Wenn dein Charakter eine Aktion ausfiithrt:

BESCHREIBE DEINE AKTION
UG, der zur fragliche

9 WHHLE EINEN SPIELL
ALLES GEBEN DER GEFAHR STELLEN
ide Unheil oder

m extrem weh
h Einfluss

n Aktion passt.

KRAFTE MESSEN

Kontrolle

DAS RISIKD
Erringe die IN KAUF NEHMEN
a5 Waghalsiges

iiber etwas

Verme
Tu etw

Tu 1cmande
widersetze dic

{IBERZEUGEN

Bring jemanden
s ZU tun

NNSHFURSBHEN
te Antworten oder
rmationen

HERUMSBHLEIBHEN

imlich oder Erhal

niitzliche Info dazu, etwa

DAS BLATT WENDEN

n Vorteil oder Handle he

Gewahre eine
hinterhaltig

beseitige einen Nachteil
3 WI-HLE ME“KMR‘.E die fiir deine
4 HANDLUNGS =

Lo +1 ] T it
mie” EUIY  wenoi S B0 URERIGMMIET | MeRkA

/A WENDE STATUS AN
ADDIERE STUFE HOCHSTER SUBTRAHIERE STUFE
H'.NﬂERUEHERSTF\THS \ONKRAFT

ft und vergleiche die Gesa

Aktion relevant sind:

HOCHSTER

misumme:

LFRECHERSTALS | AUFKRAFT

f 2W6 addiere diese Zu deiner Kra

£ WURFELE +#KRAFT wir

) FEHL
SCHLAG

Das genaue Resultat findest du in der Besc eibung des Spielzugs-
drei Kidstchen Aufme_tksamkeit markiert hast,
] St‘:—irkemerkma‘..

Lacaca VEBBESSEB“NG Sobald du

ck und wiihle ein neue

setze die Leiste auf null zuril

MEBKMM.SI(OMBINM’WNEN

jBER EIN HINDERNIS JEMANDEN HYPNOTISIEREN ALS JEMAND SEGNE/HEILE

PARKOUREN e ANDERES AUSGEBEN  as Blat! wenden

Das Risikoin Kauf nehmen Hypnotis che Trance Herumschleichen Mit Gliick segnen oder

parkourkiinstler + herbeifiihren + [llusionares Erscheinungsbﬂd Heilende Beriihrung
+ Hypnotische Trance KRAFT 1

Flink wie ein Fuchs *+ Hypnotische Suggestion = :
Wagemutig KRAFT 2 herbeifiihren * Wagemutig
KRAFT 3 KRAFT 3

DIESER CHARAKTER ST TEIL DES SBHHELLSTARTERS VON CITY OF MIST: WW\MTRUANIDE

Manifestation f
Tduschung Pr 3 S -

L’ST’GER . | B ,T

‘._gﬁ//, AUFMERKS MKE|
- SAMKEIT
BRUCH

B
a1 1

AUFMERKSAMKEIT SCHWUND

AUFMERKSAMKEIT ~ SCHWUND
l\l’;!')steti_um; \A Mysterium:
i 4 A ! i AUFMERKS L
» & KANN cHt DAS wrm‘ AMKEIT (S eHWON
. ANN Gt VA . <
; Mysterium: Iden
¥ t !! . i e it i (" titit:
i s erBecee: »lck L!;F? K
/ € i

WMWW”?«
UBET2 ALLgy )«

Kitsune ist ein Bote aus einer anderen
WelF, der in die Stadt entsandt wurde
um jenen zu helfen, denen Ungliick :
widerfahren ist. Zumindest macht

Wie bei H . mme?ﬂ
allen Fuchsg n o)
: : uct geistern i
Eegte)infrohe Aura einen hyprllli)attimltlsunes
wahr; aEuf -sre_:bliqhe, die sie fﬁri(citen
rscheinung halten und sie esndlos '

Kits ich durcl

o gtr:; Ee“gegt s_.-1ch durch die Straflen

i, ie der Fuchs im Wald. Schnell

Pt die angt er wohin er auch imme
rchdringt falls notwendi ;

alles, was sich ihm in den Weg stl;;l]'tg '

Kitsune lj
i ‘._unehebteinen Sterbli
\alto. Um in sej o

geht Kit:
und gibt vor
aber meist ke
er meist kein Wort

hen namens

er zu sej .
ZU sein, spricht

Kitsune sich das glauben. :
STARKEMERKMALE STARKEMERKMALE anstarren konnen
Mit Gliick segnen allrkourk[}nstler ’s i i
Glck entziehen % Flink wie ein Fuchs % TARKEMERKMAL < A
Holo oo e $ Improvisiertes Katana $ llusionéres Erschein I'E_ STARKEMER
¢ % Hypnotische Trance-h‘-'ng.spild % Schulhofgeri KMALE
Hypnotische SUQge;rig?f”h"e” ¢ wagemutfquruchte
tior $ §L <
TR _-bestelr’:re
und

MOGLICHE NEUE STARKEMERKMALE

- Inden S
chatten bewe 0
£ STA
gen $ OGLICHE NEUE STARKEMERKMALE Z O6L EST.
_ ICHE NEU A
ARKE
MERKMAL
E

MOGLICHE NEUE STARKEMERKMALE

M Gold herstellen
ol
B Je mehr, desto b B Wurfpfeile mit Iah :
FIEnt, csser "¢ W M Katana-Wi mender Tinktur *
@ Gliickliche Gelegenheit spiren f tana-Wirbelangriff : 4 .g&ﬂzgfen!esen Al B
SCHWACHEM ; s ) oA
g?tftte e e E . WACHEMERKMAL ‘:‘F‘u elfer beschwéren ‘ esicht stets verhiit
 Gottern oder Geiste 0 -- r—
), i SVl S C i Sl TR g:»?nﬂ-wAcHEMERKMAL s s
AR W rom, Al ; e p izierte Schwindel fi CHWACH S ST
: eichter auf legen L Schockst EMERKMA
S —— S e arre beim Anblick vo IK'
A T WY B





