
Das Talentbuch der Silberzunge 
 
 

Heldenklassen 
 

 
Heldenklasse 

 

 
Beschreibung 

  
 

Dompteur 
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. 

 
Hypnotiseur 

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. 

 
Ränkeschmied 

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. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Die Talente 
 
 

Stufe 1 
 
 
Talent Rang Effekt 
   
Alle Augen auf 
mich** 

III Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
Der Charakter ist ein außerordentlicher 
Geschichtenerzähler, dessen Zuhörer ihm an den Lippen 
hängen. In einem Umkreis von Talentrang x 10 m werden 
alle, die den Charakter verstehen können von seiner 
Geschichte gefesselt und er schafft so eine Ablenkende 
Umgebung in der alle Bemerken-Proben zusätzlich um -
2/Talentrag erschwert werden. 
Der Effekt hält maximal AUx2 Minuten. 
1/Talentrang/Tag kann der Charakter das Talent auch im 
Kampf einsetzen, um alle Gegner im Umkreis von AUx2 m, 
die ihn verstehen, abzulenken, sodass sie VE Runden lang 
einen Malus von -1 auf alle Proben erhalten.  

Ausweichen III Pro Talentrang kann der Charakter einmal pro Kampf einen 
gegen ihn gerichteten Nahkampfangriff komplett ignorieren 
(zählt als freie Aktion). Dass der Charakter einem Angriff 
ausweichen will, muss angesagt werden, bevor feststeht, ob 
dieser Schlag ihn trifft oder nicht. Gegen Angriffe von 
Gegnern, die 2+ Größenkategorien (siehe Seite 104) größer 
sind, ist das Talent wirkungslos. 

Bildung V Der Charakter hat einen gewissen Grad an Bildung 
erworben. Im Gegensatz zu dem Talent Wissensgebiet, 
welches nur einzelne Themengebiete umfasst, erhält man 
durch das Talent Bildung einen +2 Bonus pro Talentrang 
auf alle Proben, bei denen es um Allgemeinwissen oder das 
Lösen von Rätseln geht. 

Charmant° V Auf sämtliche Proben sozialer Interaktion, beispielsweise 
um sympathisch aufzutreten oder eine Geschichte 
glaubhafter zu berichten, erhält der Charakter pro 
Talentrang einen Bonus von +2 (bei Vertretern des anderen 
Geschlechts sogar +3). 
In einem Diskurs erhält er auf Emotionale Argumente einen 
Bonus von +1 pro Talentrang. 

Contenance° V Der Charakter versteht es, auch in einem längeren Diskurs 
die Ruhe zu bewahren. Pro Talentrang steigt die 
Willenskraft um +2. 

Diebeskunst III Der Charakter erhält einen Bonus von +2 pro Talentrang 
auf alle Proben, bei denen es darum geht, Fallen zu 
entdecken und zu entschärfen, fremde Taschen zu leeren, 
Schlösser zu öffnen oder Glücksspiele zu manipulieren. 

Diener der 
Dunkelheit 

III Der Charakter dient den Mächten der Dunkelheit. 
Er erhält auf alle Angriffe gegen Wesen/Diener des Lichts 
einen Bonus von +1 pro Talentrang. Gleiches gilt für seine 
Abwehr gegen Schaden von Lichtzaubern.  
Charakter mit diesem Talent können nicht das Talent 
Diener des Lichts erlernen. 



Diener des Lichts III Der Charakter dient den Mächten des Lichts.  
Er erhält gegen alle Angriffe von Wesen/Dienern der 
Dunkelheit einen Bonus von +1 pro Talentrang auf seine 
Abwehr. Gleiches gilt bei Schaden von Schattenzaubern. 
Charaktere, die gegen die Prinzipien des Lichts verstoßen 
(beispielsweise sinnlos Morden) verlieren Talentränge 
ersatzlos. 
Charaktere mit diesem Talent können nicht das Talent 
Diener der Dunkelheit erlernen. 

Duftend** III Der Charakter weiß erhaltene Parfüme noch besser zu 
nutzen. Der Bonus, den das Verwenden eines Parfüms gibt, 
wird um +2 pro Talentrang und die Zeit, die dessen 
Wirkung anhält, um 1 Stunde pro Talentrang erhöht. 
Außerdem kann der Charakter den Duft des Parfüms 
bewusst einsetzen, um andere zu verwirren. Pro Talentrang 
erhalten alle, in einem Umkreis von 5m +1m pro zusätzlich 
verwendeten Parfüm-Einsatz, -1 pro Talentrang auf alle 
Proben. Soziale Proben des Charakters sind für die Dauer 
um -2 pro zusätzlichem Einsatz erschwert. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, erhält der Charakter einen 
Bonus von +1/Talentrang auf alle Argumentationsarten 
und Rhetorischen Manöver dem anderen Geschlecht 
gegenüber, wenn er ein Parfüm trägt. 

Einer von euch** V Pro Talentrang wählt der Charakter eine Volksgruppe 
(Bauern, Seefahrer, Stadtwachen etc.) aus. Von nun an weiß 
der Charakter genau, wie er sich kleiden, reden und agieren 
muss, um als Vertreter dieser Volksgruppe wahrgenommen 
zu werden. Zudem erhält er auf sämtliche Proben der 
sozialen Interaktion mit Angehörigen der gewählten 
Volksgruppe einen Bonus von +2. 
Ebenso findet der Charakter ohne Probleme ein Thema, um 
sofort ein Gespräch mit einem Vertreter aus dieser 
Volksgruppe zu beginnen, solange kein Kampf vor dem 
unmittelbaren Ausbruch steht oder gerade stattfindet. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, erhält der Charakter 
zusätzlich einen Bonus von +1 auf alle 
Argumentationsarten gegen einen Vertreter dieser 
Volksgruppe und ebenso wird die Basissympathie eines 
Vertreters dieser Volksgruppe dem Charakter gegenüber 
um eine Stufe angehoben. 

Einschläfern** V Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
Auch ein guter Redner kann seine Zuhörer einschlafen 
lassen…dieser macht es nur mit Absicht. 3 pro Talentrang 
pro Tag kann der Charakter versuchen eine maximale 
Anzahl von Zielen gleich seiner Stufe einzuschläfern. Dafür 
würfelt er für jedes Ziel eine Soziale Probe auf GEI+AU+1 
pro Talentrang, das um (KÖR+VE)/2 des jeweiligen Ziels 
erschwert wird. 
Es handelt sich dabei, um einen natürlichen Schlaf, aus 
dem man durch Kampflärm u.ä. erwachen kann. 

Einstecker III Der Charakter versteht es, ordentlich Schaden 
einzustecken. Pro Talentrang steigt die Lebenskraft (LK) 
um +3. 

Entspannen° V Der Charakter ist geübt darin sich nach einem Diskurs 
schnell zu erholen. Pro Talentrang wird die natürliche 



Wiederherstellungsrate der WK um 1 erhöht. 
Flinke Zunge° V Der Charakter erhält +1 pro Talentrang auf seine 

Raffinesse. 
Gedankensprung°° III Der Charakter nutzt die Boni der verschiedenen 

Argumentationsarten gegenüber anderen noch geschickter. 
Verwendet der Charakter eine Argumentationsart, die einen 
Bonus gegenüber einer anderen Argumentationsart besitzt, 
wird dieser um +1 pro Talentrang erhöht. 

Genesung V War ein Charakter vorübergehend tot und hat dadurch 
Punkte des Attributs KÖR eingebüßt, kann pro Talentrang 
+1 KÖR wiederhergestellt werden.  
Es ist mit diesem Talent nicht möglich, KÖR über den 
ursprünglichen Wert zu steigern. 

Geständnis** V Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
Kurz vor dem Ende eines Kampfes (nur noch ein lebender 
Gegner und dieser hat 5 LK oder weniger) kann der 
Charakter sein Ziel dazu bringen seine Waffen 
niederzulegen und ihn zwingen auf 1 Frage pro Talentrang 
wahrheitsgemäß zu antworten, bevor das Ziel seinen 
Wunden erliegt. 

Glückspilz III Der Charakter ist ein wahrer Glückspilz, kann er doch 
einmal pro Talentrang alle 24 Stunden einen Patzer 
ignorieren und den jeweiligen Wurf wiederholen. 
Sollte der neue Wurf ebenfalls ein Patzer sein, man aber 
über mehr als einen Talentrang verfügt, kann dieser 
ebenfalls ausgeglichen werden. 

Gute Miene zum 
bösen Spiel° 

I 
(15 V) 

Der Charakter kann seine Gefühle perfekt beherrschen. Zu 
Beginn eines Diskurses kann der Charakter seine eigene 
Basissympathie um 1 pro Talentrang verschlechtern. 

Handwerk III Dieses Talent wird für jede Handwerksart (Bogenbauer, 
Schreiner, Steinmetz, Waffenschmied usw.) individuell 
erlernt, kann also mehrmals bis Höchstrang III erworben 
werden. 
Man beherrscht das jeweilige Handwerk und erhält auf alle 
diesbezüglichen Proben, sei es um Gegenstände 
herzustellen oder beschädigte Ausrüstung zu reparieren 
(siehe Seite 88), einen Bonus von +3 pro Talentrang, den 
man für dieses Handwerk erworben hat. 

Heimlichkeit III Der Charakter ist ein geübter Schleicher und versteht sich 
darauf, nicht bemerkt zu werden. Er erhält +2 auf alle 
Proben, bei denen es darum geht, leise zu sein, sich zu 
verbergen, nicht bemerkt zu werden oder etwas heimlich zu 
tun, wie beispielsweise Taschendiebstahl. 

Hier ist das 
Vögelchen** 

V Der Charakter weiß wie er mit seinen Witzen und Späßen 
einen Gegner ablenken kann. 1 pro Talentrang pro Kampf 
kann der Charakter einen vernunftbegabten Gegner, von 
jeglicher Aktion abhalten, solange die Belustigung anhält 
(erordert eine Aktion pro Runde) oder bis das Ziel Schaden 
erhält. 

Ich hör’ mich mal 
um* 

V Pro Rang erhält der Charakter einen Bonus von +3 auf 
Umhören-Proben. 
(Eine Probe auf GEI+AU, um Gerüchte aufzuschnappen, 
dem Wirt ein offenes Geheimnis der Gegend zu entlocken, 
von Lokallegenden, neuen Aufträgen oder der allgemeinen 
Stimmung der Bevölkerung zu erfahren u.ä.) 



Instrument III Dieses Talent wird für jedes Instrument (Flöte, Mandoline, 
Harfe, Trommel usw.) individuell erlernt, kann also 
mehrmals bis Höchstrang III erworben werden. 
Man beherrscht das jeweilige Instrument und erhält auf alle 
diesbezüglichen Proben einen Bonus von +3 pro 
Talentrang, den man für dieses Instrument erworben hat. 

Klicksonar** V Der Charakter trainiert seine gewandte Zunge und sein 
geschultes Gehör in vielerlei Hinsicht. Durch Klicks, die er 
mit seiner Zunge erzeugt kann der eine Art Echoortung 
durchführen. So kann er noch in vollkommener Dunkelheit 
und sogar bei Nebel sehen, auch Blenden können sie so 
umgehen. Es dauert eine Runde auf das Sonar 
umzuschwenken. In der Sonarsicht ist es nur möglich 
Umrisse wahrzunehmen. Die Sichtweite beträgt dabei 
maximal Talentrang x 20 m. 

Kopfschmerzen 
verursachen** 

III Der Charakter verursacht durch seine Reden bei seinem 
Opfer psychische Schmerzen. 1 pro Talentrang pro Kampf 
kann der Charakter als Aktion einen verbalen Angriff 
ausführen, indem er auf GEI+AU würfelt gegen den regulär 
Abwehr gewürfelt werden kann. 

Kulturkenner** V Der Charakter kennt sich gut mit den Gepflogenheiten 
anderer Länder, Völker und Kulturen aus. Mit jedem 
Talentrang wählt der Charakter eine Kultur aus, von der er 
Kenntnis hat, und lernt diese so gut kennen, als wäre er in 
ihr aufgewachsen. Zudem erhält er auf sämtliche Proben 
der sozialen Interaktion mit Angehörigen der gewählten 
Kultur einen Bonus von +2. 
Generell reicht dem Charakter bereits eine Woche in einem 
fremden Reich oder Kultur aus, um bereits dessen soziale 
Grundzüge zu kennen und grobe Schnitzer im Umgang mit 
Angehörigen dieser Kultur zu vermeiden. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, erhält der Charakter 
zusätzlich einen Bonus von +1 auf alle 
Argumentationsarten gegen einen Vertreter dieser Kultur. 
Ebenso wird die Basissympathie eines Vertreters dieser 
Kultur dem Charakter gegenüber um eine Stufe 
angehoben. 

Magieresistent III Gegen den Charakter gerichtete Zauber werden um +2 pro 
Talentrang erschwert. Dies gilt jedoch nicht für Zauber, die 
Elementarschaden (beispielsweise mit Blitzen, Eis oder 
Feuer) verursachen. 

Pantomime° V Der Charakter ist geübt darin sich auch ohne Worte 
auszudrücken. Er erhält auf Körperliche Argumente einen 
Bonus von +1 pro Talentrang.  

Prinz Charmant° I 
(15 V) 

Der Charakter weiß mit seinem Charme zu bestechen. Zu 
Beginn eines Diskurses kann der Charakter die 
Basissympathie des Gegenübers um 1 pro Talentrang 
verbessern. 

Redeglück** III Der Charakter ist ein geschulter Redner, dem nur noch 
selten Patzer unterlaufen. 2 pro Talentrang pro Tag kann 
der Charakter einen Patzer bei einer Sozialen Probe 
ignorieren und den Wurf wiederholen. 
Sollte der neue Wurf ebenfalls ein Patzer sein, man aber 
über mehr als einen Talentrang verfügt, kann dieser 
ebenfalls ausgeglichen werden. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das Talent auch für 



Proben im Diskurs verwendet werden. 
Reiten III Charaktere mit diesem Talent haben reiten gelernt, können 

also problemlos die Richtung oder Geschwindigkeit ihres 
Reittieres um einen Schritt ändern und vom Pferderücken 
aus angreifen (siehe Seite 92). 
Pro Talentrang erhalten sie bei Sprüngen oder Proben, um 
die Reitrichtung oder die Geschwindigkeit um mehr als 
einen Schritt zu wechseln, einen Bonus von +2. Im 
berittenen Kampf erhalten sie pro Talentrang +1 auf 
Schlagen-Proben gegen unberittene Gegner. 

Schlitzohr° V Auf alle Proben sozialer Interaktion, bei denen geblufft, 
gefeilscht oder verhandelt wird, erhält der Charakter einen 
Bonus von +3 pro Talentrang. 
In einem Diskurs erhält er auf Rationale Argumente einen 
Bonus von +1 pro Talentrang. 

Schnelle Reflexe III Der Charakter kann schnell reagieren. Im Kampf erhält er 
pro Talentrang einen Bonus von +2 auf seine Initiative.  
Zusätzlich kann man pro Talentrang einmal im Kampf eine 
Waffe als freie Aktion ziehen, wechseln oder vom Boden 
aufheben. 

Sprachgenie* V Pro Talentrang lernt der Charakter drei zusätzliche 
Sprachen oder Schriftzeichen. 

Sprachtrick** V Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. „Das sind nicht die 
Druiden, die ihr sucht.“ 
Mit seinen rhetorischen Fähigkeiten, kann der Charakter 
offensichtlichste Tatsachen verdrehen. So kann er AU 
Personen in unmittelbarer Umgebung täuschen. 
Der Effekt hält jedoch nicht lange an, nach 2 Minuten x 
Talentrang ist sich jedes Ziel, das auf diese Art beeinflusst 
wurde dessen bewusst und wird entsprechend handeln. 

Sprich!** V Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
Durch Fragetechniken schafft es der Charakter in einem 
scheinbar harmlosen Gespräch seinem Gegenüber dessen 
Geheimnisse zu entlocken. 1 pro Talentrang pro Gespräch 
entlockt er ihm so die Wahrheit (in Form einer kurzen 
Antwort) auf eine bestimmte Frage. Sein Gegenüber kann 
sich gegen diese Technik zwar nicht wehren, ist sich jedoch 
bewusst, dass er überrumpelt wurde und will (je nach 
Frage) vielleicht das Gespräch beenden. 

Schwimmen III Der Charakter kann schwimmen (siehe Seite 93) und erhält 
pro Talentrang auf alle diesbezüglichen Proben +3. 

Stimmungs-
schwankungen** 

III Der Charakter kann mit seinen Geschichten und seinem 
Rhetorischen Geschick gezielt die Stimmung der 
Anwesenden beeinflussen. 
1 pro Talentrang pro Tag kann der Charakter eine 
Geschichte vortragen, die die Stimmung aller Zuhörer im 
Umkreis von AU x 5 m, die ihn verstehen, sofort ins 
bodenlose herabzieht oder in eine vortreffliche Stimmung 
anhebt (je nach Wahl des Charakters). 

Sturkopf° V Der Charakter schafft es den Worten seiner Kontrahenten 
besser zu widerstehen. Er erhält pro Talentrang +1 auf seine 
Beharrlichkeit. 

Toast** V Der Charakter ist geübt darin einen gar vortrefflichen Toast 
auszubringen. 1 pro Talentrang pro Tag hält der Charakter 



einen solchen, nach dessen Abschluss jeder Anwesende in 
einem Umkreis von Talentrang x 20 m sofort den Becher 
(o.ä.) vor sich erheben und dessen gesamten Inhalt 
hinunterkippen wird, ohne sich Becher oder Inhalt vorher 
noch einmal anzugucken…oder einen möglichen seltsamen 
Geschmack zu bemerken. 

Übergehen°° V Pro Talentrang kann der Charakter einmal pro Diskurs ein 
gegen ihn gerichtetes Rhetorisches Manöver komplett 
ignorieren (zählt als freie Aktion). Dass der Charakter ein 
Rhetorisches Manöver übergehen will, muss angesagt 
werden, bevor feststeht, ob dieses Rhetorische Manöver ihn 
trifft oder nicht. 

Überhören° V Pro Talentrang kann der Charakter einmal pro Diskurs eine 
gegen ihn gerichtete Argumentation komplett ignorieren 
(zählt als freie Aktion). Dass der Charakter eine 
Argumentation überhören will, muss angesagt werden, 
bevor feststeht, ob diese Argumentation ihn trifft oder 
nicht. 

Verkleidungs-
künstler* 

V Der Charakter erhält bei Verkleiden-Proben einen Bonus 
von +2 pro Talentrang. 
Zudem werden Bemerken-Proben von allen zu täuschenden 
Charakteren um 2 pro Talentrang erschwert. 

Wahrnehmung V Der Charakter ist ein aufmerksamer Beobachter. Auf alle 
Bemerken-Proben erhält er +2 pro Talentrang. 

Wissensgebiet III Dieses Talent wird für jedes Wissensgebiet (Alte Sagen, 
Mathematik, Naturkunde, Sternenkunde, Zwergische 
Religion usw.) individuell erlernt, kann also mehrmals bis 
Höchstrang III erworben werden.  
Man beherrscht das jeweilige Wissensgebiet und erhält auf 
alle diesbezüglichen Proben einen Bonus von +3 pro 
Talentrang, den man für dieses Wissensgebiet erworben 
hat. 

 
 
 

Stufe 4 
 
 
Talent Rang Effekt 
   
Aalglatt** III Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 

dieses Talent einsetzen zu können. 
Der Charakter weiß sich geschickt aus jeder Lage 
herauszuwinden. 1 pro Talentrang pro Tag kann er sich 
(und nur sich!) geschickt aus einer scheinbar aussichtslosen 
Situation (von Wachen gefangen, Kampf, vor Gericht etc.) 
herausreden. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das Talent auch 
verwendet werden, um sich aus einem Diskurs 
zurückzuziehen, ohne dass der Gegner ihm nachsetzen 
darf. 

Ablenken** V Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
Der Charakter ist ein außerordentlicher 
Geschichtenerzähler, dessen Zuhörer ihm an den Lippen 
hängen. Ist der Charakter mit einer Person im Gespräch 



kann er das Talent einsetzen, um die Person, +1 weitere pro 
Talentrang, dermaßen an seine Lippen zu fesseln, dass sie 
die Welt um sich herum völlig vergessen, sie würde nicht 
einmal ein lautes Geräusch, einen landenden Drachen oder 
eine kleine Armee hinter ihrem Rücken bemerken. (Alle 
Ziele des Talents können für die Dauer des Effekts keine 
Bemerken-Probe werfen.) 
Der Effekt hält maximal AUx3 Minuten. 

Akrobat III Der Charakter ist ein geübter Kletterer und Turner. Auf alle 
Proben, bei denen es um athletisches Geschick, Balancieren 
oder Kletterkunst geht, erhält der Charakter einen Bonus 
von +2 pro Talentrang. 

Auftragsarbeit** V Der Charakter hat einen gewissen Ruf und findet in großen 
Personenansammlungen, wie Städten und ähnlichem, leicht 
Arbeit. 
1 pro Talentrang pro Woche kann der Charakter eine 
Auftragsarbeit (ein Gedicht schreiben, einen Vertrag 
aufsetzen o.ä., je nach Fähigkeiten) annehmen, die ihm 10 
GM x Talentrang einbringt und 6 -1 pro Talentrang in 
Stunden in Anspruch nimmt. 
Mit jedem Talentrang dringt er dabei in höhere Kreise ein, 
in denen er Kunden akquirieren und sich für die Dauer der 
Arbeit relativ frei bewegen kann. 
 

Talentrang Stand 
I Pöbel 
II Bürger 
III Gehobener Stand 
IV Reiche 
V Hoher Adel 

(kann je nach Beschaffenheit des Landes 
variieren!) 

 
Eine begonnene Auftragsarbeit muss innerhalb von 3 Tagen 
abgegeben werden. Schafft der Charakter dies nicht verliert 
er vorübergehend für 2 Monate einen Talentrang in 
Auftragsarbeit für jede nicht abgelieferte Auftragsarbeit. 

Befragung* V Der Charakter ist geschickt im Erkennen von Lügen. 
Befragt er eine Person deren Talentrang in Schlitzohr 
niedriger ist als der Rang in Befragung spürt er 
automatisch, wenn die Person bewusst die Unwahrheit 
spricht. Personen, die sich dieser Fähigkeit bewusst sind, 
dürfen GEI+VE+2 pro Talentrang in Schlitzohr und 
Charmant würfeln, um eine Lüge vor dem Charakter zu 
verbergen. 
Eine Befragung kann nur stattfinden, wenn der Charakter 
die zu befragende Person isoliert hat und sich in einer ihr 
überlegenen Position befindet.  

Claqueur** III Dieser Charakter ist geübt darin seine Verbündeten im 
Gespräch zu unterstützen. Pro Talentrang erhält ein 
Verbündeter einen Bonus von +2 auf eine Soziale Probe, 
wenn der Charakter nicht weiter als 5m von ihm entfernt 
steht. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, erhält der Verbündete 
zusätzlich einen Bonus von +1 pro Talentrang auf alle 
Argumentationsarten. 



Eindringlich°° III Der Charakter weiß seine Rhetorischen Manöver noch 
besser anzubringen. Pro Talentrang erhält der Charakter +1 
auf den Einsatz aller Rhetorischen Manöver. 

Einfühlsam** V Der Charakter hat einen besonderen Sinn für die Gefühle 
anderer. Mit jedem Talentrang wählt der Charakter ein 
Volk bzw. eine Kultur, das ihm wohlbekannt ist und er 
erkennt fortan die grundsätzlichen Gefühle eines 
Gegenübers aus dem gewählten Volk/Kultur ihm 
gegenüber. 
Besitzt das Gegenüber Talentränge in Schlitzohr, Charmant 
oder etwas Vergleichbares kann es einen Wurf auf GEI+AU, 
der um 2 pro Talentrang in Einfühlsam erschwert wird 
werfen, um seine Gefühle zu verbergen. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, erfährt der Spieler die BS 
seines Gegenübers ihm gegenüber. 

Einschätzen** III Der Charakter lernt Personen besser einschätzen zu 
können. Hat der Charakter einmal ein richtiges Gespräch 
mit einer Person geführt, weiß er anschließend besser wie 
er die Person beeinflussen kann. 
Er erhält einen Bonus von +4 pro Talentrang auf alle 
folgenden Sozialen Proben. 
Der Charakter kann sich allerdings die Einschätzung von 
maximal VE Personen merken (und vergisst eine 
Einschätzung erst, wenn die Person tot ist oder der 
Charakter die Person 1 Jahr nicht mehr gesehen hat). 
Wird mit dem Diskurs gespielt, erhält der Charakter 
zusätzlich einen Bonus von +2/Talentrang auf alle 
Argumentationsarten und Rhetorischen Manöver, bei 
einer solchen Person. 

Empath° III 1 pro Talentrang pro Diskurs kann der Charakter sein 
Argument perfekt anbringen und seinen Wert in 
Emotionales Argument für einen Angriff um den Wert von 
GEI/2 erhöhen. 
Es ist möglich, mehrere Talentränge in einem einzigen 
Argument zu vereinen. 

Engelsgeduld°° III Der Charakter ist ein Meister der Selbstbeherrschung. Pro 
Talentrang kann der Charakter einen Punkt Frust mehr 
ertragen. 

Flammende Rede** III Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
Der Charakter hält als Aktion eine aufputschende Rede für 
seine Verbündeten, die sie motiviert. 
Bestärkt von dieser, erhalten alle Verbündeten in einem 
Umkreis von AU in m einen Bonus von +1 pro Talentrang 
auf alle Proben. 
Dieser Bonus hält an, solange der Charakter die Rede 
fortsetzt (erordert eine Aktion pro Runde). 
Ein Ziel kann immer nur von einer solchen Rede betroffen 
sein. 

Flink III Der Charakter ist schnell und gut zu Fuß. Der Wert für 
Laufen wird pro Erwerb des Talents um 1m erhöht. 

Freundschafts-
dienst** 

III Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
In jedem Gespräch darf der Charakter 1 pro Talentrang pro 
Gespräch bzw. Kampf als Aktion einen Wurf auf GEI+AU+2 
pro Talentrang, der um VE/2 des Gegners erschwert wird, 



werfen, um ihm seine Freundschaft anzubieten. Bei Erfolg 
sieht das Ziel den Charakter (und nur ihn!) als einen sehr 
guten Freund an. Das Ziel wird ihm alles anvertrauen, was 
er auch einem sehr guten Freund verraten würde und alles 
für ihn machen, was er auch für einen guten Freund tun 
würde. Nach VE x10 Min bzw. Runden besinnt sich das Ziel 
jedoch eines besseren und kehrt zu seiner vorherigen 
Einstellung zurück. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das Talent auch in 
einem Diskurs verwendet werden (kostet eine Aktion). Bei 
Erfolg wird die BS für die Effektdauer auf Loyal 
angehoben. 

Gänsehaut** III Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
Der Charakter versucht durch verstellen seiner Stimme und 
erzählen von Horrorgeschichten, über ihn und seine 
Kameraden, Furcht in den Herzen seiner Gegner zu sähen. 
Der Charakter kann einmal pro Kampf bei 1 + 2 pro 
Talentrang Gegnern Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe 
nicht schafft, ist eingeschüchtert und erhält bis zum Ende 
des Kampfes -1 pro Talentrang auf alle Proben. Bei einem 
Patzer ergreifen sie die Flucht. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das Talent auch in 
einem Diskurs verwendet werden. 

Gestiker° III 1 pro Talentrang pro Diskurs kann der Charakter sein 
Argument perfekt anbringen und seinen Wert in 
Körperliches Argument für einen Angriff um den Wert von 
KÖR/2 erhöhen. 
Es ist möglich, mehrere Talentränge in einem einzigen 
Argument zu vereinen. 

Gewinnendes 
Lächeln** 

III Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
1 pro Talentrang pro Woche kann der Charakter seinen 
ganzen Charme und Redekunst einsetzen, um eine Person, 
die ihm nicht grundsätzlich böswillig oder aggressiv 
gegenübersteht, zu einem guten Freund von sich machen. 
Diese Freundschaft kann durch zukünftige Handlungen 
und Gespräche weiter ausgebaut aber auch wieder zerstört 
werden. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, setzt dieses Talent die 
Basissympathie des Ziels auf Loyal. 

Gruppenzwang°° V Der Charakter weiß die Gruppendynamik vortrefflich für 
sich zu nutzen. Der Charakter erhält einen Bonus von +1 
auf alle Argumentationsarten, ebenso wie die Beharrlichkeit 
der Gruppe um -1 gesenkt wird, für jedes Mitglied der 
gegnerischen Gruppe. 
Bonus und Malus betragen dabei höchstens 2 pro 
Talentrang. 

Kaufmanns-
geschick** 

V Der Charakter ist ein geschickter Kaufmann und wird mit 
jedem Talentrang geschickter darin Verhandlungen zu 
führen, Verträge aufzusetzen und Vereinbarungen zu 
schließen, er erhält einen Bonus von +2 pro Talentrang auf 
entsprechende Proben. 
Generell ist er im Umgang mit Händlern so versiert, dass 
alle Waren bei ihnen um 10% pro Talentrang günstiger 
sind. 



Wird mit dem Diskurs gespielt, erhält der Charakter 
zusätzlich einen Bonus von +2 auf das Rhetorische 
Manöver Bestechen. 

Lippenlesen** III Bei Erwerb jedes Talentranges wählt der Charakter eine 
Sprache, die er beherrscht. 
Der Charakter kann probenfrei das Gesprochene einer 
Person in klarer Sichtlinie (und sofern die Sehkraft des 
Charakters ausreicht) von dessen Lippen ablesen, verstehen 
und wiedergeben, sofern eine von ihm gewählte Sprache 
gesprochen wurde. 
Auf sonstige Proben zum Lippen lesen erhält er einen 
Bonus von +2 pro Talentrang. 

Logiker° III 1 pro Talentrang pro Diskurs kann der Charakter sein 
Argument perfekt anbringen und seinen Wert in Rationales 
Argument für einen Angriff um den Wert von GEI/2 
erhöhen. 
Es ist möglich, mehrere Talentränge in einem einzigen 
Argument zu vereinen. 

Mnemotechnik** III Der Charakter lernt spezielle Techniken, um sein 
Gedächtnis zu stärken. 1 pro Talentrang pro Spielsitzung 
kann sich der Charakter perfekt an etwas Erlebtes, einen 
besuchten Ort, eine gelesene Seite etc. erinnern 
(nötigenfalls kann der Spieler eine solche Information vom 
Spielleiter erfragen). 
Mit Erwerb des zweiten Talentranges kann der Spielleiter 
dem Spieler zudem einen Hinweis auf einen 
möglichen/günstigen Einsatz dieses Talentes geben. 
Mit Erwerb des dritten Talentranges hat sich der Charakter 
ein perfektes Gedächtnis antrainiert und erinnert sich an 
jedes Detail, das er bewusst und in vollem Umfang seiner 
Sinne erlebt hat. 

Niederreden** III Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
Der Charakter hält als Aktion eine niederschmetternde 
Rede über seine Gegner, die sie demotiviert. 
Verunsichert von dieser, erhalten alle Feinde in einem 
Umkreis von AU in m einen Malus von -1 pro Talentrang 
auf alle Proben. 
Dieser Malus hält an, solange der Charakter die Rede 
fortsetzt (erordert eine Aktion pro Runde). 
Ein Ziel kann immer nur von einer solchen Rede betroffen 
sein. 

Orator°° III 
(12 V) 

Der Charakter ist ein geschickter Redner, der mehr 
Rhetorische Manöver einsetzen kann. In einem Diskurs 
darf er pro Talentrang 1 Rhetorisches Manöver mehr 
einsetzen. 

Populist°° V Der Charakter weiß Dumme Völker vortrefflich zu 
beeinflussen. Der Charakter erhält pro Talentrang einen 
Bonus von +1 auf alle Argumentationsarten gegenüber 
einem Vertreter eines Dummen Volkes, ebenso wie dessen 
Beharrlichkeit um -1 gesenkt wird. 

Repetition°° III 
(12 V) 

In einem Diskurs kann der Charakter pro Talentrang eines 
seiner bereits verwendeten Rhetorischen Manöver erneut 
verwenden. 

Ruhig bleiben°° III Der Charakter kann mit angestautem Frust besser 
umgehen. Der Malus durch Frustration wird um 1 pro 



Talentrang abgemildert. 
Schriftstücke 
fälschen** 

VI Der Charakter ist geübt darin Schriftstücke zu kopieren. Er 
kann Handschriften nachahmen und sogar fälschen, 
solange er die verwendeten Schriftzeichen beherrscht. 
Solange ihm ein Schriftstück mit der zu fälschenden 
Handschrift vorliegt kann er je nach Talentrang bessere 
Fälschungen erstellen: 
I: Kann eine vorliegende Unterschrift kopieren. 
II: Kann eine Kopie des vorliegenden Schriftstückes 
erstellen. 
III: Kann den Text kopieren und dabei Kleinigkeiten, wie 
einzelne Wörter, ändern. 
IV: Kann eine vorliegende Handschrift kopieren und dabei 
auch einen völlig neuen Text erstellen. 
V: Kann eine einmal gesehene Handschrift kopieren und 
dabei auch einen völlig neuen Text mit dieser erstellen. 
VI: Kann alle möglichen Arten von offiziellen 
Schriftstücken, Verträgen, Bullen u.ä. fälschen, völlig 
unabhängig von der Handschrift. 

Selbstkontrolle°° III Frustration ist nur eine flüchtige Erscheinung. 1 pro 
Talentrang pro Tag kann er aktionsfrei 1 Punkt Frust 
abbauen. 

Sprachakrobat** V Der Charakter lernt seine Stimme zu beherrschen und 
abzuwandeln. Mit jedem Talentrang erhält der Charakter 
eine „neue Stimme“, deren Eigenschaften (Alter, 
Geschlecht, Volk etc.) er bei der ersten Verwendung des 
Talents festlegen muss und die er gezielt einsetzen kann. 
Zu Beginn kann er nur Stimmen imitieren, die in den 
Eigenschaften der eigenen entsprechen. Mit Erwerb jedes 
Talentrangs kann er diese Stimme zusätzlich modifizieren.  
Talentrang I: Der Charakter kann sprechen ohne seine 
Lippen zu bewegen. Die Stimme kann ein anderes Alter als 
die des Charakters besitzen. 
Talentrang II: Der Charakter kann die Stimme von einem 
beliebigen Punkt in einem Radius von Talentrang x3 m 
kommen lassen. Die Stimme kann ein anderes Geschlecht 
als die des Charakters besitzen. 
Talentrang III: Die Stimme kann scheinbar einem anderen 
Volk angehören, einen Akzent oder Sprachfehler besitzen. 

Sympathikus° I 
(8 III) 

In einem Diskurs lernt man diesen Charakter erst so richtig 
schätzen. Nach einem Diskurs kann die Senkung der 
gegnerischen Basissympathie um 1 pro Talentrang 
verringert werden bzw. die gegnerische Basissympathie 
kann um 1 pro Talentrang erhöht werden. 

Taube Ohren° III Der Charakter ist es gewöhnt die Argumente seiner Gegner 
zu überhören. 1 pro Talentrang pro Diskurs darf der 
Charakter seine Beharrlichkeit um GEI erhöhen. 
Es ist möglich, mehrere Talentränge in einem einzigen 
Beharrlichkeitswurf zu vereinen. 

Tiere bändigen** V Der Charakter kann als Aktion versuchen aggressive 
nichtmagische Tiere zu besänftigen. Dazu legt er eine Probe 
auf KÖR+AU+2 pro Talentrang(+2 wenn der Charakter 
eine Peitsche führt), die um LK/5 des Ziels erschwert wird, 
ab (bei kontrollierten Tieren wird die Probe um weitere 4 
erschwert). Bei Erfolg wird das Tier friedlich und zieht sich 
zurück. 



Um Gnade winseln°° III 1 pro Talentrang pro Tag kann der Charakter einen Gegner 
daran hindern den Diskurs mit Waffengewalt zu beenden. 

Vergleich°° III 1 pro Talentrang pro Tag kann der Charakter einem Gegner, 
der ihm einen Kompromiss unterbreitet einen 
Gegenvorschlag unterbreiten, den dieser wiederum 
annehmen kann. Wird dieser abgelehnt wird der Diskurs 
fortgesetzt. 

Vertrauter III Pro Talentrang schließt sich Spähern ein Tier (Falke, Hund, 
Pferd, Wolf usw.), Zauberwirkern ein Kleintier (Katze, 
Kröte, Rabe usw.) und Paladinen ein Schlachtross an. Ein 
Druide kann jede Art von Tier bis Größenkategorie “groß” 
(siehe Seite 104) wählen.  
Die treuen Tiere befolgen einfache, einsilbige Befehle wie 
“Platz!” und “Fass!” und haben Verstand +1, auch wenn mit 
ihnen keine intelligente Kommunikation möglich ist und sie 
auch nicht zum heimlichen Auskundschaften etc. 
abgerichtet werden können. Ein Vertrauter gewährt seinem 
Besitzer, sofern er nicht mehr als AU x 5 (des Charakters) in 
Metern von ihm entfernt ist, einen Bonus von +1 auf einen 
von zwei Kampfwerten: 
 

Klasse Vertrautenbonus 
Späher Initiative oder Schießen 

Zauberwirker Zaubern oder Zielzauber 
Paladin Abwehr oder Schlagen 

Silberzunge Beharrlichkeit oder Raffinesse 
(Abwehr oder Initiative) 

 
Der zu erhöhende Kampfwert wird bei Erhalt des 
Vertrauten ausgewählt. 
Wird ein Vertrauter getötet, erleidet der Charakter im 
selben Moment W20/2 nicht abwehrbaren Schaden und 
der Bonus auf den Kampfwert erlischt. Wird der Vertraute 
nicht wiederbelebt, kann für seinen Talentrang ein neuer 
Vertrauter gewählt werden, allerdings erst nach frühestens 
W20 Wochen. Bis dahin hat der Charakter temporär KÖR-
1. 

Wahrheitsfinder* V Der Charakter erhält +2 pro Talentrang auf alle Proben, um 
zu erkennen, ob jemand lügt. Außerdem erkennt er mit 
diesem Talent mit einer Probe auf GEI+VE mit eben diesem 
Bonus, ob auf einem Wesen ein geistesbeeinflussender 
Zauber oder Effekt liegt. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, wird der Einsatz der 
Rhetorischen Manöver Ad Hominem und Lügen gegen ihn 
um 2/Talentrang erschwert. 

Wandelndes 
Lexikon** 

III Der Charakter hat ein enormes Wissen angehäuft. Pro 
Talentrang erhält der Charakter einen Bonus von +2 auf 
Wissensproben, bei denen es um Allgemeinwissen geht. 
Zusätzlich kann der Spieler 1 pro Talentrang pro 
Spielsitzung eine allgemeine Information über die Spielwelt 
vom SL erfragen, die seinem Charakter, wenn auch nur rein 
theoretisch, zugänglich ist. 

Warte!°° III 1 pro Talentrang pro Tag kann der Charakter einen Gegner 
daran hindern sich aus einem Diskurs zurückzuziehen. 

 
 



 

Stufe 8 
 
 
Talent Rang Effekt 
   
Abwinken° III Der Charakter weiß die Argumente seines Gegners 

geschickt abzumildern. Jede Art der Argumentation seines 
Gegenübers wird um 1 pro Talentrang gesenkt. 

Amicus est alter 
ego** 

V Zwischen dem Charakter und seinen Freunden besteht eine 
besonders starke Verbindung. Mit jedem Talentrang wählt 
der Charakter einen seiner Freunde und schafft eine solche 
Verbindung, wodurch sich beide, durch bloßen 
Augenkontakt oder kleine Handzeichen, scheinbar 
telepathisch miteinander verständigen können (einfache 
Kommunikation wie Angriff!, Gefahr?, Flieh! oder Hilf mir!, 
u.ä.). 
Der Charakter spürt so auch über große Entfernung, wenn 
einer seiner Freunde in Lebensgefahr schwebt (LK unter 0). 
Zudem ist er sich auch der Unterstützung seiner Freunde 
bewusst. So kann er 1 pro Talentrang pro Tag eine beliebige 
Probe um +2 pro jeden mit diesem Talent verbundenen und 
anwesenden Freund erhöhen. 

Befehlskette** III Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
1 pro Talentrang pro Kampf kann der Charakter als Aktion 
die Aktion eines seiner Verbündeten (oder seine eigene) an 
einen anderen Verbündeten weitergeben, sofern alle daran 
Beteiligten den Charakter verstehen können. 

Einreden° III Im Diskurs zielt der Charakter auf die Schwachstellen im 
Geist seines Gegenübers. Die Beharrlichkeit des Gegners 
wird gegen die Argumentation des Charakters um 1 pro 
Talentrang gesenkt. 

Gedanken 
entziffern* 

III Der Charakter kann Mimik, Körpersprache und Aussprache 
seines Gegenübers deuten und so scheinbar dessen 
Gedanken lesen. 
In jedem Gespräch kann er einmalig einen Wurf auf 
GEI+VE+2 pro Talentrang, der um VE/2 des Gegners 
erschwert wird, werfen, um dessen Gedanken zu lesen. 
Bei Erfolg erkennt er die unmittelbaren, bewussten 
Gedanken des Zieles. So kann er diesem unbemerkt 
Informationen entlocken, indem er beispielsweise durch 
geschickte Fragen die Gedanken des Ziels auf eben diese 
Informationen lenkt, oder eine Verhandlung zu seinen 
Gunsten lenken, indem er die unmittelbaren Wünsche des 
Ziels liest. 
Verwendet der Charakter das Talent im Kampf, erfährt er 2 
pro Talentrang pro Kampf die nächste Aktion eines 
gewählten Gegners und deren Ziel. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, wird zusätzlich die 
Gegnerische Beharrlichkeit um 1/Talentrang gesenkt. 

Ich kenn da wen…** III Der Charakter scheint überall seine Beziehungen zu haben. 
1 pro Talentrang pro Tag darf der Charakter eine Probe auf 
5 + 2 pro Talentrang werfen, ob der Charakter in der Stadt 
in der sich die SC befinden, eine Person kennt, die ihn bei 
einer vor dem Wurf angesagten Aufgabe helfen kann. (Je 



nach Ziel kann die Probe entsprechend erschwert oder 
erleichtert werden.) 

In Deckung III Der Charakter versteht es, im Kampf geschickt in die 
Defensive zu gehen. Pro Talentrang werden in jeder 
Kampfrunde, in der er keine offensive Handlung 
unternimmt, alle Angriffe gegen ihn um 2 gesenkt, sofern er 
sich ihrer bewusst ist. 

Prediger** III Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
Der Charakter nutzt sein rhetorisches Geschick, um sich als 
Priester auszugeben und durch sein Auftreten und 
Predigten Menschen zu manipulieren, zu überzeugen, zu 
lenken und aufzuwiegeln. Ihm stehen dabei sämtliche 
Mittel zur Verfügung, die einem Priester dieses Gottes an 
dem Ort zur Verfügung stehen würden. 
Der Charakter muss dieses Talent für jeden Gott einzeln 
erwerben und mindestens die Hälfte des Talentranges in 
Prediger im WG für diesen Gott besitzen. 
Mit jedem Talentrang schafft er es dabei eine neue Schicht 
von Menschen zu täuschen. 
 

Talentrang Schicht 
I einfaches Volk 
II gehobene Gesellschaft u. 

Priester eines anderen Gottes 
III Priester desselben Gottes 

 
Mitglieder höherer Gruppen werden den Charakter sofort 
enttarnen und eine entsprechende Bestrafung fordern. 

Rhetorik* III Der Charakter ist ein gewandter Redner und kann - sofern 
kein Kampf stattfindet oder er und seine Kameraden nicht 
offenkundig etwas im Schilde führen - ihn verstehende NSC 
wie Stadtwachen oder übel gelaunte Schläger mit seinen 
Worten hinhalten und beschwichtigen. 
Pro Begegnung kann er einmal  

GEI+AU+2 pro Talentrang 
gegen 

GEI+VE des Ziels 
würfeln, um die Ziele zu beschwichtigen und jeden 
Verdacht oder Zorn im Keim zu ersticken. 
Bei mehreren Zielen ohne einen einzelnen Anführer (wie 
einem Wachhauptmann oder dem Anführer einer Bande) 
muss die Probe gegen jedes der Ziele gelingen. 
Bei einem Immersieg des Rhetorikers kann den Zielen 
zudem noch ein einzelner Befehl pro Talentrang erteilt 
werden, sofern dieser weder für sie beschämend ist, noch 
Gewalt nach sich zieht. 

Sektenführer** V Der Charakter missbraucht einen gängigen Glauben oder 
kreiert einen neuen für seine Zwecke und rekrutiert mit 
jedem Talentrang einen fanatischen und pflichteifrigen 
Sektenanhänger als NSC-Begleiter (s. DS4 
Charakterbogen), dessen Stufe 1 ist.  
Der Begleiter wird blindlings und ohne zu zögern jeden 
Befehl seines Sektenführers so gut er kann ausführen, selbst 
wenn dies den eigenen Tod bedeutet. 
Stirbt ein Sektenanhänger und wird nicht wiederbelebt, 



kann der Charakter frühestens nach W20 Wochen einen 
neuen Sektenanhänger rekrutieren, muss dabei jedoch 
keinen neuen Talentpunkt investieren. 
Der Sektenanführer muss jedoch jeden seiner Anhänger 
versorgen und ihre Taten werden auf ihn zurückfallen. 

Standhaft III Pro Talentrang sinkt die Lebenskraft-Grenze, ab der ein 
Charakter bewusstlos wird, um jeweils 3.  
Ein Charakter mit Standhaft III wird also erst mit -9 LK 
bewusstlos, statt schon bei Null. Alles natürlich nur unter 
der Voraussetzung, dass man so viele negative LK auch 
überleben kann (siehe Seite 42). 

Verlockung** III Der Charakter weiß die Vorzüge seines Körpers vortrefflich 
einzusetzen. Pro Talentrang erhält er +2 auf Flirten. 
Zusätzlich kann er 1 pro Talentrang pro Tag das Talent 
einsetzen, um ein vernunftbegabtes Wesen in Sichtweite 
vollkommen in seinen Bann zu ziehen (sofern es keine zu 
gravierenden physischen Unterschiede gibt). Dafür legt er 
eine Probe auf Flirten ab, die um (GEI+VE)/2 des Zieles 
erschwert wird. Bei Erfolg wird das Ziel dem Charakter 
hörig und führt bedingungslos jeden seiner Befehle aus 
(außer Selbstmord oder -verstümmelung). Es würde sogar 
seine eigenen Kameraden angreifen. Der Effekt hält 
Probenergebnis in Kampfrunden im Kampf bzw. 
Probenergebnis x 10 Minuten außerhalb eines Kampfes. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, erhält der Charakter 
zusätzlich einen Bonus von +2/Talentrang auf die 
Rhetorischen Manöver Balz und Flirten. 

 
 
 

Stufe 10 
 
Talent Rang Effekt 
   
Gedanken des 
Mobs* 

I Mit diesem Talent kann der Charakter sofort die Stimmung 
einer Menschenmenge und den Grund dafür erkennen. 
Selbst bei Gruppen, deren Sprache er nicht mächtig ist, 
erkennt er Gründe und Ursachen für ihr Verhalten. 

Gefolge* V Der Charakter kann mit diesem Talent pro Rang einen 
loyalen Gefolgsmann gewinnen, der die Befehle des 
Charakters ohne zu zögern und mit allen Konsequenzen 
ausführt. Stirbt der Gefolgsmann, sinkt das Talent um 1 
Rang. 
Stufe und Erfahrungsgrad des Gefolgsmannes sind vom 
Rang des Talentes abhängig. Der Gefolgsmann kann im 
Verlauf des Spiels durchaus EP erhalten und selbständig 
aufsteigen. 
 

Gefolgsleute 
Rang Typ Stufe 

I Zivilist 2 
II KRI, SPÄ, ZAW, 

(u.ä.), Zivilist 
4 

III alle 6 
IV alle 8 
V alle 10 



 
Die Gesamtstufe der Gefolgsleute darf die doppelte Stufe 
des Charakters nicht überschreiten. Über welche 
Ausrüstung der Gefolgsmann verfügt, entscheidet der 
Spielleiter. 

Heldenglück III Der Charakter ist wahrlich vom Glück gesegnet, kann er 
doch einmal pro Talentrang alle 24 Stunden einen 
beliebigen Würfelwurf wiederholen. 
Sollte das neue Wurfergebnis ebenfalls nicht gefallen, kann 
man erneut die Probe wiederholen, sofern man noch über 
weitere Talentränge verfügt. 

Herauswieseln** III Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
Der Charakter weiß sich und seine Begleiter geschickt aus 
jeder Lage herauszuwinden. 1 pro Talentrang pro Monat 
kann er sich und seine Gruppe geschickt aus einer 
scheinbar aussichtslosen Situation (von Wachen gefangen, 
Kampf, vor Gericht etc.) herausreden. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das Talent auch 
verwendet werden, um sich oder die Gruppe aus einem 
Diskurs zurückzuziehen, ohne dass der Gegner dem 
Charakter oder der Gruppe nachsetzen darf. 

Ich muss weg! III Pro Talentrang kann der Charakter in jedem Kampf für 
jeweils eine Runde sämtliche gegen ihn gerichteten 
Nahkampfangriffe komplett ignorieren. Dabei darf er aber 
seine Gegner nicht attackieren, sondern muss sich dabei um 
mindestens 2m von ihnen entfernen. 

Redekünstler** III Der Charakter ist ein geschulter Redner, dem nur noch 
selten Fehler unterlaufen. 2 pro Talentrang pro Tag kann 
der Charakter einen beliebigen Würfelwurf bei einer 
Sozialen Probe wiederholen. 
Sollte das neue Wurfergebnis ebenfalls nicht gefallen, kann 
man erneut die Probe wiederholen, sofern man noch über 
weitere Talentränge verfügt. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das Talent auch für 
Proben im Diskurs verwendet werden. 

Tiermeister III Der Charakter hat ein Gespür für Tiere und erhält auf alle 
Proben im Umgang mit ihnen +3 (dieser Bonus zählt auch 
auf Reiten-Proben, um die Reitgeschwindigkeit oder die 
Richtung zu ändern).  
Einmal alle 24 Stunden pro Talentrang kann er außerdem 
eine beliebige Anzahl wilder, aggressiver oder selbst 
ausgehungerter Tiere dazu bringen, ihn und zwei Begleiter 
pro Talentrang zu verschonen (es sei denn, sie greifen 
ihrerseits die Tiere an).  
Dies ist auch bei tollwütigen oder kontrollierten Tieren 
möglich, sofern hier dem Charakter eine Probe gegen 
GEI+AU+Talentrang gelingt (zählt als ganze Aktion, ein 
Versuch pro Talentrang). 

Zweite Identität* V Pro Talentrang besitzt der Charakter eine vollständig in 
Fleisch und Blut übergegangene zweite (dritte, vierte usw.) 
Identität. Lügt und täuscht er, muss er hierfür keine Probe 
würfeln, um sein Gegenüber von dieser Identität zu 
überzeugen. 

 
 



 

Stufe 12 
 
Talent Rang Effekt 
   
Ass im Ärmel** III 1 pro Talentrang pro Tag darf der Charakter einen Patzer 

in einer sozialen Probe in einen Immersieg umwandeln. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, kann das Talent auch in 
diesem eingesetzt werden.. 

Jäger III Der Charakter wandert oft durch die Wildnis und erhält 
durch dieses Talent +2 auf Proben, mit denen Spuren 
gelesen, Wild gejagt oder die richtige Marschrichtung 
wiedergefunden werden soll.  
Pro Talentrang kann außerdem eine Mahlzeit (von denen 
3 einer Tagesration entsprechen) problemlos beschafft 
werden (Beeren pflücken, Kleintier erlegen usw.). 

Parade III Der Charakter hat gelernt, die Nahkampfangriffe seiner 
Gegner zu parieren. Sofern er eine Nahkampfwaffe 
gezogen hat, erhält der Charakter pro Talentrang +1 auf 
seine Abwehr gegen jeden Nahkampfangriff, dessen er 
sich bewusst ist und der nicht von hinten erfolgt. 

Schreckensherrschaft** III Der Ruf eilt dem Charakter und seinen Kameraden weit 
voraus. Er kann ganze Menschenmengen überzeugen, 
dass sie außerordentlich mächtig und grausam sind und 
keinerlei Widerstand dulden. 
Bei unbekannten Menschenmengen oder 
Bevölkerungsgruppen werden diese vor ihnen kuschen 
und so hat der Charakter gewisse Vorteile beispielsweise 
in Form von Tributzahlungen, kleineren „Geschenken“ 
u.ä.. 
Soziale Proben innerhalb solcher Gruppen sind pro Rang 
um 2 erleichtert. 
Der Charakter kann so in kleinen Dörfern auf diese Weise 
sogar große Anhängerschaften rekrutieren, die aus Furcht 
für die Charaktere Aufgaben erfüllen. 
Der Effekt hält jedoch nur AU/2 Tage an. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, erhalten der Charakter 
oder einer seiner Kameraden zusätzlich einen Bonus von 
+2 auf alle Argumentationsarten in einem Diskurs gegen 
eine solche Person  und deren Beharrlichkeit wird um -2 
gesenkt, bis der Effekt abgeklungen ist. 

Vertrauen* III Der Ruf eilt dem Charakter und seinen Kameraden weit 
voraus. Er kann ganze Menschenmengen überzeugen, 
dass sie in Frieden und mit lauteren Absichten kommen.  
Bei unbekannten Menschenmengen oder 
Bevölkerungsgruppen hat der Charakter einfach einen 
„besseren Einstand“. 
Soziale Proben innerhalb solcher Gruppen sind pro Rang 
um 2 erleichtert. 
Der Charakter kann so in kleinen Dörfern auf diese Weise 
sogar große Anhängerschaften rekrutieren. 
Der Effekt hält jedoch nur AU/2 Tage an. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, steht die BS eines jeden, 
der einen Diskurs gegen den Charakter oder einen seiner 
Kameraden führt, mindestens auf der Stufe Freundlich, 
bis der Effekt abgeklungen ist. 



 
 
 

Stufe 15 
 
Talent Rang Effekt 
   
Meister seiner 
Klasse 

I Der Charakter kann das primäre Attribut seiner Klasse um 
+1 steigern: Krieger steigern KÖR, Späher steigern AGI und 
Zauberwirker steigern GEI. 

Totschlagargument° III Pro Talentrang kann die Silberzunge einmal alle 24 
Stunden mit einer Argumentation ein Totschlagargument 
ausführen, gegen das keine Beharrlichkeit gewürfelt wird.  
Das Totschlagargument muss vor dem Würfeln der 
Argumentations-Probe angekündigt werden und kann pro 
Talentrang mit maximal einem Talentrang eines anderen 
Talents (beispielsweise Logiker) kombiniert werden. 

 
 
 

Stufe 20 
 
Talent Rang Effekt 
   
Meister aller Klassen I Der Charakter kann eines seiner drei Attribute (KÖR, AGI 

oder GEI) um +1 steigern. 
 
° 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. 
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