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von Dzaarion 
 

Ansehen 
WEISST DU NICHT WER DAS IST?!  
– EHRE, RUF 6 Sozialer STAND 

 
 

Kernmechanik 
 
Tat X bringt ± Reputation, Ruf & 
Bekanntheit, wodurch ein Charakter 
Bonus Y in Gebiet Z erhält. 
Damit lässt sich die grundsätzliche 
Mechanik dieses Moduls beschreiben. 
Dieses Werk dient dazu X, Y und Z zu 
definieren, sowie ein paar besondere 
Situationen zu beschreiben. 
 
 

EINLEITUNG 
 
Neben den eigenen Fähigkeiten und 
Talenten gibt es noch andere Dinge, die 
die Legende eines Charakters formen. 
Sein Ruf und sein Stand sind dabei die 
Punkte, um die es in diesem Modul für die 
Slay-Engine gehen soll. 
Ist dein Charakter ein berühmter (Katzen 
aus Bäumen)Retter in der Not, der allen in 
seinem Heimatdorf wohlbekannt ist oder 
vielleicht eher ein berüchtigter Schurke, 
dessen Grausamkeit noch in den letzten 
Winkeln der Welt gefürchtet ist? 

Ist er an einen Ehrenkodex gebunden, der 
ihn trotz schrecklicher Taten immer treu 
zu seinem Wort stehen lässt oder ist er der 
freundlichste Mensch auf Erde, doch für 
seine Unzuverlässigkeit verschrien? 
Ist er der Sohn des Königs, der sich 
weigert mit jedem unter seinem Stand zu 
reden oder ein ehemaliger Sklave, der sich 
durch seine Taten das Ohr höher gestellter 
erarbeitet hat? 
 
Dieses Modul soll dabei helfen diese Dinge 
darstellen zu können. Dabei setzt sich das 
Ansehen eines Charakters hier aus 
mehreren Komponenten zusammen, die 
miteinander verbunden sind. 
Die Reputation steht dafür wie loyal und 
verlässlich ein Charakter ist, sie speist sich 
aus der persönlichen Ehre eines 
Charakters und wie gut er sich an seinen 
Ehrenkodex hält. 
Der Ruf zeigt an, ob der Charakter diesen 
durch heroische oder schurkische Taten 
erlangt hat und dementsprechend 
berühmt oder eher berüchtigt ist. 
Die Bekanntheit ist die Größe dafür wie 
weit der Ruf des Charakters vorgedrungen 
ist, sie basiert auf der Größe seiner Taten, 
egal ob gut oder schlecht. 
Zuletzt gibt es noch den Sozialen bzw. 
Institutionellen Rang eines Charakters. 
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Der soziale Rang eines Charakters ist 
kaum bis gar nicht änderbar und durch die 
Geburt des Charakters vorgegeben. Jedoch 
kann man in Institutionen aufsteigen und 
auch der soziale Rang lässt sich unter 
bestimmten Bedingungen verändern. 
Reputation und Ruf ergeben zudem einen 
Titel, der sich aus einem Adjektiv 
(Reputation) und einem Nomen (Ruf) 
zusammensetzt.  
 
Ruf, Ehre und Sozialer Stand sind jedoch 
Größen die sich je nach Kulturkreis, 
Gesellschaft, aber auch Zeitalter und selbst 
innerhalb dieser sehr stark voneinander 
unterscheiden können. Dieses Modul soll 
also bloß eine exemplarische Grundlage 
sein, wie diese Dinge gehandhabt werden 
können, während die einzelnen Werte 
eventuell je nach gewählter Spielwelt (und 
gegebenenfalls auch Spielstil) angepasst 
werden müssen. 
Dieses Modul erfordert vom SL (und 
seinen Spielern) zumindest eine grobe 
Vorstellung des Werte- und Ständesystems 
der bespielten Welt. 

Anmerkung: Dieses Modul ist für die 
Slahystorical Settings ausgelegt, in denen 
die SC maximal Stufe 10 erreichen können 
und nicht dafür gemacht sind epische 
Helden zu werden. Für epische High-
Fantasy-Kampagnen müssen die Werte 
eventuell ebenfalls angepasst werden. (Die 
nötigen Punkte für die Ränge in 
Reputation und Ruf können verdoppelt 
werden.) 
 
Dieses Modul stützt sich in einigen 
Punkten auf den Diskurs von Dzaarion & 
Sintholos, kann aber auch unabhängig von 
diesem verwendet werden. 
BS steht daher für Basissympathie, für 
näheres siehe der Diskurs. 
 
Im Folgenden sollen nun zuerst die 
verschiedenen Teilstücke des Ansehens 
beschrieben werden und anschließend wie 
diese zusammenwirken. Obwohl die 
Systeme ineinander greifen können die 
Systeme auch einzeln verwendet werden. 
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1. Reputation 
 
Die Ehre ist in vielen Kulturen eines der 
kostbarsten Güter einer Person. Sie ist ein 
Indikator für seinen Status in einer 
Gesellschaft. 
Ehre ist ein Maßstab für die Bereitschaft 
einer Person sich einem gesellschaftlichen 
oder institutionellen Kodex zu unterwerfen 
und nach dessen Maxime zu handeln. Ein 
ehrenvoller Weg ist meistens nicht der 
Einfachste und kann dazu führen, dass 
jemand den Kopf verliert, doch bedeutet 
ehrenvoll handeln nicht zwangsläufig 
dumm sein. Manchmal bleibt einer Person 
jedoch keine andere Wahl als sich 
zwischen ihrer Ehre und ihrem Leben zu 
entscheiden, besonders, wenn andere, 
möglicherweise ehrlose Personen, sie in 
diese Lage gebracht haben. 
 
Aus dem ehrenvollen Verhalten eines 
Charakters erwächst seine Reputation. Sie 
soll ein Maß dafür darstellen wie 
vertrauenswürdig, treu, loyal aber auch 
standfest ein Charakter ist. 
Ob ein Charakter wahrhaft ehrenhaft ist, 
ist damit jedoch trotzdem nicht gesagt, die 
Reputation spiegelt bloß die Sicht der 
Außenwelt auf sein gezeigtes Verhalten 
wieder. 
Das bedeutet jedoch, dass sich diese je 
nach Publikum stark unterscheiden kann. 
Ein Wikinger, der von einer erfolgreichen 
Plünderung zurückkehrt, ist in seinem 
Volk ein Held, im geplünderten Land 
sicher nicht. Hat er während der 
Plünderung Menschen dort gerettet 
vielleicht schon, dafür gilt er bei seinem 
Volk hingegen als schwach oder 
wankelmütig. 
 
Ebenso sagt die Ehre nichts darüber aus, 
ob ein Charakter heldenhaft oder grausam 
ist. Es kann einen gutmütigen Priester 
geben, der jedem hilft, doch ständig sein 
Wort bricht und somit als ehrlos gilt. 
Ebenso wie einen grausamen 
Kriegsfürsten, der jedoch jede getroffene 
Vereinbarung strikt befolgt und loyal zu 
seinem Herren steht. 
Ein religiöser Fanatiker könnte durchaus 
ein extrem ehrenhafter Charakter sein, da 
er sich streng an den Kodex seines Ordens 

hält und trotzdem in den Augen anderer 
als grausam angesehen werden. 
Ein Paladin des Gottes des Lichts 
erschlägt ein Kind, das den Gott der 
Dunkelheit angebetet hat. In seinem 
Orden wird er dafür respektiert, da er 
einen Diener der Dunkelheit getötet hat, 
andere würden ihm unnötige 
Grausamkeit vorwerfen, da das Kind es 
wohl nur nicht besser wusste. 
 
Die Reputation wirkt nur dann bzw. 
kann sich ein Charakter nur auf 
diese berufen, wenn sein Gegenüber 
seinen Ehrenkodex anerkennt (er 
muss diesen nicht zwangsläufig 
teilen). Nicht selten erkennt das einfache 
Volk jedoch nahezu jede Art von Kodex an. 
 
 

REPUTATIONSSKALA 
 
Die Reputation eines Charakters wird 
dabei auf einer Skala von 0-100 
dargestellt, die in verschiedene Level 
unterteilt ist (siehe Titel). Ein Charakter 
mit einer Reputation von 0 ist als 
egoistisch verschrien, in den Augen 
anderer ist er keines Vertrauens würdig 
und würde sogar engste Freunde für 
seinen Vorteil opfern. Ein Charakter mit 
einer Reputation von 100 hingegen gilt als 
unerschütterlich, niemals würde er sein 
Wort brechen oder seinen Kodex verletzen, 
er ist eine Person, deren Wort man blind 
vertrauen kann. 
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STARTREPUTATION 
 
Wichtige NSC sollten mit einer, ihrem 
Charakter entsprechenden, Reputation 
entworfen werden. Ihre Reputation kann 
im Verlauf von Kampagnen passend zu 
ihren Taten vom SL geändert werden. 
Unwichtige NSC sollten (wenn es 
überhaupt benötigt wird) eine Reputation 
von W20+5 aufweisen. Ihre Reputation 
ändert sich für gewöhnlich nicht. 
Spielercharaktere starten mit 
10+Stufe+AU Punkten Reputation. (Der 
Wert kann noch durch etwaige 
Volksfähigkeiten, Talente oder 
Vorgeschichte modifiziert werden.) Spieler 
können die Reputation ihrer Charaktere 
durch ihre Taten aktiv beeinflussen. 
 
 

REPUTATION VERDIENEN 
 
Reputation erhält (oder verliert) man im 
Rahmen von Ereignissen und Taten. Je 
nach Ereignis kann dies die Reputation 
der ganzen Gruppe oder nur eines 
einzelnen Charakters beeinflussen. 
Rettet eine Gruppe gemeinsam ein Dorf, 
indem sie gegen einen schlimmen Unhold 
kämpfen erhalten auch alle Charaktere 
Reputation entsprechend ihres Kodex. Die 
individuell erhaltenen Punkte können sich 
dabei trotzdem unterscheiden. 
Die Gruppe tötet einen Nekromanten, der 
sich einer dunklen Gottheit verschrieben 
hatte. Dafür erhalten alle Charaktere +10 
Reputation. Ein Charakter ist allerdings 
ein Geweihter des Gottes des Lichts und 
erhält daher zusätzlich zu den +10 weitere 
+2 Punkte. 
Auch gibt es individuelle Taten, die nur 
einem einzigen Charakter Reputation 
einbringt. Ein Schmied, der sich streng 
einem Handwerkskodex verschrieben hat 
fertigt ein makelloses Schwert und erhält 
dafür ebenso +10 Reputation. 
Ebenso kann Ehre aber auch verloren 
werden. 
Ein Samurai, der eine schwere 
Beleidigung seiner Person ungesühnt lässt 
oder ein Schmied, der ein Schwert 
minderster Qualität seinem arglosen 
Kunden andreht. 
 

DER EHRENKODEX 
 
Die meisten Charaktere folgen einem 
bestimmten Ehrenkodex. Dabei kann dies 
ein bestimmter für diese Gesellschaft 
allgemeingültiger Kodex, oder der 
bestimmte Kodex einer Sozialen Schicht, 
Gilde, Institution o.ä. sein.  
Beispiele für letzteres wären: der 
Ritterkodex (romantisiert oder der 
historische), Bushidō, das Kredo der 
Assassinen, der Piratenkodex, Omertà, 
Verbrecher-, Diplomaten-, Handwerker-, 
oder Stammeskodex, möglicherweise aber 
auch religiöse Gebote (Dekalog, arkān al-
dīn). 
Dabei sollte wieder auf den Kontext der 
Welt geachtet werden. Der Ritterkodex 
wurde im Laufe der Zeit stark 
romantisiert. Was heute (oder in vielen 
High-Fantasy-Settings) als ritterlich gilt 
war es im Mittelalter oftmals nicht. Ebenso 
können ähnlich erscheinende Kodizes sich 
doch stark unterscheiden. Sowohl 
Attentäter als auch Diebe können unter 
den Verbrecherkodex fallen, jedoch sind 
deren Vorstellungen was ehrenhaft ist und 
was nicht wahrscheinlich trotzdem nicht 
die gleichen. 
Ein ehrenhafter Dieb tötet niemanden bei 
seinem Raubzug, währen ein Attentäter 
zwar einen Mord begeht, den Toten 
jedoch nicht bestiehlt. 
Deutlicher wird es noch bei den Kodizes 
von zwei verschiedenen Arten historischer 
Attentäter. 
Ein Attentat der Assassinen war nur dann 
wahrhaft erfolgreich, wenn es in der 
Öffentlichkeit mit möglichst viel Aufsehen 
geschah, Shinobi hingegen arbeiteten im 
Geheimen und waren daran interessiert 
ihre Aufgabe möglichst heimlich zu 
erledigen.  
Nicht nur inhaltlich können diese Kodizes 
stark variieren. Auch in ihrer Art können 
sie von langen, ausformulierten und sogar 
niedergeschriebenen Regeln, bis zu rein 
mündlich tradierten, vage gehaltenen 
Aussagen reichen. 
Spieler sollten nach dem Kenntnisstand 
ihrer Charaktere über eventuelle Kodizes 
und die geltenden Regeln dieser aufgeklärt 
werden. 
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Für gewöhnlich startet ein Charakter 
bereits mit einem Ehrenkodex. Er kann 
aber auch im Laufe des Spieles einen 
neuen oder zusätzlichen Kodex annehmen. 
Die momentane Reputation bleibt dabei 
bestehen und der Charakter wird fortan 
nach dem neuen Kodex bewertet. 
 
Charaktere können auch ihren eigenen 
Kodex erschaffen. Dazu werden 
mindestens 10 Charaktere und/oder NSCs 
benötigt, die sich auch diesen einigen. 
Dieser muss jedoch (vor allem bei 
mangelnder Bekanntheit) nicht von 
anderen anerkannt werden. 
 
 

VORTEILE VON REPUTATION 
 
Eine hohe Reputation bietet dem 
Charakter einige Vorteile. Seine 
Gegenüber erkennen ihn als ehrbaren 
Charakter an und begegnen ihm 
entsprechend, jedoch wird von dem 
Charakter auch entsprechendes Verhalten 
erwartet und auch einige seiner Feinde 
werden sich dies zu nutze machen. Jedoch 
hat der Charakter verschiedene passive 
und aktive Vorteile durch eine hohe 
Reputation. 

Namensnennung 
Ein Charakter kann seine Reputation auf 
verschiedene Weisen gezielt und aktiv 
einsetzen, um etwas zu erreichen. Indem 
er seinem Gegenüber sehr deutlich klar 
macht, mit wem dieses es gerade zu tun 
hat, kann der Charakter einen 
vorübergehenden Vorteil erlangen. 
Dieses Verhalten gilt in der Regel jedoch 
als nicht besonders ehrenhaft und kostet 
in daher (abhängig von der Größe seiner 
Bitte) Punkte an Reputation. 
Der Spieler bekommt erst nach dem 
Einsatz der Namensnennung mitgeteilt 
wie viele Punkte an Reputation ihn dieses 
Manöver kostet. 
Sollte ein Charakter versuchen so einen 
Vorteil zu erlangen, der mehr Reputation 
erfordern würde, als der Charakter besitzt, 
sinkt dessen Reputation augenblicklich auf 
0, ohne dass der Charakter seinen Wunsch 
gewährt bekommt. 
Eine Namensnennung kann nur dann 
durchgeführt werden, wenn der Charakter 
mindestens den Titel Hilfsbereit führt. 
 
 
 

 

ARTEN DER Namensnennung 
 

Name Effekt 
Gefallen Der Charakter bittet einen ihm freundlich gesonnenen NSC 

(Basissympathie freundlich oder höher) um einen Gefallen. Ein 
solcher Gefallen kann äußerst divers sein, sollte jedoch nicht einem 
direkten monetären Gegenwert entsprechen. 
Beispiele könnten das Bereitstellen von Werkstätten, wie eine 
Schmiede oder ein Labor, Hilfe bei einer ungefährlichen Aufgabe, wie 
das Auf-/Abladen eines Karrens, bevorzugte Behandlung, 
beispielsweise bei der Vergabe von Aufträgen oder eine Audienz bei 
einer bedeutenden Persönlichkeit sein. 
Abhängig von der Größe des Gefallens, legt der SL die dafür nötigen 
Punkte fest. Dies sollte für gewöhnlich 5-20 Punkte Reputation 
kosten. Pro Stufe Basissympathie, die der NSC von freundlich 
abweicht werden die nötigen Punkte um 2 reduziert (wenn zugeneigt 
oder höher) oder um 2 erhöht (wenn gleichgültig oder niedriger). 
Sollte ein Charakter versuchen mithilfe der Namensnennung den 
gleichen NSC ein weiteres Mal zu beeinflussen, bevor er erneut große 
Taten vollbracht hat(, die seine Reputation mindestens auf den 
gleichen Wert bei seiner vorherigen Namensnennung gehoben haben) 
oder der Charakter dem NSC einen großen Gefallen erwiesen hat, sind 
die Kosten für diese Namensnennung verdoppelt. 
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Geschenk Sollte ein Charakter einen ihn freundlich gesonnenen NSC 

(Basissympathie freundlich oder höher) dauerhaft um etwas bitten, 
das einen direkten (bezifferbaren) monetären Gegenwert hat, bittet er 
den NSC um ein Geschenk. 
Der NSC muss diesen Gegenstand auch tatsächlich besitzen und kann 
nicht um einen Gegenstand gebeten werden, den der Charakter zum 
Überleben benötigt. Ebenso kann sich der NSC auch bei sehr seltenen 
oder teuren Gegenständen weigern. 
Geschenke sind von dauerhafter Natur! 
Die für ein Geschenk nötigen Punkte richten sich nach dem Wert des 
erbetenen Gegenstandes und dem Einkommen des Charakters (nicht 
nach seinem aktuellen Besitz). Wer ein großes Einkommen hat 
trotzdem aber ständig pleite, oder zu geizig ist Gegenstände zu 
kaufen, statt sie einzufordern, wird kaum als besonders ehrenvoll 
betrachtet werden. Die genau benötigten Punkte sind also nur schwer 
anzugeben. Als Faustregel sollte gelten, dass ein Gegenstand, der ein 
halbes „Monatseinkommen“ des Charakter kostet etwa 20 Punkte 
Reputation erfordert. 
Sollte ein Charakter versuchen mithilfe der Namensnennung den 
gleichen NSC um ein weiteres Geschenk bitten, bevor er erneut große 
Taten vollbracht hat(, die seine Reputation mindestens auf den 
gleichen Wert bei seiner vorherigen Namensnennung gehoben haben) 
oder der Charakter dem NSC einen großen Gefallen erwiesen hat, sind 
die Kosten für diese Namensnennung verdoppelt. 

 
Leihgabe Sollte ein Charakter einen ihn freundlich gesonnenen NSC 

(Basissympathie freundlich oder höher) zeitweise um etwas bitten, das 
einen direkten (bezifferbaren) monetären Gegenwert hat, bittet er den 
NSC um eine Leihgabe. 
Der NSC muss diesen Gegenstand auch tatsächlich besitzen und kann 
nicht um einen Gegenstand gebeten werden, den der Charakter zum 
Überleben benötigt. Eine Ausnahme kann sein, wenn der Gegenstand 
eine sehr kurzfristige Leihgabe ist, die der NSC dabei auch nicht aus 
den Augen lässt. Bsp.: ein Schmied, der seinen einzigen 
Schmiedehammer einem Charakter leiht, der damit unter Aufsicht 
des Schmiedes innerhalb weniger Stunden einen Gegenstand 
herstellt). Ebenso kann sich der NSC auch bei sehr seltenen oder 
teuren Gegenständen weigern. 
Leihgaben werden für eine zuvor festgelegte Dauer geliehen. 
Die für eine Leihgabe nötigen Punkte richten sich nach dem Wert des 
erbetenen Gegenstandes und dem Einkommen des Charakters (nicht 
nach seinem aktuellen Besitz). Wer ein großes Einkommen hat 
trotzdem aber ständig pleite, oder zu geizig ist Gegenstände zu 
kaufen, statt sie einzufordern, wird kaum als besonders ehrenvoll 
betrachtet werden. Die genau benötigten Punkte sind also nur schwer 
anzugeben. Als Faustregel sollte gelten, dass ein Gegenstand, der ein 
halbes „Monatseinkommen“ des Charakter kostet etwa 20 Punkte 
Reputation erfordert. 
Bei einer Leihgabe werden die benötigten Punkte für den Gegenstand 
durch 4 geteilt und mit der Anzahl der Wochen (der Frist) mal 
genommen. Sollte der Gegenstand zurückgebracht werden erhält der 
Charakter die Hälfte der Punkte Reputation, die er eingesetzt hat, um 
sich den Gegenstand zu leihen, zurück. 
Bringt der Charakter den Gegenstand nicht rechtzeitig zurück verliert 
er mit jeder angefangenen neuen Frist erneut die Anzahl an Punkten x 
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Anzahl vergangener Fristen. Der NSC wird außerdem deutlich 
schwieriger davon zu überzeugen sein dem Charakter erneut Dinge zu 
leihen, die nötigen Punkte für eine Namensnennung egal welcher Art 
sind bei diesem NSC dauerhaft verdoppelt. 
Ein Charakter kann sich mehrere Gegenstände gleichzeitig leihen 
ohne zusätzliche Kosten, wenn er genug Reputation dafür hat. 

 
Leumundszeugen 
rufen 

Sollte der Charakter aufgrund falscher (oder unzureichend 
bewiesener) Anschuldigungen Probleme mit Gesetzeshütern, 
bestimmten Institutionen o.ä. bekommen kann er einen 
Leumundszeugen um Hilfe bitten. Diese einflussreiche Persönlichkeit 
verteidigt den Charakter, indem er seine Reputation anbringt, 
woraufhin der Charakter von jeder Schuld freigesprochen wird. 
Dies hinterlässt jedoch einen bitteren Beigeschmack und kostet den 
Charakter daher jedes Mal 5 Punkte Reputation. 
Diese Art der Namensnennung kann nur durchgeführt werden, wenn 
der Charakter mindestens den Titel Beständig trägt. 

 
Respekt 
einfordern 

Ein Charakter kann auch bei sozialen Proben eine Namensnennung 
durchführen. 
Dabei fordert er von seinem Gegenüber Respekt, aufgrund seines 
Rufes ein. Dies gewährt ihm einen einmaligen Bonus von +5 auf eine 
beliebige Probe der Sozialen Interaktion. 
Alternativ kann dies auch im Diskurs genutzt werden, wo es dem 
Charakter einen einmaligen Bonus von +3 auf eine beliebige 
Argumentations-Probe gewährt. 
Dies funktioniert bei allen NSC, unabhängig von ihrer BS, jedoch bei 
allen NSC nur ein Mal, bis sich der Charakter einen neuen, höheren 
Titel verdient hat. 

 
Willen 
aufzwingen 

Ein Charakter kann statt einen Diskurs durchzuführen einem NSC 
auch seinen Willen aufzwingen. Dies hat den gleichen Effekt, als hätte 
der Charakter den NSC in einem Diskurs besiegt. Die BS des NSCs 
zum Charakter wird im Anschluss jedoch um eine Stufe gesenkt. 
Diese Art der Namensnennung kann nur durchgeführt werden, wenn 
das Ziel mindestens eine Titelstufe unter dem Titel des Charakters ist. 
Bei einem NSC mit dem Titel egoistisch kann diese Art der 
Namensnennung nicht durchgeführt werden. 
Dies kostet den Charakter 60 – 10 pro Stufe Unterschied in der 
Reputation Punkte Reputation. 
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TITEL 
Neben der aktiven Form seine Reputation einzusetzen gibt es noch den Titel. Dabei wird dem 
Charakter, je nach Höhe seiner Reputation, ein bestimmtes Adjektiv zugeschrieben und er 
erhält bestimmte (passive) Boni. Die Boni ab hilfsbereit sind dabei kumulativ. 
 

Reputation Titel Bonus 
 
 
 

100+ 

 
 
 

Unzweifelhaft 

Der Charakter kann von jedem NSC einmalig eine 
Leihgabe für 4 Wochen einfordern ohne Reputation 
dafür einsetzen zu müssen. 
+2 auf alle Proben der sozialen Interaktion, sowie +1 auf 
alle Arten der Argumentation im Diskurs. 
Pro 10 Punkte Reputation, die über 100 hinausgehen 
erhält der Charakter einen Talentrang in Rufmord (siehe 
Anhang). 

 
 
 
 

91-100 

 
 
 

Unerschütterlich 

Der Charakter erhält im Diskurs +5 Willenskraft und +2 
auf Beharrlichkeit im Diskurs. 
Bisherige Boni auf Proben der sozialen Interaktion, sowie 
auf Argumentation im Diskurs gelten auch bei 
Charakteren, die den Kodex nicht anerkennen. 
Der Charakter kann bei jedem NSC einmal zusätzlich 
Respekt einfordern oder Willen aufzwingen durchführen, 
ohne eine neue Stufe erreicht zu haben. 

 
 
 
 
 
 

81-90 

 
 
 
 
 

Unbeirrbar 

Dem Charakter folgt (wenn gewünscht) ein treuer 
Gefolgsmann, als besäße er das Talent Adjutant III (siehe 
Anhang). 
Verbündete des Charakters erhalten durch seine bloße 
Anwesenheit ebenfalls einen Bonus von +2 auf alle 
Proben der sozialen Interaktion, sowie +1 auf alle Arten 
der Argumentation im Diskurs, wenn der Charakter nicht 
weiter als 15 Meter entfernt ist. 
Der Charakter kann Geschenke und Leihgaben auch von 
Charakteren einfordern, die ihm (mit der BS) 
unfreundlich gegenüberstehen. 

 
 
 
 
 

61-80 

 
 
 
 

Loyal 

+1 auf alle Proben der sozialen Interaktion, sowie auf alle 
Arten der Argumentation im Diskurs, sein Gegenüber ist 
ihm eine BS-Stufe positiver eingestellt. 
Der Charakter kann bei jedem NSC einmal zusätzlich 
Respekt einfordern oder Willen aufzwingen durchführen, 
ohne eine neue Stufe erreicht zu haben. 
Einmalig kann der Charakter in seinem Sozialen oder 
institutionellen Rang von Stufe I auf Stufe II bzw. von 
Stufe II auf Stufe III.1 aufsteigen. 

 
 
 
 

41-60 

 
 
 

Redlich 

Das bloße Wort des Charakters kommt einem Vertrag 
gleich. NSC werden entsprechend auf dieses eingehen, 
aber ein Bruch kommt ebenso dem Bruch eines Vertrages 
gleich. 
Der Charakter kann Geschenke und Leihgaben auch von 
Charakteren einfordern, die ihm (mit der BS) gleichgültig 
gegenüberstehen. 
Der Charakter erhält III Stufen im Talent Rhetorik (siehe 
Anhang). 
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31-40 
 

Beständig 
Der Charakter erhält I Stufe im Talent 
Freundschaftsdienst (siehe Anhang). 
Zudem kann er nun die Namensnennung 
Leumundszeugen rufen durchführen. 

 
21-30 Hilfsbereit +1 auf alle Proben der sozialen Interaktion, selbst bei 

Charakteren, die den Kodex nicht anerkennen. 
 

11-20 Unbescholten Ehre einer gewöhnlichen, unbekannten Person. Keine 
Boni oder Mali. 

 
 
 

0-10 

 
 

Egoistisch 

-2 auf alle Proben der sozialen Interaktion und -1 auf alle 
Arten der Argumentation im Diskurs, sein Gegenüber ist 
ihm eine BS-Stufe negativer eingestellt. Andere 
verkaufen Waren nur zögerlich oder gegen extremen 
Aufpreis. Ausrüstung und andere Dienstleistungen 
kosten das Doppelte, wenn das Gegenüber einem Kodex 
folgt. 

 
Zudem spielt die Reputation auch beim Sozialen Rang eine gewisse Rolle, dazu später jedoch 
mehr (siehe Adel verpflichtet). 

 
 

EHRLOSIGKEIT 
 
Sinkt die Reputation eines Charakters auf 
0, so gilt er als egoistisch. Aufgrund des 
Schams und der offenkundigen Fehltritte 
des Charakters werden alle Proben der 
Sozialen Interaktion zusätzlich um -2, alle 
Argumentationsarten im Diskurs um -1 
erschwert, bis er seine Fehltritte gesühnt 
hat oder genügend Reputation 
angesammelt hat um die Stufe beständig 
zu erreichen. 
Je nach Schwere des Vergehens kann es 
sogar dazu kommen, dass Anhänger, die 
der gleichen (oder einer ähnlichen) 
Institution angehören, versuchen werden 
den Charakter zu bestrafen oder sogar zu 
töten bzw. dessen Tod veranlassen. 
Anhänger anderer Kodizes gehen dem 
Charakter wahrscheinlich eher aus dem 
Weg und interagieren so wenig wie 
möglich mit diesem oder liefern ihn 
möglicherweise sogar seiner Institution 
aus. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Ein Charakter kann seinen Kodex jedoch 
auch bewusst ablegen, oder ohne einen 
solchen beginnen. Ein solcher Charakter 
gilt ebenso als egoistisch. Er richtet sich 
bloß nach dem eigenen Vorteil und ist 
unfähig sich einem größeren Ganzen 
unterzuordnen. 
Charaktere, die keinen Kodex besitzen 
erhalten keine zusätzlichen Mali auf 
Soziale Proben und Argumentation durch 
Scham. Sie können allerdings keinerlei 
Reputation verdienen und sämtliche NSCs, 
die einem Kodex, egal welcher Art folgen, 
werden ihre Interaktion mit solchen 
Charakteren auf ein notwendiges 
Minimum beschränken. 
Das Ablegen eines Kodex wird von vielen 
Institutionen als schwerster Bruch von 
diesem gesehen und der entsprechende 
Charakter wird zum Feind erklärt. 
Besitzt der Charakter mehrere Kodizes 
und legt nur einen ab, so sinkt seine 
Reputation auf  
-10 + 10 pro weiterem Kodex. Er kann 
weiterhin ganz normal Reputation 
erlangen, solange er seinen nicht 
abgelegten Kodizes folgt. 
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2. Ruf 
 
Während die Reputation teilweise auf Ehre 
und damit auch dem Selbstverständnis des 
Charakters basiert ist der Ruf allgemeiner. 
Dies macht den Ruf jedoch noch weniger 
greifbar als einen bestimmten 
Ehrenkodex. Der Ruf eines Charakters 
bemisst sich an seinen Taten. Er stellt die 
Sicht der meisten NSC auf den Charakter 
dar und speist sich somit aus seinen 
„guten“ und „schlechten“ Taten. Ähnlich 
der Reputation werden NSC bei 
unterschiedlich hohem Ruf wahrscheinlich 
auch unterschiedlich auf einen Charakter 
reagieren. Allerdings kann, wie bei der 
Ehre, die Sichtweise was gut und was 
schlecht ist, je nach Standort, Zeit, 
Gesellschaft etc. sehr unterschiedlich sein. 
Innerhalb dieses gilt der Ruf jedoch für 
alle NSC, da davon ausgegangen wird, dass 
sie sich alle ein ähnliches moralisches 
System teilen. 
Die Taten des Charakters werden nach 
allgemeinen moralischen 
Grundvorstellungen der jeweiligen 
Gesellschaft bemessen und müssen nicht 
mit der Reputation eines Charakters 
übereinstimmen. 
Ein Charakter der heroische Taten 
vollbringt wird berühmt und speist so 
seine Glorie, ein Charakter der schurkische 
Taten begeht ist berüchtigt und füttert 
seine Infamie. 
 
 

RUFSKALA 
 
Auch der Ruf wird auf einer Skala, in 
verschiedene Level aufgeteilt. 
Diese reicht jedoch von -100 bis +100. 
Stufen, die positiver als 10 sind, gelten 
dabei als Glorie, der Charakter begeht gute 
Taten und wird als Held gefeiert. Ein 
Charakter mit einem Ruf von 100 gilt als 
strahlendes Vorbild für alle und 
Weltenretter. 
Stufen, die negativer als -10 sind, gelten 
dabei als Infamie, der Charakter begeht 
böse Taten und wird als Schurke 
gefürchtet. Ein Charakter mit einem Ruf 
von -100 gilt als bösartiges Schreckensbild 
und wird als Feind aller Völker verachtet. 

Ein Ruf von 0 ± 10 trifft entweder auf 
einen Charakter zu, der moralisch 
ambivalent zu sehen ist und in etwa 
gleichem Maße gute wie schlechte Taten 
begeht oder schlicht noch keine 
nennenswerten Taten vollbracht hat. 
 
 

STARTRUF 
 
Wichtige NSC sollten mit einem, ihrem 
Charakter entsprechenden, Ruf entworfen 
werden. Ihr Ruf kann im Verlauf von 
Kampagnen passend zu ihren Taten vom 
SL geändert werden. 
Unwichtige NSC sollten (wenn es 
überhaupt benötigt wird) einen Ruf von 0 
± 10+Stufe (je nachdem, ob es ein guter 
oder böser NSC ist) aufweisen. Ihr Ruf 
ändert sich für gewöhnlich nicht. 
Spielercharaktere starten mit Stufe 
Punkten Ruf, können aber selbst wählen, 
ob dieser positiv oder negativ ist. (Der 
Wert kann noch durch etwaige 
Volksfähigkeiten, Talente oder 
Vorgeschichte modifiziert werden.) Spieler 
können den Ruf ihrer Charaktere durch 
ihre Taten aktiv beeinflussen. 
 
 

RUF VERDIENEN 
 
Wie bei der Reputation gewinnt oder 
verliert) man Ruf im Rahmen von 
Ereignissen und Taten. Je nach Ereignis 
kann dies die Reputation aller Charaktere 
der Gruppe oder nur eines einzelnen 
Charakters beeinflussen. Diese Taten 
können sowohl im Großen wie auch im 
Kleinen stattfinden. 
Da jedoch nicht der Kodex des Charakters, 
sondern die allgemeine Moral zählt 
können sich die erhaltenen Punkte für die 
gleiche Tat nicht individuell 
unterscheiden. 
Jedoch kann ein Charakter auch 
unabhängig von seiner Gruppe sich mit 
eigenen Taten Ruf verdienen. 
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Ebenso kann ein Charakter versuchen sich 
hervorzutun, indem er eine bestimmte Tat 
vollendet und darauf hinweist. 
Die Gruppe besiegt gemeinsam einen 
grausamen Nekromanten, doch es ist der 
Krieger, der ihm den Kopf abschlägt. Alle 
Charaktere würden +10 Ruf erhalten, da 
jedoch überall explizit darauf hingewiesen 
wird, dass es der Krieger war, der sich 
den Kopf des Unholds geholt hat, erhält 
dieser weitere +2 Punkte, alle anderen 
jedoch 1 Punkt weniger. 
Ob eine Gruppe solch ein Verhalten lange 
akzeptieren wird ist fraglich. Es ist jedoch 
auch möglich, dass Charaktere bewusst 
zurückstecken, um einem Einzelnen 
schneller zu größerem Ansehen zu 
verhelfen. 
 
Ein Charakter, der berüchtigt ist, also 
Infamie sammelt kann bestimmte Taten, 
die eigentlich einen positiven Rufwert 
haben auch negativ auf seine Infamie 
anrechnen. Dies muss jedoch begründet 
werden. 
Ein schurkischer Charakter tötet einen 
grausamen Nekromanten, der ein Dorf 
terrorisiert hat, allerdings aus dem 
egoistischen Motiv, um sich an dessen 
Aufzeichnungen zu bereichern. Trotzdem 
erhält er dafür +10 Ruf, da das Dorf ihm 
dankbar ist. Brennt der Charakter 
stattdessen anschließend noch das Dorf 
nieder, lässt die beschworenen Untoten 
des Nekromanten auf das Dorf los oder 
dergleichen erhält er stattdessen -10 
Punkte Ruf für den Mord am 
Nekromanten (und zusätzlich dazu 
etwaige Punkte, die durch die weiteren 
Taten entstehen). 
Machtkämpfe innerhalb von 
Verbrecherorganisationen oder ähnlichem, 
können bei berüchtigten Charakteren auch 
ohne zusätzliche Taten die Infamie 
steigern. 
 
Neutrale Taten, wie beispielsweise die 
Herstellung eines legendären Artefaktes 
können den Ruf je nach Wahl des Spielers 
um den entsprechenden Wert steigern 
oder senken. 
 
 
 
 
 

Neben Taten, die den Ruf steigern oder 
senken gibt es jedoch auch Schande. Dies 
sind Ereignisse oder Taten, die den 
Rufwert des Charakters immer dem Wert 
0 annähern, egal ob der Charakter 
berühmt oder berüchtigt ist. 
Ein Charakter wird dabei gesehen, wie er 
vom Pferd in den Matsch fällt. Egal ob 
Held oder Schurke so etwas tut seinem 
Ruf nicht gut, solch eine Schande bringt 
den Ruf daher unabhängig um 5 Punkte 
in Richtung 0. 
 
 

SINNESWANDEL 
 
Charaktere können auch einen 
Sinneswandel bekommen. Dies sollte 
natürlich nicht spontan passieren, sondern 
über einen längeren Zeitraum passieren. 
Entweder der Charakter versucht dies über 
einen langen Zeitraum anhand vieler 
Taten. Oder er versucht seinen 
Sinneswandel mit wenigen sehr großen 
Taten zu beweisen. 
 
Versucht dies ein Charakter, der 
berüchtigt ist, so leistet er Abbitte oder 
sucht Erlösung. 
Ein berühmter Charakter hingegen wird 
abtrünnig oder erleidet den Fall. 
Dies ist jedoch erst dann möglich, wenn 
der Charakter bereits einen gewissen Ruf 
besitzt. Er muss mindestens Glorie oder 
Infamie Stufe IV erreicht haben. 
 
Entscheidet sich ein Charakter für einen 
Sinneswandel, werden die vom Charakter 
verdienten Rufpunkte halbiert und nicht 
auf seinen Ruf angerechnet, bis er die 
Hälfte der Rufpunkte, die er zu dem 
Zeitpunkt besitzt, als er beginnt Abbitte zu 
leisten/abtrünnig zu werden, angesammelt 
hat. 
Diese Punkte muss er mit 10 oder weniger 
Taten, innerhalb von maximal so vielen 
Monaten, gleich der Anzahl an Rufstufen 
verdienen (bsp: mit Glorie V hätte der 
Charakter 5 Monate Zeit). Schafft es der 
Charakter die erforderliche Anzahl an 
Punkten zu sammeln wird das Vorzeichen 
der Rufpunkte umgedreht, der Charakter 
wechselt also von einer Rufstufe in die 
entgegengesetzte Art Ruf, allerdings der 
gleichen Stufe. 
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Die verdienten Punkte werden jedoch 
nicht auf seinen neuen Rufwert 
angerechnet, sondern gehen verloren. 
Auf dem Charakter liegt jedoch ein 
besonderes Augenmerk. Leistet er sich, 
während seines Sinneswandels nur einen 
Fehltritt, egal wie klein, verliert er sofort 
sämtliche angesammelten Punkte zum 
Sinneswandel und kann erst nach W20/4 
Monaten einen erneuten Versuch Abbitte 
zu leisten/abtrünnig zu werden angehen. 
 
 

VORTEILE VON RUF 
 
Sowohl positiver, als auch negativer Ruf 
kann einem Charakter Vorteile, aber auch 
Nachteile bringen. 
Bei einem hohen positiven Ruf werden 
NSC den Charakteren mit Freude und 
Dankbarkeit begegnen. Von ihnen wird 
allerdings auch tadelloses Verhalten 
erwartet. 
Charaktere mit schwachem negativem Ruf 
werden als kleine, wertlose Verbrecher 
eher verlacht und verjagt. Charaktere mit 
hohem negativem Ruf werden hingegen 
gefürchtet und gemieden oder, wenn das 

nicht möglich ist, verzweifelt versucht die 
Verbrecher bestmöglich zufrieden zu 
stellen, ohne ihren grausamen Zorn auf 
sich zu ziehen. 
 
Wie auch bei der Reputation erhält der 
Charakter abhängig von seinem Rufwert 
einen Titel und dadurch passive Boni. 
Einige davon sind Talentränge in 
bestimmten Talenten, ändert sich der Ruf 
des Charakters ändern sich auch die 
Talente (so kann ein Charakter solche 
Talentränge auch wieder verlieren). (Für 
Talente die nicht dem GRW entnommen 
wurden siehe Anhang.) 
Die Effekte der erreichten Stufen sind 
jedoch nicht kumulativ, sondern legen 
einzeln den Bonus fest! 
 
Die meisten Titel bringen so genannte 
Rufeffekte, deren Auswirkungen nicht 
ganz ausformuliert sind, um Platz zu 
sparen. Sie werden im Anschluss an die 
Titeltabelle erläutert. Spieler sollten darauf 
achten, dass besonders bei Infamie-
Rängen Rufeffekte ab gewissen Rängen 
auch wieder verschwinden können! 
 

 
 
 

TITEL 
 

Ruf Stufe Titel Bonus 
 
 
 
 
 
 
 
 

91 – 100 

 
 
 
 
 
 
 
 

Glorie VII 

 
 
 
 
 
 
 
 

Lebende Legende 

Der Charakter ist ein wahrer Held, 
noch in Generationen wird man von 
seinen Heldentaten berichten. 
 
Rabatt: Waren und Dienstleistungen 
kosten 50% weniger. 
Talente: Befehlshaber I, Flammende 
Rede I, Gefolge III, Ich kenn da wen… I, 
Vertrauen III 
Rufeffekte: Angst (3), Audienz, Auf 
beiden Augen blind, Bleib doch hier, 
Dach überm Kopf, Einer von uns…bitte, 
Gesetzeshüter, Glorreicher Retter, 
Leumundszeugen rufen, Milde Gabe, 
Sprachrohr Gottes, Sympathisanten, 
Willen aufzwingen, Willkommener 
Schüler 
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81 – 90 

 
 
 
 
 
 
 
 

Glorie VI 

 
 
 
 
 
 
 
 

Mythos 

Der Name des Charakters wird nur 
ehrfürchtig geraunt. Er hat Taten 
vollbracht, die den Meisten unmöglich 
erscheinen. 
 
Rabatt: Waren und Dienstleistungen 
kosten 50% weniger. 
Talente: Befehlshaber I, Flammende 
Rede I, Ich kenn da wen… I, 
Niederreden I, Vertrauen II 
Rufeffekte: Angst (2), Audienz, Auf 
beiden Augen blind, Bleib doch hier, 
Dach überm Kopf, Einer von uns…bitte, 
Gesetzeshüter, Glorreicher Retter, 
Leumundszeugen rufen, Milde Gabe, 
Sprachrohr Gottes, Sympathisanten, 
Willen aufzwingen, Willkommener 
Schüler 

 
 
 
 
 
 
 
 

61 – 80 

 
 
 
 
 
 
 

Glorie V 

 
 
 
 
 
 
 

Held 

Prinzessinnen retten, Monster 
erschlagen, Schurken verjagen, das 
tägliche Brot dieses Charakters. 
 
Rabatt: Waren und Dienstleistungen 
kosten 20% weniger. 
Talente: Befehlshaber I, Flammende 
Rede I, Ich kenn da wen… I, 
Niederreden I, Rhetorik I, Vertrauen I 
Rufeffekte: Angst (1), Audienz, Bleib 
doch hier, Dach überm Kopf, Einer von 
uns…bitte, Gesetzeshüter, Glorreicher 
Retter, Leumundszeugen rufen, Milde 
Gabe, Ritterschlag, Sprachrohr Gottes, 
Sympathisanten, Willkommener 
Schüler 

 
 
 
 
 
 
 
 

51 – 60 

 
 
 
 
 
 
 

Glorie IV 

 
 
 
 
 
 
 

Friedensstifter 

Der Schrecken des Krieges und dunkler 
Kreaturen wurde von diesem 
Charakter zumindest zeitweise verjagt, 
wofür ihm die Leute entsprechend 
dankbar sind. 
 
Rabatt: Waren und Dienstleistungen 
kosten 20% weniger. 
Talente: Flammende Rede I, Rhetorik 
I, Vertrauen I 
Rufeffekte: Audienz, Bleib doch hier, 
Dach überm Kopf, Einer von uns…bitte, 
Gesetzeshüter, Glorreicher Retter, 
Leumundszeugen rufen, Milde Gabe, 
Sympathisanten, Willkommener 
Schüler 
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31 – 50 

 
 
 
 

Glorie III 

 
 
 
 

Idol 

An Akademien beginnt man die 
Geschichte dieses Charakters zu lehren, 
als Vorzeigebild guter Taten. 
 
Rabatt: Waren und Dienstleistungen 
kosten 10% weniger. 
Talente: Charmant I, Rhetorik I 
Rufeffekte: Dach überm Kopf, Einer 
von uns…bitte, Glorreicher Retter, 
Milde Gabe, Willkommener Schüler 

 
 
 
 
 

21 – 30 

 
 
 
 

Glorie II 

 
 
 
 

Vorbild 

Der Charakter bereits einige gute Taten 
vollbracht. Einige fangen an ihn sich 
als Vorbild zu nehmen. 
 
Rabatt: Waren und Dienstleistungen 
kosten 10% weniger. 
Talente: Charmant I 
Rufeffekte: Einer von uns…bitte, 
Glorreicher Retter 

 
 
 

11 – 20 

 
 

Glorie I 

 
 

Ehrliche Haut 

Der Charakter hat ein paar kleinere 
gute Taten vollbracht. 
 
Talente: Charmant I 
Rufeffekte: - 

 
 
 
 

-10 – 10 

 
 
 

Neutral 0 

 
 
 

Herumtreiber 

Neutraler Ruf. Der Charakter hat 
weder einen besonders guten noch 
besonders schlechten Ruf. Entweder, 
weil seine guten und schlechten Taten 
sich die Waage halten, oder weil er 
noch nicht viel Nennenswertes 
vollbracht hat. 
 
Keine Boni oder Mali. 

 
 
 
 
 

-11 – -20 

 
 
 
 

Infamie I 

 
 
 
 

Schlitzohr 

Der Charakter hat ein paar kleinere 
Gaunereien angestellt. Andere werden 
nicht unbedingt glücklich sein ihn zu 
sehen, doch wirklich böse ist man ihm 
nicht. 
 
Aufpreis: Alle Waren und 
Dienstleistungen kosten 10% mehr. 
Talente: Aalglatt, Schlitzohr I 
Rufeffekte: Dach überm Kopf 
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-21 – -30 

 
 
 
 
 
 

Infamie II 

 
 
 
 
 
 

Gauner 

Der Charakter hat bereits mehr als nur 
ein paar Kavaliersdelikte verbrochen. 
Die Stimmung anderer beginnt 
umzuschwenken. 
 
Aufpreis: Alle Waren und 
Dienstleistungen kosten 20% mehr. 
Talente: Schmutziger Trick I, 
Herauswieseln I, Ich kenn da wen… I, 
Zweite Identität I 
Rufeffekte: Bestechungskünstler, Du 
kommst hier nicht rein, Infamer 
Schurke, Steckbrieflich gesucht, 
Sympathisanten, Unterm Ladentisch, 
Willkommener Schüler 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

-31 – -50 

 
 
 
 
 
 
 
 

Infamie III 

 
 
 
 
 
 
 
 

Unmensch 

Mord und Totschlag ist das tägliche 
Geschäft dieses Charakters, nur wenige 
Mutige werden sich überhaupt noch 
mit ihm sehen lassen wollen. 
 
Aufpreis: Alle Waren und 
Dienstleistungen kosten 50% mehr. 
Talente: Aalglatt, Schmutziger Trick II, 
Zweite Identität I 
Rufeffekte: Angst (1), 
Bestechungskünstler, Du kommst hier 
nicht rein, Dunkle Freunde, 
Gaunerehre, Infamer Schurke, 
Lynchjustiz, Steckbrieflich gesucht, 
Sympathisanten, Unterm Ladentisch, 
Verzweiflung der Feinde, Wilder Mob, 
Willkommener Schüler 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

-51 – -60 

 
 
 
 
 
 
 
 

Infamie IV 

 
 
 
 
 
 
 
 

Schrecken 

Für das gewöhnliche Volk ist dieser 
Charakter jenseits der Vergebung. Er 
hat schreckliche Dinge getan und 
niemand mit halbwegs gutem Ruf 
würde freiwillig mit ihm interagieren. 
 
Waren und Dienstleistungen können bei 
gewöhnlichen NPCs nicht erworben 
werden. 
Talente: Schmutziger Trick III, 
Niederreden III 
Rufeffekte: Angst (2), Audienz, Du 
kommst hier nicht rein, Dunkle 
Freunde, Gaunerehre, Infamer Schurke, 
Lynchjustiz, Steckbrieflich gesucht, 
Sympathisanten, Verzweiflung der 
Feinde, Wilder Mob 
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-61 – -80 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Infamie V 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Unterweltgröße 

Grafen und Könige mögen in ihren 
Schlössern sitzen, doch die wahre 
Macht über die Stadt hat dieser 
Charakter. Kein noch so kleiner Gauner 
würde es wagen ein krummes Ding 
ohne seine Erlaubnis zu drehen. 
 
Rabatt: Waren und Dienstleistungen 
kosten 20% weniger. 
Talente: Befehlshaber III, Flammende 
Rede I, Gefolge V, Herauswieseln I, Ich 
kenn da wen… III, Niederreden I, 
Zweite Identität III 
Rufeffekte: Angst (2), Audienz, 
Bestechungskünstler, Bleib doch hier, 
Dach überm Kopf, Dunkle Freunde, 
Einer von uns…bitte, Gaunerehre, 
Infamer Schurke, Leumundszeugen 
rufen, Milde Gabe, Steckbrieflich 
gesucht, Sympathisanten, Unterm 
Ladentisch, Verzweiflung der Feinde, 
Wen sich dich nicht lieben…, Wilder 
Mob, Willen aufzwingen, 
Willkommener Schüler 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-81 – -90 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Infamie VI 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Alptraum 

Der Name des Charakters wird nur 
geflüstert, um seinen Zorn nicht zu 
erregen. 
 
Rabatt: Waren und Dienstleistungen 
kosten 50% weniger. 
Talente: Befehlshaber I, Flammende 
Rede I, Gefolge IV, Niederreden I, 
Schreckensherrschaft III, Zweite 
Identität I 
Rufeffekte: Adelsausstoß, Angst (3), 
Audienz, Auf beiden Augen blind, 
Bestechungskünstler, Bleib doch hier, 
Dach überm Kopf, Dunkle Freunde, 
Einer von uns…bitte, Feind der Nation, 
Gaunerehre, Milde Gabe, Sprachrohr 
Gottes, Steckbrieflich gesucht, 
Sympathisanten, Unterm Ladentisch, 
Verzweiflung der Feinde, Wen sich dich 
nicht lieben…, Willen aufzwingen 
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-91 – -100 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Infamie VII 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Das pure Böse 

Der Charakter ist der größte 
Schrecken, den diese Welt je gesehen 
hat. Viele halten ihn für die 
Personifikation des Gottes der 
Dunkelheit und selbst Dämonen 
fürchten seinen Namen. 
 
Rabatt: Waren und Dienstleistungen 
kosten nichts, wenn der Charakter 
überhaupt jemanden findet, der nicht 
vor ihm flieht. Es wird auch nicht als 
Diebstahl oder dergleichen 
gewertet…welcher gewöhnliche NPC 
würde sich schon mit dem Charakter 
anlegen wollen?! 
Talente: Befehlshaber II, Flammende 
Rede I, Gefolge III, Niederreden I, 
Schreckensherrschaft III 
Rufeffekte: Angst (3), Audienz, Auf 
beiden Augen blind, 
Bestechungskünstler, Dach überm Kopf, 
Dunkle Freunde, Einer von uns…bitte, 
Feind der Nation, Gaunerehre, Milde 
Gabe, Sprachrohr Gottes, 
Sympathisanten, Unterm Ladentisch, 
Wen sich dich nicht lieben…, Willen 
aufzwingen 
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RUFEFFEKTE 
 
Ein Charakter erhält auf verschiedenen Stufen von Glorie oder Infamie bestimmte 
Rufeffekte. Diese sind quasi Fähigkeiten, die ein Charakter durch seinen Ruf erworben hat 
und aktiv oder passiv einsetzen kann. 
Die genauen Effekte sollen im Folgenden erklärt werden. 
 
 
Name Effekt 
 
Adelsausstoß Die Taten des Charakters sind nicht länger zu ignorieren. Gehört 

er dem Adel an (III.2 o. III.1) verliert er seinen Titel, wird er aus 
dem Adel ausgeschlossen und fortan als Mitglied der Mittel- oder 
Unterschicht behandelt. Sollte der Charakter den Rang III.3 
bekleiden gibt es niemand, der mächtig genug wäre dies 
durchzusetzen, doch wird er überall als Tyrann angesehen. 
Der Verlust des Titels auch geht mit einem Verlust von 20 
Punkten Reputation einher. 

 
Angst (n) Der Ruf des Charakters spricht Bände. Einmal pro Kampf kann er, 

bei humanoiden Gegnern, auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. 
Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschüchtert und erhält 
bis zum Ende des Kampfes -n auf alle Proben. Bei einem Patzer 
ergreift man die Flucht. 

 
Audienz Der Ruf eilt dem Charakter voraus und zeichnet ihn als mächtige 

Persönlichkeit aus. Betritt er einen neuen Ort wird eine dort 
ansässige, mächtige Person (Glorie: z.B. Graf, Kommandeur der 
Garnison, Hohepriester, Gildenoberhaupt, Dekan der Akademie, 
etc.; Infamie: z.B. Anführer der Attentäter- oder Diebesgilde, Boss 
der dortigen Unterwelt) ihn zu einer Audienz zu sich rufen lassen. 
Möglicherweise hat er dann auch sofort einen Auftrag für den 
Charakter. 

 
Auf beiden Augen 
blind 

Stadtwachen (oder vergleichbares) drücken bei kleineren 
Vergehen und Verbrechen (aus Respekt oder Furcht) öfters mal 
ein Auge zu. Solange der Charakter keine schweren (oder nicht zu 
ignorierenden) Verbrechen begeht, werden die Wachen diesen 
nicht verfolgen, doch trotzdem davon berichten! 

 
Bestechungskünstler Der Charakter hat ein Händchen dafür in größeren Ortschaften 

oder Institutionen korrupte Beamte/Mitglieder (oder 
vergleichbares) zu finden (Ehre muss bei egoistisch liegen). 
Sollten sie eines Verbrechens beschuldigt werden können sie 
durch eine großzügige Zahlung den Beamten dazu bringen das 
Verfahren einstellen zu lassen. 
So lassen sich auf offizielle Dokumente, Lizenzen u.ä. beschaffen. 
Allerdings kann der Charakter dies nur begrenzt oft einsetzen, bis 
der korrupte Beamte selbst unter Verdacht gerät und seine 
Position verliert. 
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Bleib doch hier Jedes Oberhaupt einer Stadt würde sich glücklich schätzen den 

Charakter in seiner Stadt zu haben (bei Infamie um sich seines 
Reichtums und der abschreckenden Wirkung auf kleinere Räuber 
zu bedienen). Dem Charakter wird ein freies Haus in der Stadt 
angeboten, das er beziehen kann (je höher der Rang, desto kleiner 
die Stadt). Charakteren mit besonders hohem Rang wird sogar 
angeboten ihnen ein eigenes Haus (nach deren Wünschen) zu 
bauen. 

 
Dach überm Kopf Der Charakter schläft nicht mehr auf der Straße, niemals! Kommt 

er in eine Stadt und kann sich kein Zimmer in der Taverne leisten 
(oder ist dafür zu knauserig) so wird sich immer jemand finden, er 
dem Charakter ein Bett für die Nacht und ein Mahl gewährt. 
Manchmal aus reiner Dankbarkeit oder Furcht, manchmal weil 
diese sich etwas davon erhoffen. 

 
Du kommst hier 
nicht rein 

Der Ruf des Charakters lässt nichts Gutes vermuten (und ist noch 
nicht grausam genug, um für genügend Angst zu sorgen). 
Angesehene Institutionen wie Bibliotheken, Akademien o.ä. 
werden den Charakter ihre Gebäude oder Ränge nicht betreten 
lassen.  

 
Dunkle Freunde Der Ruf der Untaten des Charakters hat sich verbreitet und 

etablierte Institutionen auf sich aufmerksam gemacht. Attentäter 
und Diebesgilde schicken Abgesandte oder Nachrichten, um dem 
Charakter ihre Dienste anzubieten. (Diese sind jedoch nicht 
umsonst!) 

 
Einer von uns…bitte Viele (zu den Taten des Charakters passende) Institutionen 

würden sich glücklich schätzen, den Charakter in ihren Reihen zu 
haben. Sie schicken Abgesandte oder Nachrichten an den 
Charakter und schlagen ihm vor ihnen beizutreten. 
Nimmt der Charakter an startet er, aufgrund seiner bereits 
vollbrachten Taten, für gewöhnlich in der hohen mittleren oder 
sogar oberen Ebene. 

 
Feind der Nation Der Charakter ist ein echtes Monster. Steckbriefe reichen nicht 

aus. Einfache Bürger werden wohl nichts gegen den Charakter 
unternehmen, doch werden sie Armeen oder ähnliches 
informieren, um den Charakter beseitigen zu lassen. 

 
Gaunerehre Der Ruf des Charakters ist furchteinflößend. Einfache Räuber, 

Diebe und ähnliche Verbrecher werden den Charakter nicht 
belästigen wollen und daher meiden. Vielleicht werden sie den 
Charakter aber auch auf ihre geplanten Untaten aufmerksam 
machen, um sich ihrer Hilfe zu vergewissern, oder zumindest 
sicher zu stellen, dass sie ihre Finger an Nichts legen, auf das der 
Charakter bereits ein Auge geworfen hat. 
Mächtigere Verbrecher werden sich davon jedoch nicht 
abschrecken lassen und vielleicht sogar versuchen, sich einen Ruf 
zu machen, indem sie dem Charakter schaden. 
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Gesetzeshüter Der Ruf des Charakters ist glorreich genug, um dich weithin zu 

respektieren und daran zu glauben, dass deine Taten 
grundsätzlich gerechtfertigt und gut sind. Sie können Bürger 
verhaften (o.ä.), wenn sie diese eines Verbrechens bezichtigen 
(diese Aussage wird dem Charakter für gewöhnlich auch 
geglaubt). 
Dies kann er jedoch nicht bei Personen der Oberschicht oder der 
Kommando-Ebene einer gesetzestreuen Institution oder 
Charakteren deren Ehre oder Glorie mindestens Rang V erreicht 
hat. 
Zudem werden einfache Räuber, Diebe und ähnliche Verbrecher 
den Charakter meiden, statt ihn zu belästigen. 

 
Glorreicher Retter Der Charakter ist weithin als Diener des Lichts bekannt. 

Geschichten seiner Taten verselbstständigen sich bereits und 
berichten stets von seiner Ehre. Auf alle Ereignisse, die 5 oder 
mehr Reputation oder Bekanntheit einbringen oder abziehen 
würden erhält der Charakter einen Bonus von +1 auf den 
jeweiligen Wert. Ereignisse, die seinen Ruf um 5 der mehr senken 
würden geben zusätzlich -1. 
Nimmt ein so bekannter Charakter Aufträge an wird er aus 
Dankbarkeit 10% mehr Belohnung, als sonstige Charaktere 
erhalten. 

 
Infamer Schurke Der Charakter ist weithin als Diener der Dunkelheit bekannt. 

Geschichten seiner Taten verselbstständigen sich bereits und 
kaum einer glaub, dass dieser Charakter Ehre oder echte Hingabe 
besitzt. Auf alle Ereignisse, die 5 oder mehr Reputation einbringen 
oder abziehen würden erhält der Charakter einen Malus von -1 auf 
den jeweiligen Wert. Jedoch verbreiten sich die Taten von 
Schurken umso schneller, so erhält er einen Bonus von +2 auf alle 
Ereignisse die 5 oder mehr Bekanntheit einbringen. 

 
Leumundszeugen 
rufen 

Sollte der Charakter aufgrund falscher (oder unzureichend 
bewiesener) Anschuldigungen Probleme mit Gesetzeshütern, 
bestimmten Institutionen o.ä. bekommen kann er einen 
Leumundszeugen um Hilfe bitten. Diese einflussreiche 
Persönlichkeit verteidigt den Charakter, indem er seinen 
(angeblich) guten Ruf anbringt, woraufhin der Charakter von 
jeder Schuld freigesprochen wird. 
Dies hinterlässt jedoch einen bitteren Beigeschmack und kostet 
den Charakter daher jedes Mal 10 Punkte Ruf. 

 
Lynchjustiz Wenn aufrechte Bürger oder Stadtwachen den Charakter 

überwältigen können werden sie ihn ohne viel Federlesen oder gar 
einen Gerichtsprozess schnellstmöglich aufknüpfen. 

 
Milde Gabe NSCs werden von sich aus auf den Charakter zukommen und ihm 

kleinere Geschenke machen. Aus Furcht, Dankbarkeit oder, weil 
sie sich eine Gegenleistung erhoffen, doch wird es den Charakter 
in jedem Fall nichts kosten oder auf ihn zurückfallen. 
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Ritterschlag Die Taten des Charakters haben ihm zu großem Ruhm verholfen 

und die Aufmerksamkeit der Obrigkeit geweckt. Sein makelloser 
Ruf soll sich nun auch im Sozialen Rang sichtbar machen. 
Ehemalige (entflohene) Sklaven werden offiziell begnadigt und 
von ihrem Joch befreit, Mitglieder des einfachen Volkes können 
die Ritterweihe empfangen und werden somit in den Adelsstand 
erhoben. Manchmal werden auch besonders verdiente Ritter mit 
einem Titel und einem freien Lehen belohnt. 
Auch wenn Institutionen mehr auf die Aufgaben ihrer Mitglieder 
achten und es somit leichter ist innerhalb dieser aufzusteigen, ist 
dies auch eine gute Gelegenheit den Charakter innerhalb seiner 
Institution weiter aufsteigen zu lassen. 
Einmalig steigt der Charakter in seinem Sozialen oder 
institutionellen Rang von Stufe I auf Stufe II bzw. von Stufe II auf 
Stufe III.1, (unter bestimmten Bedingungen auch von III.1 in III.2) 
auf. 

 
Sprachrohr Gottes Wer solche Taten vollbringt, wie der Charakter, der muss von den 

Göttern gesegnet sein. Er muss ein Gesandter oder zumindest ein 
Günstling des Gottes des Lichts (bei Glorie)/der Dunkelheit (bei 
Infamie) sein. Gläubige und Priester werden dem Charakter 
entsprechend begegnen. Ob der Charakter sich selbst ebenfalls in 
dieser Rolle sieht oder daraus entstehende Vorteile nur ausnutzt 
ist dem Spieler überlassen. (Sollte es in der Spielwelt echte Götter 
geben, die in die Welt eingreifen, kann der SL anhand der Taten 
entscheiden, ob der entsprechende Gott dies ebenso sieht.) 

 
Steckbrieflich 
gesucht 

Die Obrigkeit des Landes lässt den Charakter überall steckbrieflich 
suchen und setzt eine angemessen große Summe auf ihn aus. 
Eigentlich soll der Charakter lebend überbracht werden…aber wer 
achtet da schon drauf?! 
Dies wird redliche Helden anlocken, aber auch Kopfgeldjäger und 
vielleicht sogar den ein oder anderen Attentäter anlocken. 

 
Sympathisanten Der Ruf des Charakters überwiegt größtenteils den ersten 

Eindruck. 
Gesetztestreue NSC stehen dem Charakter für gewöhnlich 
mindestens mit der BS Freundlich gegenüber, während es bei 
nicht gesetzestreuen NSC für gewöhnlich maximal die BS 
Unfreundlich ist. (Bei Infamen Charakteren ist es umgekehrt.) 
Ab Rang VI sind es stattdessen die BS Zugeneigt und Abgeneigt.  

 
Unterm Ladentisch Der Charakter weiß, wo er in größeren Städten einen Hehler 

finden kann, an den er sogar eindeutig gestohlene Waren 
problemlos verkaufen kann (50% des Wertes). Ebenso werden 
hier auch, vom Karren gefallene Gegenstände, hier verkauft die 
für gewöhnlich einen gewissen Rabatt genießen (30% Rabatt auf 
alle Gegenstände dort) und es finden sich auch Gegenstände hier, 
die ein gesetzestreuer Laden nicht verkaufen würde. Nicht selten 
haben Hehler aber auch ein Auge auf spezielle Gegenstände 
geworfen, die erst noch organisiert werden müssen. 
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Verzweiflung der 
Feinde 

Wenn der Charakter berüchtigt ist, kämpfen seine Feinde immer 
bis zum bitteren Ende, sie werden sich nicht ergeben (und nur 
versuchen zu fliehen, wenn sie sicher entkommen können), denn 
sie wissen was sie andernfalls erwartet. 

 
Wen sich dich nicht 
lieben… 

Der Charakter hat einen so schlimmen Ruf, dass sich nahezu jeder 
vor ihm fürchtet. Selbst wenn man dem Charakter nicht gewogen 
ist, so ist es doch schwer ihm eine Bitte auszuschlagen. Die BS-
Stufen Freundlich bis Misstrauisch geben im Diskurs, statt ihres 
eigentlichen, einen Bonus von +2. 

 
Wilder Mob Begibt sich der Charakter offen in eine bewohnte Siedlung wird 

sich nach  10 – Infamie-Rang Tagen ein wütender Mob aus den 
Anwohnern bilden, der versucht ihn aus dem Dorf/der Stadt zu 
vertreiben. 

 
Willen aufzwingen Ein Charakter kann statt einen Diskurs durchzuführen einem NSC 

auch seinen Willen aufzwingen. Dies hat den gleichen Effekt, als 
hätte der Charakter den NSC in einem Diskurs besiegt. Die BS des 
NSCs zum Charakter wird im Anschluss jedoch um eine Stufe 
gesenkt. 
Dies kann pro NSC jedoch nur durchgeführt werden, wenn das 
Ziel mindestens eine Titelstufe unter dem Titel des Charakters ist. 
Dies kann pro NSC jedoch maximal zwei Mal durchgeführt 
werden. Andere werden sich nicht oft einfach so herumschubsen 
lassen. Sie werden aus dem Wirkungsbereich des Charakters 
fliehen oder ihn vielleicht sogar an seine Feinde verraten. 

 
Willkommener 
Schüler 

Versucht der Charakter in einer Bibliothek, an einer Akademie 
oder ähnlichem zu studieren stehen ihm deren Türen offen (bei 
Infamie keine gesetzestreuen Institutionen, sondern nur „Dunkle 
Künste“). Dabei steht ihm dort stets ein Helfer zur Verfügung, der 
ihm bei der Suche und dem Studium hilft. 
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3. Bekanntheit 
 
Ein Charakter kann noch so treu zu seinem 
Wort stehen und gute Taten vollbracht 
haben, wenn ihn niemand kennt, wird es 
ihm nicht nützen. 
Ein Charakter mag 100 mal eine Katze aus 
einem Baum gerettet haben und somit 
einen tadellosen Ruf vorweisen können, 
außerhalb seines Dorfes wird jedoch kaum 
jemand von ihm gehört haben. Reputation 
und Ruf eines Charakters reichen nur so 
weit, wie auch die Geschichten über sein 
Verhalten vorgedrungen sind, mit anderen 
Worten: seine Bekanntheit. 
Je weiter sich ein Charakter von seinem 
Aktionsgebiet entfernt, desto weniger 
Personen werden den Charakter kennen, 
bis der Charakter schließlich völlig 
unbekannt ist. Außerhalb seines 
Einflussgebietes ist der Charakter 
unbekannt und kann sich daher auf keinen 
durch Reputation oder Ruf gewährten 
Bonus berufen, ebenso wenig gelten aber 
auch die Mali. Der Charakter wird 
behandelt als hätte er eine Reputation von 
15 und einen Ruf von 0. 
Die Bekanntheit eines Charakters wächst 
beständig mit seinen Taten, egal ob diese 
gut oder böse sind. 
 
 

EINFLUSSGEBIET 
 
Pro Stufe Bekanntheit dehnt sich das 
Einflussgebiet des Charakters, das mit 
einem Radius von 50 Kilometern vom Ort 
der ersten Tat des Charakters, die ihm 
Bekanntheit eingebracht hat beginnt, um 
eine Stufe (= 50 Kilometer) in jede 
Richtung aus. 
Stößt seine Bekanntheit dabei jedoch an 
eine Grenze, egal ob natürlich (Gebirge, 
Meer, Wüste etc.) oder menschengemacht 
(Landesgrenze, Gebiet mit anderer 
Muttersprache etc.) dehnt sich das 
Einflussgebiet an dieser Stelle nicht weiter 
aus, bis die nächste Stufe erreicht wird. Bei 
besonders großen (Ozean) oder besonders 
schwer zu durchquerenden (Salzwüste) 
Gebieten kann die Ausdehnung des 
Einflussgebietes eine weitere Stufe 
ausgesetzt werden. 

Ein Charakter kann versuchen sein 
Einflussgebiet gezielt in eine Richtung 
auszudehnen. Dafür müssen aber auch 
entsprechende Bedingungen erfüllt 
werden. Beispielsweise werden Barden in 
die gewünschte Richtung ausgesendet oder 
ähnliches. Die Ausdehnung wird dann auf 
100 Kilometer verdoppelt, erfolgt jedoch 
nur in eine Richtung. 
 
Ab einer gewissen Bekanntheit ist der 
Charakter wirklich einem jeden NSC in 
seinem Kerngebiet wohlbekannt, entweder 
als Lokal/Nationalheld oder Geißel des 
Landes. Alle 5 Stufen verdoppeln sich alle 
durch Reputation und Ruf erhaltenen 
Effekte von Boni und Mali (soweit 
möglich). D.h. bei einer Bekanntheit von 
50 verdoppeln sich die Effekte der Boni 
und Mali im Radius der ersten 50 
Kilometer. 
 
 
 

Bekanntheit Stufe Ausdehnung 
1 Stufe I 1. Kerngebiet 

des 
Charakters. 

2-5 Stufe II Ausdehnung. 
6-15 Stufe III Ausdehnung. 

16-30 Stufe IV Ausdehnung. 
31-50 Stufe V Ausdehnung, 

Effekte im 1. 
Kerngebiet 
werden 
verdoppelt. 
Maße des 2. 
Kerngebiets. 

51-60 Stufe VI Ausdehnung. 
61-70 Stufe VII Ausdehnung. 
71-80 Stufe VIII Ausdehnung. 
81-90 Stufe IX Ausdehnung. 
91-110 Stufe X Ausdehnung, 

Effekte im 2. 
Kerngebiet 
werden 
verdoppelt. 
Maße des 3. 
Kerngebiets. 

111-120 Stufe XI Doppelte 
Ausdehnung. 

121-130 Stufe XII Ausdehnung. 
131-145 Stufe XIII Doppelte 

Ausdehnung. 
146-170 Stufe XIV Ausdehnung. 
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171-200 Stufe XV Ausdehnung, 
Effekte im 3. 
Kerngebiet 
werden 
verdoppelt. 
Maße des 4. 
Kerngebiets. 

201-220 Stufe XVI Doppelte 
Ausdehnung. 

221-240 Stufe 
XVII 

Doppelte 
Ausdehnung. 

241-260 Stufe 
XVIII 

Doppelte 
Ausdehnung. 

261-280 Stufe XIX Doppelte 
Ausdehnung. 

281-300 Stufe XX Ausdehnung, 
Effekte im 4. 
Kerngebiet 
werden 
verdoppelt. 
Maße des 5. 
Kerngebiets. 

 
Alternativ hierzu kann sich das 
Einflussgebiet auch mit jedem Punkt 
Bekanntheit um 5 km in jede Richtung 
(oder 10 in eine Richtung) ausdehnen. Ab 
einer Bekanntheit von 100 braucht es 2 
Punkte Bekanntheit für 5 km. An Grenzen 
sollte weiterhin gewartet werden, bis sich 
15 Punkte Bekanntheit angesammelt 
haben, bis das Einflussgebiet diese 
überschreitet. 
Auf den Stufen V, X, XV und XX kommt es 
wie bisher zu einer Festigung der 
Bekanntheit im Kerngebiet, mit der 
Verdoppelung der Effekte dort. 
Dabei breitet sich die Bekanntheit immer 
vom Ort der ersten Zeugenaussage bzw. 
dem ersten Erzählen der Geschichte aus. 
 
Diese Art der Ausdehnung der Bekanntheit 
ist weitaus dynamischer und entspricht 
eher einer realistischen Ausbreitung des 
Rufes, benötigt jedoch auch mehr 
Buchhaltung. Es ist jedoch dem SL 
überlassen welche Methode er bevorzugt. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

FREMDE LANDE 
 
Ein besonders redegewandter oder 
körperlich beeindruckender Charakter 
kann versuchen einen Ort außerhalb 
seines Einflussgebietes mit den 
Geschichten seiner Taten zu beeindrucken. 
Dazu würfelt der Charakter in der 
Öffentlichkeit eine Beeindrucken-Probe 
auf KÖR/GEI+ST/VE/AU (höchsten Wert 
verwenden), die pro Stufe, die der 
Charakter sich außerhalb seines 
Einflussgebietes befindet um 2 erschwert 
wird. Ist die Probe erfolgreich wird der 
Ort, für Tage gleich dem Probenergebnis, 
zum Teil des Einflussgebietes des 
Charakters gezählt. Dabei wird er aber 
behandelt als hätte er nur halb so viele 
Reputations- und Rufpunkte wie er 
eigentlich besitzt. Vollbringt der Charakter 
innerhalb der Tage jedoch eine Tat, die 
ihm mindestens 10 Ruf-, Reputations- 
oder Bekanntheitspunkte einbringt, wird 
der Ort dauerhaft zum Einflussgebiet des 
Charakters hinzugezählt. 
 
Die Probe kann noch modifiziert werden, 
indem die Charaktere kurz zuvor noch 
Verbündete, Barden o.ä. in den Ort 
schicken, die von ihren Taten erzählen. 
Ebenso kann sie durch die zur Schau 
Stellung besonders mächtige Artefakte 
oder Beweise erschlagener Monster bzw. 
begangener Heldentaten, oder das 
Vorzeigen eines Erkennungszeichens 
modifiziert werden.  
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VERGESSEN 
 
Sowohl Helden als auch Schurken können 
dem Vergessen anheim fallen. Nach 10 – 
Bekanntheitsstufe Monaten, ohne dass der 
Charakter neue Bekanntheit erlangt, 
beginnt die Bekanntheit des Charakters 
nachzulassen. Dabei sinkt seine 
Bekanntheit um einen Punkt pro Woche, 
bis der Charakter erneut Bekanntheit 
verdient. Sinken die Punkte Bekanntheit 
dabei unter eine erreichte Stufe, so 
schrumpft auch das Einflussgebiet 
dementsprechend. 
Das Vergessen kann nützlich sein, wenn 
ein Charakter beispielsweise versuchen 
möchte sich eine neue Identität 
aufzubauen. 
 
 

ZEUGEN & BEWEISE 
 
Reputation, Ruf und Bekanntheit können 
überhaupt nur dann gewonnen werden, 
wenn es jemanden gibt, der davon 
berichtet. Wenn niemand von den Taten 
der Charaktere erzählt haben diese auch 
keine Auswirkung auf Reputation, Ruf 
oder Bekanntheit. 
Dies können natürlich auch die Charaktere 
selbst sein, gibt es jedoch weder Zeugen 
noch Beweise wird ihnen gerade zu Beginn 
ihrer Abenteuer nur selten jemand 
glauben. So braucht jeder Charakter 
Zeugen oder zumindest Beweise für seine 
Taten, damit diese auch Auswirkungen auf 
Reputation, Ruf und Bekanntheit haben. 
Diese müssen jedoch nicht zwangsweise 
immer der Wahrheit entsprechen (siehe 
Taten beanspruchen). 
Gerettete oder bedrängte, aber auch 
Charaktere, bei denen eine 
Namensnennung durchgeführt wurde 
werden die Kunde von sich aus 
weiterverbreiten. Charaktere können ihre 
Taten aber auch gezielt verbreiten. Sie 
können Barden oder Skalden anheuern, 
die von ihren Taten berichten, Schreiber, 
die Gedichte oder Theaterstücke verfassen, 
ihre Opfer (ob kleine Diebe oder 
unschuldige Bürger) zur Schau stellen oder 
zurückkehren lassen oder selbst Beweise, 
wie den Kopf des schrecklichen Monsters 
vorzeigen. 

Abhängig von der Tat kann es für 
Charaktere leichter oder schwerer sein 
NSC von ihren Taten zu überzeugen. 
Ein Dorf, das von einem schrecklichen 
Monster terrorisiert wird und eine 
Gruppe tapferer Helden anheuert, wird 
der Gruppe wahrscheinlich glauben, dass 
sie das Monster getötet haben, wenn 
dieses anschließend verschwunden ist 
oder die Gruppe sogar den abgetrennten 
Kopf des Monsters als Beweis vorbringt, 
selbst wenn das Monster in Wahrheit von 
einem umgefallenen Baum schon vor 
Ankunft der Helden erschlagen worden 
ist. 
Redet hingegen niemand, auch die 
Charaktere selbst nicht, von ihren Taten 
und gibt es keine Beweise oder 
Geschichten, die die Charaktere mit ihren 
Taten in Verbindung bringen so ändern 
sich auch Reputation, Ruf und 
Bekanntheit der Charaktere nicht. 
 
Änderung an Reputation, Ruf und 
Bekanntheit zeigen für gewöhnlich nicht 
sofort Wirkung, sondern die Kunde breitet 
sich mit normaler Reisegeschwindigkeit 
vom Ort des Geschehens aus (für 
gewöhnlich W20 Tage), bis sie wirksam 
werden. 
Sollte es schnellere Bewegungsmittel als 
Pferde oder sogar Massenmedien geben, 
kann diese Zeit entsprechend angepasst 
werden. 
 
Ein hoher negativer Ruf kann sich auch 
verselbstständigen. Besitzt ein Charakter 
einen hohen negativen Ruf (mindestens 
Titel Schrecken) werden ihm sämtliche 
negative Ruf Taten angelastet, die in 
seinem Kerngebiet geschehen und für die 
sich sonst niemand verantwortlich zeigt. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 27 

TATEN BEANSPRUCHEN 
 
Charaktere können jedoch auch versuchen 
den Ruf anderer zu stehlen. Dabei 
behaupten sie Taten begangen zu haben, 
bei denen nicht klar ist, wer diese 
begangen hat. Können sie so Taten für sich 
beanspruchen erhalten die Charaktere die 
Reputation, Ruf und Bekanntheit dieser 
Tat, ohne sie selbst vollbracht zu haben. Je 
besser sie diese Behauptung untermalen 
können, desto einfacher fällt es den 
Charakteren eine Tat für sich zu 
beanspruchen. 

Wer jedoch zu lauthals die Taten anderer 
für sich beansprucht wird früher oder 
später unweigerlich die eigentlichen 
Vollbringer der Taten auf den Plan rufen. 
Weder Helden noch Schurken mögen es, 
wenn andere sich mit den Federn ihrer 
Arbeit schmücken. Nicht selten werde sie 
so dreiste Hochstapler auch bestrafen. 
Werden die Charaktere der Lüge überführt 
verlieren sie augenblicklich sämtliche so 
angesammelten Punkte Reputation und 
Ruf und erhält zudem -30 Punkte 
Reputation und 30 Punkte Schande. 
 

 
 

BEISPIELE VON TATEN 
 
Nun soll versucht werden ein paar möglichst allgemeingültige Beispiele für Ereignisse zu 
geben und wie viel Reputation, Ruf und Bekanntheit diese in etwa bringt. Dabei muss 
beachtet werden, dass die angegebenen Punkte natürlich je nach Kodex, Spielwelt und 
Spielstil abweichen können. 
 

Ereignis Reputation Ruf Bekanntheit 
Abenteuer (D2Go o.ä.) beenden +1 +1 +1 
Anführer einer Institution werden +40 ±20 +20 
(Ein bekanntes) Artefakt finden 0 ±2 +2 
(Ein bekanntes) Artefakt verlieren oder 
zerstören 

-2 [5] +1 

(Hinterhältiges) Attentat -10 -20 +10 
Aufstieg im Institutionellen Rang +10 0 +5 
Aufstieg im Sozialen Rang +10 +10 +10 
(Berühmter) Barde/Skalde trägt Lied über 
den Charakter vor 

0 ±5 +10 

Bekannte Persönlichkeit nutzt einen vom 
Charakter hergestellten Gegenstand 
(einmalig) 

0 + 1x Stufe 
Glorie 

- 1x Stufe 
Infamie 

+Bekanntheit 
der Person/10 

Bekannte Persönlichkeit töten 0 + 2x Stufe 
Glorie 

- 2x Stufe 
Infamie 

+Bekanntheit 
der Person/10 

(Glorreiche Person) Beleidigen -1 -10 0 
Beleidigung ungesühnt lassen -5 [2x Sozialer 

Stufe des 
Charakters] 

0 

(Jemanden) Bestechen -1 0 0 
Bestechung annehmen -5 0 +1 
Diebstahl -1 -2 +1 
Diebstahl (als Mitglied der Diebesgilde) +2 -2 +1 
Diebstahl von einem Dieb +1 +2 +2 
Diebstahl von einem Dieb (als Mitglied der 
Diebesgilde) 

-5 -5 +2 
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Dorf retten 0 +10 +10 
Dorf zerstören 0 -10 +20 
Ehrenduell ablehnen -10 [10] 0 
Ehrenduell gewinnen 0 ±5 +2 
Ehrenduell verlieren 0 [10] 0 
Ehrenfest ausgerichtet bekommen +15 +30 +30 
Eidbruch -30 -30 +50 
(Beachtenswerte historische, magische 
oder wissenschaftliche) Entdeckung 
machen 

+1 +5 +10 

Flucht -10 [30] +10 
Gastfreundschaft verraten -50 -50 +50 
Gedicht/Lied schreiben und vortragen 
lassen 

0 ±5 +10 

Gefangen genommen werden 0 [20] 0 
(Meisterhaften) Gegenstand herstellen +2 0 +1 
(Bedeutendes) Geschenk an NSC, 
Institution o.ä. geben 

0 +10 +5 

Gesellschaft einer bedeutenden 
Persönlichkeit (Glorie/Infamie IV oder 
höher) pro Monat 

0 + 1x Stufe 
Glorie 

- 1x Stufe 
Infamie 

+1 

(Einem Feind) Gnade erweisen 0 +5 +2 
Heroischer Tod im Namen des Kodex 
(ohne Wiederbelebung) 

+50 +50 +50 

Immersieg würfeln 0 ± 1 +1 
Institution verraten -40 -40 +40 
Katze aus dem Baum retten 0 +1 0 
Kleinstadt retten 0 +20 +20 
Kleinstadt zerstören 0 -20 +30 
(Eigenen) Kodex brechen -30 0 0 
Land retten 0 +50 +70 
(Ein) Leben retten + 1x Stufe des 

NSC 
+ 1x Stufe des 

NSC 
+ 1x Stufe des 

NSC 
Monster töten 0 ± Stufe des 

Monsters/ 
Anzahl daran 

beteiligter 
Charaktere 

+5 

Mord an einem Gefährten rächen +2 ± 5 0 
Mord an einem Unschuldigen 0 -10 0 
Niederlage 0 [20] +20 
Patzer würfeln 0 [1] 0 
Probe Sozialer Interaktion nicht bestehen -1 [1] 0 
(Großen) Schatz finden 0 0 +15 
Stadtwache töten 0 -15 +1 
Stufenaufstieg (Grundklasse) 0 ± 2 +2 
Stufenaufstieg (Heldenklasse) 0 ± 5 +5 
Theaterstück über Taten des Charakters 
wird aufgeführt 

0 ±10 +15 

Tyrannenmord 0 +50 +30 
Unstandesgemäßes Verhalten 0 [2x Sozialer 

Stufe] 
0 

(Eines) Verbrechens beschuldigt werden 
(kann je nach Schwere multipliziert 

0 -2 0 
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werden) 
(Eines) Verbrechens verurteilt werden 
(kann je nach Schwere multipliziert 
werden) 

0 -10 +5 

Vertrag brechen -20 -20 +30 
Vertrag erfüllen +5 0 +5 
Verrat begehen -20 -20 +10 
Vogelfrei erklärt werden -10 -20 +30 
Wettbewerb gewinnen +1 +1 +10 
Wettbewerb verlieren 0 [1] -5 
Wort brechen -10 -5 +5 
Wort einhalten +10 0 +10 
Neutrale Taten besitzen ein ±, sie können also den Ruf eines Charakters steigern oder 
senken, je nachdem, ob sie berühmt oder berücksichtigt sind. 
Taten, die Schande bringen sind in [ ] geschrieben, sie bringen den Ruf immer in Richtung 0, 
egal ob der Charakter berühmt oder berüchtigt ist. 
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4. Sozialer Stand 
 
Von Reputation, Ruf und Bekanntheit 
weitestgehend unabhängig ist der Soziale 
Stand, da er dennoch ebenfalls zum 
Ansehen eines Charakters gehört soll hier 
auf ihn eingegangen werden. 
 
Nahezu alle Gesellschaften der 
Menschheitsgeschichte lassen sich (mehr 
oder weniger gut) in verschiedene 
Schichten einteilen. Während dies in 
früheren Zeiten über Konzepte wie Adel, 
Klerus, aber auch Sklaverei geschah ist es 
in der moderne eher über den Besitz. Je 

nach bespielter Hintergrundwelt bzw. 
Gesellschaft müssen die Schichten 
eventuell angepasst (wahrscheinlich 
abgeflacht) werden. 
Ein Barbarenstamm hat wahrscheinlich 
keine 9 Stufen, sondern 3: III Häuptling 
und Priester, II Krieger, I alle anderen. 
Außerdem sollte ein SL auch darauf 
achten, dass solch relativ strikte soziale 
Schichten in menschlichen Gesellschaften 
auftreten. Bei anderen, vor allem 
nichtmenschlichen, Völkern können diese 
durchaus anders aussehen oder gar nicht 
existieren. 
 

 

STÄNDE 
 

Stufe Schicht/Stand Rang Beispiele (Position) 
 

Stufe III.3 
 

3: Hochadel 
Herzog, König, Kaiser 
(militärisches/politisches/religiöses 
Oberhaupt) 

 
Stufe III.2 

 
2: Adel 

Baron, Graf, Minister 
(militärischer/politischer/religiöser 
Anführer) 

 
Stufe III.1 

 
 
 

III: 
Oberschicht 

 
1: Niederadel 

Edler, Ritter, Junker, Stadthalter, 
Großbürger, Gildenmeister, 
Priester 

 
Stufe II.3 

3: Obere 
Mittelschicht 

Großhändler, Gelehrte, Höflinge, 
Handwerksmeister, Ärzte, Juristen, 
Hohe Beamte, Großgrundbesitzer 

Stufe II.2 2: Mittelschicht Abenteurer, Handwerker, 
Händler, Beamte, Soldaten 

Stufe II.1 

 
 

II: 
Mittelschicht 

1: Untere 
Mittelschicht 

Freier Bauer, Gesellen, Bürger, 
Söldner, Diener 

Stufe I.3 3: Freie 
Unterschicht 

Wanderarbeiter, Kurtisane, 
Tagelöhner, Bettler, Freigelassene 

Stufe I.2 2: Unfreie 
Unterschicht 

Sklaven, Leibeigene/Unfreie, 
Heloten 

 
Stufe I.1 

 
 

I:  
Unterschicht 

 
1: Abschaum 

Geächtete, Sträfling, Vogelfreie, 
Fahrendes Volk, (Gesuchter) 
Verbrecher, Barbaren 

In vielen Fantasy-Welten werden Magier (oder ihre jeweiligen Pendants) hoch angesehen 
oder ob ihrer Macht gefürchtet. Sie können daher in solchen Welten als Niederadel 
angesehen werden. 
Ebenso gibt es aber auch Fantasy-Welten in denen Magie verboten oder verpöhnt ist oder 
Magier sogar zur (magischen) Arbeit gezwungen werden. In solchen Welten sollten Magier 
allgemein der Unterschicht angehören. 
Manchmal liegt dieser Unterschied aber auch nicht in unterschiedlichen Welten, sondern nur 
in unterschiedlichen Kulturen innerhalb der gleichen Welt. Diese sollten dann natürlich 
ebenfalls dementsprechend unterschiedlich auf den Charakter reagieren. 
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INSTITUTIONELLER RANG 
 
Innerhalb geschlossener sozialer Systeme 
(z.B. ein Heer, ein (Piraten)Schiff, eine 
(Magier)Akademie oder eine Gilde) gibt es 
ebenfalls soziale Ränge, die jedoch durch 
den tatsächlichen oder abstrakten 
Dienstgrad innerhalb dieser Systeme 
dargestellt werden. Der Institutionelle 
Rang gilt allerdings nur solange als 
Sozialer Rang, wie der Charakter mit 
einem Mitglied der gleichen Institution 
agiert. Sollten beide Mitglieder 
unterschiedliche Soziale und 
Institutionelle Ränge besitzen muss der SL 
im Kontext entscheiden welcher Rang in 
einem Gespräch höher gewichtet wird. 
 
 

 
 
 
Ein Hauptmann, der aus dem einfachen 
Volk stammt, nimmt innerhalb der Armee 
eine recht hohe Position ein. Er bekommt 
einen Junker als Rekruten zugeteilt. In 
der Kaserne steht der Hauptmann über 
dem Rekruten, da sein Institutioneller 
Rang deutlich höher ist. Lädt der Junker 
den Hauptmann jedoch auf sein Anwesen 
ein, so zählt der Soziale Rang und 
dementsprechend steht der Junker über 
dem Hauptmann aus dem einfachen Volk. 
Auch hierarchisch organisierte, größere 
Verbrecherorganisationen können eine Art 
institutionellen Rang besitzen. 
 
 

 

Stufe Ebene Rang Beispiele (Position) 
 

Stufe III.3 
 

3: Oberhaupt/General 
Legatus 
Kapitän 
Gildenmeister 

 
Stufe III.2 

 
2: Offizier 

Tribunus, Centurio 
Quartermaster 
Stellvertreter 

 
Stufe III.1 

 
 
 
 

III: 
Kommando 

 
1: Hauptleute 

Principales 
Bootsmann, Maat 
Meister 

 
Stufe II.2 

 
2: Dekorierter Soldat 

Immunes 
Matrose 
Vollwertiges Mitglied 

 
Stufe II.1 

 
 

II: Heer 
 

1: Einfacher Soldat 
Legiones 
Leichtmatrose 
Novize 

 
Stufe I.2 

 
2: Bezahlte Hilfskräfte 

Stallburschen, Botenjungen, 
Schiffsjungen, Rekruten, 
Diener, Ruderer, Söldner 

Stufe I.1 

 
I: Hilfskräfte 

1: Sklaven (Ruder)Sklaven, Gefangene 
 
 

SOZIALER RANG ZU BEGINN 
 
Der Soziale Rang wird bei der Geburt eines 
Charakters (bzw. der Charaktererstellung, 
ein solcher Vorteil/Nachteil sollte auch mit 
einem entsprechenden Nachteil/Vorteil 
einhergehen, SC sollten nicht in der Stufe 
III.3 oder III.2 starten!) bestimmt. 
 
 
 
 

 
 
 
 Charaktere aus der Oberschicht starten 
mit +10 Reputation, Ruf und Bekanntheit. 
Spielercharaktere in einer Welt wie Caera 
starten für gewöhnlich als Teil der 
Mittelschicht (II.2). 
Für NSC muss der passende Soziale Rang 
vom SL gewählt werden (jedoch können 
auch NSC einen Sozialen Rang 
vortäuschen, wenn sie die nötigen Mittel 
dazu haben). 
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IM SOZIALEN RANG AUFSTEIGEN 
 
Während es (für Spielercharaktere) in 
gewissem Maße möglich ist innerhalb der 
Mittelschicht aufzusteigen, ist dies NSC für 
gewöhnlich nicht vergönnt. Sind sie bei 
der Geburt nicht Angehörige der 
Oberschicht, so benötigt es auch für SC 
große Taten, um in diesen Stand erhoben 
zu werden. 
Im Institutionellen Rang ist es im 
Allgemeinen einfacher aufzusteigen, doch 
sollte dies ebenfalls (abhängig von der Art 
der Institution) gewisse Taten (und Zeit) 
erfordern. 
 
Charaktere (auch NSC) können aber auch 
einen Sozialen Rang vortäuschen. Ein 
besonders reicher Unterweltboss könnte 
sich beispielsweise als Großhändler 
ausgeben. 
Dafür müssen jedoch gewisse 
Bedingungen gegeben sein. Während es 
leicht ist einen niedrigen Sozialen Rang 
vorzutäuschen, sollte es für einen hohen 
Rang umso schwerer werden. Ein 
Charakter benötigt mindestens 3 
Talentränge in einem passenden 
Wissensgebiet (WG: Etikette, Verwaltung, 
Wappenkunde u.ä.), sowie den nötigen 
Wohlstand und Kleidung (mindestens 
einen Verzierten Tappert (siehe 
„Ausrüstung für den Diskurs“). 
Alternativ wird zwangsläufig das Talent 
Zweites Gesicht benötigt. 
Ein Charakter, er einen anderen Sozialen 
Rang vortäuscht begeht ein Verbrechen! 
 
 

VORTEILE VON SOZIALEM RANG 
 
Der Soziale Rang hat vor allem Einfluss 
auf Soziale Proben und den Diskurs. Ein 
Charakter, der einen höheren Stand hat, 
als ein anderer, erhält einen Bonus von +2 
auf alle Proben sozialer Interaktion und +1 
auf alle Arten der Argumentation im 
Diskurs mit diesen, während für den 
Charakter mit niedrigerer Stufe alle 
Proben der sozialen Interaktion um -2 und 
alle Arten der Argumentation im Diskurs 
um -1 erschwert sind. Dabei ist 
unerheblich wie groß der Unterschied 
zwischen den beiden Stufen ist. 

Sollte ein Charakter von einem Charakter 
der mindestens 2 Stufen im Sozialen Rang 
unter dem Charakter steht, zu einem 
Diskurs herausgefordert kann der höher 
gestellte Charakter den Diskurs ohne 
Konsequenzen ablehnen. 
 
Charaktere der Stufe III.2 oder III.3 
besitzen III bzw. V Talentränge im Talent 
Befehlshaber (siehe Anhang). Bei 
Institutionen mit ausreichender Größe ist 
dies ebenfalls der Fall.  
Ebenso besitzen sie, nach SL-Entscheid, 
immer III Talentränge im Talent Gefolge 
(siehe Anhang), diese gehen nicht 
verloren, außer sie verlieren ihre Position. 
 
Ein Charakter mit hohem Sozialen oder 
Institutionellem Rang besitzt eine 
natürliche Autorität. Er kann seinen 
Untergebenen ins Gewissen reden und so 
deren erlittenen Schrecken (siehe 
Slahystorical Settings – Wahnsinn) des 
vorangegangenen Tages halbieren. Dies 
funktioniert pro Charakter jedoch nur 
einmal. 
 
Natürlich wird auch die Welt entsprechend 
auf einen hochgestellten Charakter 
reagieren, wobei dies nicht immer ein 
Vorteil sein muss! Räuber werden in 
einem Charakter von hohem Sozialen 
Rang stets ein lohnendes Ziel sehen. 
 
 

ADEL VERPFLICHTET 
 
Ein hoher Sozialer Rang bringt jedoch 
nicht nur Vorteile. Um den Sozialen Rang 
nutzen zu können muss der Charakter 
seinen Rang auch nach Außen zeigen. 
Besitzt der Charakter nicht seinem 
genauen Rang entsprechende Kleidung 
und Ausrüstung (bspw. ein Ritter benötigt 
Schwert und Pferd), erhält er keinerlei 
Bonus durch den Sozialen Rang. 
 
Von einem Charakter mit hohem Sozialen 
Rang werden Heldentaten quasi erwartet, 
so erhalten sie einen Malus von -1 auf alle 
Ereignisse, die ihnen 5 oder mehr Punkte 
Reputation, Ruf oder Bekanntheit 
einbringen. 
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Ein Charakter, der mindestens den 
Sozialen Rang II.3 hat, hat offensichtlich 
Geld. So sind alle Feilschen-Proben mit 
einem Charakter, der mindestens eine 
Stufe im Sozialen Rang unter dem 
Charakter steht um -4 erschwert. 
 
Ehre spielt in höheren sozialen Rängen 
eine höhere Rolle, als in niedrigeren, so 
auch die Reputation. 
Haben zwei Charaktere zwar den gleichen 
Sozialen Stand, einer von beiden jedoch 
deutlich mehr Reputation (die Differenz 
der beiden Reputationen muss größer sein 
als Sozialer Rang x 5), so kann der 
Charakter mit mehr Reputation den 
ehrloseren Charakter bei Sozialen Proben 
und dem Diskurs behandeln, als stünde 
dieser einen Sozialen Rang unter ihm. 
Auf einen Diskurs mit einer Person 
gleicher Sozialer Stufe, aber der 

Reputation egoistisch muss sich kein 
Charakter einlassen. 
Eine Person mit hoher Reputation (= 
Soziale Schicht x 10) kann mit Personen, 
gleicher oder um eins höherer Stufe, 
agieren als hätte er eine um eins erhöhten 
Sozialen Rang. Ein Charakter, der nicht 
mindestens eine Reputation von Sozialer 
Rang x 3 besitzt, wird als seines Standes 
unwürdig angesehen und von 
gleichrangigen Charakteren behandelt als 
wäre er einen Sozialen Rang niedriger. 
 
Ein Charakter, der sich nicht seinem Stand 
entsprechend verhält muss gewisse Punkte 
an Schande hinnehmen jedes Mal, wenn er 
sich unstandesgemäß verhält. In manchen 
Fällen wird ihm sogar seine Reputation 
abgesprochen und er verliert auch Punkte 
an Reputation. 
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5. Identitäten 
 
Es gibt Charaktere, die sich andere 
Identitäten zulegen. Dies könnte 
beispielsweise über das Talent Zweite 
Identität (siehe Anhang) geschehen. Ein 
Charakter könnte aber auch versuchen 
außerhalb seines Einflussgebietes sich 
ein neues Leben aufzubauen. 
 
 

NEUE IDENTITÄT 
 
Ein solcher Charakter startet für 
gewöhnlich mit dem Ansehen eines neuen 
Charakters und sollte dafür auch einen 
neuen Notizzettel nehmen, seine alten 
Werte aber nicht überschreiben! 
 
Er beginnt nun ganz normal sich ein neues 
Ansehen mit dieser Identität aufzubauen. 
Charaktere die das Talent Zweite Identität 
genutzt haben, können jedoch vom SL 
einen gewissen Bonus erhalten, indem sie 
mit mehr oder weniger Punkten 
Reputation und Ruf starten und 
möglicherweise sogar einen Sozialen Stand 
vortäuschen können (wenn ihnen die 
entsprechenden Mittel zur Verfügung 
stehen, ein solches Beispiel wäre 
Aladdin…äh Prinz Ali Ababwa.). 
 
Ein Charakter, der nicht das Talent Zweite 
Identität nutzt, kann von alleine für 
gewöhnlich nicht zu seiner alten Identität 
zurückkehren, es sei denn er bringt 
unwiderrufliche Beweise vor, sein bloßes 
Wort genügt für gewöhnlich nicht. 
 
Unterweltgrößen und Gildenmeister von 
Verbrechergilden nutzen dieses Talent, um 
sich trotz ihrer Aktivitäten als gewöhnliche 
Bürger, möglicherweise durch ihr 
angehäuftes Vermögen sogar als Adelige 
ausgeben zu können. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

GEHEIMIDENTITÄT 
 
Anders verhält es sich, wenn der Charakter 
sich eine Geheimidentität aufbaut. Für 
diese benötigt er eine Maskierung oder 
ähnliches, die seine wahre Identität 
verbirgt und unter der er agiert. Ähnlich 
wie bei neuen Identitäten, beginnen 
Charaktere mit ihrer Geheimidentität sich 
ein neues Ansehen aufzubauen, besitzen 
jedoch keinen Sozialen Stand. 
 
Taten solcher geheimnisvollen 
Persönlichkeiten verbreiten sich für 
gewöhnlich schneller und so werden 
erhalten Punkte in Reputation, Ruf und 
Bekanntheit mit 2 multipliziert. Dabei 
erhält die Geheimidentität jedoch nur 
dann die Punkte, wenn sie diese in ihrer 
Verkleidung begeht. Alle Taten, die der 
Charakter ohne diese begeht werden wie 
gewohnt auf die Identität des Charakters 
angerechnet. 
 
Der Charakter kann problemlos zwischen 
den beiden Identitäten wechseln, indem er 
seine Maskierung an- bzw. ablegt. Dabei 
darf er verständlicherweise von 
niemandem gesehen werden, der dies 
öffentlich macht. 
 
Eine Geheimidentität ruft jedoch auch 
Personen auf den Plan, die alles 
daransetzen werden diese aufzudecken, sei 
es weil sie die Feinde dieser 
Geheimidentität sind oder nur aus reiner 
Neugierde. 
 
Eine Geheimidentität kann von einem 
Charakter bewusst aufgebaut werden, um 
sich in unterschiedlichen Gesellschaften 
bewegen zu können, da die beiden 
Identitäten deutlich anders 
wahrgenommen werden können. 
Don Diego de la Vega kann sich aufgrund 
seines Sozialen Standes problemlos in der 
kalifornischen Oberschicht bewegen, ohne 
eine besondere Reputation oder Ruf zu 
haben, als Zorro würde er hingegen 
deutliche Schwierigkeiten bekommen. 
Dafür kann sich Zorro in der einfachen 
Bevölkerung einer hohen Reputation und 
Rufes erfreuen, die Don Diego de la Vega 
nicht besitzt. 
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Der Charakter besitzt immer die 
Reputation, den Ruf und die Bekanntheit 
der Identität, die er gerade nutzt. 
 
Ein Charakter kann natürlich auch 
versuchen eine berühmte Geheimidentität 
für sich zu nutzen, doch wird wie beim 
Taten beanspruchen der wahre Besitzer 
der Geheimidentität früher oder später 
auftauchen und entsprechend mit dem 
anmaßenden Charakter verfahren. Eine 
Ausnahme bildet natürlich, wenn eine 
Geheimidentität an einen anderen 
Charakter weitergegeben wird. So kann 
eine Geheimidentität von mehreren 
Charakteren genutzt werden (sofern sie die 
exakt gleiche Verkleidung nutzen!), 
vielleicht sogar absichtlich, um die 
Aufdeckung der Identität eines der 
Charaktere zu verhindern. Jedoch kann 
eine Geheimidentität niemals an zwei 
Stellen gleichzeitig genutzt werden. 
 
 
 

IDENTITÄT AUFDECKEN 
 
Wird die alte oder Geheimidentität eines 
Charakters aufgedeckt, sei es durch eifrige 
Gesetzeshüter, ehemalige Verbündete oder 
Feinde oder durch stichhaltige Beweise so 
hat dies Konsequenzen. Sollte es Zeugen 
geben, wird sehr schnell (innerhalb von 
W20 Tagen), dass beide Identitäten ein 
und dieselbe sind. 
Die Punkte an Reputation und Ruf aller 
aufgedeckten Identitäten werden addiert 
und anschließend durch die Anzahl 
aufgedeckter Identitäten geteilt und zur 
neuen Reputation und Ruf des Charakters, 
der ab da unter den Namen aller 
aufgedeckter Identitäten bekannt ist. 
Vielleicht war der Charakter einst ein 
ruchloser Verbrecher, doch wiegen die 
guten Taten, die er unter seiner neuen 
Identität geleistet hat vielleicht auf. Der 
Bekanntheitsgrad des Charakters richtet 
sich hingegen nach der Bekanntheit der 
Identität mit der höchsten Bekanntheit. 
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6. Institutionen 
 
Nur selten ist ein Charakter in 
Rollenspielen alleine unterwegs, meist 
bewegen sie sich als Teil einer festen 
Gruppe, manchmal auch als 
Repräsentanten oder Gesandte 
bestimmter Organisationen. Sollte dies der 
Fall sein, rückt das individuelle Ansehen 
des Charakters ein wenig in den 
Hintergrund und er kann sich anstelle 
seines eigenen Ansehens auch auf das 
Ansehen einer Institution berufen. 
 
Ein Charakter, der sich auf das Ansehen 
einer Institution beruft kann agieren, als 
hätte er die Reputation, den Ruf, die 
Bekanntheit und möglicherweise sogar 
den Sozialen Stand dieser Institution. 
Trotzdem werden die Taten des 
Charakters auch noch immer individuell 
bemessen. Er kann jedoch neben seinem 
eigenen Ansehen auch das seiner 
Institution verbessern oder 
verschlechtern, je nach seinen Taten. 
 
Ein Charakter kann für gewöhnlich 
maximal bei 3 Institutionen ein wahres 
Mitglied sein. Dabei dürfen sich die 
Prinzipien dieser nicht grundsätzlich 
widersprechen. Ein bestimmter Teil einer 
Institution wird dabei nicht als 
Mitgliedschaft einer Institution gewertet, 
jedoch kann ein Charakter nur Teil einer 
einzigen solchen Untergruppe bei ein und 
derselben Institution sein. 
 
Der Begriff Institution ist hierbei sehr 
offen zu verstehen. Beispiele für eine 
Institution in diesem Kontext könnten 
sein: eine Abenteurergruppe, 
Söldnertrupp, Räuberbande, 
Familie(nname), (Glaubens)Orden, 
Kirche, (Handels, Krieger, Handwerker 
o.ä.) Gilde, (magische, schulische o.ä.) 
Einrichtung, Stadt/Staat, Konsortium, 
Mannschaft unter einer Piratenflagge, 
Organisation, Firma, Mafia-Familie, etc., 
aber auch nur bestimmte, sehr 
eigenständige Teile dieser Institutionen 
z.B. die Inquisition als Teil der Institution 
Kirche. 
 
 

Institutionen (ob neu oder etabliert) 
besitzen nicht selten gewisse Erzfeinde. 
Dies kann deutlich gemacht werden, 
indem Charaktere, die einer Institution 
beitreten I-III Talentränge im Talent 
Erzfeind (siehe Anhang) erhalten. Die 
Institution (bzw. SL) bestimmt aber gegen 
wen diese Feindschaft gerichtet ist. 
 
 

NEUE INSTITUTIONEN 
 
Schließen sich einige Abenteurer zu einer 
dauerhaften Gruppe zusammen so bilden 
sie eine neue Institution. NSC können 
natürlich das gleiche machen, indem sie 
beispielsweise eine Gilde, Magierakademie 
o.ä. gründen, dies funktioniert aber analog 
zueinander, die Abenteurergruppe der 
Charaktere soll im folgenden nur 
gängigstes Beispiel sein. 
 
Wichtig für eine Institution sind ein Name 
und ein Ziel bzw. Satzung, Kredo oder 
ähnliches, wodurch die Institution 
definiert wird. In einer von Spielern 
gegründeten Institution entscheiden diese 
selbst über die Struktur, Ränge etc. (gibt es 
jedoch nicht mindestens 3 deutlich 
voneinander unterscheidbare Stufen so 
existieren noch keine Institutionellen 
Ränge!) 
 
Startreputation, -ruf und –bekanntheit 
richten sich dabei nach den jeweils 
höchsten Werten seiner Mitglieder, die 
jedoch um 5 in Richtung 0 gebracht 
werden. Ab diesem Moment werden 
Reputation, Ruf und Bekanntheit der 
Institution fortan notiert, als wäre dies ein 
eigener Charakter unabhängig von seinen 
Mitgliedern. Dies spielt besonders dann 
eine Rolle, wenn Gründungsmitglieder der 
Institution ausscheiden oder sterben. Das 
Ansehen der Institution kann auch mit 
völlig neuen Charakteren fortgeführt 
werden, solange mindestens ein Charakter 
Teil der Institution war, bevor alle 
vorherigen Mitglieder aus dieser 
ausgeschieden sind. 
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Die durch Taten erworbenen Punkte an 
Reputation und Ruf, die von Mitgliedern 
der Institution in deren Namen begangen 
werden, werden zu jeweils 50% 
(aufgerundet) auf die der Charaktere und 
der Institution aufgeteilt. Die Bekanntheit 
wird vollständig der Institution 
zugesprochen, jedoch erhalten alle 
beteiligten Charaktere zusätzliche die 
Hälfte der Punkte Bekanntheit hinzu. 
Bsp.: Die „Gruppe der Heldenhaften 
Abenteurer“ erschlägt einen schlimmen 
Schurken. Diese Tat würde +11 Punkte an 
Reputation, Ruf und Bekanntheit bringen. 
Jeder daran beteiligte Charakter erhält 
+6 Punkte Reputation, Ruf und 
Bekanntheit, während die Institution 
„Gruppe der Heldenhaften Abenteurer“ +6 
Punkte Reputation und Ruf, sowie +11 
Punkte Bekanntheit erhält.  
Sollte ein Charakter sich jedoch bei einer 
Tat besonders hervortun wollen, so 
erhalten weder die anderen Charaktere 
noch die Institution Punkte, sondern nur 
der entsprechende Charakter.  
 
Bei einer festen Spielergruppe, deren 
Mitglieder alle die gleichen/ähnliche Ziele 
anstreben können (und sollten) die 
Charaktere auf ein individuelles Ansehen 
verzichten. Dann wird der Ruf der 
Institution ganz normal gesteigert, als 
handle es sich dabei um einen Charakter, 
allerdings erhalten die Charaktere selbst 
keinerlei Punkte und können sich nur auf 
das Ansehen der Institution beziehen, 
ebenso fallen auch die (bösen) Taten 
einzelner Mitglieder der Institution auf das 
Ansehen dieser zurück und Kosten für 
Namensnennungen werden für jeden 
Charakter vom Ansehen der Institution 
abgezogen. 
Erkennungszeichen (siehe unten) sind hier 
wichtiger denn je, um sich eindeutig als 
Teil der Institution ausweisen zu können. 
Charaktere die das nicht können werden 
als gewöhnliche Herumtreiber 
wahrgenommen. 
Ein Charakter könnte als Anführer der 
Gruppe hervorgehoben werden und auch 
ohne Institution die gleichen Werte in 
Reputation, Ruf und Bekanntheit besitzen. 
Im Allgemeinen liegt der Vorteil hier 
jedoch daran, dass für die Gruppe nur ein 
Ruf gilt und dies die Buchhaltung massiv 
vereinfacht. 
 

ETABLIERTE INSTITUTIONEN 
 
Der SL kann für seine Spielwelt natürlich 
auch etablierte Institutionen erschaffen, 
wenn diese benötigt werden. Dabei 
bestimmt der SL Reputation, Ruf, 
Bekanntheit und eventuell sogar eine Art 
Sozialer Rang, dem die Mitglieder der 
Institution als solche direkt zugeteilt 
werden. Diese Werte richten sich dabei 
nach Größe und Macht der Institution 
innerhalb der Spielwelt und werden durch 
den SL bestimmt. 
In Absprache mit ihm können natürlich 
auch Spieler Institutionen in der Welt 
erschaffen und angeben. 
 
Meist existieren solche etablierten 
Institutionen schon länger oder sind 
extrem groß und haben daher einen fast 
schon in Stein geschlagenen Ruf. Sind die 
Charaktere Gesandte oder Repräsentanten 
von solchen Institutionen (beispielsweise 
der Kirche im Mittelalter), fällt die 
Wirkung der Taten einzelner Charaktere 
natürlich kleiner aus, während ihr 
individueller Ruf wieder mehr in den 
Vordergrund rückt. Solche Charaktere 
können sich wie gewohnt auf die 
Reputation und Ruf ihrer Institution 
berufen, jedoch werden die Punkte an 
Reputation und Ruf vollständig auf den 
Charakter angerechnet, während 1/10 
dieser Punkte auch auf die Institution 
angerechnet wird. 
 
Begehen die Charaktere jedoch Taten, die 
dem Kodex der Institution widersprechen, 
oder dem Ruf der Institution Schande 
bringen, werden wahrscheinlich bald 
andere Mitglieder der Institution kommen, 
um sie zur Rechenschaft zu ziehen. Selbst 
wenn die Mitglieder der Institution die 
Charaktere nicht finden werden, so 
werden sie doch die Nachricht über diese 
Hochstapler verbreiten, sodass Charaktere 
das Ansehen in Gebieten, in denen sie als 
Individuum bekannt sind nicht mehr 
nutzen können werden. 
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Sollten die Charaktere bestimmten Teilen 
innerhalb einer Institution angehören 
können sie sowohl auf das Ansehen dieses 
bestimmten Teils, wie auch des Ansehens 
der Institution allgemein bedienen. Bei 
den NSC, die um seine Zugehörigkeit zu 
dem bestimmten Teil der Institution 
wissen wird er jedoch ausschließlich als 
Teil dieser gesehen. 
Einem einfachen Kirchenangehörigen 
wird im einfachen Volk wahrscheinlich 
anders begegnet, als einem Inquisitor. 
Weiß ein NSC jedoch, dass er es mit einem 
solchen zu tun hat wird er ihn nicht mehr 
als einfachen Angehörigen der Kirche 
betrachten. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ERKENNUNGSZEICHEN 
 
Um sich als Teil einer Institution deren 
Ansehen nutzen zu können müssen sich 
Charaktere als Mitglieder dieser zu 
erkennen geben. Je nach Institution, sowie 
Reputation, Ruf und Bekanntheit des 
Charakters kann das leichter oder 
schwerer sein. 
Viele Institutionen besitzen bestimmte 
Erkennungszeichen. Dies kann eine 
bestimmte Kleidung sein, eine besondere 
Waffe, ein bestimmtes (Familien)Wappen, 
ein Siegel, eine Marke oder Brief, die die 
Identität des Charakters als Teil der 
Institution bestätigen. 
Besitzt ein Charakter kein solches 
Erkennungszeichen, kann er versuchen 
über eine passende Probe seine Identität 
zu beweisen, diese ist von der Institution 
abhängig und kann vom Ansehen des 
Charakters modifiziert werden. Einem 
Charakter, der die Reputation Redlich 
erreicht hat werden entsprechende NSC 
auch ohne eine solche Probe Glauben 
schenken. 
 
Charaktere können auch hier versuchen 
sich als Teil einer Institution auszugeben, 
der sie nicht wirklich angehören. Dazu 
benötigen sie jedoch mindestens eine 
passende Verkleidung. Ebenso wird die 
Institution früher oder später auf diese 
Charaktere aufmerksam werden und mit 
ihnen dementsprechend verfahren. 
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7. Wahrnehmung 
 
Wie bereits mehrfach in diesem Modul 
erwähnt muss bei allen Punkten des 
Ansehens nicht nur die Hintergründe der 
jeweiligen Gesellschaft, sondern auch 
deren Beziehung zu anderen 
Gesellschaften beachtet werden. Um 
dieses Modul wirklich nutzen zu können 
ist es unabdingbar, dass sich SL und 
Spieler auf die grundsätzlichen Eckpunkte 
der bespielten Welt und der Gesellschaft, 
in der sie agieren geeinigt haben. 
 
Alle Punkte des Ansehens spiegeln immer 
eine Art der Außenwahrnehmung auf den 
Charakter dar und sind nicht 
charakterinhärent. 
Diese Außenwahrnehmung kann sich je 
nach Gegenüber massiv unterscheiden. 
Jemand der in einem Land ein Volksheld 
ist, ist im Nachbarland keineswegs 
unbekannt doch wird er dort als Feind der 
Nation gesehen. 
Sir Francis Drake wurde zu seiner Zeit von 
einem Briten als tollkühner Held gefeiert, 
für einen Spanier war er nicht mehr als ein 
abstoßender Pirat. Robin Hood ist bei der 
Unter- und Mittelschicht extrem beliebt, in 
der Oberschicht hingegen weniger, bei 
beiden trotz seines ursprünglichen 
Sozialen Ranges. 
 
Andere Identitäten können zwar Abhilfe 
schaffen, doch ist es nicht ratsam ständig 
das erarbeitete Ansehen eines Charakter 
zurückzusetzen. 
 
Daher sollte das Ansehen so allgemein wie 
nur möglich angewendet werden und nur 
dann ins Gegenteil verkehrt oder 
abgeändert werden, wenn sich ein klares 
Feindbild zu dem Charaktere oder deren 
Handlungen ergibt. Ein solches Feindbild 
sollte den Spielern jedoch bewusst sein, 
wenn nicht muss der SL es ihnen 
mitteilen. 

 
 
 
 
Bei einmaligen oder kurzen Besuchen 
sollte das Ansehen keine Rolle spielen, 
wenn es nicht wichtiger Teil der Mission 
ist. Für solche Fälle legt der SL ein 
passendes Ansehen anhand der Taten der 
Charaktere und den Werten der Region 
und des Volkes fest. 
Sollte ein Charakter regelmäßig ein 
anderes Gebiet besuchen, das den Werten 
seiner Heimat nicht gleicht, so sollte ein 
eigenes Ansehen für dieses Gebiet 
angefertigt werden. 
Ein Wikinger, der regelmäßig auf 
Raubzug in England geht wird auch dort 
zu einem gewissen Ruf und Bekanntheit 
kommen, die sehr anders sein dürften, 
von dem in seiner Heimat und 
dementsprechend auch festgehalten 
werden. 
Ebenso soll auch darauf hingewiesen 
werden, dass das Ansehen der Charaktere 
auch bewusst von mächtigen Gegnern in 
Verruf gebracht werden kann. Charaktere, 
die einen Herrscher stürzen wollen, 
könnten von diesem durch Propaganda 
diskreditiert werden, auch bei der 
einfachen Bevölkerung, denen sie 
möglicherweise sogar helfen wollen. So ein 
Umstand sollte den Spielern jedoch klar 
kommuniziert werden. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



 40 

8. Anhang 
 
Folgende Talente stammen nicht aus dem GRW und sollen daher an dieser Stelle noch 
einmal erwähnt werden. 
 
 
 

Aalglat 
Entnommen aus: „Neue Talente der 
Silberzunge und ihrer Heldenklassen“ 
Charakter und Ziel müssen dieselbe 
Sprache sprechen, um dieses Talent 
einsetzen zu können. 
Der Charakter weiß sich geschickt aus 
jeder Lage herauszuwinden. 1 Mal 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. 
 
 

Adjutant 
Entnommen aus: Slay! 02 
Der Hauptmann rekrutiert einen 
pflichtbewussten und gehorsamen 
Adjutanten als NSC-Begleiter (s. DS4 
Charakterbogen), dessen Stufe dem 
Talentrang entspricht. 
Jeder Talentrang schaltet zudem einen 
neuen Adjutanten-Typ frei, aus denen 
gewählt werden kann: I Soldat, II 
Kundschafter, III Feldscher. 
Stirbt ein Adjutant und wird nicht 
wiederbelebt, kann der Hauptmann 
frühestens nach W20 Stunden einen 
neuen Adjutanten rekrutieren, muss dabei 
jedoch keinen neuen Talentpunkt 
investieren. 
Hinweis: Rollenspiel-Interaktion/Folgen 
sollten im Vorfeld von Gruppe/SL 
besprochen/beschlossen werden. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
*in Settings ohne ZAW, ist der Feldscher 
eine nichtmagische Klasse mit ähnlichen 
Fähigkeiten. 
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Befehlshaber 
Entnommen aus: Old Slayerhand 
Der Charakter besitzt eine natürliche 
Autorität. Für alle Proben bei denen es 
darum geht, andere zu überzeugen, 
anzuführen, Befehle zu erteilen und 
dergleichen erhält er pro Talentrang einen 
Bonus von +2. 
Außerdem kann er 1 Mal pro Talentrang 
pro Woche versuchen, durch eine Probe 
auf GEI+AU+2 pro Talentrang, 
Gefolgsleute (Stadtbürger oder ähnliches) 
für eine konkrete Aufgabe zu rekrutieren. 
Die Anzahl der Helfer entspricht dem 
Ergebnis des Probewurfes. 
Der Charakter muss sich dafür in einer 
Umgebung aufhalten, in der er und seine 
Kameraden sich bereits einen gewissen 
Ruf erarbeitet haben, der im Einklang mit 
der in der Umgebung vorherrschenden 
Moral und Weltanschauung steht. 
(Glühende Baarn-Anhänger werden in 
Vandria keinen Anklang finden.) 
Die Gefolgsleute begleiten den Charakter 
maximal Talentrang in Tagen oder bis die 
Aufgabe erfüllt ist. 
 
Beispiel: Der Charakter (GEI:8, VE:2, 
Anführer II) hat gehört, dass am Abend 
eine Gruppe Orks die Stadt überfallen 
wollen. Er geht auf den Marktplatz, um 
Männer zu finden, die ihm helfen sollen, 
die Stadt zu verteidigen. Dazu legt er eine 
Probe ab (8+2+4=14). Der Charakter 
würfelt eine 6 und hat damit sechs 
wackere Bürger gefunden, die ihm helfen. 
 
Wird mit dem Diskurs gespielt, erhält der 
Charakter zusätzlich einen Bonus von 
+2/Talentrang auf das Rhetorische 
Manöver Autorität. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Freundschaftsdienst 
Entnommen aus: „Neue Talente der 
Silberzunge und ihrer Heldenklassen“ 
Charakter und Ziel müssen dieselbe 
Sprache sprechen, um dieses Talent 
einsetzen zu können. 
In jedem Gespräch darf der Charakter 1 
pro Talentrang pro Gespräch bzw. Kampf 
als Aktion einen Wurf auf GEI+AU+2 pro 
Talentrang, der um VE/2 des Gegners 
erschwert wird, werfen, um ihm seine 
Freundschaft anzubieten. Bei Erfolg sieht 
das Ziel den Charakter (und nur ihn!) als 
einen sehr guten Freund an. 
Das Ziel wird ihm alles anvertrauen, was 
er auch einem sehr guten Freund verraten 
würde und alles für ihn machen, was er 
auch für einen guten Freund tun würde. 
Nach VE x10 Min bzw. Runden besinnt 
sich das Ziel jedoch eines besseren und 
kehrt zu seiner vorherigen Einstellung 
zurück. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das 
Talent auch in einem Diskurs verwendet 
werden (kostet eine Aktion). Bei Erfolg 
wird die BS für die Effektdauer auf Loyal 
angehoben. 
 
 

Flammende Rede 
Entnommen aus: „Neue Talente der 
Silberzunge und ihrer Heldenklassen“ 
Charakter und Ziel müssen dieselbe 
Sprache sprechen, um dieses Talent 
einsetzen zu können. 
Der Charakter hält als Aktion eine 
aufputschende Rede für seine 
Verbündeten, die sie motiviert. 
Bestärkt von dieser, erhalten alle 
Verbündeten in einem Umkreis von AU in 
m einen Bonus von +1 pro Talentrang auf 
alle Proben. 
Dieser Bonus hält an, solange der 
Charakter die Rede fortsetzt (erordert eine 
Aktion pro Runde). 
Ein Ziel kann immer nur von einer solchen 
Rede betroffen sein. 
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Gefolge 
Entnommen aus: GammaSlayers 
Der Charakter kann mit diesem Talent pro 
Rang einen loyalen Gefolgsmann 
gewinnen, der die Befehle des Charakters 
ohne zu zögern und mit allen 
Konsequenzen ausführt. Stirbt der 
Gefolgsmann, sinkt das Talent um 1 Rang. 
Stufe und Erfahrungsgrad des 
Gefolgsmannes sind vom Rang des 
Talentes abhängig. Der Gefolgsmann kann 
im Verlauf des Spiels durchaus EP 
erhalten und selbständig aufsteigen. 
 

Gefolgsleute 
Rang Typ Stufe 

I Zivilist 2 
II KRI, SPÄ, ZAW, 

(u.ä.), Zivilist 
4 

III alle 6 
IV alle 8 
V alle 10 

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

Herauswieseln 
Entnommen aus: „Neue Talente der 
Silberzunge und ihrer Heldenklassen“ 
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 Mal pro Talentrang pro 
Monat kann er sich und seine Gruppe 
geschickt aus einer scheinbar 
aussichtslosen Situation (von Wachen 
gefangen, Kampf, vor Gericht etc.) 
herausreden. 
Wird mit dem Diskurs gespielt, darf das 
Talent auch verwendet werden, um sich 
oder die Gruppe aus einem Diskurs 
zurückzuziehen, ohne dass der Gegner 
dem Charakter oder der Gruppe 
nachsetzen darf. 
 
 
 

Ich kenn da wen… 
Entnommen aus: „Neue Talente der 
Silberzunge und ihrer Heldenklassen“ 
Der Charakter scheint überall seine 
Beziehungen zu haben. 1 Mal 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.) 
 
 

Niederreden 
Entnommen aus: „Neue Talente der 
Silberzunge und ihrer Heldenklassen“ 
Charakter und Ziel müssen dieselbe 
Sprache sprechen, um dieses Talent 
einsetzen zu können. 
Der Charakter hält als Aktion eine 
niederschmetternde Rede über seine 
Gegner, die sie demotiviert. 
Verunsichert von dieser, erhalten alle 
Feinde in einem Umkreis von AU in m 
einen Malus von -1 pro Talentrang auf alle 
Proben. 
Dieser Malus hält an, solange der 
Charakter die Rede fortsetzt (erordert eine 
Aktion pro Runde). 
Ein Ziel kann immer nur von einer solchen 
Rede betroffen sein. 
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Rhetorik 
Entnommen aus: StarSlayers 
Der Charakter ist ein gewandter Redner 
und kann - sofern kein Kampf stattfindet 
oder er und seine Kameraden nicht 
offenkundig etwas im Schilde führen - ihn 
verstehende NSC wie Stadtwachen oder 
übel gelaunte Schläger mit seinen Worten 
hinhalten und beschwichtigen. 
Pro Begegnung kann er einmal  

GEI+AU+2 pro Talentrang 
gegen 

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

Rufmord 
Entnommen aus: „Neue Talente der 
Silberzunge und ihrer Heldenklassen“ 
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. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Schmutziger Trick 
Entnommen aus: Slay! 02 
Pro Talentrang kann der Charakter einmal 
pro Kampf einen Manöver-Wurf, um den 
Wert des geforderten Attributs erhöhen 
(als Anwender oder Ziel). Es können 
mehrere Talentränge in einem Manöver 
vereint werden. 
Die genaue Mechanik wird dem 
entsprechenden Werk entnommen. 
 
 

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

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