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ANCIEN OFFICIER DEVENU PIRATE

« Un bon plan survit rarement au
premier coup de canon. »

@ Humain x GUERRIER 3

MAITRE DE GUERRE

Niveau 3

Bonus de maitrise +2

Expérience 900

~

Y PV

31

PV ACTUELS

—9) SECOND SOUFFLE
o

1 fois par repos court ou long

(action bonus)

Récupere 1d10 + 3 PV.

@ CA
16

COTTE DE MAILLES

A Viresse x INITIATIVE

+2

9m

P FouGue

1 fois par repos court ou
long

Action supplémentaire.

\CARAC'I'ERIS'I'IQUES Perception passive 12

Score Mod.
Force 16 +3
DEXTERITE 14 +2
CONSTITUTION 16 +3
INTELLIGENCE 11 +0
SAGESSE 11 +0
CHARISME 9 -1

JETS DE SAUVEGARDE

Force +5 Constitution +5

COMPETENCES
Athlétisme +5 Perception +2

Intuition +2 Survie +2
OvuTiLs & AUTRES
Outils de navigateur
Véhicules marins
Outils de charpentier

ATTAQUES

SaBre / EPEE LONGUE
Attaque : +5 pour toucher
Dégits : 1d8 + 5 tranchants

Style de combat : Duel

ARBALETE LEGERE
Attaque : +4 pour toucher
Dégits : 1d8 + 2 perforants
Portée: 24/96 m

E} MAITRE DE GUERRE

Vous avez 4 dés de supériorité (d8).
Ils reviennent aprés un repos court ou long.

DD de sauvegarde des manceuvres: 13

@' ATTAQUE DE PRECISION

Aprés avoir fait un jet d'attaque, ajoutez 1d8
au résultat du jet d'attaque.

ATTAQUE RENVERSANTE

9@

Lorsque vous touchez une créature, elle subit
1d8 dégats supplémentaires et doit réussir un
jet de Force DD 13 ou tomber i terre.

ATTAQUE REPOUSSANTE

/!

Lorsque vous touchez une créature, elle subit
1d8 dégats supplémentaires et doit réussir un
jet de Force DD 13 ou étre repoussée jusqu'a
4,50 m.

PERSONNALITE

Trait : Je garde mon sang-froid lorsque tout part en
morceaux.

Défaut : J'ai tendance a donner des ordres méme
lorsque personne ne m’a demandé de commander.
Lien : La Marine a détruit mon ancienne vie. Je ne
compte pas lui laisser la Cloche.

H- EQUIP]:‘.MEN'I'

« Epée longue

« Sabre

« Arbaléte légére + 20 carreaux
« Cotte de mailles

* Dague (x2)

* Sac de voyage

+ Corde (15 m)

« Trousse de navigateur
« Trousse de charpentier
+ Rations (5 jours)

* Gourde

*25PO

% SI TU DEBUTES

EN COMBAT, ton action la plus simple :
Attaque avec ton sabre :

+5 pour toucher, 1d8+5 dégats.

Tu VEUX FAIRE PLUS DE CHOSES ?

Utilise FOUGUE pour obtenir une
action supplémentaire.

Tu ES BLESSE ?
Utilise SECOND SOUFFLE en action

bonus.

ToN ROLE DANS LE GROUPE

Tu es le combattant solide et le meneur
tactique de I'équipage.

DiscipLINE. HONNEUR. LIBERTE.

»

« Un navire sans discipline somb

plus vit




