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Histoire personnelle _
Vous étes né a Sidney, en Australie et, encore jeune, vous vous étes engagé dans la marine marchande — en partie § o
pour voir le monde, mais surtout pour échapper a un pere ivrogne qui vous battait. Vous ne lui avez plus jamais
parlé, n’avez jamais pardonné ses comportements et avez pourtant hérité de nombre de ses défauts. Vous avezeu [. ® oo
votre part de problemes : vous étes sorti avec trop de femmes perdues, vous avez descendu trop de bouteilles de
mauvais alcool et vous vous étes bagarré avec bien trop de marins avec qui vous travailliez. Ce n’est que des
années plus tard, apres avoir brisé la machoire d’une femme, que vous avez réalisé étre devenu I’hnomme que vous
détestiez chez votre pere. Vous avez donc quitté la Marchande et étes parti pour New York. Apres vous étre T P P
repris, vous avez rejoint la Shaw’s Investigations and Security Services en tant que détective privé. Ca a fait

L]
I’affaire, d’une maniére ou d’une autre. Dans ce nouveau boulot, vous avez trouvé en vous de la compassionetun | T
grand sens des responsabilités, notamment quand il s’agissait d’enfants disparus. Vous avez trouvé la une fagon R L LR e R R R
constructive de soigner les plaies de votre propre enfance. °
Vous adorez jouer au détective. Vous avez toujours eu le chic pour résoudre les problémes, parler avec autorité et | 77T e
fouiller les vieux paniers de linge sale. Vous avez méme un bon partenaire, un jeune type du nom de Guy Randall B e

qui apprend les ficelles du métier en votre compagnie. Mais vous saviez que de telles compétences ne seraient pas °
suffisantes pour vous garder sur le droit chemin, vous deviez aussi arréter de picoler. Depuis dix ans maintenant,
vous étes un détective efficace, mais c’est uniquement parce que vous évitez de téter la bouteille. Si vous deviez R Rl
étre tenté, une fois encore, les mauvaises maniéres dont vous avez hérité ressurgiraient, plus violentes encore

Notes ‘.
Etat mental actuel : quelque chose vous terrifie profondément. Quelque chose que vous avez vu, mais que VOUs ne pouvez — ou ne
voulez — vous souvenir. Vous savez que c’est bien réel pourtant et si vous commencez a chercher ce qui vous est arrivé, cette chose
pourrait bien ressurgir. Et elle vous dépécera, membres aprés membres, et rien ne pourra I’arréter. Gardez toujours vos amis aupres
de vous, car ils sont votre seul salut face & une mort douloureuse et inéluctable



