BLATT:
EP-LOGBUCH

SPIELER: NUR FUR DEN SL
CHARAKTER (STUFE): NOTIZEN: dl
ENDE DER SITZUNG: 3%
MANOVER ANLEITUNG ZU MANOVER-EP
Einstufune der Gefahr 11\}[Nc.>.tieren Sie, f;}iv}ilctoft \gelche Sorte von
— - - - angvern ausgeflihrt wurde.
Schwierigkeit Keine | Wenig | Gefahr | Grofle | Besiegt Un- 2. Die Einstufung der Gefahr hiingt von
Gefahr bekannt der Situation ab, in der das Mandver
Einfach durchgefithrtwurde (nichtdie Gefihrlichkeit
Leicht des Manovers selbst). Die Einstufungen
- sind: Charakter ist in keiner Gefahr (Keine),
M1;te}llschwcr Charakter ist in wenig Gefahr (Wenig),
cawer Charakter ist in Gefahr (Gefahr), Charakter
Sehr schwer ist in grofer Gefahr (Grofle Gefahr), und/
Auferst schwer oder der Gegner wurde als Ergebnis des
Blanker Leichtsinn Manovers besiegt (Besiegt). Verwenden
Absurd Sie die Spalte ,Unbekannt, wenn die
sun Einstufung der Gefahr nicht bekannt ist.
ANLEITUNG ZU SPRUCH-EP ZAUBERSPRUCHE
%. lt\_lotie;ren Sig,mv;ie viele 'Slftriiche e(iiner Einstufune der Gefahr
\Zsr\fvnel:é :rlll Sie diz Z%ﬁ‘:lr And evrvue“r Erllr Schwierigkeit Keine | Wenig | Gefahr | Grofle | Besiegt Un-
Spriiche tber Stufe 10 (notieren Sie aber Gefahr bekannt
die Spruchstufe). 1. Stufe
2. Die Einstufung der Gefahr hingt von 2. Stufe
der Situation ab, in der das Manover 3. Stafe
durchgefiihrtwurde (nichtdie Gefihrlichkeit - Saf
des Manovers selbst). Die Einstufungen 4. Stufe
sind: Charakter ist in keiner Gefahr (Keine), 5. Stufe
Charakter ist in wenig Gefahr (Wenig), 6. Stufe
Charakter ist in Gefahr (Gefahr), Charakter 7 Stufe
ist in grofler Gefahr (Grofle Gefahr), und/ 3. Staf.
oder der Gegner wurde als Ergebnis des . Stute
Mangévers besiegt (Besiegt). Verwenden 9. Stufe
Sie die Spalte ,Unbekannt®, wenn die 10. Stufe
Einstufung der Gefahr nicht bekannt ist. Andere
KAMPF: TREFFERPUNKTE ANLEITUNG ZU KAMPF-EP
1. Notieren Sie, wieviele Trefferpunkte Sie
1. Kampf 2. Kampf 3. Kampf 4. Kampf in jedem Kampf ausgeteilt und eingesteckt

haben.
2. Wenn Sie im Kampf KO geschlagen
werden, markieren Sie die ,,Charakter KO“~
Charakter KO® Charakter KOR Charakter KOR Charakter KOR Box. Wenn der Gegner KO geht, markieren
Gegner KOR Gegner KOR Gegner KOKR Gegner KOR Sie die ,Gegner KO“-Box.
3. Notieren Sie die kritischen Treffer, die Sie
austeilen. Wenn Sie einen kritischen Treffer
gegen eine grofle oder gewaltige Kreatur
Zustand erzielen, notieren Sie sich den Orginal-
Intensitit | Normal | Tot | Bewusst- | Am Be- Solo | Grofi| Ge- Kritischen Treﬂ”er. (von'der Angriffstabelle).
los Boden | nommen waltig Der Zustand bezieht smh_auf den Zustand
Thres Gegners, wenn Sie ihn schlagen.
MBogliche Zustinde sind: normaler Gegner
(Normal), Gegner ist tot (Tot), Gegner
ist bewufltlos (Bewufltlos), Gegner ist am
Boden (Am Boden), Gegner ist benommen
(Benommen), Sie kimpfen alleine gegen
den Gegner (Solo), Gegner ist eine grofie
Kreatur (Grofl), oder der Gegner ist eine
gewaltige Kreatur (Gewaltig).

KAMPF: KRITISCHE TREFFER
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REISE (IN KILOMETERN) IDEEN UND ANDERE INTERESSANTE DINGE
Normal:
Gefihrlich:
Auflerst gefihrlich:

ANLEITUNG ZU REISE-EP
1. Normal bezieht sich auf bekannte Gegenden. Gefihrlich zeigt
Reisen durch unbekanntes Gebiet an. Auflerst Gefihrlich bezieht
sich auf Reisen in offen feindlichem Gebiet.
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