JDR Naheulbeuk : coups spéciaux
Pour tous niveaux

Les coups spécianx : intention

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

- Permettre aux joueurs wayant pas trop 0'imagination Oe
réaliser de nowveanx types dactions

- 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 nown'natifs [ Le MJ 0oit inscrire [e viom o bévos (an
st;g[o) dans la case blanche en bas de [a ficbe

- Chaque coup e peut étre utilise que par certaines ovigines
ou 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 :

Primo, ces coups Ooivent étre gagnés au weéme titre que Ou
butin. 1ls ne font pas partie du plan de carrieve standard dun
aventurier, de quelque type quil soit.

1ls veprésentent donc ume étape importante dans la vie du
hévos, qui doit vecevoir ce coup spécial comme une veéritable
illumination !

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 wn maitre darme, contre paie-
went

- En lisant un lrove qui anvait été tronvé oun acbeté (valable
uniquement pour censx qui savent [ive, bien sir..)

- Sinon, en début de carriere, ce talent pouvant faive partie du
bagage de départ du hevos, de son background

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'wne entourloupe..). 1 faut limiter les abus et pour ca [e
MJ est 0i. Et bien entendu, un coup spécial doit etre annoncé
AVANT e lancer [e dé...

Conventions

Dans [es documents ci-dessous :

- « E[[es » signifie : tout type O'Elfe (frybride, sylvain, noir..)

- 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

- checs et réussites critiques : comme il sagit Véprenves spé-
ciales, on écope aussi de conséquences spéciales |

En bas e [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 limpression et [e nombre de découpes.

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

En bonus

Vous disposez d'un set. de 4 fiches vierges vous permettant de
proposer aux heros de nouveans: coups spéciamx |
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JDR Naheulbeuk : coup spécial

Moulinet de Riddick

Utilisable par :

- Tout hévos avec le wiétier guerrier on paladin

X

Utilisation : 1 fois par heuve

- B cas déchec, attendre 30 min. avant un nowvel essai

Jarrache ta téte

Utilisable par :

S Barbare, Ogre, Orque

XXXXXX

Utilisation : 1 fois par 24.h

- B cas Véchec, attendve 3 avant un nowve| essai

Effets : 3 coups imparables enchainés
Epreuve : 1 épreunve, AT standaro
Conditions : aucune

c—b I= I

Dégats : tiver 3 fois les dégats

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

En cas d'échec critique :
- Le hévos brise son arme (sauf velique ou arme incassable)

Réussite critique : aucun effet

Effets : 0éces de la cible
Epreunve : FO (malus -2)

Comditions : selon FO e [a cible
- La force de la cible doit étre infévieuve de 4 a celle du heros

En cas déchec critique :
- Le hévos 'y prend mal et sinflige une [uxation du conde
- Conséquences : AD/FO/AT -2 pendant 2. jours

Réussite critique : aucun effet

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +2 XP
e —— Gr—— )
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Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +4 XP
e —— Gr——
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Coup de boule déstabilisant

(il de Robinoude

Utilisable par :

- Guerrier ou pirate (sauf Nain et autre héros de petite taille)
X

Utilisation : 1 fms par heure

- Bn cas 0'échec, attendre 30 wiin. avant un nouvel essai

Utilisable par :

- Tout béros capab[e de manier un avc / une arbalete

X

Utilisation : 1 fois par heure

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

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

Comnoitions : apres une AT réussie
- Fonctionne sur kumano’ibe de taille standard, sans casque

—E-

Deégats : -2. PV 0Oirects sur [a cible

En cas Véchec critique :
- Crest le héros qui subit [es dégats et [a déstabilisation

Réussite critique : aucun effet

Effets : dégats augmenteés
Epreunve : AD standard
Conditions : aucumne

o—b-ﬁ-

Dégats : dégats +2, ignove larmure

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

Réussite critique : 0égats +4

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +1 XP

(e SRR R I F )

A Oistance
Réussite Oe ce coup : +1 XP

(e SO R I 8 )

Coup spécial de :
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Barrage d'acier

Oroudof Sprotch !

Utilisable par :
- Tout hévos avec [e wiétier guerrier ou paladin

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

Utilisable par :

- Ogre, ou hévos quelconque avec une force supérienre a 15
XXXXXX

Utilisation : 1 fois par 24.h

- B cas Véchec, attendve 3 avant un nowve essai

Effets : AT imparable, plusienrs cibles
Epreuwve : 1 épreuve, AT standaro
Conoitions : aucune

-—E- +

Dégats : dégats sur les 3 cibles

- Touche jusquia 3 cibles au contact avec le guerrier

En cas O’échec critique :
-Le béros brise son arme (sauf Ve[ique ou arme incassable)

Réussite critique : 0egats +2.

Effets : arvachage des 2 bras de [a cible
- La cible ne peut plus combattre et perd son sang

Epreuve : FO

Comditions : selon FO e [a cible
- La force de la cible doit etre infévieure de 4 a celle du héros

En cas Véchec critique :
- Le hévos 'y prend wal et sinflige une [uxation du conde
- Conséquences : AD/FO/AT -2 pendant 2. jours

Réussite critique : aucun effet

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +3 XP
e —— G ——
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Coup spécial de : Corps d corps

Réussite Oe ce coup : +4 XP
Q)—(/‘J\‘@‘-N——’A\—?)
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Coup bas vraiment bas

Ulitime concentration

Utilisable par :

- Héros de petite taille, Elfes, noble, wénestrel, marchand
X

Utilisation : 1 fois par heuve

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

Utilisable par :

- Tout héros waniant une arme de jet (sauf hache)
XXXXXX

Utilisation : 1 fois par 24 b

- En cas b'écbec, attendre 3 avant un nowvel essai

Effets : broyages des parties intimes
- COU/AT/PRD -2 pour [a cible (4 assauts)

Eprenve : AD standaro

Conoitions : apres une AT véussie
- Fouctionme sur humanoide, de sexe masculin

—F.

Dégats : -2 PV 0Oirects sur [a cible

Ew cas d’échec critique :
L béros tré{)ucbe et tombe, rate 3 assants

Réussite critigue : 0égats TD6 PV

Effets : déces de la cible

- Tirant dans [ceil de [a cible, le hévos traverse son cervean
Eprenve : AD (malus -2)

Comnditions : selon cible

- Sur cible sans casque, non magique, possédant un cervean
- Ne fonctionne pas sur les grands monstres

En cas O’échec critique :
gt - béros s'm'mcbe Loveille : -2 PV, CHA-3

Réussite critique : aucun effet

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +I XP

(e SO R S 8 )

A Distance
Réussite Oe ce coup : +4 XP

(e SRR R 8

Coup spécial de :




; JDR Naheulbelc:k : coup spécial - ; JDR Naheulbeuok : coup spécial -
Ruafale nervense Inoculation

Utilisable par :

- Voleus, assassin et tout héros de petite taille

XXX

Utilisation : Toutes les 3 heures

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

Utilisable par :

- Tout hévos utilisant une arme empoisonnée

XXX

Utilisation : Toutes les 3 heures

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

Effets : 4 coups impamb[es enchaimeés
Epreuve : 1 épreuve, AT (malus -2)
Conditions : aucune

c—b I= I

Dégats : tiver 4 fois les dégats

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

En cas d'échec critique :
- Le hévos brise son arme (sauf velique ou arme incassable)

Réussite critique : aucun effet

Effets : inoculation du poison
- Le hévos véussit automatiquement lempoisonmement
- Les dégats causés par e projectile/Larme sont standard

Eprenwve : AD standard
Comditions : sauf créature immunisée

En cas déchec critique :
- Le hévos se pique avec le projectile et sinocule [e poison

Réussite critique : aucun effet

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +3 XP
e —— Gr—— )
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Coup spécial de : A Distance/corps a corps

Réussite Oe ce coup : +2 XP
e —— Gr——
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Croche-pied roublard

Hache volante de Goltor

Utilisable par :

- Toute ovigine sauf Barbare, Orque, Ogre, Dewii-Orque
X

Utilisation : 1 fms par heure

- Bn cas 0'échec, attendre 30 wiin. avant un nouvel essai

Utilisable par -

- Nain (armé 0'une bacbe Oe jet)

X

Utilisation : 1 fois par heure

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

Effets : cible aun sol, vate 3 assauts
Eprenve : moyenne AD/FO

Comnoitions : apres une AT réussie
- Fowctionne sur humanoide de taille standard

—E-

Deégats : -2. PV 0Oirects sur [a cible

En cas Véchec critique :
- Clest le bévos qvu' cbute et rvate 3 assauts

Réussite critique : aucun effet

Effets : dégats augmenteés
Epreunve : AD standard
Conditions : aucumne

o—b++

Dégats : arme +1DG, ignove larmure

En cas déchec critique :
- La hache se heurte a un obstacle et sebréche (-1 P1)

Réussite critique : arme +21D6

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +1 XP

(e SRR R I F )

A Oistance
Réussite Oe ce coup : +2 XP

(e SO R I 8 )

Coup spécial de :
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Coup aux yeux

Utilisable par :
- Assassin, volenr (a la Oague)

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

Surin 4 1a gorge

Utilisable par :

- Assassin, voleur, guerrier, paladin, Elfe Noir
XXXXXX

Utilisation : 1 fois par 24.h

- Bn cas Véchec, attendre 31 avant un nowvel essai

Effets : aveuglement partiel

- Le hévos browille [a vue de [a cible avec un coup adroit

- AT/PRD/AD -4 pour [a cible (4 assauts)

- Appliquer les dégats standards de [arme

Eprenve : AT (malus -1)

Comditions : selon cible

- Cible a taille humaine, dorigine non magique, sans casque

En cas Véchec critique :
- Le hévos 'y prend mal et subit 1 attaque imparable

Réussite critique : 0€gats +2.

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

Eprenve : AT (ma{us -3)

Comditions : selon cible
- Cible a taille humaine, dovigine non magique

En cas Véchec critique :
- Le hévos s'y prend mal et sentaille [a main
- Conséquences : AD/FO/AT -2 pendant 2. jours

Réussite critique : aucun effet

Coup spécial de : Corps d corps

Réussite Oe ce coup : +3 XP

(i SOPRE N R 8

Coup spécial de : Corps d corps

Réussite Oe ce coup : +4 XP

(ofie SOPRT N R §

; JDR Naheulbelc:k : coup spécial - ; JDR Naheulbelrk : coup spécial -
Charge du gros bourrin Tranche-tendons

Utilisable par :

5 Bm/bm/e, Orque, Demi-Orque, Ogre

XXX

Utilisation : Toutes les 3 heures

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

Utilisable par :

- Tout héos de petite taille, Elfe Noir, pivate, ingénienr
XXX

Utilisation : Toutes les 3 heures

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

Effets : imparable, venversement
- Le héros cbmge [a cible qui tombe an sol et vate 3 ASSAuts
Epreunve : moyenne AD/FO

Conditions : selon FO de la cible
- La force de la cible doit etre infévieure de 4 a celle du heros

c—b-l--b

Degats : arme +1DO6

Ew cas d’échec critique :
L béros trébucbe et tombe, rate 3 assants

Réussite critigue : arme +21D6

Effets : cible intmobilisée

- Consequences : AT/PRD -4 / wiouvewent mocbe ou vl
- Appliquer les dégats standards de [arme

Eprenve : AD (malus -3)

Comditions : selon cible

- Sur cible possédant des jambes on des pattes, non magique
- Ne fonctionne pas sur les grands monstes

En cas d'échec critique :
- Le heros s’y prend mal et subit une attaque im]oam{)[e

Réussite critigue : arme +1D6

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite de ce coup : +2 XP

(e SO R S 8 )

Corps a corps
Réussite Oe ce coup : +3 XP

(e SRR R 8

Coup spécial de :




; JDR Naheulbelc:k : coup spécial - ; JDR Naheulbeuok : coup spécial -
Double attayue Désarmement

Utilisable par :

- Toute origine et tout métier

X

Utilisation : 1 fois par heuve

- B cas déchec, attendre 30 min. avant un nowvel essai

Utilisable par :

- Guerriey, paladin, vangey, pirate, Elfes

XXX

Utilisation : Toutes les 3 heures

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

Effets : 2 coups imparables enchainés
Epreuve : 1 éprenve, AT (malus -1)
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 hévos 'y prend wial et subit une attague imparable

Réussite critique : aucun effet

Effets : la cible perd son arme

- Lenmienni doit combattre a wains nves

- Lenmenni peut choisir de vécupéver son arme : 3 assauts
Eprenve : AD (malus -2)

Comditions : selon cible

- La cible doit posséder une seule arme, taille humaine

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

Réussite critique : aucun effet

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +1 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 -
Nabot dans les jambes Fourberie

Utilisable par :

- Toute origine de petite taille

X

Utilisation : 1 fois par heuve

- Bn cas 0'échec, attendre 30 wiin. avant un nouvel essai

Utilisable par :

- Pirate, Gobelin, Gnome

X

Utilisation : 1 fois par heure

- Bn cas O'échec, attendre 30 wiin. avant un nouvel essai

Effets : cible aun sol, vate 3 assauts
- Le hévos se jette 0ans [es jam{)es de lenmemi

Epreuve : AD standard

Conditions : selon cible
- La cible doit etve un humanoide de taille standard

Effets : dégats augmenteés, imparable
Epreunve : AT standard
Conditions : aucumne

o—b++

Degats : arme +1D06

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

Réussite critique : -3 PV pour la cible

En cas déchec critique :
- Le héros s'y prend mal et subit une attaque imparable

Réussite critique : arme +21D6

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +1 XP

(e SRR R I F )

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +2 XP

(e SO R I 8 )
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Le coup du poney

Utilisable par :

- Elfe sylvain, Ménestvel

XXX

Utilisation : Toutes les 3 heures

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

Quarglan !

Utilisable par :

- Barbare, Orque, Dewti-Orque

XXX

Utilisation : Toutes les 3 heures

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

Effets : 0égats angmentés, imparable
- Le hévos s'inspive de [a ruade des poneys pour frapper
Epreuve : AT standaro

Conoitions : aucune

o+
Dégats : 0égats doublés
- Ce coup wignove pas Larmure de [a cible |

Effets : dégats augmentés, imparable
- Le hévos frappe comme un sanvage
Epreuve : AT standaro
Conoitions : aucune
++
Dégats : dégats doublés
- Ce coup wignove pas Larmure de [a cible !

En cas Véchec critique :
- Le hévos 'y prend wal et brise son arme (si cest possible)

Réussite critigue : 0égats +1D6

En cas Véchec critique :
- Le hévos sy prend wal et subit une attague imparable

Réussite critigue : 0égats +1D6

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite Oe ce coup : +3 XP
e —— G ——
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Coup spécial de : Corps d corps

Réussite Oe ce coup : +2 XP
Q)—(/‘J\‘@‘-N——’A\—?)
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Torgnole facon Gurdil

Tiens, cC'est bien fait !

Utilisable par : Nain |
XXX

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

Effets : imparable, venversement

- Le hévos frappe la cible en towrbillonant

- La cible chute, et vate 3 assauts

Eprenve : AT (malus -2)

Comditions : selon FO de [a cible

- La force de la cible doit etre infévieure de 4 a celle du heros

—f—— i+ +

Degats : arme +1D6

Ew cas d’échec critique :
L béros tré{)ucbe et tombe, rate 3 assaunts
Réussite critigue : arme +21D6

Utilisable par :
- Tout hévos sauf : guerrier, paladin, assassin

Utilisation : 1 fois par heuve
- Bn cas Véchec, attendre 30 wiin. avant un nouvel essai

Effets : 1 coup imparable, ignove armure
- Le hévos se déchaine dans une grande explosion de violence

Eprenve : AT (malus -1)
Conditions : aucumne

c—b-ﬁ-ﬁ

Deégats : arme +1D06
- Cette attaque spécia{e contourne Larmure

En cas d'échec critique :
CAE béros senerve et se blesse tout seul : - PV

Réussite critique : aucun effet

Coup spécial de : Corps a corps

Réussite de ce coup : +2 XP

(e SO R S 8 )

Coup spécial de : A distance/corps a corps

Réussite Oe ce coup : +2 XP

(e SRR R 8
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Utilisable par :

Utilisable par :

X X

Utilisation : Utilisation :
Effets : Effets :
Epreuve : Epreuve :
Conoitions : Conoitions :
—E. + —F. =
Degats : Degats :

En cas Véchec critique :

Réussite critique :

En cas déchec critique :

Réussite critique :

Coup spécial de :
Q)—(/‘J\‘@‘»——’A\—o)
(o] O o

JDR Naheulbeuk : coup spécial

Coup spécial de :
Q)—(/‘J\‘QN——’—*\—Q)
(o] o (o]

JDR Naheulbeuk : coup spécial

Utilisable par -

Utilisable par -

X X

Utilisation : Utilisation :
Effets : Effets :
Epreuve : Epreuve :
Conoitions : Conoitions :
—b =+ —F. e
Degats : Degats :

En cas O'échec critique :

Réussite critigue :

En cas Oéchec critique :

Réussite critique :

Coup spécial de :

(e SRR R I F )

Coup spécial de :

(e SO R I 8 )




