Aide mémoire D&D
†
Combat 

Assommer

Toujours réussi sauf :
1 : échec critique : fait des dommages et n’assomme pas 

20 : réussite critique : fait des dommages et assomme 

Lutter (pour maitriser un adversaire)
Jet de pugilat (ou de FOR en opposition) (15) :

1. Celui qui gagne le jet en opposition peut bloquer l’autre, et s’il le souhaite, lui infliger des dommages (1d3+FOR)

2. Celui qui rate son jet doit faire un jet de REF ou se blesser (étagère qui lui tombe dessus, tonneau sur la tête, etc.) 

3. Celui qui gagne 3 jets en opposition de suite met fin à la bagarre 
(a maîtrisé l’adversaire ou a pu s’extraire de l’étreinte de l’adversaire) 
Lassos/filet/bolas

Sur un jet d’ATT réussi, la victime doit réussir un jet de REF (15) pour ne pas être empêtrée. Si ce jet est raté, elle met au moins un round à s’en dépêtrer (en réussissant un jet d’évasion ou de REF (15)). 

Parade
Jet d’ATT en opposition. Bloque les dommages

A 2 armes : une arme pare, l’autre peut frapper (à-2 et à -5, au choix)  
Chute
3m ou moins : pas de dommages

Par 3m au dessus de 3m : 1d6 de dégâts par NIV, ½  si Jet de REF réussi
Règles de Magie
· SAV contre le DD du sort = 10 + NIV du magicien + INT du Magicien 
· L’effet du sort dépend souvent du niveau du magicien (1t/niv)

· Un jet de Sauvegarde réussi annule (ou divise par deux) les effets du sort

Poursuite « en 5 sets »
Poursuite à pied : jet en opposition de VIG (15)
Poursuite en véhicule : jet en opposition de REF (15)
Filature : Détection (15) contre Discrétion (15)

· Celui qui gagne le jet en opposition peut tirer sur l’autre
· Celui qui rate en plus son jet doit faire un jet de REF ou heurter un obstacle (passant, trottoir, diligence en sens inverse) 

· Le premier qui gagne 3 jets en opposition met fin à la poursuite  
Interrogatoire
Interrogatoire : jet en opposition de VOL (15) contre VOL
Torture : jet en opposition de VIG (15) contre VOL


· Au bout de chaque « série de questions », les PJs font un jet opposé (DD15) de VIG ou VOL (interrogé) contre de VOL (inquisiteur). Quoiqu'il arrive, le PJ interrogé perd au moins 1d6 de dommages (Torture), perte de 1 SAG (Interrogatoire).
· Si le PJ interrogé a perdu le jet opposé et EN PLUS rate son jet, il reçoit double dommage (2d6 (2 SAG)). L'inquisiteur qui rate son jet perd 1 SAG. (La perte de SAG rend les questions de plus en plus confuses ; si le perso perd 3 points de SAG, il ne peut plus poursuivre l’interrogatoire)

· Si l'inquisiteur réussit 3 jets, l'interrogatoire est terminé : l'inquisiteur obtient 2 infos importantes ; si l’interrogé réussit 3 jets, l'inquisiteur renonce à toute question pour aujourd'hui. 

Pertes de CARAC

	0 en FOR 
	paraplégique

	0 en DEX 
	paralysé

	0 en CON 
	mort

	0 en INT 
	coma

	0 en SAG 
	fou

	0 en CHA 
	débile


Etats divers

	Assourdi

	-4 en INI

	Ebloui
	-1 en ATT & DEF

	Fatigué
	-2 en FOR & DEX

	Epuisé
	-6 en FOR & DEX

	Fiévreux

	-2 en ATT & SAV


Distances parcourues
En km/heure et en km/jour, 10h par jour
	
	Route
	Campagne, forêt, montagne à vache 
	Montagne

	Vitesse normale*
	4 / 40
	2 / 20
	1,5 / 15

	Marche forcée
	6 / 60
	3 / 30
	2 / 20

	Cheval 
	7 / 70
	4 / 40
	2 / 20 

	Diligence**
	13 / 104
	-
	-

	Bateau***
	3 / 72
	- 
	- 


*je mange, je me repose
**relais de poste, changement de chevaux, etc., 8h+2h de pause
***24 heures de navigation/jour

	
	Nbre de m
	Nbre de cases

	Homme en armure
	6m
	4

	Homme
	9m
	6

	Cheval lancé
	18m
	12


Maladies 

1 Jet de VIG/jour contre le DD 

Réussi : pas de maladie

Raté : incubation et dommages

Il faut réussir 2 Jets de VIG d’affilée pour se débarrasser de la maladie
Un Jet de Premiers Secours peut être tenté (on choisit le meilleur)
	
	Typ.
	DD
	Incubat.
	Effet
	Description

	Cholera
	I
	16
	1d6+2
	1d6FOR, 2d3CON
	Selles contaminées

	Leptospirose
	I
	14
	Immédiat
	1d2DEX, 1d2 CON
	Rats

	Peste bubonique
	B
	18
	1d10
	1d4FOR, 1d6CON, 1d4DEX, 1d6CHA
	Par les puces, bubons

	Pneumonie
	In
	12
	1d10sem
	1d2DEX, 1d3 CON
	Infection pulmonaire (hiver)

	Rage
	B
	22
	1d10sem
	1d6SAG, 3CON
	-2SAG perm. (60%)

	Scorbut
	-
	15
	2sem
	1d3CHA, 1d2CON
	En mer, -2 CHA perm. (Chute des dents) 

	Tétanos
	B
	18
	2sem
	1d4SAG, 2d4CON
	

	Tuberculose
	In
	16
	1d10sem
	1d2FOR, 1d2CON
	

	Variole
	In
	16
	12
	1d3FOR, 1d3CON
	Perte permanente de 2CHA


I : Ingestion, C : Contact, In : Inhalation, B : Blessure
Poison
2 Jets de Vigueur contre le DD (( Effet Initial, ( Effet Secondaire (1mn plus tard))

Les effets ne sont jamais permanents (sauf indication contraire)

Les points CARAC se récupèrent (1d3/jour)

En cas de perte de FOR ou de CON, le PJ perd en plus NIV x perte de PV (un PJ 3ème qui perd 2 de CON perd 6PV)

	
	Type
	DD
	Effet Initial
	Effet Second.
	Description

	Ajonc
	B
	14
	1CON
	Perte conn.
	Odeur caractéristique

	Arsenic
	I
	13
	1CON
	1d8CON
	Liquide clair

	Belladone
	I
	19
	2d3DEX
	1d10CON
	Troubles visuels, arythmie

	Caresse de Sorc.
	C
	14
	1d3CON
	1d3CON
	Protéger des bijoux

	Curare
	B
	19
	2d6DEX+1d6CON
	1d6DEX+2d6CON
	Paralysie progressive jusqu’à la mort

	Enz. triple-fleur
	C
	15
	1PV
	-
	1PV par minute (il faut se laver)

	Essence d’Ombre
	B
	17
	1FOR permanent
	2d6FOR
	Préparé à partir de mort vivant

	Garaban
	B
	10
	1d2DEX
	Sommeil
	Poison des chasseurs

	Gaz des Marais
	In
	15
	1d8DEX
	3d6SAG
	Endort puis attaque le cerveau

	Gom Jabbar
	I
	12
	CON à 3
	-
	Pâte indécelable dans nourriture

	Grêlons de Jade
	I
	15
	Sommeil
	-
	Rend comateux (drogue)

	Huile de Taggit
	I
	15
	-
	Perte conn.
	Ressemble à de l’huile 

	Huile Noire (basso)
	I
	15
	1d6DEX
	1d6DEx
	Utilisé contre la torture

	Venin d’Aspic
	B
	25
	1d2CON
	1d2CON
	Venin 

	Venin Scorpion
	B
	18
	1d6FOR
	1d6FOR
	Venin 


(I : Ingestion, C : Contact, In : Inhalation, B : Blessure)

Dégâts divers 

	Asphyxie
	Retenir sa respiration pendant CON rounds

	Froid/chaleur
	Jet de VIG/h (temp <5°C) (ou 10 min <-15°C) (ou 1mn (sans jet ;<-30°C) ou 1d6D 

	Eau bouillante
	1d6 D

	Feu
	1d6 puis 2d6 puis 3d6 (jet de REF pour s’éteindre)

	Chute 
	1d6/niv/3m au delà de 3 m (sauter : -1d6 ; Acrobaties réussi :-1d6)


Coopérer 

Chaque PJ qui coopère  doit réussir un jet de compétence (15). 
Chaque jet réussi apporte un +2 au PJ qui fait le jet final. 

Portées

	
	Portée de base (en m)
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	
	
	-2
	-4
	-6
	-8
	-10
	-12
	-14
	-16
	-18

	Arbalète Légère
	24
	48
	72
	96
	120
	144
	168
	192
	216
	240

	Arbalète Lourde
	36
	72
	108
	144
	180
	216
	252
	288
	324
	360

	Arc Court
	18
	36
	54
	72
	90
	108
	126
	144
	162
	180

	Arc Long
	30
	60
	90
	120
	150
	180
	210
	240
	270
	300

	Dague
	3
	6
	9
	12
	15
	-
	-
	-
	-
	-

	Epieu
	6
	12
	18
	24
	30
	-
	-
	-
	-
	-

	Filet/bolas
	3
	6
	9
	12
	15
	-
	-
	-
	-
	-

	Fronde
	15
	30
	45
	60
	75
	90
	105
	120
	135
	150

	Hachette
	3
	6
	9
	12
	15
	-
	-
	-
	-
	-

	Javeline
	9
	18
	27
	36
	45
	-
	-
	-
	-
	-

	Pistolet
	15
	30
	45
	60
	75
	
	
	
	
	

	Mousquet
	45
	90
	135
	180
	225
	270
	315
	360
	405
	450


Dégâts 


	
	Taille 
Normale
	Grande
	
	
	
	

	Arbalète Légère
	1d6
	1d8
	
	 19-20/x2
	
	1 tour tir / 1 tour charge

	Arbalète Lourde
	1d8
	1d10
	
	19-20/x2
	
	1 tour tir / 1 tour charge

	Arc Court
	1d4
	1d6
	
	20/x2
	
	
	
	
	
	

	Arc Long
	1d6
	1d8
	
	20/x3
	
	

	Dague
	1d3
	1d4
	
	19-20/x2
	
	
	
	
	
	

	Epée courte
	1d4
	1d6
	
	19-20/x2
	
	

	Epée longue
	1d6
	1d8
	
	19-20/x2
	
	

	Epée longue
	1d10
	2d6
	
	19-20/x2
	
	

	Filets/Bolas
	1d3
	1d4
	
	20/x2
	
	Pas de dégâts pour le filet

	Fronde
	1d3
	1d4
	
	20/x2
	
	

	Hachette
	1d4
	1d6
	
	20/x2
	
	

	Javeline
	1d4
	1d6
	
	20/x2
	
	

	Pistolet
	2d10+2
	2d12+2
	
	20/x3
	
	Dégâts explosifs 

	Mousquet
	2d12+2
	3d10+2
	
	20/x2
	
	Dégâts explosifs


Armes de paysans 

	Bâton 
	1d4
	1d6
	
	20/x2
	
	

	Chaîne
	1d6
	2d4
	
	20/x2
	
	Ø 3m | croc en jambe | désarme

	Epieu
	1d4
	1d6
	
	20/x2
	
	Peut être lancé

	Faux
	1d6
	2d4
	
	20/x4
	
	 croc en jambe 

	Filet
	-
	-
	
	-
	
	enchevêtrer

	Fronde
	1d4
	1d3
	
	20/x2
	
	+ FOR

	Gourdin
	1d4
	1d6
	
	20/x2
	
	

	Serpe
	1d4
	1d6
	
	20/x2
	
	


Animaux
	 
	Aigle
	Bison
	Cheval
	Chien
	Loup
	Ours
	Guépard
	Serpent

	DV
	1d8+1
	5d8+15
	3d8+6
	1d8+2
	2d8+4
	8d8+32
	3d8+6
	1d8

	PDV
	5
	37
	19
	6
	13
	68
	19
	4

	Init.
	+2
	+0
	+1
	+3
	+2
	+1
	+4
	+3

	Vitesse
	25m
	13m
	20m
	13m
	16m
	13m
	16m
	6m50

	Cases
	16
	8
	12
	8
	10
	6
	10
	4

	CA
	14
	13
	13
	15
	14
	15
	15
	17

	Nbre Att
	3
	1
	2
	1
	3
	1
	3
	1

	ATT
	+3
	+6
	+2
	+2
	+3
	+13, +8
	+4, +6
	+5

	Typ att
	Serres, bec
	Cornes
	Ruade
	Morsure
	Morsure
	Grif., mors.
	Grif., mors.
	Morsure

	Dégâts
	1d3, 1d4
	1d8+6
	1d4+1
	1d4+1
	1d6+1
	1d8+8,2d8+4
	1d6+3,1d2+1
	1d2-1

	Att spé
	
	charge
	
	
	
	étreinte
	croc en jambes
	poison

	particul.
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	REF
	+4
	+4
	+4
	+5
	+5
	+7
	+7
	+5

	VIG
	+3
	+7
	+5
	+4
	+5
	+10
	+5
	+2

	VOL
	+2
	+1
	+2
	+1
	+1
	+3
	+2
	+1

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	FOR
	10
	18
	13
	13
	13
	27
	16
	6

	DEX
	15
	10
	13
	17
	15
	13
	19
	17

	CON
	12
	16
	15
	15
	15
	19
	15
	11

	INT
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	1

	SAG
	14
	11
	12
	12
	12
	12
	12
	12

	CHA
	6
	4
	6
	6
	6
	6
	6
	2

	Comp1
	detect+6
	detect+5
	detect+1
	detect+8
	detect+4
	detect+7
	detect+5
	detect+9

	Comp2
	per aud +6
	per aud +8
	per aud +6
	per aud +5
	per aud +6
	per aud +4
	per aud +5
	per aud +9

	Comp3
	
	
	
	natation+5
	
	discrét-2
	dep silenc +8
	discr+15


PNJs en 30 secondes



	NIV
	PV
	CA
	REF/VIG/VOL
	ATT

	 
	(NIVx5)
	15 + NIV
	NIV+1
	NIV+5

	1
	5
	16
	+2
	+6

	2
	10
	17
	+3
	+7

	3
	15
	18
	+4
	+8

	4
	20
	19
	+5
	+9

	5
	25
	20
	+6
	+10
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