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Die Chroniken von Baal wurden mit der Absicht
geschrieben ein schnelles, flexibles. und un-
terhaltsames Rollenspielsystem zu erschaffen, dass
auf einem einzigen Grundmechanismus beruht.

@ Charakterwerte ©

Bei einem Charakter wird zwischen angeborenen
und erlernten Fahigkeiten unterschieden. Die
angeborenen Fihigkeiten, geistige wie korperliche,
werden in den Attributen beschrieben. Erlernte Din-
ge werden durch die Fertigkeiten, unterteilt in Kiinste
und Talente, dargestellt.

©@  Die Attribute ©

ie angeborenen Fihigkeiten eines Charakters
werden durch die sechs Attribute Physis, Ge-
schick, Sinne, Verstand, Seele und Wille bestimmt.

Physis ist die Stirke, Statur und Konstitution des
Charakters. Sie ist ein Maf}, wie viel Kraft er auf-
bringen kann und wie viel der Charakter korperlich
aushilt.

Geschick bestimmt die Korperbeherrschung,
Schnelligkeit, Beweglichkeit, Koordination und Fin-
gerfertigkeit des Charakters.

Sinne gibt an, wie gut die Wahrnehmung des Cha-
rakters ist, wie schnell er etwas bemerkt, wie gut er
hort, sieht, riecht. Der Einfachheit halber sind alle
Sinne zusammengefasst.

Verstand beschreibt, wie schnell der Charakter
Zusammenhédnge erkennt und wie schnell und ef-
fektiv er Informationen aufnehmen und verarbeiten
kann. Dies heift jedoch nicht, dass man bei hohem
Verstand gebildet sein muss, man kann auch wenig
wissen, aber ein helles Kopfchen sein.

Seele gibt die spirituelle Stirke und Verbindung zu
den Gottern an. Sie ist ein Maf3 dafiir, wie sehr die
Gotter den Charakter begiinstigen.

Wille steht dafiir, wie willensstark ein Charakter
ist, wie gut sein mentaler Widerstand ist, wie gut

Die Regeln sind mit vollster Absicht in einigen
Bereichen offen gehalten. Dies beruht weder auf
Faulheit, noch auf Ideenlosigkeit, sondern soll
die Moglichkeit der freien Entfaltung bieten.
Keine Regel ist in Stein gemeif3elt. Es soll immer
die Moglichkeit zur freien Improvisation geben.
Sollte eine Regel in einer Situation keinen Sinn
machen, zu umstindlich oder nicht ausfiihrlich
genug sein, so wird ausdriicklich empfohlen,
sie zu dndern, rauszuwerfen oder komplett neue
Regeln hinzuzufiigen, solange alle Spieler damit
einverstanden sind.

Der eigene Verstand sollte immer Vorrang vor
den gedruckten Regeln haben.

er sich durchsetzen und bestimmten Einfliissen auf
seinen Geist, wie Hunger, Schlafentzug, Schmerzen,
etc. widerstehen kann.

Diesen Attributen werden Prozentwerte zugeordnet,
wobei hohere Werte fiir ein besseres Attribut stehen.

Jedes Attribut hat aber nicht einen Wert, sondern
fiinf voneinander abhingige Stufen mit abnehmen-
den Werten, diese Stufen werden mit den Buchstaben
A bis E bezeichnet. Diese Stufen stehen fiir verschie-
dene Schwierigkeiten, auf die der Charakter treffen
kann, je nachdem wie gut der Charakter auf einem
bestimmten Gebiet ist oder welche Hindernisse sich
ihm in den Weg stellen. Je niedriger die Stufe ist, des-
to geringer ist der Wert und damit die Chancen des
Charakters.

Stufe Schwierigkeit
A einfach
B durchschnittlich
@ herausfordernd
D schwierig
E sehr schwer
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Fiir einen Charakter konnte das Physis-Attribut
wie folgt aussehen:

A B C D E
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Die Werte fiir die verschiedenen Stufen lassen sich
in einer Tabelle im Anhang ablesen . Fiir die mathe-
matisch Interessierten: Die Werte verringern sich auf
jeder Stufe um ein sechstel von Stufe A.

Bog der Waldldufer will auf einen Baum klettern,
der vom SL als glatt und rutschig beschrieben
wird. Der SL bestimmt, dass dieser Baum schon
eine echte Herausforderung darstellt und vergibt
die Schwierigkeit C, es ist also das Geschick des
Charakters auf Stufe C gefragt. Ein einfacher
Baum mit vielen Asten und rauher Rinde entspri-
che dann Schwierigkeit A.

@ Die Fertigkeiten ©

ie Fahigkeiten, die ein Charakter wéhrend
D seines Lebens erlernt, werden Fertigkeiten ge-
nannt. Sie stehen fiir die Theorie, im Gegensatz zu
den Attributen, die das korperliche Potential darstel-
len. Dabei werden die Fertigkeiten, nach ihrer Rolle
im Spiel, in Kiinste und Talente aufgeteilt.

Die Talente bilden die Grundlage, die Allge-
meinbildung, die sich ein Charakter angeeignet hat.
Die Kiinste sind jene Fertigkeiten, die den Helden
vom Bauern oder einfachem Biirger unterscheiden.
Sie definieren meist die Rolle des Charakters in
der Welt. Sie sind bedeutender als die Talente, aber
schwieriger zu lernen und fordern manchmal ihren
Preis. Die Anwendung von beiden ist in der Praxis
identisch, die Unterteilung betrifft hauptsiachlich die
Spielbalance.

© Kinste ©

tinste sind die Fertigkeiten, die den wahren

Helden ausmachen. Sie spiegeln die Krifte,
Lebensweise und meist den Beruf eines Charakters
wieder. Kiinste sind nur mit Aufwand und manch-
mal auch dem nétigen Kleingeld zu erlernen. Zu den
Kiinsten gehoren Dinge wie die Kampffihigkeiten,
das Sprechen von Magie, die geheimen Kenntnisse
der Diebeszunft und viele weitere...

Jede Kunst bezieht sich iiberwiegend auf ein spezi-
elles Attribut und besitzt eine eigene Stufe von E bis
A, wobei Stufe E nur die Grundlagen umfasst, wih-
rend man sich mit Stufe A in diesem Bereich ohne
Zweifel zu den besten der ganzen Welt zdhlen kann.

Die Schwierigkeit wird durch die Stufe der ange-
wendeten Kunst bestimmt. Ansonsten gelten die

vorgestellten Regeln fiir Proben.

Krieger Kurgan besitzt die Kunst des Nahkamp-
fes auf Stufe C. In der Beschreibung der Kunst
im Fertigkeitenkapitel steht , dass sie sich primdr
auf das Attribut Physis bezieht. Um zu sehen, wie
gut der Charakter kimpfen kann muss man sich
also das Attribut Physis auf Stufe C angucken.
Kurgans Stdrke auf Stufe C ist 47, ja, Kurgan ist
stolz auf sich.

In seltenen Féllen, wenn es ihm passender erscheint,
kann der Erzéhler festlegen, dass ein anderes Attri-
but fiir die Probe verwendet wird, da einige Kiinste
durchaus mit mehreren Attributen Sinn machen kon-
nen.

Kurgan will auf Entfernung die Kampffihigkeiten
eines Gegners abschdtzen, um zu wissen, ob er
sich auf einen Kampf einlassen sollt. hier spielt
seine Physis keine Rolle, der SL lift ihn auf Sin-
ne wiirfeln unter der Stufe der Kunst C.

Kurgans Sinne konnen leider nicht ganz mit
seiner Physis mithalten also beschliefit er, dass
draufhauen auch eine gute Altenative ist.

Details zu den einzelnen Kiinsten finden sich im
Kapitel iiber die Fertigkeiten.

Angeborene Fahigkeiten

Es gibt viele Aktionen, fiir die keine besonderen
Kenntnisse vorhanden sein miissen, fiir die nur
die korperlichen Voraussetzungen vorhanden sein
miissen. Fiir solche Dinge, wie Klettern, Laufen,
Lauschen, Schleichen gibt es keine Fertigkeiten,
sie werden direkt {iber Attributproben geregelt.
Wenn ein Charakter gut schleichen kann, dann
liegt das daran, dass er sehr geschickt ist, aber
nicht, daran, dass er viele Biicher dariiber gele-
sen hat. Wird ein Charakter ein besserer Klette-
rer, so steigt sein Geschick, nicht eine Fertigkeit.
Kiinste und Talente beschrinken sich auf Dinge,
die man sich extra aneignen muss, fiir die man
Ausbildungen oder Ubung braucht.

In den Fillen, in denen ein Charakter sich in ei-
nem solchen Bereich durch besondere Techniken
0.4. verbessern will, z.B. ein Ausbildung zum
Fassadenkletterer machen will, die weit {iber {ib-
liche Kletterkiinste hinausgeht, kann dies, unter
Zustimmung des Erzdhlers, in Form einer Spe-
zialisierung eines passenden Talentbereiches ge-
schehen.

www.strangeminds.de



6 Talente @

ie Liste moglicher
Talente ist lang und
um das System schnell
und kurz zu halten, wer-
den sie in vier Wissens-
bereichen zusammenge-
fasst. Auf diese Weise
wird die Buchhaltung
reduziert und das Spiel
vereinfacht.
Handwerk: Ohne die-
se Talente gibe es keine
Bauwerke, Maschinen
und sogar Kleidung, keine Dienstleistungen oder
Transport. In diesen Bereich gehoren alle Fertigkei-
ten, die fiir die Ausiibung der verschiedenen hand-
werklichen Berufe wichtig sind. Wobei der Begriff
Handwerk weit gefasst wird.

Aktion.

Natur: Alle Kenntnisse, die benotigt werden, um
sich in der Natur zu behaupten, fallen in diesen Be-
reich, seines das Wissen tiber Pflanzen und Tiere oder
iber die Tiicken und Gefahren auBerhalb befestigter
Stadtmauern.

Bildung: Nicht jeder Charakter hatte das Gliick,
in seinem Leben Zugang zu Bilichern oder geeigne-
ten Lehrern zu haben. Was immer iiber die niedrigen
Kenntnisse des normalen Volkes hinausgeht, sei-
en es die hohen Wissenschaften, die feinen
Kiinste, oder sonstiges Wissen, es findet iv
sich in diesem Bereich. =

Gesellschaft: Dieser Bereich um-
fasst alles, was mit sozialen Kontak-
ten, Kommunikation oder Verhal-
ten und Orientierung in Stidten
zu tun hat.

Jeder dieser Talentbereiche
steht fiir einen Teil der Allge-
meinbildung und hat eine Stufe,
die jedoch, im Gegensatz zu den
Kiinsten, nur von E bis C reicht,
da die Allgemeinbildung nur ei-
nen bestimmten Bereich abdeckt.

Allgemeinbildung heifit in diesem
Zusammenhang z.B. dass ein Charakter mit
dem Bereich Natur allgemeine Kenntnisse
iiber Tiere, Pflanzen, Orientierung, Wet-
ter, Schleichen, etc. hat. Einige Dinge
sind jedoch so speziell, dass sie nicht von
der Allgemeinbildung abgedeckt werden
oder fiir die die Allgemeinbildung nicht
ausreicht, hier hat der Erzihler stets das
letzte Wort.

Fiir solche Fille gibt es Spezialisierun-
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Kommunikative Talente

Zum Rollenspiel gehért Kommunikation, es besteht sogar fast ausschlieBlich
daraus. Darauf sollte geachtet werden, wenn kommunikative Talente benutzt
werden. Wenn der Charakter um einen Preis feilscht ist es meist unterhaltsamer
die Diskussion auszuspielen, statt nur auf einen Wert zu wiirfeln. Es gibt immer
Situationen, wo lange Gespréche keinen Sinn machen, z.B. wenn ein Charakter
tiber Stunden versucht, etwas in Erfahrung zu bringen. Wann immer moglich
sollte bei sozialen Kontakten das Gespriach vorm Wiirfelwurf stehen. Anschlie-
Bend kann man immer noch Wiirfeln um zu sehen, ob die Argumente gewirkt
haben. Wiirfelwurf und Argumente dienen dann zusammen der Beurteilung der

gen. Ein Gelehrter wird es wahrscheinlich nicht bei
Grundkenntnissen in allen Bereichen lassen, sondern
sich auf ein bestimmtes Gebiet konzentrieren. Dies
bedeutet, dass sich auch mit spezielleren Fragen aus-
kennt, auf die anderen Talente dieses Bereiches hat
dies allerdings keinerlei Einfluss. Spezialisierungen
gibt es in zwei Stufen, die zur Stufe des Talentberei-
ches hinzu gezihlt werden, wenn sie eine Rolle bei
einer Aktion spielen.




Ein Waldldufer mit Stufe C im Talentbereich Na-
tur findet sich problemlos in der Wildnis zuriick,
kennt die geldufigen Tiere und Pflanzen und weif}
wie er sich zu verhalten hat. Vesucht er aber jetzt
ein Tier anhand weniger Knochenfragmente zu
identifizieren ist er mit seinem Latein am Ende.
Der SL bestimmt, das dies iiber den allgmeinen
Bereich Natur hinaus. Hdtte der Charakter eine
Spezialisierung wie ,, Tierkunde“ oder etwas
dhnliches, so sihe das schon anders aus, zudem
er das Talent dann noch eine Stufe hoher, also auf
B besitzen wiirde. Bei einer doppelten Speziali-
sierung wdre es sogar Stufe A, also kein Problem.
Um die Knochen zu erkennen wdire das Attribut
Sinne wohl am naheliegensten um besondere
Merkmale zu entdecken.

Talente werden immer mit dem Attribut kombiniert,
mit dem es in der Situation am meisten Sinn macht.
Die mogliche Spezialisierung ,,Bootskunde“ kann
z.B. mit Sinne angewendet werden, wenn es darum
geht, gefdhrliche Stromungen zu finden, mit Ver-
stand um die Qualitit eines Bootes zu ermitteln oder
mit Geschick oder Physis um das Boot letztendlich
durch gefihrliche Passagen zu lenken.

@  Wiirfelproben @

ie gut ein Charakter in einer bestimmten Sa-
Wche ist 148t sich an seinem Attributwert auf
der passenden Stufe erkennen. Aber wie iiberpriift
man ob ein Charakter gut genug ist?

Hier kommen die Wiirfel ins Spiel. Auf die jewei-
ligen Werte des Charakters werden sogenannte Pro-
ben abgelegt. Fiir die Wiirfelproben wird ein hundert
seitiger Wiirfel (W100) verwendet. Muss ein Spie-
ler eine Probe ablegen, so wird diese immer auf ein
bestimmtes Attribut bezogen, dass fiir diese Probe
eingesetzt wird. Die Schwierigkeit wird vom Spiel-
leiter bestimmt oder ergibt sich aus den Kiinsten und
Talenten des Charakters. Ist der gewiirfelte Wert klei-
ner oder gleich dem Attributwert auf der bestimmten
Stufe, so gilt die Probe als gelungen, ist der Wurf ho-
her als der Wert, so ist etwas schief gegangen.

Manchmal ist es interessant, wie gut eine Aktion
gelingt, z.B. in einem Wettbewerb, oder wenn es um
Qualitdt geht. Hierbei gilt die Regel, dass eine gelun-
gene Probe umso besser ist, je hoher der gewiirfel-
te Wert ist, solange er noch unter dem Attributwert
liegt. Das bedeutet, dass der Attributwert auch immer
die bestmdgliche Qualitit einer Aktion begrenzt. Ein
Charakter mit einem hdheren Attributwert hat eine
bessere Chance mit einem hohen Wert zu bestehen,
als ein Charakter mit niedrigerem Wert. Genauso ver-
hilt es sich mit Fehlern. Je weiter der Wurf iiber dem

Attributwurf liegt, desto schlimmer die Konsequen-
zen fiir den Charakter.

Diese Regel miissen nicht auf jede Probe angewen-
det werden, aber der Erzihler kann sie immer ins
Spiel bringen, wenn es ihm angebracht erscheint. An-
sonsten gilt, dass ein Wurf kleiner oder gleich dem
Attributwurf geschafft ist.

@ Konflikte C)

¥—=-s kommt vor, dass zwei Charaktere ent-
L__gegengesetzte Interessen haben und ihre Ak-
tionen kollidieren. In solchen Fillen, wo Charaktere
direkt gegeneinander antreten, kommt es zu einem
Konflikt. Hierbei legen beide Charaktere eine Probe
ab. Entsprechend den Regeln zum Ausgang von Pro-
ben gewinnt der Charakter mit dem hoheren gelun-
genen Wurf den Konflikt, da er das bessere Ergebnis
erzielt hat. Gelingt keine der beiden Proben, so kann
der Erzéhler bestimmen, dass der Charakter mit dem
hoheren Wert gewinnt, oder aber, dass es ein Unent-
schieden gegeben hat und der Konflikt in der néchs-
ten Runde fortgesetzt wird.

Glticksfalle und Desaster

Eine optionale Erweiterung der Regel stellen

Gliicksfille und Desaster dar. Sie stellen einen
ganz besonderen Erfolg, bzw. ein extremes Miss-
geschick dar. Wie oben bereits gesagt, verlduft
die Probe besser, je hoher der gewiirfelte Wert
ist. Kommt der Wurf jedoch 5 Punkte oder niher
an den Attributwert heran, so bedeutet dies einen
Gliicksfall, egal wie der eigentlich Attributwert
ist, der Charakter hatte eben einfach die richti-
ge Menge Gliick zur richtigen Zeit. Die Akti-
on gelingt auf jeden Fall und nicht nur das, sie
wird mit Bravour gemeistert, was je nach Aktion
unterschiedliche Auswirkungen haben kann, die
Entscheidung liegt beim Erzéhler.

Wiirfelt man bei einer Probe jedoch einen Wert

von 96 bis 100 so bedeutet dies, ungeachtet des
Attributwertes, ein Desaster. Das heif3t, dass die
Aktion nicht nur fehlschldgt, sondern komplett
daneben geht. Der Ausgang eines solchen Pat-
zers ist von der Situation abhéingig, aber meistens
schmerzlich oder nachteilig fiir den Charakter,
wieder entscheidet der Erzihler.
Die Regeln fiir Gliicksfélle und Desaster sind
optional, d.h. der Erzdhler kann bestimmen,
wann solche Wiirfe beriicksichtigt werden und
wann nicht, abhdngig von der Situation, in der
sich die Charaktere befinden. Ein Gliicksfall
kann unwichtig sein, wenn der Charakter kocht,
aber durchaus interessant, wenn er sich in einem
Kampf befindet.

www.strangeminds.de



Kurgan und Garlock wollen gegeneinander Arm-
driicken. Beide benutzen ihre Physis, der Ein-
fachheit halter auf Stufe A. Kurgan hat eine Phy-
sis von 70, Garlock von 45. Okay, vieleicht nicht
Garlocks beste Idee in anbetracht seines Geg-
ners. Beide wiirfeln. Kurgan verwiirfelt mit einer
83, Garlock schafft eine 34. Nicht schon, aber es
reicht vollkommen, er driickt Kurgans Arm auf
die Tischplatte, der grofie augen bekommt..
Hatte Garlocks Wurf iiber 45 gelegen, so hditte
Kurgan gewonnen, da e rden hohere Wert hat,
auch wenn beide ihr Ziel nicht erriecht haben.
Alternativ hiitte derSL das ganze auch als Unent-
schieden werten konnen und der Wettkampf wire
weitergegangen.

@¥unden und Schader®)

¥—=s kommt immer wieder vor, dass ein Charak-
Eter verletzt wird, sei es durch einen Unfall, die
Macht der Naturgewalten, die scharfen Zihne einer
Bestie oder das Schwert eines Gegners. Zur Unter-
scheidung verschieden starker Verletzungen werden
verschiedene Schadensstufen benutzt.

Geringer Schaden - oberflichliche Verletzungen,
die nach kurzer Zeit verheilen oder gar keine Spuren
hinterlassen. Blut flieBt bei geringen Schiden selten
und wenn dann wenig.

Leichter Schaden - sind kleine Verletzungen,
Schnitte, Prellungen, die zwar schmerzen, aber keine
dramatischen Folgen nach sich ziehen

Mittlerer Schaden - ordentliche Verletzungen,
die Schmerzen verursachen und dem Charakter l4n-
gere Zeit begleiten werden.

Schwerer Schaden - betrichtliche Verletzun-
gen. Die Leistungsfahigkeit sinkt und das Opfer wird
meist von Schmerzen iibermannt.

todlicher Schaden - nimmt ein Charakter eine
todlichen Schaden hin, so ist er schwer getroffen und
liegt im sterben.

Andenken

Wunden konnen durchaus bose Andenken hin-
terlassen. Narben mdgen unschon sein, aber es
gibt auch weitaus schwerwiegendere Folgen.
Fehlende GliedmaBlen, versteifte Gelenke, Be-
hinderungen, etc. sind nur einige der moglichen
Folgen. Gerade todlicher Schaden, der so gerade
noch geheilt werden konnte hinterlésst gerne sei-
ne Spuren. Wie solche Andenken aussehen sollte
der Erzéhler mit dem jeweiligen Spieler kléren.

Was fiir ein Schaden bei einer Verletzungen auftritt
bestimmt entweder der Erzihler direkt oder es wird
ein Schadenswurf durchgefiihrt. Dabei wird mit ei-
nem W10 gewiirfelt und ein Schadenswert hinzu
gezihlt. Dieser Schadenswert wird z.B. durch eine
Waffe, durch die Tiefe eines Sturzes oder Hitze ei-
nes Feuers bestimmt und kann positiv ode rnegativ
sein. Der daraus resultierende Wert ergibt den ent-
standenen Schaden. Schutzvorrichtungen wie Riis-
tungen, spezielle Zauber oder dhnliches konnen den
Wert noch verringern. Werte fiir Waffen finden sich
im Ausriistungskapitel, andere Schadenswrte im Be-
reich fiir Spielleiter.

Wurf Schaden
1-4 gering
5-7 leicht
8-9 mittel

10- 11 schwer
12+ todlich

Ist das Ergebnis null oder negativ, so reicht der
Schaden nicht, um eine Wunde zu verursachen.

Kurgan trifft einen Gegner mit dem Langschwert.
Dieses hat einen Schadenswert von +2. Er wiirfelt
eine 5 was ein Ergebnis von 7 liefert. Der Gegner
trigt eine Lederriistung mit einem Schutz von -1.
das hilft ihm aber auch nicht, mit einer 6 muss er
immer noch einen leichten Schaden einstecken.

@ Schadensmonitor @

Welchen Schaden ein Charakter hingenommen hat
und wie viel er noch aushalten kann, wird am Scha-
densmonitor abgelesen.

leicht | mittel [schwer] 1

gering

Jeder Charakter kann eine feste Anzahl Verletzun-
gen jeder Schadensstufe aushalten. Wird diese An-
zahl tiberschritten, so wird jeder weitere Schaden die-
ser Stufe als eine Stufe schwerer betrachtet. Ist diese
Stufe ebenfalls schon voll, so wird er noch schwerer.
Zusitzlich wird ein Charakter durch den erlittenen
Schaden in allem, was er tut, eingeschrankt, d.h. er
muss einen Abzug auf alle Proben hinnehmen muss,
die er mit dieser Verletzung ablegen muss. Der Ab-
zug wird jedoch nur durch den schlimmsten Schaden
des Charakters bestimmt, die Abziige summieren
sich nicht auf.

Die Chroniken von Baal



Kurgans Gegner musste eine leichte Wunde hin-
nehmen, deswegen macht der SL ein Kreuz in den
ersten Kreis bei leichten Wunden. Alle Werte des
Gegners werden ab jetzt um 5 Punkte gesenkt.

Sollte ein Wert durch einen Abzug durch Wunden
auf null reduziert werden, so konnen diese Fahigkei-
ten zur Zeit nicht eingesetzt werden, weil der Cha-
rakter durch die Vewundung und die Schmerzen be-
einflusst wird.

Eine todliche Wunde heifit, dass der Charakter zu
sterben beginnt. In diesem Fall ist eine schnelle Ret-
tung angesagt. Der Charakter lebt in diesem Zustand
ja nach Verletzung noch wenige Sekun-
den bis Minuten. In dieser Zeit kann er
mittels Talenten, Kiinsten oder auf ma-
gischen Wege geheilt werden. Besitzt
der Charakter kein Mittel zur Rettung
oder kommt keine Hilfe, so stirbt er.
Eine Form der Wiederbelebung gibt es
auf Baal nicht, es ist an der Zeit, sich
Gedanken iiber eine gute Sterbeszene zu
machen.

Bei Schaden kann e
noch zwischen tempo-
rirem und langfristigem
Schaden unterschieden werden.
Zum temporiren Schaden wird jener
Schaden gezihlt, der nicht durch die
Haut dringt oder keine inneren Ver-
letzungen zur Folge hat, z.B. durch
Schligereien, flache Stiirze oder Sto-
Be. Langfristiger Schaden ist jeder,
bei dem echte Wunden entstehen,
Knochenbriiche oder innere Verlet-
zungen auftreten, an dem man also
noch langere Zeit Spal} hat.

Beide Schadenstypen werden gleich gehand-
habt, haben aber unterschiedliche Folgen. Tempora-
rer Schaden besitzt zwar dieselben Abziige, hilt aber
nur eine Zeit lang an und fiihrt im schlimmsten Fall
nur zur Bewusstlosigkeit. Nach einer gewissen Ru-
hezeit wird er vollstindig weggestrichen. Langfristi-
ger Schaden heilt langsam und endet im schlimmsten
Fall mit dem Tod des Charakters.

Beide Schadenstypen konnen sich aufsummieren
und erfordern somit eine unterschiedliche Markie-
rung, z.B. mit einem Strich statt einem Kreuz, damit
der oberflichliche Schaden weggestrichen werden
kann.

Garlock kommt in eine Kneipenschldgerei. Kaum
hat er sich von seinem Stuhl erhoben landet auch
schon die erste Faust in seinem Gesicht und mit

ihr ein mittlerer Schaden als Strich auf seinem
Charakterbogen, wenn auch nur als tempordrer
Schaden. Wiitend knockt er den Gegner aus. Er
merkt erst, dass die Schligerei eskaliert, als er
ein Messer zwischen die Rippen bekommt. Ein
weiterer mittlerer Schaden, der im zweiten Feld
fiir mittleren Schaden markiert wird, allerdings
durch ein X, um ihn nicht mit dem ersten tem-
pordren Schaden zu verwechseln. Wundersamer-
weise kann er aus der Kneipe gelangen und legt
sich erschopft unter einen Baum und verbindet
die Messerwunde.
Ohne es zu merken schlft er ein und erwacht erst
einige #Zeit spdter. Sein Kinn tut
il 1 .\ zwar noch weh, aber den
tempordren  Schaden
(den linken mittleren)
darf er wegstreichen,
da dieser ihn nicht langer
behindert.
Als er aufsteht erinnert ihn
alledings ein stechender Schmerz
daran, dass die Messerwunde
ihn noch einige Zeit begleitn
wird.

©®. Heilung ©

Z:;it, angemesse-
e Behandlung
oder Magie sind das
einzige Mittel gegen

hingenom- menen  Schaden.
Der Fortschritt der Heilung wird hier-
beiin,Heilungstagen* gemessen.  Als

Heilungstag gilt jeder Tag, an dem der
Charakter keinen erneu- ten Schaden hin-
nimmt oder sich iiberméfBig anstrengt und verniinf-
tige Ruhepausen einhilt. Je nach ausmass der Wun-
den muss ein Charakter ein.unterschiedliche Anzahl
Heilungstage sammeln um zu heilen. Der schlimmste
Schaden des Gegners ist dabei ausschlaggebend.

Schaden Heilungstage
gering 1
leicht 3
mittel 5
schwer 10
todlich 20

Hat der Charakter genug Heilungstage gesammelt,
so wandert der schlimmste Schaden ein Feld nach
links. Ist das Feld schon durch eine andere Schadens-
markierung blockiert, so muss diese zuerst geheilt

www.strangeminds.de



werden. Diese wandert dann allerdings nicht, son-
dern wird einfach entfernt.

Garlock hat immer noch seine leichte Wunde
durch den Messerstich, sowie eine leichte Wunde
aus dem Kampf.

gering leicht | mittel [schwer]

Wenn er sonst keine Hilfe bekommt, so riickt sei-
ne schwerste Wunde, in diesem Fall die mittlere
nach 5 Tagen ein Feld nach links. Weitere 5 Tage
spdte wird sie zu einer leichten Wunde indem sie
noch einmal nach links rutscht.

gering leicht [ mittel j[schweq 1

Als leichte Wunde brduchte sie 3 Tage zum hei-
len, der Schaden kann aber nicht nach links rut-
schen, da das Feld blockiert ist. Deswegen wird
in den ndchsten 3 Tagen erst einmal die linke
leichte Wunde geheilt. diese wird weggestrichen,
die verbliebene leichte Wunde kann danach nach
weiteren 3 Tagen weiter nach links rutschen.

@ Bewegung @

ie genaue Bewegung spielt in den Regeln meist

keine grofie Rolle. Es gilt: Je hoher das Ge-
schick, desto schneller ist der Charakter, je hoher die
Physis, desto besser die Ausdauer des Charakters.

Sind doch einmal genaue Werte gefragt, so kann ein
Charakter in 10 Sekunden so viele Meter sprinten,
wie sein Geschick auf Stufe A betrigt. Dabei wird
aber von einem Sprint, ohne Gepéick und Belastung
ausgegangen und der nur iiber sehr kurze Strecken
zuriickgelegt werden kann.

Auf der Reise schafft ein normal beladener Charakter
problemlos so viele Kilometer, wie sein Physiswert
D betrdgt, wenn er normal wandert, nicht iibermafig
belastet ist und das Terrain nicht schwierig ist.

@ Kraft (&)

¥—=iir reine Kraftanstrengungen gilt folgende Re-
r.gelz Jeder Charakter kann problemlos soviel Ki-
logramm Gepéack mit sich herumtragen, wie seiner
Physis auf Stufe C entspricht, auch wenn seine Be-
weglichkeit dann schon stark eingeschrinkt ist.
Maximal kann ein Charakter das doppelte des Phy-
siswertes auf Stufe A stemmen, an Bewegung ist
dann allerdings nicht mehr im geringsten zu denken.

Die Chroniken von Baal
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