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| Joueur

Style Investigation Occulte Gardien Campagne
SEQUELLES PSYCHOLOGIQUES
Séquelle Niveau Effet Description SEOUE”'ES PHYSIOUES s
Syndrome du survivant Culpabilité d'avoir survécu -
3 ses compagnons = Tihy

début d’Alzheimer Oublie ses souvenirs

récents, d'anciens peuvent

revenir a la surface
ConTActs
Nom Attitude Circonstances Scénario
INvEsTIGATEURS CONNUS SAVOIR IMPiEs
Nom Scénario Notes Créatures connues

Gordon MacAran
Francis Delépine
Alabama Peters
Mike Brown

Liv Havik

éﬁ?fz@a&nmw ut quae non Sunt Sic L me {sint
&mjaza’mé 6}7?11&/12?%

HisToRE PERSONNELE

Motivation :

NOTES

Goules, Shoggoth, Profond,
Byakee

Ouvrages consultés

7 bave reaw Ha Sark wiversa Anivp
Wbara Ko (lack plavetls 1000 wibonf ainn
banra 20l i Alain barran whaaded,
Lo Aant lbowga.%rn. ot lurbra or vacwa.

Sort connus : Invoquer / Contrdler un vampire stellaire (pour pouvoir lancer le sort, il
faut écrire la formule d'invocation dans un livre), Invoquer un chat. Les sorts

d'invocation ne sont pas immédiats.
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