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PRrROFESSION
DiviniTE Niveau DEFENSE
| L ]
COMPETENCES Total PossEssioNs Maximum : 12 : }
CHARISME - [
CoMBAT
r Maaie 1
PitTE ;
ExPLORATION
f ADRESSE t
ENDURANCE {
( q‘otal maximal
Total actuel
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Codes

O Cailler O Cérumen O Civique O Coutelas
O Caillette O Cessation O Colombe O Crétinerie
O Calcium O Chances 0O Coma O Creux

O Calleux O Cheddar O Concentration O Crocus

0O Calme O Cheops 0O Confortable O Cruel

O Catalyseur O Choix O Convoitise O Culte

O Cénotaphe O Cithare O Coracle O Cyclopes
O Certain O Citron O Couleur

Régles rapides

Manifeste de navire

NoMm pu A
t NAVIRE )

r TYPE DE
NAVIRE

QuaALITE DE ¥
L'EQUIPAGE

F CARGAISON i

MAXIMALE

CARrGAISON

ACTUELLE

' Liev
lB'AMARRAGE

1 - —~




Utiliser des Compétences (Combat, Adresse, etc.)

Lancez deux dés et additionnez le résultat au total de la Compétence concernée.
Une réussite se traduit par un total supérieur au nombre symbolisant la
Difficulté.

2 dés + Compétence > Difficulté = Réussite
2 dés + Compétence < Difficulté = Echec
Exemple

Vous désirez calmer un aubergiste furieux. Cela requiert un jet de
CHARISME de 10. Disons que votre CHARISME est a 6. Vous
devrez donc faire 5 ou plus avec les deux dés pour parvenir a
apaiser sa colére.

Endurance
Les augmentations et diminutions de votre score maximal d’Endurance
s’appliquent aussi a votre score actuel

Défense

Votre Défense est égale a : Niveau + bonus d’armure + COMBAT (sans bonus)

Affrontements

Les affrontements impliquent une série de jets de COMBAT. La Difficulté de ces
jets équivaut a la Défense de votre adversaire. La différence entre le résultat du
lancer et la Difficulté, donc la Défense de 1’adversaire, représente le nombre de
points d’Endurance perdus par celui-ci.

Vous attaquez :
2 dés + COMBAT (vous) — Défense (adv.) = Endurance (adv.) perdue

Puis votre adversaire vous attaque :
2 dés + COMBAT (adv.) — Défense (vous) = Endurance (vous) perdue

... A répéter jusqu’a la mort de I’un ou de I’autre.

Navire et équipage
Les différents niveaux d’un équipage sont :

mauvais » moyen » bon » hors pair



