JEU DE ROLE NAHEULBEUK

LES REGLES DE BASE — MAITRE CONFIRME
v.3.1

EN LISANT CE DOCUMENT :
Jatteste avoir plus de donze ans et dewti, ne pas wiettre wes doigts dans wion nez
et avoir déja joué le vole de Maitre du Jeu (MJ) dans [e cadre dun jen de vole,
méwe si ce wétait pas toujours dvole. Sinon, j'ai [u un doc qui explique tout.

Je sais diriger un groupe et [ui faive jouer un scénario
Je sais géver tous les aspects du jeu en meme tewps : vegles, personnages, PNJ, monstres, pieges
Je sais ce qu'est un PNJ
Je sais improviser quand les joueurs font wimporte quoi
Je sais wrorganiser pour que le jeu soit fluide
Je sais faive passer des épreuves aux jouenrs quand c'est nécessaire, et en gérer la difficulté
Je sais attribuer des points Vexpérience
Je sais préparer un scénario
Je sais réchauffer une pizza

SI CE N'EST PAS LE CAS, [isez le “Guide du maitre debutant” dans [a section véservée aux debutants

Note importante de POC : [es vegles de base sont proches des végles dun JDR allemand nommé « L/Oeil
Noir », jeut qui était sorti en France il y a bien longtewps. Si vous wetes pas trop jeune, vous y avez sans
doute joué. Sinon, oubliez. Le fait est que j'ai créé Nahenlbeuk en souvenir de ce jeu, que jai pratiqué
pendant des années et qui wra bien fait vive. On y retrouve donc les memes principes de base, et clest
POUYqUOi ce jeu gratuit ne pouvait pas étre trop éloigné de « L'Oeil Noir ». Cependant, le jeu Naheulbeuk
differe par de tres nombrens détails et par ['intégralité du contenn.
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QUELQUES MOTS AVANT DE COMMENCER

Vous wous apprétez a faire jouer une aventure dans le monde de Naheulbeuk. Bravo, clest couragens. Vous allez peut-
étre perdre toute cvédibilité dans un cadve socio-professionnel, et vous allez entrainer vos amis avec vous. Mais tant pis,
0w est tous passes par [a. L'important, c'est Oe s'ammser {ongtemps et pour pas cher.

Si wous avez d¢ja pratiqué un Jeu de Role fantasy, vous verrez quwan premier vegard celui-ci west pas tres différent. Ici,
vous avez affaive a un univers qui est normalewent connu de wos jouenrs, puisqu'ils ont écouté les MP3 du Dowjon d de
nowbreuses reprises (sivion, ce ne sont que des renégats). Tnutile dowc de les obliger a [ive 439 pages de backgrownd. $'ils
venlent en savoiv plus ils ont [e site officiel, les BD, des romans et une encyclopédie en ligne. 1l y a de quoi faive.

Vous verrez quwon west pas obligé de faive wimporte quoi dans le JDR Nabeulbeuk : [es vegles de base, les personnages, les
monstres, [a magie, [e matériel et les lienx suffiront bien souvent a gavder la touche humoristique de la saga. Les tables de
critiques en elles-memes sont déja suffisantes pour se marver (ha tiens, zut, je wie suis coupé un doigt). Mélanger des
oigines et des miétiers permet Vincarmer des personnages loufoques et de monter des groupes de jouenrs an comportement
awmsant. Je conseille donc de jouer de facon « novmale », sans en vajouter. Les gags viendront se greffer natuvellewent.

1l y a trés peu de caractéristiques dans le jeu, et donc, pour les éprenves concernant les idées saugrenues des jouens, clest
an MJ de se débrowiller. Pour ma part je ﬁ)nctionne sur un systeme de wioyenne, dés que [éprenve devient technique. Les
cavactéristiques de base, les walus ou les bonus suffisent lavgement a samuser sans se compliquer [a vie.

Unte fois les regles de base assimilées et le systeme de combat ntégré, il suffit de telecharger les diffévents documents
permettant de jouer : tables des critiques, tableaus des prix de [équipement, manuels de sorcellerie, fiches de personnages,
wontuves, poisons, gemmes, etc. Cest pratique et wiodulaire, dans le sens o les documents sevont ensuite classés par le My
dans un dossier en fonction de son organisation pevsonnelle.

Je conseille de ne donmer ausc joueurs que leur fiche de personnage, leurs fiches dorigine/métier et leurs documents de
magie/prétrise. 1ls décowvrivont ainsi, au fur et a wesure de leurs pévégrinations, que la vie en Terre de Fangl west pas
trop chere mais quil fant économiser pour se payer ou bon matéviel, et que celui-ci peut étve crucial. Consultez a ce propos
le Guide de l'éguipement.

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

Allez, bonme route !

L JLs I R
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CREATION DESf CLAMPINS PERSFONNAGES

CARACTERISTIQUES PRINCIPALES

Lancez cing fois un D6 pour obteniv les caractéristiques principales. Ces jets cruciaus vont définir tout le profil u
personnage. On peut 0éja rigoler, car les jowenrs malchancense commencent en général par faire des jets pourris. Vous
ajoutez 7 a chaque scove pour obtenir les cavactévistiques 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 tres bas, un
score de 13 est exceptionnel. Un score de 10 veprésente une woyenne puisque vous aurez 50% de chance de Téussir une
éprenve [iée a cette caractéristique (de 1 4 10 au D20). Ensuite, jetez un ceil aun document des ovigines et wiétiers pour
choisiv un profil conforme a vos caractévistiques (voir détail en page 5). Quand vous avez choisi le profil du personnage,
veportez les différentes modifications [ises a lovigine ou au métier, puis passez a létape suivante. A ce stade, vous en
savez assez pour finiv de rempliv votre fiche !

Vous pouvez décider de ne pas tiver ces cavactéristiques au hasard, et laisser au jouenr [a possibilité de choisir ses scores
pour obteniv un personnage qwil aurait envie d'incarner. MAIS si vous laissez trop de [iberté, vous allez toujours voir
tomber les meémes choix, car bien évidenment les jouenrs vont choisiv d'incarner les hévos les plus forts afin doptimiser
[affaive : hauts elfes mages, elfes noirs volenrs, bavbaves guerriers.. Bt il wy aura personne pour jouer le gobelin, le paysan
an physique ingrat on le sylvain stupide. Cest dommage.

1 existe plusieurs facons deviter les déconvenues : par exemple, en deplagant simplement les vésultats dans les cases, pour
faire pencher [a tendance (échange force/intelligence, ou couvage/chaviswe) et tenter de s'approcher du veen du joueur. Vous
pouvez également octroyer 15 points (woyenne des  jets au DG) a vépartir dans 5 cases en ajoutant 7 d chague fois pour
obtenir wos caractéristiques de base, mais cela vous donmera toujours un personnage woyen et ca ne [aisse pas de place a
['exceptionmel, i au médiocre.

i le jouenr veut a tout prix ncarner un type de héros particulier, vous pouvez sélectionner un personnage pré-tivé dans
[a [iste dispowible dans [e site, et vous éviter du tracas. Mais dans [a vvaie vie, on ne choisit pas son ovigine ou son wilien
avant de wditre... Cest pourquoi je préconise le systeme 100% aléatoire, qui reste [e plus logique. Rien que pour voir [a téte
des joueurs, ca vaut parfois le coup.

NOTE : Le simple fait de vouloir incarner un héros optimisé est d¢ja contvaive au principe de ['univers Naheulbenk, qui est
majoritarement peuplé de hévos bidons... Alovs 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 d'énergie vitale initiale (notée « BV », ou « PV » pour points de vie) ainsi que ['énergie astrale (notée « EA », on
PA pout « points astraux ») seront donnés par la fiche d'origine ou de métier, une fois que le jowenr a choisi ces derniers. Un
score donné par [origine peut etre modifie par ['apprentissage d'wn métier.

POINTS DE DESTIN

Chaque point de destin permet de sauver le personnage ou la situation a un moment choisi par le jouenr.

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

On suppose que ['aventurier a un wiivum Yentrainement an wowent ot il se [ance. De base, il vecoit :

» ATTAQUE (AT)8

» PARADE (PRD) 10
Ces compéterices de combat penvent étre modifices — en plus on en moins — par le choix dune ovigine on dun métier. Voir
également ci-dessous les wodifications [ises a une ADRESSE exceptionnelle.

FORTUNE DE DEPART
Tirer le pécule de départ permet de conmaitre [a classe sociale du personmage. Le jet de dés est le suivant :

> 2D6x 10 = pécule de pieces d'or au départ de ['aventure.
Un personnage qui commence avec 20 piéces d'or est un voturier, paysan o orphelin qui a wiis un pen d'or de coté pour
partir a ['aventure (ou qui a fait [es pocges d'un warchand ambulant). Un aventurier qui se lance dans le wétier avec 120
pieces 0'or est un fils de noble ou de iche marchand, un heritier, un woleur tres doué. Le Grand Vilain My, une fois en
possession de cette information, va choisir dans les tableause déquipement le matériel dont dispose ['aventurier pour sa
prewtiere aventure. En toute logique, un aventurier riche sera d¢ja bien équipé, et inversement le voturier sera mal vétu,
armé O'une épée pourvie. Voir le Guide de Léquipement pour en savoir plus,

CARACTERISTIQUES SUPERIEURES/INFERIEURES A LA MOYENNE

FORCE : un score exceptionnel offre forcément des avantages dans ce monde violent..

Pour chaque point de FORCE supérient d 12 : +1 point d'impact (dégats des armes ameéliorés an corps a corps ou d distance)
Le bonus an dégats sera dowc de +1 pour FO 13, et de +4 pour FO 16, etc.

Et au contraire sur une cavac. de FORCE e 8 ou infévieure : -1 point d'impact (dégats des armes dimtinués, car mauviette)
Contvaivement au bonus, [e walus ne se cumule pas car on considere que ['arme, meme maniée faiblement, peut blesser.

ADRESSE : caractéristique trés a [a mode chez les aventuriers.
Si ' ADRESSE est supéviente d 12 : +1 a ['attaque OU a [a parade (un seul point quel que soit [e score).
Et au contraire si [ ADRESSE est a 8 ou inférieur : -1 a [attaque OU a [a parade.

INTELLIGENCE : quand savoir faire mal peut s'avéver utile.

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

Le bonus au dégats sera dowc de +1 pour INT 13, et de +4 pour INT 16, etc.

1l sapplique a chague jet de dégat de sovtilege : il y a plusienrs cibles, il sappliquera donc a chaque cible

1 w'y a pas de malus pour intelligence faible, car un scove faible ne permet pas [usage de la magie, quoi quil arvive. Bt
puis, [e sort est 0éja doué dune vie propre..

RESISTANCE A LA MAGIE

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

COMPETENCES

Elles se trouvent dans les fiches des origines et métiers mdividuelles, et sont délivvées divectement aux joueurs apres la
création du personnage. 1l peut s'agir de taves aussi bien que Vaptitudes, de capacités ou de pouvoirs.

Régles de base du JDR Naheulbeuk — pour MJ confirmé — Page 4



LES CARACTERISTIQUES ET LEUR USAGE

A quoi servent donc ces caractéristiques chiffrées au cours de la partie ?

>

Courage (COU) : utilisé principalement pour déterminer qui frappe le premier dans un combat au corps a
covps, on s'en sevt aussi pour géver les véactions des hévos (ou des momstres) 4 une situation stressante. Si le
héros se retrouve brusquement cerné par trois orques, le MJ peut [ui demander de passer une épreuve de
couvage. La partie continue normalement s'il véussit, mais en cas déchec il paniquera et tentera de
prendre [a fuite, ou bien il se wettra a pleurer.

Intelligence (INT) : on teste [intelligence en particulier quand on pratique la magie.. Crest [a
cavactéristique qui sert a lancer [a plupart des sortileges ! Elle peut angmenter les dégats des sorts. Elle
permet aussi de véussir les potions ou de vécolter des informations. Parfois [e MJ peut demander un test
dintelligence pour sortir les aventuriers dune situation. On s'en sert aussi pour détecter les pieges,
trowver son chewtin dans un [a{);gw'ntbe...

Charisme (CHA) : veprésente ['apparence du hévos et som « aura», prestigiense ou mon.. Permet
dinfluencer les gens, de les convaincre, et dune manieve générale Vinfluencer les dieux. Crest [a
caractéristique principale des prétres et des ménestrels.

Adresse (AD) : a caractéristique [a plus souvent testée hors ou combat. La plupart des actions risquées
entreprises par un héros nécessitent une éprenve dadvesse : escalader un wuy, se faufiler, désamorcer un
piege, grimper a un arbre, esquiver des coups... Bon nowbre de compétences sont [ises a ['adresse. N'hésitez
pas a lancer a la volée des éprenves dadresse quand un hevos désive faire [équilibriste. Une bonme adresse
permet également daméliorer ['habileté au combat (attaque/pavade) et [utilisation d'armes de jet.

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

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

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

Résistance d [a magie (Res. Mag. ou RM) : dans certains cas, on peut tenter de vésister a un sortilege —
c'est une moyenne de plusienrs caractéristiques (COU, INT, FO) qui détermine [a wolonté du héros, sa
capacité a ne pas flancher face a une agression magique. Les projectiles magiques (type boule de feu) ne
sont pas vewis en question par la vésistance a [a wagie, car une fois [ancés ils agissent comme des attagues
physiques. En revanche, de nowbreus sorts plus élabovés (tels que les attaques mentales, les illusions, [es
maleédictions) penvent étve évités (par les hévos, mais aussi par les PN et [es monstres) en réussissant une
éprenve e résistance a [a magie. Dans tous les grimoires de magie ou prétrise, les sovts concernés par e
test de RM comtportent uve wiention « Test de vésistance magique obligatoire ». Utiliser un test de RM a
bon escient permet déviter que les mages ne devienment des « tuenrs de boss » en utilisant des sortileges
stupides sur des wiomstres ou des emmemtis puissants. Ces derniers, en effet, ont souvent une bonne
vésistance a la magie | Les jouenrs peuvent également se protéger contre les wiages emnemtis. En
augwentant une ou plusienrs cavactévistiques impliquées dans cette woyenne, le hevos devva bien sitr
vecalculey sa moyenne de vésistance a la magie.
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L'ORIGINE ET LE METIER DU HEROS, COMPETENCES

Les origines et wiétiers 0u jen ont été prévus pour garder la logique propre a Nabeulbeuk, qui west pas forcément
[a méwe que dans d'autres jenx. Pour cette vaison, il vant wneux essayer de suivve un winimum les indications
fournies (et puis ca évite de se melanger les pinceausc entre les fiches véservées au maitve et celles véservées anx
jouenrs, quil faudrait alors corriger dans les dems cas). Cela dit, si vous voulez faire wimporte quoi, vous en
avez tout a fait [e droit | Un elfe sylvain dénué de charisme, un gobelin surpuissant ou un mage bete peuvent se
vévéler tres ammusants a jover (mais ils ont de grandes chances de décéder rapidement, hélas).

Une fois que wous auvez tiré les caractéristiques du pevsonnage (page précédente), il faut définir en prewtier lien
son ovigine : c'est ainsi quiil héritera de ses compétences. Pour vous aider dans cette démarche, les prewieres lignes
de chaque cas dans le document Orjgines et mietiers veprésentent les waleurs winimales et waximales
recommandées pour chaque ovigine. Le tablean Origines-meétiers-quickstart vous permettra d'y voir clair.

Distribuez donc au jovenr sa fiche personnelle dovigine afin quil en sache un peu plus sur ses qualités et ses
Oéfants (il verva ainsi quelles sont ses compétences). 1l pourra ensuite se choisir un métier (on pas) et s'ajouter
encore des cowtpétences. Un héros sans métier auva moins de compétences a gérey et sera donc plus [imité, et puis
c'est un peu wioins [a classe quand on se présente.

En cas e doute ou pour se simplifier [a vie, le joueur fera aussi bien de jouer un humain. 1l aura bien woins de
problemes pour gérer sa vie quotidienne et trowvera de ['équipement un pen partout (de plus il peut choisiv parmi
toutes [es compeétences et tous [es métiers).

A titre Yexemple, [es combinaisons suivantes sont assez redoutables

Gobelin_assassin/minja : si le joweur tire un personnage qui wa aucun atout sauf [advesse. Les waleurs
maxcimales ou gobelin sont presque toutes bridées, il wauva pas trop de possibilité d'évoluer mais en revanche il se
révele tres ammsant (et comp[eace) an nivean ou mk/a/ﬂy.

Gobelin woleuy : une autre combinaison sympa pour un personnage qui a tout dans ['adresse, assez fragile.

Elfe noir assassin/ninja : combinaison redoutable avec un roleplay plus facile que pour le gobelin (et une bien
meilleure espévance de vie). Fonctionne aussi tres bien avec le métier de voleur, évidenment.

Gnowe des forets woleur : le gnowe des foret est LE woleur ultime. Tres advoit, minuscule et silencienx.
Attention, il est tres fragile et vvaiment pas fait pour le corps-a-corps (sauf pour Lesquive).

Haut-elfe prétre : [e prétre a besoin drun bon charisme et dintelligence. Lrovigine « haut elfe » est assez élitiste a
[a base, il est donc capable de s'en sortir également an combat corps-a-corps.

Haut-e fe mage : Veboum{)[e ega[ement, puisque [es deux moyennes pouy [a magie sont INT/CHA et INT/AD. 1l
faut quanod-mewe pas mal de chance an dé pour tiver un personnage haut e f

NOTE : en ce qui concerne [e bi-classage, il west pas prévu pour le moment de mélanger plusienrs métiers, mais
cela viendra peut-étre. Toutefois, cela décourage le travail dequipe, donc je ne conseille pas.
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REGLES DE RECUPERATION

Au cours de leurs aventurves, les hévos wont woir diminmer leur capital denergie vitale (souvent) et Venergie
astrale (encore plus souvent). Voici quelques lignes directrices pour le Grand Vilain MJ, en ce qui concerne [a
vécupération des points de vie et de ['énergie astrale. Tmportant : ce capital vécupéré ne peut jamais dépasser [e
capital initial... Sauf bien sir quand c'est spécifie par un sort ou un article magique.

La vécupération des PV dépend des conditions de repos : on dort moins bien dans un donjon humide, a Laffit ou
moindre bruit, que dans une auberge de qualite ause dvaps propres, apres avoir mangé une bonne soupe. La
proxiwité un bavbare qui sent des pieds ou d'un ogre qui ronfle peut également rendre le sommeil difficile. On
peut considérer quelques vegles simples pour caleuler les points vécupérés -
> Récupération basse : vepos dans une salle de donjon ; camping en extérienr sans tente ; logewent dans une
salle commmme ; dormiv en groupe ; proximité d'un wiilien hostile ; présence de wonstres dans le groupe ;
dormir dans le troid on [umidite
> Récupération normale : dormir dans une auberge classique, se veposer a [a taverne, an chand, squatter une
maison abandonnée
> Récupération excellente : étre invité chez des bourgeois, étre logé en auberge de qualité, dorwir chez soi en
ville comme un bourgeois insonciant
En situation O'aventure, on se vetrouve plus souvent en récupération basse que normale... Mais c'est logique.

ENERGIE VITALE
De base, 1 point récupéré pour deux heures de repos, régle sujette anx wodifications suivantes :
> Récupération basse en manvaises conditions de sommeil ou vepos : 1 PV/4H
> Récupération normale : 1 PV/2H
> Récupération excellente, en bonme condition de sowmeil on vepos : TPV/TH
1 est évident qu'on e peut pas toujours étre précis au point pres, clest pourquoi le MJ doit savoir s'adapter et
véflechir par [ui-meme, sans se prendre la téte avec des tableans.

Repas : Comptez également 2 PV vécupérés par repas (maximmum 3 par jour, on connait [es semti-hommes).
Certaines capacités permettent d'obtenir des vepas plus viches (comme « Cuistot »),

Eten ]o[us :
> possibilite de vécupérer chez un guérissenr : 2 P.O. Le point de vie (durée du soin : 30 wn / PV)
> possibilité de récupérer des points grace a des potions : oir les différents prix dans les tableaus correspondants

ENERGIE ASTRALE
De base, 3 points récupérés pour une heure de vepos, régle sujette ausc modifications suivantes :
> Récupération basse en manvaises conditions de sommeil ou vepos : 2 PA/TH
> Récupération normale : 3 PA/TH
> Récupération excellente, en bonne condition de sommeil ou vepos : 4PA/TH
Tout comme pour ['énergie vitale, [e MJ doit savoir sadapter et véflechir par [ui-meme.
Etude : 4 points vécupérés pour une heure d'étude (lecture de [ivve, prieve, passage dans une guilde, etc)

Eten p{us :
> possibi[ité Yacheter un Vecbavgement des PA chez un antre mage spécia[isé : 10 P.O. Pour 1 PA
> possibilite de récupérer des points grace a des potions : voir les differents prix
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ABUSER DU SYSTEME : LES POTIONS

Les aventuriers auvont vite compris le principe : il est plus long de vécupérer des points EV/EA que d'en perdre..
Clest pourquoi on utilise parfois des potions. Les potions sont utiles en particulier dans les donjons, car il west pas
facile 0y tronver un endroit calme pour dormir.. Le cas des mages est particulier, puisqu'ils auvont tendance a se
trowver rapidement inutiles s'ils ne disposent plus Vénergie astvale pour lancer lenrs sortileges, et vont tenter
par tous les moyens de vécupérer des PA. Ceci arrive en début de carriere lorsque les mages « gachent » lenrs
sorts contre wimporte quel enmenti de base et se trouvent rapidement déwmnis. 1ls visquent alors de profiter du
systeme en ingévant des potions les unes devriere les antves. Mais ce west pas tres logique, car les potions sont des
produits puissants et difficiles a digérer. 1ls agissent sur organiswe.

Pour éviter ce probleme, fes potions content cher (en particulier les potions de wana, qui permettent de vécupérer
0es points astraux). Si jamais les aventuriers sont trés (trop 1) w'cbes et qu’i[s ont [es moyens b'acbetev Oes tas Oe
potions, je vous conseille dutiliser ma vegle des « effets secondaires magiques ». Un mage prend trois potions de
mana dans ['apres-midi ? Tmaginez ce que ce brenvage chimique pent bien faire a son estomac... A partir de la
troisieme, signalez-lui qwil a mal an ventre. A la quatrieme, flanquez-lui une bonme « tourista du sud » ou une
« boustifilasse » (voir [e document des Maladies en Terre de Fangh) et il sauva que ca west pas sans conséquence.
Un guervier savance en encaissant les coups et se gave de potions de vie ? Signalez-lui que ses plaies sont
infectées et quil a chopé la fievre fanglienne... 1l se vetrouva alovs a ['état de logue et y véflechiva a deux fois.
Tout cela pour concluve : [e jeu de vole papier west pas dans un jen vidéo, et on me peut pas impunément
« exploiter » le systeme. Chatiez les voublards, vous étes [e M.

Les jouents ont toujours de bonnes idées pour abuser du systeme, mais ce qu'ils ne savent pas clest que vous avez
[argement antant de moyen de [eur enseigner [a logique Yaventure et « [es bonnes manieres ».
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MATERIEL, FORTUNE ET CARACTERISTIQUES

Le matériel est trés important en Terve de Fangh : il a une gramde nfluence sur les caractéristiques des
personnages. C'est pourquoi il faut weiller, en tant que MJ, a demx regles essentielles :

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

La différence entre le point 1 et le point 2 est [a suivante : cest [e My qui décide du matériel vendu dans [es
magasins. Un aventurier un peu trop viche ne seva pas forcément « suréquipé » si le My weille an grain. Les
tableanx déquipement fournis dans le site ne représentent quun ensemble, vaste et non exchaustif, de bioules quil
est possible 0'acheter en Terve de Fangly. Certains objets sont uniques | On e 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 fant se vendre a
Glargh ou a Waldorg pour déwicher le matéviel de haut nivean. Les armes et protections bas de gawme donment
des malus, [e matériel de qualité se contente en généval de supprimer les malus, et [e matériel dexception donme
ou bonus. Veillez d ne pas donner des bonus en masse a vos aventuriers de nivean 1, ils doivent sentir que la vie
daventurier west pas facile | Consultez le Guide de Léquipement pour d'autves précisions.

Quand des aventuriers se vendent dans un wagasin, ils demandent a savoir ce qui se vemd... Le vendeur seva dovc
joué par le MJ et peut lenr proposer diverses choses, en fouction de lenr fortune et du contexte. 1l west pas
question de montver aux jouents les tableanse déquipement et leur demander de choisir dedans... Veillez a bien
notifier les bonms/malus des différents equipements sur les feuilles de perso, et surtout a les vetiver lovsque le héros
perd ou change de matériel. Les cases « modifice... » e a feuille sont [a pour ca (voir les personnages pré-tivés).

1l pent étve utile également yadapter votre scénario a la volée en fonction des besoins des jouenrs... Leur faire
déwicher une arwe si le Barbave a cassé son épée, une potion de soin si ['un Veux est grievement blesse. Crest
pourquoi, dans les scénarii que je propose, le « butin » west que rarewent précisé.

Ordre Oe grandeur : un aventurier Oe niveau I 0evrait posséder an maximum 300 PO ; TO0O Pour un niveau 2. ;
3000 POUT UK MiVEAN 3 ; 5000 POUT UN nivean 4; 6ooo d 8000 pour du nivean . Ceci leur permettra de
comprendre [a valeur de ['ov et de se creuser un pen a tete pour [e dépenser. Choisissez avec discernement de lenr
faive trouver ou matériel (utile, ou a revendre) et de ['ov (sachant que celui-ci ne pousse pas sur les arbres). Bt
woubliez pas que tout cela prend de [a place dans le sac a dos. Souvent, le hevos devra également se creuser [a
cervelle pour choisir O'emmener tel ou tel article plutot quun autre, car il ne peut pas tout transporter. Une
cotte de maille pese pres de dix kilos, [e hévos ne peut donc pas en transporter cing pour les vendre au marche (en
plus, crest cher). Souvenez-vous quun commercant aussi peut choisiv de ne pas racheter du matériel on de le
prendre an vabais (nous ne sowmes pas ici dans un jen vidéo : c'est le MJ qui décide de tout I). Les objets revendus
4 des marchands ne sont repris quw'a 50% ou wioins de lenr prixc neuf.

Attaque du magasin : comme je ['avais décrit dans un vieil épisode de Naheulbeuk, il y a parfois des moments o
les aventuriers décident quiils sont assez forts pour attaquer le vendenr/[a vendeuse du magasin et se servent
[ibrement dans les vayoms.. Ce qui est souvent tres nuisible a wotre partie, dans [a mesure o le matériel
soudaivement vécolte peut rendre les hevos trop puissants pour leur nivean. Pour éviter cela, woubliez pas de
toujours placer des wigiles/plantons/gardes antour ou a lintérienr du magasin. La présence dun malabar
déconrage la plupart des aventuriers... Ils peuvent essayer de dérober quelque chose, mais c’est un moindre mal.
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ATTRIBUTION DES POINTS D'EXPERIENCE

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

> les tableausc des créatures et rencontres, et [a valewr Classe/xp

> le tablean des niveaux Vexpérience
Dans les premiers, vous pourrez woir de quel bois se chauffent les potentiels enmemis des hevos. La colonme
« Classe/xP » veprésente [a classe de wionstre, autvement dit [e nowibre de points Vexpérience a attribuer quand
le momstre est défait. Liattribution des points est a assurer par le MJ.. En fonction des mévites de chaque
combattant. Les régles de cevtains jeux précisent que c'est celui qui acheve le monstre qui récupere les XP. Clest
tout d fait grotesque, mais ca peut vendre le jen plus débile et encourager le voleplay. A vous de woir.. On peut
également partager les XP entre tous les membres du groupe, ou bien faire en fonction des actions des jowenrs, a [a
volée (ce que je pratique, personnellement)

1l faut donc se farcir ving-cing coyotes pour vécupérer cent points dexpérience, on simplement un golem de
pierve puissant. Le probleme étant bien sitr quun golem seul peut décimer tout un groupe dYaventuriers de bas
nivean. Avec wes tables des critiques, il vaut wiensx étre prudent quand on balance un wonstre a des débutants.

Au nivean des « actions déclat » des joueurs et de [a vésolution des éniges, je suggere de e jamais distribuer
plus de 10 XP d [a fois.. Histoire de garder un intévét dans [a progression des hévos. Je garde en général [e weillenr
pour a fin, avec un petit paquets de points (@ évaluer soigneusement selon [a durée de [aventure) gardés sous le
conde et Distribués au dernier mowent, quand le groupe termine sa wission ou sa campagne. Clest ['idéal pour
motiver les jouents a jouer une autre partie, quand ils passent an nivean supérieur au devnier woment.

Lovsque je propose un scénario, j'mdique souvent [a quantite ¥XP a distribuer a chaque joueur, mais comme tout
[e veste des documents ces valeurs sont a prendre avec du vecul.. Si vos jouenrs ont suivi la partie wimporte
commient ou avec brio, vous pouvez choisir de changer tout cela.

Gardez en téte que le plus important dans ['aventure, c'est [a progression.. Bt pour que intévet du jen soit
ouvable, il faut également que [a progression e soit. Si wous donmez trop dexcpérience a vos aventuriers trop vite,
ils atteindront rapidement la lassitude qui s'installe chez le « gros bill »> anguel tout véussit.
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REGLES DE COMBAT

Le combat au corps-d-corps est tres simple, et se dévoule en trois phases : attaque, pavade, dégats. Gardez bien en
tete [a gestion ou temps et sachez géver les actions simmltanées, pour conserver le véaliswe de ['ensemble | Pensez
an déplacement, aux éprewves de courage, a lesquive, a ['utilisation du terrain. Tous ces conseils vous éviteront
davoir des combats qui ressemblent a une suite e jets de és.

Note importante : tous [es dégats wentionnés dans les combats avec D... sont tirés au DG !

Pour le corps d corps, vous wavez besoin en théorie que de quelques waleurs chiffrées : Attaque et Parade
(AT/PRD), Dégats ou Points 0'Tmpacts (PI - 0épendant de ['arme), Protection (PR), Courage (COU). Ces valenrs
sont fournies dans [es tables des vencontres. 1l veste ensuite a conmaitre [e capital dénergie vitale (EV) puisquion
va faive en sorte de [e véduire a zévo. Le MJ consciencienx prendra soin par aillenrs de modifier le comportement
d'un momstre lovsque son EV arvive d 3 ou 4 : panique, baisse des capacités, évanouissewent, furie soudaine...

INITIATIVE - QUI TAPE LE PREMIER?

Unte fois an corps a corps, celui qui a la plus grande valeur de COURAGE porte [e premtier coup a [adversaire de
son choix. Dans le cas dun duel a [arme de jet, cest celui qui a [a plus grande valenr ¥ ADRESSE qui tire [e
prewtier, d wioins d'avoir pris 'enmemi par surprise bien sir. Dans [e doute, [e My décide, conme towjours. La
compétence « Chercher des Noises » permet de toujours taper le prewtier.

ATTAQUE - PHASE 1

Le combattant A, qui porte [e premier coup, va faire une épreuve Vattague : il doit faive un score inférienr on
éga{ d sa valeur Y ATTAQUE avec [e D2o.

> il tive 1, cest une « attaque critique » particulievement réussie (voiv page suivante)
> sil fait Un score inféw'ew on éga[ a sa valeur O’ATTAQUE, c'est une attaque réussie (voir parade/esquive)
> sil fait un score supérienr a sa valenr 0’ATTAQUE, c'est une attaque ratée (Padversaire B peut dowc riposter)
> il tire 20, clest une « maladvesse Yattaque » un « fumble », un échec critique (voir page suivante)

PARADE/ESQUIVE - PHASE 2

Le combattant A a réussi son attague, son adversaire B va donc tenter de dévier [e coup avec son arme. Clest ce
qwon appelle [a pavade : B doit faive un scove inférieur ou égal a sa valeur de PARADE avec [e D2o.

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

> §il fait un score inférienr ou égal a sa valeur de PARADE, c'est une parade véussie (et B peut dowc riposter)

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

> il tive 20, c'est une « maladresse de parade », un « fumble », un échec critique (voir ci-dessons)
Note : ['adversaire B peut également choisir lesquive, en véalisant avec succes une éprenve dadvesse au lien dune épreuve de parade,
et au détviment de son attaque suivante. Pou utiliser cette vegle, lisez attentivement, plus bas, les regles desquive.

DEGATS - PHASE 3

Clest le mowent de vérifier si cette épée toute neuve a dou potentiel...
> Le combattant qui a véussi son attaque tire les dégats en fonction de ['armement qwil utilise (ex. TD+3+bonus de force)
> L'adversaire vetranche du vésultat [a valenr de sa PROTECTION (PR), et enleve e vésultat de son capital YENERGIE
VITALE (note : [a protection west pas vetranchée si c'est un coup critique)
> Si ladversaire est towjours vivant, c’est son tour de taper.. On vecommence d la phase 1
> On peut considérer quen descendant d 2 ou 3 points dénergie vitale, le personnage perd connaissance ou seffondre
> En descendant a zévo, [opposant weurt... sauf cas particulier, bien sirr.
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EN OPTION : CRITIQUES ET MALADRESSES

Si vous voulez simplifier [e jen au mascimum, vous pouvez ignorer cette page. Les attaques et parades critiques,
ainsi que les maladresses, sont cependant vecowmandées pour :

> Des combats plus rapides, plus surprenants, plus évoluss

> Des parties plus amusantes et plus dynamiques

ATTAQUE CRITIQUE

Le combattant a véussi une attaque critique (1 an D20) [ Clest une attaque particulierement véussie, visant une
pavtie du corps vulnérable, ou bien faisant suite a un mouvement andacieus. L'adversaire ne peut wi parer ni
esquiver cette attaque, parce quelle est trop super-destray. Le combattant chanceus tire un D20 supplémentaire
afin de connaitre les conséquences précises de cette attaque, sur la table velative a ['armement utilisé (disponible
dans [écran en géméval). On passe ensuite divectement d la phase des dégats et on apporte [es modifications
indiquées par la table, éventuellement les modifications de caractéristiques dues aux blessures graves (car un
enmenti amputé o bras dvoit se défend moins bien). Notez que le scove d'armure (PR) naturel de [a cible touchée
par une attaque critique west pas vetranché des dégats. La véussite d'une attaque critique est  la fois une prenve
orintelligence, de chance et d'habileté. Certains monstres ou créatuves wen font jamais. 1 est possible d'angmenter
les chances de critique, par exemple avec beancoup de puissance, une grande taille on du matériel performant.

MALADRESSE D'ATTAQUE

Le combattant a completement vaté som attaque | L'adversaire vicane et le combattant tive un D2o
supplémentaire et observe le vésultat dans [a table « Maladvesse d'attaque et pavade ». 1l peut alors se blesser,
frapper un camarade, perdre ou casser son arwe, ou se tuey [ui-meme s'il est vraiment malchancenx.

PARADE CRITIQUE

L'aduversdire a véussi une pavade critique, dans un wouvement particulierement audacienx [ Le combattant wa
pas véussi a le toucher, mais en outre visque de se prendre ume viposte ou de casser son arwie. On tive un D20
supplémentaire et on observe [e vésultat dans [a table de « Parade critique ».

MALADRESSE DE PARADE

L'adversaive a gravement vaté sa parade. 1l doit tiver un D2o supplémentaire et observer le vésultat dans [a
table « Maladvesse d'attaque et parade ». 1l peut alovs se blesser, frapper un camarade, perdve ou casser son arme,
ou se tuer [i-meme s'il est vraiment ma[cbanceux (et [d.. mort e rive ).
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COMBAT A MAINS NUES

Ce cas se vencontre généralement lorsque ['aventurier perd ou casse son arme, ou bien quand il veut faire son
malin a la taverne. A mains nues, le hévos peut seulewent esquiver les coups (éprewve & ADRESSE, avec
monvement associé) et non les paver, sauf si 'adversaire est [ui-meme a wains nues. Les dégats sont en généval de
1DG-2 anxquels on ajoute le bonus de Zorce (on peut donc ne causer aucun dégat), et bien entendu [a valenr de
protection de ['adversaire est a vetrancher. Le hévos souffre en outre d'un malus de -4 a son scove ¥ ATTAQUE,
sauf il dispose de la compétence « Bourve-pif ». En cas de maladvesse ou de réussite cvitique d mains nues,
consultez les tableansx correspondants sur l'écran du MJ.

La compétence « Bourve-pif » est importante ici car elle supprime le malus a lattague et angmente les dégats.
Ceux-ci passent d TDG6+bonus de force. Ceux qui disposent de cette compétence penvent également tenter [es
coups spécianse du tablean suivant. Ces coups sont uniquement utilisables contre des humanoides standards et ne
fonctionnent pas contre les wonstres, démons et autres animanx.

Pour étre valides, les attagues spéciales a mains nues doivent etre annoncées avant [e jet de dé |

Coups spéciauax dn combat a mains nues — Compétence « Bouffe-pif »

Coup annoncé | Attaque | Dégats en PI | Niveau requis Effet spécial

Notes : les attaques a mains nues suivantes ne fonctionnent quen ['absence ¥ armure (métal, cuir..) sur [a partie visée.
Elles penvent étre parées et/ou esquivées, selon [es cas. Ajoutez ['éventuel bonus de 0égats de FORCE aux PI de base.

Coup e poing au visage Normale 2 I Aucun

Coup Oe genou anx parties’ Malus -2 3 I 14 4 an D20 : cible immobilisée

Coup assommant Malus -4 2 I Cible assonmée

Coup de pied fauchant Malus -3 2 2 La cible est au sol et vate trois assauts
Gifle humiliante Normale I 2 Cible : cCOU-2 [e temps du combat
Coup Oe téte 0ans [e nez Malus -4 1D 2 ?I;Z [Z;i(fi{ﬁe_i ssommiée

Coup Oe pied sauté an visage Malus -4 D 3 Aucun

Clé de bras stupéﬁante De1dg Blessure grave” 3 144 anD20: bras cassé

Coup 0e conde au p[exus Malus -2 2 4 14 4 an D20 : cible immobilisée
Double gifle incapacitante Malus -3 2 4 Cible : AT/PRD-2 [e temps ou cowbat
Coup de poing d la gorge Malus -3 ID+I 5 14 4 au D20 : cible immobilisée
Magotomashi a la tempe Malus -4 ID+2 5 14 4 an 20 : cible assommee

Coup précis au foie Malus -2 3 6 14 4 au D20 : cible immobilisée

Coup Oe pied sauté retourné Malus -4 1ID+3 6 Cible assommee

Paume de Song-Fu Malus 5 2D 7 Cible : AT/PRD-s [e temps ou combat
Dwo de pouces 0ans [es yeux Malus - Blessure grave 7 cible aveug[ée (permanent)
Fracassewent 0u crave De1d 4 Déces 8 Sur 14 4 an D20, et FO minimum 15
Arrachement wanvel du coenr De1d4 Déces 9 Sur 1.4 4 an D20, et FO minimum 15

“Ce coup est efficace uniquement sur un enmemi de sexce masculin

=Si [effet est obtenm, appliquer les dégats des critiques a wiains nmes (15, bras cassé) ainsi que les malus ou tablean des blessuves graves

Exemple : Dans ['aubevge, Gvumuf e Barbare nivean 2 veut casser le nez de anck, le serveur véveux.

Grummf a 10 en ATTAQUE : il doit donc faire 6 ou wioins (10-4) pour [ui mettre un coup de boule. S'il réussit,
Franck auva le nez cassé et encaissera 1DG PL. Si Grumuf fait 4 on woins, il aura également assomme ! $'il vate
son attaque spéciale, il e se passe vien. Franck peut essayer desquiver avec une épreuve & ADRESSE,
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ARMES DE JET ET ARMES A DISTANCE

Pour tirer avec une arme e jet, rien de plus facile. Le heros doit seulement véussir une éprenve dadresse.
L'éprenve sera plus ou moins difficile en fouction de la taille de [a cible, de son éloignement et de ['arme utilisée.
Clest [e Grand Vilain My qui doit déterminer si le personnage bénéf/icie Oun bonus ou dun malus. La cible
intelligente peut aussi décider de tenter ['esquive, on se wettre a cowvert, courir, gesticuler, sauter pour rendre
[éprenve plus difficile. Dans un souci de réalisme, le tiveur qui veut se [a jouer peut annoncer quil vise une
partie du corps (comme [a tete) augmentant la Oifficulte mais également le vésultat. Ces techniques de jen
pewvent se révéler primordiales, quand il s'agit par exemple de tirer dans [eeil dun cyclope.

N'importe qui peut jeter wimporte quoi, a condition d'en avoir la force. Cependant, les armes un peu techmiques
ne pewvent étre utilisées, avec une éprenve Y ADRESSE standard, que par ceux qui disposent de la compétence
Tirer correctement. Cewxe qui wont pas la compétence anront bien sitr [e droit dessayer, mais ['éprenve seva plus
difficile (malus an choix du MJ). Et bien sitr, les petites créatures ne peuvent [ancer des objets lourds... Notez que
[a table des critiques anx arwies de jet ne concerne que ceux qui ont la compétence Tirer correctement.

Hache de jet, shuriken, sarbacane, javelot, [ance-pierre, fronde sutilisent de [a meme facon, mais wont pas la
méme portée. Le MJ décidera des possibilités de chaque arme an mowent opportun. Dans le cas particulier de [a
savbacane, ajoutons que le grand intévet de Loutil est de pouvoir enduire les projectiles de poison (ce qui se fait
aussi avec les fleches daillents)... Lesquels poisons sont dispowibles dans le magnifique « Tablean des poisons et
antidotes ». Une dose e poison peut enduire un seul projectile (je précise, car e monde est peuplé de radins).

LES ARMES DE JET EN DETAIL

Pour commencer, je signale quun certain nowbre dinformations concernant les armes pewvent étve également
trouvées dans le guide de ['équjvement.

Pour leur utilisation en jen, voici quelques constantes, ce que le MJ doit garder en téte :

La [igne de vue doit étre dégagée de tout obstacle, sinon ['éprenve doit étve adaptée (malus d'adresse)

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

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

Cible vatée - problewe. Un carvean Yarbalete vaté dans un donjon percutera sowvent un wimr et sera

détruit. Un poignard e jet a une chance d'étre cassé, on émoussé. em pour les fleches. Vous pouvez

tester lenr point de vupture dans ce cas

O ne peut pas tirer en courant, et difficilement depuis un cheval ou un véhicule en monvement

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

> Projectiles empoisonmés : il faut que [arme ait causé des dégats pour quun poison fasse effet, car le poison
doit en effet passer dans [e sang, et donc traverser ['armure

> Pour décocher un projectile rapidement, il faut avoir annonce que ['arme était préte (avec son projectile)

YV VYV

YV VY

En action de combat, les arwies de jet nécessitent des placements particuliers pour pouvoir atteindre les cibles et
pour éviter de blesser les alliés. Le joueur devra donc indiquer ses déplacements et sa position. Par exemple, un
archer qui se trouve chargé par un orque proche waura quune chance de tiver. Apres quoi il devva semparer de
son arme de melée, car il west pas possible de tiver a ['arc ou a [arbalete sur un enmewi qui vous agresse avec une
hache. Bien gérer le timing des combats permet de s'en vendre compte.

Régles de base du JDR Naheulbeuk — pour MJ confirmé — Page 14



Arwes de jet les plus connues : portse moyenne, dégats moyens et tenps de chargement

Arme a distance ml;;,’:tné: .+ | Dégats moyens T::l gzl:f pr:lf:l :g;ea?: :rt Notes
Note : ici [es dégats moyens indiqués en BL ne sont pas variables, et ne sont appliqués que s'ils sont supérieurs a [a valenr de PR

Chaise 5 M. 3BL 2 assauts Si si) ca se [ance, une chaise...

Petit personnage” 5 M. 3BL" 4 assants Peut étre lancé par un ogre

Chope de biere 6 m. 2BL 2 assants Ca se lance aussi..

Flechette a main 7 M. 2 BL I assant

Hache de jet 8m. 1D+3 2 assauts

Lawte de jet, shuviken 8m. 1ID+2 1 4ssant Des trucs e ninja

Pavé Oe granite 10 Wl D 2 assants Clest souvent gratuit |

Fléchette de sarbacane 10 M. I1BL 3 Assauts Permet O'inoculer du poison

Lance-pierre, fronde IS M. 2 BL 3 assauts

Boowerang 20 M. ID-I 2 aSSants Tres difficile dretre précis

Arc court 40 M. 1ID+2 3 assants

Avc long on de qualité 60 m. 1D+3 3 Assauts

Avbalete 70 M. 1D+4 6 assauts

Javelot, lance de chasse 20 M. 1D+3 2 assants

“Portée indicative, avec laguelle il est encove possible détre un peu précis ou de blesser [a cible. Pour les objets lourds, selon force du lancenr.

“Quand on balance un gobelin, un gnome o un semi-homme sur une cible, le projectile est blessé également a ['impact !

LES CRITIQUES ET MALADRESSES AUX PROJECTILES

Dans [e tablean des critiques anx projectiles, on a considére uniquement les projectiles perforants dune certaine
puissance : dagues, poignards, shuriken, javelots, fleches et carreanx, hache de jet.

Les cailloux, chaises et autres chopines ne donment jamais [ien a des tivages dans ces tableaus attagues critiques.
Cependant, le MJ peut décider d'un effet intéressant liés  de tels projectiles dans le cas oit [e héros produirait un
score exceptionnel. C'est an choix, et on ne va pas faire des tableaus pour ca.

LES DEGATS DES PROJECTILES

Dans certains cas, les dégats des projectiles sont [iés a [arme qui les lance : c'est [e cas pour les arcs, arbaletes,
[ance-pierve et autres trucs bizarves. Les projectiles peuvent ensuite apporter un bonus on un malus, que ce soit
a ['éprenve & ADRESSE nécessaire pour atteindre la cible, ou bien aux effets ou projectile une fois quil a touch.
Le bonus de FORCE exceptionnelle donnant [ien a des dégats supplementaires est appliqué aussi, sauf pour
[arbalete. En effet, cest [a seule avme a mécaniswe independant, pour laquelle [a force wentre pas en jen.

Notez bien que [a plupart des effets spéciaus [iés a des projectiles magiques, tout comme les poisons, ne font effet
qwa partir don woment o [e projectile a effectivement blessé [a cible... Bt donc qwil a transperce ['armure (ce qui
veut dire que ses dégats tirés an DG sont supérienrs au scove de PR de [a cible).

Excemple : Le cas de [a fleche hypodermique de Dlul, qui indique dégats - sommeil. La cible seva donc endormie si
elle est blessée.

Tous les projectiles notés comme enchantés (ench.) dans le tablean dequipement sont considérés comme armes
magiques : ils peuvent donc blesser les créatures immmnisées ause armes standard.
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EN OPTION : L'ESQUIVE

Vous pouvez djouter du dynawtiswie d votve combat en utilisant [a vegle Vesquive. Cette option wétait pas tres
précise jusqua [a version 3 des présentes regles et a donmé [ien a beaucoup de dérives. Cen est waintenant
terminé des abus et des problemes, grace anx précisions suivantes,

L'esquive offre plusienrs avantages, mais aussi des nconvénients : une personne qui a un faible score dattaque
ou de parade peut échapper a un ennewti, tout comme le héros qui a pen Yarmmre. En vevanche, utiliser lesquive
oblige un déplacement et fait manquer Passaut suivant. Les personnages encombrés d'armure ou de matériel ont
Vaillenrs bien ou wal a esquiver (voir d ce sujet [e tableau plus bas).

UTILISER L'ESQUIVE

Pour utiliser lesquive, c'est simple : an woment de la phase 2 du combat, le heros pent anmoncer 'ESQUIVE
plutot que [habituelle PARADE. Crest plutot vecommandé pour un mage qui se retrouverait coincé an corps a
corps, un assassin qui combattrait a la dague (valenr de PARADE miédiocre) ou une créature qui attive les
monstres et craint les coups (gobelin, sewti-howme.... 1l est ainsi possible de gagner du tewps et de minintiser les
chances e blessure pour se faire aider, plus tard, par un autre aventurier.

Le héros bouge denviron 2 métres. Le héros qui esquive va se déplacer vapidement (et doit annoncer de quelle
fagon : a droite, a gauche, en arriere..). Pour cela il doit donc étve capable de bouger : on ne peut pas esquiver une
attaque en étant coincé dans un placard a balais, dans un couloir étroit an wilien du groupe, etc.

L'éprenve Vadresse permet donc Véchapper a lattague, mais elle empeche aussi le hévos Yattaquer a Passaut
suivant. Lattaquant en vevanche pourra frapper a son tour car il se seva déplacé. Le hévos pent utiliser antant
de fois quil went lesquive, a chague assaut, a condition quil puisse bouger dans 'espace désigné comme terrain de
combat. Cependant, s'il procede ainsi il ne pourra jamais porter ¥ ATTAQUE.

Pour utiliser lesquive rapidement, e MJ ou le jouenr penvent calculer a lavance [a valenr dvesquive en fonction
des criteres Ou tablean (A\DRESSE moins les wialus), et [a noter dans un coin.

Modificateurs a la valeur % ADRESSE pour 'ESQUIVE

Valeur de PROTECTION naturelle \ Epreuve dADRESSE
Note : La valeu de protection naturelle winclut pas les bonus wagiques v armmre enchantée

Armmre: 041 bonus+1

Armure : 2 normale

Armmre : 34 4 malus-2

Armmre : § malus-4

Armure : 6 malus-5

Armumre : 7 malus-6

Armunre supérieme a7z Esquive impossible
Equipement transporté Epreuve dADRESSE

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

Sac contenant peu Yéquipewent, petite besace normale

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

Adwettons que Grumuf, barbare de son état, coince un gobelin nomme Zyvatareum dans le coin dune salle de
donjon. Le gobelin wa d'autre choix que de combattre an corps a corps. En tewps normal, il auvait tendance a fuir
$il se vetrouve seul face a un barbave. Mais [, pas le choix, alovs baston !

CARACTERISTIQUES

Grummf : COU 12, AT 9, PRD 10, protection 1 (pagne), dégats TD+3, Energie vitale 35
Zyuvatarewm : 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 supérieure d celle om go{)e{in

PREMIER ASSAUT

Grummf povte un coup en lancant un D20 : il obtient 10, Lattague est ratée
Zyrvatareum viposte, attaque a son tour en lancant un D20 : il obtient 13, ['attaque est vatée

DEUXIEME ASSAUT

Gruwmmf attaque a nowvean en [ancant un D20 : il obtient 6, [attagque est véussie

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

Grummf tive [es dégats an DG : il obtient 4, il ajoute +3, pour un total de 7 (BL, points de blessure)
Zyuvatareum est protégeé d hautenr de 2 (PR), on 0éduit donc 5 points Oe son énergie vitale (BL, — PR)
Energie vitale du gobelin : 12 -5 - 7

Zyrvatareum viposte, attaque a son tour en lancant un D20 : il obtient 4, [attaque est réussie
Grummf tente [a parade avec le D20 : il obtient s, [a parade est véussie, tant pis pour le gobelin

TROISIEME ASSAUT

Grummf attaque d nowveau en lancant un D20 : il obtient 1, [attaque est véussie, c'est un critique |

Zyvatareum wa pas la possibilité de paver, et oui cest comme ca les critiques

Grummf tive un D20 dans [a 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 anssi un malus)

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

Le gobelin est bel et bien wort, et son armmre est détruite, il git dans son sang sur [e sol froid.

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

Tmaginons qu'an denxiewte assaut Zyvatareum ait tiré 1 au D20 au lien de 4, il véalisait une attaque critique.
Grummf ne powvait paver. Un score de 17 an D20 dans la table des critiques donnait « organes génitam
endommagés » (c'est bien possible si on considere [a taille dun gobelin 1), avec des dégats considévables et une
hémorvagie. Le pagne en pean Yours de Grummf ne pouvant sauver cette partie de son anatowie, le Bavbare
aurait perdu 10 PV, et 1DG encore toute les trente secondes. Il waurait pas succombe immediatement 4 ses
blessures mais powvait fort bien wouriv un pen plus tard apres avoir occis son adversaire, si personne de qualifie
ne pouvait le soigner. Vous savez tout, alovs... 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 an timing. Quand on a plus de deux
participants dans un combat (ce qui est trés fréquent), e My doit découper [a scene de cowbat en assants, et
sarvanger pour faive cadver [e tout dans cette unité de mesure.

Lassaut veprésente en gros dewsx secondes, soit [e temps qu'il faut a dense combattants pour échanger chacun une
attaque et une parade. Dans [e timing on inclut les deplacements, les actions a la noix comme « jeter une table »
ou le temps de vechargement d'une arbalete, le fait de dégainer une arme, ou la préparation dun sort. Bouger de
quelques wietves prendra wn assaut. Récupérer un brandon allume dans un feu prendra deusx assauts. Pour les
sortileges c'est également tres important : un mage ne peut pas incanter un wiissile puissant toutes les deux
secondes... Il devra parfois se concentrer plus longtemps (ce sera ndiqué dans son grimoire). Comptez donc trois
assauts pour tirer une fleche avec un arc et six assauts pour vecharger une arbalete (voir le tablean
corvespondant). Le calcul des déplacements de chacun est affaive de logique, et vous pouvez vous aider ou tablean
des déplacements (plus bas). Pour conclure, jajoute quun combat va tres vite dans le jen : souvent woins de
vingt secondes, méme i sa résolution peut prendre trente minutes aus jouenrs.

LE MORAL ET LE COURAGE

La situation évolue souvent an cours d¥un combat. Lovsque trois aventuriers sont attaqués pav sixc bandits, il
arrive un woment ou a wotivation d'un camp ou de ['autve pent basculer. Les bandits, se vetrouvant a deux
contre trois, auvont tendance a paniquer, et prendre [a fuite. Les aventuriers venant de perdre un camarade an
combat feront de mewte. On fuit beaucoup dans Naheulbeuk, le My peut géver tout ca en lancant des éprenves de
courage av wowient opportun, pour donner de la dynamique a [ensemble. Cela permet des retournements sympa.

CAS PARTICULIERS

Tous [es monstres ou PNJ ne se combattent pas de [a méme facon | On e peut pas trancher une nuée de mouches
venimenses d ['épée, tout conme on ne pent parer les coups d'une flague de [imon glairense ou percer dune fleche
un golew de pierre.. Le MJ doit s'adapter et trouver [e style de combat adapté a chaque wonstre, qui west pas
forcément du « corps a corps » classique. Par ailleurs, certains dentre eusx pewvent ne pas povter de <« coups
critiques », et [a encore c'est au MJ d'en décider quand ca west pas spécifie. Un zowbie completement abruti et
sans arme aura 0w wial a passer sous [arwmre dun hévos pour [ui percer le ceenr. Bref, encore une fois ne suivez
pas les végles aveuglément... Utilisez wotre logique. Vous étes [e MJ, vous avez tous les dvoits pour adapter [es
Vég[es (et bien souvent vous les ntiliserez en faveur 0es jouenrs).

PRECISIONS CONCERNANT L'ARMURE

Le scove de protection (PR) d'un personnage indique sa capacité génévale a absorber les coups. On additionme donc
toutes [es valeurs PR des différentes pieces d'armmres pour en noter [e total dans la grande case « Protection ». 1l
est éuident quun casque me protege pas dYune blessuve an ventre, mais cette facon de géver larmure permet
deviter de localiser chaque coup, en diluant ses effets d'une manieve générale dervieve ['armmre. Localiser tous [es
coups plomberait lourdement [e jeu, et on a déja bien assez a faire avec les coups critiques (mais cest possible et ca
sera sans Ooute Proposé en option). Qu'on se rassure, un score Oe protection élevé est souvent accompagné Oe
nowbrensc malus, il est donc vave de trouver des aventuriers harnachés comme des tanks en Terre de Fangh. Ou
alovs ils sont riches et puissants, et dans ce cas : conrez.

Vous pouvez en savoir plus sur les armures et leur usage dans le Guide de Légnipement.
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POINT DE RUPTURE DES ARMES ET DU MATERIEL

Cette vegle est particuliere et ssapplique ausx joveurs uniquement. Si vous utilisez [es tables des critiques, vous
verrez que les héros vencontrent de graves problemes : avme cassée, armure détruite, wewbres tranchés.. On
considere towjours que le coup critique traverse ['avmure, MAIS on a [e droit de considérer également quune
bonne piece d'armure bien placée west pas [a que pour décorer.

La wiystériense valeur de RUPTURE ndiquée dans la devnieve colonme pevmet de savoir si le matéviel vésiste a [a
contvainte, ou non. Cette valeur est importante dans la wesure on elle pent permettre de sauver [a vie/le
mewibre/['armure dun personnage. Clest aussi souvent le justificatif de [a différence de prix entre le « matériel
de base » et les cenvres de maitres-artisans venommes. Géver [e point Oe rupture rend [’acbat et [a vecbercbe 0e
matériel beancoup plus intéressants.

Fonctionmement : une valenr « de 1 d 4 » (matériel bas de gamme) signifie quen cas de probleme, e hévos pourra
tenter de sauver son watériel (ou les organes quil protege) en tivant 5 ou 6 au D6. Dans le cas dun coup critique,
il suffit de faire attention d [a localisation du coup et vérifier si la résistance de [équipement peut étve utile.
Exemple : un coup critique a [a téte a de grandes chances de ne pas aboutir a la wort si le hévos porte un casque
[uxe dartisan nain (rupture 1-2). 1l ne seva blessé que il fait 1 ou 2 an 9é, contre 1 a 5 pour un casque de cuir
minable. Avonez quil y a une logique...

Autre eacemple : le sabve de Guy le Batailleur, qui est une velique historique hors de prix, ne peut étre brisé. si la
maladresse de parade indique « arme brisée », e MJ décidera quelle wa pas veffet.

Le Grand Vilain MJ peut géver ces aspects en questionnant le jouenr au bon woment, sil se prend un coup
critique d'un wionstre et que son watériel peut le sauver. Je conseille en revanche de ne pas appliquer ces vegles
avix wionstres, pour les raisons suivantes : a) on e sait jamais précisément de quoi est équipé un wonstre ou un
PNJ, b) on wa pas que ca d faire, ) il faut bien quon trouve un avantage a étre un aventurier.

COMBAT CONTRE PLUSIEURS ADVERIAIRES

Clest assez fréquent finalement de woir un adversaive en affronter plusienrs. Dune part, vos aventuriers
essaievont [e plus sowvent de se placer emx-meme dans cette situation, O'autre part cevtains monstres comme les
gobelins sont les spécialistes de ['attague en masse.

Dans ce cas, il suffit de garder en téte quun assaut Denx secondes environ) représente une attaque et une parade
pour chague combattant. Un adversaire qui doit en affronter trois waura le temps Oe porter qu'une seule attague
et une parade au cours dun assaut, il devva donc choisiv contre qui il se défend si jamais ses adversaires [ui
povtent un coup en meme temps. Un aduversaire ambidextre et advoit pourra parer un seul coup dans le meme
assaut, wewe /il utilise deux armes. Le MJ détermiinera donc les « groupes de combat », les différentes cellules
affrontement an sein du groupe et des womstres perwiettant de savoir qui tape qui, et quand. Tnstaurez un
systeme de « tour pav tour » pour étre cevtain de we 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 sort, le temps
nécessaire a un archer pour prendve une fleche dans son carquois, le tewps perdu par un aventurier qui se deplace
ou qui décide de boire une potion...

Usez de wotre logique pour calculer les éventuels malus dus au manvais placement dun adversaive : attaque par
derriere, de coté, position de force (en hauteur) et/on de faiblesse (dans un trou). Utilisez [e terrain (wmrs, conloirs,
portes, tables, chaises, vochers, arbres, souches..) pour permettre anx aventuriers et anx PNJ de se wettre a [abri,
de combattre dans [es meilleures conditions.
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LES DEPLACEMENTS PENDANT LES COMBATS

Certaines personnes ont o wal a évaluer les possibilités de déplacement dans [e contexte purement imaginatif ou
jeu de role. 1l en vésulte des problemes an nivean de [a mise en place des participants a un combat, quon utilise ou
non un modéle 2D ou 3D de visualisation. Cenx qui wont pas de souci avec ¢a penvent passer cette page.

MODELES DE VISUALISATION

Pour savoir qui bouge, et quand), il faut avoir une idée précise de la situation des gens. Pour « mettre en scéne » un
comtbat, autour de la table avec les joneurs, et sans se prendre [a téte, il existe en gros demx options :

Le modéle 3D : utilisez des morceaux de décors factices conme des [ivres, des mmgs, une trousse, des verres, n
carton de pizza.. Ou des morceanx de polystyréne demballage. Modélisez vapidement les principause obstacles
oun [ien. Ajoutez ensuite les héros et leurs enmewtis : dés surnmmeéraives, pions provenant de jeusc 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 mouvements annoncés par les jovenrs. Liinconvénient, cest que c'est vapidement [e bordel
sur la table. La version luxe : décovs en carton et figurines peintes | Mais [, on vous appelle « Maoooosien ».

Le modéle 2D : Modele que jutilise le plus souvent.. Car aisement transportable. Vous imprimez (a ['avance
quand il s'agit dun [ien de combat préétabli) on dessinez au stylo, sur une feuille blanche, un apercu vapivde 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 jowenrs (Mage, Prétre, Nain..) sur [a
carte en question, en fonction de lenr disposition au debut du combat. Puis des croixc ou des initiales pour leurs
ennenis : OA pour orque arcber, CB pour Cbef Bandit... C'est parti, chacun annonce ses wouvewents, Dép[acez
[es initiales en [es gowmmant puis en les vetvacant a chaque fois quelles bougent. La version fuxe : [e tablean blanc
effacable... Avec feutres colovés,

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

Utiliser un modele de visualisation permet déviter [a plupart des [itiges en cours de combat : Finis [es « Nown mais
je te jure, je peux toucher le chef avec won arc I », « J'étais d¢ja an contact avec ce bandit... », « Mon sortilege
peut atteindre ['archer, cest sir |», on encore « Le tourbillon de Wazaa ne touche pas wes équipiers, vas-y
toi | » Le MJ et [es jonenrs voient immédiatement qui peut faire quoi. Ensuite, considérez [e tablean ci-dessous.

Tablean résumé des valeurs de déplacement pour les humanoides

Valeur de PROTECTION naturelle ‘ Déplacement rapide ‘ Durée maxi ‘ Vitesse de pointe (lancé)* ‘ Durée maxi
Note : [a valeur de PR natuvelle winclut pas les bonus magiques darmure enchantée
Sans armure, PR 0 d 1 8w. / assaut FORCE x 20 sec. 12 M. / assant FORCE x § sec.
Tissu vewbourré, PR 2 6 m. / assant FORCE i 18 sec. 10 M. / assaut FORCE x 4 sec.
Cuir Ourci, PR 34 4 4./ assaut FORCE « 1S sec. 8 m. / assaut FORCE x 4 sec.
Cuir venfovcé, PR S 4. w. / assaut FORCE x IO sec. 6 m. / assaut FORCE x 3 sec.
Métal [éger, PR 6 3 M. / assaunt FORCE x 8 sec. 4 m. / assant FORCE 3 sec.
Métal fowb, PR 7 2 m./ assaut FORCE x 7 sec. 3 M. / assaut FORCE x 2 sec.
Meétal intégm[, PR supérienre d 7 Im. / assant FORCE x 5 sec. 2./ assaut FORCE x 2 sec.
“Apreés un assaut en « déplacewent vapide », on est considéré comme « lancé » et on peut accélérer.

Exemple : un guerrier en armure de cuir (PR 4) avec 12 en force, qui se déplace an pas de gywmastique peut
P 9 ) 4 P P 99 que p
pavcouvir quatve wetres par assaut pendant (12 x 15 sec) - 180 secondes soit trois wiinutes. Sl passe en vitesse de
pointe, il pourra sprinter pendant seulewent 48 secondes.
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Le tablean des waleurs de déplacement offre en outre une proposition de calcul [ié a lendurance ou sujet, et
pondéré par le poids ou ['encombrement de son armmre. Le « déplacement vapide » implique un genve de « pas de
gymmastique », soit une « petite foulée » qui permet de se déplacer vapidement dun ennemti a ['autre, pour se
wettre d convert ou pour se placer derrieve un obstacle. 1l permet anssi dentamer une poursuite ou un footing
avec un but défini. On ne pent pas tenir éternellement cette course, mais selow [a force et ['endurance ou sujet, il
est possible de couriv ainsi pendant un wowent. J'ai considéré également quun assaut demx secomdes) de
déplacement vapide permet d'initialiser une séquence de « vitesse de pointe », et domc une course lancée.

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

Le poids ou matériel transporté wa pas été pris en compte pour éviter les caleuls de fous : [e My peut facilement
choisir denlever de 20 a 50% sur ces valeurs de déplacement si ['aventurier transporte un sac plein ou du
matériel encombrant : collection de casques a vendre an marché, cotte de mailles volée sur un enmemi, 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 200
Pour les Semi-Hommmes et Gromes, vous pouvez diminver [a valeur de déplacement de 50%
Pour un Elfe Sylvain ou Elfe Noir, vous pouvez angmenter [a valenr de deplacement de 200%
Pour les Barbares, multipliez par 2 [a durée de [a vitesse de course, par 5 pour e déplacement rapide — en
effet, les Barbares ont ['habitude de voyager en couvant, ils sont super au point sur le cardio-training

Y YV V

Pour ce qui est des monstres et animanx, il faudrait faive un tablean gigantesque et ca serait tves pénible a [ire.
Donc, jespére quavec les informations présentées ci-dessus le MJ saura s'adapter. Un fanve ou un dragon volant
se déplaceront bien siv beancoup plus vite quun aventurier en armmre... C'est d prendre en compte avec sévienx
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
antes) sont concernées par le tableau an mewe titre que les aventuriers en généval.
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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 valeurs de couvage des adversaires pour déterminer qui frappe le premier. Le plus
couvageux attaque. Dans le cas d'une attaque a un contre plusienrs, les valeurs sadditionnent. Celui qui possede
[a compétence « Chercher des noises » frappe toujours en prewier... Dans tous [es cas.

I Attaque : [adversaire 1 (attaquant) porte un coup : il tente une éprenve ¥ ATTAQUE
a) Elle echoue : [adversaire 2 passe a ['attaque a son tour
b) Elle est véussie : adversaive 2 tente une parade ou une esquive
¢) Elle est réussie et critique : on tire un D20 dans [a table des critiques et on passe aux dégats
0) Elle écboue en maladresse : on tive un D20 dans [a table des maladresses et on vésout [a crise
2. Parade : ['adversaire 2 (béfenseur) 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 tire un D20 dans [a table des critiques et on passe aux dégats
d) Elle écboue en maladresse : on tive un D20 dans [a table des critiques et on vésout [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 scove est retiré de
[énergie vitale
b Coup critique : points d'impact de [arme + bonus + critigue : [e scove est vetivé de ['énergie vitale et les
conséquences du critique sont notées (entorse, bras cassé, etc)

Le combat se poursuit jusqwa ce quwun participant tombe a 1, 2 ou 3 points Vénergie vitale.. Bt la il perd
connaissance. Tl peut aussi décéder brutalement en tombant a zévo divectement. 1l peut également mourir dun
seul coup sur un critique.

on vappellera les denx [ois du critique :
1. L'armure naturelle ne sapplique pas sur un coup critique (et parfois weme elle est endonmagée et sa valeur véduite) a moins
d'un test de vésistance (point de rupture), lequel est valable uniquement pour les personnages jouenrs
2. Le coup critique est imparable et on ne peut ['esquiver
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NOS CAMARADES TOMBES AU COMBAT

En combattant des monstres hidensc et vindicatifs, on peut wouriv... B oui, clest la vie. On peut également se
trouver gravement blesse. Avouez que ce serait un peu trop facile s'il wy avait aucun risque. Voici quelques
informations utiles.

BLESSURES GRAVES

Les turpitudes en question sont précisément décrites dans un tableau spécial intitulé « Conséquences des blessures
graves », En effet, et pour garder une cevtaine logique velative aux lois physiques universelles, il arrive parfois
quune blessure diminue les capacités d'un heros. Ce west pas [e cas pour une estafilade an bras o une ecclhymose
a [omoplate — ca fait partie du miétier — mais c'est indiqué quand on perd un bras ou une jawbe. Le tablean en
question veprend ainsi les diverses modifications qwil faut apporter aux cavactéristiques des hévos (aussi bien
qwanx wonstres ou aux PNJs) dans le cas ou ils subiraient une blessure grave et localisée. Certaines
modifications sont définitives, d'antres sont temporaires et duveront le tewps de [a convalescence,

PERTE D'UN MEMBRE OU D'UN ORGANE

Certains bévos ma{cbancemc perent assez rapioement un wembre au combat (on un ceil) si [e MJ utilise souvent
[es dégats critiques sur [es coups donnés par les wiomstres.. Mais ceci west bien sity pas ivrémédiable. 1l convient
avant tout de conserver [e wembre ou ['ovgane en question : en hiver, trois ou quatve jours dans un linge, en
dewti-saison deusx jours, en été dans de [a glace ow um sortilege de conservation tel que sort de glace,
transformation en pierre.. Le hévos peut ensuite se vendre chez un mage de nivean 6 ou plus et [ui payer [a
véintégration du membre ou de ['organe en question (voiv le Grimoire de Magie Généraliste du nivean 6 pour plus
de détails). Certains prétres auront également le pouvoir de vecoller des wembres, mais les guérisseurs de
campagne wen sont génévalement pas capables. Une personme qui dispose de [a compétence « Prewtiers soins »
peut également recoller un wewbre en utilisant le famenx Onguent de Niptuk disponible dans le tablean des
potions/objets magiques). On peut se vendre chez un guérisseur aprés avoir acheté 'onguent et [ui faive pratiquer
['opération (éprewve ' ADRESSE conmie wimporte quel premtier soin), si personne dans [e groupe ne sait soigner.

UTILISER UN POINT DE DESTIN

Dans [e cas oit un aventurier se fait arvacher un bras ou décede brutalement dune attague de troll des collines
berserk armé O'nne donble mortensen, le jonenr peut utiliser un de ses points de destin (a condition quil en ait
encore) pour éviter [a catastrophe. Ce peut étre de son fait ([e jouenr annonce : Jutilise un point de destin 1), on du
fait O ses camarades qui décident d'inventer une histoire (souvent grotesque, mais bon..) pour faire basculer [a
situation dans un sens favorable, et ce grace anx bonnes graces des dieux. Citons comme exemple le cas dun nain
qwon pensait wort, massacré par une [iche wais qui en fait fut sauvé au dernier moment par ses compagnons
arrivés sur les liensc du drame. « Non, [e Nain west pas wiort, nous ['avons sauvé et frappant la liche a la tete
avec un entonnoir de bronze | ».. « Bon, d'accord, vetive un point de destin... ».

Quand un point Oe Oestin a été utilise dans le cadrve d'un 0éces, le hévos revient a la vie avec ses scores et
caractéristiques tels quils étaient avant ['évenement qui a déclenche sa wort. Le point de destin ne fait
qwannuler [a fatalité, il west pas un processus magique permettant de végénérer les blessés i les morts.

Exemple : [e volenr Bulgo a été brutalisé par des orques, il [ui veste 6 PV. Le chef orque [ui porte un coup de grace,
avec sa grosse hache et [ui cause 10 PL. Bulgo devrait mourir, mais le groupe en décide autrement : on utilise son
dernier point de destin pour dire « Bow, le chef orque a vaté son attaque ».

Bulgo revient dovc du paradis des volenrs, wais il wa towjours que 6 points de vie. Bt la bataille continme |
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UTILISATION DE LA MAGIE ET DES PRODIGES

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

Note :

Pour wotre premtier essai Ou jeu de role Naheulbeuk, si vous wetes pas déja un voliste chevronné, nous vous
conseillons de ne pas vous lancer dans une carriere de mage, o de e pas inciter des jowenrs débutants a le faire.
Vous pouvez donc vous épargner [a lecture des regles concernant [a magie. Sachez quune grande partie de [a
documentation du jeu (sans doute autour de 80 o) concerne les mages et prétes... Bt ca fait vraiment beancoup de
paperasse si on wen a pas besoin.

Une fois [a mécanique de base assimilée, il sera bien temps Yajouter un wage on un prétre a ce groupe afin
0’'angwenter ses capacités.

Par [a suite, il west pas nécessaire dimprimer les centaines de pages de wagie disponibles dans [e site, mais de
vécupérer seulement ce dont vous avez besoin (par exemple [a Magie Généraliste, [a Magie de Combat et [a
Prétrise e Youclidh) et de comstituer vos « Grimoires » a partiv de ces impressions (en les placant dans un
classenr ou bien dans un protege-documents). Laissez les joueurs parconriv les pages de leurs grimoives en hate,
comme le fait [a Magicienne dans les aventures andio du Donjon !

Pour que [a magie gagne encore en intérét, vous powvez donmer les pages an compte-goutte aux joweurs en

fonction de leur progression : ils auront ainsi ['intéret de [a déconverte de lenrs nouveanx pouvoirs a chague fois
qwils prenment un nivean.
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ACHETER DE LA PUSSANCE

ATTAQUE ET PARADE

Si [aventurier a du temps, il peut se rendre chez un maitre y'armes pour angwenter son attaque et/ou sa parade.
Prix indicatif : 500 P.O. pour un point (durée du stage : un wiois / mascimum un point de chaque).

INTELLIGENCE

Si [aventurier a beaucoup de tewps, il peut faive des études pour augmenter son intelligence.
Prix indicatif : 500 P.O. pour un point (durée du stage : six mois / waxinmm un point).

CHARISME

L'aventurier précienx (et riche) pouTTa angmentey son charisme dans un institut de beauté (des trucs b'e[fe).
Prix indicatif : 400 P.O. pour un point (Qurée du stage : une sewdive / maxinmmum deux: points).

FORCE

1 est possible de gagner de la force en se payant un stage de mmsculation intensive.
Prix indicatif : 400 P.O. pour un point Qurée du stage : un wiois / mascimum un point).

COURAGE

O peut augwmenter son courage gréce a des séances e prise de conscience de la confiance en soi.
Prix indicatif : 400 P.O. pour un point (Qurée du stage : un wois / masimum deux: points).

ADRESSE

1l wexiste pas décole dadvesse, malheuvensement, en Terre de Fangh. Seules quelques écoles tres loin dans les
pays ovientaux peuvent prétendre enseigner 'adresse aux aventuriers. Mdis on n'y va pas.
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GAGNER DE L'EXPERIENCE

AU COMBAT

Ent tuant ou en véduisant a limpuissance leurs ennewris, les hevos gagnent de l'expérience (abréges en XP). A titre
indicatif, chaque wonstre ou ennemi décrit dans nos tableausx de vencontres et de véfévence possedent une valenr
de CLASSE/XP. Cette valenr correspond au nombre de points dexcpérience récupérés par les jouenrs en cas de

SUCCES au cours 0'un combat.

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

1. Celui qui acheve le monstre gagne tous les points dexcpérience : pratique velativement injuste et qui
encourage les joweurs a faive souvent wimporte quoi (ils s'arrangent pour frapper au dernier woment et

ne prenment pas de visques..) — permet un jeu particulierement débile

2. Tous les points dexcpérience sont distribués a chaque joueur : pratique également njuste puisquelle
encourage les joweurs a ve vien faive du tout.. En effet, quoi quil arrive an cours du cowbat ils seront

vécompensés d la fin — a éviter

3. Partage «a la volée » des XP par le My : [a weilleure solution... le MJ peut décider dallover tous [es
points d un aventurier (s'il a défait un enmewri a [ui tout seul), de partager les points (peu de points an
final pour chacun), ou encore dans le cas dun combat épique et bien équilibré de donmer tous les points a

tous les intervenants du combat. Le MJ prendva vite ['habitude de géver cela en tewps véel.

EN COURS D'AVENTURE

Chaque action particulierement véussie, chaque bonme dée ou chaque progres véalisé dans ume quéte peut
vapporter de ['excpérience aux jowenrs. Dans certains cas, une evveur peut également vapporter des XP. De plus, il

est conseillé de garder un « petit paguet » de points Vexcpérience 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 10000 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 (on 1D4 dans certains cas de classe ou race). Ce
choix détermine la volonté du personnage de plutot weettre 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 niveanse, sauf pour les elfes sylvains pour qui clest automatique.
1l est possible en revanche d'augmenter ce scove avec un stage, des objets ou de ['équipement (voir page précédente)

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

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

Note importante sur les niveaus: : ces changewents appliqués seulewent sur les niveanx pairs/impairs datent de [a wise a
jour en V.3.0. des regles — elle permet dallonger considérablement [a duvée et ['intéret du jen.
Plus tard, le hévos pourva, a chaque nivean, acquérir également des capacités spéciales (en cours de védaction).

EN PLUS, AU NIVEAU 3

O peut choisiv une compétence supplémentaire.

EN PLUS, AU NIVEAU 5

Un mage spécialisé peut choisir une deuscieme spécialisation et Lajouter a [a premiere.

EN PLUS, AU NIVEAU 6

On peut choisiv une compétence supplementatre.

EN PLUS, AU NIVEAU 10

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

Les deux 1égles suivantes sont a gérer uniquement par le Grand Vilain MJ. Nous conseillons vivement de e pas en
informer les joueurs, afin quils ne modifient pas leur facon de jouer en fouction de ces regles. Garder une bonme part de
mystere antour des calamités et des faveurs des dieusx peut se révéler beancoup plus ammsant.

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

LES POINTS DE MANKDEBOL

1l y a des aventuriers qui « cherchent » les embrouilles. Tées debiles et dangerenses, coups bas aux équipiers, actions
visquées, échecs wonmmentanx. Ceux-la veprésentent des cibles de choisxe pour Mankdebol, dien de [a Malchance.

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

Les points de Mankdebol sont plus amusants 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 patir des actions foiveuses d'un autre wewbre du
groupe. C'est V'aillenrs souvent [e petit avec les [unettes, et clest tant pis pour [ui.

LE DEBILIBEUK

A [inverse de Mankdebol, une vemarque particulierement dvole ou une action déclat véussie vandra la faveur des dienx a
vos aventuriers. Dans [e meme ordre d'idée que les points de Mankdebol, nous conseillons au My de tenir un compte de
« points de Debilibeuk ».

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

Dans [a version « de groupe » [e MJ peut choisir deffacer un point de Mankdebol pour chague point Debilibenk gagne. 1l
vetarde ainsi [écheance de [a prochaine calamité. 1l peut aussi choisiv de wettre sur [a route des personnages un objet
magique, un trésor, une velique... 1l pent également utiliser une table de « faveurs des diens » Qisponible dans [e site). 1l
peut choisiv de gratifier dun pont de destin le personnage du groupe qui en a le woins.. Bref, les possibilités sont
nowbrenses.

Et maintenant.. EN ROUTE POUR "AVENTURE !

Textes : Johm Lang alias POC, et un peu de Thorgrim. M.AJ. 3.0 avec le concours de Licoy et Carey.
[ustrations : Marion Poinsot (BD Nabeulbeuk - http://katurajor.fr/) et Dark Tod (http://dark.todfreefr/)

Régles de base du JDR Naheulbeuk — pour MJ confirmé — Page 28



	Jeu de rôle Naheulbeuk
	Les règles de base – Maître confirmé
	Caractéristiques principales
	énergie vitale, Énergie astrale
	Attaque et parade
	Caractéristiques supérieures/inférieures à la moyenne
	Résistance à la Magie
	Énergie vitale
	Énergie Astrale
	Abuser du système : les potions
	INITIATIVE – qui tape le premier ?
	ATTAQUE – PHASE 1
	Parade/esquive – PHASE 2
	Dégâts – PHASE 3
	EN OPTION : Critiques et maladresses
	ATTAQUE CRITIQUE
	Maladresse d'attaque
	PARADE CRITIQUE
	Maladresse dE PARADE
	Exemple : Dans l'auberge, Grumuf le Barbare niveau 2 veut casser le nez de Franck, le serveur véreux.
	Armes de jet et armes à distance
	LES Armes de jet en détail
	Les critiques et maladresses aux projectiles
	Les Dégâts des projectiles
	En option : l'esquive
	Utiliser l'esquive
	Caractéristiques
	Premier assaut
	Le timing, essentiel dans un bon combat
	Le moral et le courage
	Point de rupture des armes et du matériel
	Les déplacements pendant les combats
	Modèles de visualisation
	Blessures graves
	Perte d'un membre ou d'un organe
	Utiliser un point de destin
	ATTAQUE ET PARADE
	INTELLIGENCE
	Charisme
	FORCE
	COURAGE
	ADRESSE
	Au combat
	En cours d'aventure
	Énergie vitale/Énergie Astrale
	Niveaux pairs (2, 4, 6 etc.) - Augmenter une caractéristique
	Niveau impairs (3, 5, 7, etc.) - Augmenter Attaque ou parade
	En plus, AU NIVEAU 3
	En plus, AU NIVEAU 5
	En plus, AU NIVEAU 6
	En plus, AU NIVEAU 10
	Les points de Mankdebol
	Le Débilibeuk


