LUAGENTE

Rebecca Price est une bonne agente du FBI, auguel elle a
dedié sa vie, faute de mieux: en effet, elle n’a Que de fres
vagues souvenirs de sa jeunesse, avant Quanfico, gu’'elle a
rejoinf a I'age de 24 ans. Tres vife, elle a monfré un cerfain
don pour les missions de ferrain ef elle a mené avec succes de
nombreuses affaires. Solifaire, « Becca » ne s’est jamais vrai-
menf liée a personne, jusQu’a cette histoire, il y a guelgues
annees. Au ferme d’une engueéte de longue haleine, elle a été
la premiere sur les lieux pour appréhender le suspect, mais y
a découvert une véritable boucberie... au cenfre de laguelle
une jeune enfant éfait assise. Le décorum occulfe des lieux
rajoutaif une rfouche de sordide a I'bistoire. €f le suspect avaift
disparu. Becca s’est prise d’affection pour I'enfant et a fout
fait pour 'adopter. Depuis, elle veille sur elle, malgré les cau-
chemars gQui l'assaillent chague nuit davantage... et dans les-
guels elle voif nofamment la forme sombre ef grofesque du
suspect I'éventrer pour placer sa fille en elle.
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Feuille de personnage Conscienft
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+ Archétype NS

agent spécial du FBI g DIYIHI"I"E PE'{OUEo

2

- Caractéristioues - Sombres secrefs

Gardien (Gemma, fille adoptive) - pulsion: remplir son réle envers et contre tout
Volonté
Garder
le controle

€ndurance Réflexes
Encaisser les blessures Eviter les dégats

- Désavantages

Cauchemars (p. 96), Identité perdue (p. 99)

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme

Influencer autrui
+ Avanfages

€ncaisser les fraumas (p. 121), Jamais au dépourvu (p. 112), Agent de terrain (p. 117)

Ame
Voir au travers de I'lllusion




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




DARFISHE

Taylor a foujours aimé la photograpbhie. Armé de son appareil,
il s’efforce depuis son plus jeune age de capfurer l'essence
de foute chose. Mais c’est au cours d’une de ses escapades,
alors ou’il s’aventurait dans des friches industrielles, ou’il le
rencontra. Celui Qui changea sa vie a jamais. Taylor fuf vio-
lemment agresse, et cet événement I'a profondément meur-
fri. Si son corps guerif, son ame, elle, éfait en lambeaux. Pour
echapper a ses cauchemars, le jeune photographe s’est réfu-
gié dans la drogue, et il a décidé d’une chose: refrouver celui
(s’il s’agissaif bien d’une personne, car ses souvenirs sont...
dérangeants) Qui I'a plongé dans cet enfer terrestre et lui par-
donner. Car Taylor a décelé une parfie de la Vérité dans ce
chaos. Au travers de son objectif, il peut voir ce Qui se cache
derriére le Voile, ef il est bien décidé a en découvrir davan-
fage. Depuis cet événement, il parcourt de maniere obses-
sionnelle les lieux abandonnés de la ville et du pays pour les
mifrailler et fenfer de percer les fénébres Qui enfourent notre
monde. €t il espére y refrouver son agresseur.




Feuille de personnage Conscienft

Taylor Brown T
WAl  Artiste

photographe urbex g DIYIHI"I"E PE‘QOUEo

2

- Caractéristioues - Sombres secrefs

Victime d’un crime - pulsion: faire face a son bourreau ef lui pardonner
Volonté
Garder
le controle

€ndurance Réflexes
Encaisser les blessures Eviter les dégats

- Désavantages

Drogué (p. 97), Victime de ses passions (p. 102)

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme

Influencer autrui
+ Avanfages

Inspirafion interdite (p. 105), Talent artistipue (p. 109), Conscience de soi (p. 114)

Ame
Voir au travers de I'lllusion




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LA CARRIERISHE

Maria Harvey a choisi de suivre des éfudes qui lui permef-
traient de fravailler dans n’importe quel domaine, en metf-
tant a profit ce gu’elle savait faire de mieux: exploiter des
gens pour obtenir ce gu'elle désire. €Elle se refrouva donc
rapidement propulsée en tant gue cheffe de projet sur des
recherches médicales pour un grand laboratoire pharma-
ceufigue. Malbeureusement, les expérimentafions fournerent
mal ef les volonfaires n’y rechapperent pas. Maria a enfendu
dire Que cerfains avaient connu un sorf pire Que la mort,
mais elle ne parvient pas a comprendre ce Que cela veut dire,
les rapports officiels se contentant d’un simple « décedé ».
€n firant guelgues ficelles, Maria parvinf a faire saufer les
fusibles gu’elle avaif mis en place (ce Que d’aucuns appelle-
raient « sacrifier les bonnes personnes »). Le projef n’est donc
pas enferré, ef plus important encore, elle en est foujours a
la téfe, bien décidée a obtenir les résulfafs Que ses supeérieurs
lui demandent.




Maria Harvey

Feuille de personnage Conscienft
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RULE

s 0IVINI+E PERDUE®

« Caracfteristioues

@ Eoa *
€ndurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Responsable d’expérimentations médicales - pulsion: poursuivre ses experimen-
fations et obtenir les résulfats soubaités

- Désavantages

Hantée (p. 98), Rationnelle (p. 101)

Amis influents (p. 107), Marionnettiste (p. 112), Opportuniste (p. 121)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LE CONOAMANE

Robert Mata n’aurait jamais dil accepter ceffe engueéte. Il le
savaif. Quelgue chose ne fournait pas rond, mais il n’aurait
jamais pu imaginer Que la réalité etait gouvernée par de fels
monstres. Quand il comprit enfin Quelle éfait la véritable
nafure de I’'bomme u’il devait surveiller, il éfaif frop fard.
Capture, sur le point d’éfre supplicié, il appela a l'aide ef...
quelgue chose répondit. Robert condamna alors son ame a
servir I'une ou l'aufre de ces deux enfiftés, Qui se prirenf d’'un
trop grand inférét pour lui ef le marQuerent a jamais. Depuis,
il tente de fuir, et bien @u’il puisse compter sur l'aide d’une
des creatures, il saif oue chague fois ou’il fait appel a elle,
il se rapproche un peu plus de son inévitable destin: une
éternité de fourments. Il caresse toutefois I'espoir de survivre
assez longtemps pour qu’elles se désintéressent de lui, ef il
esft prét a fouft pour cela.

v




Robert Mafa

Feuille de personnage Conscienft
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RULE

s 0IVINI+E PERDUE®

« Caracfteristioues

@ Eoa *
€ndurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Revenu de l'autre coté - pulsion: échapper a son destin

- Désavantages

Condamné (p. 97), Poursuivant (p. 101)

Lié (p. 105), Impitoyable (p. 118), Destin scellé (p. 120)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LE CRIMINEL

Daniel Hansen avaif foujours révé d’éfre flic. Mais pas pour
les bonnes raisons. Il se disaif gu’étre dans la police lui confeé-
reraif l'autorité nécessaire pour mener de petfifs larcins ef
les couvrir facilement, et c’est ce ou'il fit pendant guelQues
années. Malbeureusement, Dennis Larsson, un de ses col-
legues, vif clair dans son pefif jeu, ef la situafion dégénéra:
Daniel abattit son collegue lors d’'une altercation. Il aurait pu
définitivement finir en prison, mais alors que l'affaire faisait
les choux gras de la presse, une erreur de procédure lui
permift de réintégrer le service. Inconscienf des raisons pro-
fondes de cet abandon, Daniel a repris ses fonctions, mais il
sait gu’il fait foujours 'objet d’'une enguéte inferne, et ou'’il
doif se fenir a carreau pour ne pas laisser la veérité éclater.
Il ne se doute pas qu’elle a déja éte étouffee par son myste-
rieux « profecteur ».




Daniel Hansen

Feuille de personnage Conscienft
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RULE

s 0IVINI+E PERDUE®

« Caracfteristioues

@ Eoa @
€ndurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Coupable - pulsion: échapper aux forces de l'ordre

- Désavantages

Mauvaise réputation (p. 99), Némésis (p. 100)

Ecole de la rue (p. 108), Racketteur (p. 119), Regard de fueur (p. 120)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LA OEMEN+E

Petife, Sara Garcia vécuf une expeérience fraumarfisante alors
Que son pere conduisaif le vébicule familial de nuif. Long-
temps, elle n’a su dire si les borreurs entrapercues dans cefte
rue mal éclairée étaient réelles ou non, mais elle en ressor-
fit marQueée a vie. €En grandissant, elle ne cessaif de voir des
monstres ef des éfres cauchemardesgues au moindre coin
de rue, dans chague batiment, ef les images d’une ville gran-
diose ef abandonnée se superposant a celles de son environ-
nement urbain. Au bout du compte, ses parents décidérent
de la faire inferner. Cependant, elle fomba de Charybde en
Scylla: l'organisme oui l'accueillit semblait bien sous fous
rapporfs, mais ce n’éfait ou’une facade. Derriere ces murs, elle
fut 'objet de nombreuses expeériences occulfes Qui visaient
a renforcer son lien avec « Mefropolis ». Le moins Qu’on
puisse dire, c’est gu’elles ont a priori réussi, et Sara est désor-
mais capable d’ufiliser consciemment ceffe connexion... du
moins, la plupart du femps. Grace a ceffe faculté, elle par-
vint a s’échapper de I'asile. Etonnamment, personne ne s'est
lancé a sa recherche, peut-éfre en raison du caractere illégal
de ces expériences ou parce Que la direction ne soubaite pas
attirer 'attention. Depuis, elle fait profil bas et s’est fixé une
mission: révéler la Verité au plus grand nombre, une per-
sonne a la fois.




Sara Garcia

Feuille de personnage Conscienft

W T\l Démente
NoIdelipr:Tile)sl échappée d’un asile

RULE
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« Caracteéristigues

« Eoa @
€ndurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

€xpérience occulte - pulsion: aider aufrui a percer l'lllusion

- Désavantages

Démente (p. 97), Médium involontaire (p. 99)

Conscience augmentée (p.103),
Mme Todd (p. 105)

Infuition magiQue (p.104), Raccourci de




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

B En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LA OESCENOANFE

Niamb est originaire d’Irlande, ot sa famille vénere des entfités
d’outremonde depuis des générations. A I'age de 15 ans, elle
aurait di éfre sacrifiée pour ouvrir un portail vers leur dimen-
sion, mais au moment ol les lames devaient s’enfoncer dans
sa chair, elle libéra son pouvoir intérieur (celui-la méme Qui
la desfinait a éfre sacrifiée) et la confusion Qui s’empara de
I'assemblée lui permif d’échapper aussi bien a ses poursui-
vants gu’a I'emprise de sa famille. Dans sa fuite, elle emporta
avec elle les lames qui s’avérerent éfre de puissanfs arftefacts.
Des années plus fard, elle continue de se cacher, car elle sait
gue les siens n’ont pas abandonneé: elle les senf encore sur
ses fraces, ef les enfités qui I'atfendent banfenf ses nuifs.
Néanmoins, elle se fient préfe: s’ils la frouvent, ils devronft
payer un lourd fribuf avant de pouvoir 'emporter vers son
destin. Toutefois, a son insu, un aufre groupe veille sur elle
ef la profege. mais est-ce pour empécher gue sa famille par-
vienne a ses fins ou pour servir a touf un aufre buf? Cela
reste encore a déferminer.
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Niamb Owen

Feuille de personnage Conscienft

W I I Descendante

NoIdelipr:1ile)sl échappée d’une secte

2

RULE

s 0IVINI+E PERDUE®

« Caracfteristioues

@ Eoa @
€ndurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Elue - pulsion: échapper a ses poursuivants

- Désavantages

Cauchemars (p. 96), Poursuivant (p. 101)

Artefact (p. 103), Pouvoir intérieur (p. 105), Surveillée (p. 121)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LE OE+ECHIVE

Dédié au journalisme d’invesfigation, l'insfinct de Richard
Morris I'a poussé a creuser frop loin: il a découvert Qui tenait
réellement les rénes de la société, et il sait Qu’il ne détient
pas encore foufe la vérité. D’aufant plus Qu’il semble l'avoir
en partie refoulee, tellement elle est borrible. Mais cela ne
I'empéchera pas de confinuer a fouiner... si fant est gue son
cceur ne lache pas avant. Cest ou’il lui en faut, de la nicofine,
pour supporter cef enfer...




Ricbard Morris

Feuille de personnage Conscienft

+ Archétype EEIeie

Holdeipile)sW journaliste

2

RULE

s 0IVINI+E PERDUE®

« Caracfteristioues

&

Volonté
Garder
le contréle

Réflexes
Eviter les dégats

€ndurance
Encaisser les blessures

Logigue
Chercher des indices

Agir sous la pression

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Savoir interdif — pulsion: explorer ce savoir inferdif

Infuifion
Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Engager le combat

- Désavantages

Handicap - bypertension (p. 98), Souvenirs refoulés (p. 102)

On ne me la faif pas (p. 110), EngQuéteur (p. 111), Instinct (p. 114)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




L’ESCROC

Plus jeunes, Shauna ef Wendy, sa meilleure amie, étaienf inseé-
parables. Jusqu’a ce gue Wendy commence a freguenter des
clubs sélects, dans lesguels elle fravaillait comme escort. €lle
a proposeé a Shauna de se joindre a elle, mais la jeune femme
a foujours refusé. D’aufant gue Wendy se metftait a fenir des
propos incohérenfs sur la réalité et les entités Qui vivent
au-dela: l'esprif de son amie commencgaif visiblement a se
fracturer. Shauna mit ¢a sur le compte de la drogue et des
activités de Wendy, jusqu’au jour ol ceffe derniere disparuf
compleftement. Depuis, Shauna a infiltré les réseaux que
fréguentait son amie, ef pefit a petit, elle recoupe les
informations dans le buf de la refrouver. Le seul pro-
bléme, c’est cette malchance dont elle semble vic-
fime chague fois gu’elle pense approcher du but ef
de la vérite... Une verifé plus sordide gue ce gu’elle
avaif imaginé.




shauna Brown

Feuille de personnage Conscienft

+ Archétype s

HoIdeipEIle)sW arnaqueuse

2

RULE

s 0IVINI+E PERDUE®

« Caracfteristioues

&

Volonté
Garder
le contréle

Réflexes
Eviter les dégats

€ndurance
Encaisser les blessures

Logigue
Chercher des indices

Agir sous la pression

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Maladie mentale - pulsion: retrouver Wendy, son amie malade qui a disparu

Infuifion
Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Engager le combat

- Désavantages

Maudite (p. 99), Recherchée (p. 101)

Erotique (p. 108), Manipulatrice (p. 121), Rancuniére (p. 121)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LE FACILI+A+EUR

Vincenzo Giordano est issu d’une famille aisée de Naples.
Doue pour déchiffrer ses inferlocuteurs, il a intégré la mafia
ef gravi les échelons, jusQu’a se retrouver blogué par la hié-
% rarchie établie de ceffe organisation. Néanmoins, a force de
] fouiner, il a découvert que le parrain n’était pas un humain,

4 mais une créature démoniaque du nom de « Licteur ».
N’écoutant que son orgueil, il choisit de conclure un pacte
avec l'entité: devenir consigliere en echange de son ame.
Ce faisant, il s’est aftiré I'inimitié de 'bomme dont il a pris la
place. Bien qQue les deux hommes occupent des positions dif-
ferentes, chacun d’entre eux guette I'occasion de gagner en
influence et de précipiter la chute de son rival. €f en ce Qui
concerne ses pefites affaires surnafurelles, Vincenzo ne
compte pas honorer sa part du marché, et cherche donc

un moyen de s’y dérober pour, pourguoi pas, prendre la

téte de toufe 'organisafion.




Vincenzo Giordano

Feuille de personnage Conscienft

+ Archétype EEEISIHETEN

HoIdeipEIle)sW consigliere

2

RULE

s OIVINI+E PEROUE+

« Caracteéristigues

@ Eoa *
€ndurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid @ Violence

Agir sous la pression Engager le combat
Charisme

Influencer autrui

©

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Pacte avec les forces obscures - pulsion: fuer 'enfifé

- Désavantages

Concurrent (p. 96), Menteur (p. 99)

Maitre chanteur (p. 110), As dans la mancbe (p. 115), Patron (p. 117)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LINYES+IGA+RICE

La famille de Dapbhne a participé a l'avénement d’internet au
début des années 2000, ef a cetfe occasion, elle s’est mise au
service des entités Qui peuplent les recoins les plus obscurs
de la Toile. Les parents de la jeune femme affendaient d’elle
ou’elle reprenne le culfe de ces créatures, espérant gagner en
influence a mesure Que les portails sur d’autres dimen-
sions s’ouvraienf. C'éfait sans compfer sur l'esprif
rebelle de leur fille: il y a Quelgues annees, elle prit

ses affaires ef disparut dans la nuit. Depuis ce jour,
Dapbhne met a profit son falent pour I'informafiQue
afin de fuir sa famille et empécher que des enfités
gagnenf en puissance grace a infernef. Mais ce qu’elle
découvre parfois alimente les cauchemars Qui I'assaillent
chague nuif... ef la poussent a rester éveillée, les yeux riveés
sur son écran.




Dapbne Watanabe

Feuille de personnage Conscienft

+ Archétype ENENIEIeE

qoIdelipr:1ile)sW pirate informatigue

RULE

s 0IVINI+E PERDUE®

2

« Caracfteristioues

Volonté
Garder

€ndurance Réflexes

Encaisser les blessures Eviter les dégats

- Sombres secrefs

Secret de famille - pulsion: échapper a sa famille

le contréle

- Désavantages

Cauchemars (p. 96), Recherchée (p. 101)

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Pirate informatigue (p. 112), Prévoyante (p. 113), Acces au dark web (p. 113)

Ame
Voir au travers de I'lllusion




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LE [OUE+

Sacha a foujours éfé réveére pour sa beaufé. De ceffe beauté
fragile gui donne envie de la protéger. Ou de la posseder.
Malbeureusement pour lui, il @ renconfré une personne Qui
enfrait dans la seconde catégorie ef Qui a fout fait pour l'ac-
caparer. Quand il est fombé entre les griffes d’'une bratva,
Sacha a cru son destin scellé: il allait étfre condamné a assou-
vir les désirs de Quicongue pourrait s’offrir ses services, ef ce,
jusou’a ce gue sa beauté s’étiole. €nsuite... ce seraif la fin.
Mais beureusement pour lui, Sacha parvint a s’échapper lors-
ou’une fusillade éclata dans le club ou il se frouvait. Au cours
de cet événement, il lui semble avoir apercu la véritable
nature de ses gedliers ef des assaillants. Chose étrange, I'un
de ces derniers parait I'avoir volonfairement laissé partfir.
Depuis lors, Sacha s’est juré de faire touf ce Qu’il pouvait pour
lutter contre la prostifufion forcée ef la traite bumaine, ef de
découvrir la réalité telle gu’elle est.

g Y

N
8 © 0 0 0 00 000 0000000000000 0000000000000 0000000000000 00000000000000

. I , & .




Feuille de personnage Conscienft

Sacha Sandoval T
+ Archétype BB

~Occupar|on gigolo < DIYIHI"I"E PE'{OUEo

2

- Caractéristioues - Sombres secrefs

Victime d’un crime - pulsion: luffer contre les crimes sexuels
Volonté
Garder
le controle

€ndurance Réflexes
Encaisser les blessures Eviter les dégats

- Désavantages

Esclave (p. 98), Objet de désir (p. 100)

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme

Influencer autrui
+ Avanfages

Divin (p. 104), Victime perpétuelle (p. 109), Glace dans les veines (p. 116)

Ame
Voir au travers de I'lllusion




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LA NE++OVEUSE

Cory Stokes est une ancienne militaire gui s’est portée volon-
faire pour des experimentafions médicales destinées a ame-
liorer la rapidité des sujefs. Du moins, c’est ce gu’avancait la
version officielle. Ce qu’elle a subi est bien plus terrifiant ef I'a
margueée a jamais: son esprit a fléchi mais elle a tenu bon, et
des rénebres se sont emparées d’elle. €lle a du mal a appré-
bender la signification de ce Qui lui est arrive, mais elle luffe
chague jour pour accepfer Qu’il n’y a pas de retour en arriere
possible. De plus, depuis cef événement, elle est ftourmentée
par les fantémes de ses victimes, ce Qui est d’aufant plus fer-
rible gu’elle n’est bonne @u’a une chose: tuer. Le probleme,
c’est gu’avant, elle avaift pleinement conscience de ses actes,
mais désormais, il lui arrive d’avoir des absences... et de se
réveiller les mains couverfes de sang.
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Feuille de personnage Conscienft

cory Stokes T
WA\l Nettoyeuse

A onmnl-l-]: PEROUE®

2

- Caractéristioues - Sombres secrefs

Victime d’expérimentations médicales - pulsion: accepter son nouvel éfat
Volonté
Garder
le controle

€ndurance Réflexes
Encaisser les blessures Eviter les dégats

- Désavantages

Hantée (p. 98), MarQuée (p. 99)

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme

Influencer autrui
+ Avanfages

Rapide comme I'éclair (p. 119), Sniper (p. 120), Blasée (p. 120)

Ame
Voir au travers de I'lllusion




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




L’OCCULFISHE

Depuis son plus jeune age, Valentine a conscience de la
nature illusoire de la realité. €lle ne sait pas ce Qui se cache
derriére le voile jeté sur ses yeux, mais elle est convaincue gue
ses sens la frompent. Sa faculté a communiguer avec d’aufres
plans d’existence, gu’elle ne confréle pas toujours, I'a mise a
I'écart du reste de ses camarades. L'un des « fantomes » Qui
I'a confactée (un bomme Qui, semble-t-il, a éfé victime d’un
efre de cauchemar) lui a indigué ou frouver sa collection
d’ouvrages occultes, dans lesquels elle se plonge deés gue
possible ef Qui lui ont déja permis d’accorder le repos
éfernel a cerfaines ames. Valentine a juré de com-
battre les créafures du mal, mais I’borreur bien réelle
a laguelle elle faif face s’insinue dans ses réves ef
I'empéche de dormir. €lle espere simplement pou-
voir faire une différence, aussi minime soit-elle.




Feuille de personnage Conscienft

Valentine Martin ‘ T
—aAY - —
+ Archétype [ReIMiitys ‘

etudiante oDIYIHI"I"E PEROUE°

2

« Caracteéristigues + Sombres secrefs

Visitée - pulsion: combattre les créafures du mal
Volonté
Garder
le controle

€ndurance Réflexes
Encaisser les blessures Eviter les dégats

- Désavantages

Cauchemars (p. 96), Médium involontfaire (p. 99)

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui
+ Avanfages
@ Conscience augmenteée (p. 103), €xorciste (p. 104), Bibliothégue occulte (p. 111)
Ame

Voir au travers de I'lllusion




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LA PROPHE+ESSE

Jeune, Iliya menait une existence dissolue. Un jour, elle
découvrit un fome relié d’'un éfrange cuir dans la biblio-
thegue d’un de ses riches amanfs. Poussée par la curiosite,
lliya parcourut I'anfigue ouvrage et fut bappée par les illus-
trations babitées ou’il renfermait. Le fexte éfait incomprében-
sible, mais la Véritée dissimulée entre ses lignes appelait la
jeune femme. €lle Quitta précipitamment les lieux en empor-
fant l'ouvrage ef mena de longues recberches afin de le
décbiffrer. Pefif a petit, elle parvint a discerner le mensonge
de la réalité et se mit en téte de répandre la bonne parole.
€lle fonda un culfe plus ou moins officiel pour masquer son
« recrutement », et au fil des années, son fanatisme empira.
lliya s’est efforcée de laisser derriére elle ses perversions afin
de se donner une image respectable, mais il lui arrive parfois
de succomber a l'appel de la cbair.




Feuille de personnage Conscienft

lliya Ponce T
W\l Prophéresse

A > 0ivini+E PERDUES

2

- Caractéristioues - Sombres secrefs

Savoir interdit — pulsion: révéler la Vérité
Volonté
Garder
le controle

€ndurance Réflexes
Encaisser les blessures Eviter les dégats

- Désavantages

Fanatique (p. 98), Névrose sexuelle (p. 100)

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme

Influencer autrui
+ Avanfages

Aura charismatique (p. 103), Gourou (p. 104), Voix de folie (p. 106)

Ame
Voir au travers de I'lllusion




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LE SCIEN+iFiQUE ;‘

P

y o 3

Burf Nilsson a dédié sa vie a son fravail. Grand cbirurgien, il a
eftudié les mysteres de la chair pendant des décennies, jusqu’a
comprendre gue I'dme bumaine se cache dans la viande. A
partir de cef insfant, fout est devenu limpide: il devaif prendre
soin de son corps ef frouver le moyen de réveiller la grandeur
de son ame. Il se pigua donc d’éfudes occultes en parallele
de ses recherches en chirurgie de poinfe, ef il mena diverses
experiences sur des patienfs non consentants, cousanft et
défaisant les chairs a I'envi. Malbeureusement, I'une de ces
expeériences échoua en beaufé... ou réussit frop bien, selon
le point de vue. Le pafient se réveilla en burlant, une lueur
malveillante dans les yeux, ef parvinf a fuir en fuant les assis-
fants de Burt. Depuis ce jour, ce dernier tenfe de reproduire
les effefs de cette expeérience, méme s’il sait Qu’il doit regar-
der par-dessus son épaule a chague insfant.




Burt Nilsson

Feuille de personnage Conscienft

WA I\  Scienfifioue

Holdeipile)sW chirurgien

2

RULE

s 0IVINI+E PERDUE®

« Caracfteristioues

@ Eoa @
€ndurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Responsable d’expérimentations médicales - pulsion: mener a bien cefte expé-
rience rafee

- Désavantages

€xpérience ratée (p. 98), Névrose: hypochondrie (p. 100)

Scientifigue (p. 113), Chercheur des arcanes (p. 120), Drogué au fravail (p. 120)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LUNIVERSIF+AIRE

Robert Locks dirige la « Living and Dying Gallery » du British
Museum depuis mainfenant cing ans. A son grand étonne-
ment, son prédécesseur, Qu’il connaissait par les études Qu'ils
menaient chacun sur l'occultisme ef les croyances au sujef
de l'au-dela, vint le chercher pour [ui proposer de prendre sa
succession. Selon lui, il éfaif femps Qu’il prenne sa refraite.
Robert en fuf éfonné puisoue ’lbomme n’éfaif pas plus vieux
que lui. Lors de sa prise de poste, il découvrit une leftre bien
mystérieuse a son attention, l'invitant a prendre grand soin
d’une piece preécise de la collection. Il I'éfudia ef finit par
comprendre Qu'il s’agissait d’un objef imporfant en lien avec
les royaumes par-dela la mort. Contre foufe attente, I'ob-
jef — malgré sa valeur - était exposé a la vue de fous, sous
une fausse appellaftion. Robert poursuit ses rechercbes sur la
nature de cet objet ef essaie de découvrir pour guelles rai-
sons les conservateurs de ceffe aile onf fendance a changer
fous les six ou sept ans...




Robert Locks

Feuille de personnage Conscienft

WA I\l Universitaire

HoIdelipr:Tile)sW conservateur

2

RULE

s 0IVINI+E PERDUE®

« Caracfteristioues

@ Eoa *
€ndurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Gardien - pulsion: en apprendre plus sur les précédents gardiens ef la véritable
nafure de l'objeft

- Désavantages

Obsession (p. 101), Phobie: foule (p. 101)

Autorité (p. 107), Réseau universitaire (p. 109), €tudes occultes (p. 111)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LE YAGABONO

Si la schizopbrénie de Mitcbell Walker avait été diagnostiguée
ef fraitée suffisamment fot, la vie de cet homme serait bien
différente. A présent, Mitchell doif fuir. Depuis des années, au
volant de sa vieille Chevy, il se déplace de ville en ville pour
echapper a ce qui le poursuit. Il ne sait pas pourguoi, mais il
ne peuf jamais rester bien longtemps dans un méme endroit.
S’il s’attarde, son corps est pris d’borribles démangeaisons,
des cafards sorfent de sous sa peau et un sifflement strident
lui vrille les fympans. Ce Qui le surprend, c’est gue personne
ne semble remarguer cefte malédiction Qui le frappe... pour-
fanf, les sensations sont bien réelles. Pour cette raison, Mif-
chell fuit. Son comportement éfrange le rend suspect aux
yeux de fous, et il vagabonde sans parvenir a nouer de liens,
bormis dans les communautés de déments Qui vivent en
marge de la société. Pourtant, lui n’est pas fou. Puisque les
cafards le suivent.




Mitcbell Walker

Feuille de personnage Conscienft

+ Archétype ERVEEEIIN

- Occupation ENEN

2

RULE

s OIVINI+E PEROUE+

« Caracteéristigues

« Eoa @
€ndurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Malédiction - pulsion: découvrir comment se défaire de cetfe malédiction

- Désavantages

Harcelé (p. 98), Schizopbrenie (p. 102)

Contacts dans les rues (p. 107), Voyageur (p. 115), Conducteur (p. 116)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LA VENGERESSE

Samantba a connu pendant des années une relation abusive.
Mere de trois enfants, elle a fenu bon, pensant Que si elle se
pliait aux volontés de son mari, tout irait bien. Malbeureuse-
mentf, la défresse dans laguelle celui-ci plongeaif sa famille a
attire des forces obscures Qui onf pefit a pefit ronge le foyer.
Jusou’au jour ou, dans un acces de rage, 'bomme a laissé
la jeune femme sur le carreau ef s’est enfui avec les pefits.
Samantbha, aux portes de la mort, a déliré pendant plusieurs
jours et a vu s’effriter les murs de sa maison, derriere lesguels
un paysage infernal I'affendait. Luffant de foutes ses forces
pour revenir a elle, elle parvint a laisser derriére elle ces
visions de cauchemars et a se relever. Depuis, elle ne vif gue
pour refrouver ses enfants, les libérer de leur pere ef faire
golfer a ce dernier une once de la souffrance gu’elle a endu-
rée... et Qui la fourmente encore chague nuif.




Samantha McDonald

Feuille de personnage Conscienft

W\ I\l Vengeresse

+ Occupation EuInEENRY,

2

RULE

s OIVINI+E PEROUE+

« Caracteéristigues

@ Eoa *
€ndurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid @ Violence

Agir sous la pression Engager le combat
Charisme

Influencer autrui

©

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Revenue de 'autre coté — pulsion: retrouver sa famille

- Désavantages

Cauchemars (p. 96), Veeu de vengeance: son mari violent (p. 102)

Instinct de survie (p. 119), Infimidante (p. 119), CEil pour ceil (p. 121)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LE YE+ERAN

Petar Kerr a le cceur lourd: au cours de sa carriere militaire,
il a commis bien plus d’afrocités Que nécessaire, par facilité,
par envie, ef par plaisir. Mais lorsqQue le feu des combats a
eré derriere lui, foutes ces borreurs l'onf raffrapé. Littérale-
ment: toutes les personnes qu’il a tuées reviennent le hanter,
malgré I'océan qu’il a pris soin de mettre entre elles et lui.
€f a priori, ses anciens compagnons d’armes craignenft qu’il
révele les exactions commises par son unifé. Depuis qu’il
a fraversé l'Aflanfigue, il a décidé de se rachefer ef frague
désormais les coupables de crimes Qui échappent a la jusfice:
s’il doif efre hanté, autant gue ces ordures cessent de faire du
mal autour d’elles.




Petar Kerr

Feuille de personnage Conscienft

+ Archétype EAVEEEN

HoldeipLile)s W mercenaire

2

RULE
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« Caracfteristioues

@ Eoa @
€ndurance Réflexes

Garder
le controle
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Coupable - pulsion: expier ses fautes

- Désavantages

Hanté (p. 98), Poursuivant (p. 101)

Chasseur (p. 114), Survivaliste (p. 115), Tireur d’élite (p. 121)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

Posé

Mal a l'aise
Confus

Stress modeéré :
—1 aux jefs de désavantage

Secoué

Névrosé

Stress serieux :
-1 pour Garder le contréle
—2 aux jets de désavanfage

Angoissé

[m]

[m]

a

[m]

O En détresse
[m]

[m]

O Irrationnel
m]

Détraqué

Stress crifigue :
—2 pour Garder le contréle
—3 aux jefs de désavanfage

+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé

Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Conscient

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

LorsQue vofre personnage progresse, il
dispose des opfions suivanfes.

Choisissez parmi:

000000 Augmenfez une caracteris-
figue active de +1 (max +3).

OO Augmentez une caracferistioue pas-
sive de +1 (max +3).

O Augmentez n’'importe guelle caracté-
ristigue de +1 (max +4).

OO0 Choisissez un nouvel avantage
accessible via vofre archétype.

Aprés 5 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

00O Augmentez n'importe quelle carac-
téristioue de +1 (max +4).

OO Choisissez un nouvel avantage,
accessible a n’importe qQuel archétype
Conscient.

O Mettez un point final a I'arc narratif de
votre personnage d’une facon Qui vous
semble adéguate, et créez un nouveau
personnage Conscient. Il commence
avec deux progressions déja cochées.

O Remplacez votre archétype acfuel par
un aufre archétype Conscient, et effacez
I'un de vos frois avantages de départ.

Apres 10 progressions cochées,
vous pouvez aussi choisir parmi:

O Votre personnage devient Illuminé.




LE OORMEUR

David est un web designer free-lance obsédé par la dispa-
rition de Loic, son frére jumeau, survenue lorsou’ils avaient
gQuinze ans. Renfrant d’'une soirée chez un ami, les fréres
furent surpris par des bruifs éfranges, au beau milieu d’une
ruelle déserte. Les deux adolescents, inQuiefs, presserent
le pas, jusqQu’a courir, falonnés par le son d’une charge oQui
n’avaif pas l'air bumaine. Peuf-éfre un animal échappé? Seul
David parvinf a sortir de la ruelle. Depuis, il a sombré dans un
état dépressif gui I'empécbe de fenir un poste en enfreprise:
il fravaille donc a son rythme, qQuand il peuf, et occupe son
temps libre a explorer les profondeurs du web a la recherche
de disparitions similaires. Il espére prouver un jour ce Qui est
arrivé a son frere, donf on n’a jamais refrouvé la frace.




David Piaget

Feuille de personnage Dormeur

+ Archétype EbInEts

HoIdelipr:Nile)W web designer

2

RULE

s 0IVINI+E PERDUE®

« Caracfteristioues

Volonté
Garder
le contréle

€ndurance Réflexes
Encaisser les blessures Eviter les dégats

Logigue Infuition
Chercher des indices Lire une personne

Perception
Observer la situation

Sang-froid Violence
Agir sous la pression Engager le combat

Charisme
Influencer autrui

Ame
Voir au travers de I'lllusion

- Sombres secrefs

Disparition mystérieuse (frere jumeau) -

pulsion: découvrir ce qui lui est arrivé

- Désavantages

Dépression (p. 97), Névrose: vérifier derriére soi (p. 100)

Distraction: surfer sur le Web (p. 86)




+ Blessures

Blessure sérieuse (=1 permanent)  Stabilisée

a
O
a
a

Blessure crifiQue (=1 permanent) Stabilisée

m]

O Posé

O Mal a l'aise Stress modeéré :

O Confus —1 aux jefs de désavantage

O Secoué Stress serieux :

O En détresse —1 pour Garder le contréle

O Névrosé —2 aux jets de désavanfage

O Angoissé  Stress critique :

O Irrationnel -2 pour Garder le controle

O Détraqué -3 aux jets de désavantage
+1 pour Voir au travers de
Plllusion

O Ravagé Le M] passe a I'Action

Feuille de personnage Dormeur

+ Ressorts dramatiQues

- €Quipement

+ Progression

Votre personnage Dormeur suit la progres-
sion suivante:

[1]Une part de son sombre secref lui
revient en mémoire.

[2] Une parf de son sombre secref lui
revienf en mémaoire.

[3]Une parf de son sombre secref lui
revienf en mémoire.

[4] Une part de son sombre secref lui
revient en mémoire.

[5] Une part de son sombre secret lui
revient en mémoire.

[6] 1 commence a s'éveiller lente-
ment. Vous choisissez un archétype
Conscient: le personnage garde son
sombre secref ef ses désavanfages,
mais vous choisissez frois avantages
parmi ceux proposeés pour son nouvel
archétype.




