Gewehrschiitze

Ein ganzer Haufen von Wiistenschrecks hatte sich in der Gasse versammelt, einer
dreister als der andere. Spater erzdhlte man mir dann, dass es nicht das erste Mal war,
dass sich ein Rudel von ihnen auf der Suche nach Fleisch unter Ternon Crag verkrochen
hatte. Hinter mir begannen ein paar Neugierige schon, sich nach vorne zu drangeln und
ich zischte ihnen zu, dass sie sich gefélligst zurtickziehen sollten. Ich hob mein Gewehr
und sie kapierten es. Mein Gewehr habe ich immer zur Hand, denn Crag ist nicht
gerade der zivilisierteste Ort und manchmal muss ein Gesetzeshtiter sich dort zu
verteidigen wissen. Ich war zuversichtlich, dass ich ein Loch in eines dieser schuppigen
Biester sengen wiirde, wie es jeder andere wertlose Bastard tun wiirde. Doch der Schuss
richtete nichts aus. Hatte ich einen von ihnen umgelegt, wiren die anderen vielleicht in
ihr Loch zurtickgekrochen und hatten sich wieder aus der Stadt rausgebuddelt.

Ein Donnern kiindete vom Eintreten der Kugel in den Schédel eines der Viecher. Ich
war ziemlich beunruhigt, als das Biest nicht sofort zu Boden ging, aber nachdem es noch
ein paar Momente gurgelte und um sich trat, wahrend die anderen verwirrt zuschauten,
fiel der Wiistenschreck um. Der Rest schaute sich also ziemlich durcheinander um,
wiahrend ich mich in den Schatten eines nahe gelegenen Eingangs zurtickzog. Ich fluchte
leise vor mich hin, da ich die Tiir nicht geschlossen hatte, um eine Barriere zwischen
mich und die fiinf Paar wilden gelben Augen zu bringen. Ich war wirklich ein dummer
Bastard zu glauben, dass sie mich dort nicht sehen konnten und plotzlich liefSen sie den
Haufen, der Madame Jarboes Leiche war, in Ruhe und stiirmten auf mich zu.

Ich schlug die Tiir zu, wahrend die Leute hinter mir in der Taverne durcheinander
liefen. Ich schrie zwei grofien Schranken zu, sie sollten die Tiir zu halten, wéahrend ich
nachlud, dann rief ich nach meinem Kumpel Ashley - ich wiirde seine Unterstiitzung
bald brauchen. Einer der beiden Kerle stemmte sich also gegen Tiir und der andere
stand nur da und fragte die ganze Zeit , Was’s los? Wer’s da?” und so einen Quatsch
eben. Als die Wiistenschrecks sich dagegen warfen, brach die Tiir wie morsches Holz,
was ich wirklich nicht erwartet hatte. Doch gliicklicherweise bin ich recht schnell im
Nachladen und erwartete sie schon mit einer neuen Ladung. Ein riesiges Maul voller
scharfer Zahne quetschte sich durch das Loch und so pumpte ich es voller Blei. Dieses
Mal war dem Vieh klar, was los war, und es fiel tot um. Dann quetschte sich der Rest
von ihnen durch.

Der grofie Typ an der Ttr liefs sich zurtickfallen und zog eine Handaxt aus seinem
Girtel. Er schleuderte sie dem ersten der Biester entgegen, das durchkam. Man muss
den Mann schon fiir seinen Mumm bewundern, doch einer der Wiistenschrecks kam
durch und begann, ihn zu zerfetzen. Ich fiel nach hinten, stolperte tiber einen Hocker
und konnte mich gerade so auf den Beinen halten, als Ashley mit seinem Gewehr schoss
und ihnen eine Herausforderung entgegenschrie. Der gesamte Gemeinschaftsraum der
Sanity’s Bastion hatte sich in ein Irrenhaus verwandelt. Die Leute schrieen und rannten
durcheinander und drei riesige Wiistenschrecks zischten und verteilten tiberall in dem
verdammten Raum ihre blutige Spucke.



Aus dem Nirgendwo kamen dann auf einmal noch vier weitere ungeladene Géaste und
in dem Moment realisierte ich, dass der Bau unter der Gasse zu einer ganzen Hohle
tithren musste. Ashley lachte wie verrtickt, als wir beide durchluden, und der Barkeeper
schmiss mir ein zweites Gewehr zu, da er wusste, dass ich ein Hiandchen fiir diese
Waffen habe. Wir waren auf den Kampf aus und noch war keine der beiden Seiten
bereit sich zurtickzuziehen.

»~Schmeifs den Ofen an, Wirt,” schrie ich. ,Heute Nacht gibt’s Echsenschinken...”

- Brue Westrone (mannlich, Mensch (Midlunder) KAM5/GWS?)
baldiger Marschall von Ternon Crag und bertihmter Geschichten-
erzdhler.

Beschreibung

Der Gewehrschiitze ist besonders gut im Umgang mit langen Feuerwaffen ausgebildet.
Man findet diese Scharfschiitzen in fast jedem Konigreich, das die
Feuerwaffentechnologie entwickelt hat und sie stellen tiblicherweise ein kleines
Eliteregiment in der jeweiligen Armee. Fast alle Mitglieder dieser Klasse haben eine
formelle Militdrausbildung an der Schusswaffe erhalten, versuchen aber immer, ihre
Fertigkeiten noch zu verbessern. Diese anpassungsfihigen Soldaten erlernen aufSerdem
die Kunst des Schleichens, damit der erste Schuss richtig sitzt. Ein versteckter
Gewehrschiitze ist eine besonders todliche Wache.

Jene Gewehrschiitzen, die sich am Militdrdienst abgearbeitet haben, wenden sich oft
einem Leben als Abenteurer zu und streben nach Ruhm und Reichtum. Bedenkt man,
wie viel der Unterhalt ihrer Waffen kostet, ist es nur logisch, dass so manch ein
Gewehrschiitze sich als Soldner oder Mietling verdingt.

Die meisten Gewehrschiitzen sind ehemalige Kédmpfer, viele haben aber auch den
Hintergrund eines Schurken oder Spahers. Obwohl es sich bei ihnen um eine
kampforientierte Klasse handelt, sind Intelligenz und Geschicklichkeit doch wichtiger
fur die Fertigkeiten eines Gewehrschiitzen als Starke.

Bevorzugte Waffen: Die meisten Gewehrschiitzen verabscheuen den Bogen und
benutzen nur Gewehre als Fernkampfwaffen. Meist haben sie auch eine oder mehrere
kleine oder mittelgrofse Nahkampfwaffen, falls ein Gegner zu nahe kommt. Sie
benutzen vorzugsweise Kurzschwerter, Dolche, Kniippel, Handéxte, Halbspeere und
Rapiere. Manche Gewehrschiitzen haben ihre Gewehre auch noch modifiziert und zum
Beispiel Speerkopfe oder Dolche an ihnen angebracht, um im Kampf nicht die Waffen
wechseln zu miissen.

Trefferwiirfel;: W8.



Gewehrschiitzen in den Iron Kingdoms

Gewehrschiitzen finden sich tiberall in den Kénigreichen, am Zahlreichsten sind sie aber
in Cygnar und Khador, wo sie zu den cygnarianischen Longgunnern bzw. den
khadoranischen Widowmakers gehoren. Auch Ord und Llael haben in letzter Zeit
begonnen, diese Spezialisten in ihre Armeen einzugliedern. Obwohl die meisten
Gewehrschiitzen Menschen sind, haben auch die Zwerge von Rhul einige begabte
Scharfschiitzen in ihren Reihen.

Anforderungen
Um Gewehrschiitze zu werden, muss ein Charakter die folgenden Kriterien erfiillen.

GAB: +5.
Fertigkeiten: Handwerk (Kleine Feuerwaffen) 8 Range, Entdecken 4 Ringe.

Talente: Umgang mit exotischen Waffen (Kleine Feuerwaffen), Kernschuss, Waffenfokus
(Gewehr).

Speziell: Der Charakter muss mindestens ein Gewehr besitzen.

Tabelle 2-12: Der Gewehrschiitze
Stufe GAB Zdh. Ref. Will. Speziell

1 +1 +2 +2 +0 Fernschuss
2 +2 +3 +3 +0 Gewehrmeisterschaft, Scharfschiitze (x2
kritisch)

3 +3 +3 +3 +1  Bonustalent, Gewehr-Nahkampfangriff
4 +4 +4 +4 +1  Munition retten, Scharfschiitze (x3 kritisch)
5 +5 +4 +4 +1  Schneller Schiitze
6 +6 +5 +5  +2  Bonustalent, Scharfschiitze (x4 kritisch)
7 +7 45 +5  +2  Schnellladen (kleine Feuerwaffen)
8 +8 +6 +6  +2  Scharfschiitze (x5 kritisch)
9 +9 +6 +6 +3  Bonustalent
10 +10 +7 +7 +3 Waffenschmied-Experte, Scharfschiitze
(x6 kritisch)

Klassenfertigkeiten

Klettern (ST), Konzentration (KO), Handwerk (Kanonier, Biichsenmacher, kleine
Feuerwaffen) (IN), Verstecken (GE), Springen (ST), Leise bewegen (GE), Reiten (GE) und
Entdecken (WE).

Fertigkeitspunkte auf jeder Stufe: 4 + Intelligenz-Modifikator.

Klassenmerkmale
Umgang mit Waffen und Ruistungen: Gewehrschiitzen sind getibt im Umgang mit allen



einfachen Waffen und mit allen Kriegswaffen, die keine Fernkampfwaffen sind.
Auflerdem sind sie getibt im Umgang mit allen leichten und mittelschweren Riistungen,
aber nicht mit Schilden. Gewehrschiitzen jedoch, die sich auf ihre Fahigkeiten im
Schleichen verlassen miissen, tragen niemals schwerere Riistungen als Lederriistungen,
da sie sonst Mali erleiden wiirden.

Fernschuss: Aufgrund ihrer Konzentration auf eine bestimmte Waffe und ihrer
Ausbildung an dieser, erhalten Gewehrschiitzen automatisch das Talent Fernschuss auf
der 1. Stufe. Diejenigen, die dieses Talent bereits besitzen, konnen sich ein anderes aus
der Liste aussuchen, die sich bei den Bonustalenten befindet.

Gewehrmeisterschaft: Ab der 2. Stufe gelten Gewehrschiitzen als Meister an der langen
Feuerwaffe (dazu zédhlen alle Feuerwaffen, die 60cm oder lianger sind). Aus diesem
Grund erhalten sie einen Bonus von +1 auf alle Angriffs- und Schadenswiirfe. Diese
Boni addieren sich auch mit den Boni der folgenden Talente: Méachtiger Waffenfokus
(Gewehr), Méachtige Waffenspezialisierung (Gewehr) Kernschuss, Waffenfokus
(Gewehr) und Waffenspezialisierung (Gewehr).

Der Schadensbonus gilt jedoch nur innerhalb der Kernschussreichweite des Gewehrs.
Ein Gewehrschiitze also, der ein militdrisches Gewehr benutzt, konnte den
Schadensbonus von +1 innerhalb einer Reichweite von 60m nutzen.

Scharfschiitze (AF): Ab der 2. Stufe kann der Gewehrschtitze Schiisse aus grofser
Entfernung abgeben. Diese Aktion dauert eine volle Runde und kann nur mit einer
langen Feuerwaffe durchgefiihrt werden. Der Gewehrschiitze muss dafiir auSerhalb der
Kernschussreichweite der Waffe sein (also mehr als 9m von seinem Ziel entfernt sein).
Auflerdem kann ein solcher Schuss nur abgegeben werden, wenn das Ziel nicht weifs,
wo sich der Scharfschiitze befindet. Die meisten Scharfschiitzen benutzen daher ihre
Versteckenfertigkeit und Tarnung, um den ersten Schuss auf ein ahnungsloses Ziel
abzugeben. Bei diesem ersten Schuss hat man genug Zeit zum Zielen, so dass der
Schiitze einen Angriffsbonus von +2 erhilt. Ein erfolgreicher Treffer, der mit dieser
Fahigkeit erzielt wurde, wird automatisch als Bedrohung behandelt und falls dann auch
noch ein kritischer Treffer erzielt wird, errechnet sich der kritische Schaden nach dem
Multiplikator der Gewehrschiitzenstufe. (Dieser kann den normalen kritischen
Multiplikator der Waffe tibersteigen. Wenn der Multiplikator der Waffe hoher ist, kann
aber auch dieser benutzt werden.)

Wenn der Scharfschiitze es schafft, aus einer Tarnung heraus zu schieflen und dabei
versteckt zu bleiben, kann er mit dieser Fahigkeit noch weitere Schiisse aus grofier
Entfernung abgeben. Nachdem aber der erste Schuss abgefeuert wurde, sollten das Ziel
und seine Verbiindeten die Chance auf einen Entdeckenwurf mit einem Situationsbonus
von +3 erhalten, welcher gegen den Versteckenwurf des Scharfschiitzen durchgefiihrt
wird. Sollte der Scharfschiitze es dann wie gesagt schaffen, versteckt zu bleiben und das
Ziel sich weiterhin nicht bewusst sein, wo sich dieser befindet, kann ein weiterer Schuss



aus grofier Entfernung mit dieser Fahigkeit abgegeben werden. Dem Ziel steht fiir jeden
weiteren Schuss auch einen weiterer Entdeckenwurf zu, wobei der Situationsbonus von
+3 kumulativ ist. Der Scharfschiitze kann auch versuchen, sich an eine andere Position
zu begeben, indem er seine Fertigkeiten Leise bewegen und Verstecken nutzt. So kann
er den kumulativen Bonus aufheben, falls er noch nicht entdeckt worden sein sollte.
Bedenkt man die Zeit, die es braucht, ein Gewehr nachzuladen, ist es nicht besonders
praktisch, mehrere Schiisse aus grofser Entfernung hintereinander abzugeben, aufser der
Scharfschiitze hat mehrere geladene Gewehre zur Hand. Eine ganz Gruppe
Scharfschiitzen aber, die abwechselnd schiefst und nachléddt, kann einer gegnerischen
Streitmacht grofien Schaden aus dem Hinterhalt zuftigen. Hat das Ziel den
Scharfschiitzen erst einmal entdeckt, kann diese Fahigkeit nicht mehr benutzt werden,
der Gewehrschiitze kann aber nattirlich weiterhin ganz normal auf das Ziel schief3en.

Bonustalente: Auf der 3. Stufe und ab da alle drei Stufen kann sich der Gewehrschiitze
ein Bonustalent aus der folgenden Liste aussuchen: Wachsamkeit, Defensive
Kampfweise, Kampfreflexe, Machtiger Waffenfokus (Gewehr), Verbesserter kritischer
Treffer (Gewehr), Verbesserter Prédzisionsschuss, Blitzschnelle Reflexe, Berittener Kampf
(Berittener Fernkampf [bezieht sich in diesem Fall auf Feuerwaffen]), Prazisionsschuss,
Schnelle Waffenbereitschaft, Schnelles Schiefsen*, Aus vollem Lauf schiefSen und
Waffenfinesse. Der Gewehrschiitze muss die Vorraussetzungen des entsprechenden
Talents erfiillen.

* Schnelles Schiefsen: Nur in bestimmten Fillen kann man mit einer Feuerwaffe mehrere
Schiisse hintereinander in einer Runde abgeben (so z.B. mit einem doppelldufigen
Gewehr oder mit mehreren, bereits geladenen Feuerwaffen). In allen Féllen aber gilt die
Ladezeit als Beschrankung und wird Mehrfachschiisse aus ein und derselben Waffe in
einer Runde verhindern, aufier das Nachladen ist nicht nétig. Ein Beispiel: Die einzige
Moglichkeit, in einer Runde zwei Schiisse abzugeben, besteht darin, ein doppelldufiges
Gewehr zu benutzen oder ein anderes Gewehr, mit dem man mehr als einen Schuss pro
Runde abgeben kann. Ein dritte Moglichkeit wére es, in jeder Hand eine Pistole zu
haben, wobei fiir die zweite Hand Mali gelten wiirden. Die einzige Moglichkeit, drei
Schiisse abzufeuern, besteht darin, zwei doppelldufige Pistolen zu benutzen. Selbst mit
mehreren Feuerwaffen kann man aber nur mehrere Schiisse abgeben, wenn die Waffen
sofort zur Hand sind, da das Ziehen einer Feuerwaffe als Bewegungsaktion gilt.
Mehrere Schiisse sind also in diesem Fall nur moglich, wenn der Gewehrschiitze auch
das Talent Schnelle Waffenbereitschaft besitzt. Siehe Kapitel 3: Waffen und Ausriistung,
dort finden sich einige Feuerwaffen, mit denen man mehrere Schuss pro Runde abgeben
kann.

Gewehr-Nahkampfangriff (AF): Ab der 3. Stufe kann ein Gewehrschiitze mit dem Schaft
seines Gewehrs (zweihdndig) zuschlagen und so 1IW6 Wuchtwaffenschaden austeilen.
Er ist darin ausgebildet, dies ohne das Risiko zu tun, seine Waffe zu beschddigen
(allerdings nur, wenn er etwas schlédgt, das nicht so hart wie Stein (Hérte 8) oder harter
ist). Aufferdem kann der Gewehrschiitze selbst entscheiden, ob er mit dieser Aktion
ohne Mali normalen oder nichttodlichen Schaden austeilt, wenn er es friithzeitig



ankiindigt. Ist ein Bajonett am Lauf des Gewehrs angebracht, wird dieses wie ein
Halbspeer behandelt und macht 1W6 zusétzlichen Stichschaden, man braucht jedoch
beide Hande fiir den Angriff. Ist das Gewehr wéhrend eines Bajonettangriffs geladen,
kann der Gewehrschiitze als freie Aktion auch noch einen Schuss auf sein Ziel abgeben
und trifft automatisch. Beide Angriffe sind schwierig und geben einen Angriffsmalus
von -2, erlauben es dem Gewehrschiitzen aber zugleich, einen Nahkampfangriff
durchzufiihren, ohne dafiir die Waffen zu wechseln. Bei diesen Nahkampfangriffen
gelten nicht die Boni des Waffenfokus” oder der Gewehrmeisterschaft.

Munition retten: Obwohl alle Munitionstypen fiir den Gebrauch mit einer bestimmten
Feuerwaffe gemacht sind, kann ein erfahrener Gewehrschiitze Ladung, die eigentlich
tiir andere Waffen bestimmt ist, an den Gebrauch mit seinem eigenen Gewehr anpassen.
Der Gewehrschiitze erhidlt dieses Talent auf der 4. Stufe, muss aber alle Anforderungen
des Talents erfiillen, um in den Genuss seiner Vorteile zu kommen.

Flinker Schiitze (AF): Ab der 5. Stufe erhilt ein Gewehrschiitze, der seine geladene
Waffe schussbereit in der Hand hilt einen Situationsbonus von +4 auf seine Initiative.

Schnellladen (AF): Auf der 7. Stufe hat der Gewehrschiitze durch lange Ubung gelernt,
seine Feuerwaffe schneller nachzuladen als die meisten anderen. Dies bezieht sich aber
nur auf die Gewehre, die dem Gewehrschiitzen gehoren oder solche, mit denen er durch
langes Uben vertraut ist. Der Gewehrschiitze erhilt einen Bonus von +2 bei allen
Handwerkswiirfen (Kleine Feuerwaffen), um nachzuladen. Er kann so die Ladezeit um
eine Standardaktion verkiirzen. Sollte es sowieso nur eine Standardaktion benétigen,
um die Waffe nachzuladen, wird die Ladezeit auf eine Bewegungsaktion verkiirzt. Der
Gewehrschiitze kann so in ein und derselben Runde feuern und nachladen, wenn er
eine Feuerwaffe benutzt, bei der das Nachladen normalerweise eine Standardaktion
benotigt.

Biichsenmacher-Experte: Auf der 10. Stufe sind Gewehrschiitzen so sehr mit
Feuerwaffen vertraut, dass sie auch hervorragende Biichsenmacher abgeben. Alle
Gewehrschiitzen mit dieser Fihigkeit erhalten einen Kompetenzbonus von +5 auf alle
Fertigkeitswiirfe, bei denen ein Handwerkswurf (Btichsenmacher) erforderlich ist. Die
Kosten des benotigten Materials konnen so um 20% reduziert werden. Einige
Gewehrschiitzen-Veteranen arbeiten auch mit professionellen Biichsenmachern
zusammen, um ihre eigenen Waffen zu verbessern und zu personalisieren. Beispiele fiir
Modifikationen: 1.: An den Benutzer angepasster Schaft - gewidhrt einen Situationsbonus
von +1 auf Angriffswiirfe bei gezielten Schiissen. 2.: Angepasstes Gurtwerk - erlaubt es,
das Gewehr schnell schussbereit zu machen und gewédhrt deshalb einen Initiativebonus
von +1. Diese Modifikationen kénnen nur an Meisterarbeits-Gewehren vorgenommen
werden und benotigen eine Woche fiir die Vollendung der Arbeit. Sie kosten 1/5 des
urspriinglichen Waffenpreises und erfordern einen Handwerkswurf (Biichsenmacher)
(SG 25). Die Boni der Modifikationen gelten nur fiir die Person, fiir die sie gemacht
wurden. Ein misslungener Wurf bedeutet, dass die Waffe beschadigt wurde und



solange nicht funktioniert, bis sie repariert wird. Andere, standardisierte
Modifikationen finden sich in Kapitel 3: Waffen und Ausrtistung.

Neue Talente
Munition retten (Allgemein)

Dieses Talent stellt die einzige Moglichkeit dar, auf nichtmagischem Wege Munition, die
fiir einen Waffentyp gemacht wurde, zum Gebrauch mit einer anderen Waffe zu
konvertieren. Die einzige Moglichkeit aber, neue Munition herzustellen, besteht in
einem hochst komplizierten magischen und alchemistischen Prozess.

Voraussetzungen: Handwerk (Alchemie) 2 Réange, Handwerk (Grobschmied) 2 Rénge,
Handwerk (Kleine Feuerwaffen) 10 Range.

Vorteile: Mit diesem Talent kann man Munitionsladungen in ihre einzelnen Bestandteile
zerlegen (also zwei Typen von Pulver, Ummantelung und Projektil) und wieder
zusammensetzen, so dass sie mit einem anderen Schusswaffentyp funktionieren. Zu
diesem Prozess gehort nicht nur das Abmessen der Pulver und das Ummanteln der
Ladungen, sondern auch das Anpassen des Projektils. Die Benutzung dieses Talents
erfordert mehrere Stunden (tiblicherweise 2 Tag) und erlaubt es, Munition in einer
Menge von 10 bis 100 Ladungen zu konvertieren.

Wie viele Ladungen konvertiert werden konnen, hiangt von der Grofse der alten
Ladungen im Vergleich zu der der neuen ab. Es ist aber niemals moglich, 100% der
Ladungen zu retten, da es bei diesem Prozess immer Verluste gibt. Man kann jedoch
eine grofsere Menge retten, wenn man aus grofieren Ladungen kleinere machen will und
entsprechend weniger Munition im umgekehrten Fall. Grundsatzlich kann man 70% der
Munition konvertieren, wenn die Ladungen fiir eine Feuerwaffe benutzt werden sollen,
die ungefidhr dieselbe Grofie hat, wie die, fiir welche die Ladung urspriinglich gedacht
war - der Schaden, den die Waffe macht, gibt in diesem Fall die Grofie an. Konvertiert
man also Munition, die fiir eine Pistole benutzt wurde, die 2W6 Schaden macht, fiir eine
andere Pistole, die ebenfalls 2W6 Schaden macht, kann man 70% der Munition retten.
Jede Veranderung des Wiirfeltyps addiert oder subtrahiert 10% von den 70% bis zu
einem Maximum von 90%. Ein Beispiel: Wenn man 30 Ladungen militadrischer
Gewehrmunition (2W8) fiir den Gebrauch mit einer kleinen Pistole (2W4) konvertieren
mochte, konnte man 90%, also 27 Ladungen retten. Will man hingegen 30 Ladungen
einer kleinen Pistole (2W4) fuir den Gebrauch mit einem militdrischen Gewehr (2W8)
konvertieren, kann man nur 50%, also 15 Ladungen retten.

Kanonenkugeln kénnen nicht in kleinere Ladungen umgewandelt werden und
umgekehrt, da diese Munition mit einem anderen alchemistischen Prozess hergestellt
wird. Nach Ermessen des Spielleiters kann ein Gewehrschiitze mit der Fertigkeit
Handwerk (Kanonier) dieses Talent aber auch dazu nutzen, Kanonenkugeln in



Kanonenkugeln einer anderen Grofie zu konvertieren - der Prozess wiirde ansonsten
ablaufen wie weiter oben beschrieben.

Normalerweise: Ohne dieses Talent mit Munition herumzuexperimentieren, geht immer
schief. Man ruiniert damit nicht nur die Ladungen, es ist auch noch gefahrlich. Nimmt
man einfach so eine Ladung auseinander, besteht eine 50%ige Chance, dass diese
hochgeht - sie macht dann die Halfte des Schadens, den sie machen wiirde, wenn die
Ladung aus einer Waffe abgefeuert wiirde. Aufierdem entziindet die Explosion alle
brennbaren Gegenstdnde in einem Umkreis von 60cm (also auch andere Ladungen, die
dann ebenfalls wieder explodieren wiirden).

Speziell: Um Munition zu konvertieren, braucht man nicht nur dieses Talent, sondern
auch Schusswaffenzubehor.

Gewehrschiitzenausriistung

Schusswaffenzubehor: Dieses Set beinhaltet Werkzeuge, mit denen man eine
Schusswaffe reinigen, zusammen- und auseinander bauen kann, eine Waage, um das
Schiefipulver abzumessen, Werkzeuge, um Munition zu verdndern, die Ausriistung, um
Bleikugeln herzustellen, und einen speziell gesicherten Bereich, um die fertige Ladung
aufzubewahren. Es gilt zu beachten, dass es sich bei SchieSpulver um einen magischen
Gegenstand handelt, der nur von einem Alchemisten oder einem Zauberkundigen der 5.
Stufe oder hoher hergestellt werden kann. Dementsprechend kann man mit diesem Set
kein SchiefSpulver produzieren. Man braucht dieses Set, um das Talent Munition retten
anzuwenden, es erweist sich aber auch als niitzlich fiir alle, die regelméfiig eine
Schusswaffe benutzen und diese in gutem Zustand erhalten wollen.

Bekannte Personlichkeiten

Kell Bailoch (ménnlich, Mensch KAM7/SRK3/GWS3): Der skrupellose Assassine Kell
Bailoch ist in den gesamten Iron Kingdoms bertihmt-bertichtigt. Doch nur wenige
behaupten, ihn zu kennen und noch weniger Leute konnen von sich behaupten zu
wissen, wie er aussieht. In einigen eher verrufenen Kreisen ist Bailoch als Mann
bekannt, den man ruft, wenn man jemand anderen beseitigen mochte, vorrausgesetzt
man hat das Geld dafiir.

Bailoch ist ein ehemaliger Longgunner und Soldner. Er war ein Mitglied der Talon-
Soldnerkompanie bis die cygnarianische Krone diese aufloste. Die restlichen Mitglieder
dieser Einheit sind die einzigen Leute, die Bailoch Freunde nennt und dieses Netzwerk
von Komplizen hilft ihm, das Rétsel um seine Identitdt aufrecht zu erhalten. Bailoch ist
standig in Bewegung. Er reist von Ort zu Ort und hdlt sich nirgendwo ldnger als ein
paar Tage auf.

Mehr zu Bailoch gibt es hier.



Oren Renshaw (méannlich, Mensch WAL6/GWS?): Oren ist einer der besten
Scharfschiitzen der cygnarianischen koniglichen Armee. Nicht das jemand das
tiberhaupt herausfinden wiirde, wenn er herumschniiffelt. Tatsdchlich wiirde man nur
herausfinden, dass Renshaw seit sieben Jahren als tot gilt, und zwar seit einer Schlacht
mit cryxianischen Piraten in der Ndhe von Highgate. Seine Kundschafter-Einheit war
einem Schiff mit Munitionsladungen zugeteilt, das von den Piraten angegriffen wurde.
Und so weit die Allgemeinheit weif3, hat kein Cygnarianer diese Auseinandersetzung
iiberlebt.

Das entspricht jedoch nicht der Wahrheit. Einige Zeit zuvor war Renshaws Talent dem
obersten Kundschafter, Rebald, aufgefallen, und seitdem hatte dieser ein Auge auf den
Scharfschiitzen. Rebald tauchte kurz nach besagtem Kampf in der Gegend auf, um das
Schlamassel zu bereinigen, da informierte ein Kleriker der ortlichen Kirche ihn, dass ein
Kundschafter namens Renshaw gerade so tiberlebt hétte. Rebald suchte den Mann
sofort auf und bestand darauf, dass der Priester das Uberleben Renshaws geheim hielt.
Seit dieser Zeit nun arbeitet er als Geheimagent direkt fiir Rebald.

Oren Renshaws Talente als Kundschafter und Scharfschiitze machen ihn zur idealen
Besetzung fiir die verschiedensten Aufgaben. Er ist dem Konigreich schon vielfach
heimlich zur Hilfe geeilt. Es war keine grofie Herausforderung fiir Rensjaw, zu einem
lebenden Geist zu werden. All seine Verwandten waren bereits tot, und so hatte er kein
Heim, zu dem er zurtickkehren konnte. Er glaubt, dass es Morrows Gnade war, die ihn
iiberleben lief3, und dass er nun einem hoheren Ziel dient.

Teile dieses Dokuments sind Open Game Content, der unter den Bedingungen der
Open Game License veroffentlicht wurde. Der OCG dieses Dokuments besteht in den
Attributen und Fertigkeiten dieses NSCs und den Teilen der Ausriistungsbeschreibung,
die Begriffe enthalten, die urheberrechtlich von Wizards of the Coast geschiitzt sind. Der
Rest des Dokuments gilt nicht als Open Game Content und ist urheberrechtlicher Besitz
von Privateer Press LLC, 2001. Eine Vervielfédltigung ist ohne schriftliches
Einverstdndnis verboten.




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


