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I Descrizione personale Fisico atletico. Capelli Tratti Decisa. Carattere focoso e ama discutere. I
g castano scuri alla moda. Veste da flapper. Non passa mai sotto le scale. )
Ideologia/ Credo _Cresciuta con un'istruzione Ferite & Cicatrici

cattolica. Ha un salutare rispetto per il
soprannaturale e puo risultare alquanto
superstiziosa.

Persone importanti Suo padre, il quale lavora per  fobie & Manie
il gangster Dutch Schultz a New York.

luoghl mgmﬁcatlw New York City, tra le braccia Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti
amorevoli della sua famiglia. Inoltre, il campo di

atletica dove si allena, unico posto in cui riesce a

concentrarsi.

Oggetti di valore_Un coltello a serramanico, Incontri con Strane Entita
dono di suo padre, che le disse “Portalo sempre

con te, ti tirera fuori dai guai”

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO (ONTANTI & PROPRIETA

Coltello a serramanico. Livello di Spesa
Borsetta. Contante
Matita. Proprieté
Taccuino.

Fermacapelli.

Collana col crocifisso.
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Ferite & Guarigione
Primo Soccorso guarisce 1 PF; Medicina guarisce +1D3 PF Pe_rs' Pc.rs'
Giocato da Giocato da
Ferite Gravi = perdita di >%2 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 Pers. Pers.
Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno Giocato da Pes. || Giocatoda

Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro guarigione settimanale | Giocato da




