
Die Silberzunge 
 

Reden ist eine Kunst, eine Kunst, welche die Silberzunge versucht zu perfektionieren. Weder 
kalter Stahl, noch Magie, sondern das gesprochene Wort ist ihr Mittel der Wahl. Sie ist vor 
allem ein Sozialcharakter, der Konflikten aus dem Weg geht und versucht diese zu 
vermeiden, sie friedlich beizulegen oder gar ihre Feinde gegeneinander aufzuwiegeln. Dabei 
trainiert sie allerlei Fähigkeiten in Stimme, Sprache, Schrift, Wissen und andere zu 
beeinflussen. Die Zunge ist ein scharfes Schwert und so kann auch das Wort eine Waffe sein, 
die jedoch wohlüberlegt eingesetzt werden will. 
 
 

Rüstungen 
 

Rüstung Stoff Leder Kette Platte Helm Schiene Schilde 
Silberzunge Ja Ja Nein Nein Nein Alle Nein 

 
 

Erstellungsbonus 
 

Klasse Klassenbonus 
Silberzunge Verstand oder Aura +1 

 
 

LP-Kosten 
 

Wert ST HÄ BE GE VE AU LK TP 
Kosten 3 3 3 3 2 2 1 3 

 
 

Vertrautenboni 
 

Klasse Vertrautenbonus 
Silberzunge Beharrlichkeit oder Raffinesse 

(Abwehr oder Initiative) 
 
 

Heldenklassen 
 

Dompteur 
Hypnotiseur 

Ränkeschmied 
(siehe unten) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



Talente 
 

Stufe Talent 
1 Alle Augen auf mich 1 (III)** 

Ausweichen 1 (III) 
Bildung 1 (V) 

Charmant 1 (V)° 
Contenance 1 (V)° 
Diebeskunst 1 (III) 

Diener der Dunkelheit 1 (III) 
Diener des Lichts 1 (III) 

Duftend 1 (III)** 
Einer von euch 1 (V)** 

Einschläfern 1 (V)** 
Einstecker 1 (III) 

Entspannen 1 (V)° 
Flinke Zunge 1 (V)° 

Gedankensprung 1 (III)°° 
Genesung 1 (V) 

Geständnis 1 (V)** 
Glückspilz 1 (III) 

Gute Miene zum bösen Spiel 1 (I)° 
Handwerk 1 (III) 

Heimlichkeit 1 (III) 
Hier ist das Vögelchen 1 (V)** 
Ich hör’ mich mal um 1 (V)* 

Instrument 1 (III) 
Klicksonar 1 (V)** 

Kopfschmerzen verursachen 1 (III)** 
Kulturkenner 1 (V)** 
Magieresistent 1 (III) 

Pantomime 1 (V)° 
Prinz Charmant 1 (I)° 

Redeglück 1 (III)** 
Reiten 1 (III) 

Schlitzohr 1 (V)° 
Schnelle Reflexe 1 (III) 

Schwimmen 1 (III) 
Sprachgenie 1 (V)* 
Sprachtrick 1 (V)** 

Sprich! 1 (V)** 
Stimmungsschwankungen 1 (III)** 

Sturkopf 1 (V)° 
Toast 1 (V)** 

Übergehen 1 (V) °° 
Überhören 1 (V)° 

Verkleidungskünstler 1 (V)* 
Wahrnehmung 1 (V) 
Wissensgebiet 1 (III) 

4 Aalglatt 4 (III)** 
Ablenken 4 (V)** 

Akrobat 4 (III) 
Auftragsarbeit 4 (V)** 

Befragung 4 (V)* 
Claqueur 4 (III)** 

Eindringlich 4 (III) °° 



Einfühlsam 4 (V)** 
Einschätzen 4 (III)** 

Empath 4 (III)° 
Engelsgeduld 4 (III) °° 

Flammende Rede 4 (III)** 
Flink 4 (III) 

Freundschaftsdienst 4 (III)** 
Gänsehaut 4 (III)** 

Gestiker 4 (III)° 
Gewinnendes Lächeln 4 (III)** 

Gruppenzwang 4 (V)°° 
Gute Miene zum bösen Spiel 4 (II)° 

Kaufmannsgeschick 4 (V)** 
Lippenlesen 4 (III)** 

Logiker 4 (III)° 
Mnemotechnik 4 (III)** 

Niederreden 4 (III)** 
Orator 4 (III) °° 
Populist 4 (V)°° 

Prinz Charmant 4 (II)° 
Repetition 4 (III) °° 

Ruhig bleiben 4 (III) °° 
Schriftstücke fälschen 4 (VI)** 

Selbstkontrolle 4 (III) °° 
Sprachakrobat 4 (V)** 

Sympathikus 4 (I)° 
Taube Ohren 4 (III)° 

Tiere bändigen 4 (V)** 
Um Gnade winseln 4 (III)°° 

Vergleich 4 (III)°° 
Vertrauter 4 (III) 

Wahrheitsfinder 4 (V)* 
Wandelndes Lexikon 4 (III)** 

Warte! 4 (III)°° 
8 Abwinken 8 (III)° 

Amicus est alter ego 8 (V)** 
Befehlskette 8 (III)** 

Einreden 8 (III)° 
Gedanken entziffern 8 (III)* 

Gute Miene zum bösen Spiel 8 (III)° 
Ich kenn da wen… 8 (III)** 

In Deckung 8 (III) 
Prediger 8 (III)** 

Prinz Charmant 8 (III)° 
Rhetorik 8 (III)* 

Sektenführer 8 (V)** 
Standhaft 8 (III) 

Sympathikus 8 (III)° 
Verlockung 8 (III)** 

10 Gedanken des Mobs 10 (I)* 
Gefolge 10 (V)* 

Heldenglück 10 (III) 
Herauswieseln 10 (III)** 

Ich muss weg! 10 (III) 
Redekünstler 10 (III)** 

Tiermeister 10 (III) 



Zweite Identität 10 (V)* 
12 Ass im Ärmel 12 (III)** 

Gute Miene zum bösen Spiel 12 (IV)° 
Jäger 12 (III) 

Orator 12 (V) °° 
Parade 12 (III) 

Prinz Charmant 12 (IV)° 
Repetition 12 (V) °° 

Schreckensherrschaft 12 (III)** 
Vertrauen 12 (III)* 

15 Gute Miene zum bösen Spiel 15 (V)° 
Meister seiner Klasse 15 (I) 

Prinz Charmant 15 (V)° 
Totschlag-Argument 15 (III)° 

20 Meister aller Klassen 20 (I) 
 
° Diese Talente basieren auf dem Diskurs-System. 
°° Diese Talente basieren auf dem optionalen Regelteil des Diskurs-System. 
* Diese Talente entsprechen Talenten aus den Talentpaketen von Bruder Grimm, aus 
Gammaslayers, Starslayers oder Old Slayerhand oder sind Abwandlungen von diesen oder 
Zaubern aus den Grimmoires. 
** Neue Talente. 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Heldenklassen 
 

Dompteur  Hypnotiseur  Ränkeschmied 
 
 

    

In manch wilderer Kultur auch 
Bestienmeister genannt, hat 
der Dompteur ein Händchen 
für Tiere und den Umgang mit 
ihnen. Er nutzt seine geübte 
Stimme, sowie seine 
Beobachtungsgabe und sein 
Einfühlungsvermögen, um die 
Tiere zu studieren, Verhalten 
und Körpersprache dieser zu 
verstehen, um sie zu 
trainieren, für sich arbeiten 
und kämpfen zu lassen. So 
scheint es fast schon so als 
könnten sie mit ihnen reden … 
oder etwas flüstern. 

 Ohne magische Fähigkeiten, ist 
es das Studium des 
menschlichen Geistes, der dem 
Hypnotiseur seine Fähigkeiten 
verleiht. Dabei versetzt er seine 
Opfer in Trance und beeinflusst 
ihren Geist, pflanzt ihnen 
unterbewusst Befehle ein, 
manipuliert sie zu seinen 
Gunsten … oder lässt sie 
einfach Kunststückchen zu 
seinem Vergnügen aufführen. 

 Ein meisterhafter Spinner 
von Intrigen, der sein 
gesamtes Rhetorisches 
Können dafür nutzt andere 
gegeneinander aufzubringen, 
sie zu manipulieren oder zu 
Taten zu bewegen, bei denen 
ihre Opfer vorher gar nicht 
wussten, dass sie diese 
unbedingt ausführen wollen. 
Täuschung, das Beschaffen 
von Informationen und das 
geschickte Verdrehen von 
Tatsachen, aber auch das 
plötzliche Verschwinden der 
richtigen Person helfen ihm 
dabei. Nicht selten kommt 
sein falsches Lächeln einem 
Todesurteil gleich. 

 
 

    

Talente 
 

Ausweichen 10 (V) 
Alphatier 10 (X)** 

Fährtenleser 10 (V)* 
Hütetier 10 (III)** 
Jagdtier 10 (III)** 

Jäger 10 (V) 
Polly will… 10 (V)** 

Reiten 10 (V) 
Schnelle Reflexe 10 (V) 

Schwarmkönigin 10 (V)** 
Tanzäffchen 10 (V)** 

Tiere bändigen 10 (X)** 
Tierflüsterer 10 (X)* 
Tiermeister 10 (V) 

Vertrautenband 10 (V) 
Vertrauter 10 (V) 

Voranpeitschen 10 (III)** 
Wahrnehmung 10 (X) 

Zoologe 10 (V)** 
 

Alphatieraura 12 (V)** 
Fährtensuchertier 12 (III)** 

Rudelheulen 12 (I)** 
Tiere zähmen 12 (V)** 

Verdrücken 12 (III) 
Veterinär 12 (V)** 
Wachtier 12 (III)** 

 Talente 
 

Charmant 10 (X)° 
Hypnose 10 (V)** 

Hypnose-Effekt: Einschläfern 
10 (I)** 

Hypnose-Effekt: 
Empfindlichkeit** 

Hypnose-Effekt: Erblinden 10 
(I)** 

Hypnose-Effekt: Erstarren 10 
(I)** 

Hypnose-Effekt: Gebrochener 
Geist 10 (I)** 

Hypnose-Effekt: Geheimnisse 
entlocken 10 (I)** 

Hypnose-Effekt: Gehorche 10 
(I)** 

Hypnose-Effekt: Geist befreien 
10 (I)** 

Hypnose-Effekt: Geist stärken 
10 (I)** 

Hypnose-Effekt: Glaube mir! 
10 (I)** 

Hypnose-Effekt: Hass 10 (I)** 
Hypnose-Effekt: Illusion 10 

(I)** 
Hypnose-Effekt: Kampfrausch 

10 (I)** 

 Talente 
 

Aalglatt 10 (V)** 
Denunziation 10 (V)°° 

Falschmeldung 10 (V)°° 
Gewinnendes Lächeln 10 

(V)** 
Giftring 10 (V)** 

Heimlichkeit 10 (V) 
Herauswieseln 10 (V)** 

Laudatio 10 (V)°° 
Rufmord 10 (X)** 

Vergiftete Worte 10 (V)** 
 

Diebeskunst 12 (V) 
Engelsmiene 12 (III)** 

Falsch-Nachrichten 12 (V)** 
Kann ich mal vorbei? 12 (III) 

Langfinger 12 (III) 
Lobrede 12 (V)** 

Schlossknacker 12 (III) 
Unschuld vom Lande 12 

(V)** 
Verleumdung 12 (V)** 

 
Charmant 14 (X)° 

Gezieltes Gift 14 (III) 
Giftnadel 14 (III) 

Halm im Kornfeld 14 (III)** 



 
Anstacheln 14 (V)** 

Betatier 14 (I)** 
Einhornbändiger 14 (I)** 

Gefährliches Rudel 14 (III)** 
Tiersinne stören 14 (V)** 
Treuer Begleiter 14 (V)* 

Wilde Meute 14 (III)* 
 

Fabeltierschar 16 (I)** 

Hypnose-Effekt: Liebe 10 (I)** 
Hypnose-Effekt: Maskerade 10 

(I)** 
Hypnose-Effekt: Narretei 10 

(I)** 
Hypnose-Effekt: Peinigen 10 

(I)** 
Hypnose-Effekt: Schmerzen 

vergessen 10 (I)** 
Hypnose-Effekt: Schwächung 

10 (I)** 
Hypnose-Effekt: Schweigen 10 

(I)** 
Hypnose-Effekt: Stärkung 10 

(I)** 
Hypnose-Effekt: Stolpern 10 

(I)** 
Hypnose-Effekt: Tabu 10 (I)** 

Hypnose-Effekt: Terror 10 (I)** 
Hypnose-Effekt: 

Unempfindlichkeit 10 (I)** 
Hypnose-Effekt: Vergessen 10 

(I)** 
Hypnose-Effekt: Verwirren 10 

(I)** 
Manipulator 10 (V) 

 
Hypnose: Gestenlos 12 (I)** 
Hypnose: Erweitern 12 (V)** 

Hypnose: Wortlos 12 (I)** 
Selbsthypnose 12 (I)** 

 
Blitzinduktion 14 (V)** 

Hypnose: Distanz 14 (V)** 
Hypnose: Massensuggestion 14 

(V)** 
Hypnose: Wiederholen 14 (V)** 

Leerhypnose 14 (V)** 

Hinterhältiger Angriff 14 
(III) 

Kriegshetzer 14 (V)** 
Schlitzohr 14 (X)° 

Verdrücken 14 (III) 

 
 
 
 
 

Vielen Dank an Sintholos und Zauberlehrling für die Anregungen und Feedback. 
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