JDR Naheulbeuk : supplément de combat rapide (regles alternatives)

Certaines personnes pratiquant [e jen de vole Naheulbeuk trowvent que notre jeu wiet en scene des combats trop longs. Ceci
peut parfois se produire effectivement avec les regles O’ Attaque et Parade, surtout lovsque jowenrs et MJ sont malchancenx
au 0é | J'ai wmoi-meéwte constaté parfois des anomalies étranges découlant de ces regles, conme par exemple six personnages
s'acharnant suv un seul gobelin sans véussiv a [ui causer de blessure... Bref, on peut désirer faive autrement. Pour jower avec
ces nouvelles vegles ou combat rapide, vous wavez besoin que d'une seule page : celle du tablean fourni dans le pack. 1 est
possible également de jouer ce supplément en meme temps que celui de [a frappe localisée, pour encore plus de rapivité, de
violence et de danger (voir les notes relatives a ce supplément sur le tablean)

Quel que soit [e nivean de vos personnages joueurs, ce wiode de combat rapide devvait angmenter [enrs chances de blesser
[enmnemi s'ils sont capables denvisager une bonne stratégie de groupe. La vecherche ou Sewil sur le tablean peut vous faive
perdre quelques secondes lorsque [a configuration des opposants change, mais vous gagnerez en retour pas mal de temps sur
le déroulement du combat dans son intégralité, grace notamment a ['absence de Pavade mais aussi aux dégats qui sevont
beaucoup plus fréquents. Je vous conseille de bien noter bien les Seuils pour chague groupe de combat (et éventuellement les
attaques multiples du meme opposant), ce qui vous permettra de gagner ainsi du tewps a chaque assaut. En supprimant
['éprenve de Parade une fois par assaut, vous supprimez le probleme [i¢ aux attaguants qui ont un haut Couvage, et qui
bien sowvent warrivent pas a faive de dégats sur un enmewi car celui-ci exécute towjours sa Pavade sur ce prewtier
attaquant ([aissant alors les autres alliés faire les dégats, [opposant ne powvant pas faire plusienrs Parvades). Attention
toutefois, car ce tablean de combat avantage également les opposants PNJs, surtout quand ils sont en surnowbre | Vous
devrez sans doute réévaluer le nombre denmemis dans votre scémario si votre groupe ne comporte pas beancoup de
personnages jouenrs.

La nouveauté principale de ce suppléement, en effet, est [a notion de soutien : au fur et a wesure que [a configuration du
combat change, les attaquants d'un coté et de ['autre du champ de bataille ont des avantages on handicaps qui modifient [e
Seuil nécessaire da la véussite de la frappe, et augmentent donc encore [a rapidité du combat lorsque par exemple les
adversaires passent de 5 d 2. Si tout [e wonde sait se placer, il ne seva pas rave de finir un combat en cing ou six assauts !
Grand adversaire : dans le cas dun grand monstre ou Yun adversaire tres puissant, il est peut-etve préfévable pour tout [e
monde dutiliser les vegles habituelles de combat, ceci pour permettre une gestion plus fine du placewent des personmages
joueurs et [utilisation de ['Esquive.

Regle bonus : placement tactique

Puisqu'on considére maintenant le combat comme un véritable effort de groupe, il est tout a fait envisageable de modifier [e
Seuil Vattague avec des bonus de placement, puisque [a position de attaguant aura théoriquement un effet sur les
capacités de Pavade ou Y'Esquive de la cible, qui verra mal on pas du tout son attaquant. Attaguant sur le flanc : déplacez
son Sewil de 2 cases wvers la dvoite. Attaguant a Larvieve : déplacez son Sewil de 5 cases vers [a droite. D'autres cas et
Oautres bonus sont envisageables évidewmment au choix ou MJ.




Quelques exemples

Exemple 1:

Dourgh le jeune bavbare a 11 en AT et 9 en PRD. 1l combat un orque boiteuse qui a 7 en AT et 7 en PRD. Selon [e tablean,
Dourgh va pouvoir blesser [orque en véussisant une éprewve sur 15, Lovque ne pourra le blesser, a som tour, quen
véussissant une épreuve sur 7, car le barbare est tres wenacant pour [ui. 1l wy aura que des phases ' Attaque qui vont
s'enchaiver vapidement.

i [a wolense Ramani (AT 10, PRD o) wient apporter son soutien a Dourgh pour attaquer le meme ovque, [e bonus de soutien
sapplique alovs et Dourgh déplace son Sewil dune case vers la dvoite : il frappe maintenant sur 17 | Ramani, an lien de
toucher sur 13, touchera sur 15 cav le bonus concerne les deus alliés. L'orque, de son coté, déplace son Sewil vers la gauche et
ne pourva toucher Dourgh ou Ramani que sur un s,

Avec [a regle bonus de placement, si Ramani se place a [arviere, cela ne changera vien pour Dourgh mais Ramani pourra
désormais toucher sur un 17 | Elle a donc de tres fortes chances de frapper lachement.

Exemple 2 :

Dourgh [e jeune barbare (AT 11, PRD 9) affronte cette fois tout seul un orque boiteuse (AT 7, PRD 7) ET un orque offensif
(AT 10, PRD T10). Le bonus de soutien sapplique cette fois en faveur des orques et Dowurgh doit déplacer son Sewil d'une case
vers la gauche. 1l pourva frapper ['ovque boiteuse sur un 13, ou [orque offensif sur un 10. Les densx orques déplacent ler
Seuil wers [a droite : [orque boiteux touchera Dowurgh sur un 8 (au lien yun 7) et Lorque offensif sur un 13, ce qui le vend
assez 0angereux.

Eacemple 3:

Dourgh le jeune barbave (AT 11 / PRD o) doit cette fois affronter seul un héros orque de Gzor (AT 14 PRD 12). Dourgh
pourra le blesser sur un 11 et [orque, [ui, le blessera sur un 17 (AT 14 contre PRD o). Le barbare a intévét a ne pas trop faire
le walin, car ici [adversaire est [argement an-dessus de son nivean ! Si jamais deux alliés vienment aider Dourgh, il
déplacera son Sewil de deusc case vers la droite (13 au [ien de 11) et ['orque, [ui, déplacera son Seuil de deusx cases wvers [a
gauche (r5 au [ien de 17). Clest toujours wiieusx d'avoir des équipiers...



