
Longilus de Malépris Arkelek - Partie Silverus

Humain Ombre M 26 52 kg 1.70 m
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Manipulateur

Adaptabilité : Les Humains possèdent une
aptitude innée à s'adapter rapidement aux
situations. Une fois par jour, vous pouvez choisir
directement le résultat de l'un de vos propres
jets de dés (qu'il s'agisse d'un test ou de
dégâts), que ce soit avant ou après avoir fait
votre jet de dés initial.
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Matraque Souple DEX 0 +8 1 4

Couteaux de lancer (10m) DEX 0 +8 1 4 2

Longilus de Malépris est issu d'une ancienne famille noble,
mais qui a perdu son titre de noblesse il y a fort longtemps.
Il en garde tout de même la particule histoire de montrer
qu'il en fait pas partie de la piétaille. Il a quitté le manoir en
ruine de ses parents avec quelques piécettes en poches, et
a réussi à se les remplir plus ou moins rapidement grâce à
des entourloupes plus ou moins appréciées dans les
environs du manoir. Son argent lui a permis notamment de
trouver un habillement décent lui permettant de rentrer dans
des lieux mondains, histoire de monter de nouvelles
"affaires" juteuses. Depuis, il a quelque peu fui les alentours
du manoir et s'est rendu à Varentia, haut lieu d'affaires de
toutes sortes. Après avoir été mandaté par l'aubergiste pour
retrouver son amie l'apothicaire et l'apprenti forgeron,
Longilus a essayé de gagner quelques faveurs de la
noblesse locale suite à une démonstration de combat en
arène, qui a mené finalement à un  sauvetage bien
particulier... Au lendemain de ces aventures
rocambolesques...

4 rations + 4 pains complets

Renfort d'armure naine (+1 def phy)

1 elixir de constitution (+2 pdt 3 tours)

0 potion de soins mineure (1D4+2)

2 torches

1 édredon de bivouac en peau de lycaon

1 corde avec grappin

Petit bois avec silex (1 charge de feu)
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Manipulateur Ombre
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Tranchant, Sacré

Tromperie P

Le personnage est un maître de la tromperie. Il peut convaincre les autres qu'il est un
allié ou dissimuler ses véritables intentions. Il bénéficie d'un bonus de +1 en CHA. 

❏ NIV 3: Le bonus en CHA passe à +2.

❏ NIV 5: Le bonus en CHA passe à +3.

❏ NIV 7: Le bonus en CHA passe à +4.

Chantage PC - A - MAG (CHA)

Le personnage recueille des informations compromettantes sur ses ennemis grâce à
son sens aigü de l’observation et les utilise comme levier pour les manipuler. Il peut
empêcher un ennemi d'agir pendant 1 tour, ou l'obliger à divulguer des certaines
informations. 

Temps de rechargement: 2 tour(s)

■ NIV 2: Le personnage peut forcer son adversaire à frapper un de ses propres
alliés lorsque vient son tour d'action.

❏ NIV 4: Les cibles soumises au chantage ont un malus de -2 en Def PHY pendant
2 tours.

❏ NIV 6: Les cibles soumises au chantage ont un malus de -2 en Def MAG pendant
2 tours.

Tir Précis C - MA - PHY (DEX) - 15m

Le personnage effectue un tir précis avec une arme à distance, visant les points
vitaux de l'ennemi pour maximiser les dégâts. Il bénéficie d’un bonus de +2 au test
d’attaque à distance et inflige 1d4 de dégât supplémentaire. 

Temps de rechargement: 2 tour(s)

❏ NIV 2: Le bonus de test d’attaque à distance passe à +3.

❏ NIV 4: Les dégâts supplémentaires passent à 2d4.

❏ NIV 6: Le bonus de test d’attaque à distance passe à +4 et les dégâts
supplémentaires passent à 2d6.

Lame Fantôme C - MA - PHY (DEX)

Le personnage rend son arme momentanément invisible, ce qui rend les attaques
plus difficiles à parer ou à esquiver pour l'ennemi. Il bénéficie d’un bonus de +2 au
test d’attaque au contact et inflige 1d4 de dégât supplémentaire. 

Temps de rechargement: 2 tour(s)

❏ NIV 2: Le bonus de test d’attaque au contact passe à +3.

❏ NIV 4: Les dégâts supplémentaires passent à 2d4.

❏ NIV 6: Le bonus de test d’attaque au contact passe à +4 et les dégâts
supplémentaires passent à 2d6.

Simulacre de Mort PC - G

Le personnage maîtrise l'art de feindre la mort, ce qui lui permet de tromper ses
ennemis et d'éviter le danger. Lorsqu'il active cette capacité en combat, les ennemis
le considèrent comme non menaçant et cessent de l'attaquer, à moins de réussir un
test de Sagesse (SAG) de difficulté 15 pour voir à travers la supercherie. 

Limitation: 1 / Rencontre

❏ NIV 3: Tant que le personnage feint la mort, il récupère 2d4 PV par tour.

❏ NIV 5: Après avoir feint la mort, le personnage bénéficie d'un bonus de +3 à son
prochain test d'attaque.

❏ NIV 7: Après avoir feint la mort, pour les deux prochains tours après s'être relevé,
tout ennemi tentant d'attaquer le personnage subit un malus de -2 à son jet d'attaque.

Frappes Trompeuses C - A - PHY (DEX)

Le personnage inflige des frappes rapides et trompeuses à son adversaire, le
désorientant. Celui-ci subit alors des dégâts d'armes normaux ainsi qu'un malus de -2
à ses tests d’attaque au contact pendant 1 tour. 

Temps de rechargement: 2 tour(s)

❏ NIV 3: Le malus s’applique aussi aux tests d’attaques à distance.

❏ NIV 5: L’effet dure 2 tours.

❏ NIV 7: Le malus aux tests d'attaque (contact et distance) passe à -3.

Fracture d'Os C - A - PHY (DEX)

Le personnage assène un coup brutal visant les os de l’ennemi, lui infligeant les
dégâts normaux de son arme. De plus, pendant 1 tour, la cible est incapable
d’effectuer une action de mouvement (M) lors de son tour et subit 1d4 dégâts de
fractures au début de celui-ci. Ne peut être réussi que 1 fois / adversaire (re-tentable
si échec). 

Temps de rechargement: 2 tour(s)

■ NIV 2: La cible subit désormais l’incapacité de se mouvoir ainsi que les dégâts de
fractures pendant 2 tours.

❏ NIV 4: Les dégâts de fractures en début de tour de la cible passent à 1d8.

❏ NIV 6: Si une cible affectée par Fracture d’Os subit une attaque physique critique
pendant la durée de l’effet, elle est paralysée jusqu’à son prochain tour, incapable de
se déplacer (M) ou d’attaquer (A). Cet effet se cumule avec les dégâts de fracture si
ceux-ci sont toujours actifs.

Attaque Éclair C - A - PHY (DEX)

Le personnage peut effectuer une attaque rapide et précise, visant les points faibles
de l'ennemi pour infliger 1d4 de dégâts supplémentaires. 

Temps de rechargement: 2 tour(s)

■ NIV 3: Les dégâts supplémentaires passent à 2d4.

❏ NIV 5: Les dégâts supplémentaires passent à 2d6.

❏ NIV 7: Les dégâts supplémentaires passent à 2d8.
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