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I Descrizione Personale Fisico magro, altezza Tratti _Avventurosa. Ama tenersi occupata e I
g poco inferiore alla media. Folti capelli scuri, sporcarsi le mani. )
| I | occhiali e ampi sorriso. \ | |

Ideologia/ Credo _La scienza, col tempo, puo Ferite & Cicatrici

spiegare tutto. Non crede ai fantasmi e vuole

trovare una spiegazione scientifica a simili

bizzarri avvenimenti.

Persone importanti Suo fratello maggiore, Hugo,  fobie & Manie
che ama con tutto il suo cuore. Hugo € un

medico che lavora a San Francisco.

luoghi significativi Le biblioteche, dove puo Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti
immergersi in enormi testi scientifici.

Oggetti di valore _Un temperino d’argento, Incontri con Strane Entita
donatole da suo fratello. Lo porta sempre con sé,

come portafortuna.

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO (ONTANTI & PROPRIETA

Temperino d’argento. Livello di Spesa
Taccuino. Contante
Matite e penna stilografica. Propricta

Piccola boccetta di

inchiostro blu.

Cartellina contenente un

piccolo kit da scienziato.
Mazza da hockey.
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