Kniffe - Makers of Legend
Allgemeine Kniffe:
O Angriff und zurück
Talent: Wurfwaffen
Rang: 5
Überanstrengung 2
Für 2 Punkte Überanstrengung wird eine Wurfwaffe nachdem man mit ihr angegriffen hat zum Werfer

zurückkehren. Der Adept muss eine Geschicklichkeitsprobe mit einem Mindestwurf von 8 bestehen um die

Waffe wieder aufzufangen, oder sie wird hinter ihm landen. Ein Schlechter Erfolg oder gar ein Patzer führt

dazu, dass die Waffe ihn trifft, und er Schaden erleidet.
O Faden des Rückrufs
Talent: Fadenweben
Rang: 7
Überanstrengung 1 pro Runde

Für 1 Punkt Überanstrengung pro Runde kann ein Charakter seine Fadenverbindung zu seiner Waffe nutzen, um diese auch im Kampf per Levitation in seine Hand zurück zu rufen. Die Waffe bewegt sich mit 15 Schritt pro Runde auf den Charakter zu. Muss die Waffe einen Attributtest durchführen, um zum Charakter zurück zu kehren, so wird dazu die Willenskraftstufe des Charakters verwendet.

O Fadenmaske
Talent: Fadenweben
Rang: 6
Überanstrengung 2
Mindesterfolg gut

Dieser Kniff erlaubt es dem Adepten, Magiefäden besser vor Entdeckung und Analyse zu schützen, indem er die Fäden noch sorgsamer mit der natürlichen Umgebung und den Verwerfungen des Astralraums anpasst. Dazu webt er den oder die Fäden, und investiert gleichzeitig 2 Punkte Überanstrengung. Gelingt ihm die Probe auf Fadenweben mit einem guten Erfolg, so steigt der benötigte Erfolgsgrad für Entdeckung und Analyse der Fäden um 1. Z. B. würde der normalerweise benötigte Erfolgsgrad „durchschnitt“ auf „gut“ steigen. 

O Fadensicht
Talent: Fadenweben
Rang: 3
Überanstrengung 3

Fadensicht erlaubt es einem Adepten, ihr Talent Fadenweben einzusetzen um Wahre magische Strukturen eines Gegenstandes zu untersuchen, wenn sie auf der Suche nach Schlüsselinformationen sind. Gelingt dem Adepten eine Probe gegen die MWSK des Objekts, so hat er einen temporären Faden zu dem Objekt gewoben, was ihm erlaubt Schlüsselinformationen zu erkennen. Jede Anwendung des Kniffs ergibt nur 1 Schlüsselinformation. Es besteht außerdem die Gefahr, negativer Auswirkungen durch magische Fallen, Siegel oder Flüche.  

O Fäden flechten
Talent: Fadenweben
Rang: 5
Überanstrengung 2
Mindesterfolg durchschnitt

Dieser Kniff erlaubt es die Fadenhöchstzahl eines Fadenobjekts zu umgehen. Möchte ein Adept einen Faden zu einem Fadenobjekt weben, der seine Fadenhöchstzahl bereits erreicht hat, so kann er mit diesem Kniff seinen und den bereits vorhandenen Faden zu einem Faden verflechten, und so einen weiteren Faden anbringen. Jeder zusätzliche Faden erhöht den Mindestwurf um 1. Geflochtene Fäden können nicht wieder entflochten werden, es sei denn jemand löst seine Verbindung zu dem Gegenstand oder der Adept stirbt endgültig.  

O Folgeschlag
Talent: Waffenloser Kampf
Rang: 7
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Außergewöhnlich

Erzielt ein Charakter bei einem Waffenlosen Angriff einen außergewöhnlichen Erfolg, so kann er für 2 Punkte Überanstrengung sofort ein weiteres Mal zuschlagen, wobei er dann aber seine Talentstufe um 3 senken muss. Dieser Kniff kann nur 1 Mal pro Runde verwendet werden. Er kann aber zusammen mit anderen Fähigkeiten verwendet werden, die mehrfache Angriffe ermöglichen.

O Folgeschuss
Talent: Projektilwaffen
Rang: 7
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Außergewöhnlich

Erzielt ein Charakter bei einem Projektilwaffenangriff einen außergewöhnlichen Erfolg, so kann er für 2 Punkte Überanstrengung sofort ein weiteres Mal schießen, wobei er dann aber seine Talentstufe um 3 senken muss. Dieser Kniff kann nur 1 Mal pro Runde verwendet werden. Er kann aber zusammen mit anderen Fähigkeiten verwendet werden, die mehrfache Angriffe ermöglichen.

O Folgewurf
Talent: Wurfwaffen 
Rang: 7
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Außergewöhnlich

Erzielt ein Charakter bei einem Wurfwaffenangriff einen außergewöhnlichen Erfolg, so kann er für 2 Punkte Überanstrengung sofort ein weiteres Mal werfen, wobei er dann aber seine Talentstufe um 3 senken muss. Dieser Kniff kann nur 1 Mal pro Runde verwendet werden. Er kann aber zusammen mit anderen Fähigkeiten verwendet werden, die mehrfache Angriffe ermöglichen.

O Improvisierte Waffe
Talent: Nahkampfwaffen
Rang: 6

Dieser Kniff erlaubt es einem Charakter so ziemlich alles als Nahkampfwaffe zu verwenden. Er weiß instinktiv wie dieser Gegenstand am besten zu verwenden ist um den besten Effekt zu erzielen. Der Spielleiter bestimmt die Schadensstufe des Gegenstandes, basierend auf ihrer Größe und ihres Materials bis zu einem Wert von 7. Eine gute Pi-mal-Daumen-Regel ist es, die Größe des Objekts als Schadensstufe zu verwenden.
O Improvisiertes Geschoss
Talent: Wurfwaffen
Rang: 5

Dieser Kniff erlaubt es einem Charakter Gegenstände mit einer Größe von max. 30 cm als Wurfwaffe zu verwenden. Er weiß instinktiv wie dieser Gegenstand am besten zu verwenden ist um den besten Effekt zu erzielen. Dazu macht der Charakter einen Wurf mit seinem Wurfwaffentalent gegen die KWSK seines Gegners. Ist er Erfolgreich, so macht er einen Schadenswurf, wobei der Spielleiter den Schadensbonus des Gegenstands bestimmt. Dieser liegt zwischen 1 und 3 je nach Größe und Gewicht des Gegenstands. Jeder auf diese Art verwendete Gegenstand hat die Flugeigenschaften eines Standartdolchs.  

O Innere Kraft
Talent: Unempfindlichkeit
Rang: 10
Innere Kraft kann nur eingesetzt werden, wenn man höchstens 10 Punkte von der Bewusstlosigkeit entfernt ist. Bei jeder Aktion, die der Adept ausführt, die Überanstrengung verursacht, kann er stattdessen Innere Kraft benutzen, um Karma auszugeben. 1 Punkt Überanstrengung, kann durch 1 Karma Punkt ersetzt werden. 2 Punkte Überanstrengung, können durch 2 Karma Punkte ersetzt werden usw. Die Benutzung von Karma auf diese Weise erlaubt dem Charakter nicht seinen Karma Würfel zu werfen.
O Meister der Waffen
Talent: Nahkampfwaffen
Rang: 8
Überanstrengung: 3

Ein Adept nutzt sein Wissen über eine Fadenwaffe um dort erfolgreich zu sein, wo Andere gescheitert sind. Nachdem er den Überanstrengungsschaden erlitten hat, kann er 1 pro gewebtem Fadenrang (kein Stufenbonus) zum Ergebnis seines Angriffswurfs addieren. Der Adept kann aber abwarten, ob er seinen Gegner auch ganz normal trifft, bevor er sich entschließt diesen Kniff einzusetzen.
O Nichttödlicher Angriff
Talent: Nahkampfwaffen

Rang: 3
Mindesterfolg Gut

Dieser Kniff ermöglicht Nahkampfwaffenangriffe, die ausschließlich Betäubungsschaden verursachen. Um der Betäubung zu widerstehen, kann das Opfer einen Willenskraftwurf machen, muss aber einen Malus von 2 auf seine Willenskraftstufe hinnehmen. Ein Adept der diesen Kniff verwendet, muss mindestens einen guten Erfolg erzielen.

O Quell der Kraft
Talent: Karmaritual
Rang: 7
Mindesterfolg Durchschnitt
Überanstrengung: 1 pro Karmapunkt

Der Kniff  „Quell der Kraft“ kann nur Zeiten von Karmaknappheit (max. 10 Karmapunkte) eingesetzt werden, um aus seinem Karmaritual mehr Karma zu quetschen wie eigentlich möglich. Der Adept muss aber noch min. 1 Karmapunkt besitzen.
Wird das Karma des Charakters knapp, so kann er sich stärker auf sein Ritual konzentrieren, in der Hoffnung, dass sein Karma ihm treu bleibt. Dies verursacht 1 Punkt Überanstrengung pro Karmapunkt. Man würfelt mit seinem Rang in Karmaritual gegen seine aktuelle Anzahl von Karmapunkten. Bei einem durchschnittlichen Erfolg erhält der Charakter am Ende des Karmarituals 2 zusätzliche Karmapunkte, die er genau wie die anderen mit LP bezahlen muss. Bei einem guten Erfolg 3, hervorragend 4 und bei einem außergewöhnlichen Erfolg erhält er 5 zusätzliche Karmapunkte bei seinem Karmaritual. 

O Schmerzen ertragen
Talent: Unempfindlichkeit
Rang: 10
Mindesterfolg -
Überanstrengung: -

Adepten erleiden in ihrem Abenteuerleben unzählige Verletzungen. Viele haben irgendwann gelernt mit dem Blutverlust und Schmerz umzugehen, und sich davon weniger ablenken zu lassen. Adepten die diesen Kniff beherrschen, können 1 Wunde mehr ertragen, ohne dass es zu Stufenabzügen kommt. 

O Überanstrengungsspeicher
Talent: Fadenweben
Rang: 5

Dieser Kniff erlaubt es einem Adepten, Überanstrengung einzusetzen, lange bevor er ein entsprechendes Talent einsetzt. Wenn ein Adept diesen Kniff nutzt, muss er 2 Karmapunkte aufwenden, und erhält 1 Wunde. Der Charakter kann die Wunde normal heilen. Wenn die Wunde geheilt ist, erhält er einen Vorrat an Überanstrengungsschadenspunkten in Höhe seiner Verwundungsschwelle, die er für jedes Talent einsetzen kann, das Überanstrengung erfordert. Dieser Vorrat kann immer nur so hoch sein, wie die Verwundungsschwelle, egal wie oft der Kniff angewendet wird. 

Bootsmannkniffe
O Herr der Sieben Meere
Talent: Boot steuern und Fluss lesen
Rang: 7
Mindesterfolg: durchschnittlichen
Der Bootsmann ist nun auch in der Lage Küsten- und Hochseeschiffahrt zu betreiben. Der Adept muss über den Kniff „Segelschiff steuern“ verfügen.
O Segelschiff steuern
Talent: Boot steuern
Rang: 3
Mindesterfolg: durchschnittlichen

Der Bootsmann ist nun nicht mehr nur auf Flussschiffe der T'Skrang beschränkt, er kann nun auch normale und mehrmastige Segelschiffe steuern.

Dämonenjägerkniffe
O Gefährten des Kriegers
Talent: Astralkrieger
Rang: 5
Überanstrengung: 1 pro zusätzlicher Person
Mindesterfolg: -

Der Adept kann die Wirkung von „Astralkrieger“ auch auf eine Anzahl von Personen Anwenden die seinem Talentrang entspricht. Dabei erleidet er aber 1 Punkt Überanstrengung pro Person.
O Kamikaze
Talent: Todesschlag
Rang: 6
Überanstrengung: 1
Mindesterfolg: keiner

Muss der Dämonenjäger sein Talent „Todesschlag“ anwenden, so kann er sich dafür entscheiden, alle Dämonen und Dämonenkonstrukte im Umkreis von Rang Metern Umkreis mit in den Abgrund zu reißen. Er kann nun auch den geballten Einsatz von  Karma (den Karmawürfelwurf einfach dazu addieren) dazu verwenden in diesem Radius den Schaden gegen Dämonen und Dämonenkonstrukte zu erhöhen.

O Mal absorbieren
Talent: Mal tragen
Rang: 4
Überanstrengung: 3
Mindesterfolg: Durchschnitt

Der Adept kann mittels dieser Technik versuchen, anderen Namensgebern ihr Dämonenmal abzunehmen, und auf sich selbst zu übertragen. Dies funktioniert aber nur, wenn er selbst noch ein Mal, nach den Regeln von „Mal tragen“, aufnehmen kann, sonst schlägt der Versuch fehl. Es gelten die gleichen Regeln wie beim normalen Gebrauch des Talents.

O Narben des Helden
Talent: Unempfindlichkeit
Rang: 15

Ein Charakter muss den „Narben des Meisters Kniff“ besitzen, um diesen Kniff erlernen zu können. Narben des Helden erlaubt es dem Dämonenjäger eine weitere Wunde zu ignorieren. Dies bedeutet, dass eine Charakter erst ab der fünften / sechsten Wunde einen –1 Stufen Malus erhält. Außerdem erhöht sich die Verwundungsschwelle des Adepten um weitere +2. Dieser Kniff wirkt dauerhaft, sobald er erlernt wurde.

O Narben des Meisters
Talent: Unempfindlichkeit
Rang: 11

Ein Charakter muss den „Narben des Veteranen Kniff“ besitzen, um diesen Kniff erlernen zu können. Narben des Meisters erlaubt es dem Dämonenjäger eine weitere Wunde zu ignorieren. Dies bedeutet, dass eine Charakter erst ab der vierten / fünften Wunde einen –1 Stufen Malus erhält. Außerdem erhöht sich die Verwundungsschwelle des Adepten um weitere +1. Dieser Kniff wirkt dauerhaft, sobald er erlernt wurde.

O Narben des Veteranen
Talent: Unempfindlichkeit
Rang: 5

Narben des Veteranen erlaubt es dem Dämonenjäger eine weitere Wunde zu ignorieren. Dies bedeutet, dass eine Charakter erst ab der dritten / vierten Wunde einen –1 Stufen Malus erhält. Außerdem erhöht sich die Verwundungsschwelle des Adepten um +1. Dieser Kniff wirkt dauerhaft, sobald er erlernt wurde.

Diebeskniffe:
O Arsenal verbergen
Talent: Waffen verbergen
Rang: 6
Überanstrengung: keiner
Mindesterfolg: keiner

Der Adept kann mit diesem Kniff mehr als eine Waffe verbergen. Er muss jedoch die Summe der Größe aller verborgener Waffen vom Würfelresultat abziehen. Das Endergebnis ist dann der Mindestwurf um die Waffen zu entdecken.
O Attentat
Talent: Überraschungsangriff
Rang: 6
Mindesterfolg Durchschnitt
Überanstrengung: 3

Gelingt es dem Dieb sich einer Person außerhalb einer Kampfsituation unbemerkt zu nähern, hat er die Möglichkeit zu einem verheerenden Überraschungsangriff. Er würfelt eine Probe auf dieses Talent gegen die KWSK, welche durch die Situation um 3 verringert ist. Bei Erfolg kann er seinen Rang in „Überraschungsangriff“ als Stufenbonus für den Schadenswurf nutzen.

O Die Spinne an der Wand
Talent: Klettern
Rang: 6
Überanstrengung: keiner
Mindesterfolg: keiner
Der Adept kann nun klettern wie eine Spinne, d.h. selbst Decken entlang klettern und beim Klettern regungslos innehalten.
Scout-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
O Duplikat
Talent: Taschendiebstahl
Rang: 7
Mindesterfolg Durchschnitt
Überanstrengung: 1 und 1 Karmapunkt

Besitzt ein Dieb diesen Kniff, so kann er kurzfristig ein illusionäres, detailgenaues Duplikat des gestohlenen Objekts erzeugen, um den Diebstahl zu vertuschen. Der Dieb macht eine normale Talentprobe, und investiert 1 Punkt Karma sowie Überanstrengung, welche unabhängig vom Ergebnis verbraucht werden. Gelingt die Probe, so ersetzt da Duplikat das Original. Das Duplikat verschwindet aber nach Rang + 3 Runden wieder.  Hochstapler können diesen Kniff ebenfalls erlernen. 

O Edelsteingespür
Talent: Goldgespür
Rang: 5
Überanstrengung 2
Mindesterfolg: Durchschnitt

Dieser Kniff funktioniert wie „Goldgespür“, nur dass mit dieser Technik Edelsteine und andere wertvolle Kristalle, nicht aber Lebender Kristall, erspürt werden können. Die Mindestmenge an Material die erspürt werden kann, muss aber mindestes einen Wert von 1000 Silberstücken haben. Hochstapler können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
O Fallen bauen
Talent: Fallen entschärfen
Rang: 7
Überanstrengung 2
Mindesterfolg: Gut

Mit diesem Kniff kann ein Diebesadept jede Falle nachbauen, die er schon einmal entschärft hat. Dazu benötigt er allerdings entsprechendes Baumaterial und Werkzeug nach ermessen des SL. Der Adept macht eine Probe gegen den Entschärfungsmindestwurf der Falle. Hat er dabei einen mindestens guten Erfolg, so hat er die Falle nachgebaut und evtl. auch scharf gemacht. Nachgebaute Fallen besitzen einen um 2 reduzierten Entdeckungs- und Entschärfungsmindestwurf sowie eine um 2 verringerte Initiativestufe gegenüber dem Original.
O Großer Tausch
Talent: Flinke Hand
Rang: 5
Überanstrengung: 2
Mindesterfolg -

Dieser Kniff ermöglicht es dem Adepten auch größere Objekte unbemerkt zu vertauschen. Der Adept macht eine Talentprobe gegen die höchste MWSK aller potentiellen Beobachter +Summe der Größenkategorien (Siehe Waffengrößen im ED-Grundregelwerk) aller Objekte. Die Einordnung der Objektgröße liegt im Ermessen des SL. Zhan Shi-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
O Hinterhältiger Schuss 
Talent: Überraschungsangriff
Rang: 7
Überanstrengung 3
Mindesterfolg: -
Gelingt es dem Dieb sich einer Person außerhalb einer Kampfsituation unbemerkt so weit zu nähern, das er in Reichweite für einen Schuss oder Wurf gelangt, hat er die Möglichkeit zu einem verheerenden Überraschungsangriff mit einer Fernkampfwaffe. Er würfelt eine Probe auf „Überraschungsangriff“ gegen die KWSK, welche durch die Situation um 3 verringert ist. Bei Erfolg kann er seinen Rang in „Überraschungsangriff“ als Stufenbonus für den Schadenswurf nutzen.
O Karmadiebstahlritual
Talent: Karmaritual
Rang: 5

Mit diesem Kniff kann ein Dieb das Karma eines anderen Adepten stehlen und seinem Karmapool hinzufügen. Dazu muss er jemanden finden, der gerade sein Karmaritual durchführt, und diesen fünf Minuten lang beobachten, um zu erfahren, wie dessen Karma vom Boden in dessen Körper gelangt. Dann muss er dessen Schatten berühren. Gelingt ihm dies weitere 15 Minuten lang, so gelangt das Karma dieses Rituals (nicht aber dessen LP-Kosten) zum Dieb und nicht zu dem Adepten, der Karmaritual durchgeführt hat. Der Dieb sollte sich dann aber schnell aus dem Staub machen, denn der Karmadiebstahl bleibt auf keinen Fall unbemerkt. Das Karmadiebstahlritual kann nur 1 Mal pro Tag, aber zusätzlich zum normalen Karmaritual durchgeführt werden.

O Lärmquellen entdecken
Talent: Fallen entdecken
Rang: 7
Überanstrengung 2
Mindesterfolg: Gut

Dieser Kniff erlaubt es einem Dieb verräterische Geräuschquellen wie z. B. quietschende Türen oder knarrende stellen am Boden usw. zu entdecken. Die Reichweite beträgt seinen Talentrang in Metern. Der Dieb muss aber mindestens einen guten Erfolg erzielen.  

O Orichalkumgespür
Talent: Goldgespür
Rang: 10
Überanstrengung 3
Mindesterfolg: Gut

Dieser Kniff funktioniert wie „Goldgespür“, nur dass mit dieser Technik Orichalkum und andere magische Materialien erspürt werden kann. Die Mindestmenge an Material die erspürt werden kann, muss aber mindestes einen Wert von 1000 Silberstücken haben.  Hochstapler können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
O Schattenspion
Talent: Schattenmantel
Rang: 10
Überanstrengung 5
Mindesterfolg: -

Hat der Dieb einen Schattenmantel erschaffen, so kann er ihn nun Rang in Metern weit aussenden, um ihn als Beobachter zu benutzen. Dabei wechselt das Bewusstsein des Diebs in den Schatten, während er in eine Art Halbschlaf verfällt. Der Schattenspion unterliegt aber immer noch allen Beschränkungen des Schattenmantels. 

O Schritte werfen
Talent: Lautloser Gang
Rang: 3
Überanstrengung 1

Der Adept kann in einer Entfernung von Rang *3 Metern falsche Schrittgeräusche erzeugen.

O Spur verwischen
Talent: Lautloser Gang
Rang: 3
Überanstrengung: 1

Dieser Kniff lässt hinterlassene Spuren jeglicher Art in einem Radius von Rang x10 Metern verschwinden. Gleichzeitig hinterlässt man selbst aber auch für einen Zeitraum von Rang Minuten keinerlei Spuren mehr, so dass eventuelle Verfolger die Spur verlieren, oder zumindest eine Verfolgung deutlich erschwert wird. 
Tiermeisteradepten verwenden für diesen Kniff das Talent „Katzenpfote“
O Spur verwischen (Andere)
Talent: Lautloser Gang
Rang: 3
Überanstrengung: 1

Dieser Kniff lässt hinterlassene Spuren jeglicher Art in einem Radius von Rang x10 Metern verschwinden. Gleichzeitig hinterlässt man selbst aber auch für einen Zeitraum von Rang Minuten keinerlei Spuren mehr, so dass eventuelle Verfolger die Spur verlieren, oder zumindest eine Verfolgung deutlich erschwert wird. 
Tiermeisteradepten verwenden für diesen Kniff das Talent „Katzenpfote“

O Unachtsamkeit
Talent: Taschendiebstahl
Rang: 5
Überanstrengung 2

Unachtsamkeit erlaubt es einem Adepten, ein Ziel abzulenken, während er dessen Taschen ausräumt. Dies macht es dem Opfer schwerer den Diebstahl zu bemerken. Der Adept macht einen Talentwurf gegen die SWSK des Ziels. Bei einem Erfolg, legt der Adept eine zweite Probe auf „Taschendiebstahl“ ab. Gelingt ihm ein durchschnittlicher Erfolg, so erhöht sich der Entdeckensmindestwurf um +2 (bzw. Gut +4, hervorragend +6, Außergewöhnlich +8). Hochstapler verwenden Ihr Talent „Ablenkung“ für diesen Kniff.
O Verbesserte Initiative (Sen)
Talent: Geistesgegenwart
Rang: 5
Überanstrengung -
Mit diesem Kniff kann der Adept sein Talent Geistesgegenwart auch im normalen Kampf anstelle seiner normalen Initiativestufe verwenden. Zhan Shi kennen diesen Kniff ebenfalls.
Elementaristenkniffe
O Andere heilen
Talent: Heilendes Feuer
Rang: 5
Überanstrengung 1 pro Erholungsprobe
Mindesterfolg Gut

Der Elementarist kann Erholungsproben für Andere erzeugen. Für den Kniff gelten die gleichen Regeln wie für das Talent, aber der Adept muss mindestens einen guten Erfolg erzielen. 

O Blutsprache
Talent: Elementarsprachen
Rang: 8
Mindesterfolg hervorragend
Überanstrengung: 3

Blutsprache erlaubt es einem Adepten, sich mit den absonderlich veränderten Elementaren des Blutwaldes zu verständigen.

O Erdfessel
Talent: Unerschütterliche Erde
Rang: 6
Mindesterfolg Durchschnitt
Überanstrengung: 2 und 1 Karmapunkt

Der Elementarist kann sein Talent dazu verwenden, Gegner die sich mit ihm auf Nahkampfreichweite befinden, an Ort und Stelle festzuhalten. Gegner und Elementarist können sich während der Wirkung nicht bewegen. Der Elementarist macht eine Talentprobe + Karma gegen die MWSK des Ziels. Gelingt sie, so ist das Ergebnis der Probe gleichzeitig die Kraft, mit der das Opfer festgehalten wird. Dieser Kniff ist mit den Kniffen „Unerschütterlicher Himmel“ und „Unerschütterlicher Ozean“ kombinierbar, nicht aber mit „Sicherer Tritt“

O Geisterbann
Talent: Elementarbann
Rang: 7
Überanstrengung 3
Mindesterfolg Durchschnitt

Der Elementarist kann nun auch andere Astralwesen als nur Elementare bannen. 

O Krankheit aufhalten
Talent: Reinigende Kälte
Rang: 5
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Gut

Der Elementarist kann den die Entwicklung von Krankheiten und die Wirkung von Giften beeinflussen. Der Adept macht eine Talentprobe gegen die Stufe der Krankheit oder des Giftes. Dabei benötigt er einen guten oder besseren Erfolg, damit der Kniff funktioniert.

O Noch sichererer Pfad
Talent: Sicherer Pfad
Rang: 8
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Durchschnitt

Dieser Kniff erlaubt es dem Elementaristen, auszuwählen, mit welcher Art von Elementargeist er Kontakt aufnimmt. Der Spieler muss den Einsatz dieses Kniffs vorher ankündigen. Scout-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erwerben.

O Pflanzensprache
Talent: Elementarsprache
Rang: 6
Mindesterfolg Gut
Überanstrengung: 2

Dieser Kniff erlaubt es dem Elementaristen, sich auch mit Pflanzengeistern zu verständigen. Der Kniff entschlüsselt ähnlich dem ZAUBER „Pflanzensprache“ deren Sprachmuster, so dass eine Verständigung möglich wird. Dieser Kniff ist aber genauer als der Zauber.
O Sicherer Tritt
Talent: Unerschütterliche Erde
Rang: 6
Überanstrengung 1 
Mindesterfolg Durchschnitt

Dieser Kniff erlaubt es dem Elementaristen, während des Talenteinsatzes, die Kampfoption „Zurückweichen“ zu nutzen. 

O Unerschütterlicher Himmel
Talent: Unerschütterliche Erde
Rang: 7
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Durchschnitt

Der Elementarist kann auch in der Luft sein Talent „Unerschütterliche Erde“ anwenden, wobei er von Luftströmungen oder Windböen unterstützt wird.

O Unerschütterlicher Ozean
Talent: Unerschütterliche Erde
Rang: 4
Überanstrengung 1
Mindesterfolg Durchschnitt

Der Elementarist kann auch im, unter oder auf dem Wasser sein Talent „Unerschütterliche Erde“ anwenden, wobei er von Wasserströmungen oder Wellenbewegungen unterstützt wird.

O Verwandlung
Talent: Verformung
Rang: 9
Mindesterfolg Durchschnitt
Überanstrengung: 5 und 1 Karmapunkt

Verwandlung erlaubt es einem Adepten, sich in einen Gegenstand zu verwandeln, indem er seinen Körper verformt. Der Adept berührt das Objekt in das er sich verwandeln will, und wirft eine Talentprobe gegen die KWSK oder MWSK des Objekts, je nachdem welche höher ist. Bei gelingen, nimmt der Adept und die Form und Farbe des Objekts an. Da er aber weder seine Festigkeit noch seine Masse verändern kann, konnte das Ergebnis ungewöhnlich aussehen. Z. B. konnte ein in einen Dolch verwandelter Namensgeber zwar dessen schmale Form und metallische Farbe besitzen, von der große aber eher einem Zweihänder ähneln. Die Verwandlung hält Rang Runden an, und ist so anstrengend, dass der Elementarist 5 Punkte Überanstrengung erleidet. Die Verwandlung kann vorzeitig rückgängig gemacht werden. Die Rückverwandlung dauert eine komplette Kampfrunde, in der der Adept handlungsunfähig ist.  

O Wunden heilen
Talent: Heilendes Feuer
Rang: 5
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Durchschnitt

Dieser Kniff versetzt den Adepten in die Lage, eine Wunde zu heilen, anstatt eine Erholungsprobe zu gewinnen.

O Zauberkombination
Talent: Spruchzauberei
Rang: 9
Überanstrengung 2 pro Zauber nach dem ersten
Mindesterfolg durchschnitt, siehe Text

Der Adept kann mehrere Zauber gleichzeitig wirken, als wäre es ein einziger Zauber. Die entsprechenden Zauber müssen sich bereits in den Matrizen befinden und müssen aus derselben Spruchzaubertradition stammen. Als Mindestwurf für das weben der Fäden gilt die höchste Webschwierigkeit aller beteiligter Zauber, wobei er einen guten Erfolg erzielen muss. Pro Zauber über den ersten hinaus erleidet der Adept außerdem 2 Punkte Überanstrengung. Anschließend macht er eine einzige Probe auf Spruchzauberei, bei deren gelingen er für jeden Spruch einen Wirkungswurf macht.    

O Zauberspruch kontern
Talent: Spruchzauberei
Rang: 6
Überanstrengung 3
Mindesterfolg durchschnitt / gut

Mit diesem Kniff kann ein Spruchzauberer die Zauber anderer kontern. Anstatt in der Runde zu Zaubern, benutzt der Adept diesen Kniff als Defensive. Schleudert ein Gegner einen Zauber, so kann der Adept versuchen einen Teil der magischen Energie zu zerstreuen, und damit die Wirkung vermindern. Er muss seine Initiative dafür aber zurückstellen. Er wirft eine Probe in Spruchzauberei gegen die MWSK des Gegners. Bei Erfolg kann er einen Wurf auf Willenskraft machen, dessen Ergebnis den Zaubereffekt (meist ein Schadenswurf) vor Verrechnung (z. B. Rüstung) vermindert. Für ihre eigenen Sprüche genügt ein durchschnittlicher, für alle anderen Sprüche benötigt er einen guten Erfolg bei der Probe auf Spruchzauberei. Geisterbeschwörer können zusätzlich auch versuchen Dämonenkräfte zu kontern, die gegen die MWSK gerichtet sind. 

Geisterbeschwörerkniffe
O Geisterschild
Talent: Schutzgeist
Rang: 9
Überanstrengung 3
Mindesterfolg Durchschnitt
Dieser Kniff erlaubt es, Auswirkungen von Zaubern und magischen Kräften, wie z. B. Dämonenkräften auszuweichen. Die Kraft muss direkt gegen den Adepten gerichtet sein, und nicht lediglich einen Zielbereich beeinflussen. Wird der Adept magisch angegriffen, legt er eine Probe in „Schutzgeist“ gegen den Angriff des Gegners ab. Ist das Ergebnis größer, so weicht er der Magie aus. 

O Klaffende Wunde
Talent: Spruchzauberei
Rang: 7
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Durchschnitt

Dieser Kniff erlaubt es dem Adepten eine Wunde wesentlich schlimmer aussehen zu lassen, als sie eigentlich ist. Der Kniff kann nur bei Zaubern angewendet werden, die Schaden auf der Basis von Willenskraft verursachen. Der Adept macht eine Probe in Spruchzauberei nach den Standartregeln. Wenn das Ziel durch den Zauber eine Wunde erleidet, kann der Adept sofort versuchen das Opfer einzuschüchtern. Illusionisten kennen diesen Kniff ebenfalls.

O Zauberkombination
Talent: Spruchzauberei
Rang: 7
Überanstrengung 2 pro Zauber nach dem ersten
Mindesterfolg durchschnitt, siehe Text

Der Adept kann mehrere Zauber gleichzeitig wirken, als wäre es ein einziger Zauber. Die entsprechenden Zauber müssen sich bereits in den Matrizen befinden und müssen aus derselben Spruchzaubertradition stammen. Als Mindestwurf für das weben der Fäden gilt die höchste Webschwierigkeit aller beteiligter Zauber, wobei er einen guten Erfolg erzielen muss. Pro Zauber über den ersten hinaus erleidet der Adept außerdem 2 Punkte Überanstrengung. Anschließend macht er eine einzige Probe auf Spruchzauberei, bei deren gelingen er für jeden Spruch einen Wirkungswurf macht.
O Zauberspruch kontern
Talent: Spruchzauberei
Rang: 6
Überanstrengung 3
Mindesterfolg durchschnitt / gut

Mit diesem Kniff kann ein Spruchzauberer die Zauber anderer kontern. Anstatt in der Runde zu Zaubern, benutzt der Adept diesen Kniff als Defensive. Schleudert ein Gegner einen Zauber, so kann der Adept versuchen einen Teil der magischen Energie zu zerstreuen, und damit die Wirkung vermindern. Er muss seine Initiative dafür aber zurückstellen. Er wirft eine Probe in Spruchzauberei gegen die MWSK des Gegners. Bei Erfolg kann er einen Wurf auf Willenskraft machen, dessen Ergebnis den Zaubereffekt (meist ein Schadenswurf) vor Verrechnung (z. B. Rüstung) vermindert. Für ihre eigenen Sprüche genügt ein durchschnittlicher, für alle anderen Sprüche benötigt er einen guten Erfolg bei der Probe auf Spruchzauberei. Geisterbeschwörer können zusätzlich auch versuchen Dämonenkräfte zu kontern, die gegen die MWSK gerichtet sind.
Hochstaplerkniffe
O Duplikat
Talent: Taschendiebstahl
Rang: 7
Mindesterfolg Durchschnitt
Überanstrengung: 1 und 1 Karmapunkt
Besitzt ein Dieb diesen Kniff, so kann er kurzfristig ein illusionäres, detailgenaues Duplikat des gestohlenen Objekts erzeugen, um den Diebstahl zu vertuschen. Der Dieb macht eine normale Talentprobe, und investiert 1 Punkt Karma sowie Überanstrengung, welche unabhängig vom Ergebnis verbraucht werden. Gelingt die Probe, so ersetzt da Duplikat das Original. Das Duplikat verschwindet aber nach Rang + 3 Runden wieder. Diebe können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
O Edelsteingespür
Talent: Goldgespür
Rang: 5
Überanstrengung 2
Mindesterfolg: Durchschnitt
Dieser Kniff funktioniert wie „Goldgespür“, nur dass mit dieser Technik Edelsteine und andere wertvolle Kristalle, nicht aber Lebender Kristall, erspürt werden können. Die Mindestmenge an Material die erspürt werden kann, muss aber mindestens einen Wert von 1000 Silberstücken haben.Diebe können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
O Falsches Gegengift
Talent: Falscher Trank
Rang: 4
Der Adept erzeugt anstatt eines normalen „Falschen Tranks“ ein Antidot. Dieses hält 24 Stunden vor während dessen die Giftwirkung unterdrückt wird (was sich aber wie eine Giftheilung anfühlt). Danach setzt die Giftwirkung wieder ein. Ein Falsches Antidot kann bis zu 1 Woche aufbewahrt werden, danach verliert es seine Wirkung. Es hat einen Wert von ca. 100 Silberstücken, es sei denn der Adept kann mehr dafür herausschlagen.
O Falsche Wunde
Talent: Totstellen
Rang: 5
Überanstrengung: 3
Mindesterfolg: Gut

Dieser Kniff wird dazu verwendet, einen Schadenswurf ungefährliche zu machen. Der Adept würfelt eine Probe  gegen den Angriffswurf der ihn getroffen hat. Bei einem guten Erfolg muss der Gegner seine Schadensstufe um den Rang des Adepten in „Totstellen“ reduzieren. Der Adept kann diesen Kniff für jeden Angriff verwenden, der ihn in einer Runde treffen würde.  
O Orichalkumgespür
Talent: Goldgespür
Rang: 10
Überanstrengung 3
Mindesterfolg: Gut
Dieser Kniff funktioniert wie „Goldgespür“, nur dass mit dieser Technik Orichalkum und andere magische Materialien erspürt werden kann. Die Mindestmenge an Material die erspürt werden kann, muss aber mindestens einen Wert von 1000 Silberstücken haben. Diebe können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
O Mob beruhigen
Talent: Mob aufwiegeln
Rang: 7
Überanstrengung 2
Der Adept ist nun in der Lage einen Aufgebrachten Mob zu beruhigen und zu zerstreuen. Es gelten die selben Regeln wie beim Talent „Mob aufwiegeln“. Troubadoure können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
O Sieh den manipulierten Geist
Talent: Einfluss entdecken
Rang: 6
Mindesterfolg: Durchschnitt

Dieser Kniff erlaubt es einem Adepten, nicht nur Beeinflussungen durch Dämonen zu erkennen, sondern jede Manipulation durch Talente, Zauber oder Kräfte von Geistern, Dämonen, Drachen oder Passionen.

- Ein Durchschnittlicher Erfolg deckt einen Einfluss innerhalb der letzten 24 Stunden auf ohne jedoch die Art oder Quelle zu enthüllen,

- ein guter Erfolg lässt erkennen ob der Einfluss noch anhält,

- ein hervorragender Erfolg enthüllt die Art des Einflusses und des Beeinflussers,

- ein außergewöhnlicher Erfolg enthüllt wer das Ziel aktuell beeinflusst oder innerhalb der letzten 24 Stunden beeinflusst hat.

Die Eindrücke erscheinen dem Adepten als mentale Bilder oder Eindrücke. 

Folgende Talente gelten im Sinne dieses Kniffs als Einfluss:

Abrichten, Angst einflössen, Ansporn,  Arkanes Gefasel, Bardenstimme, Beeindruckender Schuss,  Bleibender Eindruck, Diplomatie, Empatie (Reittier), Erster Eindruck, Gedankenwelle; Gefühlsmelodie, Gewinnendes Lächeln, Herausforderung der Besten, Heulen, Hypnotisieren, Mentale Tierkontrolle, Mob aufwiegeln, Schuld abwälzen, Stampede; Tiere bändigen, Tiere führen, Tierfreundschaft, Tiere verschrecken, Überrumpelung, Verspotten, Wahrheitsfindung, außerdem alle Beeinflussungen nach Ermessen des SL. 

O Unachtsamkeit
Talent: Ablenkung
Rang: 3
Unachtsamkeit erlaubt es einem Adept, ein Ziel abzulenken, während er dessen Taschen ausräumt. Dies macht es dem Opfer schwerer den Diebstahl zu bemerken. Der Adept macht einen Talentwurf gegen die SWSK des Ziels. Bei einem Erfolg, legt der Adept eine zweite Probe auf „Taschendiebstahl“ ab. Gelingt ihm ein durchschnittlicher Erfolg, so erhöht sich der Entdeckensmindestwurf um +2 (bzw. Gut +4, hervorragend +6, Außergewöhnlich +8). Diebe verwenden ihr Talent Taschendiebstahl für diesen Kniff.
Illusionistenkniffe
O Klaffende Wunde
Talent: Spruchzauberei
Rang: 6
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Durchschnitt

Dieser Kniff erlaubt es dem Adepten eine Wunde wesentlich schlimmer aussehen zu lassen, als sie eigentlich ist. Der Kniff kann nur bei Zaubern angewendet werden, die Schaden auf der Basis von Willenskraft verursachen. Der Adept macht eine Probe in Spruchzauberei nach den Standartregeln. Wenn das Ziel durch den Zauber eine Wunde erleidet, kann der Adept sofort versuchen das Opfer einzuschüchtern. Geisterbeschwörer kennen diesen Kniff ebenfalls.

O Zauberkombination
Talent: Spruchzauberei
Rang: 9
Überanstrengung 2 pro Zauber nach dem ersten
Mindesterfolg durchschnitt, siehe Text

Der Adept kann mehrere Zauber gleichzeitig wirken, als wäre es ein einziger Zauber. Die entsprechenden Zauber müssen sich bereits in den Matrizen befinden und müssen aus derselben Spruchzaubertradition stammen. Als Mindestwurf für das weben der Fäden gilt die höchste Webschwierigkeit aller beteiligter Zauber, wobei er einen guten Erfolg erzielen muss. Pro Zauber über den ersten hinaus erleidet der Adept außerdem 2 Punkte Überanstrengung. Anschließend macht er eine einzige Probe auf Spruchzauberei, bei deren gelingen er für jeden Spruch einen Wirkungswurf macht.
O Zauberspruch kontern
Talent: Spruchzauberei
Rang: 6
Überanstrengung 3
Mindesterfolg durchschnitt / gut

Mit diesem Kniff kann ein Spruchzauberer die Zauber anderer kontern. Anstatt in der Runde zu Zaubern, benutzt der Adept diesen Kniff als Defensive. Schleudert ein Gegner einen Zauber, so kann der Adept versuchen einen Teil der magischen Energie zu zerstreuen, und damit die Wirkung vermindern. Er muss seine Initiative dafür aber zurückstellen. Er wirft eine Probe in Spruchzauberei gegen die MWSK des Gegners. Bei Erfolg kann er einen Wurf auf Willenskraft machen, dessen Ergebnis den Zaubereffekt (meist ein Schadenswurf) vor Verrechnung (z. B. Rüstung) vermindert. Für ihre eigenen Sprüche genügt ein durchschnittlicher, für alle anderen Sprüche benötigt er einen guten Erfolg bei der Probe auf Spruchzauberei. Geisterbeschwörer können zusätzlich auch versuchen Dämonenkräfte zu kontern, die gegen die MWSK gerichtet sind.
Kriegerkniffe:
O Betäubungsschlag
Talent: Waffenloser Kampf
Rang: 5
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Gut

Wenn ein Krieger sein Ziel mit einem guten Erfolg trifft, kann er sich dazu entschließen, seinen Gegner zu betäuben, anstatt ihm Schaden zuzufügen. Das Ziel muss einen Zähigkeitswurf gegen die Talentstufe des Kriegers machen oder es ist für 1 Runde betäubt, 2 wenn der Zähigkeitswurf nur einen schlechten Erfolg erzielt. Während dieser zeit ist das Opfer zu keiner Handlung fähig. Der Einsatz dieses Kniffs kostet 2 Punkt Überanstrengung.

O Der lange Marsch durch die Nacht
Talent: Vitalität
Rang: 5

Dieser Kniff erlaubt die Unterdrückung des Schlafbedürfnisses für 8 Stunden, indem der Krieger eine seiner Erholungsproben opfert und einen Zähigkeitswurf gegen einen Mindestwurf von 8 besteht. Der Krieger ist in dieser Zeit voll handlungsfähig und kann diese Prozedur so oft wiederholen, wie er will. Der Zähigkeitsmindestwurf erhöht sich aber jedes Mal um +2. Sollte der Adept den Wurf nicht bestehen, fällt er sofort in einen tiefen Schlaf von 8 Stunden Dauer, aus dem ihn auch so schnell nichts wecken kann.

O Dornenhaut
Talent: Holzhaut
Rang: 6
Überanstrengung 3

Wenn ein Krieger während des Einsatzes seines Talents „Holzhaut“ zusätzlich 3 Punkte Überanstrengung

investiert, erscheinen lange Dornen auf seiner Haut, welche zusätzlich zu dem Effekt, den Holzhaut gewährt,

noch 2 Stufen Bonus bei allen waffenlosen Angriffen mit sich bringen. Zusätzlich verursachen diese Dornen 4 

Stufen Schaden pro Runde, wenn sich ein Gegner mit dem Krieger im Ringkampf befindet. Die Dornen machen

aber das Tragen von Metall- und Kristallrüstungen unmöglich, solange es sich nicht um Fadenrüstungen oder 

lebendige Rüstungen handelt. 
O Falkensturzflug
Talent: Schmetterschlag
Rang: 5

Dieser Kniff erlaubt den Einsatz von „Schmetterschlag“ ohne den üblichen Kampfschrei, um leise angreifen zu können.

O Granitfäuste
Talent: Erdhaut
Rang: 7

Ein Kriegeradept kann sein Talent Erdhaut dazu verwenden, seine Fäuste zu verstärken, um mehr Schaden im waffenlosen Kampf anzurichten. Anstatt seinen Körper zu stärken, erhält er 4 Stufen Bonus bei Schadenswürfen. Dieser Kniff erfordert den Einsatz einer Erholungsprobe, und führt dazu, das dass Talent Erdhaut für 24 Stunden nicht in seiner üblichen Form eingesetzt werden kann. Außerdem kann dieser Kniff nur dann eingesetzt werden, wenn zuvor Holzhaut oder der Kniff „Hölzerne Knöchel“ angewendet wurde.

O Hölzerne Knöchel
Talent: Holzhaut
Rang: 3

Ein Krieger kann „Holzhaut“ einsetzen, um seine Fäuste zu verstärken, was dazu führt, das er 2 Stufen Bonus für waffenlose Schadensproben erhält. Dieser Kniff erfordert den Einsatz einer Erholungsprobe und hält 24 Stunden an. Während dieser Zeit kann „Holzhaut“ nicht normal eingesetzt werden, und die Fäuste des Kriegers sehen aus als würden sie aus Borke bestehen.

O Koordinierter Angriff
Talent: Nahkampfwaffen
Rang: 5

Zwei oder auch mehrere Krieger, welch diesen Kniff beherrschen, erhalten einen Stufenbonus von 1 auf Angriffs- und Schadenswürfe, wenn sie gemeinsam das gleiche Ziel angreifen. Dieser Kniff funktioniert nur mit Nahkampfwaffen.

O Letzte Minute
Talent: Letzte Rettung
Rang: 8

Dieser Kniff erlaubt es einem Krieger weiterzukämpfen, auch wenn seine Lebenspunkte schon auf Null oder darunter gefallen sind. Dies wird dadurch ermöglicht dass das die wahre magische Struktur des Kriegers in eine Art Stasiszustand versetzt wird. Während dessen spürt er keine Schmerzen und erleidet keine Nachteile durch Wunden, kann aber auch nicht von Heilmagie oder Erholungsproben profitieren. Dieser Effekt hält so viele Runden an, wie der Krieger Ränge in „Letzte Rettung“ besitzt. Nach Ablauf dieser Zeit fällt der Krieger tot um und erleidet sämtlichen während dieser Zeit erlittenen Schaden auf einmal. Der Einsatz dieses Kniffs erfordert keine Erholungsproben.

O Niederschlagsangriff
Talent: Nahkampfwaffen
Rang: 5

Wenn ein Krieger einen Angriff zum „Niederschlagen“ durchführt, erhöht sich durch diesen Kniff der Mindestwurf um 2 um nicht niedergeschlagen zu werden.

O Wahre Holzhaut
Talent: Holzhaut
Rang: 4
Überanstrengung 4

Wenn ein Krieger sein Talent „Holzhaut“ normal angewendet hat, kann er jederzeit für 4 Punkte Überanstrengung das Aussehen von richtigem Holz annehmen, um sich zu tarnen. Der Talentwurf in „Holzhaut“ wird dabei als Mindestwurf für alle Wahrnehmungsproben verwendet. Der Effekt hält 1 Minute lang an.

O Wahre Erdhaut
Talent: Erdhaut
Rang: 8
Überanstrengung 4

Siehe analog Talentkniff „Wahre Holzhaut“
O Wahre Steinhaut
Talent: Steinhaut
Rang: 6
Überanstrengung 4

Siehe analog Talentkniff „Wahre Holzhaut“
Magierkniffe
O Diagnose
Talent: Astralsicht
Rang: 5
Überanstrengung 1 + Talent
Mindesterfolg Gut

Der Kniff erlaubt es dem Magier, Lebewesen auf Krankheiten, innere Verletzungen oder den allgemeinen Gesundheitszustand hin zu überprüfen. Dazu macht der Adept eine Probe gegen den MWSK des Ziels. Erzielt er dabei einen guten oder besseren Erfolg, so erspürt er ob das Ziel unter Gesundheitsmängeln (Krankheiten, Gift, Verletzungen) leidet.

O Zauberkombination
Talent: Spruchzauberei
Rang: 5
Überanstrengung 2 pro Zauber nach dem ersten
Mindesterfolg durchschnitt, siehe Text

Der Adept kann mehrere Zauber gleichzeitig wirken, als wäre es ein einziger Zauber. Die entsprechenden Zauber müssen sich bereits in den Matrizen befinden und müssen aus derselben Spruchzaubertradition stammen. Als Mindestwurf für das weben der Fäden gilt die höchste Webschwierigkeit aller beteiligter Zauber, wobei er einen guten Erfolg erzielen muss. Pro Zauber über den ersten hinaus erleidet der Adept außerdem 2 Punkte Überanstrengung. Anschließend macht er eine einzige Probe auf Spruchzauberei, bei deren gelingen er für jeden Spruch einen Wirkungswurf macht.

O Zauberspruch kontern
Talent: Spruchzauberei
Rang: 6
Überanstrengung 3
Mindesterfolg durchschnitt / gut

Mit diesem Kniff kann ein Spruchzauberer die Zauber anderer kontern. Anstatt in der Runde zu Zaubern, benutzt der Adept diesen Kniff als Defensive. Schleudert ein Gegner einen Zauber, so kann der Adept versuchen einen Teil der magischen Energie zu zerstreuen, und damit die Wirkung vermindern. Er muss seine Initiative dafür aber zurückstellen. Er wirft eine Probe in Spruchzauberei gegen die MWSK des Gegners. Bei Erfolg kann er einen Wurf auf Willenskraft machen, dessen Ergebnis den Zaubereffekt (meist ein Schadenswurf) vor Verrechnung (z. B. Rüstung) vermindert. Für ihre eigenen Sprüche genügt ein durchschnittlicher, für alle anderen Sprüche benötigt er einen guten Erfolg bei der Probe auf Spruchzauberei. Geisterbeschwörer können zusätzlich auch versuchen Dämonenkräfte zu kontern, die gegen die MWSK gerichtet sind.
Schützenkniffe:
O Berittener Schütze
Talent: Fadenweben
Rang: 5
Überanstrengung 1
Wenn der Vertraute (siehe MAGIE-Handbuch) eines Schützen gleichzeitig sein Reittier ist, dann erlaubt dieser

Kniff die Übertragung des Talents „Sprint“ auf das Reittier. Der Vertraute profitiert solange von diesem Talent,

wie der Schütze auf ihm sitzt. Der Einsatz dieses Kniffs verursacht 1 zusätzlichen Punkt Überanstrengung.
O Einhändiger Schuss
Talent: Kampfsinn
Rang: 5
Überanstrengung 2

Dieser Kniff ist für Armbrust-Schützen, oder für solche die ihr Wurfwaffentalent einsetzen, gedacht, um schnell auf Veränderungen im Kampf reagieren zu können. Für 2 Überanstrengungspunkte erhält der Schütze 4 Stufen zu seiner Initiativestufe hinzu. Dafür sinkt die entsprechende Angriffsstufe aber um 2.

O Entwaffnender Pfeil
Talent: Beeindruckender Schuss
Rang: 6
Dieser Kniff erlaubt es einem Schützen die Fertigkeit „Entwaffnen“ mit Bogen oder Armbrust zu lernen. Ist der 

Schütze ein Mensch oder besitzt mehr als eine Disziplin und hat dadurch das Talent „Entwaffnen“, so kann er 

dieses nun auch im Fernkampf anwenden.
O Erleuchtender Schuss
Talent: Brandpfeil
Rang: 6
Überanstrengung 1

Für einen zusätzlichen Punkt Überanstrengung, wird der Pfeil zu einem hellleuchtenden Geschoss, ohne zu brennen. Trifft der Schütze sein Ziel mit einem guten Erfolg, so richtet er nicht nur Schaden an, sondern bringt das Ziel selbst, und alles in einem Radius von 3 Metern um es herum, zum Leuchten, was sämtliche Beeinträchtigungen durch schlechte Sicht für Rang Runden negiert.

O Flammendes Geschoss
Talent: Brandpfeil und Wurfwaffen
Rang: 5

Normalerweise kann das Talent „Brandpfeil“ nur bei Pfeilen und Bolzen verwendet werden. Dieser Kniff erlaubt es einem Schützen dieses nun auch mit Wurfwaffen zu verwenden. Der Einsatz dieses Kniffs zerstört allerdings die eingesetzte Wurfwaffe. 

O Flüssiges nachladen
Talent: Pfeile einsammeln
Rang: 3

Ein Schütze kann Pfeile und Bolzen aus seinem Köcher, den er bei sich trägt, direkt in seine Hand rufen ohne sie aus dem Köcher ziehen zu müssen. Dies spart viel Zeit, erlaubt das Nachladen in beengten Situationen und senkt die Wahrscheinlichkeit aufgrund von Nachladebewegungen in einem Versteck entdeckt zu werden.

O Magischer Blattschuss
Talent: Magische Markierung
Rang: 5
Überanstrengung 2

Dieser Kniff erlaubt die Kombination von „Magischer Markierung“ und „Blattschuss“. Um diesen Kniff zu nutzen investiert der Schütze zusätzlich zu dem Punkt Überanstrengung aus „Magische Markierung“ 2 weitere, und macht dann einen Talentwurf mit „Magischer Markierung“. Bei einem Erfolg, kann der Schütze seinen Rang in „Magische Markierung“ zur Stufe von „Blattschuss“ addieren.
O Pfeilfechten
Talent: Nahkampfwaffen
Rang: 10
Überanstrengung: 1 und 1 Karmapunkt

Der Schütze kann einen Pfeil wie eine Nahkampfwaffe (Werte wie Kurzschwert) verwenden. Der Aufgewendete Punkt Überanstrengung und Karma sorgen dabei für eine Handhabbare Form und genügend Stabilität des Pfeils. Die Wirkung hält Rang Runden an, danach zerfällt der Pfeil zu wertlosem Staub, da ein Teil der Kraft auch aus der Substanz des Pfeils gewonnen wird.
O Pfeilregen
Talent: Dauerfeuer
Rang: 8
Anstatt mehrere Schüsse abzugeben, erschafft der Schütze auf magischem Weg Duplikate eines bereits

abgeschossenen Projektils, welche er dann auf sein Ziel herunter regnen lässt. Der Schütze investiert 1

Karmapunkt für jedes zusätzliche Geschoss bis zu seinem Rang in „Dauerfeuer“, wobei er einen einzigen 

Angriffswurf in „Dauerfeuer“ macht. Alle Projektile treffen gleichzeitig, wobei für jedes Projektil der Schaden 

einzeln ermittelt wird. Dieser Kniff kann keine Projektile erzeugen, die magisch oder Fadengegenstände sind.
O Ruhiger Schuss
Talent: Projektilwaffen
Rang: 5
Überanstrengung 2

Dieser Kniff erlaubt es einem Schützen einen Schuss mit mehr Präzision durchzuführen, schwächt dadurch aber ihre Verteidigung. Nachdem der Schütze 2 Punkte Überanstrengung erlitten und seine KWSK um 4 gesenkt hat, kann er den Schuss durchführen. Dazu muss er stehen bleiben oder sich hinknien, darf aber nicht am Boden liegen oder niedergeschlagen sein. Nachdem all dies geschehen ist erhält der Schütze 4 Bonusstufen für seinen Angriffswurf. Dieser Kniff kann zusammen mit anderen Kniffen oder Fähigkeiten eingesetzt werden, um einen Projektilwaffenangriff zu erleichtern.

O Summender Pfeil
Talent: Kompasspfeil
Rang: 3

„Summender Pfeil“ verändert die Anzeige von „Kompasspfeil“. Wenn der Pfeil wieder herunter kommt, bleibt er 3 Fuß Über dem Boden in der Luft hängen und beginnt zu vibrieren und sich zu drehen, wobei er ein hörbares  Summen in Richtung des Ziels abgibt. Der Pfeil hört auf zu Summen, wenn er berührt wird oder wenn 1 Minute verstrichen ist und kann wiederverwendet werden.

O Verzögerte Landung
Talent: Projektilwaffen
Rang: 6
Überanstrengung 1

Dieser Kniff erhöht die Flugzeit eines Pfeils oder Bolzens. Die Verwendung dieses Kniffs verursacht 1 Punkt Überanstrengung und der Schütze kann ein Projektil so viele Runden in der Luft halten, wie er Ränge im Talent Projektilwaffen besitzt. Dazu zielt er auf ein Einzelziel, bestimmt vorher die Anzahl der Runden, die das Projektil in der Luft bleiben soll und macht dann einen Wirkungswurf gegen die KWSK +1 für jede Runde die das Geschoss in der Luft bleiben soll. Bei einem Erfolg trifft das Projektil sein Ziel eine entsprechende Anzahl Runden später, unabhängig von dessen Laufleistung. Bei Zielen die vollständig in Deckung gegangen sind oder sich in Gebäuden befinden wird dies wie ein Angriff gegen eine Barriere gehandhabt. Verursacht das Projektil genug Schaden um die Barriere zu zerstören, kann es auch noch sein eigentliches Ziel hinter der Barriere Treffen. Dieser Kniff kann nur gegen Ziele mit langer Reichweite in offenem Gelände verwendet werden, in denen der Schütze einen hohen Schuss ansetzen kann.

O Zauber abfangen
Talent: Abfangpfeil
Rang: 6
Überanstrengung 1

Der Adept kann nun auch versuchen Kampfzauber mit sichtbarem Effekt abzufangen. Es gelten weiterhin alle Voraussetzungen und Beschränkungen des Talents „Abfangpfeil“

O Zurück für mehr
Talent: Gezielter Querschläger
Rang: 5

Ein Schütze kann eine Wurfwaffe für den finalen Querschläger zu sich zurückkommen lassen. Um die Waffe zu fangen, macht der Schütze eine Geschicklichkeitsprobe mit einem Mindestwurf von 5, oder die Waffe landet hinter ihm. Ein schlechter Erfolg bedeutet allerdings, dass der Schütze von der Wurfwaffe getroffen wurde und Schaden erleidet.

Scoutkniffe
O Astralspur lesen
Talent: Magisches Spurenlesen und Astralsicht
Rang: 5
Überanstrengung: 1
Mindesterfolg: Siehe Text 

Der Adept kann seine Talente Magisches Spurenlesen und Astralsicht so kombinieren, dass er astrale Signaturen im Astalraum aufspüren und verfolgen kann. Dabei macht er einen Talentwurf mit Magisches Spurenlesen gegen die MWSK des Ziels. Dabei muss er aber je nach Zustand des Astralraums einen durchschnittlichen (Sicher), einen guten (Offen), einen hervorragenden (Befleckt) oder einen Außergewöhnlichen (Verunreinigt) Erfolg erzielen.  
O Dauerlauf
Talent: Sprint
Rang: 10
Überanstrengung: 4
Mindesterfolg: Der Scout kann seine Bewegungsreichweite für Rang Runden verdoppeln. Dabei gelten auch alle Boni durch sein Talent „Sprint“. 
O Der kürzeste Weg
Talent: Sicherer Pfad
Rang: 5
Überanstrengung: 2
Der Geist zeigt dem Scout den kürzesten gangbaren Weg durch ein Areal, auch wenn dieser nicht der sicherste ist. Der Adept macht eine Probe auf „Sicherer Pfad“ und multipliziert das Ergebnis mit 10.Das Resultat ergibt die Anzahl an Metern, die der Adept abkürzen kann.
O Die Spinne an der Wand
Talent: Klettern
Rang: 6
Überanstrengung: keiner
Mindesterfolg: keiner
Der Adept kann nun klettern wie eine Spinne, d.h. selbst Decken entlang klettern und beim Klettern regungslos innehalten.
Diebes-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
O Finde das Nest
Talent: Tierische Sinne
Rang: 9

Während man sich erfolgreich die Sinne eines Tiers geliehen hat, kann der Scout einen weiteren Talentwurf ablegen, was ihn 1 Punkt Karma kostet. Nun ist er aber in der Lage herauszufinden, wo sich das Nest oder die Behausung des Tiers befindet. Außerdem findet er heraus, wie man aus der Perspektive des Tiers gesehen, dorthin gelangt. Tiermeister können diesen Kniff ebenfalls erwerben.
O Folgt dem Anführer
Talent: Klettern
Rang: 5
Überanstrengung: 2
Mindesterfolg: Klettert ein Scout voraus und investiert er dabei 2 Punkte Überanstrengung, so hinterlässt er eine  leuchtende Spur, der die nachfolgenden Kletterer folgen können. Die nachfolgenden erhalten einen Bonus von 3 Stufen auf alle Kletternproben, da der anführende Scout, instinktiv der günstigsten Kletterroute folgt, welche er Rang in Metern erkennt. 

O Lautloser Lauf 
Talent: Lautloser Gang
Rang: 5
Überanstrengung: 3
Der Adept kann für 1 Runde lautlos laufen, und dabei seine volle Bewegungsreichweite zurücklegen. 
O Lautlose Schatten 
Talent: Lautloser Gang
Rang: 5
Überanstrengung: 2 pro weiterer Person
Der Scout ermöglicht es anderen Personen ihm unbemerkt zu folgen. Jede weitere Person erhält einen Bonus von 3 Stufen für Proben um unbemerkt zu bleiben. Die Talentstufen können aber nicht die des Scouts überschreiten. Außerdem müssen alle Personen innerhalb der Kampfbewegungsreichweite des Scouts bleiben um diesen Bonus zu erhalten.  
O Noch sichererer Pfad
Talent: Sicherer Pfad
Rang: 9
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Durchschnitt

Dieser Kniff erlaubt es dem Adepten, auszuwählen, mit welcher Art von Elementargeist er Kontakt aufnimmt. Der Spieler muss den Einsatz dieses Kniffs vorher ankündigen. Elementaristen und Wind-Scouts können diesen Kniff ebenfalls erwerben.
O Spuranalyse
Talent: Magisches Spurenlesen
Rang: 5
Überanstrengung: 1

Dieser Kniff erlaubt es einem Tiermeister mehr Informationen aus einer Fährte herauszulesen. Wenn er das Talent „Magisches Spurenlesen“ anwendet, erscheint eine leuchtende Spur. Nun kann der Tiermeister einen zweiten Wurf in „Magischem Spurenlesen“ machen. Ist auch dieser erfolgreich, so erfährt er Gewicht, Größe, Geschlecht, Rasse, Geschwindigkeit sowie die Belastung der Tragkraft der Beute oder ob die Beute weisob sie verfolgt wird. Im Ermessen des Spielleiters kann er aber vielleicht noch andere Informationen erhalten.
Tiermeister-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erwerben. Windscout-Adepten verwenden für diesen Kniff ihr Talent „Luftspuren lesen“.
O Spuren hervorheben
Talent: Magisches Spurenlesen
Rang: 3
Überanstrengung: 1

Ein Adept kann Spuren, die er entdeckt hat hervorheben, so dass jeder sie sehen kann. Die Spuren bleiben für Rang in Magisches Spurenlesen Runden lang hervorgehoben. Es wird keine Probe benötigt.
Tiermeister- und Waldläufer-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erwerben. Windscout-Adepten verwenden für diesen Kniff ihr Talent „Luftspuren lesen“.
O Spur verwischen
Talent: Lautloser Gang
Rang: 3
Überanstrengung: 1

Dieser Kniff lässt hinterlassene Spuren jeglicher Art in einem Radius von Rang x10 Metern verschwinden. Gleichzeitig hinterlässt man selbst aber auch für einen Zeitraum von Rang Minuten keinerlei Spuren mehr, so dass eventuelle Verfolger die Spur verlieren, oder zumindest eine Verfolgung deutlich erschwert wird. 
Diebes-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erwerben. Tiermeister-Adepten Verwenden für diesen Kniff das Talent „Katzenpfote“. 
O Spur verwischen (Andere)
Talent: Lautloser Gang
Rang: 3
Überanstrengung: 1

Dieser Kniff lässt hinterlassene Spuren jeglicher Art in einem Radius von Rang x10 Metern verschwinden. Gleichzeitig hinterlässt man selbst aber auch für einen Zeitraum von Rang Minuten keinerlei Spuren mehr, so dass eventuelle Verfolger die Spur verlieren, oder zumindest eine Verfolgung deutlich erschwert wird. 
Diebes-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erlernen. Tiermeister-Adepten Verwenden für diesen Kniff das Talent „Katzenpfote“
O Winterschlaf
Talent: Kälte ertragen
Rang: 10
Überanstrengung: 1 Wunde
Mindesterfolg: keiner

Der Adept erschafft oder findet einen Zuflucht, in der er vor den meisten Auswirkungen der Witterungen geschützt ist. Dann würfelt er mit seinem Talent „Kälte ertragen“. Die Hälfte des Würfelresultats ergibt die Zeit in Tagen, die der Adept max. im Winterschlaf verbringen kann. Die genaue Dauer muss aber vorher festgelegt werden. Nach seinem Wiedererwachen fühlt sich der Adept aber müde, hungrig und hat nur 1 Erholungsprobe pro Tag zur Verfügung, bis er sich vom Winterschlaf erholt hat. Jeder Tag bei voller Verpflegung und Rast negiert die negativen Auswirkungen von 5 Tagen Winterschlaf. Tiermeister-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erwerben.
O Zauber ausweichen
Talent: Hieb ausweichen
Rang: 11
Überanstrengung 2
Für 2 zusätzliche Punkte Überanstrengung kann ein Adept Kampfzaubern mit sichtbaren Effekten ausweichen. Dazu muss sein Ausweichenwurf gleich oder besser als der Wurf in Spruchzauberei sein. Ein Adept kann pro Runde immer nur 1 Zauber ausweichen. Zaubern aus dem toten Winkel kann nicht ausgewichen werden. Zhan Shi-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
Steppenreiterkniffe:
O Abkürzung
Talent: Empathie (Reittier)
Rang: 5
Überanstrengung 1
Dieser Kniff erlaubt es einem Steppenreiter die schnellste Route in einem Areal zu finden, durch das er schon

einmal gereist ist. Für 1 Punkt Überanstrengung kann er seine Reisezeit und die seiner Begleiter um ein Zehntel

verkürzen. Der Kniff kann täglich angewendet werden.
O Bewegter Sattel
Talent: Kunstreiten
Rang: 5

Ein Steppenreiter kann sich mit diesem Kniff in seinen Sattel Fallen lassen, in ihn hineingleiten oder einfach aufspringen. Um dies zu schaffen muss ihm ein Wurf gegen den Mindestwurf gelingen, welcher von der Situation und der Umgebung abhängig ist. Von einem Fenster im 1. Stock in den Sattel zu springen wäre eine Schwierigkeit von 5, vom 2. Stock in einen vorbeifahrenden Heuwagen zuspringen hingegen eine 10, und von einem Luftschiff zu springen, um sich im freien Fall von seinem Reitgreif auffangen zu lassen wäre ein Mindestwurf von 15.

O Ein-Mann-Kavallerie
Talent: Geisterpferd
Rang: 6
Überanstrengung 1

Der Steppenreiter kann mehrere Geisterreiter herbeirufen. Diese sehen wie eine schattenhafte Version seiner Selbst und seines Reittieres aus. Er kann dabei so viele Geisterreiter rufen wie seine Charismastufe beträgt, was 1 zusätzlichen Punkt Überanstrengungsschaden verursacht. 

Die Werte eines Geisterreiters entsprechen denen des Reiters und seines Tiers er besitzt aber keinerlei Talente oder Fertigkeiten. Die Angriffsstufe beträgt jedoch 9, und die Schadensstufe ergibt sich aus dem Rang in „Geisterpferd“ +7. Wird ein Geisterreiter besiegt, so erhält man eine LP-Prämie von 100. 
O Flinke Hufe
Talent: Kunstreiten
Rang: 3
Überanstrengung 1

Für 1 Punkt Überanstrengung pro Runde, kann ein Steppenreiter seine normale Reitgeschwindigkeit um 10, und seine Reitgeschwindigkeit im Kampf um 5 erhöhen. Dieser Kniff kann in der gleichen Runde verwendet werden, in der man einen Angriff durchgeführt hat.

O Geistabwehr
Talent: Geisterpferd und Abwehrkreis
Rang: 12
Überanstrengung 3

Dieser Kniff erlaubt es sowohl KWSK als auch MWSK für 3 zusätzliche Punkte Überanstrengung zu steigern.
O Gute Pflege
Talent: Tierfreundschaft
Rang: 6

Das empathische Band, das einen Steppenreiter mit seinem Reittier verbindet, erlaubt es ihm, seinem Reittier eine zusätzliche Erholungsprobe zu verschaffen. Dazu muss er aber ungestört mindestens 1 Stunde mit seinem Tier kommunizieren und es Pflegen können. Das Band ist in diesem Fall wichtig, um die Sorgen, Nöte und eventuellen Beschwerden des Tiers zu lindern und es aufzumuntern.

O Harter Ritt
Talent: Kunstreiten
Rang: 5
Überanstrengung keiner, +1 pro Person

Das Talent Kunstreiten kann auch dazu verwendet werden, um marathonartige Ritte über große Distanzen ohne Pausen durchzuführen. Dieser Kniff erlaubt es einem Charakter die maximale Distanz innerhalb von 8 Stunden um 5 Meilen zu erhöhen. Für einen Punkt Überanstrengung pro weiterer Person kann er auch weitere Reiter mitnehmen, die vielleicht nicht über diesen Kniff verfügen. Dieser Kniff kann mit dem Kniff „Abkürzung“ kombiniert werden.

O Lautloses Reittier
Talent: Kunstreiten
Rang: 3
Überanstrengung 1 pro Runde

Dieser Kniff erschwert die Entdeckung von Reittier und Reiter, indem diese sich leiser bewegen. Dies Schließt die Auswahl von weicherem Untergrund, das beruhigen des Tiers um seine üblichen Geräusche zu verhindern und das Verlangsamen des Tempos mit ein. Der Steppenreiter macht einen Talentwurf in „Kunstreiten“ und merkt sich das Ergebnis, des dieses ist der Mindestwurf für alle Proben um ihn zu entdecken. Der Steppenreiter kann nur mit seiner Geschwindigkeit im Kampf reiten, und erleidet pro Runde 1 Punkt Überanstrengung. Schnelleres reiten, Attacken oder Sichtkontakt durch den Gegner beendet den Effekt dieses Kniffs.

O Lebenslinie
Talent: Tierfreundschaft
Rang: 5
Überanstrengung 2

Für 2 Punkte Überanstrengung erfährt der Steppenreiter die Lebens(Leidens-)geschichte eines Tiers. Außerdem erfährt er Gesundheitszustand, die physische Qualität, sowie dessen Alter. Um dies zu erfahren muss dem Steppenreiter mindestens ein guter Erfolg gelingen. 

O Sturmangriff mit Wind und Feuer
Talent: Sturmangriff
Rang: 5
Überanstrengung 2

Dieser Kniff ruft elementare Kräfte herbei, die einen Sturmangriff noch effektiver machen. Wenn der Steppenreiter einen Sturmangriff mit Hilfe dieses Kniffs ausführt, so wird er von starkem Rückenwind begleitet, und seine Waffe erhält eine Flammenaura. Dies addiert 3 Stufen sowohl zu seinem Sturmangriff als auch zur Schadensstufe. Die Verwendung dieses Kniffs verursacht 2 Punkte Überanstrengungsschaden. Ein Charakter kann aber nicht die Option eines blindwütigen Angriffs mit diesem Kniff kombinieren.
O Truppe sammeln
Talent: Reittier rufen
Rang: 3
Mindesterfolg Gut

Dieser Kniff wurde einst von theranischen Offizieren erfunden, verbreitete sich später auch in Barsaive. Der Kniff erlaubt es einem Steppenreiter, so viele Reittiere zu sich zu rufen, wie er Ränge in „Reittier rufen“ besitzt. Die Tiere werden sich dann schnellst möglich zum Steppenreiter  bewegen. Damit dies aber funktioniert, müssen die Reittiere oder ihre Besitzer in einer engen Beziehung zueinander stehen (z. B. Tiere des gleichen Gestüts, Mitglieder derselben Einheit (die Steppenreiter), Bluteide usw.). Der Steppenreiter der den Ruf ausspricht, muss in diesem Fall mindestens einen guten Erfolg erzielen. Sollten andere Steppenreiter oder deren Reittiere dem Ruf nicht Folge leisten wollen, so steht ihnen ein Talentwurf in „Kunstreiten“ gegen die SWSK des Rufers zu, um sich zu widersetzen.

O Wundenübertragung
Talent: Schadensverteilung
Rang: 10

Dieser Kniff erlaubt es dem Steppenreiter eine Wunde, die er im Kampf erlitten hat, aber keine Schadenspunkte, auf sein Reittier zu übertragen. Die Anwendung dieses Kniffs Schwächt aber das Band, welches zwischen einem Steppenreiter und seinem Reittier besteht. Der Steppenreiter macht einen Talentwurf gegen die Verwundungsschwelle des Tiers. Hat er Erfolg, so erleidet das Tier die Wunde und alle Konsequenzen, die sich daraus ergeben.
Tiermeisterkniffe:
O Aspekt der Statue
Talent: Chamäleon
Rang: 4

Dieser Kniff erlaubt es einem Charakter, ungeachtet des Hintergrunds, wie eine Steinstatue auszusehen. Dieser Effekt ist so überzeugend, dass mit etwas Übung, der Charakter Sprünge, Risse, Maserungen und sogar Moosbewuchs darstellen kann. Die Schwierigkeit, um diesen Kniff zu durchschauen, liegt im Ergebnis des Talentwurfs begründet. Dieser Kniff verursacht keine zusätzliche Überanstrengung.

O Bilderkombination
Talent: Dauerhafte Kunst
Rang: 6
Mindesterfolg: Gut

Der Tiermeister kann versuchen ein von ihm erschaffenes Bild so zu verzaubern, das es ein weiteres Attribut fördert oder behindert. Dies kostet den Träger des Bildes 2 weitere Punkte Blutschaden, so als ob der Tiermeister ein weiteres Bild erschaffen hätte. Der Vorteil dabei ist aber, das beim aktivieren des Bildes alle betroffenen Attribute gefördert / behindert werden aber nur 1 Mal Überanstrengung anfällt. Schamanen können diesen Kniff ebenfalls erlernen, benötigen aber Rang 8 im Talent „Dauerhafte Kunst.
O Erkenne das Band
Talent: Tierfreundschaft
Rang: 4
Mindesterfolg: Gut

Dieser Kniff erlaubt es einem Tiermeister zu erkennen, ob ein Tier unter dem Einfluss des Talents „Tierfreundschaft“ steht. Der Adept macht einen Talentwurf gegen die SWSK oder MWSK je nachdem welche höher ist. Erzielt er dabei einen mindestens guten Erfolg, erkennt er ob das Tier mittels „Tierfreundschaft“ mit einem Namensgeber verbunden ist. Bei einem hervorragenden oder besseren Erfolg kann er außerdem den Grad des Trainings des Tiers ermitteln.
O Finde das Nest
Talent: Tierische Sinne
Rang: 5

Während man sich erfolgreich die Sinne eines Tiers geliehen hat, kann der Tiermeister einen weiteren Talentwurf ablegen, was ihn 1 Punkt Karma kostet. Nun ist er aber in der Lage herauszufinden, wo sich das Nest oder die Behausung des Tiers befindet. Außerdem findet er heraus, wie man aus der Perspektive des Tiers gesehen, dorthin gelangt. Scout-Adepten können den Kniff ebenfalls erwerben.
O Gebrüll
Talent: Heulen
Rang: 7
Überanstrengung: 2
Mindesterfolg: Gut

Mit dem wieder hallenden Gebrüll eines Charakters, kann dieser seine Gruppenmitglieder bei Entscheidungen ermutigen und gleichzeitig den Willen seiner Feinde schwächen. Dieser Effekt hat eine Reichweite von Rang x2 Schritten. Der Charakter macht einen Talentwurf gegen die höchste SWSK der Gruppe +1 für jedes weitere Ziel. Für jeden Erfolgsgrad ab gut verleiht dieser Kniff Gruppenmitgliedern einen Bonus von +1 um Einschüchterung und Angst zu widerstehen sowie Feinden einen Malus von –1 (+1/ -1 für Gut, +2 / - 2 für Hervorragend, +3 / -3 für Außergewöhnlich). 

O Geist des Tiers
Talent: Tieranalyse
Rang: 6
Überanstrengung: 1
Mindesterfolg: Hervorragend

Mit diesem Kniff kann jeder mit dem Talent „Tieranalyse“ herausfinden, wie ein Tier auf ihn reagieren würde. z. B. auf einen Wachhund angewendet, würde man herausfinden, dass dieser wohl Alarm schlagen oder vielleicht sogar angreifen würde. Auf ein wildes Tier angewendet würde der Kniff zu Tage fördern, dass ein Tier sehr hungrig ist oder seine Jungen verteidigen wird. Um diesen Kniff zu verwenden, muss dem Adept ein hervorragender Talentwurf gelingen, was ihn 1 Punkt Überanstrengung kostet.
O Hitze ertragen
Talent: Kälte ertragen
Rang: 6

Das Talent „Kälte ertragen“ kann nun auch dazu verwendet werden, Schaden durch Feuer und Hitze besser zu widerstehen
O Kenne den Schmerz des Tiers
Talent: Tiere Heilen
Rang: 6
Überanstrengung: 1

Während der Anwendung des Talents „Tiere heilen“  ist ein Tiermeister in der Lage, mittels dieses Kniffs sich auf die Quelle der Wunden und Leiden eines Tiers einzustimmen. Für 1 Punkt Überanstrengung kann er nun sehen, was dem Tier widerfahren ist. Dieser Kniff kann nur Wunden aufspüren, von denen das Tier weiß wie sie ihm zugefügt wurden. Er verleiht eine schwache Form des Tiergedankenlesens, nicht aber echte Hellsicht. Zusätzlich wird die Information durch den Filter des Tiergeistes begrenzt (z. B. ein blindes Tier kann keine visuellen Informationen preisgeben). Des Weiteren haben Tiere oft Schwierigkeiten einem Namensgeber von einem Anderen zu erzählen, da für sie ihre Gesichter oft verwaschen oder alle gleich aussehen.

O Klauenform
Talent: Krallenhand
Rang: 5
Überanstrengung: 2 +1 pro Runde
Mindesterfolg: Gut

Mit diesem Kniff ist ein Tiermeister in der Lage, mit einem Gegner sowohl zu Ringen, als auch Schaden zu verursachen. Dazu macht er einen waffenlosen Angriff gegen die KWSK des Gegners. Gelingt ihm dabei ein guter  oder besserer Erfolg, ringt der Tiermeister mit dem Gegner, und seine rasiermesserscharfen Krallen graben sich tief in das Fleisch des Gegners, worauf der Tiermeister einen Schadenswurf macht. Für jede Runde, in der der Gegner zu entkommen versucht, verursachen seine Bemühungen zusätzlichen Schaden in Höhe des Krallenhandtalents des Tiermeisters. Dieser Schaden wird von Rüstung normal gemindert. Wenn der Gegner dem Griff des Tiermeisters Entkommt, endet die Wirkung dieses Kniffs.

O Knurren
Talent: Tierische Sinne
Rang: 5
Überanstrengung: 1

Dieser Kniff versetzt einen Charakter in die Lage, ein Knurren oder Brummen auszustoßen, welches einen Gegner innehalten lässt, um abzuwarten, was sein knurrendes Gegenüber vorhat. Dazu macht der Tiermeister einen Talentwurf gegen die SWSK +1 für jeden weiteren Gegner. Die Gegner müssen sich in einer Entfernung von Rang Schritten befinden. Bei einem erfolgreichen Wurf wird die Initiativestufe um den Talentrang bis zu einem Minimum von 1 gesenkt. Der Effekt hält bis zum Ende der nächsten Runde an.    

O Lachssprung
Talent: Froschsprung
Rang: 6
Überanstrengung: 1

Für 1 zusätzlichen Punkt Überanstrengung erlaubt dieser Kniff, das ein Tiermeister einen geraden Sprung aus dem Wasser ausführen kann, sollte er einmal vollständig darin versunken sein, ansonsten gelten die gleichen Regeln wie beim Talent „Froschsprung“. 

O Lockruf
Talent: Heulen
Rang: 5
Mindesterfolg: Gut

Lochruf erlaubt es, Tiere (und Namensgeber) mittels Tierlauten anzulocken, anstatt sie wie sonst abzuschrecken, wenn ihm ein Wurf gegen die SWSK gelingt. Der Spielleiter bestimmt dabei wie viele Tiere angelockt wurden. 
O Namensgeber Heilen
Talent: Tiere heilen
Rang: 6

Dieser Kniff erlaubt es mit dem Talent „Tiere heilen“ auch Namensgeber zu heilen.

O Sammelruf
Talent: Stampede
Rang: 5
Mindesterfolg: Gut

Wenn ein Charakter den Sammelruf anwendet, ist er in der Lage, alle Tiere die ihn kennen, oder mit denen er Verbunden ist zu sich zu rufen. Dies Betrifft Tiere, die mit der Erscheinung, dem Geruch oder der Stimme des Charakters vertraut sind, des Weiteren solche Tiere, die von ihm trainiert wurden, oder mit denen er sich verbunden hat. Andere Tiere sind davon nicht betroffen. Um diesen Kniff anzuwenden, macht der Tiermeister einen Talentwurf gegen die höchste SWSK aller in seiner Reichweite befindlichen Tiere. Die Reichweite beträgt dabei Rang x 100 Schritt. Erzielt er dabei einen guten Erfolg, bewegen sich die Tiere schleppend mit ihrer halben Kampflaufleistung zu dem Charakter. Bei einem hervorragenden Erfolg bewegen sie sich mit ihrer vollen Kampflaufleistung, während sie sich bei einem außergewöhnlichen Erfolg mit ihrer vollen normalen Laufleistung zum Charakter bewegen. 
O Schildkrötenpanzer
Talent: Unempfindlichkeit
Rang: 10
Überanstrengung: 1

Besitzt ein Tiermeister diesen Kniff, so kann er seine Haut verhärten und seine magische Struktur verkapseln. Dies verschafft ihm einen natürlichen Physikalischen Rüstschutz in Höhe seines Talentrangs, sowie erhöht es seine natürliche mystische Rüstung um den halben Talentrang in Unempfindlichkeit. Die Wirkung des Kniffs hält Rang in KR an.
O Spuranalyse
Talent: Magisches Spurenlesen
Rang: 5
Überanstrengung: 1

Dieser Kniff erlaubt es einem Tiermeister mehr Informationen aus einer Fährte herauszulesen. Wenn er das Talent „Magisches Spurenlesen“ anwendet, erscheint eine leuchtende Spur. Nun kann der Tiermeister einen zweiten Wurf in „Magischem Spurenlesen“ machen. Ist auch dieser erfolgreich, so erfährt er Gewicht, Größe, Geschlecht, Rasse, Geschwindigkeit sowie die Belastung der Tragkraft der Beute oder ob die Beute weis ob sie verfolgt wird. Im Ermessen des Spielleiters kann er aber vielleicht noch andere Informationen erhalten.
Scout- und Waldläufer-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erwerben. Windscout-Adepten  verwenden für diesen Kniff ihr Talent „Luftspuren lesen“.
O Spuren hervorheben
Talent: Magisches Spurenlesen
Rang: 3
Überanstrengung: 1

Ein Adept kann Spuren, die er entdeckt hat hervorheben, so dass jeder sie sehen kann. Die Spuren bleiben für Rang in Magisches Spurenlesen Runden lang hervorgehoben. Es wird keine Probe benötigt.
Scout- und Waldläufer-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erwerben. Windscout-Adepten verwenden für diesen Kniff ihr Talent „Luftspuren lesen“.
O Spur verwischen
Talent: Katzenpfote
Rang: 3
Überanstrengung: 1

Dieser Kniff lässt hinterlassene Spuren jeglicher Art in einem Radius von Rang x10 Metern verschwinden. Gleichzeitig hinterlässt man selbst aber auch für einen Zeitraum von Rang Minuten keinerlei Spuren mehr, so dass eventuelle Verfolger die Spur verlieren, oder zumindest eine Verfolgung deutlich erschwert wird. 
Diebes- und Scout-Adepten Verwenden für diesen Kniff das Talent „Lautloser Gang“
O Spur verwischen (Andere)
Talent: Katzenpfote
Rang: 3
Überanstrengung: 1

Dieser Kniff lässt hinterlassene Spuren jeglicher Art in einem Radius von Rang x10 Metern verschwinden. Gleichzeitig hinterlässt man selbst aber auch für einen Zeitraum von Rang Minuten keinerlei Spuren mehr, so dass eventuelle Verfolger die Spur verlieren, oder zumindest eine Verfolgung deutlich erschwert wird. 
Diebes- und Scout-Adepten Verwenden für diesen Kniff das Talent „Lautloser Gang“
O Stärken des Tierherzens
Talent: Löwenherz
Rang: 8
Überanstrengung: 1 pro Tier

Dieser Kniff erlaubt es einem Tiermeister, den Effekt von „Löwenherz“ auf ein Tier zu übertragen, mit dem er sich verbunden hat. Der Effekt halt Rang in Stunden an. Wann immer das Tier in dieser Zeit Angst oder Einschüchterung ausgesetzt ist macht es einen Wirkungswurf mit den Würfeln des Tiermeisters um zu widerstehen. Ein Tiermeister kann diesen Kniff auf so viele verbundene Tiere anwenden wie er möchte, jedoch kann er in dieser Zeit „Löwenherz“ nicht für sich selbst verwenden. 
O Tiere beruhigen
Talent: Tiere verschrecken
Rang: 5
Überanstrengung: 2

Dieser Kniff erlaubt es einem Tiermeister, das Talent „Tiere verschrecken“ umzukehren, und verschreckte Tiere schneller zu beruhigen. Dazu muss ihm ein Talentwurf gegen die höchste SWSK aller verschreckten Tiere gelingen. Bei einem Erfolg verkürzt sich die Dauer in denen Tiere verschreckt sind um den Talentrang. Dieser Kniff muss möglicherweise mehrfach angewendet werden, bevor sich ein Tier vollkommen beruhigt hat. Jede Anwendung dieses Kniffs kostet 2 Punkte Überanstrengung.
O Tiergespür
Talent: Tierische Sinne
Rang: 6
Überanstrengung: 1
Mindesterfolg: Gut

Dieser Kniff verleiht dem Anwender eine Art „Sechsten Sinn“ für die generellen Absichten einer Person. Der Tiermeister macht dazu einen Talentwurf gegen die SWSK der Person. Bei einem guten Erfolg erfährt der Anwender ob die Absichten der Person im Allgemeinen gut oder böse sind. Des Weiteren erhält er einen 6. Sinn für Gefahren (z. B. das Nahen einer Naturkatastrophe usw.) basierend auf seiner Stufe in „Tierische Sinne“.     

O Variable Krallenhand
Talente: Krallenhand
Rang: 6

Dieser Kniff erlaubt es einem Tiermeister, seine Krallenwaffe auch als Hörner, scharfe Hufe oder Fußkrallen, Stacheln oder als Raubtiergebiss zu manifestieren. T’skrang können darüber hinaus an ihrem Schwanz eine Stachel- oder Knochenkeule entstehen lassen. Variable Krallenhand kann zusammen mit Blutige Krallen eingesetzt werden, wobei die Stacheln blitzschnell ein- und ausgefahren werden können. 
O Vergiften
Talent: Gift
Rang: 7
Überanstrengung: 2

Mit diesem Kniff kann ein Tiermeister Gegenstände vergiften. Dazu muss er 2 Blutstropfen auf dem Gegenstand hinterlassen. Das Blut wird dann zu einem Kontaktgift, welches den Gegenstand für Rang in Runden vergiftet. Um zu Wirken, muss das Gift aber irgendwie in den Körper des Opfers gelangen, sei es über die Haut oder durch Injektion (z. B. Waffenschaden usw.). Das Gift wirkt aber nur 1 Runde lang, nicht wie sonst üblich Rang in Runden. Eine Waffe die Vergiftet wurde verursacht weiterhin ihren normalen Waffenschaden und zusätzlich den Giftschaden. Ein Gegenstand kann gleichzeitig nur von einem Vergiftenkniff profitieren. Jede Anwendung des Kniffs verursacht 2 Punkte Überanstrengung zusätzlich (die 2 Blutstropfen). 
O Vergiftete Krallen
Talent: Gift und Krallenhand
Rang: 8
Überanstrengung 2

Für 2 zusätzliche Punkte Überanstrengungsschaden, erlaubt dieser Kniff die Kombination der Talente „Gift“ und „Krallenhand“. Nachdem der Tiermeister den Überanstrengungsschaden erlitten hat, macht er einen Talentwurf mit „Waffenlosem Kampf“ oder „Blutige Krallen“. Hat er Erfolg, so kann er wie üblich, den Schaden mit „Krallenhand“ bestimmen und anschließend noch einen Giftschadenswurf machen. Dieser Kniff kann zusammen mit anderen Kniffen verwendet werden.

O Vergiftung kontrollieren
Talent: Gift
Rang: 3
Mindesterfolg Gut

Mit diesem Kniff ist der Tiermeister in der Lage, die Art der Vergiftung zu bestimmen. Der Tiermeister verwendet das Talent „Gift“ wie üblich, nur das er mindestens einen Guten Erfolg erzielen muss. Schafft er dies nicht, so funktioniert „Gift“ ganz normal. Ein Tiermeister hat dabei unabhängig von der Stufenzahl die Wahl zwischen folgenden Giftarten:

Giftwirkung
Wirkungsdauer

Lähmung
Rang in Stunden

Schaden
Rang in Kampfrunden

Schlaf
Rang in Stunden

Schwächung
Rang in Tagen

Tod
Sofort
O Verhaltensanalyse
Talent: Tieranalyse
Rang: 5
Überanstrengung: 1 / 2
Mindesterfolg: Gut

Die Benutzung dieses Kniffs kann einem Charakter helfen die Quelle bestimmter Gefühle eines Lebewesens herauszufinden. Der Tiermeister macht einen Talentwurf gegen die SWSK eines Lebewesens, das nicht weiter als Rang x 10 Schritt von ihm entfernt sein darf. Bei einem guten Erfolg ist der Charakter in der Lage die Ursache des Verhaltens eines Tiers zu ermitteln. Dieser Kniff funktioniert auch bei Namensgebern. In diesem Fall ist aber die SWSK um 5 Punkte erhöht und die Anwendung des Kniffs verursacht 2 Punkte Überanstrengung.
O Weisheit der Bestie
Talent: Tiersinne Entwickeln
Rang: 10

Dieser Kniff repräsentiert einen Tiermeister, welcher die Sinne der Tiere schon so lange verwendet, dass er bereits denkt wie ein Tier. Mit diesem profunden Verständnis geht ein Wissen und eine Empathie für die Natur einher, das nur wenige Namensgeber für sich beanspruchen können. Der Charakter erhält für jeden Fertigkeitswurf, der mit Tieren, der Natur oder dem Überleben darin zu tun hat 2 Stufen Bonus. Dieser Kniff kostet keine Überanstrengung, doch dieses Verständnis hat auch ihren Preis, denn der Tiermeister hat ihn für einen Teil seiner essenziellen Zivilisiertheit erworben. Diejenigen, welche diesen Kniff tragen, erscheinen manchmal leicht verwildert oder sehen anderweitig unzivilisiert aus. Dieser Kniff verursacht einen Malus in Höhe von 2 Stufen für Interaktionen mit Namensgebern ausgenommen Einschüchterungen. 

O Winterfell
Talent: Kälte ertragen
Rang: 6

Winterfell erlaubt es einem Tiermeister, sein Talent „Kälte ertragen“ in einer Langzeitversion zu verwenden. Als äußeres Zeichen dieses Kniffs wächst dem Tiermeister dadurch tatsächlich ein warmes, dichtes, und relativ wasserabweisendes Fell. Bei Windlingen und K’stuulani bedeckt dieses Fell auch die Flügel, behindert sie aber nur geringfügig beim Fliegen. Die Wirkung hält Rang Monate an.

O Winterschlaf
Talent: Kälte ertragen
Rang: 10
Überanstrengung: 1 Wunde
Mindesterfolg: keiner

Der Adept erschafft oder findet einen Zuflucht, in der er vor den meisten Auswirkungen der Witterungen geschützt ist. Dann würfelt er mit seinem Talent „Kälte ertragen“. Die Hälfte des Würfelresultats ergibt die Zeit in Tagen, die der Adept max. im Winterschlaf verbringen kann. Die genaue Dauer muss aber vorher festgelegt werden. Nach seinem Wiedererwachen fühlt sich der Adept aber müde, hungrig und hat nur 1 Erhohlungsprobe pro Tag zur Verfügung, bis er sich vom Winterschlaf erholt hat. Jeder Tag bei voller Verpflegung und Rast negiert die negativen Auswirkungen von 5 Tagen Winterschlaf. Scout-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erwerben.
O Wüstenkind
Talent: Kälte ertragen
Rang: 7

Der Adept kann seine Fähigkeit Hitze zu widerstehen nun auch in einer Langzeitversion anwenden. Dazu muss er aber bereits über den Kniff „Hitze ertragen“ verfügen. Das Kühlsystem des Körpers arbeitet deutlich effektiver, die Haut des Adepten kann Hitze besser ableiten, Sonnenstrahlung wird besser abgeblockt und Handflächen und Fußsohlen werden gegen Hitze isoliert. Dadurch wird auch der Bedarf an Flüssigkeit halbiert. Die Wirkung hält Rang Monate an.   

Troubadourkniffe
O Der große Seiltrick
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 8
Überanstrengung 4
Mindesterfolg durchschnitt
Dieser Kniff bewirkt den gleichen Effekt wie der Illusionisten-Zauber „Seiltrick“ (siehe dort)
O Hymne der Ordnung
Talent: Gefühlsmelodie und Starrsinn
Rang: 10
Überanstrengung 2 pro Runde
Mindesterfolg durchschnitt
Dieser Kniff wirkt, solange der Troubadour spielt, wie der Geisterbeschwörer-Zauber „Astraler Schutzkreis“ (Siehe dort)

O Klänge der Genesung
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 8
Überanstrengung 2
Mindesterfolg durchschnitt

Dieser Kniff wirkt wie der Magier-Zauber „Stärkung“ (Siehe dort). Der Kniff wirkt auch auf den Adepten.

O Kraft der Urtöne
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 15
Überanstrengung 1
Mindesterfolg durchschnitt

In der Philosophie sowie in der Musiklehre Cathays existieren laut Aussage einiger Musikmeister seit Anbeginn der Welt 5 Urtöne, welche dabei halfen die Welt zu formen. Jeder der Urtöne steht für eine Himmelsrichtung, die mit einer Jahreszeit assoziiert wird. Gelingt es einem Meister der Musik einen der Urtöne zu spielen, so kann er den Astralraum in Schwingung versetzen und eine magische Wirkung hervorrufen. Das Spielen eines Urtones dauert nur 1 Sekunde und verursacht 1 Punkt Überanstrengung. Das Ausmaß des Effekts hängt vom Erfolgsgrad gegen die MWSK des Ziels ab. Bei einem Patzer ist ein Spieler 24 Stunden lang nicht mehr dazu in der Lage einen der Urtöne zu spielen. Urtöne wirken auf alle Zuhörer in Reichweite, können aber auch auf einzelne Ziele gerichtet werden. Urtöne müssen auf speziellen Instrumenten (Flöten oder Lauten) gespielt werden. Die Kunst der Urtöne kann nur von einem Musikmeister aus Cathay erlernt werden, da nur dort diese Kunst bekannt ist. Zuerst muss dieser Kniff erlernt werden, und dann einzeln die dazu gehörigen Urtöne. 

O 1. Urton: Kung (600 LP)
Kung bedeutet soviel wie „Gelbe Glocke“ und erinnert die Zuhörer an das Reich der Toten im Norden, und die Zeit der Wintersonnenwende, die Zeit in der die Urkraft Yang am schwächsten ist. Der Mensch wird daran erinnert, dass er zur Erde zurückkehren muss, dass aber jederzeit die Hoffnung auf einen Neubeginn besteht. Je nach Absicht des Meisters kann er Tiefe Traurigkeit oder Hoffnung hervorrufen. Die Kraft des ersten der Urtöne wirkt in 30 Metern Umkreis und hält volle 24 Stunden an, ohne dass den Zielen ein Widerstandswurf zustünde.

O 2. Urton: Chih (160 LP)
Chih bedeutet „Roter Pirol“. Er repräsentiert den Sommer, den Süden und Yang auf seinem Höhepunkt. Richtig gespielt, ruft dieser Ton, selbst im tiefsten Winter, die Wärme des Sommers in den Körpern von Pflanzen, Tieren und Namensgebern wach. Dies lässt Pflanzensäfte und Blut schneller fließen und bewahrt sie vor dem erfrieren. Knospen brechen auf und Lebewesen werden aktiver. Außerdem stärkt er die Entschlossenheit bei intelligenten Lebewesen, was auch ihre Tapferkeit anstachelt. Die Kraft des zweiten der Urtöne wirkt in 30 Metern Umkreis und hält volle 24 Stunden an, ohne dass den Zielen ein Widerstandswurf zustünde. 

             
O 3. Urton: Schang (5000 LP)
Schang bedeutet „Weißer Jadeklangstein“. Er ruft die Stimmung des Herbstes herbei und beschleunigt Reife- und Zerfallsvorgänge. Der Meister kann Früchte reifen und Blätter der Bäume herabfallen lassen. Er kann aber auch lebenden Wesen Verfall und Tod bringen, indem er Alterungsvorgänge beschleunigt. Letzteres nennt man in Cathay auch „Herbstfluch“. Der dritte der Urtöne wirkt in einem 30 Meter Kegel, die Wirkungsdauer ist i. d. R. permanent und kann nur durch den 4. Urton aufgehoben werden. 
O 4. Urton: Yü (3000 LP)
Yü heißt „Schwarzes Horn“ und verkörpert den Winter in all seiner Starre. Ein Meister kann in den Körpern von Lebewesen die Kälte des Winters herbeirufen. Pflanzen erfrieren, während Tiere und Namensgeber völlig erstarren. Die Wirkung kann mittels „Magie neutralisieren“ beendet werden, benötigt aber einen außergewöhnlichen Erfolg. Auch der 3. Urton beendet die Wirkung.  Die Kraft des vierten der Urtöne wirkt in 15 Metern Umkreis und hält volle 24 Stunden an, ohne dass den Zielen ein Widerstandswurf zustünde. 

O 5. Urton: Chüeh (1000 LP)
Chüeh die „Grüne Flöte“ repräsentiert das anschwellende Wasser zur Zeit des Frühlings und die Zeit der Liebeswerbung und der Heirat. Konzentriert sich der Musikmeister besonders auf zwei seiner Zuhörer, so wirkt der Urton wie ein Liebeszauber, andernfalls wird das gesamte Publikum sexuell stimuliert.  Die Kraft des fünften der Urtöne wirkt in 30 Metern Umkreis ODER auf 2 Wesen und hält volle 24 Stunden an, ohne dass den Zielen ein Widerstandswurf zustünde.
O Lied des Erinnerns
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 4
Überanstrengung 2 pro Minute
Mindesterfolg Durchschnitt

Dieses Lied bringt jedem Wesen das es hört, verdrängte oder vergessene Erinnerungen wieder ins Bewusstsein. Dazu muss der Troubadour eine Talentprobe gegen die höchste MWSK aller Zuhörer machen. Bei einem Durchschnittlichen Erfolg und min. 1 Min Spiel, werden Zauber, Talente oder Fähigkeiten, die Jemanden über seinen wahren seelischen Zustand hinwegtäuschen aufgehoben. Bei einem guten Erfolg und min. 2 Min. Spiel werden Beherrschungszauber gebrochen, denn das Ziel erinnert sich an seine eigentlichen Ziele und Absichten und gewinnt dadurch seine Entscheidungsfreiheit zurück. Bei einem hervorragenden Erfolg und min. 3 Min. Spiel hebt dieser Kniff die Wirkung des Kniffs „Lied des Vergessens“ (siehe dort) vollständig auf. Bei einem Außergewöhnlichen Erfolg und min. 4 Min. Spiel, kann sich ein Ziel auch an Dinge erinnern, die es auf natürlichem Wege vergessen hat, wenn er dies will und eine Wahrnehmungsprobe gelingt. Darunter fallen auch nur flüchtig gesehene Details oder schon Jahre zurückliegende Ereignisse. Selbst Erinnerungen aus der Zeit vor der eigenen Geburt wären denkbar. Das Lied der Erinnerung wirkt in einem Umkreis von 15 Metern und hebt bei Erfolg das „Lied des Vergessens“ auf

O Lied der Feier
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 1
Überanstrengung 0
Mindesterfolg Durchschnitt

Wird dieses Lied während einer Feier, bei einem Festmahl oder in z. B. in einem Wirtshaus gespielt, so hebt sich die Laune aller Zuhörer innerhalb von 30 Metern Umkreis um den Adepten. Die Stimmung wird gelockert und beschwingt, so dass alle um kleinere Zwischenfälle und unbeabsichtigte Beleidigungen oder Unhöflichkeiten kein Aufhebens machen und das Fest genießen. Der Adept macht eine Talentprobe gegen die höchste SWSK aller Zuhörer, und spielt min. 2 Min. lang. Bei Erfolg tritt die Wirkung ein. Größere Zwischenfälle wie ein Brand, Mord oder ein Überfall beenden die Wirkung sofort. Bei längerem Spiel oder besserem Erfolgsgrad verstärkt sich die Wirkung noch weiter, so dass z. B. aus einer Trauerfeier eine fröhlich feiernde Gesellschaft werden kann. Die Wirkung des Kniffs hält noch bis zu 30 Min. nachdem der Adept mit seinem Spiel aufgehört hat an, und lässt in dieser Zeit langsam nach. Es sei denn die Feier ist inzwischen von selbst in Fahrt gekommen.

O Lied des Fesselns
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 1
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Durchschnitt

Dieser Kniff bewirkt, dass alle Wesen von menschlicher Intelligenz, alles stehen und liegen lassen, und schweigend der Musik des Troubadours lauschen wollen. Der Adept macht eine Probe gegen die höchste MWSK aller Zuhörer in 30 Metern Umkreis, was min 1 Min. Spielzeit in Anspruch nimmt. Dabei steht jedem Ziel ein Willenskraftwurf zu um sich gegen die Wirkung zur Wehr zu setzen, auch sind alle die die Musik nicht hören können von der Wirkung ausgenommen. Bei Erfolg tritt die Wirkung ein. Störenfriede, die nicht von der Wirkung betroffen sind, und keine Ruhe geben, ziehen sich den Zorn der Betroffenen zu, und müssen sogar mit Angriffen rechnen. Alle Opfer des Liedes sind aber absolut Herr über sich selbst, außer dass sie den Wunsch verspüren der Musik zu lauschen. Bei einem Notfall oder Übergriff können sie ohne Einschränkungen handeln. Die Auswirkungen des Kniffs halten noch 1 Min. nach Beendigung des Spiels an, in der die Musik in den Betroffenen nachhallt.

O Lied des Friedens
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 6
Überanstrengung 2 pro 10 Min.
Mindesterfolg Durchschnitt

Aufgebrachte oder angriffslustige Wesen im Umkreis von 15 Metern werden friedlich, und fühlen sich mit sich und ihrer Umgebung im Einklang. Wegen der Stärke des Effekts erhalten Zuhörer -4 auf ihre MWSK. Unter dem Einfluss des Liedes stehende Kreaturen werden nicht als erste angreifen. Die Wirkung der Musik hält noch 10 Min. nach dessen Ende an. Gegen bessere Einsicht aufgeputschte oder unter einem plötzlichen Wutanfall leidende Personen beruhigen sich unter dem Einfluss des Liedes endgültig. Um das Lied zu wirken, Macht der Troubadour eine Probe gegen die höchste MWSK aller Zuhörer. Bei Erfolg tritt der Effekt ein. Das „Lied des Friedens“ hebt die Auswirkungen des „Liedes der Zwietracht auf“.
O Lied des Grauens
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 4
Überanstrengung 2 pro 2 Runden
Mindesterfolg Durchschnitt

Das Lied des Grauens wirkt wie der Geisterbeschwörerzauber „Nebel der Angst“ (siehe dort). Der Troubadour macht eine Probe gegen die MWSK. Bei Erfolg tritt die Wirkung ein. Der Adept muss min. 2 Runden spielen.

O Lied der Liebe
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 6
Überanstrengung jeweils 4
Mindesterfolg Durchschnitt

Der Troubadour muss dieses Lied dem Ziel innerhalb von 7 Tagen 3x 1 Stunde lang vorsingen, wobei dieses ihm freiwillig zuhören muss. Wird es gezwungen, scheitert der Troubadour. Auch darf sich das Ziel nicht mehr als 15 Meter vom Adepten entfernt befinden. Der Adept macht jeweils einen Wurf gegen die MWSK des Ziels. Hat er auch beim 3. Mal Erfolg, so erhöht sich die emotionale Bindung des Ziels gegenüber dem Troubadour wie bei Verliebten oder fanatischen Gefolgsleuten. Das Ziel betrachtet den Adepten als Vorbild, besten Freund oder Geliebten und verhält sich entsprechend, auch wenn es dem Adepten gerade nicht passt. Die Wirkung des Liedes hält an, solange der Troubadour sich entsprechend gegenüber dem Ziel verhält. Liefert er dem Ziel Anlass für Enttäuschung oder Eifersucht, so kann es sich von der Wirkung befreien, indem ihm ein Willenskraftwurf gegen die Talentstufe von „Gefühlsmelodie“ gelingt.

O Lied der Lockung
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 4
Überanstrengung 2 pro Min.
Mindesterfolg Durchschnitt

Der Barde kann mit diesem Lied beliebige Wesen anlocken, oder hinter sich herlocken z. B. alle Ratten in einem 200 Meter Kegel. Er kann die Art, das Alter und das Geschlecht der Ziele frei wählen. Solange der Adept spielt, hören die Ziele ihm verzückt zu. Endet das Lied, sind sie wieder Herr ihrer selbst. Der Troubadour macht einen Wurf gegen die höchste MWSK +1 pro 2 weiteren Zielen. Bei Erfolg tritt die Wirkung ein.

O Lied der Ruhe
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 2
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Durchschnitt

Dieses Lied wirkt auf Säugetiere und Vögel, nicht aber auf Namensgeber, beruhigend. Sie werden friedlich, und werden den Barden nicht angreifen, solange sie selbst nicht angegriffen werden. Dazu macht der Adept einen Wurf gegen die MWSK aller Ziele in 30 Metern Umkreis und vergleicht das Ergebnis.

O Lied des Spotts
Talent: Gefühlsmelodie und Verspotten
Rang: 10
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Durchschnitt

Mit diesem Lied straft der Troubadour mächtige Herren, die ihm nicht die angemessene Höflichkeit und Großzügigkeit erwiesen haben. Er überzeichnet satirisch die Mängel des Opfers an Ausstrahlung, Verhalten und Charakter und schädigt dadurch nachhaltig seinem Ruf. Dadurch sinkt permanent der natürliche Charismawert des Opfers gegenüber anderen Zuhörern in 30 Metern Umkreis. Der Adept macht eine Probe in „Verspotten“ und „Gefühlsmelodie“ gegen die SWSK und MWSK des Ziels. Bei einem Durchschnittlichen Erfolg sinkt der Wert um 3, bei einem guten um 4, bei einem hervorragendem um 5 und bei einem außergewöhnlichen Erfolg um 6 Punkte. Der Barde muss mindestens 3 Minuten lang Spielen, um die Wirkung permanent werden zu lassen. Als Warnung sei aber angemerkt, das dieses Lied gegenüber Personen mit bereits bekanntermaßen schlechtem Ruf kaum Wirkung zeigt. Die Gemeinschaft der Troubadoure hält alle Adepten zum verantwortungsvollen Umgang mit dem „Lied des Spotts“ an.       

O Lied der Tanzlust
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 6
Überanstrengung 2
Mindesterfolg gut

Dieser Kniff wirkt von der ersten Minute an in 30 Metern Umkreis um den Adepten, er selbst ist davon nicht betroffen. Der Barde zwingt alle Intelligenzwesen, deren MWSK er mit einem guten Erfolg übertrifft, dazu ekstatisch zu tanzen. Ihre Körper bewegen sich gegen ihren Willen wie von selbst. Pro angefangene Minute erleiden die Opfer Schaden der Stufe 4 durch Erschöpfung, gegen den Rüstung unwirksam ist. Wird dabei die Bewusstlosigkeitsschwelle überschritten, so brechen die Opfer bewusstlos zusammen. Den Opfern steht alle 2 Runden ein Wurf auf Willenskraft gegen den Wirkungswurf zu um die Wirkung zu brechen. Der Zauber „Magie neutralisieren“ mit dem Rang des Adepten als Zauberkreis hilft ebenfalls. Der Kniff wirkt noch 1 Minute lang nach, nachdem der Barde aufgehört hat zu spielen. 

O Lied der Tapferkeit
Talent: Gefühlsmelodie 
Rang: 6
Überanstrengung 1
Mindesterfolg Durchschnitt

Spielt der Adept mindestens 10 Minuten lang Heldenlieder, So steigert er die SWSK gegen Angsteffekte aller Personen in 15 Metern Umkreis um 1. Diese Wirkung hält danach noch 30 Minuten an. Der Barde wirft eine Probe in Gefühlsmelodie gegen die höchste SWSK +1 pro weitere Person. Dieser Kniff negiert bei Erfolg das „Lied des Grauens“

O Lied der verborgenen Kraft
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 4
Überanstrengung 2
Mindesterfolg durchschnitt 

Der Troubadour der dieses Lied spielt, feuert seine Zuhörer in 15 Metern Umkreis derart an, dass sie auf verborgene Kraftreserven zugreifen können. Sie gewinnen, so sie nicht tot sind, pro Minute 3 Lebenspunkte (bis zum Maximum) zurück, Wunden behindern sie nicht mehr. Der Barde ist davon nicht betroffen. Das hat aber auch negative Auswirkungen, da die betroffenen Personen nicht wirklich regenerieren, sondern nur Raubbau an ihren Kräften betreiben. Eine Stunde nach Vollendung des Liedes verlieren sie die gewonnenen Lebenspunkte wieder. Sie sind außerdem so erschöpft, dass sie doppelt so lange ausruhen oder Schlafen müssen, um zu regenerieren und Erholungsproben zurück zu gewinnen. Bevor sie nicht mindestens 16 Stunden am Stück geschlafen haben, erhalten sie auch auf magischem Weg nur halb so viele Lebenspunke zurück wie üblich. Darüber hinaus kann dass „Lied der verborgenen Kraft“ vorher nicht noch einmal auf sie wirken. Der Adept wirft eine Talentprobe gegen die höchste MWSK aller Zuhörer, um diesen Kniff anzuwenden.
O Lied des Vergessens
Talent: Gefühlsmelodie
Rang: 11
Überanstrengung 2
Mindesterfolg durchschnitt

Alle die dieses Lied in 15 Metern Umkreis hören können verlieren permanent Erinnerungen an ihre jüngste Vergangenheit. Der Adept ist als einziger davon nicht betroffen. Der Barde macht eine Probe gegen die höchste MWSK +1 pro weiteres Ziel. Die Zeit an die die Opfer keine Erinnerung mehr haben richtet sich nach der Dauer des Spiels und des Erfolgsgrades des Adepten. Bei einem Durchschnittserfolg verliert ein Opfer 1 Stunde pro halbe Stunde Spiel, bei einem guten Erfolg sind dies schon Tage, ein hervorragender Erfolg lässt Wochen verschwinden und eine außergewöhnlicher Erfolg raubt den Opfern Monate der Erinnerung. Wird dieses Lied aber missbraucht (SL-Entscheidung), so löst es beim Adepten die schlimmste Form der Talentkrise aus, da es Eigentlich der Disziplin zuwider läuft. Die einzige Möglichkeit die Erinnerungen vollständig zurück zu erlangen ist das „Lied des Erinnerns“.   

O Lied der Zwietracht
Talent: Gefühlsmelodie und Mob aufwiegeln
Rang: 8
Überanstrengung 2
Mindesterfolg gut

Dies ist das Gegenstück zum „Lied des Friedens“. Es stiftet Unruhe, Neid und Zwietracht im Umkreis von 15 Metern. Die Zuhörer beginnen meist zu streiten und sagen sich mal so richtig die Meinung oder verlassen empört den Ort des Bardenspiels. Gelingt dem Adepten jedoch ein außergewöhnlicher Erfolg gegen die höchste MWSK aller Ziele, so kann es auch zu Gewalttätigkeiten kommen. Die Wirkung endet zwar 10 Minuten nach Ende des Liedes, die bis dahin gefallenen Beleidigungen sind jedoch nicht vergessen, so das die Zuhörer sich oft zerstritten haben, und eine Aussöhnung längere Zeit auf sich warten lässt. Die Opfer des „Liedes der Zwietracht“ merken nicht, dass sie Magie erlegen sind, sondern sie glauben fest daran, dass „die Anderen“ grundlos einen Streit begonnen haben. Das „Lied der Friedens“ hebt die Auswirkungen des „Liedes der Zwietracht auf“.

O Loblied
Talent: Gefühlsmelodie und Erster Eindruck
Rang: 5
Überanstrengung 2
Mindesterfolg durchschnitt

Mit diesem Lied schmeichelt der Troubadour den Mächtigen, um sie sich geneigt zu machen, oder er würdigt heldenhafte Taten, besondere Tugend und andere Verdienste. Dadurch steigt vorübergehend der natürliche Charismawert der Ziele gegenüber anderen Zuhörern in 30 Metern Umkreis. Der Adept macht eine Probe in „Erster Eindruck“ und „Gefühlsmelodie“ gegen die SWSK und MWSK des Ziels. Bei einem Durchschnittlichen Erfolg steigt der Wert um 3, bei einem guten um 4, bei einem hervorragendem um 5 und bei einem außergewöhnlichen Erfolg um 6 Punkte. Der Barde muss mindestens 30 Minuten lang Spielen, um die Wirkung eintreten zu lassen. Das Loblied hebt außerdem das „Lied des Spotts“ sowie die Effekte von übler Nachrede und anderen unverdienten Schmähungen dauerhaft auf. Der Adept kann KEIN „Loblied“ auf sich selbst singen, der im Lied Gerühmte ist aber eher geneigt, dem Schmeichler zuzuhören: Seine Einstellung ändert sich vorübergehend zu Gunsten des Adepten um 1 Stufe.  
O Mob beruhigen
Talent: Mob aufwiegeln
Rang: 7
Überanstrengung 2
Der Adept ist nun in der Lage einen Aufgebrachten Mob zu beruhigen und zu zerstreuen. Es gelten die selben Regeln wie beim Talent „Mob aufwiegeln“. Hochstapler können diesen Kniff ebenfalls erlernen. 
O Überlegenheit vorgaukeln
Talent: Erster Eindruck
Rang: 6
Überanstrengung 1
Mindesterfolg Hervorragend

Der Troubadour kann einer Person oder Gruppe, neben den normalen Auswirkungen des Talents, den Eindruck von Überlegenheit vermitteln. Dazu verwendet er geschickte Worte und ein wenig Illusionsmagie um sich (und seine Begleiter) ins richtige Licht zu rücken. Er macht eine Talentprobe gegen die höchste SWSK +1 pro weitere Person die beeindruckt werden soll, und – 1 auf den Mindestwurf für jedes eigene anwesende Gruppenmitglied. Gelingt ihm ein mindestens hervorragender Erfolg, so wird das Gegenüber für Rang Stunden nicht Angreifen und sich Forderrungen gegenüber leichter beugen. Das Ziel kann sich aber von der Wirkung befreien, wenn dafür gute Gründe vorliegen (z. B. starke Emotionen, besondere Ereignisse usw.). Dazu muss dem Ziel ein Willenskraftwurf gegen das Probenergebnis des Kniffs gelingen, wobei er aber währenddessen immer noch den normalen Auswirkungen von „Erster Eindruck“ unterliegt.

Waldläuferkniffe
O Spuranalyse
Talent: Magisches Spurenlesen
Rang: 5
Überanstrengung: 1

Dieser Kniff erlaubt es einem Tiermeister mehr Informationen aus einer Fährte herauszulesen. Wenn er das Talent „Magisches Spurenlesen“ anwendet, erscheint eine leuchtende Spur. Nun kann der Tiermeister einen zweiten Wurf in „Magischem Spurenlesen“ machen. Ist auch dieser erfolgreich, so erfährt er Gewicht, Größe, Geschlecht, Rasse, Geschwindigkeit sowie die Belastung der Tragkraft der Beute oder ob die Beute weis ob sie verfolgt wird. Im Ermessen des Spielleiters kann er aber vielleicht noch andere Informationen erhalten.
Windscout-Adepten Verwenden für diesen Kniff ihr Talent „Luftspuren lesen“, Scout- und Tiermeister-Adepten ebenfalls das Talent „Magisches Spurenlesen“
O Spuren hervorheben
Talent: Magisches Spurenlesen
Rang: 3
Überanstrengung: 1

Ein Adept kann Spuren, die er entdeckt hat hervorheben, so dass jeder sie sehen kann. Die Spuren bleiben für Rang in Magisches Spurenlesen Runden lang hervorgehoben. Es wird keine Probe benötigt.
Windscout-Adepten Verwenden für diesen Kniff ihr Talent „Luftspuren lesen“, Scout- und Tiermeister-Adepten ebenfalls das Talent „Magisches Spurenlesen“
Windscoutkniffe
O Astrale Spur aufnehmen
Talent: Luftspuren lesen und Magisches Spurenlesen
Rang: 5
Überanstrengung: 1
Mindesterfolg: Siehe Text 

Der Adept kann astrale Signaturen im Astalraum aufspüren und verfolgen . Dabei macht er einen Talentwurf mit Luftspuren lesen oder Magisches Spurenlesen gegen die MWSK des Ziels. Dabei muss er aber je nach Zustand des Astralraums einen durchschnittlichen (Sicher, Offen), einen guten (Befleckt), oder einen hervorragenden (Verunreinigt) Erfolg erzielen. Schafft er sogar einen außergewöhnlichen Erfolg, so kann der Adept auch erkennen ob die Spur in nahegelegene (max. Rang x10 Meter) Anderwelten, Elementarebenen, Globulen oder in eine naheliegende Niederwelt führt.
O Noch sichererer Pfad
Talent: Sicherer Pfad
Rang: 9
Überanstrengung 2
Mindesterfolg Durchschnitt
Dieser Kniff erlaubt es dem Adepten, auszuwählen, mit welcher Art von Elementargeist er Kontakt aufnimmt. Der Spieler muss den Einsatz dieses Kniffs vorher ankündigen. Elementaristen und Scouts können diesen Kniff ebenfalls erwerben.
O Spuranalyse
Talent: Luftspuren lesen
Rang: 5
Überanstrengung: 1

Dieser Kniff erlaubt es einem Tiermeister mehr Informationen aus einer Fährte herauszulesen. Wenn er das Talent „Magisches Spurenlesen“ anwendet, erscheint eine leuchtende Spur. Nun kann der Tiermeister einen zweiten Wurf in „Magischem Spurenlesen“ machen. Ist auch dieser erfolgreich, so erfährt er Gewicht, Größe, Geschlecht, Rasse, Geschwindigkeit sowie die Belastung der Tragkraft der Beute oder ob die Beute weis ob sie verfolgt wird. Im Ermessen des Spielleiters kann er aber vielleicht noch andere Informationen erhalten.
Waldläufer- und Scout-Adepten verwenden für diesen Kniff ihr Talent „Magisches Spurenlesen“
O Spuren hervorheben
Talent: Luftspuren lesen
Rang: 3
Überanstrengung: 1

Ein Adept kann Spuren, die er entdeckt hat hervorheben, so dass jeder sie sehen kann. Die Spuren bleiben für Rang in Magisches Spurenlesen Runden lang hervorgehoben. Es wird keine Probe benötigt.
Waldläufer- und Scout-Adepten verwenden für diesen Kniff ihr Talent „Magisches Spurenlesen“
Zahn Shi-Kniffe:
O Angst hat keine Macht
Talent: Starrsinn
Rang: 6
Überanstrengung 1

Für 1 zusätzlichen Punkt Überanstrengung kann man mit diesem Talent nun magisch erzeugten Angsteffekten trotzen. 
O Betäubungsschlag
Talent: Waffenloser Kampf
Rang: 5
Mindesterfolg Gut

Gelingt dem Zhan Shi ein guter Angriffswurf, so kann er sich dafür entscheiden seinen Gegner zu betäuben, anstatt ihm Schaden zuzufügen. Dem Ziel steht ein Zähigkeitswurf gegen die Stufe im Waffenlosen Kampftalent des Zhan Shi zu um eine Lähmung zu verhindern. Schlägt dies fehl so ist das Ziel für 1 Runde betäubt, 2 runden, wenn der Zähigkeitswurf einen schlechten Erfolgsgrad hatte. Dieser Kniff kostet 2 Punkte Überanstrengung

O Biene und Nadel (MiChen)
Talent: Waffenloser Kampf
Rang: 5
Überanstrengung: 1
Mindesterfolg Gut

Wer diese Technik beherrscht, kennt die Schmerzpunkte an den Körpern von Namensgebern und kann einen gezielten Angriff auf diese versuchen. Gelingt der Angriff, so erleidet der Gegner neben dem Schaden noch für 3 Runden Stufenabzüge für Kampfhandlungen und zwar – 1 bei gutem, - 2 bei hervorragendem und – 3 bei Außergewöhnlichem Erfolg. Diese Abzüge gelten nicht, wenn der Gegner versucht zu Zaubern. Dem Opfer steht einmalig ein Wurf auf Zähigkeit gegen die Talentstufe zu um der Wirkung zu entgehen. 

O Der steinerne Finger
Talent: Körperkontrolle
Rang: 8
Überanstrengung: -
Mindesterfolg -

Anstatt Schaden zu verursachen, kann der Zhan Shi die Wirkung von „Ätherhaut“, „Aurarüstung“, „Erdhaut“, „Holzhaut“, „Reittier panzern“, „Steinhaut“, sowie der Kniffe „Eisenpanzer“, „Gedanken der Wärme / Kälte“ und „Schildkrötenpanzer“ vorzeitig beenden, da er Störungen im Kraftfluss des gegnerischen Körpers verursacht. Zusätzlich bewirken diese Störungen, dass die Wirkungen Rang/ 2 Runden nicht erneuert werden können.  

O Eisenpanzer
Talent: Unempfindlichkeit
Rang: 10
Überanstrengung: 1

Besitzt ein Zhan Shi diesen Kniff, so kann er seine Haut verhärten und seine magische Struktur verkapseln. Dies verschafft ihm einen natürlichen Physikalischen Rüstschutz in Höhe seines Talentrangs. Die Wirkung des Kniffs hält Rang in KR an. 

O Fließen wie Wasser
Talent: Hieb ausweichen
Rang: 4

Der Zhan Shi hat gelernt sich mit der Wucht eines Angriffs zu bewegen, der ihn getroffen hat. Sollte bei einem Angriff Hieb ausweichen versagen, so erlaubt ihm dieser Kniff eine weitere Anwendung von Hieb ausweichen, um einen Niederschlag zu verhindern. Auch für diese Anwendung von Hieb ausweichen muss Überanstrengung aufgewendet werden.
O Freund der Natur
Talent: Starrsinn
Rang: 8

Bei einem erfolgreichen Wurf gegen die SWSK der Kreatur, greift diese den Zhan Shi nicht an, so lange dieser ebenfalls nicht angreift. Dieser Kniff wirkt nicht gegen Namensgeber, Dämonen und deren Konstrukte, Geister, Drakes, Vertraute oder Tiere auf die das Talent Tierfreundschaft angewendet wurde, wohl aber bei magischen Kreaturen.

O Gedanken der Wärme (TsiJe)
Talent: Unempfindlichkeit
Rang: 8
Überanstrengung: 2
Mindesterfolg -

Der Kniff wirkt wie der Elementaristen-Zauber „Kälteresistenz“ (siehe dort). Die Wirkung hält Rang Runden an.

O Gedanken der Kälte (TsiLeng)
Talent: Unempfindlichkeit
Rang: 8
Überanstrengung: 2
Mindesterfolg -

Der Kniff wirkt wie der Elementaristen-Zauber „Feuerresistenz“ (siehe dort). Die Wirkung hält Rang Runden an.

O Großer Tausch
Talent: Flinke Hand
Rang: 5
Überanstrengung: 2
Mindesterfolg -

Dieser Kniff ermöglicht es dem Adepten auch größere Objekte unbemerkt zu vertauschen. Der Adept macht eine Talentprobe gegen die höchste MWSK aller potentiellen Beobachter +Summe der Größenkategorien (Siehe Waffengrößen im ED-Grundregelwerk) aller Objekte. Die Einordnung der Objektgröße liegt im Ermessen des SL. Diebesadepten können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
O Heilige Hand (SeiSchou)
Talent: Bannsiegel
Rang: 4
Überanstrengung: Je nach Effekt
Mindesterfolg Durchschnitt

Die „Heilige Hand“ erzeugt Effekte, die einigen Zaubern ähneln. Alle Wirkungen können nur im Kampf gegen Geister, Dämonen, Dämonenkonstrukte und Dämonenmalträger verwendet werden. Alle Zauber benötigen ein mit Blut (kostet Überanstrengung) oder Tusche (kostet Silberstücke) in die Hand gemaltes Zeichen. Alle Wirkungen werden mit dem Talent „Bannsiegel“ oder als Allerweltstalent gegen die MWSK des Ziels gewirkt. Alle Zauber müssen einzeln erlernt werden, und kosten eine vom Üblichen abweichende Summe an Legendenpunkten, wobei erst der eigentliche Kniff „Heilige Hand“ zu normalen Kosten erworben wird, und dann die einzelnen Zauber (Wirkung siehe dort).

Zauber



Überanstrengung / Silber

Legendenpunktekosten     
O Dämonenfessel


      
      6




700
O Geisterhand



      1




120
O Lähmkreis



      2




400
O Magie neutralisieren


      1




200

O Nebelschild



      1




400
O Schmerzen



      1




120
O Zauberduell mit Untoten

      6




800

Der Zhan Shi muss sich oder einer anderen Person das entsprechende Zeichen in Cathay-Schrift auf eine Handfläche zeichnen (Vorbereitungszeit ca. 1 Minute), wobei jede Handfläche nur 1 Zeichen aufnehmen kann. Einmal aufgetragen kann der Zauber zu einem späteren Zeitpunkt (max. Rang Std.) ausgelöst werden. Dazu muss der Adept seine geöffnete Hand in Richtung Ziel stecken und laut das Zeichen aussprechen. Alle Wirkungen halten Rang Runden an (bis auf „Geisterhand“).   

O Kein Geist
Talent: Hieb ausweichen und Waffenloser Kampf
Rang: 10
Überanstrengung 3

Für 3 Punkte Überanstrengung kann ein Zhan Shi jede Runde einen sofortigen waffenlosen Gegenangriff unternehmen, wenn ihm zuvor ein erfolgreiches Hieb ausweichen gelungen ist. Ein Zhan Shi kann sein Talent Körperkontrolle verwenden um Schaden zu verursachen. Dies ist ihm möglich, da es ihm gelungen ist im Kampf alle störenden Gedanken auszuschalten und er nun instinktiv handeln kann. Die 3 Punkte Überanstrengung sind zusätzlich zu denen des Hieb Ausweichens und dem der Körperkontrolle zu entrichten, und zwar für jede Anwendung dieses Kniffs 

O Klingenwirbel (UzuHa)
Talent: Nahkampfwaffen
Rang: 11
Überanstrengung: 2
Mindesterfolg Durchschnitt

Der Zhan Shi lässt seine Klinge herumwirbeln und Greift in derselben Runde bis zu 3 Gegner gleichzeitig an, die sich vor, oder neben ihm befinden. Er erleidet aber -2 Stufen für seine Attacken. Mehrere Angriffe gegen denselben Gegner sind nicht möglich. 

O Langsame Atmung
Talent: Körperkontrolle
Rang: 4

Ein Zhan Shi ist wegen der Herrschaft über seinen Körper in der Lage, seine Atmung zu verlangsamen, und so die Luft in seinen Lungen besser zu nutzen. Er kann nun länger die Luft anhalten, und zwar Rang in Körperkontrolle x 4 Minuten lang. Jede Handlung, die eine Aktion erfordert verbraucht 1 dieser Minuten. 

O Reinfegen (SaoTsching)
Talent: Clevere Hände
Rang: 3
Überanstrengung: 3
Mindesterfolg Durchschnitt

In dieser Runde greift der Adept gleich einem Wirbelwind alle Gegner im Umkreis von 6 Metern an, um sie zu entwaffnen. Er erhält dafür +2 Stufen Bonus für den Angriff. Verwendet er dabei einen (Bo-)Stab, so erhält er sogar +4 Bonusstufen. 

O Schnelle Säge (HayaJitsu)
Talent: Katzenpfote
Rang: 8
Überanstrengung: 1
Mindesterfolg Durchschnitt

Anstatt sich leise zu bewegen, kann der Zhan Shi so gekonnt auf Leitern, Bootsstegen, Ziegeldächern, Fässern, Tischen, Bänken oder anderen wackeligen Gebilden laufen, dass sie, während er noch läuft, genau hinter ihm einbrechen oder umstürzen. Voraussetzung ist natürlich eine entsprechende Umgebung. Obwohl Verfolger wirkungsvoll an der Verfolgung gehindert werden, haben sie doch den Eindruck, dass hier ein Volltrottel in Aktion ist. Gelingt ihnen nicht ein Wurf auf Willenskraft gegen die eigene SWSK, so erleiden sie einen Malus von -4 Stufen, weil sie in Gelächter ausbrechen müssen.   
O Schneller Käfer (KaraBide)
Talent: Waffenloser Kampf
Rang: 9
Überanstrengung: 3
Mindesterfolg gut

Wurde der Adept Niedergeschlagen, so kann er mit Hilfe dieser Technik dennoch angreifen, ohne die sonst üblichen Abzuge zu erleiden. Gegner erhalten auch keine Vorteile gegenüber dem Kämpfer, da er sich wie ein Käfer, der versucht auf die Beine zu kommen, flink auf dem Boden hin und her bewegt. Der Kämpfer kann aber keine Mehrfach- oder Zusatzangriffe durchführen.

O Schnelles aufstehen
Talent: Froschsprung
Rang: 5
Überanstrengung 1

Dieser Kniff erlaubt es dem Zhan Shi, für 1 Punkt Überanstrengung in der gleichen Runde wieder auf die Beine zu kommen, wenn er niedergeschlagen wurde. Diese Anwendung kostet keine Aktion.
O Schwertkuss (ToKisu)
Talent: Nahkampfwaffen
Rang: 3
Überanstrengung: -
Mindesterfolg Durchschnitt

Diese Technik erlaubt dem Kämpfer, den ersten Schlag der neuen Runde auszuteilen. Übertrifft er die KWSK des Gegners, so schlägt er diesen absichtlich in demütigender Weise mit der flachen Klinge. Der Schaden beträgt in jedem Fall nur einen W4. Gelingt der ToKisu, so erleidet der Gegner aufgrund von aufsteigender Wut und Überraschung -2 Stufen auf alle Handlungen in der laufenden Runde. 
O Schwingungen der Alten (SchindoKu)
Talent: Waffenloser Kampf und Körperkontrolle
Rang: 12
Überanstrengung: 6
Mindesterfolg Durchschnitt

Dieser Kniff ist nur Waffenlos durchführbar. Der Adept versetzt seine Handflächen in Vibration, welche durch jede (auch natürliche) Rüstung hindurch ins Körperinnere übertragen werden. Dadurch erzielt der Zhan Shi automatisch einen Direkttreffer gegen die inneren Organe des Gegners. Das Ziel erleidet zusätzlich zum Schaden, und unabhängig von dessen Höhe, 3 Wunden aufgrund innerer Blutungen. Die Natürliche mystische Rüstung mindert den Schaden verhindert aber keine Wunden.

O Stoß der Giftschlange (DokujaOschi)
Talent: Kobrastoß
Rang: 5
Überanstrengung: -
Mindesterfolg Gut

Der Adept greift aus einer unverdächtigen Ruhehaltung heraus unvermittelt einen Gegner an, der nicht weiter als Rang in Metern entfernt sein darf. Alle Wesen, die der Zhan Shi nicht vorher mit einem vereinbarten geheimen Zeichen vorgewarnt hat gelten als „überrascht“. Vorgewarnte Gefährten, können sich während dieser Runde aber nur kampfbereit machen und sich mit ihrer halben Bewegungsreichweite im Kampf bewegen, nicht aber angreifen oder zaubern.  

O Variable Körperkontrolle
Talente: Körperkontrolle
Rang: 6

Der Adept kann Körperkontrolle auch auf andere Körperteile als nur auf seine Hände anwenden. Z. B. könnte er einen Tritt oder Kopfstoß usw. auf diese Weise in seiner Schadenswirkung verstärken.
Läuterer-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
O Verbesserte Initiative (Sen)
Talent: Geistesgegenwart
Rang: 5
Überanstrengung -
Mit diesem Kniff kann der Adept sein Talent Geistesgegenwart auch im normalen Kampf anstelle seiner normalen Initiativestufe verwenden. Diebe kennen diesen Kniff ebenfalls.
O Wind im Bambuswald (FengTsu)
Talent: Hieb ausweichen
Rang: 10
Überanstrengung: -
Mindesterfolg –

Dieser Kniff erhöht die KWSK des Adepten dauerhaft um 1.

O Zauber auffangen
Talent: Pfeilfänger und Astralsicht
Rang: 11
Überanstrengung 2

Der Adept kann das Talent „Pfeilfänger“ nun auch für zielgerichtete Kampfzauber verwenden. Zauber die eine Flächenwirkung (z. B. Feuerball) haben, sind davon nicht betroffen. Der Adept muss außerdem über die Kniffe „Gedanken an Kälte“ und „Gedanken an Wärme“ verfügen. Es gelten weiterhin alle sonstigen Voraussetzungen und Beschränkungen des Talents „Pfeilfänger“.

O Zauber ausweichen
Talent: Hieb ausweichen
Rang: 11
Überanstrengung 2

Für 2 zusätzliche Punkte Überanstrengung kann ein Adept Kampfzaubern mit sichtbaren Effekten ausweichen. Dazu muss sein Ausweichenwurf gleich oder besser als der Wurf in Spruchzauberei sein. Ein Adept kann pro Runde immer nur 1 Zauber ausweichen. Zaubern aus dem toten Winkel kann nicht ausgewichen werden. Scout-Adepten können diesen Kniff ebenfalls erlernen.
Kniffe erwerben
Um Kniffe erwerben zu können, muss der Adept zunächst wissen, dass es Kniffe überhaupt gibt. Dies kann

durch einen Lehrmeister geschehen oder durch Zufall, frühestens aber ab Kreis 4. Der Adept muss das erforderliche Talent (und die zum Kniff gehörende Disziplin) besitzen und auf den bei den Kniffen angegebenen Rang gesteigert haben. Dann muss er Legendenpunkte investieren, als ob er das entsprechende Talent auf Rang 1 erwerben würde. 

Legende
Talent


Das Talent oder Disziplin-Fähigkeit auf dem der Kniff basiert

Rang


Der erforderliche Rang auf dem der Kniff verfügbar wird

Überanstrengung
I. d. R. Überanstrengungspunkte die zusätzlich aufgewendet werden müssen, auch wenn das Talent normalerweise keine Überanstrengung erfordert. Meistens wird Überanstrengung pro Anwendung des Kniffs fällig  

Mindesterfolg
Erfolgsgrad der Voraussetzung für das Ermöglichen oder das Gelingen des Kniffs erforderlich ist.

  Kreis
Legendenpunktkosten
  1 – 4
             100

  5 – 8
             200

  9 – 12
             300

13 – 15
             500



