ST A~ EQUIPEMENT

[ ' ............................. Le van qui sert de quartier général mobile
.................................... aux enquéteurs de Channel Fear contient

.............................................. l'équipement nécessaire pour pratiquer

| |
..................... et diffuser leurs recherches (a l'exception
............................................ d’une quelconque arme, taser ou fusil) :
.....................................................  lampes-torches (classiques et UV);
............................................... * Caméras de toutes taiues et de tous

types : caméra numérique, appareil

........................................................ photo, téléphone portable, lunettes
I N F 0 R M AT I 0 S ............................................ caméra (vision nocturne, infrarouge pour

déceler les variations de température,

MENE Mitch <. Ice. 2. SMOMS. ... [ mais aussi es salles cachées))
T I thermometres pour déceler les
LUHN Cameraman. et .mom&e;/u: ........................................................................ différences de température (une chute
MOTS-CLEFS WZS:ar V- Afro.-.-.nmari.caim. Crroiad........ . |00 e de 10° par rapport aux normales peut
Créume. rasé. Yeux. noisette. Un. peu. bedonnant. ... MRS [ LA IO e S W I
.' L 4 .. 4 Y P 5 : 4 ACe. R T e magnétophones électroniques pour
.'I'.-.-shur!:.bl.anc. ek .J.enu..coup.e.regular..gnsw ...................................... enregistrer les ultrasons, les infrasons,
_ / . . 17 N ol g les bruits inexpliqués et les phénomenes
HERIIEIEERIIENE mémoire. eidétique.: en ubilisant. . les bruts nexpliqués t (os
1. .Foi,v\&..dua Ressource, Mitch.se. scuvient. .d’uM..eLamehf:.Frecis.. NOM (+ APTITUDE LIEE) DEGATS (RELANCES) magnétometres pour capter les
. s (Se Babbre) variations de champs magnétiques et
?0"‘"9 $ Cle 1D (Ora) électromagnétiques (EMF) et détecter

gisements minéraux, métaux, navires
coulés, anomalies magnétiques;

......................................................... ordinateurs et tablettes;

ARME DE CONTACT » FORCER DE 1D A 3D » 0 RELANCES détecteurs de mouvement;
4D » 1 RELANCE / 5D » 2 RELANCES / 6D » 3 RELANCES

SANTE

EN BONNE SANTE 6

RECANCES matériel de spiritisme (planche ouija) et

d’exorcisme (eau bénite, craie, croix).

CONNAITRE

A2 +1REUSSITE EXIGEE

| ' SALAIRE BEBREB
A1 +2 REUSSITES EXIGEES R — 5

A0 INCONSCIENT » AGONIE 1D X 1 MIN. » ENDURER/4 RETENUE SUR SALAIRE

Tout élément qui sort de lordinaire

R E S S 0 U R c E (qui n’est pas indiqué dans la liste

d’équipement], auquel les joueurs

ENDURER
FORCER

PERCEVOIR

1 EN PLEINE FORME 6 souhaitent requérir mais dont la présence
S'IMPOSER AVEC 1 POINT DE RESSOURCE, i dans le van est « un peu tirée par les
] » SOIT 1 REUSSITE POUR UN JET L ] cheveux », colte 1 point d"évolution au
» SOIT USAGE DE LA DEFORMATION PROFESSIONNELLE personnage faisant appel a l'élément

SAVOIR-FAIRE

(le point est a déduire du gain final).

SE BATTRE EVOLUTION DOMMAGES COLLATERAUX
EN RESERVE Toute destruction qui ne peut pas étre
s E [: 0 N T R [] L E R 5 POINTS OR» 1R EN SPECIALITE legltlmee auprés des autorités ou de son
10 POINTS 1R » 2R EN SPECIALITE T propriétaire (la fameuse maison hantée
: 15POINTS 2R ) 3R EN SPECIALITE a laquelle on met le feu pour détruire la
: m 15 POINTS  +1D EN APTITUDE hantise) implique une retenue de 1 point

AR 1 o : d'évolution pour l'équipe.
35 POINTS A REPARTIR (1 PT =1 PT) 30 POINTS A REPARTIR (POINTS = EVOLUTION) P quip




|

INFORMATIONS

M. Jetna . ToSCOAO. ...l
LGN 1nfluenceuse ek vidéaske . Youbube /Twitch..
R7.alAs.. Asiakique... Pekite. Cheveux.........
Longs. bruns.. Chemisier. crénme.. Pamtalon. flare.......
Baskels. compensées violebbes................................ ..
Captivante ;. En utilisant. 1. point. de
Ressource, Jenna. parvient.d broder.sur wimporte quel. sujet.
ek .d .convaincre W inmporte .qui. a. propos. de. n! importe. quot......

APTITUDES

VALEUR COMPRISE ENTRE 1 ET 6

SPECIALITES

NOM (+ APTITUDE LIEE) RELANCES

CONNAITRE
ENDURER
FORCER
PERCEVOIR
S'IMPOSER
SAVOIR-FAIRE
SE BATTRE

SE CONTROLER

35 POINTS A REPARTIR (1 PT = 1 PT) 30 POINTS A REPARTIR (POINTS = EVOLUTION)

................................................................. EQUIPEMENT

Le van qui sert de quartier général mobile
aux enquéteurs de Channel Fear contient
............................................. l'équipement nécessaire pour pratiquer
""""""""""" et diffuser leurs recherches (a l'exception
d’une quelconque arme, taser ou fusil) :

........................................................  lampes-torches (classiques et UV);

e caméras de toutes tailles et de tous
............ types : caméra numérique, appareil
............................................. photo, téléphone portable, lunettes
"""" caméra (vision nocturne, infrarouge pour
déceler les variations de température,
............................................... mais aussi les salles cachées);

thermometres pour déceler les
........... différences de température (une chute
............................................ de 10° par rapport aux normales peut
"""""" témoigner d’une présence fantomatique) ;

magnétophones électroniques pour
enregistrer les ultrasons, les infrasons,
les bruits inexpliqués et les phénomenes
de voix électroniques (EVP);

NOM (+ APTITUDE LIEE) DEGATS (RELANCES) magnétomatres pour capter les
. s (Se Babbre) variations de champs magnétiques et
?0"‘"9 $ Cle 1D (Ora) électromagnétiques (EMF) et détecter

gisements minéraux, métaux, navires
coulés, anomalies magnétiques;

......................................................... ordinateurs et tablettes;

ARME DE CONTACT » FORCER DE 1D A 3D » 0 RELANCES détecteurs de mouvement;
4D » 1 RELANCE / 5D » 2 RELANCES / 6D » 3 RELANCES

SANTE

EN BONNE SANTE 6

matériel de spiritisme (planche ouija) et
d’exorcisme (eau bénite, craie, croix).

A2 +1REUSSITE EXIGEE

| ' SALAIRE BEBREB
A1 +2 REUSSITES EXIGEES R — 5

A0 INCONSCIENT » AGONIE 1D X 1 MIN. » ENDURER/4 RETENUE SUR SALAIRE

Tout élément qui sort de lordinaire
R E S S 0 U R c E (qui n’est pas indiqué dans la liste
] ! d’équipement], auquel les joueurs
EN PLEINE FORME 6 ] souhaitent requérir mais dont la présence
AVEC 1 POINT DE RESSOURCE, dans le van est « un peu tirée par les
» SOIT 1 REUSSITE POUR UN JET L ] cheveux », colte 1 point d"évolution au

» SOIT USAGE DE LA DEFORMATION PROFESSIONNELLE personnage faisant appel a Uélément
(le point est a déduire du gain final).

EVOLUTION DOMMAGES COLLATERAUX

EN RESERVE Toute destruction qui ne peut pas étre

5 POINTS OR» 1R EN SPECIALITE ] légitimée aupreés des autorités ou de son
10POINTS 1R 2R EN SPECIALITE  ieeeeseerercerecs ] propriétaire (la fameuse maison hantée

15POINTS 2R ) 3R EN SPECIALITE a laquelle on met le feu pour détruire la
15 POINTS +1D EN APTITUDE hantise) implique une retenue de 1 point
d'évolution pour l'équipe.




ST A~ EQUIPEMENT

[ ......................................... Le van qui sert de quartier général mobile
...................................... aux enquéteurs de Channel Fear contient
.......................................... l'équipement nécessaire pour pratiquer

..................... et diffuser leurs recherches (a l'exception
............................................ d’une quelconque arme, taser ou fusil) :
.....................................................  lampes-torches (classiques et UV);
............................................... * Caméras de toutes taiues et de tous

types : caméra numérique, appareil

. TR e photo, téléphone portable,‘lunettes
I N F 0 R M AT I 0 S ............................................ caméra [vision_ﬂo_cturne, infrarouge pour

déceler les variations de température,

T Benedick. D, .Glazer. ..o . [ e mais aussi les salles cachées);
............................................. thermometres pour déceler les

PROFIL] .‘Ear.apsvchol.ogu.e ................................................................................... différences de température (une chute

LIEERIIRE . 52, ans.. Caucasien.,. Taille. moyenne.. . RTINS | 0000 el de 10° par rapport aux normales peut

. s B 00 e témoigner d'une présence fantomatique) ;
Cheveux..courts. blancs. . Barbe. Lunettes. Chemise. . [N | 700 y P : I
------- magnétophones électroniques pour

sfr.oi.ssée. Meske. en. velours.. .?am&aiom.chino..beige. ....................... enregistrer les ultrasons, les infrasons,
_ ahag s \ N ol g les bruits inexpliqués et les phénomenes
ETTIIERENIIEE Rak. de. bibliothdque . En.ubilisank.. es bruts nexpliqués ot eo

1. .Foi,v\&..dua Ressource, .Bauadi,cf:..reeuk.ciken. m’.i.mparf:e..queue. NOM (+ APTITUDE LIEE) DEGATS (RELANCES) magnétométres pour capter les
héorie. du.complat, sujek. Esobéri .ou. fait .é A e evvnrennnnns i e (Se Battre) variations de champs magnétiques et
theorie du.c P E’ queE = Eanque = ¥ME eErow\ge ?OLV\S $ Cle ) (.OIZ) électromagnétiques (EMF) et détecter

gisements minéraux, métaux, navires
coulés, anomalies magnétiques;

APTITUDES SPECIALITES e ordinateurs et tablettes ;

VALEUR COMPRISE ENTRE1ET 6 ARME DE CONTACT » FORCER DE 1D A 3D » 0 RELANCES détecteurs de mouvement;
NOM (+ APTITUDE LIEE) RELANCES 4D » 1 RELANCE /5D » 2 RELANCES / 6D » 3 RELANCES

SANTE

EN BONNE SANTE 6

matériel de spiritisme (planche ouija) et
d’exorcisme (eau bénite, craie, croix).

CONNAITRE

A2 +1REUSSITE EXIGEE

| ' SALAIRE BEBREB
A1 +2 REUSSITES EXIGEES R — 5

A0 INCONSCIENT » AGONIE 1D X 1 MIN. » ENDURER/4 RETENUE SUR SALAIRE

Tout élément qui sort de lordinaire

R E S S 0 U R c E (qui n’est pas indiqué dans la liste

d’équipement], auquel les joueurs

ENDURER
FORCER

PERCEVOIR

1 EN PLEINE FORME 6 souhaitent requérir mais dont la présence
S'IMPOSER AVEC 1 POINT DE RESSOURCE, i dans le van est « un peu tirée par les
] » SOIT 1 REUSSITE POUR UN JET L ] cheveux », colte 1 point d"évolution au
» SOIT USAGE DE LA DEFORMATION PROFESSIONNELLE personnage faisant appel a l'élément

SAVOIR-FAIRE

(le point est a déduire du gain final).

SE BATTRE EVOLUTION DOMMAGES COLLATERAUX
EN RESERVE Toute destruction qui ne peut pas étre
s E [: 0 N T R [] L E R 5 POINTS OR» 1R EN SPECIALITE legltlmee auprés des autorités ou de son
: 10 POINTS 1R » 2R EN SPECIALITE T propriétaire (la fameuse maison hantée
15POINTS 2R ) 3R EN SPECIALITE a laquelle on met le feu pour détruire la
15POINTS  +1D EN APTITUDE hantise) implique une retenue de 1 point

i d'évolution pour l'équipe.
35 POINTS A REPARTIR (1 PT = 1 PT) 0 POINTS & REPARTIR 0T TR P aue




................................................................. EQUIPEMENT

Le van qui sert de quartier général mobile
aux enquéteurs de Channel Fear contient

.............................................. l'équipement nécessaire pour pratiquer

...................... et diffuser leurs recherches (a l'exception
........................................... d’une quelconque arme, taser ou fusil) :
....................................................  lampes-torches (classiques et UV);
....................................... e caméras de toutes tailles et de tous

types : caméra numérique, appareil

........................................................ photo, téléphone portable, lunettes
I N F 0 R M AT I 0 N S ............................................ caméra [vision_ﬂo_cturne, infrarouge pour

déceler les variations de température,

DENT” ANWALL. DOMOVAN. ..o . | e mais aussi les salles cachées);
........................................ thermometres pour déceler les
..AMCLEVW\E 3’(‘0«.&‘\(3\2 re[aor&e.r ................................................................ différences de température (une chute
MUTS CLEFS .5.7..cw.us...L.aucasuzmna...TquLe.mavehme. ....................................... de 10° par rapport aux normales peut
Cheveux. mi-Lonas. blancs.. Yeux bleus cernds........ NS [ T N e i T )
s -MuTioigs. . . ’ i e ——— T e magnétophones électroniques pour
\/.e.‘sf:e.e.f:..A\AE&LQ\A..CLgQ.T?EE:f:E..SQMbT?E.S. .............................................. enregistrer les ultrasons, les infrasons,
. \ ~ N les bruits inexpliqués et les phénomenes
DEFORMATION PROFESSIONNELLE .Duscrake.camme,.um.fam&o.me..,..i',k\.... de voix électroniques (EVP);
ukilisankt. 1. .point.de.Ressource,. Anhie. .Pa.r.vi_e.\r\iz.&. se.fondre..... NOM (+ APTITUDE LIEE) DEGATS (RELANCES) magnétométres pour capter les
dans. le. dé .. se foufiler et .a ne.. .se. faire.remar hocs i e (Se Battre) variations de champs magnétiques et
ans. le. décor, d. se faufiler. et .d mne pas.se faire.re arquer. Poing & cie 1D (oR) loctromagnétiaues [EME et dotecten

gisements minéraux, métaux, navires
coulés, anomalies magnétiques;

APTITUDES SPECIALITES Y s e ordinateurs et tablettes ;

VALEUR COMPRISE ENTRE1ET 6 ARME DE CONTACT » FORCER DE 1D A 3D » 0 RELANCES détecteurs de mouvement;
NOM (+ APTITUDE LIEE) RELANCES 4D » 1 RELANCE /5D » 2 RELANCES / 6D » 3 RELANCES

SANTE

EN BONNE SANTE 6

matériel de spiritisme (planche ouija) et
d’exorcisme (eau bénite, craie, croix).

CONNAITRE

A2 +1REUSSITE EXIGEE

| ' SALAIRE BEBREB
A1 +2 REUSSITES EXIGEES R — 5

A0 INCONSCIENT » AGONIE 1D X 1 MIN. » ENDURER/4 RETENUE SUR SALAIRE

Tout élément qui sort de lordinaire

R E S S 0 U R c E (qui n’est pas indiqué dans la liste

d’équipement], auquel les joueurs
EN PLEINE FORME 6 souhaitent requérir mais dont la présence

ENDURER
FORCER

PERCEVOIR

S'IMPOSER AVEC 1 POINT DE RESSOURCE, dans le van est « un peu tirée par les
] » SOIT 1 REUSSITE POUR UN JET L ] cheveux », colte 1 point d"évolution au
» SOIT USAGE DE LA DEFORMATION PROFESSIONNELLE personnage faisant appel a l'élément

SAVOIR-FAIRE

(le point est a déduire du gain final).

SE BATTRE EVOLUTION DOMMAGES COLLATERAUX
EN RESERVE Toute destruction qui ne peut pas étre
s E [: 0 N T R [] L E R 5 POINTS OR» 1R EN SPECIALITE legltlmee auprés des autorités ou de son
: 10 POINTS 1R » 2R EN SPECIALITE T propriétaire (la fameuse maison hantée
15POINTS 2R ) 3R EN SPECIALITE a laquelle on met le feu pour détruire la
15POINTS  +1D EN APTITUDE hantise) implique une retenue de 1 point

i d'évolution pour l'équipe.
35 POINTS A REPARTIR (1 PT = 1 PT) 0 POINTS & REPARTIR 0T TR P aue




ST A~ EQUIPEMENT

[ ......................................... Le van qui sert de quartier général mobile
...................................... aux enquéteurs de Channel Fear contient
.......................................... l'équipement nécessaire pour pratiquer

..................... et diffuser leurs recherches (a l'exception
............................................ d’une quelconque arme, taser ou fusil) :
.....................................................  lampes-torches (classiques et UV);
............................................... * Caméras de toutes taiues et de tous

types : caméra numérique, appareil

. TR e photo, téléphone portable, lunettes
I N F 0 R M AT I 0 S ............................................ caméra [vision_ﬂo_cturne, infrarouge pour

déceler les variations de température,

IDENTITE Jerenay Davies. o A | e mais aussi les salles cachées);
g PAEES s . e thermométres pour déceler les
PRUF". . .S.EQgLQ!J‘.@. ................................................................................................ différences de température (une chute
IR 21 . ans.. Caucasien.. Taille. moyelane.. .. R | 000 el de 10° par rapport aux normales peut
Y . I AR témoigner d'une présence fantomatique);
Cheveux. bruns, Bouc. Yeux. bleus ceriaés................ WS |00 J P _ I
~ . . ] . . magnétophones électroniques pour
Luma&f:es...&.kemx.se. e .J.e.&h. .b.i.e.ue.ﬂzm.si.:.m. REVelh oM. s s enregistrer les ultrasons, les infrasons,
_ ) . . ol les bruits inexpliqués et les phénomenes
FRATTEEEHIITEN Hocker. du. dimanche ;. £ ukilisant. de voix électroniques [EVP);
1. pom& de.Ressource,. ‘.‘Jeremv Peu[: Fwaker touk.ce. -qui. esk...... NOM (+ APTITUDE LIEE) DEGATS (RELANCES) magnétometres pour capter les
ossible . (movyenmant. le. tenaps. miainum. nécessaire).................. : e (SeBattre) variations de champs magnétiques et
P SSLb - ( ?a ant.le. t Ps Uatnas QCQSSO«M’Q) ?0"‘"9 $ Cle 1D (~1R) électromagnétiques (EMF) et détecter

gisements minéraux, métaux, navires
coulés, anomalies magnétiques;

APTITUDES SPECIALITES e ordinateurs et tablettes ;

VALEUR COMPRISE ENTRE1ET 6 ) ARME DE CONTACT » FORCER DE 1D A 3D » 0 RELANCES détecteurs de mouvement;
NOM (+ APTITUDE LIEE) RELANCES

4D » 1 RELANCE /5D » 2 RELANCES / 6D » 3 RELANCES

SANTE

EN BONNE SANTE 6

matériel de spiritisme (planche ouija) et
d’exorcisme (eau bénite, craie, croix).

CONNAITRE

A2 +1REUSSITE EXIGEE

| ' SALAIRE BEBREB
A1 +2 REUSSITES EXIGEES R — 5

A0 INCONSCIENT » AGONIE 1D X 1 MIN. » ENDURER/4 RETENUE SUR SALAIRE

Tout élément qui sort de lordinaire

R E S S 0 U R c E (qui n’est pas indiqué dans la liste

d’équipement], auquel les joueurs
EN PLEINE FORME 6 souhaitent requérir mais dont la présence

ENDURER
FORCER
PERCEVOIR

S'IMPOSER AVEC 1 POINT DE RESSOURCE, dans le van est « un peu tirée par les
] » SOIT 1 REUSSITE POUR UN JET L ] cheveux », colte 1 point d"évolution au
» SOIT USAGE DE LA DEFORMATION PROFESSIONNELLE personnage faisant appel a l'élément

SAVOIR-FAIRE

(le point est a déduire du gain final).

SE BATTRE EVOLUTION DOMMAGES COLLATERAUX
EN RESERVE Toute destruction qui ne peut pas étre
s E [: 0 N T R [] L E R 5 POINTS OR» 1R EN SPECIALITE legltlmee auprés des autorités ou de son
: 10 POINTS 1R » 2R EN SPECIALITE T propriétaire (la fameuse maison hantée
15POINTS 2R ) 3R EN SPECIALITE a laquelle on met le feu pour détruire la
15POINTS  +1D EN APTITUDE hantise) implique une retenue de 1 point

i d'évolution pour l'équipe.
35 POINTS A REPARTIR (1 PT = 1 PT) 0 POINTS & REPARTIR 0T TR P aue




