HYPNOTISEUR

Ohne magische Fihigkeiten, ist es das Studium des menschlichen Geistes, das dem
Hypnotiseur seine Fihigkeiten verleiht. Dabei versetzt er seine Opfer in Trance und
beeinflusst ihren Geist, pflanzt ihnen unterbewusst Befehle ein, manipuliert sie zu seinen
Gunsten ... oder lasst sie einfach Kunststiickchen zu seinem Vergniigen auffiihren.

VORAUSSETZUNGEN:

Silberzunge der Stufe 10+

TALENTE

Stufe Talent
10 Charmant 10 (X)°
Hypnose 10 (V)**

Hypnose-Effekt: Einschlafern 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Empfindlichkeit**
Hypnose-Effekt: Erblinden 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Erstarren 10 (I)**

Hypnose-Effekt: Gebrochener Geist 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Geheimnisse entlocken 10
(D**

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

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

Hypnose-Effekt: Hass 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Illusion 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Kampfrausch 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Liebe 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Maskerade 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Narretei 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Peinigen 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Schmerzen vergessen 10
(D**

Hypnose-Effekt: Schwiachung 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Schweigen 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Starkung 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Stolpern 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Tabu 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Terror 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Unempfindlichkeit 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Vergessen 10 (I)**
Hypnose-Effekt: Verwirren 10 (I)**
Manipulator 10 (V)

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

14 Blitzinduktion 14 (V)**
Hypnose: Distanz 14 (V)**
Hypnose: Massensuggestion 14 (V)**
Hypnose: Wiederholen 14 (V)**
Leerhypnose 14 (V)**




DAS TALENTBUGH DES HYPNOTISEURS

STUFE 10

Talent

Rang

Effekt

Charmant®

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

In einem Diskurs erhilt er auf Emotionale Argumente einen
Bonus von +1 pro Talentrang.

Hypnose**

Der Charakter ist ein Meister der Suggestion und kann
versuchen andere zu hypnotisieren. Dazu legt er eine
vergleichende Hypnose-Probe auf GEI+AU+2 pro
Talentrang gegen (GEI+VE)/4 des jeweiligen Zieles ab, die
je nach Situation noch weiter modifiziert wird.

Modifikatoren PW
Freiwilliges Ziel. +6
Charakter und Ziel befinden sich in +4
einem Gesprich.

Ziel hat weniger als 2 Punkte VE (nur +4
bei vernunftbegabten Zielen).

Charakter benutzt ein Pendel. +2
Pro Talentrang in Manipulator (oder +2
vergleichbares).

Ziel hort einténige Musik. +2
Pro 5 m Distanz zwischen Charakter -2
und Ziel.

Charakter und Ziel haben keinen -4
Blickkontakt.

Charakter und Ziel sprechen nicht -4
dieselbe Sprache.

Charakter und Ziel befinden sich im -4
Kampf/Streit.

Charakter versucht die Hypnose -4
gestenlos.

Pro weiterem Ziel bei der gleichen -4
Hypnose.

Ziel hat mehr als 4 Punkte VE (nur bei -4
vernunftbegabten Zielen).

Ziel ist ein Untoter. -4
Ziel ist sich der Fahigkeiten des -4
Charakters bewusst.

Ziel wurde bereits einmal Ziel der -4
Hypnose.

Charakter versucht die Hypnose -6
wortlos.

Ziel ist ein Elementar. -6
Ziel ist ein Tier oder Pflanzenwesen. -6
Konstrukte konnen nicht hypnotisiert

werden.




Weitere passende Modifikatoren von Sozialen Proben
(durch Talente) konnen hier Verwendung finden.

Bei Erfolg schafft es der Charakter das Ziel in eine tiefe
Trance zu versetzen, aus der es nur durch Willen des
Charakters, den Einsatz eines Hypnose-Effektes oder Erhalt
von massivem Schaden (mindestens die Halfte der LK)
wieder erwacht, solange der Charakter die Hypnose
fortsetzt (probenfrei eine Aktion pro Runde).

Schligt eine Hypnose fehl kann das Ziel eine Stunde lang
nicht das Ziel eines neuen Versuchs werden.

Hypnose-Effekt:
Einschliafern**

Der Charakter schlifert sein Ziel, das sich in Trance
befindet, ein. Das Ziel schlift fiir VE Stunden bzw.
Kampfrunden tief ein und kann durch keine natiirlichen
Mittel geweckt werden (auBer wenn es massiven Schaden
erhalt).

Hypnose-Effekt:
Empfindlichkeit**

Der Charakter macht sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden empfindlicher gegen
alle Arten von Schmerzen und Schaden. Das Ziel erhalt auf
jede Art von Schaden, den es erhilt, VE/2 des Charakters
hinzu. Der Schaden wird addiert, nachdem die Abwehr
gewiirfelt wurde.

Hypnose-Effekt:
Erblinden**

Der Charakter tauscht seinem Ziel, das sich in Trance
befindet, fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden vor, dass es
erblindet wire. Ein solches Ziel erhilt -8 auf alle
Handlungen, bei denen es sehen konnen sollte. Blinde
Lebewesen sind hiervon nicht betroffen.

Hypnose-Effekt:
Erstarren®**

Der Charakter lisst sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden vollkommen erstarren
und kann, bis auf die Augen nichts mehr bewegen. Das Ziel
kann jedoch noch alles wahrnehmen, atmen und klar
denken.

Hypnose-Effekt:
Gebrochener Geist**

Der Charakter schwicht den Geist seines Ziels, das sich in
Trance befindet, sodass es fiir VE Stunden bzw.
Kampfrunden, die Fahigkeit geistesimmun verliert.
Geistesbeeinflussende Zauber gegen Ziele, die vorher schon
nicht geistesimmun waren, werden um +5 erleichtert.

Hypnose-Effekt:
Geheimnisse
entlocken**

Der Charakter zwingt sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VEx2 Minuten wahrheitsgemaf auf jede Frage des
Charakters zu antworten. (Kann auch verwendet werden,
um die Werte, Talente und sonstige Fahigkeiten des Ziels zu
erfragen.)

Fragen, die das Ziel nicht versteht — gleich, ob aufgrund
mangelnder Intelligenz oder Sprachfertigkeiten - muss es
nicht beantworten.

Hypnose-Effekt:
Gehorche**

Der Charakter kann seinem Ziel, das sich in Trance
befindet, einen Befehl erteilen, den das Ziel bedingungslos
ausfithren muss. Es fiihrt diesen Befehl aus (auBer
Selbstmord oder -verstiimmelung). Es wiirde sogar seine
eigenen Kameraden angreifen.

Das Ziel entkommt der Kontrolle des Charakters, wenn es
den Befehl vollstandig ausgefiihrt hat oder nach spatestens
VE Stunden bzw. Kampfrunden.

Hypnose-Effekt:
Geist befreien**

Der Charakter befreit sein Ziel, das sich in Trance befindet,
von allen sonstigen geistesbeeinflussenden Effekten.

Hypnose-Effekt:

Der Charakter starkt den Geist seines Ziels, das sich in




Geist starken**

Trance befindet, sodass es fiir VE Stunden bzw.
Kampfrunden, geistesimmun ist.

Hypnose-Effekt:

Glaube mir!**

Der Charakter wirkt auf sein Ziel, das sich in Trance
befindet, fiir VE Minuten duBlerst {iberzeugend. Das Ziel
wird diese Liige auch nach dem Ende der Trance als fast
unumstoBliche Wahrheit annehmen.

Hypnose-Effekt:

Hass**

Der Charakter lasst sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden glauben, dass es fiir
eine vom Charakter festgelegte Person groBtmoglichen
Hass empfindet.

Wird mit dem Diskurs gespielt, wird die BS des Ziels der
vom Charakter festgelegten Person gegentiber fiir die
Dauer des Effekts auf Hass gesetzt.

Hypnose-Effekt:

Ilusion**

Der Charakter tauscht sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden und erschafft fiir dieses
eine beliebige (und wenn gewiinscht bewegliche) Illusion,
deren AusmafBe maximal VE Kubikmeter betragen konnen
und die auf alle Sinne des Zieles wirkt.

Die Illusion ist mit einer erfolgreichen Bemerken-Probe
abziiglich AU/2 des Charakters durchschaubar.

Hypnose-Effekt:

Kampfrausch**

Der Charakter versetzt sein Ziel, das sich in Trance
befindet, fiir VE Kampfrunden in einen besinnungslosen
Blutrausch, wihrend dem es in jeder Runde das ihm jeweils
nachste Wesen im Nahkampf angreift, notigenfalls
waffenlos.

Hypnose-Effekt:

Liebe**

Der Charakter lisst sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden glauben, dass es fiir
eine vom Charakter festgelegte Person groStmogliche (nicht
unbedingt sexuelle) Liebe empfindet.

Wird mit dem Diskurs gespielt, wird die BS des Ziels der
vom Charakter festgelegten Person gegentiber fiir die
Dauer des Effekts auf Liebe gesetzt.

Hypnose-Effekt:

Maskerade**

Der Charakter tauscht sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden und nimmt fiir dieses
das Aussehen und die Stimme einer anderen Person an.
Handelt es sich um eine bestimmte Person, die der
Charakter jedoch nur fliichtig oder aus der Ferne kennt,
konnen ihm Fehler unterlaufen, wodurch Bekannte des
Ziels mit einer Bemerken-Probe den Effekt durchschauen
konnen.

Hypnose-Effekt:

Narretei**

Der Charakter lasst sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden eine ungefihrliche
(aber belustigende) Aktion (z.B. tanzen, ein Tier
nachahmen, dumm werden o.4.) durchfithren. Das Ziel
kann dabei willentlich niemanden verletzen. Das groteske
Schauspiel endet vorzeitig, sollte das Ziel Schaden erhalten.

Hypnose-Effekt:

Peinigen**

Der Charakter tauscht seinem Ziel, das sich in Trance
befindet, fiir VE Kampfrunden vor, dass es unter
schlimmen Schmerzen leidet und daher jede Runde
automatisch 3 Punkte nicht abwehrbaren Schaden erleidet.

Hypnose-Effekt:

Schmerzen
vergessen**

Der Charakter lasst sein Ziel, das sich in Trance befindet,
dessen Schmerzen vergessen. Bei dem Ziel wird
augenblicklich Lebenskraft in Hohe von VEx2 geheilt.
Dieser Effekt befreit das Ziel jedoch nicht von der
entsprechenden Verletzung. Jedes Ziel kann daher maximal
3 mal pro Tag auf diese Weise ,,geheilt” werden.




Hypnose-Effekt:

Schwachung**

Der Charakter kann sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden so sehr demotivieren,
das es so viele Punkte wie der Charakter VE besitzt, als
Malus auf seine Kampf- oder Probenwerte erhalt. Der
Malus kann auf einen Wert angewendet oder verteilt
werden.

Jedes Ziel kann pro Tag nur von einem solchen
Schwichungs-Effekt betroffen sein.

Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das Talent auch
verwendet werden, um die Diskurswerte Beharrlichkeit
oder den maximal ertragbaren Frust (hier aber nur VE/2)
zu senken.

Hypnose-Effekt:

Schweigen**

Der Charakter lasst sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden verstummen.
Verstummte Zauberwirker konnen solange nur wortlos
zaubern (siehe Seite 47).

Hypnose-Effekt:

Starkung**

Der Charakter kann sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden so sehr motivieren, das
es so viele Punkte wie der Charakter VE besitzt, als Bonus
auf seine Kampf- oder Probenwerte hinzu erhilt. Der Bonus
kann auf einen Wert angewendet oder verteilt werden.
Jedes Ziel kann pro Tag nur von einem solchen Starkungs-
Effekt profitieren.

Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das Talent auch
verwendet werden, um die Diskurswerte Beharrlichkeit
oder den maximal ertragbaren Frust (hier aber nur VE/2)
zu erhohen.

Hypnose-Effekt:

Stolpern**

Der Charakter lisst sein Ziel, das sich in Trance befindet,
augenblicklich zu Boden stiirzen und es lasst alles
Gehaltene fallen.

Hypnose-Effekt:

Tabu**

Der Charakter erlegt seinem Ziel, das sich in Trance
befindet, fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden ein
bestimmtes Tabu auf. Bei dem Tabu kann es sich darum
handeln einen bestimmten Bereich nicht betreten, eine
bestimmte Aktion nicht ausfiihren oder bestimmte Dinge
nicht sagen zu konnen, egal wie sehr das Ziel es versucht.

Hypnose-Effekt:

Terror**

Der Charakter lisst sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden so schnell wie moglich
in panischer Angst fliehen. Das Ziel kann erst nach Ablauf
des Effektes wieder umkehren.

Hypnose-Effekt:

Unempfind-
lichkeit**

Der Charakter macht sein Ziel, das sich in Trance befindet,
fiir VE Stunden bzw. Kampfrunden unempfindlicher gegen
alle Arten von Schmerzen und Schaden. Das Ziel darf von
jedem Schaden, den es erhilt, VE/2 des Charakters
abziehen. Der Schaden wird reduziert, nachdem die Abwehr
gewlirfelt wird, aber auch dann, wenn gegen den Schaden
gar keine Abwehr moglich ist.

Hypnose-Effekt:

Vergessen**

Der Charakter lisst sein Ziel, das sich in Trance befindet,
etwas das in den letzten VE Stunden geschehen ist
vergessen. Mit einer erfolgreichen Probe auf GEI+AU kann
der Charakter auBerdem stattdessen eine andere
Erinnerung einpflanzen.

Hypnose-Effekt:

Verwirren**

Der Charakter verwirrt sein Ziel, das sich in Trance
befindet, so sehr dass es Freund nicht mehr von Feind
unterscheiden kann. Fiir VEx2 Kampfrunden muss das Ziel
jede Kampfrunde neu ermitteln, welche Handlung es




durchfiihrt:

W20 Der Verwirrte...
1-5 ...greift die SC an
6-10 ...Jauft verwirrt in eine
zufillige Richtung
11-15 ...steht verwirrt herum
16-20 ...greift die eigenen
Verbiindeten an

Manipulator \% Der Charakter ist ein Meister der magischen Beeinflussung
des Geistes. Er erhalt auf alle geistesbeeinflussenden
Zauber (mit gekennzeichnet) einen Bonus von +1.

STUFE 12

Talent Rang | Effekt

Hypnose: 121 | Der Charakter kann die Hypnose-Probe ohne Gestiken

Gestenlos** anwenden und dabei diesen Malus ignorieren.

Hypnose: 12V | Mit jedem Talentrang kann der Charakter sein Ziel mit

Erweitern** einem Hypnose-Effekt mehr belegen. Fiir einen weiteren
Effekt muss das Ziel sich immer noch in Trance befinden,
jedoch nicht erneut in Trance versetzt werden. Jeder
weitere Effekt kostet jedoch eine weitere Aktion.

Hypnose: Wortlos** 121 | Der Charakter kann die Hypnose-Probe wortlos anwenden
und dabei diesen Malus ignorieren.

Selbsthypnose** 121 | Der Charakter kann sich selbst probenfrei hypnotisieren.

STUFE U

Talent Rang | Effekt

Blitzinduktion** \% Der Charakter ist ein duBerst geiibter Hypnotiseur. 1 pro
Talentrang pro Tag kann der Charakter einen Gegner
probenfrei in tiefe Trance zu versetzten (die Hypnose-Probe
muss dabei bei dem Ziel rein theoretisch moglich sein, der
Wert mit allen Boni und Mali muss also mindestens 1
ergeben).

Hypnose: Distanz** \% Der Charakter kann die Hypnose-Probe ohne Augenkontakt
anwenden und dabei diesen Malus ignorieren.
Der Charakter kann die Hypnose in einem Radius von 5m x
Talentrang anwenden (der anfallenden Malus entfallt in
entsprechendem MaB).

Hypnose: Massen- \% Mit jedem Talentrang kann der Charakter den Malus fiir

suggestion** eine weitere Person bei der Hypnose-Probe ignorieren.
Jedem Ziel kann dabei ein eigener Effekt auferlegt werden.

Hypnose: \% Der Charakter kann probenfrei eine einmal hypnotisierte

Wiederholen** Person so oft erneut in Trance versetzen, wie er Talentrange

in diesem Talent besitzt.




Leerhypnose** \%

Der Charakter kann ein Ziel, das sich in Trance befindet fiir
Talentrang x 2 Runden aktionsfrei in der Trance halten. Die
Trance als Aktion zu halten kann jederzeit fortgesetzt
werden.

° 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.

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