
Nom
Profession Prêtre Sexe Âge 80
Universités, diplômes Chance 70
Lieu de naissance Connais.75
Désordres psychologiques 99-Mythe de Cthulhu Bonus aux dommages 0

INCONSCIENCE
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� Conduire Charrette (20%) � �

� Conduire Engin Lourd (00) � �

� Crédit (15%) � �

� Discrétion (10%) � �

� Dissimulation (15%) � �

� Droit (05%) � �

� Écouter (25%) � Piloter Ballon (00) �

� Électricité (10%) � Piloter Bateau (00) �

� Esquiver (DEX x 2%) � Premiers Soins (30%) �

� Géologie (00) � Psychanalyse (00)
� Grimper (40%) � Psychologie (05%)
� Histoire (20%) � Sauter (25%) �

� Histoire Naturelle (10%) � Se Cacher (10%) �
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� � �

�

�

�

�

�

�

�

�

Lutte (25%)
Coup de Tête (10%)
Coup de Poing (50%)
Coup de Pied (25%)

Armes de corps à corps Armes à feu

Suivre une Piste (10%) Mitraillette (15%)
Lancer (25%) Serrurerie (00) Fusil de Chasse (30%)

Fusil (25%)
70 Arme de Poing (20%)

Armes à Feu60

32 40

55
Physique (00)
Photographie (10%)

40 Pharmacologie (00)
Persuasion (15%) 45
Occultisme (05%) 25
Navigation (10%) Trouver Objet Caché (25%)

Comptabilité (10%) Nager (25%)
Chimie (00) Mythe de Cthulhu (00)
Biologie (00) Monter à Cheval (05%)
Bibliothèque (25%) 70 Médecine (05%)
Baratin (05%) 25 Mécanique (20%)
Astronomie (00) 30 Marchandage (05%)

Langue Natale (EDU x 5%) :
Arts Martiaux (00) 75

Français 30
Chant 35 Allemand 30

Compétences de l'Investigateur

Anthropologie (00) Langues Étrangères (00) :
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Points de Santé Mentale Points de Magie Points de Vie

Archéologie (00) Latin 50
Art (05%) :

70 EDU 15
Néant 99

Wimbledon TAI 12 SAN

16 Idée
Séminaire à Londres CON 12 APP 11 POU 14

Caractéristiques de l'Investigateur
John Campbell
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Nom de l'investigateur John Campbell Crises de folie
Lieu de résidence Londres
Nationalité Britannique
Description Expression stricte, yeux marrons, cheveux Blessures
châtains, porte habituellement la soutane
Famille et amis Célibataire, Père décédé, mère toujours
en vie, 3 frères et 4 sœurs Cicatrices et balafres

Elevé au sein d'une famille nombreuse, John et de son époque. Cela l'a conduit à développer un côté
a du mal à trouver sa place durant sa tendre "touche à tout" et polyvalent. Enfin, son sens de la mesure
enfance. Toutefois, son sens de l'écoute et de la répartie, et plus généralement, ses capacités de dialogue

sa volonté d'aider son prochain le poussent à entrer en ont poussé sa hiérarchie à le proposer il y à deux ans comme 
religion. Il suit un séminaire à Londres où sa curiosité confesseur du Prince Albert Victor (surnommé "Eddy"), duc 
naturelle lui permet d'apprendre bon nombre d'éléments de Clarence et d'Avonsdale, et surtout petit fils de la Reine 
relatifs à l'histoire religieuse anglicane. Il est même Victoria, un jeune homme à l'équilibre mental fragile, mais pour l
considéré par ses pairs comme le plus grand spécialiste lequel John est persuadé qu'il ne présente aucun danger. 
de la capitale dans ce domaine. Mais ses particuliarités Aussi, il n'accorde aucun crédit aux rumeurs accusant le Prince 
ne s'arrêtent pas là. En effet, John bénéficie d'une d'être le tueur "Jack l'Eventreur", d'autant que le Prince n'a 
ouverture d'esprit peu commune aux gens de sa profession jamais rien laissé paraître (ou même confessé) d'abominable.

Revenus 8 000 £ Argent en poche 140 £ Bible
Économies 40 000 £

Biens personnels

Richesse réelle

Objets Sortilèges

Objets magiques / sortilèges connus

Entités rencontrées

Grimoires du Mythe lus

Revenus et économies Matériel d'aventure et autres possessions

Histoire de l'investigateur

Informations personnelles


