JDR Naheulbeuk : coups spéciaux
Pour les soldats (V1.1)

Les coups spéciaux militaires

Les coups spéciaux sont proposés pour plusieurs vaisons :

- Downer un jeu woins [inéaive aux personnages ne prati-
quant pas [a magie

- Proposer un nowveau type de butin ou récompense

- Permettre aux joueurs wayant pas trop 0'imagination Oe
réaliser de nowveaunx types dactions en combat

- Donner de nowvelles possibilités ausx classes les moins spé-
cialisées pour le combat

- Aider [e MJ a gérer les gains XP pour actes de bravoure

- Aweliover les performances de jouenrs malchancenx au 0

Jai fait won possible pour limiter les abus concernant ces
coups spécianx :

-1ls sont nominatifs [ Le MJ Ooit inscrire [e viom du soloat (an
st;g[o) dans la case blanche en bas de [a ficbe

- Chague coup ne peut étre utilise que par certains métiers on
certaines classes, dans certaines conditions

- Le héros doit vespecter un temps de « vechargement » entre
chaque tentative, correspondant an temps quil wiet pour ac-
céder a [état de concentration nécessaire pour tenter le coup

Suggestions d'utilisation

Je propose drutiliser ces coups spéciaunx de la facon suivante :

Priwo, ces coups peuvent étre gagnés en tant que butin (sous
forme Vrillumination aprés un cobat on une wrission) ou obte-
nus apres une formation. Le soldat peut payer une formation
de sa poche ou bien se [a faire offriv s'il a véussi a sillustrer
anx yeux 0e ses SUpériens.

Ainsi, le coup spécial pourrait étve gagné :

- A [issue dun combat épique, oit e heros se serait illustre

- A la suite d'une vencontre avec un PNJ qui peut offrir cette
connaissance a [a place dun autre type de trésor

- A la suite dune visite chez un waitre darwe a [a caserne,
contre paiement (voir tablean dequipement)

- En 0ébut de carrieve, ce talent powvant faive partie du ba-
gage de départ du hevos, de son background

- Vous pouvez bien sitr combiner ces coups avec les coups
spécianx « standards » 0estinés anx aventuriers, SOus réserve
de ve pas contredire les restrictions

Secundo, je propose quen jeu le MJ gere totalement [e temps
de vechargement des coups spécianx.

Ceci peut étre fait dune [agon trés simple : lovsque [e hévos
anmonce wn coup spécial, il donme sa fiche an M. Celui~ci doit
[ui vendre [a ﬁcge lovsque le temps nécessaire a son vecharge-
ment slest éconlé ([e tewps est different il sagit dune véussite
ou O'un échec). 1l siagit bien entendu du temps daventure fan-
ghien, et non du temps passé en jeu.

Ainsi dans un donjon par exemple, apres un bivouac de quel-
ques heures, [e volenr vetrouvera [usage de son coup spécial.
Le repos ne servira donc plus seulement pour les mages et
pretres a récuperer [enr énergie astrale.

Le MJ reste seul juge des conditions dutilisation et des possi-
bilites de chaque coup spécial (bien quil existe des vestrictions
sur les fiches, elles ne sont pas exhaustives et on west jamais a
labri d'une entourloupe..). 1l faut [imiter les abus, et pour ca e
MJ est oi. Et bien entendu, un coup spécial doit etre annoncé
AVANT e lancer [e dé...

Conventions

Dans les documents ci-dessous :

- Utilisation : donme le délai entre chague tentative

- Effets : excplique ce qui se passe en détail

- Eprenve : [e type Véprenve attendu pour réussir

- Dégats : des notes concernant les dégats

- Ignore armure : ignore score PR naturel ([a PR magique est
conmptée, comme toujours)

- Echecs et véussites critiques : conme il sagit Véprenves spé-
ciales, on écope aussi de conséquences spéciales |

En bas de [a fiche vous trouvez [a mention corps d corps / a
distance (ou les deusx) ainsi que [e gain X P proposé a la véus-
site O'un tel coup spécial. Normalewent, vous avez tout.

La wiise en page de toutes les fiches est prévue pour fimiter le
gachis a livmpression et [e nombre de découpes.

Unte version seva étudice pour [utilisation en jen par forum.

En bonus

Vous disposez d'un set. de 4 fiches vierges vous permettant de
proposer d vos soldats de nouveanx coups spécianx |
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Coup double

Utilisable par :
- Officier ou soldat, a partiv dou nivean 1

X
Utilisation : 1 fois par heuve
- B cas déchec, attendre 30 min. avant un nowvel essai

Matranyuage

Utilisable par :

- Officier ou soldat, a partiv du nivean 1

X

Utilisation : 1 fms par heurve

- B cas Véchec, attendre 30 win. avant un nowvel essai

Effets : 2 coups imparables enchainés
Epreuve : 1 épreunve, AT standaro
Conditions : aucune

c—b +

Dégats : tiver 2 fois les dégats

- Cette série de coups wignore pas larmure de [a cible |

En cas d'échec critique :
- Le soloat [dcbe son arme d 1D6 metres

Réussite critigue : 0egdts +2. par coup

Effets : AT imparable, dégats angmentés
Epreuve : AT standaro
Conoitions : aucune

c—b-l--l

Degats : arme +1D06

En cas Véchec critique :
- Le soloat [ﬁcbe son arme d 1ID6 metres

Réussite critigue : 0egats +3

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +2 XP

T L P 4

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +2 XP

Ty L M G

; JDR Naheulbe::k : coup spécial - ; JDR Naheulbeuok : coup spécial -
Perforation Commotion

Utilisable par :
- Eclaiveur a lavc/arbalete, a partiv ou nivean 1

Utilisation : 1 fois par heure
- Bn cas O'échec, attendre 30 wiin. avant un nouvel essai

Utilisable par -

- Soloat, a partiv o nivean 2

X

Utilisation : 1 fms par heure

- En cas déchec, attendre 30 win. avant un nowvel essai

Effets : dégats augmenteés
Epreuwve : AD standard
Conoitions : aucune

a—b-l--l

Deégats : 0égats +1D6

En cas 'échec critique :
- La fleche part de travers et se brise

Réussite critique : ignore larmure

Effets : cible — AT/PRD -2 (4 assauts)
Eprenve : moyenne AD/FO

Comditions : si applicable
- Cible humanoide de taille standard, FO inférienre a 15

#

Deégats : 3 BL Oirvects sur [a cible

En cas déchec critique :
- Le soldat se fait mal et perd 2 PV

Réussite critique : 0egats +2

A Oistance
Réussite Oe ce coup : +2. XP

(e SRR R I F )

Coup spécial de :

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +3 XP

(e SO R I 8 )
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Renversement Barricade

Utilisable par :

- Soloat avec FO 12 et plus, a partiv du nivean 2

X

Utilisation : 1 fois par beuve

- Bn cas déchec, attendre 30 wiin. avant un nouvel essai

Utilisable par :
- Soldat [ourd, a partir du nivean 2

XX
Utilisation : Toutes les 2 heures
- En cas b'écéec, attendre 1 heure avant un nowvel essai

Effets : [a cible chute, perd 3 assauts
- Possibilité de vésister avec une éprenve de FO véussie

Eprenve : moyenne AD/FO

Cowditions : si applicable
- Cible fumanoide de taille standard, FO inférienve d 15

. S—

Dégats : -2 PV directs sur la cible

En cas Oéchec critique :
- Clest le héros qui chute et vate 3 Assauts

Réussite critigue : 0égats +2

Effets : multi-cible (peut etve pare)
- Permet de frapper jusquia 3 cibles aun contact, en 1 assaut
- Les 0égats cansés sont standard

Epreuve : 1 éprenve, AT (malus -1)
Conditions : aucune

En cas Véchec critique :
-Le béros brise son arme (sauf Ve[ique on arme incassable)

Réussite critique : imparable |

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +3 XP

(i SOPRE N R 8

Coup spécial de : A distance/corps a corps

Réussite Oe ce coup : +4 XP

(ofie SOPRT N R §

; JDR Naheulbelc:k : coup spécial - ; JDR Naheulbelrk : coup spécial -
Traumatisme Déchirure

Utilisable par :
- Officier ou soloat, a partiv o nivean 3

XX
Utilisation : Toutes les 2 heures
- En cas b'écbec, attendre 1 heure avant un nowvel essai

Utilisable par :
- Officier ou soldat, a partir du nivean 3

XX
Utilisation : Toutes les 2 heures
- En cas b'écbec, attendre 1 heure avant un nouvel essai

Effets : AT imparable, dégats angmentés
Eprenve : AT standard
Conditions : aucumne

s S——i

Dégats : arme +1D0, ignore armure

En cas Véchec critique :
- Le soldat [dcbe son arwie d 1ID6 metres

Réussite critique : 0€gats +3

Effets : imparable, dégats +3, hemorragie
- La cible perd ensuite 1 PV par assaut jusquia guérison
Epreuve : AT standaro

Comditions : si applicable
- La cible doit étre vivante et capable de saigner

Ew cas d’échec critique :
- Le soldat [dcbe son armie d 1D6 wietres

Réussite critigue : arme +21D6

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +4 XP

(e SO R S 8 )

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +4 XP

(e SRR R 8
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Reenversement de groupe

Utilisable par -

- Soloat lourd avec FO 13 et plus, a partir du nivean 3
XXX

Utilisation : Toutes les 3 heures

- En cas b'écbec, attendre 1 heure avant un nowvel essai

Coup handicapant

Utilisable par :
- Bclaiveur/médecin, a partiv du nivean 3

XXX
Utilisation : Toutes les 3 heures
- En cas b'écbec, attendre 1 heure avant un nowvel essai

Effets : jusqua 3 cibles proches a terve
- Possibilité de vésister avec une éprenve de FO véussie
Epreuve : moyenne AD/FO

Cownditions : si applicable
- Cibles fumanoides de taille standard, FO nférienre a 15

'_b

Dégats : 2 BL divects sur chaque cible

En cas O'échec critique :
- Cest le soldat qui chute et rate 3 assauts

Réussite critique : 0égats +2

Effets : handicap important

- Le hévos frappe d'wn coup précis sur une articulation
- AT/PRD/AD -2 pour tout le combat

- Appliquer les dégats standards de Larme

Eprenve : AT (malus -2)
Comditions : selon cible
- Cible dovigine non magique, et pas trop bizarre

En cas O'échec critique :
- Le soldat s’y prend mal et subit 1 attaque imparable

Réussite critique : 0égats +4

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +5 XP
e —— @ —— 9
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Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +5 XP
e —— o —— o
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Charae lourde

Tir puissant

Utilisable par :

- Eclaireur a lavc/arbalete, a partiv ou nivean 3
XXX

Utilisation : Toutes les 3 heures

- En cas b'éc(yec, attendre 1 heure avant un nouvel essai

Utilisable par :

- Soldat [ourd, a partir du nivean 3

X

Utilisation : 1 fms par heure

- En cas Véchec, attendre 30 win. avant un nowvel essai

Effets : 0égats angmentés
Epreuve : AD (malus -1)
Conoditions : ancumne

c—b-l—-l

Dégats : dégats +s, ignove larmure

Effets : imparable, renversement
- Le hévos charge [a cible, qui tombe au sol et rate 3 assauts

Eprenve : moyenne AD/FO

Comnditions : chute : selon FO de la cible
- La force de la cible doit étve infévieure de 3 a celle du hévos

F-.++

Ew cas d'échec critique :
- La fleche part de travers et se brise sur un obstacle

Réussite critique : +3 aux 0égats

Degats : arme +1D6

En cas déchec critique :
- Crest le soldat qui trébuche et tombe, rate 3 assauts

Réussite critique : arme +21D6

A distance
Réussite Oe ce coup : +4 XP

(e SRR R I F )

Coup spécial de :

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +4 XP

(e SO R I 8 )
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Carotide

Passe triple

Utilisable par :

- Eclaiveur, médecin, of ficier, a partir du nivean 4
XXXXXX

Utilisation : 1 fois par 24.h

- Bn cas déchec, attendre 31 avant un nowvel essai

Utilisable par :
- Officier ou soldat, a partiv du nivean 4

XX
Utilisation : Toutes les 2 heures
- Bn cas b'écbec, attendre 1 heure avant un nowvel essai

Effets : déces de [a cible
- Le hévos parvient a trancher [a gorge de [a cible

Eprenve : AT (malus -4)

Comditions : selon cible
- Cible a taille humaine, non magique et pas trop bizarre

Ew cas déchec critique :
- Le hévos s’y prend mal et se blesse séverement
- Conséquences : AD/FO/AT -2 pendant 2. jours

Réussite critique : aucun effet

Effets : 3 coups imparables enchainés
Epreuve : 1 épreuve, AT (malus -1)
Conditions : aucune

—E' + 4

Dégats : tiver 3 fois les dégats

- Cette série de coups wignore pas larmure de [a cible !

En cas déchec critique :
- Le soloat {dcbe son arme d 1D6 metres

Réussite critigue : 0egats +2. par coup

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +6 XP
e —— G ——
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Coup spécial de : Corps d corps

Réussite Oe ce coup : +6 XP
Q)—(/‘J\‘@‘-N——’A\—?)
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Mutilation

Sous 1a jointure

Utilisable par :
- Officier ou soloat, a partir du nivean 4

XXX
Utilisation : Toutes les 3 heures
- En cas b'écbec, attendre 1 heure avant un nowvel essai

Utilisable par :
- Officier ou soldat, a partiv du nivean 4

XX
Utilisation : Toutes les 2 heures
- En cas b'écbec, attendre 1 heure avant un nowvel essai

Effets : AT imparable, dégats angmentés
Eprenve : AT (malus -1)
Conditions : aucune

e —— 1

Degats : arme +2D06

Effets AT imy)am{){e, perce-armuvre
Eprenve : AT standard
Conditions : aucumne

B e——

Dégats : arme +2, ignove larmmre

En cas Véchec critique :
- Le soldat [dcbe son arwie d 1ID6 wetres

Réussite critique : 0égats +4

En cas Oéchec critique :
- Le soloat {dcbe son arme d 1D6 métres

Réussite critigue : 0égats +3

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +6 XP

(e SO R S 8 )

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +5 XP

(e SRR R 8
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Passe quadruple Pulvérisation

Utilisable par :
- Officier, soldat. lourd ou éclaiveny, nivean s et plus

XXX
Utilisation : Toutes les 3 heures
- B cas Véchec, attendre 1 heure avant un nowvel essai

Utilisable par :

- Soldat [ourd, niveau s et plus

XXX

Utilisation : Toutes les 3 heures

- En cas b'échec, attendre 1 heure avant un nowvel essai

Effets : 4 coups imparables enchainés
Epreuve : 1 épreuve, AT (malus -2)
Conditions : aucune

o 4 + + +

Dégats : tiver 4 fois les dégats

- Cette série de coups wignore pas [armmre de [a cible |

En cas déchec critique :
- Le soldat brise son arme (sauf velique ou arme incassable)

Réussite critique : aucun effet

Effets : destruction darmure

- La piece Yarmure principale de lenmemi est perdue

- Lenmeni d PR-0 sur cette localisation, mais sans dégats
Epreunve : AT (malus -2)

Comditions : selon cible

- La cible doit posséder une armure amovible

En cas déchec critique :
- Le hévos subit une attaque imparable

Réussite critique : -5 PV sur la cible

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +8 XP

T L PN 4

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +4 XP

(e SOPRE N I 8 )

; JDR Naheulbe::k : coup spécial - ; JDR Naheulbeuok : coup spécial -
Démembrement Décapitation

Utilisable par :

- Soloat [ourd ou officier, nivean 5 et plus, arme tranchante
XXX

Utilisation : Toutes les 3 heures

- En cas b'écbec, attendre 1 heure avant wn nouvel essai

Utilisable par :

- Soloat ou officier avec FO 14 et plus, a partir du nivean 5
XXXXXX

Utilisation : 1 fois par 24.b

- B cas Véchec, attendve 3 avant un nowvel essai

Effets : dégats et perte O'un bras

- Dégats : arme +6, ignore larmure

- Malus cible : AT/PRD-5 AD-4 COU-2 FO-2
Epreunve : AT (malus -3)
Conditions : selon cible

- Cible de moins de 2 w1, et qui doit posséder des bras |

En cas déchec critique :
- Pris en 0éfaut, [e soldat subit une attague imparable

Réussite critique : 0égats +5

Effets : 0éces de la cible
- Le hévos parvient a trancher [a tete de [a cible

Epreunve : AT (malus -5)

Comditions : selon cible
- Cible non magique et pas trop grosse, avme tranchante

Ew cas d’échec critique :
- Le heros s'y prend mal et se blesse cruellement
- Conséquences : AD/FO/AT -2 pendant 2. jours

Réussite critique : aucun effet

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +8 XP

(e SRR R I F )

Coup spécial de : Corps a corps

Reéussite Oe ce coup : +8 XP

(e SO R I 8 )
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Utilisable par :

Utilisable par :

X X

Utilisation : Utilisation :
Effets 3 Effets 5
Eprenuve : Eprenuve :
Conoditions : Conoditions :
-—E. + -—P. +
Degats : Degats :

En cas Oéchec critique :

Réussite critigue :

En cas Véchec critique :

Réussite critique :

Coup spécial de :
(P L PO )
(o) O o
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Coup spécial de :
@("J\‘QN——"A\—Q
(o] o (o]
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Utilisable par -

Utilisable par -

X X

Utilisation : Utilisation :
Effets : Effets :
Epreuve : Epreuve :
Conoitions : Conoitions :
'_b 4 o—b E
Degats : Degats :

En cas Oéchec critique :

Réussite critigue :

En cas Oéchec critique :

Réussite critigue :

Coup spécial de :

(e SO R S 8 )

Coup spécial de :

(e SRR R 8




