Talentproben und Talentsteigerungen (V1.1)

(Quelle: http://www.Zwergenhort.de.vu/)

Talentproben:

Der Einsatz von Talenten mit einem TaW von 0 oder höher bleibt unverändert und wird nur um den Taw erleichtert (eventuelle Modifikatoren werden noch hinzugerechnet).

Bei Proben auf ein Talent mit negativem TaW muss insgesamt die dreifache Summe des entsprechenden Wertes (eventuelle Modifikatoren werden noch hinzugerechnet) in der Probe untergebracht werden (z. B. bei einem TaW von -3 wäre die Probe um 3*3=9 erschwert).

realistischer Einsatz von Talenten:

Zuerst sollten die Spezialisten bzw. die Helden mit positivem Wert ihre Probe würfeln und dann, falls noch nötig, die restlichen Charaktere (im Wald sollten einfach Jäger und Waldelfen den Durchblick haben und nicht der Streuner, mit seinem negativem TaW...). 

Sollte einem Charakter mit negativem TaW eine Probe misslingen oder ein Charakter einen Patzer hinlegen, so kann jede weitere Probe, nach Entscheidung des Meisters, erschwert werden (in diesem Fall wurden z. B. bei der Fährtensuche die Spuren zertrampelt, was weitere Versuche erschwert oder vielleicht sogar unmöglich macht).

Talentsteigerungen (Hinweis):

Grundsätzlich sollten alle Steigerungswünsche und Lernversuche oder die Suche nach einem Lehrer rollenspielerisch im Abenteuer erwähnt und dargestellt werden. Dadurch wird das Rollenspiel verbessert und ist nicht nur aus das Ziel des Abenteuers festgenagelt. Werden diese Szenen gut ausgespielt, kann dies auch zu mehr Spielspass führen und sollte dann auch mit einem Abenteuerpunktezuschlag belohnt werden. 

Es sollten nur Talente gesteigert werden, die im Abenteuer auch benutzt wurden z. B. kann man in der Wüste nicht schwimmen lernen...).

Eine Ausnahme bilden die zum Heldentyp und dessen Verhalten passenden „Grundtalente“ (z. B. Naturtalente, Sinnesschärfe und Bogen schießen bei Waldelfen oder Heilkunde beim Medicus), diese können immer gesteigert werden. Diese Grundtalente sollten bei der Charaktererschaffung mit dem Meister abgesprochen und in der Anzahl gering gehalten werden (Empfehlung: 3 Grundtalente).

Will ein Held ein Talent steigern, das er nicht angewendet hat, so muss er sich dafür einen Lehrer suchen, der ihn darin unterrichtet (siehe unsere Regelung über „Lehrer und Lehren“ im Zwergenhort).

Talente, die zu einem Charakter nicht passen, sollten nicht gesteigert werden (z. B. würde ein Zwerg unter normalen umständen nie schwimmen oder Boote fahren lernen...). Diese unpassenden Talente gehen meistens aus der Beschreibung des Heldentyps hervor.

alternativer Steigerungsversuch (optional):

Anstelle zu würfeln, kann man auch eine Anzahl von Steigerungsversuchen ausgeben, um das talent automatisch um einen Punkt zu steigern. Diese Art der Steigerung kostet immer die Hälfte des neuen Talentwertes (z. B. von 9 auf 10 kostet 5 Talentsteigerungsversuche – diese Regel ist ursprünglich genau für diese „Schmerzgrenze“ gedacht).

freie Steigerungsversuche (optional):
Schafft ein Held zwei der drei Würfen einer Zauberprobe mit einer EINS, so bekommt er sofort einen freien/ zusätzlichen Steigerungsversuch.

