A AR IR A

Marker und
ennziffern
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Dariiber hinausgehende Reproduktionen stellen, sofern sie vom Herausgeber nicht ausdriicklich genehmigt worden sind,
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Kennziffern fiir Gegner, Nichtspielercharaktere und dhnliches
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Welcher Spielleiter kennt nicht das Drama des
unbekannten NSC ("Wo war der biose Feind
doch gleich?"). Mit diesen Kennziffern kann
man recht einfach Abbhilfe schaffen. Die ver-
schiedenartigen Zahlenkennungen gliedern eine
groflere Menge Nichtspielercharaktere sehr
tibersichtlich. Anhand der Zahlen ist man in
der Lage, jede einzelne Figur, ohne fiihrenden
Spieler, klar zu bestimmen. Einfach kopieren,
auf diinne Pappe kleben und anschliefend
sauber ausschneiden.
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