
Une fois que le dé de commandement a été 
utilisé, il est perdu. Une créature ne peut dis-
poser que d’un dé de commandement à la fois.

Vous pouvez utiliser cette aptitude un 
nombre de fois égal à votre modificateur de 
Charisme (avec un minimum de 1). Le comp-
teur se remet à zéro à la fin d’un repos long.

Enfin, le dé de commandement devient un 
d8 si vous vous trouvez sur votre navire au mo-
ment de donner cet ordre ou cette instruction. 
Il devient aussi un d8 à partir du niveau 14, et 
prend alors la forme d’un d10 si vous êtes sur 
votre navire.
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Archétype de roublArd

Capitaine de navire Smite

Formation marine
Au niveau 3, votre vitesse de nage est égale 

à votre vitesse de marche. De plus, vous avez 
un avantage aux jets de sauvegarde de Dextérité 
réalisés pour éviter l’état renversé.

Commandement
Également au niveau 3, votre efficacité à éva-

luer les situations et tirer le meilleur de votre 
équipage inspire une confiance sans égale à vos 
compagnons et matelots dès qu’ils reçoivent 
une instruction ou un ordre de votre part.

Pour accomplir cela, vous devez utiliser une 
action bonus lors de votre tour et choisir une 
créature alliée autre que vous qui se trouve 
dans un rayon de 4,5 mètres et qui peut vous 
entendre. Cette créature gagne un d6 de com-
mandement.

Dans les 10 minutes qui suivent, cette créa-
ture peut utiliser une fois ce dé. La joueuse qui 
bénéficie du commandement lance le dé et 
ajoute le résultat à un test de caractéristique, à 
un jet d’attaque ou à un jet de sauvegarde.

Elle peut attendre d’avoir lancé son d20 avant 
de choisir d’utiliser son dé de commandement, 
mais doit se décider avant que le MD annonce 
si l’action est réussie ou ratée.

prérequis et MAîtrises

Les archétypes requièrent rarement des 
prérequis particuliers pour être choisis. 
Pour des questions de cohérence, nous 
vous conseillons d’avoir pris la maîtrise 
des véhicules marins avant de choisir cet 
archétype de roublard.

Archétype théMAtique

D’ordinaire, les archétypes inspirés 
d’Alarian conservent un élément propre à 
cet univers, dans leur approche ou leurs 
capacités.

Le Capitaine de navire smite présenté 
ici peut être utilisé dans n’importe quel 
contexte.



Des yeux partout
Tout membre d’équipage est précieux, en 

perdre représente toujours un handicap supplé-
mentaire, pour affronter les éléments ou n’im-
porte quel adversaire.

C’est pourquoi, à partir du niveau 9, vous 
pouvez, en utilisant votre réaction, avertir une 
créature alliée située à 4,5 mètres de vous qui 
est sur le point d’être attaqué par un ennemi 
que vous pouvez voir et situé à 9m ou moins 
de vous.

L’ennemi subit alors un désavantage sur 
toutes les attaques effectuées contre votre allié 
à ce tour.

Fluidité maritime
Au niveau 13, votre aptitude à vous mouvoir 

dans le chaos d’une bataille sur le pont d’un 
navire est sans égale. Vous pouvez utiliser votre 
aptitude Ruse pour prendre l’action Esquiver.

L’avantage par le nombre
Quand vous atteignez le niveau 17, vous de-

venez un expert dans l’usage de toute supériori-
té numérique. Toute attaque faite par un allié à 
un ennemi avec qui vous êtes au contact obtient 
un avantage.
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