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I Descrizione personale Bell'aspetto ma poco Tratti Incauto. Preferisce lanciarsi a testa bassa I
] curato. Altezza sotto la media. Quando anziché ragionare. ]
\ I | necessario indossa un completo, ma preferisce \ | |

T un abbigliamento piu casuale. .
Ideologia/Credo Un grande amore per la storia  ferite & Cicatrici
e le culture antiche. Vuole diventare famoso

recuperando tesori perduti.

Persone importanti Suo padre, Frank Jones, le cui  fobie & Manie
scoperte lo hanno reso famoso. Nevada sente di

vivere allombra di suo padre.

luoghl mgmﬁcatlw Un bar dove si vendono Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti
superalcolici e dove possa scordare i suoi

problemi.

Oggetti di valore Il suo medaglione di san Incontri con Strane Entita

Cristoforo, che ritiene gli porti fortuna.

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO (ONTANTI & PROPRIETA

Attrezzatura da viaggio in

Livello di Spesa

una sacca. Contante

Pistola cal. 38 e munizioni.

Propri eta
Matite e taccuino.

Pettine.

Medaglione di san

Cristoforo.
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Tiri Abilita & Caratteristica Pers. Va
Livelli di Disastro | Fallimento | Normale | Arduo  |Estremo | Critico Pers. . Giocato da Pers.
Successo: 100/96+ | >abilita | <abilita| %> abilita | /s abilita | 01 Giocato da 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 | Giocato da




