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Descrizione personale

Tratti

Ferite & Cicatrici

Ideologia/Credo

Persone importanti

Fobie & Manie

Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

Luoghi significativi

Oggetti di valore

Incontri con Strane Entita

™e.

Attreazatura ed Equipaggiamm@ Contanti e Prnprie;a

Livello di Spesa

Contante

Proprieta

Tiri Abilita & Caratteristica

Livelli di Disastro | Fallimento | Normale | Arduo  |Estremo | Critico
Successo: 100/96+ | >abilita | <abilita| 2 abilita |'/s abilita |01

Forzare i tiri: deve giustificare il ritiro; non puo forzare tiri Combatt. o SAN

Ferite & Guarigione
Primo Soccorso guarisce 1 PF; Medicina guarisce +1D3 PF

Ferite Gravi = perdita di > PF max in un attacco
Giunto a 0 PF senza Ferite Gravi = Svenuto

Giunto a 0 PF con Ferite Gravi = Morente
Morente: Primo Soccorso = stabilizzato temp.; poi richiede Medicina

Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno
Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro guarigione settimanale
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