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KAMPFPROTOKOLL

KamPFER I LE KAMPFER 8 LE
AU AU
At AE At AE
PA ini PA ini
RS:  Tr: KO: WUnDEN RS:  Tp: KO: WvunDENn
KAMPFER 2 LE KAmPFER 9 LE
AU AV
At AE At AE
PA imi PA iri
RS: Tp: KO: WUnDEN RS: Tp: KO: WUTDEN
KAmMPFER 3 LE Kamprer 10 LE
AU AU
At AE At AE
PA imi PA iri
RS: Tp: KO: Wvunbpen RS:  Tp: KO: WvunDEn
KAMPFER 4 LE KamPprer 11 LE
AU AU
At AE At AE
PA imi PA ini
RS: Tp: KO: WvunbpEN RS:  Tp: KO: WvunDENn
KAMmPFER 5 LE KamPrFER 12 LE
AU AU
At AE At AE
PA imi PA ini
RS: Tp: KO: WvunbpEN RS: Tp: KO: WvunDENn
KAMPFER 6 LE KamPprer 13 LE
AV AU
At AE At AE
PA imi PA imi
RS: TP KO: WvunbpEn RS: TP KO: WvunpEen
KAmPFER 7 LE KamPFER 14 LE
AU AU
At AE At AE
PA ini PA ini
RS:  Tp: KO: WUNDEN RS: Tp: KO: Wunpen
REIHENFOLGE n K&nmPFER 15 LE
KAmPFER. 111 0y
At AE
PA ini
RS: TP KO: WvunbpeEn
KanmPFER 16 LE
AU
at AE
PA TTTi
RS: TP KO: WUNDEN
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Lebensenergie: Weniger als die Hilfte der reguliren LE: alle Eigen-
schaftsproben, Attacken und Paraden um 1 erschwert, alle Talent- oder
Zauberproben um 3 Punkte. Weniger als ein Drittel: Erschwernis +2/+6.
Weniger als ein Viertel: Erschwernis +3/+9 Punkte. LE 5 oder weniger:
kampfunfihig.

Ausdauer: Weniger als ein Drittel der reguliren AU: AT, PA und INI sinken
um je 1 Punkt. Weniger als ein Viertel: AT, PA und INI sinken um je einen
weiteren Punkt. Ausdauer Null: Held ist kampfunfihig, kann als einzige
Aktion/Reaktion nur Atem holen.

Abziige auf LE und AU sind kumulativ.

Darf zum eigenen Gebrauch photokopiert werden, Copyright © 2002 by Fantasy Productions GmbH, alle Rechte vorbehalten.
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