








AB|L|TA PRIMARIE MOD. SrirrE GibA  Tor

X Acroeatica (AG) i il_ . ﬂ
0 ADDESTRARE (FS)

o Acchima (LG) T T - :
o ArTe (MN) T CI

X AscoLTaAre (LG) :I jz E
X Cammurrare (FS) .

o CavaLcare (PT) T -I D
X CoNoscENzestronomia (Ig) T —I .

X cartografia (Ig) E j . 12
o — —( — —
[a]

X CritrocraFia (LG) 1—‘ %-( : T—Z
o Etevare (MN) 1 +

o FaisiFicare (AG) T E : T
X Galateo (FS) T . E
o Gur E Rune (MN) T TI

X InFormaziont (FS) «8-* - n ﬂr
o INTERROGARE (TN) ﬂ TI R
X InmimpiRe  (TN) T E % -
X INTRATTENERE (FS) T . L Iz
X Istruzione (LG): z ﬂ . E

babilonese b

INCANTESIMI | POTERI | MUTAZIONI | BIONICHE

NOME EFFETTI CosTo

SCUOLA DI INCANTESIMI :

A

A

A

A

A

A

A

A

A

A
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EVENTI | NOTE

4

A

ABILITA PRIMARIE
Lincuacal (LG):

" ladri, mercanti
o Mebicina (LG)

MOD. Srirre  Giba  Tort

1, +1+2 +4

A

X MercanTeGGIARE (FS) E - T_Z: ¢2

X MesTiereriparare (ag) _& 11 . E

0

: — o

X Nasconpersi (AG) i Tl . E

o Nuotare (PT) 1 ——1

X OccuLtAre (LG) '1

X OccuLto (MN) T ‘1 7

X OsseRVARE(LG) + .

X Persuspere (FS) T —2

o PsicoLocla (LG) T ——1 T

X RapDITA DI MANO (AG) 7 1-

0 Resistenza (TN)

X ScassiNare (AG) -1 7 -4

X Sopravvivenza (TN) -< . :2

X Sroria E Mimi (LG) i'z

O TatTica (LG) .

0 TecnorLogla (LG) .

0 TeoLociA (LG) + .
A

NOME EFFETTI CosTto

Per le prove di mercanteggiare

persuadere, camuffare e informazioni
utilizza la caratteristica fascino

Per le prove di rapidita’ di mano
nascondersi e scassinare utilizza

la caratteristica agilita’

<
=

Per le prove di osservare, occultare
ascoltare, utilizza la caratteristica

logica .

quando vuole borseggiare qualcun;o
deve superare una prova di contrastd
tra la sua rapidita’ di mano (aqg) J
e il sesto senso (6S) della vittima__

qguando vuole mercanteggiare con_

qualcuno deve superare una prova

di contrasto tra il suo fascino ,
e la logica della vittima

e
-

miglior amico morto ammazzafnissione segreta per |a gilda ya tua famiglia
ti sostiene youoi parlare con gli animali pbilita’: 2 abilita’ +2

strumento musmale.tesoro di famiglia

Ranco Sociace ol Orieine : Malavitoso

ETERNI Remissi:

AdLA LA A A A

ABILITA SPECIALI

FAMA (Mob. suLLE ABILITA DEL FASCINO E ALLE |MPRESSIONI): = 1
- afJ‘J11Lta_mtlec:a._:LO_pm—4
- imm

- sociale -
- scudo mentale <
- risorse 1

- furtivo: bonus di 4 a nasggndeml <

e camuffare

- perspicacia: +3 pl quando sale di LV

Jk A A 1L 1{ A )L A A 1{ A A A

EQUIPAGGIAMENTO

Peso

strumento: flauto .05
vestiti (cr: 1) « 2
zaino grande ) 1
simbolo della mul j O,l;
carte e dadi truccati 0,2
stiletto . 05
cappello . 03
kit camvvuffamento » 0,5
kit scasso 4 0,;
abiti per cammuffamento 2
gruccia 05
ciotola elemosina : 0,2
corpetto cuoi@er: 2,off 1) 2
cappello cuoigr: 1) ﬁ Oi
Aot o oo B . 25
BORSELLO MONETE : e 0’5+3l1
PesoTorue: 10,9

MONETE E TESORI:

PIASTRE IMPERIALI (Pi):

PinsTre Reau (pr): 308

PiasTRE MERCANTILI (pm):

PiasTRE SERvILI (PS):
GioELLl E GEMME 2 DI

PROPRIETA:

CAVALCATURA:

A 111 JL A A A




