NEUE TALENTE DER STLBERZUNGE

UND IHRER HELDENKLASSEN

SILBERZUNGE

RALGLATT

Rdnkeschmied 10 (V), Silberzunge 4 (I1I)
Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Der Charakter weiB 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 zuriickzuziehen, ohne
dass der Gegner thm nachsetzen darf.

ABLENHEN

Silberzunge 4 (V)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Der Charakter ist ein auBerordentlicher
Geschichtenerzahler, dessen Zuhorer ihm
an den Lippen hangen. Ist der Charakter
mit einer Person im Gesprach kann er das
Talent einsetzen, um die Person, +1
weitere pro Talentrang, dermaBen an seine
Lippen zu fesseln, dass sie die Welt um
sich herum vollig vergessen, sie wiirde
nicht einmal ein lautes Gerdusch, einen
landenden Drachen oder eine Kleine
Armee hinter ihrem Riicken bemerken.
(Alle Ziele des Talents konnen fiir die
Dauer des Effekts keine Bemerken-Probe
werfen.)

Der Effekt halt maximal AUx3 Minuten.

ALLE AUGEN AUF MIGH

Silberzunge 1 (III)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Der Charakter ist ein auBerordentlicher
Geschichtenerzahler, dessen Zuhorer ihm
an den Lippen hiangen. In einem Umkreis
von Talentrang x 10 m werden alle, die den
Charakter verstehen konnen von seiner
Geschichte gefesselt und er schafft so eine
Ablenkende Umgebung in der alle
Bemerken-Proben  zusatzlich um -
2/Talentrag erschwert werden.

Der Effekt halt maximal AUx2 Minuten.
1/Talentrang/Tag kann der Charakter das
Talent auch im Kampf einsetzen, um alle
Gegner im Umkreis von AUx2 m, die ihn
verstehen, abzulenken, sodass sie VE
Runden lang einen Malus von -1 auf alle
Proben erhalten.

AMIGUS EST ALTER EGO

Silberzunge 8 (V)

Zwischen dem Charakter und seinen
Freunden besteht eine besonders starke
Verbindung. Mit jedem Talentrang wahlt
der Charakter einen seiner Freunde und
schafft eine solche Verbindung, wodurch
sich beide, durch bloBen Augenkontakt
oder Kkleine Handzeichen, scheinbar
telepathisch miteinander verstindigen
konnen (einfache Kommunikation wie
Angriff!, Gefahr?, Flieh! oder Hilf mir!,
u.d.).

Der Charakter spiirt so auch iiber groBe
Entfernung, wenn einer seiner Freunde in
Lebensgefahr schwebt (LK unter o).
Zudem ist er sich auch der Unterstiitzung



seiner Freunde bewusst. So kann er 1 pro
Talentrang pro Tag eine beliebige Probe
um +2 pro jeden mit diesem Talent
verbundenen und anwesenden Freund
erhohen.

ASS IM ARMEL

Silberzunge 12 (I1I)

1 pro Talentrang pro Tag darf der
Charakter einen Patzer in einer sozialen
Probe in einen Immersieg umwandeln.
Wird mit dem Diskurs gespielt, kann das
Talent auch in diesem eingesetzt werden.

AUFTRAGSARBEIT

Silberzunge 4 (V)

Der Charakter hat einen gewissen Ruf und
findet in groBen Personenansammlungen,
wie Stadten und dhnlichem, leicht Arbeit.

1 pro Talentrang pro Woche kann der
Charakter eine Auftragsarbeit (ein Gedicht
schreiben, einen Vertrag aufsetzen o.4., je
nach Fihigkeiten) annehmen, die ihm 10
GM x Talentrang einbringt und 6 -1 pro
Talentrang in Stunden in Anspruch
nimmt.

Mit jedem Talentrang dringt er dabei in
hohere Kreise ein, in denen er Kunden
akquirieren und sich fiir die Dauer der
Arbeit relativ frei bewegen kann.

Talentrang Stand
I Pobel
II Burger
111 Gehobener Stand
1A% Reiche
\Y% Hoher Adel
(kann je nach Beschaffenheit des Landes
variieren!)

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

BEFEHLSHETTE

Silberzunge 8 (III)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

1 pro Talentrang pro Kampf kann der
Charakter als Aktion die Aktion eines
seiner Verbiindeten (oder seine eigene) an
einen anderen Verbiindeten weitergeben,
sofern alle daran Beteiligten den Charakter
verstehen konnen.

BEFRAGUNG™

Silberzunge 4 (V)

Der Charakter ist geschickt im Erkennen
von Liigen. Befragt er eine Person deren
Talentrang in Schlitzohr niedriger ist als
der Rang in Befragung spiirt er
automatisch, wenn die Person bewusst die
Unwahrheit spricht. Personen, die sich
dieser Fiahigkeit bewusst sind, diirfen
GEI+VE+2 pro Talentrang in Schlitzohr
und Charmant wiirfeln, um eine Liige vor
dem Charakter zu verbergen.

Eine Befragung kann nur stattfinden,
wenn der Charakter die zu befragende
Person isoliert hat und sich in einer ihr
iiberlegenen Position befindet.

GLAQUEUR

Silberzunge 4 (III)

Dieser Charakter ist geiibt darin seine
Verbiindeten im Gesprach zu unterstiitzen.
Pro Talentrang erhilt ein Verbiindeter
einen Bonus von +2 auf eine Soziale Probe,
wenn der Charakter nicht weiter als 5m
von ihm entfernt steht.

Wird mit dem Diskurs gespielt, erhdlt der
Verbiindete zusdtzlich einen Bonus von +1
pro Talentrang auf alle
Argumentationsarten.



DUFTEND

Silberzunge 1 (III)

Der Charakter weifl erhaltene Parfiime
noch besser zu nutzen. Der Bonus, den das
Verwenden eines Parfiims gibt, wird um
+2 pro Talentrang und die Zeit, die dessen
Wirkung anhilt, um 1 Stunde pro
Talentrang erhoht.

AuBerdem kann der Charakter den Duft
des Parfiims bewusst einsetzen, um andere
zu verwirren. Pro Talentrang erhalten alle,
in einem Umkreis von 5m +1m pro
zusatzlich verwendeten Parfiim-Einsatz, -1
pro Talentrang auf alle Proben. Soziale
Proben des Charakters sind fiir die Dauer
um -2 pro zusitzlichem Einsatz erschwert.

Wird mit dem Diskurs gespielt, erhalt der
Charakter einen Bonus von
+1/Talentrang auf alle
Argumentationsarten und Rhetorischen
Manéover dem anderen  Geschlecht
gegeniiber, wenn er ein Parfiim trdgt.

EINER VON EUGH

Silberzunge 1 (V)

Pro Talentrang wahlt der Charakter eine
Volksgruppe (Bauern, Seefahrer,
Stadtwachen etc.) aus. Von nun an weil3
der Charakter genau, wie er sich kleiden,
reden und agieren muss, um als Vertreter
dieser Volksgruppe wahrgenommen zu
werden. Zudem erhalt er auf samtliche
Proben der sozialen Interaktion mit
Angehorigen der gewahlten Volksgruppe
einen Bonus von +2.

Ebenso findet der Charakter ohne
Probleme ein Thema, um sofort ein
Gesprach mit einem Vertreter aus dieser
Volksgruppe zu beginnen, solange kein
Kampf vor dem unmittelbaren Ausbruch
steht oder gerade stattfindet.

Wird mit dem Diskurs gespielt, erhalt der
Charakter zusdtzlich einen Bonus von +1
auf alle Argumentationsarten gegen einen
Vertreter dieser Volksgruppe und ebenso
wird die Basissympathie eines Vertreters
dieser Volksgruppe dem Charakter
gegeniiber um eine Stufe angehoben.

EINFUNLSAM

Silberzunge 4 (V)

Der Charakter hat einen besonderen Sinn
fir die Gefiilhle anderer. Mit jedem
Talentrang wahlt der Charakter ein Volk
bzw. eine Kultur, das ihm wohlbekannt ist
und er erkennt fortan die grundsatzlichen
Gefiithle eines Gegeniibers aus dem
gewahlten Volk/Kultur ihm gegeniiber.
Besitzt das Gegeniiber Talentrdnge in
Schlitzohr, @ Charmant oder etwas
Vergleichbares kann es einen Wurf auf
GEI+AU, der um 2 pro Talentrang in
Einfiithlsam erschwert wird werfen, um
seine Gefiihle zu verbergen.

Wird mit dem Diskurs gespielt, erfdhrt
der Spieler die BS seines Gegeniibers thm
gegentiber.

EINSCHATZEN

Silberzunge 4 (III)

Der Charakter lernt Personen besser
einschitzen zu konnen. Hat der Charakter
einmal ein richtiges Gesprich mit einer
Person gefiihrt, weil er anschlieBend
besser wie er die Person beeinflussen
kann.

Er erhidlt einen Bonus von +4 pro
Talentrang auf alle folgenden Sozialen
Proben.

Der Charakter kann sich allerdings die
Einschatzung von maximal VE Personen
merken (und vergisst eine Einschitzung
erst, wenn die Person tot ist oder der
Charakter die Person 1 Jahr nicht mehr
gesehen hat).

Wird mit dem Diskurs gespielt, erhdlt der
Charakter zusdtzlich einen Bonus von
+2/Talentrang auf alle
Argumentationsarten und Rhetorischen
Manover, bei einer solchen Person.



EINSCHLAFERN

Silberzunge 1 (V)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Auch ein guter Redner kann seine Zuhorer
einschlafen lassen...dieser macht es nur
mit Absicht. 3 pro Talentrang pro Tag
kann der Charakter versuchen eine
maximale Anzahl von Zielen gleich seiner
Stufe einzuschlafern. Dafiir wiirfelt er fiir
jedes Ziel eine Soziale Probe auf
GEI+AU+1 pro Talentrang, das um
(KOR+VE)/2  des jeweiligen Ziels
erschwert wird.

Es handelt sich dabei, um einen
natiirlichen Schlaf, aus dem man durch
Kampflarm u.a. erwachen kann.

FLAMMENDE REDE

Silberzunge 4 (III)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Der Charakter halt als Aktion eine
aufputschende Rede fiir seine
Verbiindeten, die sie motiviert.

Bestarkt von dieser, erhalten alle
Verbiindeten in einem Umkreis von AU in
m einen Bonus von +1 pro Talentrang auf
alle Proben.

Dieser Bonus halt an, solange der
Charakter die Rede fortsetzt (erordert eine
Aktion pro Runde).

Ein Ziel kann immer nur von einer solchen
Rede betroffen sein.

FREUNDSGHAFTSDIENST

Silberzunge 4 (I1I)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

In jedem Gesprach darf der Charakter 1
pro Talentrang pro Gesprach bzw. Kampf
als Aktion einen Wurf auf GEI+AU+2 pro
Talentrang, der um VE/2 des Gegners
erschwert wird, werfen, um ihm seine
Freundschaft anzubieten. Bei Erfolg sieht
das Ziel den Charakter (und nur ihn!) als
einen sehr guten Freund an. Das Ziel wird
ihm alles anvertrauen, was er auch einem
sehr guten Freund verraten wiirde und

alles fiir ihn machen, was er auch fiir einen
guten Freund tun wiirde. Nach VE x10 Min
bzw. Runden besinnt sich das Ziel jedoch
eines besseren und kehrt zu seiner
vorherigen Einstellung zurtick.

Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das
Talent auch in einem Diskurs verwendet
werden (kostet eine Aktion). Bei Erfolg
wird die BS fiir die Effektdauer auf Loyal
angehoben.

BANSEHAUT

Silberzunge 4 (I11)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Der Charakter versucht durch verstellen
seiner Stimme und erzdhlen von
Horrorgeschichten, iiber ihn und seine
Kameraden, Furcht in den Herzen seiner
Gegner zu sdhen. Der Charakter kann
einmal pro Kampf bei 1 + 2 pro Talentrang
Gegnern Angst erzeugen. Wer
GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende
des Kampfes -1 pro Talentrang auf alle
Proben. Bei einem Patzer ergreifen sie die
Flucht.

Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das
Talent auch in einem Diskurs verwendet
werden.

GEDANKEN DES MOBS™

Silberzunge 10 (I)
Mit diesem Talent kann der Charakter
sofort die Stimmung einer

Menschenmenge und den Grund dafiir
erkennen. Selbst bei Gruppen, deren
Sprache er nicht machtig ist, erkennt er
Griinde und Ursachen fiir ihr Verhalten.



GEDANKEN ENTZIFFERN

Silberzunge 8 (III)

Der Charakter kann Mimik, Kérpersprache
und Aussprache seines Gegeniibers deuten
und so scheinbar dessen Gedanken lesen.
In jedem Gesprach kann er einmalig einen
Wurf auf GEI+VE+2 pro Talentrang, der
um VE/2 des Gegners erschwert wird,
werfen, um dessen Gedanken zu lesen.

Bei Erfolg erkennt er die unmittelbaren,
bewussten Gedanken des Zieles. So kann
er diesem unbemerkt Informationen
entlocken, indem er beispielsweise durch
geschickte Fragen die Gedanken des Ziels
auf eben diese Informationen lenkt, oder
eine Verhandlung zu seinen Gunsten
lenken, indem er die unmittelbaren
Wiinsche des Ziels liest.

Verwendet der Charakter das Talent im
Kampf, erfahrt er 2 pro Talentrang pro
Kampf die nachste Aktion eines gewahlten
Gegners und deren Ziel.

Wird mit dem Diskurs gespielt, wird
zusdtzlich die Gegnerische Beharrlichkeit
um 1/Talentrang gesenkt.

GEFOLGE*

Silberzunge 10 (V)

Der Charakter kann mit diesem Talent pro
Rang einen loyalen  Gefolgsmann
gewinnen, der die Befehle des Charakters
ohne zu zogern wund mit allen
Konsequenzen ausfithrt. Stirbt der
Gefolgsmann, sinkt das Talent um 1 Rang.
Stufe und Erfahrungsgrad des
Gefolgsmannes sind vom Rang des
Talentes abhingig. Der Gefolgsmann kann
im Verlauf des Spiels durchaus EP
erhalten und selbstindig aufsteigen.

Gefolgsleute
Rang Typ Stufe
I Zivilist 2
II KRI, SPA, ZAW, 4
(u.4.), Zivilist
111 alle 6
1A% alle 8
\% alle 10

Die Gesamtstufe der Gefolgsleute darf die
doppelte Stufe des Charakters nicht
iiberschreiten. Uber welche Ausriistung
der Gefolgsmann verfiigt, entscheidet der
Spielleiter.

BESTANDNIS

Silberzunge 1 (V)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Kurz vor dem Ende eines Kampfes (nur
noch ein lebender Gegner und dieser hat 5
LK oder weniger) kann der Charakter sein
Ziel dazu bringen seine Waffen
niederzulegen und ihn zwingen auf 1 Frage
pro Talentrang wahrheitsgemdB zu
antworten, bevor das Ziel seinen Wunden
erliegt.

GENINNENDES LAGHELN

Rdinkeschmied 10 (V), Silberzunge 4 (I1I)
Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

1 pro Talentrang pro Woche kann der
Charakter seinen ganzen Charme und
Redekunst einsetzen, um eine Person, die
ihm nicht grundsitzlich boswillig oder
aggressiv gegeniibersteht, zu einem guten
Freund von sich machen.

Diese Freundschaft kann durch zukiinftige
Handlungen und Gespriache weiter
ausgebaut aber auch wieder zerstort
werden.

Wird mit dem Diskurs gespielt, setzt
dieses Talent die Basissympathie des Ziels
auf Loyal.

HIER IST DAS VOGELGHEN

Silberzunge 1 (V)

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



HERAUSWIESELN

Rdnkeschmied 10 (V), Silberzunge 10 (I1I)
Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Der Charakter weil 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
zuriickzuziehen, ohne dass der Gegner
dem Charakter oder der Gruppe
nachsetzen darf.

IGH HOR" MICH MAL UM*

Silberzunge 1 (V)

Pro Rang erhilt der Charakter einen
Bonus von +3 auf Umhoren-Proben.

(Eine Probe auf GEI+AU, um Geriichte
aufzuschnappen, dem Wirt ein offenes
Geheimnis der Gegend zu entlocken, von
Lokallegenden, neuen Auftrigen oder der
allgemeinen Stimmung der Bevolkerung
zu erfahren u.a.)

IGH KENN DA WEN...

Silberzunge 8 (11I)

Der Charakter scheint iiberall seine
Beziehungen zu haben. 1 pro Talentrang
pro Tag darf der Charakter eine Probe auf
5 + 2 pro Talentrang werfen, ob der
Charakter in der Stadt in der sich die SC
befinden, eine Person kennt, die ihn bei
einer vor dem Wurf angesagten Aufgabe
helfen kann. (Je nach Ziel kann die Probe
entsprechend erschwert oder erleichtert
werden.)

HAUFMANNSGESGHIGK

Silberzunge 4 (V)

Der Charakter ist ein geschickter
Kaufmann und wird mit jedem Talentrang
geschickter darin Verhandlungen zu
fiihren, Vertrage aufzusetzen und
Vereinbarungen zu schlieBen, er erhalt
einen Bonus von +2 pro Talentrang auf
entsprechende Proben.

Generell ist er im Umgang mit Handlern
so versiert, dass alle Waren bei ihnen um
10% pro Talentrang giinstiger sind.

Wird mit dem Diskurs gespielt, erhdlt der
Charakter zusdtzlich einen Bonus von +2
auf das Rhetorische Mandver Bestechen.

HLIGHSONAR

Silberzunge 1 (V)

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

HOPFSGHMERZEN VERURSAGHEN

Silberzunge 1 (III)

Der Charakter verursacht durch seine
Reden bei seinem Opfer psychische
Schmerzen. 1 pro Talentrang pro Kampf
kann der Charakter als Aktion einen
verbalen Angriff ausfiihren, indem er auf
GEI+AU wiirfelt gegen den regular
Abwehr gewlirfelt werden kann.



KULTURKENNER

Silberzunge 1 (V)

Der Charakter kennt sich gut mit den
Gepflogenheiten anderer Lander, Volker
und Kulturen aus. Mit jedem Talentrang
wahlt der Charakter eine Kultur aus, von
der er Kenntnis hat, und lernt diese so gut
kennen, als wire er in ihr aufgewachsen.
Zudem erhalt er auf samtliche Proben der
sozialen Interaktion mit Angehorigen der
gewihlten Kultur einen Bonus von +2.
Generell reicht dem Charakter bereits eine
Woche in einem fremden Reich oder
Kultur aus, um bereits dessen soziale
Grundziige zu kennen und grobe Schnitzer
im Umgang mit Angehorigen dieser Kultur
zu vermeiden.

Wird mit dem Diskurs gespielt, erhalt der
Charakter zusdtzlich einen Bonus von +1
auf alle Argumentationsarten gegen einen
Vertreter dieser Kultur. Ebenso wird die
Basissympathie eines Vertreters dieser
Kultur dem Charakter gegeniiber um eine
Stufe angehoben.

LIPPENLESEN

Silberzunge 4 (I11)

Bei Erwerb jedes Talentranges wahlt der
Charakter eine Sprache, die er beherrscht.
Der Charakter kann probenfrei das
Gesprochene einer Person in Kklarer
Sichtlinie (und sofern die Sehkraft des
Charakters ausreicht) von dessen Lippen
ablesen, verstehen und wiedergeben,
sofern eine von ihm gewihlte Sprache
gesprochen wurde.

Auf sonstige Proben zum Lippen lesen
erhdlt er einen Bonus von +2 pro
Talentrang.

MNEMOTEGHNIK

Silberzunge 4 (I11)

Der Charakter lernt spezielle Techniken,
um sein Gedachtnis zu stirken. 1 pro
Talentrang pro Spielsitzung kann sich der
Charakter perfekt an etwas Erlebtes, einen
besuchten Ort, eine gelesene Seite etc.
erinnern (notigenfalls kann der Spieler
eine solche Information vom Spielleiter
erfragen).

Mit Erwerb des zweiten Talentranges kann
der Spielleiter dem Spieler zudem einen
Hinweis auf einen moglichen/glinstigen
Einsatz dieses Talentes geben.

Mit Erwerb des dritten Talentranges hat
sich der Charakter ein perfektes
Gedachtnis antrainiert und erinnert sich
an jedes Detail, das er bewusst und in
vollem Umfang seiner Sinne erlebt hat.

Silberzunge 4 (I1I)

Charakter und Ziel missen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Der Charakter halt als Aktion eine
niederschmetternde Rede iiber seine
Gegner, die sie demotiviert.

Verunsichert von dieser, erhalten alle
Feinde in einem Umkreis von AU in m
einen Malus von -1 pro Talentrang auf alle
Proben.

Dieser Malus halt an, solange der
Charakter die Rede fortsetzt (erordert eine
Aktion pro Runde).

Ein Ziel kann immer nur von einer solchen
Rede betroffen sein.



Silberzunge 8 (III)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Der Charakter nutzt sein rhetorisches
Geschick, um sich als Priester auszugeben
und durch sein Auftreten und Predigten
Menschen zZu manipulieren, zu
iiberzeugen, zu lenken und aufzuwiegeln.
Ihm stehen dabei sdmtliche Mittel zur
Verfligung, die einem Priester dieses
Gottes an dem Ort zur Verfiigung stehen
wiirden.

Der Charakter muss dieses Talent fiir
jeden Gott einzeln erwerben und
mindestens die Halfte des Talentranges in
Prediger im WG fiir diesen Gott besitzen.
Mit jedem Talentrang schafft er es dabei
eine neue Schicht von Menschen zu
tauschen.

Talentrang Schicht
I einfaches Volk
IT gehobene Gesellschaft
u. Priester eines
anderen Gottes
111 Priester desselben
Gottes

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

Silberzunge 1 (III)

Der Charakter ist ein geschulter Redner,
dem nur noch selten Patzer unterlaufen. 2
pro Talentrang pro Tag kann der
Charakter einen Patzer bei einer Sozialen
Probe ignorieren wund den Wurf
wiederholen.

Sollte der neue Wurf ebenfalls ein Patzer
sein, man aber tiber mehr als einen
Talentrang verfiigt, kann dieser ebenfalls
ausgeglichen werden.

Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das
Talent auch fiir Proben im Diskurs
verwendet werden.

REDEKUNSTLER

Silberzunge 10 (III)

Der Charakter ist ein geschulter Redner,
dem nur noch selten Fehler unterlaufen. 2
pro Talentrang pro Tag kann der
Charakter einen beliebigen Wiirfelwurf bei
einer Sozialen Probe wiederholen.

Sollte das neue Wurfergebnis ebenfalls
nicht gefallen, kann man erneut die Probe
wiederholen, sofern man noch iiber
weitere Talentrange verfiigt.

Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das
Talent auch fiir Proben im Diskurs
verwendet werden.

RHETORIK*

Silberzunge 8 (III)

Der Charakter ist ein gewandter Redner
und kann - sofern kein Kampf stattfindet
oder er und seine Kameraden nicht
offenkundig etwas im Schilde fithren - ihn
verstehende NSC wie Stadtwachen oder
iibel gelaunte Schlager mit seinen Worten
hinhalten und beschwichtigen.

Pro Begegnung kann er einmal
GEI+AU+2 pro Talentrang
gegen
GEI+VE des Ziels
wirfeln, um die Ziele zu beschwichtigen
und jeden Verdacht oder Zorn im Keim zu

ersticken.

Bei mehreren Zielen ohne einen einzelnen
Anfiithrer (wie einem Wachhauptmann
oder dem Anfithrer einer Bande) muss die
Probe gegen jedes der Ziele gelingen.

Bei einem Immersieg des Rhetorikers
kann den Zielen zudem noch ein einzelner
Befehl pro Talentrang erteilt werden,
sofern dieser weder fiir sie beschdmend ist,
noch Gewalt nach sich zieht.



SGHRECKENSHERRSGHAFT

Silberzunge 12 (I1I)

Der Ruf eilt dem Charakter und seinen
Kameraden weit voraus. Er kann ganze
Menschenmengen iiberzeugen, dass sie
auBerordentlich machtig und grausam
sind und keinerlei Widerstand dulden.

Bei unbekannten Menschenmengen oder
Bevolkerungsgruppen werden diese vor
ihnen kuschen und so hat der Charakter
gewisse Vorteile beispielsweise in Form
von Tributzahlungen, kleineren
~Geschenken® u.a..

Soziale Proben innerhalb solcher Gruppen
sind pro Rang um 2 erleichtert.

Der Charakter kann so in kleinen Dorfern
auf  diese @ Weise sogar  groBe
Anhangerschaften rekrutieren, die aus
Furcht fiir die Charaktere Aufgaben
erfiillen.

Der Effekt halt jedoch nur AU/2 Tage an.
Wird mit dem Diskurs gespielt, erhalten
der Charakter oder einer seiner
Kameraden zusdtzlich einen Bonus von +2
auf alle Argumentationsarten in einem
Diskurs gegen eine solche Person und
deren Beharrlichkeit wird um -2 gesenkt,
bis der Effekt abgeklungen ist.

SCHRIFTSTUGKE FALSGHEN

Silberzunge 8 (VI)

Der Charakter ist geiibt darin Schriftstiicke
zu kopieren. Er kann Handschriften
nachahmen und sogar falschen, solange er
die verwendeten Schriftzeichen
beherrscht.

Solange ihm ein Schriftstiick mit der zu
falschenden Handschrift vorliegt kann er
je nach Talentrang bessere Falschungen
erstellen:

I: Kann eine vorliegende Unterschrift
kopieren.

II: Kann eine Kopie des vorliegenden
Schriftstiickes erstellen.

III: Kann den Text kopieren und dabei
Kleinigkeiten, wie einzelne Worter,
andern.

IV: Kann eine vorliegende Handschrift
kopieren und dabei auch einen vdllig
neuen Text erstellen.

V: Kann eine einmal gesehene Handschrift
kopieren und dabei auch einen vdllig
neuen Text mit dieser erstellen.

VI: Kann alle moglichen Arten von
offiziellen = Schriftstiicken,  Vertragen,
Bullen u.a. falschen, vollig unabhiangig von
der Handschrift.

SENTENFUNRER

Silberzunge 8 (V)

Der Charakter missbraucht einen gangigen
Glauben oder kreiert einen neuen fiir seine
Zwecke und rekrutiert mit jedem
Talentrang einen  fanatischen und
pflichteifrigen Sektenanhinger als NSC-
Begleiter (s. DS4 Charakterbogen), dessen
Stufe 1 ist.

Der Begleiter wird blindlings und ohne zu
zogern jeden Befehl seines Sektenfiihrers
so gut er kann ausfiihren, selbst wenn dies
den eigenen Tod bedeutet.

Stirbt ein Sektenanhanger und wird nicht
wiederbelebt, kann der  Charakter
friihestens nach W20 Wochen einen neuen
Sektenanhédnger rekrutieren, muss dabei
jedoch  keinen neuen  Talentpunkt
investieren.

Der Sektenanfithrer muss jedoch jeden
seiner Anhéinger versorgen und ihre Taten
werden auf ihn zuriickfallen.

SPRAGHAKROBAT

Silberzunge 4 (V)

Der Charakter lernt seine Stimme zu
beherrschen und abzuwandeln. Mit jedem
Talentrang erhilt der Charakter eine ,neue
Stimme”“, deren Eigenschaften (Alter,
Geschlecht, Volk etc.) er bei der ersten
Verwendung des Talents festlegen muss
und die er gezielt einsetzen kann.

Zu Beginn kann er nur Stimmen imitieren,
die in den Eigenschaften der eigenen
entsprechen. Mit Erwerb jedes
Talentrangs kann er diese Stimme
zusatzlich modifizieren.

Talentrang I: Der Charakter kann
sprechen ohne seine Lippen zu bewegen.
Die Stimme kann ein anderes Alter als die
des Charakters besitzen.

Talentrang II: Der Charakter kann die
Stimme von einem beliebigen Punkt in
einem Radius von Talentrang x3 m
kommen lassen. Die Stimme kann ein
anderes Geschlecht als die des Charakters
besitzen.



Talentrang III: Die Stimme kann
scheinbar einem anderen Volk angehoren,
einen Akzent oder Sprachfehler besitzen.

SPRAGHGENIE™

Silberzunge 1 (V)
Pro Talentrang lernt der Charakter drei
zusitzliche Sprachen oder Schriftzeichen.

SPRAGHTRICH

Silberzunge 1 (V)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen. ,Das sind nicht die
Druiden, die ihr sucht.”

Mit seinen rhetorischen Fahigkeiten, kann
der Charakter offensichtlichste Tatsachen
verdrehen. So kann er AU Personen in
unmittelbarer Umgebung tauschen.

Der Effekt hilt jedoch nicht lange an, nach
2 Minuten x Talentrang ist sich jedes Ziel,
das auf diese Art beeinflusst wurde dessen
bewusst und wird entsprechend handeln.

Silberzunge 1 (V)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Durch Fragetechniken schafft es der
Charakter in einem scheinbar harmlosen
Gespriach seinem Gegeniiber dessen
Geheimnisse zu entlocken. 1 pro
Talentrang pro Gespriach entlockt er ihm
so die Wahrheit (in Form einer kurzen
Antwort) auf eine bestimmte Frage. Sein
Gegeniiber kann sich gegen diese Technik
zwar nicht wehren, ist sich jedoch bewusst,
dass er iiberrumpelt wurde und will (je
nach Frage) vielleicht das Gespriach
beenden.

STIMMUNGSSGHNANKUNGEN

Silberzunge 1 (III)

Der Charakter kann mit seinen
Geschichten und seinem Rhetorischen
Geschick gezielt die Stimmung der
Anwesenden beeinflussen.

1 pro Talentrang pro Tag kann der
Charakter eine Geschichte vortragen, die
die Stimmung aller Zuhorer im Umkreis
von AU x 5 m, die ihn verstehen, sofort ins
bodenlose herabzieht oder in eine
vortreffliche Stimmung anhebt (je nach
Wahl des Charakters).

TIERE BANDIGEN

Dompteur 10 (X), Silberzunge 4 (V)

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

TOAST

Silberzunge 1 (V)

Der Charakter ist geilibt darin einen gar
vortrefflichen Toast auszubringen. 1 pro
Talentrang pro Tag halt der Charakter
einen solchen, nach dessen Abschluss
jeder Anwesende in einem Umkreis von
Talentrang x 20 m sofort den Becher (0.4.)
vor sich erheben und dessen gesamten
Inhalt hinunterkippen wird, ohne sich
Becher oder Inhalt vorher noch einmal
anzugucken...oder einen  moglichen
seltsamen Geschmack zu bemerken.

VERKLEIDUNGSKUNSTLER*

Silberzunge 1 (V)

Der Charakter erhalt bei Verkleiden-
Proben einen Bonus von +2 pro
Talentrang.

Zudem werden Bemerken-Proben von
allen zu tduschenden Charakteren um 2
pro Talentrang erschwert.



VERLOGKUNG

Silberzunge 8 (III)

Der Charakter weil die Vorziige seines
Korpers vortrefflich einzusetzen. Pro
Talentrang erhalt er +2 auf Flirten.
Zusatzlich kann er 1 pro Talentrang pro
Tag das Talent einsetzen, um ein
vernunftbegabtes Wesen in Sichtweite
vollkommen in seinen Bann zu ziehen
(sofern es keine zu gravierenden
physischen Unterschiede gibt). Dafiir legt
er eine Probe auf Flirten ab, die um
(GEI+VE)/2 des Zieles erschwert wird. Bei
Erfolg wird das Ziel dem Charakter horig
und fiihrt bedingungslos jeden seiner
Befehle aus (auBer Selbstmord oder -
verstimmelung). Es wiirde sogar seine
eigenen Kameraden angreifen. Der Effekt
halt Probenergebnis in Kampfrunden im
Kampf bzw. Probenergebnis x 10 Minuten
auBerhalb eines Kampfes.

Wird mit dem Diskurs gespielt, erhalt der
Charakter zusdtzlich einen Bonus von
+2/Talentrang auf die Rhetorischen
Manover Balz und Flirten.

VERTRAUEN™

Silberzunge 12 (II1I)

Der Ruf eilt dem Charakter und seinen
Kameraden weit voraus. Er kann ganze
Menschenmengen iiberzeugen, dass sie in
Frieden und mit lauteren Absichten
kommen.

Bei unbekannten Menschenmengen oder
Bevolkerungsgruppen hat der Charakter
einfach einen ,besseren Einstand®.

Soziale Proben innerhalb solcher Gruppen
sind pro Rang um 2 erleichtert.

Der Charakter kann so in kleinen Dorfern
auf  diese @ Weise  sogar  groBe
Anhangerschaften rekrutieren.

Der Effekt halt jedoch nur AU/2 Tage an.
Wird mit dem Diskurs gespielt, steht die
BS eines jeden, der einen Diskurs gegen
den Charakter oder einen seiner
Kameraden fiihrt, mindestens auf der
Stufe  Freundlich, bis der  Effekt
abgeklungen ist.

WAHRHEITSFINDER™

Silberzunge 4 (V)

Der Charakter erhidlt +2 pro Talentrang
auf alle Proben, um zu erkennen, ob
jemand liigt. AuBerdem erkennt er mit
diesem Talent mit einer Probe auf GEI+VE
mit eben diesem Bonus, ob auf einem
Wesen ein geistesbeeinflussender Zauber
oder Effekt liegt.

Wird mit dem Diskurs gespielt, wird der
Einsatz der Rhetorischen Manéver Ad
Hominem und Liigen gegen thn um
2/Talentrang erschwert.

WANDELNDES LEXIKON

Silberzunge 4 (I11)

Der Charakter hat ein enormes Wissen
angehauft. Pro Talentrang erhalt der
Charakter einen Bonus von +2 auf
Wissensproben, bei denen es um
Allgemeinwissen geht.

Zusatzlich kann der Spieler 1 pro
Talentrang  pro  Spielsitzung  eine
allgemeine Information iiber die Spielwelt
vom SL erfragen, die seinem Charakter,
wenn auch nur rein theoretisch,
zuganglich ist.

IWEITE IDENTITAT*

Silberzunge 10 (V)

Pro Talentrang besitzt der Charakter eine
vollstaindig in  Fleisch und  Blut
iibergegangene zweite (dritte, vierte usw.)
Identitdat. Liigt und tduscht er, muss er
hierfiir keine Probe wiirfeln, um sein
Gegenliber von dieser Identitit zu
iiberzeugen.



DOMPTEUR

ALPHATIER

Dompteur 10 (X)

Den Charakter begleitet ein Rudel aus
Talentrang x  Tieren (nur eine
nichtmagische Tierart, max GH: 3), das
unter seiner Kontrolle steht und fiir ihn
kampft. Wird das Rudel allerdings nicht
akkurat versorgt, ist der Charakter nicht
anwesend oder bewusstlos verhilt sich das
Rudel wie ein Rudel wilder Tiere.

Wurde ein Tier getotet schlieft sich dem
Rudel innerhalb von W20/4 Tagen ein
neues Tier an.

ALPHATIERAURA

Dompteur 12 (V)

Nichtmagische Tiere mit einer GH, die
gleich oder Kkleiner der Stufe des
Charakters +2 pro Talentrang ist, werden
sich dem Charakter auf AU m nicht nihern
oder ihn angreifen. Dies gilt auch fiir Tiere,
die von anderen kontrolliert werden, nicht
aber fiir Tiergefiahrten des Charakters oder
eines seiner Kameraden. Greift der
Charakter jedoch ein Tier an wird sich
dieses wehren, aber lieber einen der

Kameraden des Charakters angreifen, als
ihn.

ANSTAGHELN

Dompteur 14 (V)

1 pro Talentrang pro Kampf kann der
Charakter als freie Aktion seine Mitstreiter
anstacheln, was auf ihn wund drei
Kameraden pro Talentrang in Horweite
wirkt:

Durch das Anstacheln, erhalten sie fiir
W20/2 Runden einen Bonus von +2 pro
Talentrang auf ihren Angriff, erhalten aber
auch 5 LK nicht abwehrbaren Schaden.

Ein Charakter kann immer nur von einem
Anstacheln profitieren.

BETATIER

Dompteur 14 (I)

Der Charakter trainiert eines seiner
gewOhnlichen Rudeltiere zu einem
Betatier, wodurch seine Werte heroisch
werden. Das Betatier ist in der Lage das
Rudel auch in Abwesenheit des Charakters
zu fithren, als ob der Charakter anwesend
wire. Wird der Charakter in einem Kampf
bewusstlos, wird eine vergleichende
Schlagen-Probe zwischen dem Beta- und
jedem anderen Rudeltier geworfen. Jedes
Rudeltier, das unterliegt steht weiterhin
unter der vollen Kontrolle des Charakters.
Wird das Betatier getotet und nicht
wiederbelebt, dauert es W20 Wochen, bis
der Charakter ein anderes Tier zu einem
Betatier trainiert hat.

EINHORNBANDIGER

Dompteur 14 (I)

Der Charakter kann seine tierbezogenen
Talente auch auf Magische Tierwesen
anwenden (gilt nicht fiir die Rekrutierung
bleibender Begleiter).

FABELTIERSGHAR

Dompteur 16 (I)

Der Charakter kann seine Schwarme,
Rudel, Vertrauten, Begleiter etc. auch aus
Magischen Tierwesen rekrutieren.

FAHRTENLESER

Dompteur 10 (V)

Der Charakter erhilt pro Talentrang +2
auf Proben zum Spuren lesen. Zusitzlich
erhélt er, bei einer gelungenen Probe, pro
Rang automatisch ein zusatzliches Detail
(z.B. Verursacher, Anzahl, Alter der
Spuren, Richtung, Besonderheiten, etc.),
ohne das eine zusitzliche Probe notig ist.



FAHRTENSUGHERTIER

Dompteur 12 (III)

Mit jedem Talentrang trainiert der
Charakter eines seiner gewohnlichen
Rudeltiere zu einem Fahrtensucher,
wodurch es auf alle Wahrnehmungs- und
Spuren Suchen-Proben wund sonstige
Proben, bei denen es um den Geruchssinn
geht, einen Bonus von +4 erhilt. Zudem
kann es die frische Fihrte eines Wesens
aufnehmen und verfolgen, wenn ihm
dessen Geruch wohlbekannt ist bzw. der
Charakter eine Geruchsprobe besitzt.

Wird das Fahrtensuchtier getotet und
nicht wiederbelebt, dauert es W20
Wochen, bis der Charakter ein anderes
Tier zu einem Fahrtensuchtier trainiert
hat.

GEFAHRLIGHES RUDEL

Dompteur 14 (III)

Mit jedem Talentrang erhoht sich die
maximale GH des Tieres, aus dem der
Charakter sein Rudel rekrutieren kann,
um 3.

HUTETIER

Dompteur 10 (III)

Mit jedem Talentrang trainiert der
Charakter eines seiner gewohnlichen
Rudeltiere zu einem Hiitetier, wodurch
dieses komplexere Wachaufgaben
iibernehmen kann, wie einen Bereich zu
patrouillieren, Alarm zu schlagen sobald
sich etwas néhert, den Charakter heimlich
zu warnen, sobald sich etwas nahert, ein
Wesen bewachen u.4..

Wird das Hiitetier getotet und nicht
wiederbelebt, dauert es W20 Wochen, bis
der Charakter ein anderes Tier zu einem
Hiitetier trainiert hat.

JAGDTIER

Dompteur 10 (III)

Mit jedem Talentrang trainiert der
Charakter eines seiner gewohnlichen
Rudeltiere zu einem Jagdtier, wodurch es
zu einem guten Jager wird und pro Tag
W20 Mahlzeiten (Kleintiere, Dammwild
0.4.) erjagen kann.

Wird das Jagdtier getotet und nicht
wiederbelebt, dauert es W20 Wochen, bis
der Charakter ein anderes Tier zu einem
Jagdtier trainiert hat.

POLLY WILL...

Dompteur 10 (V)

Der Charakter hat ein besonderes
Héandchen fiir Vogel und darauf diese
abzurichten. Mit jedem Talentrang
schlieft sich dem Charakter ein kleiner
und (relativ) ungefahrlicher Vogel an, dem
er eine Fahigkeit antrainieren kann, die
dieser auf Befehl ausfiihrt.

(Fiir den Phonix wird zusatzlich das Talent
Fabeltierschar benétigt.)

Vogel Fahigkeit
Botenfalke | Kann kleine Dinge und
Zettel gezielt an jeden

Ort bringen, den der
Vogel zuvor schon
besucht hat.

Elster Kann kleine Dinge
apportieren und
Taschendiebstahl-
Proben ablegen (PW
14).

Eule Kann nachts einen
lauten Warnruf
ausstoBen, wenn Feinde
sich nahern.

Hahn Kann eine bei Erhalt
festgelegte Zeiteinheit
angeben (vlg.
Sanduhr)...und er weckt
dich!

Kann pro Tag 3
Mabhlzeiten (Kleintiere)
besorgen.

Krihe Kann Feinde storen. 1
Gegner erhalt -1 auf alle
Proben.

Leierschwanz | Kann alle Gerausche,
die er einmal gehort hat
nachahmen.

Jagdfalke




Kann wunderschone
Lieder vortragen. +2 auf
Musizieren-Proben.
Kann einzelne Worter
und einfache, kurze
Satze nachsprechen und
auf Kommando (auch
eines anderen
Charakters)
wiedergeben oder selbst
bilden.

Pfau Kann 1 pro Kampf 1
wildes Tier mit GH
kleiner Stufe des
Charakters verjagen.
Phonix Kann 1 pro Tag sofort
entweder 20 LK heilen,
den Effekt eines Giftes
aufheben oder eine
Krankheit heilen.

Rabe Kann Feinde
attackieren. 1 Gegner
erhalt 1 Punkt nicht
abwehrbaren Schaden
pro Runde.

Taube Charakter kann im
Kampf 1 Runde lang
nicht direktes Ziel von
Angriffen werden.
Kann Vorausspiahen
und vor Gegnern,
Hinterhalten u.a.
warnen. (Allerdings
nicht Anzahl oder
Gegnertyp angeben.)

Nachtigall

Papagei

Spahfalke

Stirbt ein Vogel wund wird nicht
wiederbelebt, kann innerhalb von W20
Wochen ein neuer Vogel trainiert werden.

RUDELHEULEN

Dompteur 12 (I)

Zu Beginn eines Kampfes kann der
Charakter sein Rudel gemeinsam Heulen,
Knurren, Briillen (0.4.) lassen (kostet den
Charakter und jedes Rudelmitglied eine
Aktion), um bei den Gegnern Angst zu
erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht
schafft, ist eingeschiichtert und erhalt bis
zum Ende des Kampfes -1 pro
Rudelmitglied auf alle Proben. Bei einem
Patzer ergreifen sie die Flucht.

SCHWARMKONIGIN

Dompteur 10 (V)

Den Charakter begleitet ein Schwarm aus
nichtmagischen Kleintieren (mit dem
Erwerb jedes Talentranges kann dabei
erneut festgelegt werden um welche Tiere
es sich handelt), der unter seiner Kontrolle
steht und fiir ihn kampft.

Ab dem 2. Talentrang kann der Schwarm
dabei aus Kleintieren bestehen, die
nacheinander eine der folgenden
Fahigkeiten besitzen diirfen: Schwimmen,
Fliegen, Gift.

Der Schwarm hat einen Schwarmwert von
10/Talentrang. Ubersteigt der Wert 20
kann der Charakter mehrere Schwirme
gleichzeitig  kontrollieren und die
Schwarmwerte unter ihnen aufteilen.

Hat der Schwarm Schaden erhalten,
regeneriert er jede Nacht Talentrang x
W20 x10 Mitglieder (dabei kann der
Schwarmwert den Maximalwert nicht
iiberschreiten).  Stirbt der gesamte
Schwarm, dauert es W20 Tage, bis sich
erneut geniigend Kleintiere gesammelt
haben, um einen Schwarm zu griinden.

TANZAFFGHEN

Dompteur 10 (V)

Dem Charakter schlieft sich mit jedem
Talentrang ein ungefahrliches Kleintier
(meist ein Affchen) an, das alle moglichen
kleinen Tricks und Kunststiickchen
beherrscht. In einem Umkreis von 50 m
wird jeder sich von einer Auffiihrung
dieser Kunststiicke ablenken lassen, wobei
Bemerken-Proben aller Zuschauer
zusitzlich um 2 pro Tier erschwert
werden.

Dazu kann jedem dieser Tiere eine
zusatzliche Fahigkeit beigebracht werden,
z.B. Taschendiebstahl, (bei opponierbaren
Daumen auch etwas wie
Schlosser/Mechanismus 6ffnen, Feuer
machen, Fallen entscharfen o0.4.) (der PW
betragt 12), die es auf Befehl ausfiihren
wird.

Diese Tiere werden nicht kampfen.

Stirbt ein Tier wund wird nicht
wiederbelebt, kann innerhalb von W20
Wochen ein neues Tier trainiert werden.



TIERE BANDIGEN

Dompteur 10 (X), Silberzunge 4 (V)

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

TIERE TAHMEN

Dompteur 12 (V)

Der Charakter kann als Aktion versuchen
wilde oder kontrollierte nichtmagische
Tiere seinem Willen zu unterwerfen. Dazu
legt er eine Probe auf KOR+AU+2 pro
Talentrang(+2 wenn der Charakter eine
Peitsche fiihrt), die um LK/2 des Ziels
erschwert wird, ab (bei kontrollierten
Tieren wird die Probe um weitere 4
erschwert). Bei Erfolg befolgt das Tier alle
einfachen Befehle des Charakters, wird bei
seinem nahenden Tod jedoch die Flucht
ergreifen.

Der Charakter kann niemals mehr als VE
Tiere gleichzeitig durch diesen Effekt
beherrschen.

Endet der Effekt, nimmt das Tier wieder
sein urspriingliches Verhalten an.

TIERFLUSTERER*

Dompteur 10 (X)

Mit jedem Talentrang wiahlt der Charakter
eine nichtmagische Tierart (Wolf, Lowe,
Pferd etc.).

Der Charakter kennt sich so gut mit einer
Tierart aus, dass es scheint als konne er
tatsachlich mit ihr sprechen. Das Tier
versteht seine Worte, und der Charakter
hort seine Muttersprache, wenn das Tier
mit ihm kommuniziert.

Die meisten Tiere sind allerdings nicht
besonders helle, driicken sich einfach aus
und haben keinen Begriff von abstrakten
Konzepten. Daher sind die Informationen,
die sie geben konnen, eher beschrankt.

Das Talent iibt keinerlei Kontrolle auf die
gewiahlte Tierart aus und hat keinen
Einfluss auf Kampf- und Fluchtreflexe
eines Tiers.

TIERSINNE STOREN

Dompteur 14 (V)

Der Charakter weifl genau, wie er sich
verhalten muss, um von nichtmagischen
Tieren nicht wahrgenommen zu werden
(weder durch Sicht, noch Geruch oder
sonstiges).

Mit jedem weiteren Talentrang kann er
dieses Wissen einem seiner Kameraden
vermitteln, um diesen so ebenfalls fiir
Tiere nicht wahrnehmbar zu machen.

Der Effekt endet jedoch sobald ein
Charakter mit einem Tier auf egal welche
Weise interagiert.

TREUER BEGLEITER™

Dompteur 14 (V)

Mit jedem Talentrang begleitet den
Charakter ein nicht-magisches Tier (max.
GH 10) und weicht ihm bis zum Tod nicht
von der Seite.

Seine Kampfwerte sind ,heroisch®. Stirbt
das Tier und wird nicht wiederbelebt ist
der Talentrang verloren.

VETERINAR

Dompteur 12 (V)

Der Charakter wei wie er nichtmagische
Tiere versorgen und heilen kann und
erhélt einen Bonus von +2 pro Talentrang
auf alle Proben diese zu versorgen. Dieser
Bonus zdhlt auch fiir alle Heilzauber, die
auf Tiere (oder Volker mit Tiermerkmalen)
gewirkt werden, solange der Charakter in
der Nihe ist.

AuBerdem kann der Charakter 1 pro
Talentrang pro Kampf eine Probe auf
GEI+GE+2 pro Talentrang ablegen, um
bei einem Tier erste Hilfe leisten und es
um das Probenergebnis heilen zu konnen.
(Jedes Ziel kann so nur einmal pro Kampf
erfolgreich geheilt werden.)



YORANPEITSGHEN

Dompteur 10 (1II)

Der Charakter kann ein Verbiindetes
(nicht  unbedingt freiwilliges) Ziel
voranpeitschen. Das Ziel erhilt 3 Punkte
nicht abwehrbaren Schaden und AU/2
Runden lang einen Bonus von +2 pro
Talentrang auf alle Arten von Angriffen.
Ein Charakter kann immer nur von einem
Voranpeitschen profitieren.

WAGHTIER

Dompteur 12 (I1I)

Mit jedem Talentrang trainiert der
Charakter eines seiner gewohnlichen
Rudeltiere zu einem Wachtier, wodurch er
es darauf trainiert Gifte, Krankheiten und
Illusionen zu erkennen.

Wird in der Umgebung des Charakters ein
Gift verwendet, die Ansteckung mit einer
gefahrlichen Krankheit ist moglich oder
eine Ilusion wurde erschaffen
durchschaut das Tier diese und warnt den
Charakter (,notigenfalls mit einem kleinen
Stups: 2 LK nicht abwehrbaren Schaden).
Wird das Wachtier getétet und nicht
wiederbelebt, dauert es W20 Wochen, bis
der Charakter ein anderes Tier zu einem
Wachtier trainiert hat.

WILDE MEUTE*

Dompteur 14 (I1I)

Der Charakter reizt seine Tiere und
trainiert sie noch gefdhrlicher und
angriffslustiger zu werden. Mit jedem
Talentrang erhohen sich Angriff und
Abwehr aller Rudelmitglieder um 1 und
die gegnerische Abwehr gegen Angriffe der
Tiere wird um 1 pro Talentrang gesenkt.

Dompteur 10 (V)

Der Charakter hat ein Gespiir fiir Tiere
und erhalt auf alle Proben im Umgang mit
ihnen +2 pro Talentrang (dieser Bonus
zahlt auch auf Reiten-Proben, Spuren von
Tieren zu erkennen u.4.).



HYPNOTISEUR

BLITZINDUKTION

Hypnotiseur 14 (V)

Der Charakter ist ein aduBerst 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

Hypnotiseur 10 (X)

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 +4
sich in einem Gesprach.
Ziel hat weniger als 2 Punkte +4
VE (nur bei
vernunftbegabten Zielen).
Charakter benutzt ein +2
Pendel.
Pro Talentrang in +2
Manipulator (oder
vergleichbares).
Ziel hort eintonige Musik. +2
Pro 5 m Distanz zwischen -2
Charakter und Ziel.
Charakter und Ziel haben -4
keinen Blickkontakt.
Charakter und Ziel sprechen -4
nicht dieselbe Sprache.
Charakter und Ziel befinden -4
sich im Kampf/Streit.
Charakter versucht die -4
Hypnose gestenlos.
Pro weiterem Ziel bei der -4
gleichen Hypnose.

Ziel hat mehr als 4 Punkte -4
VE (nur bei
vernunftbegabten Zielen).
Ziel ist ein Untoter. -4
Ziel ist sich der Fiahigkeiten -4
des Charakters bewusst.
Ziel wurde bereits einmal Ziel -4
der Hypnose.
Charakter versucht die -6
Hypnose wortlos.
Ziel ist ein Elementar. -6
Ziel ist ein Tier oder -6
Pflanzenwesen.
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).

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

HYPNOSE: DISTANZ

Hypnotiseur 14 (V)

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 entfillt in
entsprechendem MaB).



HYPNOSE: ERWEITERN

Hypnotiseur 12 (V)

Mit jedem Talentrang kann der Charakter
sein Ziel mit 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: GESTENLOS

Hypnotiseur 12 (I)
Der Charakter kann die Hypnose-Probe
ohne Gestiken anwenden und dabei diesen
Malus ignorieren.

HYPNOSE: MASSENSUGGESTION

Hypnotiseur 14 (V)

Mit jedem Talentrang kann der Charakter
den Malus fiir eine weitere Person bei der
Hypnose-Probe ignorieren. Jedem Ziel
kann dabei ein eigener Effekt auferlegt
werden.

HYPNOSE: WIEDERHOLEN

Hypnotiseur 14 (V)

Der Charakter kann probenfrei eine
einmal hypnotisierte Person so oft erneut
in Trance versetzen, wie er Talentrange in
diesem Talent besitzt.

HYPNOSE: WORTLOS

Hypnotiseur 12 (I)

Der Charakter kann die Hypnose-Probe
wortlos anwenden und dabei diesen Malus
ignorieren.

HYPNOSE-EFFEKT: EINSGHLAFERN

Hypnotiseur 10 (I)

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

HYPNOSE-EFFENT: EMPFINDLIGHKEIT

Hypnotiseur 10 (I)

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 erhalt, VE/2 des Charakters hinzu. Der
Schaden wird addiert, nachdem die
Abwehr gewilirfelt wurde.

HYPNOSE-EFFENT: ERBLINDEN

Hypnotiseur 10 (I)

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

HYPNOSE-EFFEKT: ERSTARREN

Hypnotiseur 10 (I)

Der Charakter lasst 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-EFFENT: GEBROGHENER
GEIST

Hypnotiseur 10 (I)

Der Charakter schwacht 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-EFFENT: GEHEIMNISSE
ENTLOGHEN

Hypnotiseur 10 (I)

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

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

HYPNOSE-EFFENT: GEHORGHE

Hypnotiseur 10 (I)

Der Charakter kann seinem Ziel, das sich
in Trance befindet, einen Befehl erteilen,
den das Ziel bedingungslos ausfiihren
muss. Es fiuhrt diesen Befehl aus (aufer
Selbstmord oder -verstimmelung). 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

Hypnotiseur 10 (I)

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

HYPNOSE-EFFEKT: GEIST STARKEN

Hypnotiseur 10 (I)
Der Charakter stirkt den Geist seines
Ziels, das sich in Trance befindet, sodass
es fir VE Stunden bzw. Kampfrunden,
geistesimmun ist.

HYPNOSE-EFFENT: GLAUBE MIR!

Hypnotiseur 10 (I)

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

HYPNOSE-EFFENT: HASS

Hypnotiseur 10 (I)

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 wvom Charakter
festgelegten Person gegeniiber fiir die
Dauer des Effekts auf Hass gesetzt.

HYPNOSE-EFFENT: ILLUSION

Hypnotiseur 10 (I)

Der Charakter tduscht sein Ziel, das sich in
Trance befindet, fiir VE Stunden bzw.
Kampfrunden und erschafft fiir dieses eine
beliebige (und wenn gewiinscht
bewegliche) Illusion, deren Ausmalle
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-EFFET: KAMPFRAUSGH

Hypnotiseur 10 (I)

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



HYPNOSE-EFFENT: LIEBE

Hypnotiseur 10 (I)

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

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

HYPNOSE-EFFEKT: MASKERADE

Hypnotiseur 10 (I)

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

Hypnotiseur 10 (I)

Der Charakter lasst sein Ziel, das sich in
Trance befindet, fiir VE Stunden bzw.
Kampfrunden eine ungefdahrliche (aber
belustigende) Aktion (z.B. tanzen, ein Tier
nachahmen, dumm  werden 0.4.)
durchfilhren. Das Ziel kann dabei
willentlich niemanden verletzen. Das
groteske Schauspiel endet vorzeitig, sollte
das Ziel Schaden erhalten.

HYPNOSE-EFFEKT: PEINIGEN

Hypnotiseur 10 (I)

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

HYPNOSE-EFFEKT: SGHMERZEN
YERGESSEN

Hypnotiseur 10 (I)

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: SCHWACHUNE

Hypnotiseur 10 (I)

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 erhilt. Der Malus kann auf
einen Wert angewendet oder verteilt
werden.

Jedes Ziel kann pro Tag nur von einem
solchen Schwiachungs-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: SGCHWEIGEN

Hypnotiseur 10 (I)

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).



NYPNOSE-EFFENT: STARKUNG

Hypnotiseur 10 (I)

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 erhalt. 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

Hypnotiseur 10 (I)

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

HYPNOSE-EFFEKT: TABU

Hypnotiseur 10 (I)

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-EFFENT: TERROR

Hypnotiseur 10 (I)

Der Charakter lasst 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-EFFENT:
UNEMPFINDLIGHHEIT

Hypnotiseur 10 (I)

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 gewiirfelt wird, aber auch dann,
wenn gegen den Schaden gar keine
Abwehr moglich ist.

HYPNOSE-EFFENT: VERGESSEN

Hypnotiseur 10 (I)

Der Charakter lasst 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

Hypnotiseur 10 (I)

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

LEERHYPNOSE

Hypnotiseur 14 (V)

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.



SELBSTHYPNOSE

Hypnotiseur 12 (I)
Der Charakter kann sich selbst probenfrei
hypnotisieren.



RANKESCHMIED

DENUNZIATION

Rdankeschmied 10 (V)

Der Charakter weif3, wie er den guten Ruf
anderer ruiniert. Gewinnt er einen
Diskurs, kann er, anstatt der {iiblichen
Auswirkungen, die BS des Besiegten einer
anderen Person gegeniiber 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 Konig steht.”, wdre in
Ordnung. ,Der Lieblingsberater des
Koénigs.“, jedoch nicht.)

Rdankeschmied 12 (1II)

Dieses Talent kann nur nach der eigenen
Aktion eingesetzt werden.

1 pro Talentrang pro Kampf kann das
Talent eingesetzt werden. Bis zur eigenen
nachsten Aktion, darf der Charakter nicht
als das direkte Ziel eines Angriffs oder
Talents bestimmt werden.
(Flachenschaden wund &ahnliches wird
weiterhin normal berechnet.)

FALSGHMELDUNG

Rdankeschmied 10 (V)

Der Charakter weil die Wahrheit noch
geschickter zu verdrehen. Gewinnt er
einen Diskurs, kann er, anstatt der
iiblichen Auswirkungen, seinem Gegner
pro Talentrang eine weitere Information,
als nahezu unumstéBliche Wahrheit
unterzujubeln.

FALSGH-NAGHRIGHTEN

Rdankeschmied 12 (V)

Der Charakter ist auBerst geschickt darin
Geriichte in Umlauf zu bringen. 1 pro
Talentrang pro Woche kann er eine
Geschichte als Wahrheit verbreiten, die
vor allem von Angehorigen bildungsferner
Schichten, schnell als nahezu
unumstoBliche Wahrheit angenommen
wird und Horer des  Geriichts
entsprechend handeln. Das Geriicht
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 Geriicht nur
die Anwesenden und deren Familien, bei
einem Patzer erkennt der Mob das Gerticht
als Liige).

GIFTNADEL

Rankeschmied 14 (III)

Der Charakter weil genau wie er mit
dieser ungewohnlichen Waffe umgehen
muss. In einem Schmuckstiick (oder etwas
vergleichbarem) versteckt, besitzt der
Charakter eine mit einer Portion Gift
befiillten 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 aufgefiillt werden muss.
Versuche den Einsatz der Giftnadel zu
bemerken sind um 2 pro Talentrang
erschwert.



GIFTRING

Rdankeschmied 10 (V)

Der Charakter weil, bei welchen Handlern
er einen Giftring (Wert 30 GM) kauflich
erwerben kann. Diesen kann er geschickt
einsetzen (AGI+GE+2 pro Talentrang), um
unbemerkt eine Portion Gift in ein
Getrank o.a. zu schiitten. 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
aufgefiillt werden muss.

Versuche den Einsatz des Giftringes zu
bemerken sind um 3 pro Talentrang
erschwert.

HALM IM KORNFELD

Rankeschmied 14 (I1I)

Der Charakter erweckt den Anschein, als
ware er nur einer unter vielen.

1 pro Talentrang pro Tag kann er in einer
Menge oder einfachen Verstecken
untertauchen und sich somit sdmtlicher
Verfolger, die ihn mit gewdhnlichen
Mitteln suchen, entledigen.

AuBerdem wird er von Stadtwachen nicht
so schnell wiedererkannt.

HRIEGSHETZER

Rankeschmied 14 (V)

Der Charakter verbreitet mit seiner bloBen
Anwesenheit so sehr Aggression und
Missgunst, dass jedes Wesen in einem
Umbkreis von AU m angriffslustiger ist und
eher eine offensive Handlung durchfiihren
wird.

Proben sich zu beherrschen oder in einem
Kampf nicht einem Rausch zu verfallen
werden um 2 pro Talentrang erschwert.
Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um diesen Teil des
Talents einsetzen zu konnen.

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. (Schlagt die
Probe fehl greift das Ziel entweder nicht
oder sogar den Charakter selbst an.)

LAUDATIO

Rdankeschmied 10 (V)

Der Charakter wei}, wie er den Ruf
anderer verbessert. Gewinnt er einen
Diskurs, kann er, anstatt der {iiblichen
Auswirkungen, die BS des Besiegten einer
anderen Person gegeniiber um 1 Stufe pro
Talentrang erhohen.

Der Charakter muss eine konkrete Person
nennen, deren Namen er jedoch nicht
kennen muss.

(Beispiel: ,,Der Berater, der gerade rechts
neben dem Konig steht.”, wdre in
Ordnung. ,Der Lieblingsberater des
Koénigs.“, jedoch nicht.)

Rdankeschmied 12 (V)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

1 pro Talentrang pro Tag kann der
Charakter in einem Gesprich eine andere
Person bei dem gewdhlten Ziel in den
Himmel loben. Je nach vorheriger
Beziehung zwischen den beiden gewihlten
Zielen verbessert sich die Beziehung in
einem angemessenen Ma@.

Das Talent kann mehrfach fiir dieselbe
Person und dasselbe Ziel angewendet
werden.

Wird mit dem Diskurs gespielt, steigert
der Einsatz dieses Talents die BS des Ziels
der betroffenen Person gegeniiber um 1
Stufe.

Rdankeschmied 10 (X)

Mit jedem Talentrang wiahlt der Charakter
eine einzelne Person aus. Der Charakter
schafft es den Ruf der ausgewahlten
Person vollkommen und
unwiederbringlich zu vernichten. Der
Person wird tiiberall nur noch Hass und
Aggression entgegenschlagen. Menschen
werden sich notigenfalls zusammenrotten,
um die Person zu vertreiben, zu stiirzen
0.4..

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
gegeniiber auf der Stufe Hass.



UNSGHULD VOM LANDE

Rdankeschmied 12 (V)

Der Charakter hat gelernt vollkommen
harmlos zu wirken. In einem Kampf darf
er, von dessen Beginn an gezihlt, so viele
Runden nicht als das direkte Ziel eines
Angriffs oder Talents bestimmt werden,
wie er Talentrange in Unschuld vom Lande
hat.

Wird mit dem Diskurs gespielt, diirfen in
einem Diskurs die Rhetorischen Manover
Bedrohen, Beleidigen, Beschuldigen und
Verspotten so viele Runden nicht gegen
thn eingesetzt werden wie er Talentrdnge
besitzt.

VERGIFTETE WORTE

Rdankeschmied 10 (V)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

Durch Wiederholung kann der Charakter
langsam aber sicher den Geist eines
anderen vergiften und ihm einen Befehl
einpflanzen, den dieser friither oder spiter
ausfithrt. Dafiir muss der Charakter 2
Wochen — 2 Tage pro Talentrang lang
taglich in einem Gespriach diesen Befehl
unterschwellig einbauen. Sein Gegeniiber
hat dabei die Moglichkeit {iber eine Probe
auf GEI+VE-2 pro Talentrang in Vergiftete
Worte (und entsprechenden Talenten)
diesen Plan zu durchschauen und zu
verhindern.

VERLEUMDUNG

Rdankeschmied 12 (V)

Charakter und Ziel miissen dieselbe
Sprache sprechen, um dieses Talent
einsetzen zu konnen.

1 pro Talentrang pro Tag kann der
Charakter in einem Gesprach eine andere
Person bei dem gewdhlten Ziel in
Misskredit bringen. Je nach vorheriger
Beziehung zwischen den beiden gewihlten
Zielen verschlechtert sich die Beziehung,
in einem angemessenen MaB.

Das Talent kann mehrfach fiir dieselbe
Person und dasselbe Ziel angewendet
werden.

Wird mit dem Diskurs gespielt, senkt der
Einsatz dieses Talents die BS des Ziels der
betroffenen Person gegeniiber um 1 Stufe.

* 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.

Die Verteilung der Talente bezieht sich hier nur auf die Silberzunge und ihre Heldenklassen, natiirlich
konnen die Talente auch an andere passende Grund- und Heldenklassen verteilt werden.

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