QUESTO E NORMALE

Scheda del Personaggio

Nome

Giocatore

Pulsione

Abilita Investigative

Leve (2): @@

Abilita Generiche

Atletica (Fisica) Meccanica (Pratica)
Autocontrollo (Mentale) —_______ Preparazione (Mentale)
Combattimento (Fisica)—_ Primo Soccorso (Pratica)
Furtivita (Pratica) Senso del Pericolo (Mentale)
Guidare (Fisica) Tempra (Fisica)

Volto Familiare Fottuto Episodio Bizzarro
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