Talente

Erklarung der Destiny Punkte und Anwendung der Talente.



Talente

Jeder Charakter hat Begabungen, die ihn beson-
ders machen. Der eine ist fiir Mandver mit dem
Schwert beriihmt, der andere fiir empathische Fd-
higkeiten, ein dritter wirft gleiSende Feuerbille
oder kniipft Verbindungen zu geheimen Gilden.

Solche Besonderheiten, die allesamt sehr
speziell sind, sogar ans Ubernatiirliche gren-
zen und in den Bereich der Magie vordringen
kdénnen, heifen Talente, und es gibt sie in 4
Wirkungsgraden, von einfachen Tricks (Grad
0) bis hin zu machtigen Phinomenen (Grad 3).

Bei Spielbeginn beherrscht jeder SC die spe-
ziellen Typustalente 0. und 1. Grades seines
Charaktertypus.

Mit wachsender Erfahrung kann er ein wei-
teres Talent pro Stufe erlernen, wobei ihm sei-
ne speziellen Typustalente sowie die in diesem
Kapitel beschriebenen allgemeinen Talente
zur Auswahl stehen. Die Erfahrungsstufe des
SC gibt dabei jeweils vor, welchen Grad das
neue Talent maximal haben darf (s. Tabelle im
Kapitel Erfahrung).

Destiny-Punkte

Die Anwendung von Talenten, mit Ausnah-
me jener 0. Grades, erfordert den Einsatz von
Destiny-Punkten (DP).
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Solcherart verbrauchte DP regenerieren sich
im Zuge einer Nachtruhe, gemeinsam mit ver-
lorener Konstitution. Wie im Kapitel Leben
und Tod geschildert, wiirfelt der Spieler nach
der Nachtruhe mit zwei Wé6: Ein Wiirfel er-
hoht die aktuelle KON, der andere die aktuel-
len Destiny-Punkte, maximal bis zum jeweili-
gen Ursprungswert.
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SCs starten mit so vielen DP, wie bei ihrem
Charaktertypus angegeben, und sie erhalten 1
weiteren je Stufenanstieg (s. Erfahrung).

Anwendung

Mit Ausnahme der speziellen Typustalente
erfordern alle Talente eine Probe auf ein be-
stimmtes Attribut. Misslingt diese, bleibt die
Wirkung aus, der SC hat aber trotzdem die er-
forderlichen DP aufgewendet.

Talente 0. Grades kosten zwar keine DP, aber
womoglich wertvolle Zeit.

Zeitaufwand

Sofern nicht anders bestimmt, bendtigt das
Anwenden eines Talents 1 Aktion bzw. 1 KR,
also ca. 3 Sekunden. Im Kampf werden Talente
anstelle einer Attacke zum Einsatz gebracht,
d.h. Spieler entscheiden sich, ob sie attackie-
ren oder ein Talent einsetzen mdchten.

Talente, die mit dem Blitzsymbol (&) ge-
kennzeichnet sind, wirken augenblicklich
und kdénnen jederzeit ins Spiel gebracht wer-
den, d.h. auch wenn der SC gar nicht an der
Reihe ist! Meistens beeinfluRen oder modifi-
zieren sie andere Handlungen.

Wirkungsweise

Die Rahmenbedingungen und Auswirkun-
gen eines Talents sind der jeweiligen Beschrei-
bung zu entnehmen.

Die fiir Reichweiten verwendeten Begriffe
umfassen unmittelbar(e Nihe), worunter die ty-
pische Entfernung zwischen zwei Nahkdmp-
fern zu verstehen ist, sowie nah/Ndhe, was ca. 6
Metern entspricht. Zuweilen erfordern Talente
auch Beriihrung eines Zauberziels.

Bei andauernden Wirkungen finden sich An-
gaben zur Wirkungsdauer (wihrt eine halbe
Stunde, bis zum Ende des Kampfes 0.4.), an-
dernfalls handelt es sich um Einmal-Effekte.
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