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I Descrizione personale Alto, ben piazzato, capelli  Tani Appare timido, ma sa essere decisamente I
) neri, porta gli occhiali. risoluto. V)

Ideologa/Credo Il vero eroe americano: bandie-  Fferite & Cicatrici
ra, mamma e torta di mele.

@ 1 @ Persone importanti Pa’ e ma’ Clark che ’hanno Fobie & Manie @ 1 @
i } cresciuto negli ideali della Costituzione ameri- i }
cana.
luoghi significativi Chase, Kansas, il paesino in Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

cui e cresciuto.

g§ etti di valore__Una catenina con una pietra Incontri con Strane Entita
verde di origine ignota che porta sempre con sé:

un dono di infanzia dello zio Jerry.

ATTREZZATURA & EQUIPAGGIAMENTO (ONTANTI & PROPRIETA

Taccuino Livello di Spesa
Penna stilografica Contante
Catenina Propri eta
Portaocchiali
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Tiri Abilita & Caratteristica Pers.
Livelli di Disastro | Fallimento | Normale | Arduo  |Estremo | Critico Pets. Giocato da Pers.
Successo:  |100/96+ | >abilita | <abilita| Y2 abilita | /s abilita | 01 Giocatoda Giocato da

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

Ferite & Guarigione AL
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 ) I
Giunto a 0 PF con Ferite Gravi = Morente / \
Morente: Primo Soccorso = stabilizzato temp.; poi richiede Medicina Pers. Pers. l ‘
Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno Giocato da Pers. || Giocatoda_______
Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro guarigione settimanale M Giocatoda




