
Nom

Classe

Atouts

Reliques & Rituels

âme+d2/jour

âme+d4/jour

Sorts/Prières
restants

Rituels
restants

reliquesreliques : :  âme dr12âme dr12  aprèsaprès usage. Échec : Étourdi/1 round, relique inutilisable  usage. Échec : Étourdi/1 round, relique inutilisable 
jusqu’à prochaine aube. Éch. Crit. : -d2 HP & relique jusqu’à prochaine aube. Éch. Crit. : -d2 HP & relique detruite.detruite.
rituelsrituels : :  âme dr12âme dr12  avantavant usage. Échec :  usage. Échec : incident mystique incident mystique (p. 66), (p. 66), 
inutilisable jusqu’à prochaine aube. Éch. Crit. : choix du MJ.inutilisable jusqu’à prochaine aube. Éch. Crit. : choix du MJ.

d2	d4	d6

Chanc
e

Chanc
e

dudu
DiableDiable

dom. max, relance, -d6 dégâts pour soi, réduit test de ND-4, annule crit/échec crit.dom. max, relance, -d6 dégâts pour soi, réduit test de ND-4, annule crit/échec crit.

Force

Points de Vie

ÉquipementÉquipement
Agilité

Présence
Résistance
Âme

forceforce + 8 objets or  + 8 objets or nd+2 nd+2 
  aux tests d’aux tests d’agilité/forceagilité/force

Armure/vêtement/chapeau

Arme

Arme

actuels max

	-0	 -d2	 -d4	-d6
	 0	 1	 2	 3	
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pièces de huit (argent)



défauts marquants ( p. 56) 

origines ( p. 55) 

marque physique ( p. 57) 

manies ( p. 58) 

malencontreux incidents & conséquences ( p. 59) 

articles importants ( p. 60) 

Journal du Navire

Chants Connus

Nom du vaisseau
éperon

type de navire

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

max

maxmin

actuels

attaque, réparation

dégâts (arc de tir)

dégâts (360°)

toutes voiles dehors, 
virer de bord

cm/hex.

max

-0	-d2	-d4	-d6
	0	 1	 2	 3

Points de Vie

Coque

Compétence

Bordées

Cargaison

ÉquipagePetites Pièces

Agilité

Vitesse

( p. 68) 


	PIRATE BORG Fiche VF Avant
	PIRATE BORG Fiche VF Arriere

