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Persone importanti Lo sceriffo di Cabot Cove che  fobie & Manie
ha aiutato in gioventu.

luoghl mgmﬁcatlw Cabot Cove, ridente paesino Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti
sulle coste dell’Atlantico, dalla fama ingiusta-

mente sinistra.
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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 Giocato da Giocato da

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 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




