut annoncer ESQUIVE
plutot que [habituelle PARADE. Clest plutot vecowmandé pour un mage qui se vetrowverait coincé an corps a
corps, un assassin qui combattrait a la dague (valenr de PARADE wmédiocre) ou une créatuve qui attive [es
monstres et craint les coups (gobelin, hobbit..). [ est ainsi possible de gagner du tewps et de minitiser les chances
de blessure pour se faire aider, plus tard, par un autre aventurier.

Le héros bouge Venviron 2 metres. Le hévos qui esquive va se déplacer vapidement (et doit anmnoncer de quelle
fagon : a droite, a gauche, en arrieve..). Pour cela il doit donc étre capable de bouger : on ne peut pas esquiver une
attaque en étant coincé dans un placard a balais, dans un couloir étvoit au wilien du groupe, etc.

L'éprenve Vadresse permet donc Véchapper a [attaque, mais elle empeche aussi le héros dattaquer a [assant
suivant. L'attaguant en Vevancbe pourra frapper da son touv car il se sera bép{acé. Le béros peut utiliser autant
de fois quil veut lesquive, a chaque assaut, a condition qu'il puisse bouger dans l'espace désigné comme terrain de
combat. Cependant, s'il procede ainsi il ne pourra jamais porter ¥ ATTAQUE.

Pour utiliser lesquive rapidement, le My ou le jouenr peuvent caleuler a ['avance la valeur vesquive en fonction
des criteres Ou tableau (ADRESSE moins les walus), et [a noter dans un coin.

Modificatenrs a [a valeuwr & ADRESSE pour 'ESQUIVE

Valeur de PROTECTION naturelle \ Epreuve dADRESSE
Note : La valeur de protection naturelle winclut pas les bonus magiques ¥armmre enchantée

Arvmre: 041 bonus+1

Armure : 2 normale

Armmure : 34 4 malus-2

Armwmre : § malus-4

Armmumre : 6 malus-5

Armure : 7 malus-6

Armnre supériewe a7z Esquive impossible
Equipement transporté Epreuve dADRESSE

Note : Le malus dencombrement est cunmlable avec [e malus de protection ci-dessus

Sac contenant peu Véquipement, petite besace normale

sac plein malus-2
Equipement trés encombrant Esquive impossible
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EXEMPLE DE POUHHRAGE COMBAT

Adweettons que Grumuf, barbare de son état, coince un gobelin nommé Zyvatareum dans le coin dune salle de
donjon. Le gobelin wa d'antre choixc que de combattre an corps a corps. En tewps novmal, il auvait tendance a fuir
$il se vetrouve seul face a un bavbare. Mais [a, pas le choix, alors baston |

CARACTERISTIQUES
Grummuf : COU 12, AT 9, PRD TO, protection T (pagne), dégats TD+3, Energie vitale 35
Zyuvatareum : COU 5, AT 8, PRD 6, protection 2 (cotte matelassée), dégats 1D+2, Energie vitale 12

Gmwmf attaque le premier, car sa valenr de COURAGE est supérienre d celle on gobe{in

PREMIER ASSAUT

Grummf povte un coup en lancant un D2o : il obtient 10, lattaque est vatée
Zyvatareum viposte, attague a son tour en lancant un D20 : il obtient 13, ['attague est ratée

DEUXIEME ASSAUT

Grwmmf attaque a nowvean en [ancant un D20 : il obtient 6, ['attaque est véussie

Zyvatareum tente [a pavade avec e D20 : il obtient o, [a parade est vatée

Grummf tive [es dégats an D6 : il obtient 4, il ajoute +3, pour un total de 7 (BL, points de blessure)
Zyvatareum est protégé d hautenr de 2 (PR), on 0é0uit dowc 5 points Oe son énergie vitale (BL. — PR)
Energie vitale du gobelin : 12 -5 - 7

Zyvatareum viposte, attaque a son tour en lancant un D20 : il obtient 4, ['attaque est véussie
Grummf tente [a parade avec le D2o : il obtient 5, [a parade est véussie, tant pis pour [e gobelin

TROISIEME ASSAUT

Grummf attaque a nowvean en lancant un D20 : il obtient 1, ['attaque est véussie, cest un critique !

Zyvatarewm wa pas la possibilité de paver, et oui c'est comme ca les critiques

Grummuf tive un D20 dans la table des critiques, armes tranchantes : il obtient 8, ce qui nous donne “coup précis et
dommage a ['armure” - Dégats +4 PR -2 ([e scove de protection du gobelin subit aussi un walus)

Grummf tive les dégats an DG : il obtient 2, il ajoute +3, pour un total de 5 (BL, points de blessure), auguel il ajoute
encore +4 grce au dégat critique : total 9 points de BL — [a waleur de protection de ['armmre ne compte pas
puisquelle est détruite. Le point de rupture e joue pas pour les monstres, ils wont que du matériel pourri.
Energie vitale ou gobelin: 7 -9 - -2

Le gobelin est bel et bien wiort, et son avmure est détvuite, il git dans son sang sur le sol froi.

Clest un exemple de combat tres rapide, et bien sitv il aurait pu tourner en défaveur du Barbare malgré son
évidente supériovité. Ne sous-estimez pas le pouvoir chaotique dn dé.

Tmaginons quan deuxiewie assaut Zyvataveum ait tivé 1 an D20 au [ien de 4, il véalisait une attaque critique.
Grummf e pouvait parer. Un score de 17 an D20 dans [a table des critiques dommait “orgames gémitanx
endommagés” (c'est bien possible si on considere a taille dun gobelin 1) avec des dégats comsidévables et ume
hémorvagie. Le pagne en pean dours de Grummf ne powvant sauver cette partie de son anatowtie, le Barbare
arait encaissé quelques 10 points de dégats, et TD supplémentaire toutes les 30 secondes. 1l wauvait pas succombé
immédiatement a ses blessures mais pouvait fort bien wouriv un peu plus tard apres avoir occis sont adversaire,
si personne de qualifie ne pouvait le soigner. Vous savez tout, alos... apprenez a vous méfier |
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LE TIMING, ESSENTIEL DANS UN BON COMBAT

Tout ca cest bien beau, mais pour quun combat soit véaliste, il faut penser au timing. Quand on a plus de deux
participants dans un combat (ce qui est tres fréquent), [e My peut découper [a scéne de cowbat en assants, et
sarvangey pour faive cadver [e tout dans cette unité de mesure.

Lassaut représente en gros 2 secondes, soit [e temps qwil faut a 2 combattants pour échanger chacun 1 attaque et
1 pavade. Dans [e timing on inclut les déplacements, [es actions a [a noix comme « jeter une table », on [e tewps de
vechargement d'une arbalete, le fait de dégainer une arme, ou la préparation d'un sort. Bouger de quelques metres
prendra un assaut. Récupérer un brandon allumeé dans un fen prendra demse assauts. Pour les sortileges cest
également tres important : un mage e peut pas lancer un missile magique toutes les deuxc secondes... Il devra se
concentrer pour lancer son sort. Compter dowc trois assauts envivon pour [a concentration dun sortilege, pour
prendre une fleche dans un carquois, et six assauts pour recharger une avbalete (voir le tablean corvespondant).
Le calcul des déplacements de chacun est affaire de logique, et wous powvez wous aider du tablean des
déplacements (plus bas). Pour conclure, jajoute quun combat wva tres vite dans le jen : sowvent moins de
vingt secondes, meme si sa vésolution peut prendre quinze winutes aux joueurs.

LE MORAL ET LE COURAGE

La situation évolue souvent an cours dun combat. Lorsque trois aventuriers sont attaqués par six bandits, il
arrive un wioment ou la wotivation d'un camp ou de ['autre peut basculer. Les bandits, se retrowvant a densx
contre trois, auvont tendance a paniquer, et prendre la fuite. Les aventuriers venant de perdre un camarade au
combat feront de méme. On fuit beaucoup dans Naheulbeuk, e My pent gérer tout ca en lancant des éprenves de
couvage an wiowent opportun, pour donner de la dynamique a lensemble. Cela permet des retournements sympa.

CAS PARTICULIERS

Tous les monstres ou PNJs ne se combattent pas de [a weme facon | On ne peut pas trancher une nuée de
mouches venimeuses a 'épée, tout comme on ne peut paver les coups dune flague de [imon glaivense ou percer
drune fleche un golem de pierre.. Le MJ doit s'adapter et trouver [e style de combat adapté a chaque monstre, qui
west pas forcéwent du « corps a corps » classique. Par aillewrs, certains Ventre enx pewvent ne pas porter de
« coups critiques », et [a encore c'est an MJ V'en décider. Un zombie completement abvuti et sans arme aura du
mal a passer sous ['armure dun héros pour [ui percer le coenr. Bref, encove une fois ne suivez pas les vegles
avenglément... Utilisez votre logique. Vous étes le MJ, vous avez tous les droits pour adapter les vegles (et bien
souvent vous les utiliserez en favenr des jouenrs.. sans weme quils en soient conscients).

PRECISIONS CONCERNANT L'ARMURE

Le scove de protection (PR) d'un personnage indique sa capacité génévale a absovber les coups. On additionne donc
toutes [es valeurs PR des différentes pieces darmmres pour en noter le total dans la grande case « Protection ». 1l
est éuident quun casque ne protege pas d'une blessuve an ventre, mais cette facon de géver ['armmre permet
eviter de localiser chaque coup, en diluant ses effets dune maniere genévale derrieve ['armure. Localiser tous les
coups plomberait lourdement [e jeu, et on a 0éja bien assez a faive avec les coups critiques (mais c'est possible et ca
sera sans Ooute Proposé en option). Qu'on se rassure, un score Oe protection élevé est sonvent accompagné Oe
nombrenx ma[us, il est donc rare de trouver des aventuriers harnachés cowme des tanks en Terre de Pangb. Oou
alors ils sont viches et puissants, et dans ce cas : courez.

Vous pouvez en savoir plus sur les armures et lenr usage dans le Guide de Léguipement.

Régles de base du JDR Naheulbeuk — pour MJ confirmé — Page 18



POINT DE RUPTURE DES ARMES ET DU MATERIEL

Cette vegle est particuliere et sapplique ausx joneurs uniquement. Si vous utilisez les tables des critiques, vous
verrez que les héros vencontrent de graves problemes : avme cassée, armure détruite, membres tranchés.. On
considere towjours que le coup critique traverse ['armure, MAIS on a le dvoit de considéver également quune
bome piece d'armure bien placée west pas [a que pour décorer.

La wiystérieuse valenr de RUPTURE indiquée dans [a derniere colonne permet de savoir si le matériel vésiste d [a
contvainte, ou non. Cette valeur est importante dans la wesure oin elle peut permettre de sauver la vie/le
mewbre/['armure d'un personnage. Clest aussi souvent le justificatif de [a différence de prix entre le « matériel
de base » et les cenvres de maitres-artisans renowmés. Gever le point Oe rupture reno ['acbat et [a recberc(ye 0e
matériel beancoup plus intévessants.

Fonctionnement : Une valeur “de 1 a 4 (matéviel bas de gamme) siguifie quen cas de probleme, le héros pourra
tenter de sanver son watériel (ou les organes quil protege) en tivant 5 ou 6 an DG. Dans le cas d'un coup critique,
il suffit de faire attention d [a localisation du coup et vérifier si la vésistance de ['équipement peut etre utile,
Eacemple : Un coup critique d la téte a de grandes chances de ne pas aboutir a la mort si [e hévos porte un casque
[uxe dartisan nain (rupture 1-2). 1l ne sera blessé que il fait 1 on 2 au dé, contre 1 a 5 pour un casque de cuir
minable. Avouez quil y a wne logique...

Autre exemple : le sabve de Guy [e Batailleur, qui est une velique histoique hovs de prixc, ne peut étre brisé. Si [a
maladresse de parade indique “arme brisée”, [e My décidera quelle wa pas dveffet.

Le Grand Vilain MJ peut gérer ces aspects en questionnant le joueur an bon moment, siil se prend un coup
critique d'un wionstre et que son matéviel peut le sanver. Je conseille en revanche de ne pas appliquer ces regles
anx wonstres, pour les vaisons suivantes : a) on ne sait jamais précisément de quoi est équipé un monstre ou un
PNJ, b) on wa pas que ca a faive, c) il faut bien qu'on tronve un avantage d étve un aventurier.

COMBAT CONTRE PLUSIEURS ADVERSAIRES

Clest assez fréquent finalewent de woir un adversaire en affronter plusienrs. D'une part vos aventuriers
essaievont [e plus souvent de se placer eux-meme dans cette situation, Yautre part certains wonstres conme [es
gobelins sont les spécialistes de ['attaque en masse.

Dans ce cas, il suffit de garder en téte quun assaut (2 secondes envivon) veprésente 1 attaque et 1 parade pour
chaque combattant. Un adversaire qui doit en affronter trois waura le temps Oe porter qu'une seuﬂ attaque et
une parade au cours ¥wn assaut, il devra donc choisir contre qui il se défend si jamais ses adversaires [ui portent
un coup en meéwte temps. Un aduversaire ambidesctre et advoit pourva paver deus coups dans [e méwe assaut /il
utilise denx armes. Le MJ déterminera donc [es « groupes de combat », les differentes cellules daffrontement an
sein Ou groupe et 0es monstres permettant de savoir qui tape qui, et quand. Instaurez un systéme Oe « tour par
tour » pour étre certain de ne rien oublier. Si besoin, faites un tablean a la va-vite sur une feuille blanche. Veillez
a bien vespecter [e temps de concentration pour les mages pour lancer un sovt (3 assauts en woyenne), le tewps
nécessaire d un archer pour prendre une fleche dans son carquois, le temps perdu par un aventurier qui se
déplace...

Usez de votre logique pour calculer les éventuels walus dits a un manvais placement dun adversaire : attaque
par devriere, de coté, position de force (en hauteur) et/on de faiblesse (dans un trou). Utilisez e terrain (mmrs,
couloirs, portes, tables, chaises, rochers, arbres, souches..) pour permettre aux aventuriers et aux PNJs e se
mettre a ['abri, e combattre dans les meillenres conditions.
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LES DEPLACEMENTS PENDANT LES COMBATS

Certaines personmes ont ou mal a évaluer les possibilités de déplacement dans le contexcte purement imaginatif ou
jen de role. 1l en vésulte des problemes an nivean de [a wise en place des participants a un combat, quon utilise on
non un modele 2D ou 3D de visualisation. Ceusc qui wont pas de souci avec ca pewvent passer cette page.

MODELES DE VISUALISATION

Pour savoir qui bouge, et quand), il faut avoir une dée précise de [a situation des gens. Pour « mettre en scene » un
cowtbat, autour de [a table avec les jouenrs, et sans se prendre [a téte, il existe en gros deus options :

Le modéle 3D : utilisez des wiorceanx de décors factices comme des [ivres, des mugs, une trousse, des verres, du
carton de pizza.. Ou des movceaunxe de polystyrene Vewballage. Modélisez vapidement les principaux obstacles
oun lien. Ajoutez ensuite les hévos et leurs enmemis : dés surnmméraires, pions provenant de jeusx de platean,
havicots secs représentant les ovques... Tout est bon a prendre. Vous placez les éléments et vous les déplacez dans
[e décor en suivant [es monvements annonces par les jouenrs. L'inconvénient, c'est que cest rapidentent [e bordel
sur la table. La version [uxe : décors en carton et figurines peintes | Mais [, on vous appelle « Maoooosien ».

Le modéle 2D : Modele que jutilise le plus souvent.. Car aiséwent transportable. Vous imprimez (a ['avance
quand il s'agit dwn [ien de combat préetabli) ou dessinez au stylo, sur une feuille blanche, un apercu vapive ou
décor avec les murs, obstacles et une échelle (souvent vague, mais quimporte). Par exemple : grange, 12 metres de
[ong, 8 de large. Vous prenez ensuite un crayon et placez des initiales de vos jouenrs (Mage, Prétre, Nain..) sur [a
carte en question, en fonction de leu disposition an début du combat. Puis des croix ou des initiales pour lenrs
ennemis : OA pour orque arcbev, CB ponr Cbef Bandit.. C'est partj, chacun annonce ses mouvenents, Dép[acez
[es initiales en [es gowmmant puis en les vetracant a chague fois queelles bougent. La wersion lusce : le tablean blanc
effacable.. Avec feutres colovés.

Parfois je propose une carte « pour les jouenrs » de certains lienx dans les scénarii que je propose dans [e site.

Utiliser un modele de visualisation permet déviter la plupart des [itiges en cours de cowtbat : Finis les « Non mais
je te jure, je peux toucher le chef avec wiom arc ! », « J'étais déja an contact avec ce bandit... », « Mon sortilege
peut atteindre ['archer, cest sitr | », on encore « Le tourbillon de Wazaa ne touche pas wies équipiers, vas-y
toi | ». Le MJ et [es joueurs voient immédiatement qui peut faire quoi. Ensuite, considérez [e tablean ci-dessous.

Tablean résumé des valenrs de déplacement pour les humanoides

Valeur de PROTECTION naturelle ‘ Déplacement rapide ‘ Durée maxi ‘ Vitesse de pointe (lancé)* ‘ Durée maxi
Note : La valeur de protection naturelle winclut pas les bonus magiques darnmre enchantée
Arvmmre:o0a1 8m / assaut FORCE x 20sec 12m / assaut FORCE x 5sec
Arwmre : 2 6m / assaut FORCE x 18sec 10m / assaut FORCE x 4sec
Armmre : 34 4 4m / assaut FORCE x 15sec 8m / assaut FORCE x 4sec
Arwmre : § 4m / assaut FORCE x 10sec 6m / assaut FORCE x 3sec
Arnmmre : 6 3m / assaut FORCE x 8sec 4m / assaut FORCE x 3sec
Arwmre : 7 2m / assaut FORCE x 7sec 3m / assaut FORCE x 2sec
Arwmmre snpériewe a7z 1m / assaut FORCE x 5sec 2m / assaut FORCE x 2sec
* Apres 1 assaut en "0éplacewent rapide’, on est considéré comme "lance’

Exemple : un Guerrier en armure PR 4 avec FO 12 qui se déplace au pas de gymmastique peut pavcourir 4m /
assaut pendant (12 x 15sec) = 180 secondes soit 3 wiinutes. il passe en vitesse de pointe, seulewtent 48 secondes.
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Le tablean des waleurs de déplacement offre en outre une proposition de caleul fié a ['endurance du sujet, et
pondéré par le poids ou ['encombrement de son armure. Le « déplacement vapide » implique un genre de « pas de
gymmastique », soit une « petite foulée » qui permet de se déplacer vapidement dun ennemi a autre, pour se
mettre d convert ou pour se placer dervieve un obstacle. 1l permet aussi ventamer une poursuite ou un footing
avec un but défini. On ne peut pas tenir éternellement cette course, mais selon [a force et [endurance du sujet, il
est possible de courir ainsi pendant un mowent. 'ai considéré égalewent quun assaut (2 secondes) de déplacement
vapide permet d'initialiser une séquence de « vitesse de pointe », une course lancée.

La deuxieme partie du tablean wontre donc les valeurs [iées a [a « vitesse de pointe », qui permet Valler plus
vite mais pendant beancoup woins longtemps. Un guerrier en armure complete ne pourra donc conrir apres un
bandit en haillons que pendant un tewps assez court, et [a plupart ou tewps sans le vattvaper (sa valenr de
déplacement étant moindre, il wa presque aucune chance a la poursuite).

Le poids du matériel transporté wa pas été pris en compte pour éviter les calenls de fous : [e MJ peut facilement
choisir denlever de 20 d s0% sur ces walenrs de déplacement si ['aventurier transporte un sac plein ou du
matériel encombrant : collection de casques a vendre an warché, cotte de wailles volée sur un ennewti, etc.

Si wous désivez plus de précision et plus de justesse :
> Pour [es Nains et [es Gobelins, vous pouvez diminuer [a valenr de déplacement de 20%
Pour les Senti-Hommes et Gromes, vous pouvez diminuer [a valeur de déplacement de 50%
Pour un Elfe Sylvain ou Elfe Noir, vous pouvez angmenter la valenr de déplacement de 20%
Pour les Barbares, wltipliez par 2 [a durée de [a vitesse de course, par 5 pour le déplacement rapide — en
effet, [es Barbares ont ['habitude de voyager en couvant, ils sont super an point sur le cardio-training

Y YV V

Pour ce qui est des momstres et animanxc, il faudrait faive un tablean gigantesque et ca serait tres péwible a [ive.
Donc, jespére quavec les informations présentées ci-dessus le MJ sauva s'adapter. Un fauve o un dragon volant
se déplaceront bien sir beaucoup plus vite quun aventurier en armure... Clest a prendre en compte avec sériex
pour éviter les gros délives (comme « Je cours pour échapper a la panthere ».

En dehors e ca les valeurs de déplacement des vencontres les plus habituelles (bandits, orques, gobelins, trolls et
antres) sont concernées par le tablean an wewe titre que les aventuriers en général.
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RESUME DES PHASES D'UN COMBAT

Note : Vous pouvez partager cette page avec vos joueurs s'ils debutent,

Initiative : confrontation des valenrs de courage des adversaires pour déterwiiner qui frappe le prewrier. Le plus
couvageux attaque. Dans le cas O'une attaque a 1 contre plusieurs, les valeurs s'additionnent. Celui qui possede [a
compétence « chercher des noises » frappe toujours en prewrier... Dans tous les cas.

I Attaque : ['adversaire 1 (attaquant) porte un coup : il tente une éprenve ¥ ATTAQUE
a) Elle échoue : [adversaive 2 passe a ['attaque a son tour
b) Elle est véussie : 'adversaire 2 tente une parade ou une esquive
o) Elle est réussie et critique : on tire un D20 dans [a table des critiques et on passe aunx dégats
d) Elle échoue en maladresse : on tive un D20 dans [a table des maladvesses et on résout [a crise
2. Parade : ['adversaire 2 (béfenseuv) tente une PARADE ou une esquive (éprenve ADRESSE)
a) Elle échoue : on passe aux 0égats
b) Elle est réussie : [adversaire 2 passe a [attague a son tour
o) Elle est réussie et critique : on tirve un D20 dans [a table des critiques et on passe anx dégats
d) Elle écboue en waladresse : on tire un D20 dans [a table des critiques et on résout [a crise
3. Dégats : [adversaire 1 a touche, on calcule les dégats
a) Coup novmal : points d'impact de ['arme + bonus - valeur de protection (PR) : e score est retiré de
[énergie vitale
b Coup critique : points d'impact de ['arme + bonus + critique : [e score est vetiré de ['énergie vitale et [es
conséquences du critique sont notées (entorse, bras cassé, etc.)

Le combat se pouvsuit jusqwa ce qwun participant towbe a 1, 2 ou 3 points Vénergie vitale.. Bt [a il perd
connaissance. 1[ peut aussi décéder brutalewent en towbant a zévo divectement. 1l peut également wourir Yun
senl coup suv un critique.

on rappellera les deus [ois du critique :
. L'armure ne sapplique pas sur un coup critique (et parfois meme elle est endommagee et sa valewr réduite) a woins dun test
de vésistance (point de rupture)
2. Le coup critique est imparable
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NOS CAMARADES TOMBES AU COMBAT

En combattant des monstres hideux et vindicatifs, on peut mourir... Bt owi, clest la vie. On peut également se
trouver gravement blessé. Avouez que ce sevait un peu trop facile sil wy avait ancun visque. Voici quelques
informations utiles.

BLESSURES GRAVES

Les turpitudes en question sont précisément décrites dans un tablean spécial intitulé « Conséquences des blessures
graves ». En effet, et pour garder une certaine logique velative anx lois plyysiques universelles, il arvive parfois
quune blessure diminue les capacités d'un hevos. Ce west pas le cas pour une estafilade au bras ou une ecchymose
a [owmoplate — ca fait partie dn wétier — mais c'est mdiqué quand on perd un bras on une jambe. Le tablean en
question veprend ainsi les diverses wodifications quil faut apporter aux cavactévistiques des hévos (aussi bien
qwanx wonstres ou aux PNJs) dans le cas oin ils subivaient une blessure grave et localisée. Certaines
modifications sont définitives, d'autres sont tewporaires et duveront le temps de [a convalescence.

PERTE D'UN MEMBRE OU D'UN ORGANE

Certains bévos ma{cbancemc perdent assez rapidement un wembre an combat (on un oeil) si le MJ utilise sowvent
les dégats critiques sur les coups donnés par les wonstres... Mais ceci west bien sir pas irrémeédiable. 1l convient
avant tout de conserver le membre ou [organe en question : en hiver, 3 o 4 jours dans un [inge, en demri-saison
2 jours, en été dans de [a glace on un sortilege de conservation tel que sort de glace, transformation en pierre... Le
héros peut ensuite se rendre chez un mage de nivean 6 on plus et [ui payer la véintégration du membre ou de
['organe en question (voir le Grimoire de Magie Généraliste on nivean 6 pour plus de détails). Certains prétres
anront également [e pouvoir de vecoller des membres, mais les guérisseurs classiques wen sont pas capables. Une
personme qui dispose de la compétence « premtiers soins » peut également vecoller un wembre en utilisant le
famense Onguent de Niptuk dispo dans [e tablean des potions/objets wagiques). On peut ainsi se rendre chez un
guérisseur apres avoir acheté ['onguent et [ui faive pratiquer ['opération (épreuve O ADRESSE conme wimporte
quel prewier soin) si pevsonne dans le groupe we sait soiguer.

UTILISER UN POINT DE DESTIN

Dans [e cas oit un aventurier se fait arvacher un bras ou décede brutalement dyune attaque de troll des collines
berserk armé d'nne double mortensen, le jonenr peut utiliser wn de ses point de destin (a condition qwil en ait
encore de disponibles) pour éviter la catastrophe. Ce peut étve de son fait (le jouenr annonce : Ha ha ! utilise un
point de destin), on du fait de ses camarades qui décident d'inventer une histoire (souvent grotesque, mais bon..)
pour faive basculer [a situation dans wn sens favorable, et ce grace ausc bonmes graces des diewx. Citons comme
exemple [e cas dun Nain quon pensait wort, massacvé par une Liche wais qui en fait fut sauvé an derniey
wowtent par ses compagnons arvivés sur les lieux du drame. « Now, [e Nain west pas wort, nous ['avons sanveé et
frappant [a liche a [a tete avec un entonnoir de bronze | ... « Bon, 0'accord, retire un point de destin.. ».

Quand un point Oe Oestin a été utilisé dans le cadve O'un 0éces, [e béros revient d la vie avec ses scores et
caractéristiques tels quiils étaient avant [évenement qui a déclenche [a mort. Le point de destin ne fait
qwannuler [a fatalité, il west pas un processus magique permettant de régénérer les blessés ni les worts.

Eacemple : le wolenr Bulgo a été brutalise par des orques, il [ui veste 6 points de vie. Le chef orque [ui porte un
coup de gréce, avec sa grosse hache et [ui cause 10 points de dégats. Bulgo devrait wouriv, mais le groupe en décide
autrement : on utilise son derniey point de destin pour dive « Bom, le chef orque a vaté son attaque ».

Bulgo revient du Paradis des volewnrs, mais il wa towjours que 6 points de vie. Bt la bataille continue !
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UTILISATION DE LA MAGIE ET DES PRODIGES

Dans [e but de vendve ce manuel le plus [éger possible, toute la partie concernant [a magie et [a prétrise a été
déplacée dans un guide a part, fort a propos intitulé : « Regles concernant [a magie fanghienne ».

Note :

Pour wotre premier essai Ou jeu de vole Naheulbeuk, si vous wetes pas 06ja un roliste chevronné, nous vous
conseillons de ne pas vous lancer dans une carriere de mage, ou de ne pas inciter des jouenrs débutants a le faive.
Vous pouvez donc vous épargner la lecture des végles concernant [a magie. Sachez quune grande partie de la
documentation du. jeu (sans doute autour de 80%) concerne les mages et prétres.. Bt ca fait vraiment beancoup de
paperasse.

Une fois [a mécanique de base assimilée, il seva bien temps d'ajouter un mage ou un prétre a ce groupe afin
0'angwenter ses capacites.

Par [a suite, il west pas nécessaire dimprimer les centaines de pages de magie dispowibles dans [e site, mais de
vécupérer seulement ce dont wous avez besoin (par exemple [a Magie Généraliste, [a Magie de Combat et [a
Prétrise de Youclidh) et de comstituer wos « Grimoires » a partiv de ces impressions (en les placant dans un
classenr ou bien dans un protege-documents). Laissez les jouenrs parcourir les pages de leurs grimoires en hate,
comme le fait [a Magicienne dans les aventures audio du Donjon !

Pour que [a magie gagne encore en intévet, vous pouvez donner les pages au compte-goutte auxe jovents en

fonction de leur progression : ils auront ainsi ['intéret de [a découverte de lenrs nouveans powvoirs a chaque fois
qwils prenment un nivean.

Régles de base du JDR Naheulbeuk — pour MJ confirmé — Page 24



ACHETER DE LA PUSSANCE

ATTAQUE ET PARADE

Si [aventurier a ou temps, il peut se rendre chez un maitve Yarmes pour augmenter son attaque et/ou sa parade.
Prix indicatif : 500 P.O. Pour T point (durée du stage : 1 wiois / maximum 1 point de chaque).

INTELLIGENCE

Si [aventurier a beaucoup de temps, il peut faive des études pour augmenter son intelligence.
Prix indicatif : 500 P.O. Pour T point (durée du stage : G wiois / mascimum 1 point).

CHARISME

L'aventurier précienx: (et riche) pourra augmenter son charisme dans un nstitut de beauté-relookage.
Prix indicatif : 400 P.O. Pour T point (durée du stage : 1 semaine / masimum 2 points).

FORCE

1l est possible de gagner de [a force en se payant un stage de wmsculation-fitness.
Prix indicatif : 400 P.O. Pour 1 point (durée du stage : T wiois / mascimum 1 point)

COURAGE

O peut augmenter son courage grace d des séances de prise de conscience de [a confiance en soi.
Prix indicatif : 400 P.O. Pour 1 point (durée du stage : 1 mois / masimum 2 points).

ADRESSE

1l wexiste pas décole 'adresse, malhenrensement, en Terve de Fangh. Seules quelques écoles tres [oin dans [es
pays ovientaus peuvent prétendre enseigner [advesse aux aventurieys. Mais on n'y va pas.
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GAGNER DE L'EXPERIENCE

AU COMBAT

Ent tuant ou en véduisant a [impuissance leurs ennewris, les hévos gagnent de 'excpérience (abrégeés en XP). A titre
indicatif, chaque wonstre ou ennemi décrit dans nos tableaus de rencontres et de référence possedent une valeur
de CLASSE-XP. Cette valenr correspond au nombre de points dexcpérience vécupérés par les joueurs en cas de

SUCCES an cours 0'un COVV[{)dt.

Pour partager [es points dexpérience, il y a en gros trois philosophies :

1. Celui qui acheve le monstre gagne tous les points dexpérience : pratique velativement injuste et qui
encourage les joveurs a faive souvent wimporte quoi (ils s'arvangent pour frapper an devnier woment et

ne prenment pas de isques..) - permet un jeu particulierement debile

2. Tous les points dexcpérience sont distribués a chaque joweur : pratique également injuste puisqueelle
encourage les joweurs a e vien faire du tout.. En effet, quoi quil arrive an cours ou combat ils seront

récompensés d la fin — a éviter

3. Partage « a [a volée » des XP par le My : [a weilleuve solution... [e Maitre peut décider d'allouer tous les
points a un aventuriey (s'il a défait un ennemi a [ui tout seul), de partager les points (peu de points au
final pour chacun), ou encore dans e cas dun combat épique et bien equilibré de donmer tous les points a

tous les intervenants du combat. Le MJ prendra vite ['habitude de géver cela en temps réel.

EN COURS D'AVENTURE

Chaque action particulierement véussie, chaque bonme idée ou chague progres véalise dans ume queéte peut
vapporter de ['expérience aux joweurs. Dans cevtains cas, une evreur peut également rapporter des XP. De plus, il

est conseillé de garder un « petit paguet » de points dexpérience a distribuer en fin de quéte.

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de role
Les niveaux et I'expérience
Expérience Niveau Expérience Niveau

o] I 0100 14
100 2 10500 15
300 3 12000 16
600 4 13600 17
1000 5 15300 18
1500 6 17100 19
2100 7 19000 20
2800 8 21000 21
3600 9 24000 22
4500 10 20000 23
5500 I 35000 24
6600 12 45000 25
7800 13 60000 26
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ON PREND UN NIVEAU : REJUME

Voici les modifications a appliquer a chaque passage de nivean..

ENERGIE VITALE/ENERGIE ASTRALE

Partiv a ['aventure, ca venforce...
Pour chaque nivean gagné, ajouter TDG d son énergie vitale OU astrale (ow TD4 dans certains cas de classe ou race). Ce
choix détermine la volonté du personnage de plutot mettve en avant sa faculté de survie ou sa puissance.

NIVEAUX PAIRS (2, 4, 6 ETC.) - AUGMENTER UNE CARACTERISTIQUE

Ajouter 1 point au choix sur un score de base de : FORCE, ADRESSE, COURAGE, INTELLIGENCE
Note : On ne peut pas augmenter son charisme avec les niveans, sauf pour les elfes sylvains pour qui c'est automatique.
1l est possible en vevanche daugmenter ce score avec un stage, des objets ou de [équipement (voir page précédente).

NIVEAU IMPAIRS (3,5, 7, ETC.) - AUGMENTER ATTAQUE OU PARADE

On apprend a se battre en étant confronté a ['adversité... Mais ca prend du temps.
Ajouter 1 point au choise sur [e score de base ¥ ATTAQUE ou sur [e scove de base de PARADE.
Note : De toute facon [e 20 sera toujours une maladresse — sauf cas particulier.

Note importante sur les niveaus: : ces changements appliqués seulement sur les niveanse paivs/impairs date de la wiise a
jour en V.3.0. des regles — elle permet dallonger considévablement [a duvée et ['intéret ou jeu.
Plus tard, le hévos pourra, a chague nivean, acquérir également des capacités spéciales.

EN PLUS, AU NIVEAU 3

O peut choisiv une compétence suppléementaire.

EN PLUS, AU NIVEAU 5

Un mage spécialisé peut choisir une deusxieme spécialisation et [ajouter a [a premiere.

EN PLUS, AU NIVEAU 6

O peut choisiv une compétence supplementaire.

EN PLUS, AU NIVEAU 10

O peut choisiv encore une compétence supplémentaire, et apres cest fini |
Un mage spécialisé peut choisir une troisieme spécialisation et ['ajouter ausx précédentes.
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MANKDEBOL ET DEBILIBEUK (REGLES OPTION.)

Les deux 1égles suivantes sont a géver uniquement par le Grand Vilain MJ. Nous conseillons vivement de ne pas en
informer les joueurs, afin quils ne modifient pas lenr facon de jouer en fonction de ces vegles. Garder une bonme part de
mystere antour des calamités et des faveurs des diewx peut se révéler beaucoup plus amusant.

Des cases prévmes pour ces regles ont été ajoutées a [a feuille du My disponible dans [a partie « aides de jeu » du site.

LES POINTS DE MANKDEBOL

1l y a des aventuriers qui « cherchent » les embrouilles. Toces débiles et dangereuses, coups bas aux équipiers, actions
risquées, foivages monumentaus. Censc-la représentent des cibles de choix pour Mankdebol, dien de [a Malchance.

Notez dans un coin de feuille un « point de Mankdebol », a chague fois que les aventuriers vatent une action déclat, quils
tentent quelque chose de débile ou quils se mettent volontairement en danger. Au bout de cing points, nous suggérons
drinviter Mankdebol a se wanifester, pour leu faire tomber sur le coin de [a theiere une calamité improbable. Une table des
calawrités prévme d cet effet est a votre disposition. Clest [e dur apprentissage de [a vie.

Les points de Mankdebol sont plus ammsants a géver sur le groupe entier : en collectant les points de maniere globale, sans
préter attention au personnage qui les génére. Ainsi, wimporte qui peut pativ des actions foiveuses d'un autre wewbre du
groupe. C'est Vaillenrs souvent le petit avec les [unettes, et c'est tant pis pour [ui.

LE DEBILIBEUK

A [inverse de Mankdebol, une remarque particulierement drole ou une action déclat réussie vandva la faveur des dienx a
vos aventuriers. Dans [e wewe ordre Vidée que les points de Mankdebol, nous conseillons au Maiiiitre de teniv un compte
de « points de débilibeuk ».

Ceux-ci pewvent étre tenus d titve indiviuel (pour chaque pevsonnage) ou au titre du groupe. Dans [a version mdividuelle,
on peut considérer quan bout de cing points, le personnage gagne un point de destin. Cest une favenr qui west pas anodine,
mais peut se vévéler trés utile pour cenx qui ont la guigne avec les dés.

Dans [a version « de groupe », le MJ peut choisir deffacer un point de Mankdebol pour chaque point débilibeuk gagne. 1l
vetarde ainsi ['échéance de [a prochaine calawrité. 1l peut aussi choisir de wiettre sur [a voute des personmnages un objet
magique, un tvésor, une relique... 1 peut également utiliser une table de « favenrs des diens: » isponible dans [e site). 1l
peut choisiv de gratifier d'un point de destin [e personnage du groupe qui en a le moins... Bref, les possibilités sont
nombrenses.

Et maintenant.. EN ROUTE POUR ["AVENTURE !

Textes : John Lang alias POC, et un peu de Thorgrim. M.AJ. 3.0 avec le concours de Licoy et Carey.
[ustrations : Marion Poinsot (BD Naheulbeuk - littp:/ /Raturajdvfr/) et Dark Tod (http:/ /darktod freefr/)
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