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Descrizione Persona[e Giovanile e dallo sguardo

~ TRASCORSI

vivace. Indossa abiti alla moda.

Tratti Ama correre rischi. Le piace essere al cen-
tro dell’azione.

Ideologa/ Credo _Grande fede in Dio, essendo Ferite & Cicatrici
stata cresciuta con gli insegnamenti della Chiesa

da sua madre.

Persone importanti Sua madre, Joyce, a cui scrive  fobie & Manie

ogni settimana.

luoghl sngmﬁcatlvn Casa di sua madre a Boston,

dove si mangia la migliore cucina al mondo.

Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

etti di valore L@ Bibbia tascabile del suo

de unto padre.

Incontri con Strane Entita
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. AT"FREZZATURA & E@UIPAGGEAMENTO

Cartella. Livellodi S pesa
Matite e penna stilografica. Contante
Taccuino. Propri eta
Bibbia tascabile.

Fermacapelli.
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Tiri Abilita & Caratteristica Pers,
Livelli di Disastro | Fallimento | Normale | Arduo  |Estremo | Critico Pers. Giocato da Pers.
Successo: | 100/96+ | >abilita | < abilita| 15 abilita | /sabilita |01 Giocato da 5 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 Pers. Giocato da
Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro guarigione settimanale — Giocato da




