
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. 

 

Voraussetzungen: 
Silberzunge der Stufe 10+ 

 
 

Talente 
 

Stufe Talent 
10 Aalglatt 10 (V)** 

Denunziation 10 (V)°° 
Falschmeldung 10 (V)°° 

Gewinnendes Lächeln 10 (V)** 
Giftring 10 (V)** 

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

Laudatio 10 (V)°° 
Rufmord 10 (X)** 

Vergiftete Worte 10 (V)** 
12 Diebeskunst 12 (V) 

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

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

Schlossknacker 12 (III) 
Unschuld vom Lande 12 (V)** 

Verleumdung 12 (V)** 
14 Charmant 14 (X)° 

Gezieltes Gift 14 (III) 
Giftnadel 14 (III) 

Halm im Kornfeld 14 (III)** 
Hinterhältiger Angriff 14 (III) 

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

Verdrücken 14 (III) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Das Talentbuch des Ränkeschmieds 
 

Stufe 10 
 
Talent Rang Effekt 
   
Aalglatt** V 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. 

Denunziation°° V Der Charakter weiß, wie er den guten Ruf anderer ruiniert. 
Gewinnt er einen Diskurs, kann er, anstatt der üblichen 
Auswirkungen, die BS des Besiegten einer anderen Person 
gegenüber um 1 Stufe pro Talentrang senken. 
Der Charakter muss eine konkrete Person nennen, deren 
Namen er jedoch nicht kennen muss. 
(Beispiel: „Der Berater, der gerade rechts neben dem 
König steht.“, wäre in Ordnung. „Der Lieblingsberater des 
Königs.“, jedoch nicht.) 

Falschmeldung°° V Der Charakter weiß die Wahrheit noch geschickter zu 
verdrehen. Gewinnt er einen Diskurs, kann er, anstatt der 
üblichen Auswirkungen, seinem Gegner pro Talentrang 
eine weitere Information, als nahezu unumstößliche 
Wahrheit unterzujubeln. 

Gewinnendes 
Lächeln** 

V 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. 

Giftring** V Der Charakter weiß, bei welchen Händlern er einen Giftring 
(Wert 30 GM) käuflich erwerben kann. Diesen kann er 
geschickt einsetzen (AGI+GE+2 pro Talentrang), um 
unbemerkt eine Portion Gift in ein Getränk o.ä. zu schütten. 
Mit jedem Talentrang wird er dabei geschickter und kann 
die Giftmenge im Ring effektiver einsetzen, so bietet der 
Ring 1 pro Talentrang Portionen Gift, bevor der Ring 
aufgefüllt werden muss. 
Versuche den Einsatz des Giftringes zu bemerken sind um 3 
pro Talentrang erschwert. 

Heimlichkeit V 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. 

Herauswieseln** V 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. 

Laudatio°° V Der Charakter weiß, wie er den Ruf anderer verbessert. 
Gewinnt er einen Diskurs, kann er, anstatt der üblichen 
Auswirkungen, die BS des Besiegten einer anderen Person 
gegenüber um 1 Stufe pro Talentrang erhöhen. 
Der Charakter muss eine konkrete Person nennen, deren 
Namen er jedoch nicht kennen muss. 
(Beispiel: „Der Berater, der gerade rechts neben dem 
König steht.“, wäre in Ordnung. „Der Lieblingsberater des 
Königs.“, jedoch nicht.) 

Rufmord** X Mit jedem Talentrang wählt der Charakter eine einzelne 
Person aus. Der Charakter schafft es den Ruf der 
ausgewählten Person vollkommen und unwiederbringlich 
zu vernichten. Der Person wird überall nur noch Hass und 
Aggression entgegenschlagen. Menschen werden sich 
nötigenfalls zusammenrotten, um die Person zu vertreiben, 
zu stürzen o.ä.. 
Selbst mit dem Tod des Ziels wird der Talentrang nicht 
wieder frei! 
Wird mit dem Diskurs gespielt, steht die BS aller Personen 
dem Ziel dieses Talents gegenüber auf der Stufe Hass. 

Vergiftete Worte** V Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
Durch Wiederholung kann der Charakter langsam aber 
sicher den Geist eines anderen vergiften und ihm einen 
Befehl einpflanzen, den dieser früher oder später ausführt. 
Dafür muss der Charakter 2 Wochen – 2 Tage pro 
Talentrang lang täglich in einem Gespräch diesen Befehl 
unterschwellig einbauen. Sein Gegenüber hat dabei die 
Möglichkeit über eine Probe auf GEI+VE-2 pro Talentrang 
in Vergiftete Worte (und entsprechenden Talenten) diesen 
Plan zu durchschauen und zu verhindern. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Stufe 12 
 
 
Talent Rang Effekt 
   
Diebeskunst V 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. 

Engelsmiene** III Dieses Talent kann nur nach der eigenen Aktion eingesetzt 
werden.  
1 pro Talentrang pro Kampf kann das Talent eingesetzt 
werden. Bis zur eigenen nächsten Aktion, darf der 
Charakter nicht als das direkte Ziel eines Angriffs oder 
Talents bestimmt werden. (Flächenschaden und ähnliches 
wird weiterhin normal berechnet.) 

Falsch-
Nachrichten** 

V Der Charakter ist äußerst geschickt darin Gerüchte in 
Umlauf zu bringen. 1 pro Talentrang pro Woche kann er 
eine Geschichte als Wahrheit verbreiten, die vor allem von 
Angehörigen bildungsferner Schichten, schnell als nahezu 
unumstößliche Wahrheit angenommen wird und Hörer des 
Gerüchts entsprechend handeln. Das Gerücht verbreitet 
sich dabei (in angemessener, aber schneller Zeit) in einem 
Umkreis, der durch eine Probe auf GEI+AU+2 pro 
Talentrang x 10 km ermittelt wird (bei einem Misserfolg 
glauben das Gerücht nur die Anwesenden und deren 
Familien, bei einem Patzer erkennt der Mob das Gerücht als 
Lüge).  

Kann ich mal 
vorbei? 

III Der Meisterdieb kann einmal alle 24 Stunden pro 
Talentrang eine Zielperson durch Ansprechen, 
Vorbeidrängeln etc. derart ablenken, dass sämtliche 
Bemerken-Proben gegen Taschendiebstahl u.ä. dieser 
Person für Talentrang in Runden um die Stufe des 
Meisterdiebes erschwert werden. 

Langfinger III Bei Versuchen, Leute zu bestehlen, kann der Meisterdieb 
einmal alle 24 Stunden pro Talentrang AGI zu seiner Probe 
auf Taschendiebstahl dazu addieren. 
Es ist möglich, mehrere Talentränge in einer einzelnen 
Probe zu vereinen. Ebenso ist es natürlich mit Diebeskunst 
kombinierbar. 

Lobrede** V Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
1 pro Talentrang pro Tag kann der Charakter in einem 
Gespräch eine andere Person bei dem gewählten Ziel in den 
Himmel loben. Je nach vorheriger Beziehung zwischen den 
beiden gewählten Zielen verbessert sich die Beziehung in 
einem angemessenen Maß. 
Das Talent kann mehrfach für dieselbe Person und dasselbe 
Ziel angewendet werden.  
Wird mit dem Diskurs gespielt, steigert der Einsatz dieses 
Talents die BS des Ziels der betroffenen Person gegenüber 
um 1 Stufe. 

Schlossknacker III Pro Talentrang erhält der Charakter einen Bonus von +2 
auf sämtliche Proben, um Schlösser zu öffnen.  
Außerdem kann pro Talentrang ein weiteres Mal versucht 
werden, ein und das selbe Schloss zu öffnen, ohne bereits 



einen Malus zu erhalten (siehe Seite 93). Schlossknacker ist 
mit dem Talent Diebeskunst kombinierbar. 

Unschuld vom 
Lande** 

V Der Charakter hat gelernt vollkommen harmlos zu wirken. 
In einem Kampf darf er, von dessen Beginn an gezählt, so 
viele Runden nicht als das direkte Ziel eines Angriffs oder 
Talents bestimmt werden, wie er Talentränge in Unschuld 
vom Lande hat. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, dürfen in einem Diskurs 
die Rhetorischen Manöver Bedrohen, Beleidigen, 
Beschuldigen und Verspotten so viele Runden nicht gegen 
ihn eingesetzt werden wie er Talentränge besitzt. 

Verleumdung** V Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
dieses Talent einsetzen zu können. 
1 pro Talentrang pro Tag kann der Charakter in einem 
Gespräch eine andere Person bei dem gewählten Ziel in 
Misskredit bringen. Je nach vorheriger Beziehung zwischen 
den beiden gewählten Zielen verschlechtert sich die 
Beziehung, in einem angemessenen Maß. 
Das Talent kann mehrfach für dieselbe Person und dasselbe 
Ziel angewendet werden.  
Wird mit dem Diskurs gespielt, senkt der Einsatz dieses 
Talents die BS des Ziels der betroffenen Person gegenüber 
um 1 Stufe. 

 
 
 

Stufe 14 
 
 
Talent Rang Effekt 
   
Charmant° X 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. 

Gezieltes Gift III Der Attentäter kennt die Stellen, wo man im Kampf den 
Gegner treffen muss, damit ein Waffengift seine Wirkung 
ideal entfalten kann.  
Pro Talentrang werden bei seinen Angriffen mit vergifteten 
Waffen Schadensgifte um +2 Schaden, Betäubungsgifte um 
+2 Minuten und Lähmungsgifte um +2 Runden erhöht. 

Giftnadel** III Der Charakter weiß genau wie er mit dieser 
ungewöhnlichen Waffe umgehen muss. In einem 
Schmuckstück (oder etwas vergleichbarem) versteckt, 
besitzt der Charakter eine mit einer Portion Gift befüllten 
Nadel. Der Einsatz der Giftnadel ist eine Taschendiebstahl-
Probe (mit allen entsprechenden Modifikatoren). Mit jedem 
Talentrang wird er dabei geschickter und kann die 
Giftmenge der Nadel effektiver einsetzen, so bietet sie 1 pro 
Talentrang Portionen Gift, bevor die Nadel wieder 
aufgefüllt werden muss. 
Versuche den Einsatz der Giftnadel zu bemerken sind um 2 
pro Talentrang erschwert. 



Halm im Kornfeld** III Der Charakter erweckt den Anschein, als wäre er nur einer 
unter vielen. 
1 pro Talentrang pro Tag kann er in einer Menge oder 
einfachen Verstecken untertauchen und sich somit 
sämtlicher Verfolger, die ihn mit gewöhnlichen Mitteln 
suchen, entledigen. 
Außerdem wird er von Stadtwachen nicht so schnell 
wiedererkannt. 

Hinterhältiger 
Angriff 

III Einmal pro Kampf kann der Attentäter einen Gegner mit 
einem hinterhältigen Angriff im Nahkampf attackieren, 
sofern er einen Dolch, ein Messer oder eine Würgewaffe 
(Draht, Schur usw.) dafür benutzt und das Opfer sich des 
Angriffs nicht gewahr ist. Dafür wird in dieser Runde sein 
Wert in Schlagen um GE - multipliziert mit dem Talentrang 
- erhöht. 
Wurde durch den hinterhältigen Angriff der Kampf 
eröffnet, kann das Ziel (sofern der hinterhältigen Angriff 
auch gelang) in dieser Runde nicht mehr agieren. 

Kriegshetzer** V Der Charakter verbreitet mit seiner bloßen Anwesenheit so 
sehr Aggression und Missgunst, dass jedes Wesen in einem 
Umkreis von AU m angriffslustiger ist und eher eine 
offensive Handlung durchführen wird. 
Proben sich zu beherrschen oder in einem Kampf nicht 
einem Rausch zu verfallen werden um 2 pro Talentrang 
erschwert. 
Charakter und Ziel müssen dieselbe Sprache sprechen, um 
diesen Teil des Talents einsetzen zu können. 
1 pro Talentrang pro Tag kann der Charakter zudem gezielt 
versuchen eine Person aufzuwiegeln, damit sie ein 
bestimmtes anderes Wesen angreift. Dazu wirft der 
Charakter eine vergleichende Probe von GEI+AU+2 pro 
Talentrang gegen GEI+VE des Ziels. (Schlägt die Probe fehl 
greift das Ziel entweder nicht oder sogar den Charakter 
selbst an.) 

Schlitzohr° X 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. 

Verdrücken III Der Charakter kann sich bei den Aktionen Aufstehen und 
Rennen zusätzlich um einen Meter pro Talentrang 
bewegen.  
Zusätzlich kann er, gefesselt oder in Ketten gelegt, zweimal 
pro Talentrang versuchen, sich mit AGI+BE aus einer 
Fessel oder Schelle zu winden (man benötigt beispielsweise 
2 erfolgreiche Proben, um beide Hände aus Handschellen 
zu befreien). 

 
° 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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