Gustav la serrure ; Prestidigitateur ; Hypnotiseur ; pion du NOM et Vilain Vodacci.

Caractéristiques :

	Gaillardise
	2

	Dextérité
	3

	Esprit
	5

	Détermination
	4

	Panache
	4

	Réputation
	-15

	Arcane
	Brillant

	Epées de Damoclès
	Vendetta : Contre Reinhard ; Défait


Avantages : Gaucher ; Imitateur parfait ; Polyglotte : Avalonien (L/E), Castillan (L/E), Eisenor (L/E), Vodacci (L/E) ; Relation Cymbre ; Sens du spectacle ; Sens Aiguisé (Vue.)

Ecole  d’Escrime :

	Cappuntina
	Compagnon

	Epingler (Couteau)
	4

	Exploiter les faiblesses (Couteau)
	4

	Lancer (Couteau)
	5

	Tir d’adresse (Couteau)
	4

	Capacités spéciales
	Pas de pénalité de main non-directrice avec un couteau ; peut sortir et lancer un couteau dans la même action ; peut lancer jusqu’à deux couteaux en même temps.


Compétences :

	Acrobatie
	4
	Déplacement silencieux
	4
	Mémoire
	3
	Sincérité
	3

	Amortir une chute
	3
	Dressage
	3
	Mode
	3
	Spectacle de rue
	4

	Attaque (Couteau)
	3
	Eloquence
	5
	Nager
	2
	Vitesse
	3

	Chant
	2
	Equitation
	3
	Parade (Couteau)
	3
	Voltige
	2

	Comédie
	4
	Escalade
	4
	Pas de côté
	3
	Hypnose
	5

	Compère
	4
	Etiquette
	3
	Prestidigitation
	5
	
	

	Comportementalisme
	4
	Filature
	3
	Roulé-boulé
	3
	
	

	Danse
	5
	Jeu de jambes
	4
	Sauter
	4
	
	

	Déguisement
	4
	Jonglerie
	4
	Sauter en selle
	3
	
	

	Discrétion
	3
	Lancer
	3
	Séduction
	2
	
	


Description : 

   Gustav est le fils d'un père Eisenor et d’une mère Vodacci. Peu de temps après sa naissance, son père mourut laissant sa mère seule pour l’élever. Dans une société dominée par les mâles, élever un enfant n’était pas une chose facile pour une mère seule et en fin de compte, elle le donna aux gitans cymbres afin que ces derniers prennent soin de lui. Ce furent les gitans qui enseignèrent au jeune enfant les arts du cirque.

   Gustav était un enfant à l’esprit naturellement vif et flamboyant qui se délecta de la vie menée parmi les forains. Il gagna rapidement beaucoup de respect en tant que maître des arts du cirque. Il se mit à voyager et à se produire sous le pseudonyme de Suprendo le magnifique. Pendant cinq ans, il fut à la hauteur de ses dons mais tout a une fin et celle de Suprendo le magnifique eu lieu après une prestation désastreuse devant la cour castillane. Au cours de cette prestation,  il détruisit accidentellement un médaillon de grand prix appartenant  à l’ambassadeur eisenor. Depuis son humiliation, Gustav s’est tourné vers la vengeance. Le premier sur sa liste noire est Reinhard Silexof, l’homme qui avait provoqué sa chute, cependant, les héros se mêlant un peu trop de ses histoires pourrait se voir promus en tête de liste.

   Gustav s'habille comme un magicien de cirque typique, un costume formel et un haut-de-forme, un petit médaillon d'argent sortant d'une poche et un mouchoir rouge dans l'autre. Il a une sympathie pour le drame et cela peut le pousser à courir des risques qui pourrait un jour le plonger dans les ennuis. 

   Gustav peut se battre si nécessaire, mais c’est plus un vilain cérébral qu’une force de la nature. Il aime manipuler les gens et voit le reste du monde comme des pions dans ses propres petits jeux. Si Gustav est forcé de se battre, il essayera de la faire dans un environnement lui permettant de prendre l’avantage. Il préfèrera frapper par surprise, tendre des embuscades et fomenter des complots tortueux. 

   S'il était prouvé à Gustav que le NOM est responsable de sa déchéance, il pourrait devenir un allié utile ou le membre d’un groupe d’autodéfense dangereux ; Il pourrait également être utile à une troupe de bandits.

Compétence spéciale : 

Hypnose – une compétence avancée de Bateleur et de Médecin.

   Un praticien de cette compétence peut hypnotiser des victimes afin de les faire exécuter des manœuvres particulières. Les héros peuvent résister à l’Hypnose en utilisant un dé d’héroïsme. Dans les secrets de la septième mer, il faut la jouer dans le style Hollywood. Par contre une brute moyenne n’aura aucune solution pour résister à ces effets. 

   Une victime de l’hypnose peut être sortie de sa transe par diverses méthodes : un coup sur la tête, être éclaboussée. La plupart des victimes d’une hypnose ne se souviennent plus de rien et sont très faibles par la suite.

  Pour faire une hypnose, le pratiquant doit regarder sa victime dans les yeux pendant une durée de trente secondes au moins, il fait ensuite un jet de Esprit+Hypnose contre (Détermination de la victime)*5+5. Si la victime tente de résister, il doit utiliser deux augmentations. Une personne ayant le travers naïf fait bénéfice l’Hypnotiseur de deux augmentations gratuites. Si l’hypnotiseur veut demander à la victime d’exécuter des actions contraires à ses habitudes ou s’il veut implanter une suggestion à retardement, il doit utiliser deux augmentations supplémentaires. Quand quelqu’un est sous hypnose, il est considéré comme ayant le travers distrait. A l’exception des suggestions à rebours, la victime est sous le joug de l’hypnotiseur pendant une journée par rang dans la compétence plus un jour par augmentations sur le premier jet d’Hypnose.

   L'hypnose est basée sur la science et la psychologie, pas la magie. Par conséquent, on ne peut pas déjouer cela par des mesures standard anti-magiques. Il ne peut pas être empêché par Thomas. Une sorcière Sorte qui examine les fils d'un individu hypnotisé les trouve simplement statique. C’est parce que la victime n’agit plus selon son propre destin.

