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I Descrizione personale _Calvo, di media statura, abba- iy Ogni tanto tira fuori il suo orologio rotto e I
v stanza snello e con una barba folta e curata. I suoi occhi lo consulta distrattamente, come se funzionasse v
I I I sono verde smeraldo, grandi e sporgenti, sormontati da del-  ancora. I |

- le folte sopracciglia scure e cerchiati da profonde occhiaie. -

Ideologa/ Credo Linesplicabile e la folle paura Ferite & Cicatrici
che ne deriva hanno solo bisogno di un occhio

clinico e di abbastanza tempo per essere com-
presi e smascherati.

Persone importanti Charles Argentonero, nonno Fobie & Manie
di Isaac.

luoghl mgmﬁcatlw La magione del nonno elasua  Jom; Arcani, Incantesimi & Artefatti
polverosa biblioteca.

g§ etti di valore _Un antico orologio da taschi-  |ncontri con Strane Entita
no onatogh da suo nonno quando ancora era

piccolo. E rotto e segna perennemente le sei.

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO (ONTANTI & PROPRIETA

Taccuino Livello di Spesa
Penna Contante
Proprieté
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Tiri Abilita & Caratteristica Pers, Ve
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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 ) 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_______
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