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I Descrizione personale Indossa un completo Tratti _Curioso. Assume un approccio meticoloso I
g leggermente logoro. Altezza media. Baffi sottili.  nelle indagini. )
| I | Usa un monocolo, anziché gli occhiali, quando \ | |

T esamina un testo. M
Ideologja/Credo Da sempre interessato ai miti € Ferite & Cicatrici
al folclore; € disposto a credere allesistenza del

soprannaturale, ma deve ancora trovarne una

valida prova.

Persone importanti La defunta moglie, Jane. Fobie & Manie
Continua a pensare che prima di morire volesse

dirgli qualcosa.

luoghi significativi Un luogo sereno nei boschi, Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti
dove puo ascoltare gli uccelli e rilassarsi con un
buon libro.

Oggetti di valore __Una piccola cornice con una Incontri con Strane Entita
fotografia di Jane, la defunta moglie.

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO (ONTANTI & PROPRIETA

Penna stilografica e matite. Livello di Spesa
Taccuino. Contante
Foto incorniciata della ProPriet;‘;

defunta moglie.
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Tiri Abilita & Caratteristica Pers. Va
Livelli di Disastro | Fallimento | Normale | Arduo  |Estremo | Critico Pers. . Giocato da Pers.
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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




