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plcco]a scarsella da cintura che puo cor\tenere fmo a 50 kg e

| /" "massimo un metro cubo di spazno

Lyrafuggirono, costretti a rinnegare iloro nomi, la’ loro storia'e™”
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- Pérmette di parlare mentalmer\te con un bersagllo che si

vede oppure, entro 1 chilometro se conosce il bersaglio.
Dura I minuto e aumenta di 5 minuti ogni PM speso in pit.

Permette di mandare a memoria perfettamente un rlcordo e
con un nuovo utilizzo di recuperare le informazioni. Dural
minuto e costa 1 PM ogni min. extra.

Lettura del Pensiero '

Permette di leggere r\ella testa delle persone per l minuto. 1

PM per ogni minuto extra, Spirito per resistere.
Puo usare 4 PM in pit per dare svantaggio alla prova di
resistenza. Se ha successo costa 1 PM per ogni

. minuto extra.

Attacco Mentale ek L T

] Lancna unattacco mentale, che fa perdere la concentrazione

su quello cheil bersagllo sta facendo, da danni mentali, pud
essere potenziata o in gittata o in danno, il bersaglio rischia dl
essere confuso. Resistere Acume - se successo meta dei S




