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VORWQOQIRT

Will ein Charakter in Witcf»slM/erS 1777 ein

neues Talent erlernen, kostet es den
Charakter 1 Neu-Talentpunkt (NTP). Will
der Charakter hingegen ein bereits erlerntes
Talent auf einen hoheren Rang anheben,
kostet es diesen 1 Talentpunkt (TP) pro
Rang. Den Talentebdaumen konnen die
jeweiligen Voraussetzungen zum erlernen
bzw. zum Steigern der Talente entnommen
werden. In der nachfolgenden textlichen
Erlauterung der einzelnen Talente ist
zunachst aufgefiihrt, zu welchem der fiinf
Talentbdume das Talent gehort (,,Sport®,
s<Handwerk*, SSpirtitualitat”,
~Hoheres Wissen*, ,,Verdammnis®),
welches die Voraus-setzungen zum Erlernen
des ersten Ranges des Talentes sind, bis zu
welchem Rang das Talent maximal gesteigert
werden kann sowie abschlieBend die
Beschreibung des Talentes als solchem.

Mit welchen Talenten ein Charakter startet
bzw. wie diese zu Beginn auszuwihlen sind
und wie der Charakter zusatzliche Neu-
Talentpunkte (NTP) und Talentpunkte
erhalt, findet sich ausfiihrlich beschrieben im

»Grundregelwerk / Buch 1“
Die nachfolgend aufgelisteten Talente
gliedern sich in drei Kategorien:

- Neutrale Talente:
Neutrale Talente konnen von jedem und
jeder erlernt werden, so denn die iiblichen
Voraussetzungen gegeben sind.

- Heilige Talente:
Talente, welche in den nachfolgenden
Einzeldarstellungen und den

Talentebiumen mit dem Symbol 7
versehen sind, konnen von einem Diener
der Verdammnis NICHT erlernt
werden. Fillt ein Charakter im Laufe
seines Daseins der Verdammnis anheim,
so verliert er augenblicklich alle Talente,
die mit einem ,, = “ gekennzeichnet sind.
Diese heiligen Talente sind gleichsam
ruhend gestellt. Sobald der Charakter die

Verdammnis wieder abgestreift hat, erhalt
er pro 4 hinzugewonnene Moralpunkte des
Lichts jeweils eines der ,verlorenen®
heiligen , = “-Talente zuriick, beginnend
mit dem Talent ,Heiliger Streiter” und
sodann folgend mit jenen der niedrigsten
Stufen.

BeschlieSt der Charakter hingegen, seinen
dunklen Weg der Verdammnis unbelehrbar
fortzusetzen, kann er auch den
entgegengesetzten Weg einschlagen. So
kann der  Verdammte pro 2
hinzugewonnene Moralpunkte der
Dunkelheit jeweils ein Talent aus dem
Talentebaum Nr. 5 ,Verdammnis-Talente®
wahlen, sofern diese aufeinander
aufbauen, beginnend mit dem Talent
sDiener der Verdammnis® und sodann
folgend mit jenen der niedrigsten Stufen,

begrenzt auf die Anzahl der zuvor
verlorenen heiligen

, o “-Talente.
- Verdammnis Talente:

Talente, welche auf ,Diener der

Verdammnis“ aufbauen, sind in einem
eigenen Abschnitt gesondert aufgefiihrt
und finden sich daneben im Talentebaum
Nr. 5.

Bei den jeweiligen Talenten finden sich die
Kirzel KT“ und ,LAT“, welche fir
~JKAMPFTALENT* (KT) und
,ALLGEMEINTALENT (AT) stehen. Dies
dient der Ubersichtlichkeit und soll dem
Spielleiter die Moglichkeit geben, zusatzlich /
optional Charakteren z.B. beim Aufstieg (z.B.
zu jeder geraden Stufe, also 2, 4, 6, 8, etc.) oder
z.B. im Falle herausragender Einzelleistung ein
zusatzliches Allgemeintalent (AT) oder nach
besonders erfolgreichen und harten Kampfen
ein zusatzliches Kampftalent (KT) zu

gewahren.




N

S U TIRAILIE

& H

BIILIGIE

TTAJLIENTE,

Alchemie (AT)

Adept (KT)
Talentkategorie: ,,Spiritualitdt”

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt®)
Der Charakter ist geiibt im Umgang mit
schiadigenden Wundern. Er erhilt auf alle
Schadwunder +2 pro Talentrang.

Aderschlitzer (KT)

Talentkategorie: ,,Handwerk"

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Diebeskunst I¢

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)
Wird bei einem Angriff mit einem Messer,
Dolch, Degen, Siabel oder einer Schusswaffe
ein Wiirfelergebnis erzielt, welches gleich
oder kleiner als der Talentrang in
Aderschlitzer ist, wird die Abwehr des
Gegners gegen diesen Angriff pro Talentrang

um 5 gesenkt.

Akrobat (AT)

Talentkategorie: ,, Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)
Der Charakter ist ein geiibter Kletterer und
Turner. Auf alle Proben, bei denen es um
athletisches Geschick, Balancieren oder
Kletterkunst geht, erhilt der Charakter einen
Bonus von +2 pro Talentrang.

Bild 5

Talentkategorie: ,, Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2
+ Talent ,,Handwerk I¢

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)

Dieses Talent wird benotigt, um magische
Tranke und Gegenstande sowie Blutzauber zu
brauen (siehe Grundregelwerk / Buch 1,
Seiten 50, 68, 85).

Jeder Talentrang gewahrt einen Bonus von
+2 auf die Herstellung von Tranken,
magischen Gegenstinden und Blutzaubern
sowie deren Identifizierung und reduziert
entsprechend die Herstellungsdauer von
Tranken, magischen Gegenstinden und
Blutzaubern (+2 auf Probewert).



Anfiihrer (KT)

Bild 6

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen“

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7

+ Talent ,,Bildung I

+ Talent ,,Wissensgebiet I¢

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)
Der Charakter besitzt eine natiirliche
Autoritat. Fur alle Proben, bei denen es
darum geht, andere zu iiberzeugen, erhalt er

pro Talentrang einen Bonus von +2.

AuBerdem kann er pro Talentrang einmal pro
Woche versuchen, durch eine Probe
(GEI+AU+Talentbonus) Gefolgsleute (Stadt-
oder Dorfbewohner) fiir eine konkrete
Aufgabe zu rekrutieren. Die Anzahl der Helfer
entspricht dem Ergebnis des Probewurfs. Der
Charakter muss sich dazu in einer Stadt oder
einem Dorf befinden. Die Gefolgsleute
begleiten den Charakter Talentrang in Tagen
oder weniger bis die Aufgabe erfiillt ist.

Aufopferung (KT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8

+ Talent ,,Meditation I*

+ Talent ,,Heiliger Streiter I
(alternativ ,,Diener der Verdammnis I¢)

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf ein weiteres beliebiges Wunder
wirken (zahlt als freie Aktion), wodurch er
jedoch augenblicklich 1W20 abwehrbaren
Schaden erleidet.

Bindiger (KT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen“

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Meditation II*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)

Einmal pro Talentrang kann der Charakter
mit GEI+AU versuchen, ein Uber- bzw.
Widernatiirliches Geschopf (z.B. Damon,
Engel, Kobold, Fee etc.) dergestalt unter
Kontrolle zu bringen (jeder Versuch zahlt als
eine ganze Aktion), dass diese im Umkreis
von 3 Schritt des Bandigers fiir Kampfrunden
= Probenergebnis verbleibt, im Ubrigen
jedoch frei agiert.

Beschworer (KT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen“

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Bandiger I“

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,,Hoheres Wissen®)

Der Charakter ist ein Experte im Herbeirufen
von Damonen und  Geistern im
(Beschworungs-) Umkreis von Talentrang x
100m. Auf alle Versuche der Herbeirufung
erhélt er +2 pro Talentrang.



ildung (AT)

Bild 7

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen“

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)

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

Brutaler Hieb (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2
+ Talent ,,Kimpfer I“

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)
Pro Talentrang kann der Charakter einmal pro
Kampf seinen Wert in Schlagen fiir einen Angriff
um den Wert von KOR erhohen. Es ist moglich,
mehrere Talentrange in einem einzigen Schlag
zu vereinen.

Biichsenmacher (AT)

Talentkategorie: ,, Handwerk®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 3
+ Talent ,,Handwerk I*

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)

Gewahrt einen Bonus von +2 pro Talentrang auf
die Behebung von Ladehemmungen (siehe
Grundregelwerk / Buch 1, Seite 40) und
gestattet die Herstellung und Montage von
Waffenmodifikationen (siehe Grundregelwerk /
Buch 1, Seite 68). Der Talentrang gibt die
maximale Anzahl von Modifikationen an, die an
einer Waffe vorgenommen werden konnen.

Charmant (AT)

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdit”)

Auf samtliche Proben sozialer Interaktion,
beispielsweise um sympathisch aufzutreten
oder eine Geschichte glaubhafter zu berichten,
erhdlt der Charakter pro Talentrang einen
Bonus von +2 (gegeniiber Vertretern des
anderen Geschlechts sogar +3).



Bild 8

Diebeskunst (AT)

Talentkategorie: ,,Handwerk"

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 3

+ Talent ,,Akrobat I*

+ Talent ,,Heimlichkeit I”

Hochstrang: I1T
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)

Der Charakter erhalt einen Bonus von +2 pro
Talentrang auf alle Proben, bei denen es darum
geht, Fallen zu entdecken und zu entschérfen,
fremde Taschen zu leeren, Schlosser zu 6ffnen
_oder Gliicksspiele zu manipulieren.

Bild 9

Diener der Verdammnis (AT)
Talentkategorie: ,,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)

ACHTUNG:

Inwiefern Rang I des Talents ,,Diener der
Verdammnis® originar (also das Talent
,Heiliger Streiter” ausschlieffend) Voraussetzung
fiir weitere Talente ist, wird auf den Talentebaum
Nr. 5 (,Verdammnis®) verwiesen.

Inwiefern Rang I des Talents ,,Diener der
Verdammnis*“ alternativ zum Talent ,Heiliger
Streiter selbst (Grund-) Voraussetzung fiir
weitere Talente ist, wird auf den Talentebaum
Nr. 3 (,Spiritualitit®) verwiesen.

Bild 10
Der Charakter ist einen Pakt mit dem Teufel

eingegangen. FEr erhilt gegen alle
gottesfiirchtigen Glaubigen einen Bonus von
+1 pro Talentrang auf seine Abwehr und seine
Initiative. Charaktere, die gegen die
Prinzipien Lucifers verstoBen (beispielsweise
mitleidvolle Fiirsorge), verlieren Talentriange
ersatzlos. Charaktere mit diesem Talent
konnen folgende Talente NICHT erlernen
und NICHT besitzen:

- Firsorger,

- Gegenstand weihen,

- Geschwister bis zum Schluss,
- Geschwister im Geiste,

- Leibwachter,

- Verdammte zerschmettern,

- Vergebung



Bild 11

Einbetten (AT)

Talentkategorie: ,, Handwerk*

Durchschuss (KT)

Talentkategorie: ,, Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Fieser Schuss I*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)

Jeder erfolgreiche SchieBen-Angriff des
Charakters verursacht nicht abwehrbaren
Schaden in Hohe des Talentranges x 2. Dieser
Schaden ist nicht zusatzlich, sondern im
Probenergebnis enthalten. Ein Spaher mit
Durchschuss III beispielsweise, der beim
Angriff eine 17 erzielt, verursacht also 11
Schaden, die sein Gegner abwehren darf, und
6 Schaden, die auf jeden Fall von dessen LK
abgezogen werden.

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8

+ Talent ,,Handwerk I¢

+ Talent ,,Alchemie I“

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)

Dieses Talent wird benotigt, um Gegenstande
mit Wunderkraft zu versehen (siehe Seite
200). Jeder Talentrang reduziert die
Herstellungsdauer von Gegenstinden mit
Wunderkraft und gibt +2 auf Einbetten-
Proben, um diese zu fertigen.

Einbetten hilft zwar auch bei der Herstellung
von Tranken, dennoch wird dafiir zunachst
immer noch das Talent ,,Alchemie“ benétigt.



Einstecker (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2
+ Talent ,,Kimpfer I“
Hochstrang: VI
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)

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

Faustkampfer (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,Sport*)
Pro Talentrang reduziert sich beim Kampf
ohne Waffen der Gegnerabwehrbonus von +5
um 2 Punkte.

Mit drei Talentrangen ist der
Gegnerabwehrbonus +0, es gibt hier also
keine zusatzliche Gegnerabwehr. Ein
Charakter mit Faustkampfer II hat z.B.
waffenlos WB +0 und GA +1.

Fieser Schuss (KT)

Talentkategorie: ,, Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 3
+ Talent ,,Schiitze I

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)
Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf seinen Wert in SchieBen fiir einen
einzelnen Angriff um den Wert von AGI
erhohen. Es ist moglich, mehrere Talentrange
in einem einzigen Schuss zu vereinen.

Flagellant (KT)

Voraussetzungen des Talentranges I:

Stufe 8
+ Talent ,,Standhaft I¢

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)

B%ld 12

Der Charakter kann fiir das Erleiden von 2 LK
pro Talentrang (zahlt als freie Aktion) seinen
Wert in Wunderwirken fiir 1 Runde pro
Kampf um +4 pro Talentrang erhohen.

Flink (AT)
Talentkategorie: ,,Sport®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,Sport*)
Der Charakter ist schnell und gut zu FuB3. Der
Wert fiir Laufen wird pro Talentrang um 1m
erhoht.

Friedvoller Hieb (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Faustkimpfer I

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe

Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)
Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden einen friedvollen Hieb mittels
eines waffenlosen Angriffs ausfiihren. Das
Resultat wird wie gewohnt ermittelt (also
abziiglich der Abwehr), allerdings wird kein
Schaden erzeugt, stattdessen ist das Opfer so
viele Runden wie Probenergebnis abziiglich
Abwehr gelahmt und/oder bewusstlos (das
entscheidet der Charakter).

10



Wird das gelahmte und/oder bewusstlose Ziel
anderweitig  angegriffen, wozu auch
geistesbeeinflussende Wunder u.i. zihlen
und erleidet das Ziel hierdurch Schaden,
endet die Wirkung. Gegen Ziele, die 2 +
GroBenkategorien groBer sind, ist das Talent
wirkungslos.

Frontheiler (KT)

Talentkategorie: ,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Fiirsorger I“

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt”)
Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden die Manakosten eines
Heilwunders halbieren.

Fiirsorger (KT)

‘ Bild 13

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt”

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2
+ Talent ,,Heiliger Streiter I

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdit”)

Der Charakter ist geiibt im Umgang mit
heilenden und schiitzenden Wundern. Er

erhalt auf alle Heil- und Schutzwunder +2 pro
Talentrang.

Gegenstand weihen (AT)

Talentkategorie: ,, Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9
+ Talent ,,Einbetten I“

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)

Der Charakter kann pro Talentrang ein
Wunder, dessen Manakosten maximal 8
betragt, an einen bestimmten Gegenstand
binden - so kann der Charakter
beispielsweise in einen Anhinger mit dem
Abbild des  heiligen Johannes zwei
Talentrange fiir das Wunder ,Freund®
investieren und mit dem dritten Talentrang
beispielsweise das Wunder ,,Einschlafern“ an
einen Ring mit Fischsymbol binden.

Voraussetzung der Ausiibung des Talents ist
jedoch, dass der Gegenstand zuvor von einem
Geistlichen der eigenen Konfession bzw.

Religionszugehorigkeit des  Charakters
geweiht wurde (Charakter Katholik =
Priester, Charakter Protestant = Pastor,

Charakter Jude = Rabbi, Charakter Muslim =
Imam usw.).

Pro gebundenem Talentrang erhilt der
Charakter +1 beim Wirken dieses jeweiligen
Wunders, sofern er den Gegenstand bei sich
fiihrt. Die Manakosten fiir das jeweilige
gebundene Wunder werden pro investierten
Talentrang um jeweils 2 gesenkt, betragen
jedoch mindestens 1.

Wird ein sakraler Gegenstand zerstort, sind
die investierten Talentrdnge nicht verloren
und konnen (nach Ablauf von 1W20 Wochen)
an einen anderen geweihten Gegenstand
gebunden werden.

Geistige Einkehr (AT)

Talentkategorie: ,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Adept I*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt®)

11



Durch die geistige Einkehr kann sich der
Charakter mit zwei weiteren Charakteren pro
Talentrang auf die Jagd bzw. Mission
einstimmen. Pro Talentrang erhalten die
Charaktere dadurch fiir 1tW20/2 Stunden
einen zusatzlichen Rang in den Talenten
Jager und Heimlichkeit. Die Aktivierung
eines jeden Talentranges stellt eine volle
Aktion dar.

Geschwister im Geiste (KT

/
Y%

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt”

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8

+ Talent ,,Manakraft I¢

+ Talent ,,Heiliger Streiter I

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdit”)

Ein Charakter kann einmalig mit einem
anderen  Charakter die  Verbindung
»Geschwister im Geiste® eingehen. Dazu muss
auch dieser zweite Charakter iiber das Talent
»~Geschwister im Geiste® verfiigen.

Pro Talentrang erhalten dann beide
Charaktere einen Bonus von jeweils +2 auf
Angriff und Abwehr gemalB3 ihrem eigenen
Talentrang, wenn sie in der Nahe des jeweils
anderen ,Geschwisters im Geiste“ kiampfen
(max. 10m Distanz).

Daneben konnen sich Blutsbriider ohne
Worte verstindigen und spiiren auch iiber
groBe Entfernungen, wenn ihr ,,Geschwister
im Geiste® in Lebensgefahr schwebt (LK unter

5).

Geschwister bis zum
Schluss (KT)

Talentkategorie: ,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9
+ Talent ,,Geschwister im Geiste I

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdit®)
Dieses Talent wird zur Verteidigung gegen
eine Ubermacht eingesetzt. Dabei stellen sich
zwei Charaktere zur Verteidigung Riicken an
Riicken. Mindestens einer von Thnen muss

iiber das Talent ,Geschwister bis zum
Schluss® verfiigen. Der addierte Talentrang
wird dann als Abwehrbonus fiir beide
angerechnet.

Beispiel:

Hiinsel (Geschwister bis zum Schluss II) und
Gretel (Geschwister bis zum Schluss III)
verteidigen sich gegen sechs Vampire. Sie
erhalten jeder 5 Punkte Bonus auf thre Abwehr.

Gliickspilz (AT)

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt”

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 3
+ Talent ,,Schlitzohr I*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdit”)
Der Charakter ist ein wahrer Gliickspilz, 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 iiber mehr als einen Talentrang
verfiigt, kann dieser ebenfalls ausgeglichen
werden.

Gottlicher Zorn (KT)

Bild 14
Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Brutaler Hieb I*

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,Sport*)

12



Der Charakter kann einmal pro Talentrang
pro Kampf fiir die Dauer von ST Runden seine
Abwehr um 1 Punkt mindern und dadurch
seinen Wert in Schlagen um +2 erhohen.

Der Charakter verfallt hierdurch in einen
unkontrollierten Zustand der Raserei, den er
erst nach der vollen Dauer von ST Runden
beenden kann. In dieser Zeit erhalt der
Charakter pro Talentrang auf alle Proben auf
Heimlichkeit, Schleichen, Bemerken und alle
sonstigen GEI+VE-Proben einen Malus von -1,
jedoch pro Talentrang auf alle Proben auf
Klettern, Springen, Jagen, Kraftakt und
sonstigen KOR+ST-Proben einen Bonus von
+2.

Hasardeur (AT)

Talentkategorie: ,,Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Diebeskunst I

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)

=

Bild 15
Der Charakter darf einmal pro Stufe Geld im
Maximalwert von 45 Francs, 6 Décimes bzw.
12 Talern bzw. 17 Gulden, 12 Kreuzern x Stufe
x Talentrang direkt in EP im Verhiltnis 4
Francs, 6 Décimes bzw. 1 Taler, 12 Groschen
bzw. 8 Gulden 36 Kreuzer = 1 EP umwandeln.

Dazu muss er zunichst in den Besitz des
Geldes gelangen, was er aber direkt bei der
Umwandlung in EP verschleudert (mit
Gliicksspiel, Wetten, Luxus, etc.)

Bild16
Talentkategorie: ,, Handwerk®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)
Dieses Talent wird fiir jede Handwerksart
(Schmied, Zimmermann, Steinmetz, usw.)
individuell erlernt, kann also mehrmals bis

Hochstrang III erworben werden.

Heiliger Streiter (AT)

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdit”)

13



Der Charakter wandelt auf dem heiligen Pfad
der Gebote seiner Kirche. Er erhilt gegen alle
Geschopfe und Diener der Verdammnis einen
Bonus von +1 pro Talentrang auf seine
Abwehr und seine Initiative.

Hinsichtlich des Ruhens, des Verlustes und
der Umwandlung von Talentrangen in
,Heiliger Streiter” in solche des ,,Dieners der
Verdammnis® wird auf das Grundregelwerk
verwiesen (siehe Grundregelwerk / Buch 1,
Seiten 27 und 46ff).

Heimlichkeit (AT)
Talentkategorie: ,, Handwerk®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: 111
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)

Der Charakter ist ein geiibter Schleicher und
versteht sich darauf, nicht bemerkt zu
werden. Er erhilt +2 pro Talentrang 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.

Heldengliick (AT)

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt”

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Gliickspilz I

Hochstrang: 111
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt®)
Der Charakter ist wahrlich vom Gliick
gesegnet, kann er doch einmal pro Talentrang
alle 24 Stunden einen beliebigen Wiirfelwurf
wiederholen.

Sollte das neue Wurfergebnis ebenfalls nicht
gefallen, kann der Charakter die Probe
wiederholen, sofern er noch tber weitere
Talentrange verfiigt.

Hinterhiltiger Angriff (KT)
Talentkategorie: ,,Handwerk®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Aderschlitzer I¢

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)

%".
iy
T
i
g

Bild 18

Einmal pro Kampf kann der Charakter einen
Gegner mit einem hinterhaltigen Angriff im
Nahkampf attackieren, sofern er ein Messer,
einen Dolch oder eine Wiirgewaffe (Draht,
Schnur usw.) dafiir benutzt und das Opfer
sich des Angriffs nicht gewahr ist (ggf. zuvor
vergleichende Probe Heimlichkeit gegen
Wahrnehmung erforderlich).

Dafiir wird in dieser Runde sein Wert in
Schlagen um GE — multipliziert mit dem
Talentrang — erhoht.

Wurde durch den hinterhiltigen Angriff der
Kampf eroffnet, kann das Ziel (sofern der
hinterhaltige Angriff auch gelang) in dieser
Runde nicht mehr agieren.

Hortfund (AT)

Bld 19 -
Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen“
Voraussetzungen des Talentranges I:

Stufe 9
+ Talent ,,Bildung I

14



Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)

Der Charakter ist geiibt im Auffinden eines
Horts (z.B. Zwerg, Kobold, Alb, Fee etc.). Pro
Talentrang darf der Charakter einmal pro
Woche mit einem Probewert von 8 +
doppeltem Talentrang bestimmen, ob er sich
in der Nahe eines Horts befindet und diesen
entdeckt. Das Ergebnis gibt die Anzahl der
Stunden an, die zum Auffinden des Horts
bendtigt werden. Der Hort besteht aus 1W20
x Talentrang x 4 Francs, 6 Décimes bzw. 1
Taler, 12 Groschen bzw. 8 Gulden 36 Kreuzer.

Sodann wiirfelt der Charakter — gesetzt den
Fall der Hort stammt nicht von einem
Menschen oder einem Tier (Elster, Rabe,
Eichhornchen, etc.) o.4. eine
Heimlichkeitsprobe, ob den Charakter ein
Mitglied der Spezies, welche den Hort
versteckt hat, bei dessen Pliinderung
beobachtet hat. Misslingt die Probe, ist diese
Spezies dem Charakter gegeniiber zukiinftig
solange ablehnend bis feindlich eingestellt,
bis dieser den Raub durch eine gute Tat der
Spezies gegeniiber wieder gut gemacht hat
(z.B. einem Kobold das Leben gerettet hat
etc.).

Ich muss weg! (KT)
Talentkategorie: ,,Sport®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8

+ Talent ,, Kdampfer I

+ Talent ,,Brutaler Hieb ITI*

ODER ALTERNATIV

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Knapp daneben I“

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr-. 1 (,,Sport*)
Pro Talentrang kann der Charakter in jedem
Kampf fiir jeweils eine Runde samtliche
gegen ihn gerichtete Nahkampfangriffe
komplett ignorieren. Dabei darf er seine
Gegner aber nicht attackieren, sondern muss
sich dabei um mindestens 2m von ihnen
entfernen bzw. entfernt halten. Wahlweise
kann das Talent auch eingesetzt werden, um
sich pro Talentrang einmal pro Kampf
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aktionsfrei aus einem Zweikampf zu losen
(siehe Grundregelwerk / Buch 1, Seite 37).

Instrument (AT)

Bild 20
Talentkategorie: ,,Spiritualitdt”

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt®)
Dieses Talent wird fiir jede
Instrumentenfamilie (Blechblas-, Holzblas-,
Streich-, Tasten- und Schlaginstrumente)
individuell erlernt, kann also mehrmals bis
Hochstrang III erworben werden. Man
beherrscht das jeweilige Instrument und
erhalt auf alle diesbeziiglichen Proben einen
Bonus von +3 pro Talentrang.

Bild 21



Jager & Sammler (AT)

Talentkategorie: ,,Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2

+ Talent ,,Heimlichkeit I*

+ Talent ,,Wahrnehmung I*

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe

Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)
Der Charakter streift oft durch die Walder
und erhalt hierdurch +2 pro Talentrang auf
Proben, mit denen Spuren gelesen, die
richtige Marschrichtung wiedergefunden,
Wild gejagt oder Krauter gesammelt werden
sollen.

Pro Talentrang pro Tag kann auBerdem eine
Mahlzeit (von denen 3 einer Tagesration
entsprechen) problemlos beschafft werden
(Beeren pfliicken, Kleintier erlegen usw.).

Kampfer (KT)

Bild 22

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)
Der Charakter ist ein geiibter Nahkampfer: Er
erhalt pro Talentrang auf Schlagen einen
Bonus von +2.

Kann ich mal vorbei! (AT)

Talentkategorie: ,,Handwerk"

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9
+ Talent ,,Diebeskunst I

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe

Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)
Der Charakter kann einmal alle 24 Stunden
pro Talentrang eine Zielperson durch
Ansprechen, Vorbeidrangeln etc. derart
ablenken, dass samtliche Bemerken-Proben
gegen Taschendiebstahl u. a. dieser Person
fiir Talentrang in Runden um BE des
Charakters erschwert werden.

Kletterass (AT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9
+ Talent ,,Flink I*

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)
Der Charakter erhalt auf alle Klettern-Proben
einen Bonus von +2 pro Talentrang und die
normale Klettergeschwindigkeit von Laufen /
2 wird pro Talentrang um 1m erhoht.

T AN~ x . e
b Xy . i g e
: =

der Charakter an

AuBlerdem  kann
iiberhiangenden Wianden ab Rang I mit
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halbiertem Malus und ab Rang IT ohne Malus
klettern und kopfiiber an Decken ab Rang II
mit halbiertem Malus und ab Rang III ohne
jeden Malus Kklettern, sofern diese nicht
ganzlich eben sind, sondern iiber Vorspriinge,
Vertiefungen, Stalagtiten, Mauerfugen o. a.
verfiigen.

Knapp daneben (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 4
+ Talent ,,Flink IT*

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)
Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf einen gegen ihn gerichteten
Angriff komplett ignorieren (Zahlt als freie
Aktion).

Dass der Charakter einem Angriff ausweichen
will, muss angesagt werden, bevor feststeht,
ob der Angriff ihn trifft oder nicht.

Krauterheiler (AT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen“

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2

+ Talent ,,Bildung I

+ Talent ,,Wissensgebiet I

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,,Hoheres Wissen®)
Der Charakter versteht es in der Natur
Krauter zu finden, die eine schnelle Heilung
ermoglichen. Dazu legt er eine Probe auf
GEI+VE +2 pro Talentrang ab. Gelingt ihm
die Probe, hat er ein heilendes Kraut
gefunden, dass LK in Hohe des
Probenergebnisses heilt. Das Ergebnis der
Probe x 2 gibt auch an, wie lange die Suche in
Minuten gedauert hat. Sollen die Krauter
auch gegen Gifte oder Krankheiten helfen,

wird der Probenwurf entsprechend
modifiziert:
Modifikator PW
Ef;giﬁgﬁgegen - 4 (Suchzeit x 3)
Heilkraut gegen Gift - 8 (Suchzeit x 5)

Bild 24

Krauterkundiger (AT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,, Kriuterheiler I¢

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,,Hoheres Wissen®)
Der Charakter kennt Methoden, um
Heilkrauter effektiver zu nutzen und erhalt
pro Talentrang +2 auf den Probenwert, um
die durch Heilkraut zuriickgewonnenen LK
zu bestimmen, egal ob er das Heilkraut bei

sich oder anderen anwendet.

Kugelfest (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Einstecker IT

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)
Pro Talentrang kann der Charakter einmal im
Kampf seine Abwehr um seinen Wert AU
gegen einen Angriff mit einer Schusswaffe

17



erhohen. Es ist moglich, mehrere Talentrange
in einem Abwehrwurf zu vereinen.

Kunstkenner (AT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen“

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Bildung I

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)

conth,
Bild 25

Der Charakter erhalt pro Talentrang einen
Bonus von +3, wenn er den Wert eines
Gegenstandes schitzt. Dies kann auch den
immateriellen Wert (z.B. die kulturelle
Bedeutung  eines Kunstwerkes, die
personliche Bedeutung eines Gegenstandes
fiir eine dem Charakter auch nur fliichtig vom
Horensagen her bekannte Person oder der
zukiinftige Wert bzw. die zu erwartende
Wertsteigerung eines Werkes eines noch
unbekannten Nachwuchskiinstlers) betreffen.

i ot ERERR

Auch kann er mit GEI+AU spiiren, ob dieser
Gegenstand Wunderkraft in sich birgt,
worauf der gleiche Bonus angerechnet wird.

Handelt es sich um das Schitzen und/oder
Beurteilen eines Kunstobjektes im weitesten

Sinne (also auch Schmuck, Uhren etc.),
erhoht sich der Ruf des Charakters als
Kunstkenner.

Lehrmeister (AT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen“

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 4

+ Talent ,,Bildung I

+ Talent ,,Wissensgebiet I

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)

Bild 26

Der Charakter kann pro Talentrang mittels
eines Lehrmeisters ein aufgrund seiner
gewahlten ,Vor“-Talente bzw. gewihlten
Talentketten = ansonsten  unzugingliches
Talent erlernen (jedoch stets beginnend mit
dem ersten Rang des Talentes).

Voraussetzung ist, dass ein Lehrmeister zur
Verfiigung steht, der das Talent besitzt und
der Charakter die Stufe, welche zum Erlangen
des Talents Voraussetzung ist, erreicht hat.

Der Charakter muss jedoch zu dem TP (bzw.
NTP fiir den I. Rang) in Lehrmeister auch
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einen (weiteren) NTP in das zu erlernende
Talent investieren.

Fir die auf den ersten Rang des durch
sLehrmeister erlernten Talentes folgenden
hoheren Talentringe desselben ist ein

neuerlicher Einsatz von ,Lehrmeister” nicht
erforderlich.

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 10
+ Talent ,,Schnelle Reflexe I*

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr-. 1 (,,Sport*)
Einmal pro Kampf pro Talentrang kann der
Charakter einen Angriff gegen einen
Verbiindeten, der nicht weiter als 1 m von ihm
entfernt steht, aktionsfrei mit seinem
Abwehrwert abwehren. Der Talenteinsatz
muss angekiindigt werden, bevor der
angegriffene Verbiindete einen Abwehrwurf
macht, und dieser muss auf seinen eigenen

Abwehrwurf verzichten.

Dies hindert den ,Leibwéchter” nicht daran,
in derselben Kampfrunde daneben gegen ihn
selbst gerichtete Angriffe mit eigenen
Abwehrwiirfen zu begegnen.

Machtiges Wunder (KT)

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 3
+ Talent ,,Manakraft I

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdit®)
Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf seinen Wert in Wunderwirken
eine Runde lang um den Wert von GEI
erhohen, sofern es sich dabei um ein Wunder
handelt, das andere schadigt oder heilt.

Es ist moglich, mehrere Talentrange in ein
Wunder zu vereinen.

Ist es einem Charakter aufgrund besonderer
Fahigkeiten bzw. Talente moglich, innerhalb
einer Kampfrunde mehrere Wunder zu
wirken, so erstreckt sich das Talent auf jedes
von diesen, vorausgesetzt, es handelt sich um
Wunder, welche andere schiadigen oder
heilen.

Manakraft (KT)

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt”

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2

+ Talent ,,Adept I¢

+ Talent ,,Charmant I*

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdit”)

Dieses Talent erhoht das Mana
Charakters um +3 pro Talentrang.

des

Manastrom (AT)

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Manakraft I

Hochstrang: IV

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt®)
Der Charakter kann einmal alle 24 Stunden
die Manakosten eines bestimmten Wunders
auf 1 senken. Bei Erwerb eines Talentranges
muss festgelegt werden, um welches Wunder
es sich dabei handelt.

Werden mehrere Talentringe in ein und
dasselbe Wunder investiert, konnen seine
Manakosten einmal mehr pro Talentrang
innerhalb von 24 Stunden auf 1 gesenkt
werden.
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Wunder, deren regulire Manakosten 9
Punkte oder mehr betragen, konnen nicht
gewahlt werden.

Manipulator (AT)

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt”

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 4
+ Talent ,,Schlitzohr I*

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdit”)
Der Charakter ist ein Meister der magischen
Beeinflussung des Geistes. Er erhilt auf alle
geistesbeeinflussenden Wunder einen Bonus
von +1.

Meditation (AT)

"~ Bild 28
Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen“

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 3

+ Talent ,,Bildung I

+ Talent ,,Wissensgebiet I

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,,Hoheres Wissen®)

Neben der normalen Regenerationsrate
erhilt der Charakter pro Stunde, die er
meditiert (erfordert ungestortes Sitzen oder
Liegen), einen zusatzlichen Manapunkt pro
Talentrang.

Meister aller Klassen (AT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 14
+ Talent ,,Bildung I

Hochstrang: VI
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,,Hoheres Wissen®)

Der Charakter kann eines seiner drei
Attribute (KOR, AGI oder GEI) pro
Talentrang um +1 steigern.

Perfektion (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 10
+ Talent ,,Kimpfer I

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)

Der Charakter kann pro Talentrang seinen
Angriffswert [also ENTWEDER seinen
Schiessenwert ODER seinen Schlagenwert]
UND seinen Abwehrwert um jeweils +1
steigern, jedoch nur begrenzt auf die
Handhabung einer Waffenart (z.B. Florett
oder Gewehr mit gezogenem Lauf oder Degen
oder Pistole ohne gezogenen Lauf usw.).

Pistolero (KT)

Talentkategorie: ,, Handwerk®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2
+ Talent ,,Schiitze I

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)

Pro Talentrang wird der Malus von -6 auf
SchieBen und Abwehr mit zwei Pistolen um

jeweils 2 Punkte gemindert.
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Praziser Schuss (KT)

Talentkategorie: ,,Handwerk"

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 11
+ Talent ,,Fieser Schuss IIT“

Hochstrang: V

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe

Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)
Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden mit einem Fernkampfangriff
einen prazisen Schuss abfeuern, gegen den
keine Abwehr gewlirfelt wird. Der prazise
Schuss muss vor dem Wiirfeln angesagt
werden und kann pro Talentrang mit einem
anderen Talentrang eines anderen Talents
(beispielsweise Talent ,Fieser Schuss®
kombiniert werden).

Priigler (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 13
+ Talent ,,Friedvoller Hieb I*

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr-. 1 (,,Sport*)

Bild 29
Wird bei einem Angriff mit Fausten,

stumpfen Waffen, Axten, Beilen, oder
zweihiandigen Waffen oder stumpfen
Gegenstinden ein Immersieg erzielt, wird die
Abwehr des Gegners gegen diesen Angriff pro
Talentrang um 5 gesenkt.

Rohe Magie

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Adept I“

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt®)

Jeder erfolgreiche Wunder-Angriff des
Charakters verursacht nicht abwehrbaren
Schaden in Hohe des Talentranges x 2.

Dieser Schaden ist nicht zusatzlich, sondern
im Probenergebnis enthalten.

Ein Wunderwirker (bzw. Zauberer | #exe) mit

Rohe Magie III beispielsweise, der beim
Angriff eine 17 erzielt, verursacht also 11
Schaden, die sein Gegner abwehren darf, und
6, die auf jeden Fall von dessen LK abgezogen
werden.

Reiten (AT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)

“Bild 30
Charaktere mit diesem Talent haben das
Reiten gelernt, konnen also problemlos die
Richtung oder Geschwindigkeit ihres
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Reittieres um einen Schritt pro Talentrang
andern und vom Pferderiicken aus angreifen.

Pro Talentrang erhalten sie bei Spriingen
oder Proben, um die Reitrichtung oder
Geschwindigkeit um mehr als diejenigen
Schritte zu wechseln, welche ihnen also ihr
Talentrang in Reiten nicht mehr probelos
gewahrt, einen Bonus von +2.

Im berittenen Kampf erhalten sie pro
Talentrang +1 auf Schlagen-Proben gegen
unberittene Gegner.

Rundumschlag (KT)

Talentkategorie: ,,Sport®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1
+ Talent ,,Brutaler Hieb I*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)

Der Charakter kann mit einer Hieb- und/oder
Stichwaffe per Rundumschlag pro Talentrang
einen weiteren, angrenzenden Gegner mit
einem Schlag/Stich treffen. Fiir jeden
weiteren Feind, den er per Rundumschlag
treffen will, wird der Schlagenwert (es wird
nur eine einzige Probe fiir den ganzen
Rundumschlag gewiirfelt) kumulierend um 1
und die Abwehr um 2 gesenkt, bis der
Charakter wieder an der Reihe ist.

Salve (KT)

Talentkategorie: ,,Handwerk"

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 6
+ Talent ,,Schiitze I

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)
Einmal pro Kampf kann der Charakter mit
einer mehrlaufigen Feuerwaffe oder einer
Repetierarmbrust einen zusitzlichen Schuss
pro Talentrang abfeuern (solange die Waffe
nicht durch eine Aktion nachgeladen werden

muss).

Die einzelnen Schiisse werden dabei als
eigenstandige Angriffe behandelt, konnen
also beispielsweise nicht mehrfach durch das
Talent ,,Fieser Schuss® aufgebessert werden.

Will beispielsweise ein Charakter unter
Verwendung des Talentes ,Salve® zwei
Pistolenldufe in einer Runde abfeuern und
auf jeden der zwei Schiisse ergianzend das
Talent ,Fieser Schuss“ anwenden, so muss er
hinsichtlich des Talentes ,Fieser Schuss®
mindestens iiber Rang II verfiigen.

Ein kumulatives (also gebiindeltes) Abfeuern
aller Laufe zusammen in einer Runde ist
hingegen NICHT moglich.

Sattelschiitze (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Reiten I¢

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)

v:\\“\\ =/

Bild 31

Dieses Talent vermindert den Malus von -5
im Trab und -10 im Galopp beim Abfeuern
einer Schusswaffe wiahrend des Reitens pro
Talentrang um 2 (ab Talentrang III ist der
Malus im Trab o und gibt keinen zusatzlichen
Bonus).
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Scharfschiitze (T)

Bild 32

Talentkategorie: ,,Handwerk®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Durchschuss I¢

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe

Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)
Im Fernkampf zielt der Charakter auf die
verletzlichen Korperpartien seines Ziels; die
Abwehr des Gegners wird gegen die
Fernkampfangriffe des Charakters mittels
SchieBen um 2 pro Talentrang gesenkt.
Dieses Talent kann nur auf Handfeuerwaffen
mit einem gezogenen Lauf angewendet
werden.

Schlitzohr (AT)

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2
+ Talent ,,Charmant I*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt®)

Auf alle Proben sozialer Interaktion, bei der
geblufft, gefeilscht oder verhandelt wird,

erhalt der Charakter einen Bonus von +3 pro
Talentrang.

Schlagkraft (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Brutaler Hieb I

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe

Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)
Jeder erfolgreiche Schlagen-Angriff des
Charakters verursacht nicht abwehrbaren
Schaden in Hohe des Talentranges x 2. Dieser
Schaden ist nicht zusatzlich, sondern im
Probenergebnis enthalten. Ein Krieger mit
Schlagkraft III beispielsweise, der beim
Angriff eine 17 erzielt, verursacht also 11
Schaden, die sein Gegner abwehren darf, und
6, die auf jeden Fall von dessen LK abgezogen
werden.

Schlossknacker (AT)

Talentkategorie: ,,Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Diebeskunst I

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)

Bid 33
Pro Talentrang erhalt der Charakter einen

Bonus von +2 auf samtliche Proben, um
Schlsser zu 6ffnen.

AuBerdem kann pro Talentrang ein weiteres
Mal versucht werden, ein und dasselbe
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Schloss zu 6ffnen, ohne bereits einen Malus
zu erhalten (siehe Grundregelwerk / Buch 1,
Seite 76).

Schnellader (KT)

Talentkategorie: ,,Handwerk”

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9
+ Talent ,,Schiitze I

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)
Pro Talentrang verkiirzt sich die Ladezeit
einer Schusswaffe um 1 Runde pro Lauf.
Minimale Ladezeit bleibt weiterhin 1 Runde

jedoch auch 1 Runde fiir mehrliufige
Handfeuerwaffen.
Schnelle Reflexe (KT)

Talentkategorie: ,,Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 4
+ Talent ,,Flink IT*

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)
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Der Charakter kann schnell reagieren. Im
Kampf erhilt er pro Talentrang einen Bonus
von + 2 auf seine Initiative.

Zusatzlich kann er pro Talentrang einmal im
Kampf eine Waffe als freie Aktion ziehen,
wechseln oder vom Boden aufheben.

Schiutze (KT)

Talentkategorie: ,,Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)
Der Charakter ist ein geiibter Fernkampfer:
Er erhilt auf SchieBen einen Bonus von +2
pro Talentrang.

Schwimmen (AT)
Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)
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Der Charakter kann schwimmen und erhalt
pro Talentrang auf alle diesbzgl. Proben einen
Bonus von +3

Sehnenschneider (KT)

Talentkategorie: ,Sport®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Gottlicher Zorn I*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe

Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport*)
Der Charakter kann einmal pro Kampf pro
Talentrang einem Gegner die ,Sehnen
Schneiden“. Er muss dies vor dem
entsprechenden Nahkampfangriff ansagen.
Fir diese Aktion wird die Abwehr des
angreifenden Charakters halbiert, bis er in
der nichsten Kampfrunde wieder an der
Reihe ist. Wird beim Gegner ein Schaden
erzielt, wird dieser Schaden halbiert und der
Laufenwert des Gegners um 1m pro
Talentrang gesenkt. Wird kein Schaden
verursacht, zahlt dies nicht als Talenteinsatz
und ein erneuter Versuch ist moglich. In dem
Fall wird auch die Abwehr des Charakters
nicht halbiert.

Optional:
Um den Effekt des Sehnenschneidens

aufzuheben, miissen mindestens LK in Hohe
der Verwundungsschwelle des Charakters
(siehe Option ,Verwundungen®
Grundregelwerk / Buch 1, Seite 35) geheilt
werden.

Sichere Hand (AT)

Talentkategorie: ,,Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 14
+ Talent ,,Praziser Schuss I“

Hochstrang: I1T
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk*)
Pro Talentrang darf der Charakter den Bonus,
den er auf eine gezielte Runde erhilt, um + 1
erhohen. Ein Charakter mit Sichere Hand 11
bekommt so beispielsweise fiir zwei Runden
Zielen einen Bonus von + 6.

Auch der Maximalbonus von (ohne Talent
Slichere Hand“) + 10 erhoht sich pro

Talentrang um + 1. Ein Charakter mit Sichere
Hand II kann somit durch Zielen einen
Maximalbonus von + 12 erreichen.

Sprachgenie (AT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2

+ Talent ,,Wissensgebiet I

+ Talent ,,Bildung I

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)
Der Charakter kennt die Grundziige der
Europdischen Sprachfamilien (bzw. der
vergleichbaren kontinentalen GroBregionen,
in welcher der Charakter aufgewachsen ist).
Er kann sich in allen europiischen Sprachen
mehr schlecht als recht verstindigen, wenn
ihm eine Probe auf GEI+VE+Talentrang
gelingt (+2 pro Talentrang). Belauschten
Gesprachen kann er mit einer gelungenen
Probe auf GEI+VE+Talentrang den

allgemeinen Sinn entnehmen.

Standhaft (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 3
+ Talent ,,Einstecker I*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,Sport®)

Pro Talentrang sinkt die Lebenskraft, ab der
ein Charakter bewusstlos wird, um jeweils 3
Punkte. Ein Charakter mit Standhaft ITT wird
also erst bei -9 LK bewusstlos, statt schon bei
o0; alles natirlich nur unter der
Voraussetzung, dass der Charakter so viele
negative LK auch iiberleben kann.

Stigmatisation (KT)

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt”

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9

+ Talent ,,Heiliger Streiter I

+ Talent ,,Manakraft I*

Hochstrang: VI
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Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt®)

Bild 35

Der Charakter kann fiir das Opfern von bis zu
1 LK pro Talentrang (zahlt als freie Aktion)

die Manakosten eines Wunders um jeweils 2
Punkte senken. Dies hinterlidsst fiir 1tW20
Tage blutige Male an Handen und Fiilen des
Charakters.

Stratege (KT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9
+ Talent ,,Anfithrer I*

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,H6heres Wissen®)
Pro Talentrang kann der Charakter die Werte
auf Schlagen oder Schiefen oder Abwehr aller
Gefolgsleute, die er mit dem Talent ,,Anfiihrer®
rekrutiert hat, nach Belieben um jeweils + 1
pro Talentrang erhohen. Der Bonus kann — im
Falle mehrerer Talentrange — auf einen Wert

angewendet werden oder verteilt werden.

Dasselbe gilt fiir dauerhafte Gefolgsleute des
Strategen. Eine dem Strategen
weisungsuntergebene Begleitperson ist nach
Ablauf von 1W20 Monaten als dauerhaft dem
Gefolge des Strategen anzusehen.



Tiermeister (AT)

Talentkategorie: ,,Handwerk"

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Jager & Sammler I¢

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)
Der Charakter hat ein Gespiir fiir Tiere und
erhalt auf alle Proben im Umgang mit diesen
einen Bonus von +3 (zdhlt auch auf Reiten-
Proben, um die Reitgeschwindigkeit oder die
Richtung zu andern).

Einmal alle 24 Stunden pro Talentrang kann
er auBerdem eine beliebige Anzahl wilder
aggressiver oder ausgehungerter Tiere dazu
bringen, ihn wund zwei Begleiter pro
Talentrang zu verschonen (es sei denn, diese
greifen ihrerseits die Tiere an). Dies ist auch
bei tollwiitigen oder gezihmten, jedoch
einem anderen gehorchenden Tieren
moglich, sofern hier dem Charakter eine
Probe gegen GEI+AU+Talentrang gelingt
(zahlt als ganze Aktion; nur ein Versuch pro
Talentrang zulassig).

Tod Entrinnen (KT)

Talentkategorie: ,,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 11
+ Talent ,,Gliickspilz I

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt®)

Sobald der Charakter weniger als 1 LK besitzt,
aber immer noch lebt, heilt er automatisch
nach 5 Runden (-1 Runde pro Talentrang) 1
LK pro Talentrang pro Runde.

Sobald seine LK mit +1 wieder im positiven
Bereich sind, endet der Heileffekt und der
Charakter ist augenblicklich voll einsatzfahig.

Todeskraft (KT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen“

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9
+ Talent ,,Aufopferung I*

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)

Immer wenn in Reichweite von 5 +
Talentrang in Metern ein Geschopf oder eine
Person der Verdammnis von mindestens
skleiner GroBenkategorie zu Tode kommt,
regeneriert der Charakter 2 LK pro
Talentrang in Todeskraft. Bei Geschopfen der
Verdammnis gilt dies entgegengesetzt im
Todesfalle von Geschopfen des Heils.

Trassologe (AT)
Talentkategorie: ,,Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Jager & Sammler I¢

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk")

"
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Der Charakter erhilt pro Talentrang +2 auf
Proben Spuren lesen.

Zusatzlich  erhialt der Charakter pro
Talentrang bei einer gelungenen Probe
automatisch ein zusatzliches Detail (z.B.
Verursacher, Anzahl, Alter der Spuren,
Richtung, Besonderheiten, etc.), ohne das
eine zusitzliche Probe nétig ist.

Im Erfolgsfalle erhoht sich der Ruf des
Charakters als ,,Kriminologe/Trassologe®.
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Umgebung Spiiren (AT)
Talentkategorie: ,,Spiritualitdt”
Voraussetzungen des Talentranges I:

Stufe 6
+ Talent ,,Manakraft I¢

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt”)
Einmal pro Talentrang alle 24 Stunden kann
sich der Charakter mit seiner Umgebung in
Einklang bringen und eine Frage pro
Talentrang iiber das Gebiet stellen, das sich
im Umkreis von 5 km pro Talentrang um ihn
herum erstreckt. Diese Fragen konnen sich
auf Kreaturen, Strukturen oder geographische
Eigenschaften des Gebietes beziehen, nicht
aber auf Namen, Individuen oder gedachte

Linien. Das Talent muss iiber eine
Bemerkenprobe aktiviert werden.
Er konnte also nach Anzahl, Ort und Richtung

von Seen im Gebiet fragen, nach der grofiten
Ansammlung von Orks, nach der nichsten
Ortschaft oder nach Zugingen zu
unterirdischen Tunneln, aber nicht gezielt
nach dem Rauberhauptmann Darius, dem
Steinbacher Handelsposten oder dem
Grenzverlauf zu Hintertupflingen.

Das Talent funktioniert am besten in der
freien Natur (Feld, Wald, Wiesen) [Bonus
+4], hinreichend in  Siedlungsnihe
(Bauernhof, kleines Dorf) [Bonus +2],
bedingt in kleineren Stadten [Bonus +0] und
aufgrund der Vielzahl von Eindriicken nur
sehr schlecht in mittleren und grofen Stadten
[Malus -8].

Untriigliche Sinne (AT)

Talentkategorie: ,Spiritualitdt®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 7
+ Talent ,,Umgebung Spiiren I

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,,Spiritualitdt®)
Einmal pro Tag pro Talentrang kann der
Charakter seinen GEI-Wert auf einen
Wahrnehmungswurf hinzuzahlen, voraus-
gesetzt, er sucht, lauscht, wittert, spaht etc.
aktiv nach irgendetwas. Der Charakter kann
mehrere Talentringe in einem Wurf

vereinen.

Verdammte zerschmettern (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*
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Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 10
+ Talent ,,Sehnenschneider I¢

Hochstrang: V

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport®)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden einen Nahkampfangriff gegen
eine Kreatur der Verdammnis (Teufel,
Damon, Vampir, Gargoyle etc.) fithren, der
nicht abgewehrt werden kann. Vor dem
Angriffswurf muss angesagt werden, dass das
Talent zum Einsatz kommen soll, welches mit
Talenten wie ,Brutaler Hieb“ und/oder
»Vergeltung“kombiniert werden kann.

Vergebung (KT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 10

+ Talent ,,Heiliger Streiter I

+ Talent ,,Meditation I*

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)
Der Charakter muss , Heiliger Streiter” sein.
Mit einer bloBen Beriihrung kann der
Charakter die Gnade des Allmachtigen durch
einen Gegner flieBen lassen. Der Charakter
kann einmal pro Talentrang pro 24 Stunden
einen Angriffswurf wiirfeln. Das
Probenergebnis nach Abzug des
Verteidigungswurfes bestimmt die Dauer der
sFriedfertigkeit®. Wahrend dessen
sFriedfertigkeit® wird der Gegner keinerlei
Angriffe ausfiihren, solange er nicht bedroht
wird. Alle auf den ,friedfertigen“ Gegner
gewirkten Heilzauber erhalten einen Bonus
von + 1. Bei einem Immersieg wechselt der

Gegner dauerhaft ins Lager des Heils.

Geschopfe der Verdammnis verfallen durch
einen erfolgreichen Vergebungswurf nicht in
sFriedfertigkeit* sondern erstarren. Ein
Immersieg lasst Geschopfe der Verdammnis
nicht in das Lager des Heils wechseln, fiihrt
diesen aber neben der Erstarrung einen nicht
abwehrbaren Schaden in Hohe des
Probeergebnisses zu. Die Bosartigkeit des
Gegners bestimmt den Malus auf den
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Angriffswert. Das Talent kann gegen Verheerer (KT)
Geschopfe mit der Fihigkeit Geistesimmun

. Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen*
nicht angewendet werden.

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 10
+ Talent ,,Beschworer I

Vergeltung (KT) Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)

Bild 38
Talentkategorie: ,,Spiritualitdt®
Bild 39
Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 11 B B Der Charakter versteht es, Wunder
+ Talent ,,Heiliger Streiter I* verheerend einzusetzen: Die Abwehr des
il il Gegners wird gegen Schaden durch die

: . . Auswirkungen eines Wunders um 2 pro
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe Talent Kt
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Spiritualitdt®) alentrang gesenkt.

Im Kampf kann der Charakter — so der zu

attackierende = Gegner dem  Charakter .
und/oder einem Mitglied von dessen Gruppe Vernichtender Schlag (KT)

zuvor einmal einen Schaden zugefiigt hatte —  Talentkategorie: ,,Sport*
einmal pro Talentrang entweder seinen Wert  Voraussetzungen des Talentranges I:
in Schlagen oder seinen Wert in Schiefen Stufe 11

oder seinen Wert in Wunderwirken fiir eine  + Talent,,Rundumschlag I

Runde um seinen vierfachen Talentrang in  Hochstrang: IIT

»Heiliger  Streiter® bzw. ,Diener der Voraussetzungen der weiteren Talentringe siehe
Verdammnis“ erhohen. Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport®)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden mit einem Nahkampfangriff
einen vernichtenden Schlag ausfiihren, gegen
den keine Abwehr gewiirfelt wird.

Es ist nicht moglich, mehrere Talentrange
von Vergeltung in einer einzelnen Probe zu
vereinen. Eine Kombination mit Talenten wie
beispielsweise ,,Brutaler Hieb“ ist allerdings
uneingeschrankt moglich. Der vernichtende Schlag muss vor dem

Wiirfeln der Schlagen-Probe angekiindigt

werden und kann pro Talentrang mit einem
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Talentrang eines anderen Talents
(beispielsweise ,,Brutaler Hieb®) kombiniert
werden.

Vertrautenband (AT)

Talentkategorie: ,,Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9
+ Talent ,,Vertrauter I¢

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)
Schafft ein besonderes Band zwischen dem
Charakter und einem einzelnen seiner
Vertrauten (auch Wundersamen
Vertrauten!), wodurch sich beide telepathisch
miteinander verstandigen konnen (einfache
Kommunikation wie ,,Gefahr?“, ,Flieh!“ oder

LHilf mir!®).

Zusatzlich wird pro Talentrang ein Bonus von
insgesamt +3 auf die Eigenschaften des
Vertrauten verteilt.

Jedes Mal, wenn der Charakter um eine Stufe
aufsteigt, erhalt dieses Tier auBerdem +1 auf
eine beliebige Eigenschaft.

Mit jedem  hoheren Talentrang in
svertrautenband“ steigt die Komplexitit der
Befehle, die der Charakter dem Vertrauten
geben kann (der jeweilige Umfang ist
zwischen  Spielleiter und  Charakter
abzusprechen (z.B. Diebstahl oder Fesseln
durchbeiBen usw.)).

Wird das Tier getotet, erlischt das Band, wird
jedoch bei einem Auferweckungswunder des
Tieres erneuert. Ist dies nicht der Fall, sind
die Talentriange nicht verloren und konnen
nach einer Trauerzeit von 1W20/2 Wochen
fir ein neues Vertrautenband mit einem
anderen Vertrauten eingesetzt werden.

Vertrauter (AT)

Talentkategorie: ,, Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Tiermeister I*

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)

Pro Talentrang schlieBt sich dem Charakter
ein Tier (Falke, Hund, Pferd, Wolf, Fuchs
usw.) an. Die treuen Tiere befolgen einfache
einsilbige Befehle wie ,Platz!“ und ,Fass!“
und haben VE +1, auch wenn mit ihnen keine
Intelligente Kommunikation moglich ist und
sie auch nicht zum heimlichen
Auskundschaften etc. abgerichtet werden
konnen.

Ein Vertrauter gewahrt seinem Besitzer,
sofern er nicht mehr als AU x5 (des
Charakters in Metern von ihm entfernt ist,
einen Bonus von +1 auf einen Kampfwert
(Initiative, Schiefen, Wunderwirken,
Abwehr).

Der zu erhéhende Kampfwert wird bei Erhalt
des Vertrauten ausgewahlt.

Wird ein Vertrauter getotet, erleidet der
Charakter im selben Moment 1W20/2 nicht
abwehrbaren Schaden (seelischer Schmerz)
und der Bonus auf den Kampfwert erlischt.
Wird der Vertraute nicht wiederbelebt, kann
fiir seinen Talentrang ein neuer Vertrauter
gewiahlt werden, allerdings erst nach Ablauf
einer Trauerzeit von mindestens 1W20/2
Wochen. Bis dahin hat der Charakter
temporar KOR -1.

Voltigeur (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9
+ Talent ,,Flink I*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe

Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,Sport®)
Der Charakter kann sich im unwegsamen
Gelande, zwischen Trimmern, im Wald oder
Unterholz, ohne Abzug auf seinen Laufenwert
bewegen. Wenn es darum geht Hindernissen
auszuweichen oder diese zu iiberwinden,
bekommt er pro Talentrang einen Bonus von
+2.

Im Kampfgetiimmel kann sich der Voltigeur
pro Talentrang einmal zwischen zwei
nebeneinander stehenden Personen hindurch
bewegen, auch wenn zwischen diesen kein
Feld Platz ist. Kommt es hierbei zu einem
Angriff Beider oder eines der Beiden, erhalten
diese in der Runde des Hindurchzwingens
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keinen Bonus wegen Angriffs von der Seite
bzw. in den Riicken des Charakters.

AuBlerdem erhailt der Charakter einen Bonus
von +2 pro Talentrang, um sich aus einem
Kampf zu l6sen.

Bild 40

Waffenloser Kampf (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9
+ Talent ,,Faustkidmpfer I

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe

Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport®)
Der Charakter ist ein Meister des waffenlosen
Kampfes, der WB seiner unbewaffneten
Angriffe betragt +1 pro Talentrang. Der
normalerweise giiltige Bonus von +5 auf
Abwehr gegen waffenlose Angriffe reduziert
sich um -1 pro Talentrang bei seinen Gegnern,
deren Abwehr auBerdem noch pro Talentrang
um 1 gesenkt wird.

Daneben erhilt der Charakter +1 auf Abwehr
(nur Nahkampf) und +1 auf Initiative jeweils
pro Talentrang.

Wahrnehmung (AT)

Talentkategorie: ,,Handwerk"

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)
Der Charakter ist ein aufmerksamer
Beobachter. Auf alle Bemerken-Proben erhalt
er einen Bonus von +2 pro Talentrang.

Wissensgebiet (AT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen“

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 4 (,Hoheres Wissen®)
Dieses Talent wird fiir jedes Wissensgebiet
(z.B. Wetterkunde, Landwirtschaft,
Gliicksspiel, Geographie, Religion,
Falschspiel usw.) bzw. Wissensgebietspaare
(z.B. Sagen & Legenden, Mathematik &
Mechanik, Recht & Gesetz, Dichtkunst &
Etikette usw.) individuell erlernt, kann also
mehrmals bis Hochstrang III erworben
werden. Man beherrscht das jeweilige
Wissensgebiet und erhalt auf alle diesbzgl.
Proben einen Bonus von +3 pro Talentrang.

Wundarzt (KT)

Talentkategorie: ,,Hoheres Wissen*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2

+ Talent ,,Bildung I

+ Talent ,,Wissensgebiet I

Hochstrang: VI
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr.4 (,Hoheres Wissen®)
Der Charakter versteht es, die Wunden
schnell und notdiirftig zu versorgen. Dazu
benotigt er Verbandsmaterial oder eine
Arzttasche und legt eine Probe auf GEI+GE
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ab, auf die er einen Bonus von +2 pro Giite von ihrem Herren / ihrer Herrin
Talentrang addieren darf. (treffender wohl Freund / Freundin). Sie
verfiigen  iiber alle  entsprechenden
~Monster“-Eigenschaften ihrer Spezies,
jedoch zusatzlich VE +2.

Das Probenergebnis entspricht den geheilten
LK.

Bild 41

Exkurs:

Versucht sich hingegen ein Laie an der
Versorgung einer Wunde mittels Verbandszeug
(eine Arzttasche kann dieser nicht einsetzen),
der nicht iiber das Talent ,Wundarzt* verfiigt,
entspricht — eine erfolgreiche GEI+GE-Probe
vorausgesetzt — lediglich die Halfte des
Probenergebnisses den geheilten LK.

Bei einem Patzer erhalt der Patient jedoch
PW10 nicht abwehrbaren Schaden.

Bild 42
Ein wundersamer Vertrauter gewahrt seinem
Besitzer, sofern er nicht mehr als AU x 10 des
Charakters in Metern von ihm entfernt ist,
einen Bonus von +2 auf einen Kampfwert
(Initiative, Schiefen, Wunderwirken,
Abwehr).

Wundersamer Vertrauter (AT) Der zu erhohende Kampfwert wird bei Erhalt
des wundersamen Vertrauten ausgewahlt.

Das benotigte Verbandsmaterial ist sowohl
bei einer erfolgreichen Verbindung als auch
bei einem Patzer (verschimmelt, gerissen)
verbraucht. Eine Arzttasche hingegen ist nur
bei einem Patzer verbraucht.

Talentkategorie: ,,Handwerk*

Voraussetzungen des Talentranges I: Hinsichtlich des Todes des wundersamen
Stufe 12 Vertrauten gelten dieselben Regeln wie beim
+ Talent ,Vertrauter I Talent ,,Vertrauter” (siehe dort, Seite 30).

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 2 (,Handwerk®)
Pro Talentrang schlieBt sich dem Charakter
ein Wesen der magischen Welt (Fee, Hauself,
Kobold, Zwerg, usw.) an.

Die treuen Wesen verfiigen iiber
menschenihnliche Intelligenz und befolgen
daher nicht unbedingt Befehle und sind nicht
gedankenlos bzw. willenlos treu, sondern
erwarten Respekt, Schutz, Zuneigung und
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Ziher Hund (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 10
+ Talent ,,Knapp daneben I
Hochstrang: VI
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport®)

Der Charakter ist es gewohnt Schaden
einzustecken. Pro Talentrang darf der
Charakter einmal pro Kampf seine Abwehr
um KOR erhohen.

Es konnen mehrere Talentringe in einen
Abwehrwurf vereint werden.

Zehrender Spurt (KT)

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 11
+ Talent ,,Flink II*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport®)
Der Charakter kann pro Talentrang fiir das
Opfern von 2 LK (zihlt als freie Aktion) fiir 2
Runden seinen Wert in Laufen um 2m
erhohen.

Zweikampfer (KT)
Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9
+ Talent ,, Kimpfer I“

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport®)

Pro Talentrang erhalt der Charakter +2 auf
den Versuch einen Gegner in einen Zweikampf
zu verwickeln (siehe Grundregelwerk / Buch
1, Seite 37).

Weiter erhélt er pro Talentrang +1 auf Schlagen,
solange er sich im Handgemenge befindet.

Zwel Waffen

Talentkategorie: ,,.Sport*

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 1

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 1 (,,Sport®)

Pro Talentrang wird der Malus von -6 auf
Schlagen und Abwehr beim Kampf mit zwei
Nahkampfwaffen um jeweils
gemindert.

2 Punkte




VERDAMMNIS-

Damonenbrut (KT)

Talentkategorie: , Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 16

+ Talent ,,Diener der Verdammnis III*

+ Talent ,,Meditation I*

Hochstrang: 11T

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)

Pro Talentrang kann der Zauberer / die Hexe
auf Wunsch bei einer Beschworung einen
weiteren Damon gleichen Typs beschworen.
Ein zusatzlicher Beschworungskreis oder eine
weitere Probe werden dafiir nicht benotigt.

Sollte die Beschworung misslingen, wendet
sich die gesamte Damonenbrut gegen ihren
Beschworer.

TALENTE

Damonenzauber (KT)
Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 16
+ Talent ,,Diener der Verdammnis II*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe

Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)
Pro Talentrang kann der Zauberer / die Hexe
einem einzelnen seiner beschworenen
Damonen einen seiner eigenen
Zauberspriiche beibringen (dauert eine
Aktion), mit Ausnahme des
Blutzauberspruchs ,,Ddmonen Beschworen®.
Der jeweilige Ddmon hat fiir die Dauer seiner
Beschworung den jeweiligen Zauber aktiv
und kann ihn nach den normalen Regeln
einsetzen.

Elementare Biindeln (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9

+ Talent ,,Diener der Verdammnis II*

+ Talent ,,Meditation I*

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)
Pro Talentrang kann der Zauberer / die Hexe
auf Wunsch bei einer Herbeirufung eine
weitere Elementarstufe (I) herbeirufen.

Der Zauberer / die Hexe muss vor der
Herbeirufung schon festlegen, wie viele der
zusatzlichen Elementare einzeln oder gebiindelt
— wodurch sich deren Stufen bis maximal III
addieren — erscheinen sollen (siehe hierzu auch
im ,Buch der satanischen Kiinste* / Buch 4,
Blutzauber ,,lilementmrgeist herbeiru fen“).
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Ein zusitzliches Elementarportal oder
Proben werden dafiir nicht benotigt, aber der
WuB entsprechend gesenkt.

Sollte die Herbeirufung misslingen, wenden
sich alle Elementare - gebiindelte wie
ungebiindelte — gegen den Zauberer / die
Hexe.

Elementen Trotzen (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8
+ Talent ,,Diener der Verdammnis I*

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)
Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden erlittenen Schaden durch die
Elemente  (beispielsweise = durch den

Blutzauber ,,Feuerwand®) ignorieren.

Die schiitzende Wirkung wird als freie Aktion
ausgelost und halt eine ununterbrochene
Anzahl von Runden gleich dem dreifachen
Talentrang an.

Explosionskontrolle (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9

+ Talent ,,Diener der Verdammnis IT“

+ Talent ,,Meditation I*

Hochstrang: V
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)
Pro Talentrang kann der Charakter eine
Person (auch sich selbst) vor der Wirkung
eines seiner eigenen Flachenwunder/-zauber
verschonen. Pro Talentrang kann er das

Gegenstand schinden (AT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 9

+ Talent ,,Handwerk I¢

+ Talent ,,Einbetten I

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)
Der Charakter kann pro Talentrang einen
Zauber, dessen Manakosten maximal Stufe
des Charakters - 1 betrdgt, an einen
bestimmten Gegenstand binden — so kann
der Charakter beispielsweise in einen
KrahenfuB zwei Talentrange fiir den Zauber
Samielssicht investieren und mit dem

dritten  Talentrang beispielsweise das
Wunder ,,(’/nnm'mM)Jrung“ an einen Ring

binden.

Voraussetzung der Ausiibung des Talents ist
jedoch, dass der Gegenstand zuvor durch ein
satanisches Ritual ,geschiandet® wird unter
Beifiigung von doppelte LK Blut eines
moglichst unschuldigen Menschen pro
einzubettende Zauberstufe.

Pro gebundenem Talentrang erhalt der
Charakter +2 beim Wirken dieses jeweiligen
Wunders, sofern er den Gegenstand bei sich
fiihrt. Die Manakosten fiir das jeweilige
gebundene Wunder werden pro investierten
Talentrang um jeweils 2 gesenkt, betragen
jedoch mindestens 1.

Wird ein geschiandeter Gegenstand zerstort,
sind die investierten Talentrange nicht
verloren und konnen (nach Ablauf von 1tW20
Wochen) an einen anderen zu schindenden
Gegenstand gebunden werden.

Ist ein vormaliger Heiliger Streiter, welcher
iiber das Talent ,Gegenstand weihen®
verfiigte, der Verdammnis anheimgefallen,
so wandelt sich dessen nunmehr verloren
gegangenes vormaliges Talent ,,Gegenstand
wethen® in 1W20 Tagen in ,Gegenstand
schdnden® und der Charakter erhilt einen
weiteren Talentrang hinzu. Fiir die
Umwandlung muss der Charakter iiber das
Talent ,,Diener der Verdammnis verfiigen®.
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Giitiger Herr (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 2
+ Talent ,,Diener der Verdammnis I“

Hochstrang: VI
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,,Verdammnis®)
Der Charakter ist geiibt im Umgang mit dem
Zauber ,Geben ung Neamen”. Er erhilt auf
diesen Zauber einen Bonus (WuB) von +3 pro
Talentrang.

Dem Charakter steht es frei, von dem unter
dem Zauber ,gefen wunqg Nehmen* einem

Gegner zugefiigten Schaden den
entsprechenden  Bonusbetrag (+3 /
Talentrang) als LK-Gewinn einer anderen
anwesenden Person anstelle seiner eigenen
Person zu geben.

Ist ein vormaliger Heiliger Streiter, welcher
iiber das Talent ,Fiirsorger® verfligte, der
Verdammnis anheimgefallen, so wandelt
sich dessen nunmehr verloren gegangenes
vormaliges Talent ,Fiirsorger® nebst allen
Rangen in 1W20 Tagen in einen Rang (I) in
,Giitiger Herr®. Fiir die Umwandlung muss
der Charakter iiber das Talent , Diener der
Verdammnis verfiigen®.

Knechtschaft (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 16
+ Talent ,,Diener der Verdammnis I“

Hochstrang: V

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe

Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)
Pro Talentrang kann der Charakter jeder
selbst beschworenen bzw. selbst
herbeigerufenen Wesenheit eine weitere
Frage stellen bzw. einen weiteren Auftrag
erteilen und die Zeit, die das Wesen ihm
dienen muss, um 1 Stunde pro Talentrang
verlangern. :

Letztes Opfer (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 10
+ Talent ,,Schnelle Reflexe I*

Hochstrang: VI

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)
Stirbt eine menschliche Person — gleich ob
Freund oder Feind oder neutral — so kann der
Charakter (max. Distanz 10m) einmal pro
Kampf pro Talentrang diejenigen LK der
sterbenden Person, welche diese zuletzt bei
deren todlichem Ereignis noch innehatte, auf
sich selbst libertragen. Die Todesumstinde —
gleich welcher Art — haben keinen Einfluss

auf die Anwendbarkeit des Talentes.

Der Einsatz des Talentes kostet den
Charakter eine Kampfrunde.

Ist ein vormaliger Heiliger Streiter, welcher
iiber das Talent ,,Leibwdchter* verfiigte, der
Verdammnis anheimgefallen, so wandelt
sich dessen nunmehr verloren gegangenes
vormaliges Talent , Leibwdchter” in 1W20
Tagen in ,Letztes Opfer” und der Charakter
erhalt einen weiteren Talentrang hinzu. Fiir
die Umwandlung muss der Charakter tiber
das Talent ,Diener der Verdammnis

verfiigen®.

Maichtige Beschworung (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 16

+ Talent ,,Diener der Verdammnis ITI“

+ Talent ,,Meditation I*

Hochstrang: V
Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)
Pro Talentrang kann der Zauberer / die Hexe
Punkte in Hohe von seinem Wert in GEI bei
jedem seiner beschworenen Damonen auf
dessen Kampfwerte beliebig verteilen.




Michtige Erweckung (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 16

+ Talent ,,Diener der Verdammnis III*

+ Talent ,,Meditation I*

Hochstrang: V

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)
Pro Talentrang kann der Zauberer / die Hexe
Punkte in Hohe GEI/2 auf die Kampfwerte
eines jeden von ihm erweckten Untoten
beliebig verteilen.

Maichtige Herbeirufung (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 16

+ Talent ,,Diener der Verdammnis III*

+ Talent ,,Meditation I*

Hochstrang: V

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)
Pro Talentrang kann der Zauberer / die Hexe
Punkte in Hohe von seinem / ihrem Wert in
GEI bei jedem der herbeigerufenen
Elementare auf deren Kampfwerte beliebig

verteilen.

Meister & Schiiler (KT)

Talentkategorie: , Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 8

+ Talent ,,Manakraft I¢

+ Talent ,,Diener der Verdammnis I*

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 3 (,Verdammnis®)
Ein Charakter kann pro Talentrang mit einem
anderen Charakter, welcher auf niedrigerer
Erfahrungsstufe steht, jedoch ebenfalls iiber
das Talent ,Diener der Verdammnis* verfiigt,
die Verbindung ,Meister & Schiiler®
eingehen. Hiergegen kann sich der von seiner
Stufe her unterlegene Charakter durch eine

einmalige vergleichende GEI+AU-Probe
versuchen zu  wehren, wobei den
Unterlegenen  ein Malus von -2 pro
Stufendifferenz trifft.

Gelingt dem kiinftigen Meister die
vergleichende GEI+AU-Probe, gilt sein
Talentrang in ,Meister & Schiiler” als
eingesetzt und das Opfer verliert einen
beliebigen Talentrang in einem beliebigen
Talent nach dessen eigener Wahl.

Pro Talentrang, mithin pro , Schiiler®, erhalt
von da an der ,Meister” einen Bonus von
jeweils +3 auf Angriff und Abwehr, wenn er in
der Nihe seines ,,Schiilers“kampft (max. 10m
Distanz). Jeder ,Schiiler“ hingegen unterliegt
einem entsprechenden Abzug von -3 auf
Angriff und Abwehr in der Nahe seines
~Meisters®.

Stirbt ein ,Schiiler”, so erlischt auch der
Bonus des ,Meisters®. Dessen vergebener
Rang ruht und kann neu eingesetzt werden.

Stirbt hingegen der ,Meister®, gelten alle
»Schiiler” als befreit und erhalten sowohl
Thren verlorenen Talentrang als auch ihren
tatsachlichen Angriffs- und Abwehrwert
zuriick.

,<Meister” und ,Schiiler“ konnen sich ohne
Worte verstiandigen und spiiren auch iiber
groBe Entfernungen, wenn einer der ihren in
Lebensgefahr schwebt (LK unter 5).

Ist ein vormaliger Heiliger Streiter, welcher
iiber das Talent ,Geschwister im Geiste“
verfiigte, der Verdammnis anheimgefallen,
so wandelt sich dessen nunmehr verloren
gegangenes vormaliges Talent ,,Geschwister
im Geiste“ nebst allen Riangen in 1W20
Tagen in einen Rang (I) in ,Meister &
Schiiler®. Fiir die Umwandlung muss der
Charakter iiber das Talent ,Diener der
Verdammnis verfiigen®.

Meucheln (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 10
+ Talent ,,Diener der Verdammnis I“

Hochstrang: 111

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)

Senkt die Abwehr des Gegners gegen Schaden
durch das Talent Hinterhialtiger Angriff
um 5 pro Talentrang.
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Gegen Ziele, die 2+ GroBenkategorien (siehe
Grundregelwerk / Buch 1, Seite 89) groBer
sind, ist das Talent wirkungslos.

Tod dem Licht (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 10
+ Talent ,,Sehnenschneider I*

Hochstrang: V

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf einen Nahkampfangriff gegen
einen Heiligen Streiter oder gegen eine
Kreatur des Lichts (Einhorn, Fee, Weil3e Hexe
etc.) fithren, der nicht abgewehrt werden
kann.

Vor dem Angriffswurf muss angesagt werden,
dass das Talent zum Einsatz kommen soll,
welches mit Talenten wie ,Brutaler Hieb“
und/oder , Vergeltung® kombiniert werden
kann.

Ist ein vormaliger Heiliger Streiter, welcher
tiber das Talent ,, Verdammte zerschmettern®
verfiigte, der Verdammnis anheimgefallen,
so wandelt sich dessen nunmehr verloren
gegangenes vormaliges Talent ,,Verdammte
zerschmettern®in 1W20 Tagen in ,, Tod dem
Licht* und der Charakter erhilt einen
weiteren Talentrang hinzu. Fiir die
Umwandlung muss der Charakter iiber das

Talent ,,Diener der Verdammnis verfiigen®.

Untote Horden (KT)

Talentkategorie: ,, Verdammnis®

Voraussetzungen des Talentranges I:
Stufe 10

+ Talent ,,Diener der Verdammnis IIT*

+ Talent ,,Meditation I*

Hochstrang: X

Voraussetzungen der weiteren Talentrange siehe
Tabelle Talentebaum Nr. 5 (,Verdammnis®)
Pro Talentrang erhoht sich die Anzahl der
erweckbaren und kontrollierbaren Untoten

(entspricht der Stufe des Charakters) um 3.

Bild 48
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INIDIEX

Adept...cccuieeecieeeeeeeee, S.5
Aderschlitzer............cccuuee... S.5
AKrobat........cccoveeeieeeireeieene S.5
Alchemie........cccoeevveevrreennnne S.5
Anfihrer.........c..cooveeeveiieennnne S.6
Aufopferung..........cccueeeuneene. S.6
Bandiger........ccceeveeieeecieinene S.6
Beschworer..........ccccceevveenneee. S.6
Bildung........ccoceevervienienennnene S.7
Brutaler Hieb......................... S.7
Biichsenmacher....................... S.7
Charmant..........cceevveeenvereenne S.7
Diebeskunst.........c..ccceeuvennen. S.8
Diener der Verdammnis............S. 8
Durchschuss.........ccccccveeneeeee S.9
Einbetten...........ccccoeevvveenennns S.9
Einstecker.........cccceeveeevveennnene S.10
Faustkampfer........................ S.10
Fieser Schuss..........cccueeu.ee.. S.10
Flagellant..........cccccvveenneenne S.10
FlinK.....ccoooeieeieiieeieeieeiee S.10
Friedvoller Hieb................... S.10
Frontheiler.................c.......... S.11
FUrsorger.......cocceeeevveeenveennn. S.11
Gegenstand weihen.............. S.11
Geistige Einkehr.................. S.11
Geschwister im Geiste.......... S.12

Geschwister bis zum Schluss....S. 12

Gliickspilz.......cccoceevvevuennnnens S.12
Gottlicher Zorn.................... S.12
Hasardeur...........cccevveeennnee. S.13
Handwerk..........cccoeeuerevenne S.13
Heiliger Streiter................... S.13
HeimlichKkeit........................ S.14
Heldengliick..........c.cccuue... S.14
Hinterhaltiger Angriff......... S. 14
Hortfund.........ccoovvevvvnenennns S.14
Ich muss wegl........cccccuuenne S.15
Instrument..............oevvvveeenes S. 15
Jager & Sammler................. S.16

Kampfer........cooeevvveecrneenen. S.

Kann ich mal vorbei!........... S.16
Kletterass........ccoovveerveeeenneenne S. 16
Knapp daneben................... S.17
Krauterheiler....................... S.17
Krauterkundiger.................. S.17
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