Gun Mage

Der Briiderliche Orden? Hah! Bring mich blofd nicht auf die. Diese Vollidioten denken
doch, sie wiissten alles, was es so iiber Magie zu wissen gibt. Tja, Kleiner, eins lass dir
gesagt sein, es gibt da so ein, zwei Sachen, die diese Weicheier nicht wissen... die sind
halt nur zu bléd, das zu merken. Machen einen auf Chef mit ihren muffigen alten
Biichern, aber sie kapieren’s einfach nicht. Die Magie ist hier und jetzt. Es geht nicht um
die Vergangenheit, es geht um Taten und Verdnderung, aber einige von denen kénnen
ja nicht weiter sehen als die Brillen auf ihren Nasen. Du brauchst keine Biicher, keine
aufgeblasenen Siegel und Passworter und Handedriicke und all den Scheifs. Magie ist
tiberall, du musst sie nur spiiren und formen, um damit zu machen, was du willst.

Als ich noch’n kleiner Hosenscheifier war, hat mir mein Papa seine Pistole gezeigt. War
nix Dolles, aber es war seine und er war stolz auf sie. Dann durfte ich sie auch mal in die
Hand nehmen und ich erschauderte am ganzen Korper. Ich hatte keine Ahnung, was an
dieser Pistole so besonders war, aber ich wusste, eines Tages wollte ich auch eine haben.
Ich hab sie mir immer angeschaut, wenn es ging, hab sie mir geschnappt und sie
angefasst, wenn er nicht da war. Na ja, und dann kam der Tag, an dem er mich endlich
mal damit hat schiefSen lassen... das war, als ob mir jemand den Schleier von den Augen
gerissen hdtte und ich zum ersten Mal im Leben richtig sehen konnte. Es hat irgendwas
mit mir gemacht und ich wusste, dass ich mit dieser Pistole viel... mehr machen
konnte... ich wusste es einfach.

Er hat mich dann noch "nen Schuss abfeuern lassen und ich hab” irgendwie gedrtickt als
ich den Abzug zog. Nicht mit meinen Armen oder Fingern, sondern mit meiner... Seele.
Und Flammen, wie ich sie nie zuvor gesehen hatte, barsten aus dieser Pistole. Na ja, er
hat sie mich danach natiirlich nicht wieder anfassen lassen, aber ich musste sie einfach
haben. Also hab” ich die ndchste Nacht abgewartet, hab sie ihm direkt unter der Nase
weggeschnappt und bin nie wieder zurtick gekommen. Mein armer alter Papa, er hat’s
einfach nicht besser gewusst als diese Norgler vom Briiderlichen Orden. “Ne Pistole und
ne Seele, das ist alles, was man braucht, um Magie zu wirken.

- Roderick Bannon (ménnlich, Mensch (Thurianer) GMG5), Gun Mage,
Five Fingers.

Beschreibung

Gun Mages sind ein bisschen wie Joker, ihre Magie kommt tiber sie wie ein Anfall und
nur die wenigsten verstehen das seltsame Band zwischen einem Gun Mage und seiner
Pistole. Wie auch Hexenmeister werden Gun Mages mit ihrem Talent geboren, doch
ihres benétigt intensives Training und viel Ubung. Aufgrund ihres starken Verlangens,
eine Pistole zu schwingen, und der stundenlangen notwendigen Ubungszeiten, ist die
Magie eines Gun Mages etwas eingeschrénkter als die eines Hexenmeisters oder
Magiers. Allerdings sind sie viel bessere Kampfer, obwohl der zentrale Platz, den ihre
Pistolen einnehmen, ihr Wissen iiber andere Waffen einschrankt.



Fast alle Gun Mages hatten in ihrer Kindheit Kontakt mit Pistolen und so hat sich in
ihnen ein grofies Faible fiir diese kostbaren Waffen entwickelt. Sie beginnen instinktiv,
mystische Runen in die Griffe ihrer Pistolen, in den Lauf und das Metall zu ritzen und
verbessern so ihre Waffe, um sie mit ihrem arkanen Talent nutzen zu konnen. Durch
Stunden voller intensiver mentaler Konzentration und Ubung formen sie eine seltsame
Verbindung mit ihrer Feuerwaffe und entwickeln so ihre eigene, einzigartige Form der
arkanen Magie, welche ihre Pistole miteinschliefit. Der Prozess, mit dem der Gun Mage
magische Energien durch seine Pistole kanalisiert, enthiillt sich einem so begabten
Individuum irgendwann und es fillt ihnen schwer zu verstehen, warum anderen diese
Idee und ihre Austibung so fremdartig erscheint. Wenn ein junger Gun Mage
heranwichst und sich entwickelt, lernt er durch seine Ubungen die Grenzen einfachen
Eisens kennen und beginnt zu verstehen, wie er das Metall verstarken kann, damit es
auch méchtiger magischer Energie widerstehen kann. Durch all diese Ubung und
Hingabe wird die Pistole irgendwann zu einer Erweiterung seiner selbst.

Viele Gun Mages sind Einzelganger, man missversteht und fiirchtet sie wegen der
seltsamen Michte, die sich an ihnen zeigen. Diese Tendenz und die freigeistige Natur
vieler Gun Mages bringt sie nur allzu oft in Schwierigkeiten. Aus manchen wird nicht
mehr als Soldner oder Banditen, andere aber héren nie auf, sich anzutreiben und ihre
Talente zu entwickeln. Wenn sie dabei Gliick haben, finden sie selbst ihren Weg oder
jemanden, der sich ihrer annimmt und sie zu einem der neuen militdrischen Orden
bringt, die damit begonnen haben, solche Individuen zu rekrutieren und auszubilden.

Am ehesten fithlen Gun Mages sich unter anderen Freigeistern heimisch, Gelehrte und
Biicherwiirmer sind ihnen meist zu steif. So kommt es des Ofteren vor, dass ein Gun
Mage sich mit rechtschaffeneren Leuten in die Haare kriegt, wie mit Klerikern
rechtschaffener Gottheiten, Paladinen und Monchen. Besonders Magier aber schauen
haufig auf Gun Mages herab. Man hat sie schon sagen horen, dass die physischen
Waffen eines Gun Mages nur Kriicken und diese ganz einfach verkiimmerte
Hexenmeister seien, die auf immer einen physischen Fokus brauchen werden, um ihre
Kréfte zu kanalisieren. Gun Mages wiederum entgegnen, dass ihre arkanen Kollegen
doch nur eiferstichtig auf ihre Fahigkeiten und ihr intuitives Verstandnis der Magie
seien.

Abenteuer: Viele Gun Mages ziehen auf Abenteuer aus, um ihre Talente und
Fahigkeiten zu testen, denn nur durch andauerndes Training und stetige Versuche
konnen sie ihre Fertigkeiten erweitern und den mentalen Fokus entwickeln, der fiir
diese anstrengende Art der Zauberei notig ist. Ganz abgesehen davon ziehen sie
natiirlich auch fiir Geld in die Welt aus. Viele von ihnen sehnen sich nach der kalten,
schweren Sicherheit, die der Griff einer Magieschloss-Pistole verspricht, denn der
seltene Stahl einer solchen Waffe passt gut zu ihrer Art der Magie und ist in der Lage,
auch machtigeren arkanen Kriften zu widerstehen, wozu normaler Stahl nicht fahig ist.



Gesinnung: Gun Mages sind Freigeister. Ihre Magie ist ihr Talent und ihre Leidenschaft.
Sie haben nicht das Buchwissen eines Magiers und auch nicht das intuitive Verstandnis
eines Hexenmeisters. Ihre Begabung braucht Entschlossenheit und intensives Training,
aber auch eine gewisse Geistesschirfe und Sicherheit in den eigenen Zielen, die sich nur
aus einem absoluten Vertrauen auf die eigenen Fahigkeiten ergibt. Sie sind nicht so
streng und ordentlich und weitaus chaotischer als ihre arkanen Kollegen.

Gun Mages in den Iron Kingdoms

Gun Mages sind noch recht neu in West-Immoren. Sie sind gesegnet - oder verflucht,
wie man es sehen will - mit der Gabe der Zauberei und einer seltsamen Affinitat fiir
Pistolen. Bisher hat man Gun Mages hauptsachlich in Cygnar und Llael gesehen und
entsprechend kommen die Bewohner dieser Lander am Leichtesten mit ihrer seltsamen
Kunst zurecht. Es ist wohl aber nur noch eine Frage der Zeit, bis man auch auf den
Strafien Korsks khadoranische Gun Mages sieht.

Es ist nicht verwunderlich, dass Gun Mages vor allem aus Cygnar und Llael kommen,
da viele Leute in diesen Landern Pistolen bevorzugen. Bekannte Gun Mages sind
grofitenteils aus den Reihen der Ryn, der Thurianer oder der Umbreaner
hervorgegangen. Diese wilden jungen Manner und Frauen versuchen meist, alleine in
der Welt zurecht zu kommen, ohne sich dabei auf andere zu verlassen.

Tabelle 1-1: Der Gun Mage

Stufe GAB Zah. Ref. Will. Speziell Spriiche pro Tag
0123456
1 +0 +0 +2 +0 Arkaner Fokus, 2 - - - - - -

Bindung an die
Magieschloss-Pistole

2 +1 +0 +3 +0 Verstiarkende 30

Runen
3 +2 +1 +3 +1 Runenkugeln her- 31

stellen
4 +3 +1 +4 +1 420
5 +3 +1 +4 +1 Bonustalent 431
6 +4 +2 +5 +2 432
7 +5 +2 +5 +2 5420
8 +6/+1 +2 +6 +2 5431
9 +6/+1 +3 +6 +3 5532
10 +7/+2 +3 +7  +3 Bonustalent 65420
11 +8/+3 +3 +7 +3 65431
12 +9/+4 +4 +8 +4 65432
13 +9/+4 +4 +8 +4 665420
14 +10/+5 +4 +9 +4 665431
15 +11/+6/+1 +5 +9 +5 Bonustalent 665432
16 +12/47/+2 +5 +10 +5 6665420



17 +12/+7/+2 +5 +10 +5 6665431
18 +13/+8/+3 +6 +11  +6 6665532
19 +14/+9/+4 +6 +11 +6 6666543
20 +15/+10/+5 +6 +12 +6 Bonustalent 6666544

Es gibt wohl auch zwergische und elfische Gun Mages, doch bisher wurde noch kein
solcher in den Konigreichen der Menschen gesehen. Von den anderen Volkern sind es
nur die Gobber, die eine Begabung fiir diese eigenartige Form der Zauberei haben
konnen.

Regelinformationen

Attribute: Charisma bestimmt, wie méchtig die Spriiche sind, die ein Gun Mage zaubern
kann, wie viele er an einem Tag sprechen kann und wie schwierig es ist, diesen
Spriichen zu widerstehen. Um einen Spruch zu sprechen, muss ein Gun Mage einen
Charisma-Wert haben, der mindestens dem Grad des Spruchs +10 entspricht.
Aufierdem erhdlt er Bonus-Zauber, wie viele hdngt ebenfalls von seinem Charisma-Wert
ab. Der SG des Rettungswurfs gegen den Spruch eines Gun Mages entspricht 10 + Grad
des Spruchs + Charisma-Modifikator des Gun Mages. Intelligenz hingegen ist fiir einige
der Klassenfertigkeiten des Gun Mages wichtig (siehe unten), wahrend die
Geschicklichkeit die Fahigkeiten des Gun Mages mit seiner Pistole bestimmt.

Gesinnung: jede.
Trefferwiirfel: Wé.

Klassenfertigkeiten: Bluffen (CH), Klettern (ST), Konzentration (KO), Handwerk (IN),
Handwerk (Kleine Feuerwaffen) (IN); Einschiichtern (CH), Springen (ST), Wissen
(Arkanes) (IN), Lauschen (WE), Zauberkunde (IN), Entdecken (WE) und Schwimmen
(ST).

Fertigkeitspunkte auf der ersten Stufe: (2 + Intelligenz-Modifikator) x 4.
Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 2 + Intelligenz-Modifikator.

Klassenmerkmale
Alle folgenden Merkmale sind Klassenmerkmale des Gun Mages.

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Gun Mage ist getibt im Umgang mit allen
einfachen Waffen und allen Pistolen. Gun Mages sind geiibt im Umgang mit leichten
Riistungen, aber nicht mit Schilden.

Arkaner Fokus: Ein Gun Mage ist dazu in der Lage, arkane Magie durch seine Pistole zu
leiten. Er hat diesen arkanen Fokus immer, egal mit welcher Pistole, so dass er seine
Zauber sprechen kann. Er kann seine Spriiche sogar ohne billige Materialkomponenten



sprechen, alle Komponenten aber, die 100 Goldmiinzen oder mehr kosten, miissen auch
vom Gun Mage bereitgestellt werden.

Auflerdem kann der Gun Mage alle Strahlenspriiche durch den Lauf seiner Pistole
lenken. Dies erlaubt es ihm, den Fernkampfangriffsbonus seiner Pistole (und alle Boni
seines Waffenfokus” und seiner anderen Talente) zu benutzen, um die Boni des
Beriihrungsangriffs auf Entfernung fiir den Strahlenspruch zu ermitteln. Ein Gun Mage
kann aber nicht gleichzeitig seine Pistole abfeuern und einen Zauber sprechen.

Normale Pistolen sind leider nicht dafiir gebaut, die arkanen Krifte auszuhalten, die ein
Gun Mage durch sie leitet. Fiir je zwei Spruchgrade, welche durch die Pistole
gesprochen wurden, verliert sie einen Punkt Hérte - bei einer ungeraden Zahl von
Spruchgraden wird abgerundet. Erreicht die Hérte der Pistole 0, ist sie zerstort,
aufgezehrt von den arkanen Energien, die durch sie geflossen sind. Eine normale Pistole
hat eine Harte von 10 und 5 TP.

Tabelle 1-2: Dem Gun Mage bekannte Spriiche

Stufe Bekannte Spriiche
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* Nur unter der Vorraussetzung, dass der Charismawert des Gun Mages hoch genug ist,
dass er Bonusspriiche dieses Grads haben kann.

Dieser Schaden an der Pistole bezieht sich jedoch nur auf Spriiche, welche auch direkt



durch die Pistole gelenkt wurden - also Strahlenspriiche und Spriiche, die mit
Runenkugeln verbunden wurden. Magieschloss-Pistolen sind immun gegen diesen
Schaden.

Bindung an die Magieschloss-Pistole: Ein Gun Mage ist dazu in der Lage, sich mit den
seltsamen Metallen zu verbinden, aus denen eine Magieschloss-Pistole hergestellt wird.
Dieser Vorgang dauert einen Tag und verbraucht alchemistische Komponenten im Wert
von 100 Goldmiinzen. Die gebundene Pistole wird dann zu einer Erweiterung des
Korpers des Gun Mages. Er kann nattirlich auch viele weitere Pistolen mit sich
herumtragen, aber nicht alle als Magieschloss-Pistole an sich binden. Ein Gun Mage
kann nur so viele Magieschloss-Pistolen an sich binden, wie es seinem Charisma-
Modifikator entspricht.

Zauberspriiche: Gun Mages konnen Zauber wie Hexenmeister sprechen, haben aber
ihre eigene Zauberliste (siehe unten). Aufierdem ist die Anzahl von Spriichen begrenzt,
die sie lernen und an einem Tag sprechen konnen - siehe dazu Tabelle 2-5: Der Gun
Mage und Tabelle 2-6: Dem Gun Mage bekannte Spriiche. Diese Zauber kann er
sprechen, ohne sie vorzubereiten oder in einem Zauberbuch bei sich zu haben. Die
Pistole des Gun Mages kann dabei einen arkanen Zauberfokus bei jedem Zauber
ersetzen, der einen solchen benétigt. Bei einem hohen Charismawert erhilt der Gun
Mage eine gewisse Anzahl an Bonusspriichen pro Tag. Um einen Zauber zu sprechen,
braucht ein Gun Mage mindestens einen Charismawert, der 10 + Spruchgrad entspricht.
Der SG eines Rettungswurfs gegen den Zauber eines Gun Mages entspricht 10 +
Spruchgrad + Charismamodifikator des Gun Mages.

Die Auswahl an Zaubern fiir den Gun Mage ist stark eingegrenzt. Er beginnt das Spiel
mit vier Spriichen des nullten Grads, welche sich der Spieler aussuchen kann. Bei fast
jedem Stufenaufstieg erhdlt der Gun Mage einen oder mehrere neue Spriiche, wie in
Tabelle 2-6: Dem Gun Mage bekannte Spriiche beschrieben wird. (Im Gegensatz zu den
Zaubern, die er pro Tag sprechen kann, wird die Anzahl an Spriichen, die einem Gun
Mage bekannt sind, nicht von seinem Charismamodifikator beeinflusst. Die Werte in
Tabelle 2-6 sind also festgelegt.)

Verstdarkende Runen: Wenn die Macht eines Gun Mages wiéchst, erlernt er die arkanen
Geheimnisse, welche es ihm ermoglichen, seine Pistole zu verstarken, so dass sie besser
den magischen Energien widerstehen kann, welche beim Kanalisieren durch sie fliefSen.
Der Gun Mage kann die Hérte oder die TP seiner Pistole verbessern. Fiir je 50
Goldmiinzen in Materialien und pro Tag, den er damit verbringt, Runen in seine Pistole
zu schnitzen, steigt die Harte der Pistole um 1 Punkt bis zu einem Maximum von 15. Fiir
je 100 Goldmtinzen in Materialien und einen Tag Arbeit, kann er die TP der Pistole um 1
verbessern bis zu einem Maximum von 16. Die Boni der verstdrkenden Runen addieren
sich mit den anderen Boni einer gebundenen Magieschloss-Pistole.

Runenkugeln herstellen: Auf der 3. Stufe lernt ein Gun Mage, spezielle Kugeln



herzustellen, die Spruchenergie leiten konnen. Wenn er eine solche Runenkugel
abfeuert, kann der Gun Mage als freie Aktion einen Zauber in eine solche Kugel
kanalisieren. Wenn die Kugel dann das Ziel trifft, macht sie einen zusatzlichen W6
Schaden pro Spruchgrad, der in die Kugel kanalisiert wurde. Spriiche des nullten
Grades geben nur einen zusatzlichen W3 Schaden.

Wenn der Gun Mage die 6. Stufe erreicht, erhalten seine Runenkugeln einen
Verbesserungsbonus von +1, wenn Zauber durch die Kugel kanalisiert werden. Dieser
Bonus steigt alle sechs Klassenstufen um +1. Auf der 12. Stufe entspricht er +2, auf der
18. +3.

Ein Gun Mage kann allerdings keine Spriiche durch eine Runenkugel leiten, die einen
Bertihrungsangriff auf Entfernung oder einen Beriihrungsangriff machen. Vgl. ,Die
gebundene Magieschloss-Pistole des Gun Mages” fiir weitere Einzelheiten.

Es ist sehr anstrengend, Runenkugeln herzustellen. Man braucht dazu geschmolzene
und zu Puder verarbeitete Metalle und muss peinlich genau arbeiten. AufSerdem
braucht man ein gut ausgestattetes Schusswaffenzubehorset und muss einen
Fertigkeitswurf machen. Die Materialkosten entsprechen 1 Goldmiinze plus die Kosten
tiir eine Standardpistolenladung, denn Runenkugeln bestehen tiblicherweise aus Blei,
das mit Goldsplittern oder -staub versetzt ist. Gold ist wegen seiner leitenden
Eigenschaften unverzichtbar. Ist das Blei erst einmal fliissig, wird das Gold in das
geschmolzene Metall gestreut und zeigt sich dann in kleinen Sprenkeln, wenn die Kugel
auskiihlt. Danach &dtzt der Hersteller seine Signatur, eine Runenglyphe, mit
Goldsplittern auf die Kugel. Diese Markierung dient als Aufnahmepunkt fiir den
Spruch des Gun Mages und die Goldsprenkel leiten ihn durch die Kugel.

Gun Mages konnen normalerweise 5 Kugeln pro Stunde herstellen und &tzen, doch es
ist wie gesagt eine anstrengende Arbeit, die hochste Konzentration verlangt. Daher
muss der Gun Mage fiir jede weitere Stunde, die er nach der ersten weiterarbeitet, einen
Konzentrationswurf (SG 12) machen. Schlédgt dieser fehl, ist der Gun Mage ermiidet und
muss einen ganzen Tag warten, bevor er versuchen kann, weitere Kugeln herzustellen.
Vergrofierungsglaser und besonders gute Atzwerkzeuge konnen diesen SG nach
Ermessen des Spielleiters senken.

Das Runenitzverfahren ist selbst unter den besten Lichtverhdltnissen eine fisselige und
besonders fiir die Augen sehr anstrengende Arbeit. Entsprechend erhilt ein Gun Mage,
dessen Augen von der vielen Arbeit getriibt sind, auf alle Fernkampfangriffe einen
Malus von -1 pro Stunde, die er mit dem Herstellen von Runenkugeln verbracht hat.
Alle zwei Stunden, die der Gun Mage nicht mehr mit dem Atzen von Runen verbringt,
sinkt der Malus um 1 Punkt.

Bonustalent: Ab der 5. Stufe erhilt ein Gun Mage alle fiinf Stufen ein Bonustalent.



Dieses muss er aus der folgenden Liste auswahlen: alle metamagischen Talente, Im
Kampf zaubern, Nachladen im Kampf (Verbessertes Nachladen im Kampf),
Ausweichen (Beweglichkeit), Verbesserte Initiative, Kernschuss (Fernschuss,
Verbesserter Prazisionsschuss, Priazisionsschuss, Schnelles Schiessen, Aus vollem Lauf
schiessen), Schnelle Waffenbereitschaft, Fertigkeitsfokus (Handwerk [Kleine
Feuerwaffen]), Zauberfokus (Méachtiger Zauberfokus), Durchschlagende Zauber
(Méchtige durchschlagende Zauber), Waffenfokus (Pistole).

Die gebundene Magieschloss-Pistole des Gun Mages

Wéahrend der Gun Mage schon mit einer normalen Pistole zu spektakuldren
Kunststticken in der Lage ist, ist er doch am eindrucksvollsten mit einer gebundenen
Magieschloss-Pistole in der Hand. Bei dieser handelt es sich um eine ganz besondere
Feuerwaffe. Jeder sich entwickelnde Gun Mage wird danach streben, mindestens eine
solche Waffe zu besitzen. Magieschloss-Pistolen sind von zwergischer Herkuntft, sie
werden aus seltenen Metallen hergestellt, die von rhulischen Meisterhandwerkern
raffiniert und dann an , die gefdhrliche Zauberei des Menschenvolks” angepasst
wurden, wie die Zwerge es aufgrund des Mangels einer besseren Beschreibung nennen.
Gun Mages, die ihre magischen Fahigkeiten aufpoliert haben, konnen Zauber in diese
Pistolen weben und durch sie leiten, um die fantastischsten Effekte zu erzielen. Wurde
die Magieschloss-Pistole erst einmal an den Gun Mage gebunden, wird sie zu einer
physischen Erweiterung ihres Meisters.

So wie der Gun Mage in seiner Klasse aufsteigt, wachst auch die Macht seiner Pistole.
Stufen in anderen zauberkundigen Klassen zdhlen hierfiir nicht, aufSer es wird bei der
entsprechenden Klasse explizit erwdhnt.

Wird die gebundene Pistole zerstort, muss ihr Meister einen Zghigkeitswurf (SG 15)
machen. Schldgt dieser fehl, verliert er 200 Erfahrungspunkte pro Stufe, die er in seiner
Klasse hat. Ist der Wurf hingegen erfolgreich, wird der Verlust um die Hélfte reduziert.
Die Anzahl an Erfahrungspunkten eines Gun Mages kann jedoch niemals unter null
sinken, weil seine Pistole zerstort wurde.

Harte: Wenn ein Gun Mage Stufen aufsteigt, wird auch seine gebundene Magieschloss-
Pistole widerstandsfahiger. Eine Standard-Magieschloss-Pistole beginnt mit einer Harte
von 10. Diese steigt um jeweils 1 Punkt fiir alle zwei Stufen, die der Gun Mage aufsteigt.

Trefferpunkte: Eine Standard-Magieschloss-Pistole hat 8 TP. Wenn der Gun Mage, an
den sie gebunden ist, Stufen aufsteigt, steigen auch ihre Trefferpunkte um je 2 fuir je
zwei Stufen, die der Gun Mage aufsteigt.

Wachsambkeit: Die Bertihrung mit dem kalten Stahl seiner Magieschloss-Pistole scharft
die Sinne eines Gun Mages. Solange er seine gebundene Pistole bertihrt, wird der Gun
Mage so behandelt, als hitte er das Talent Wachsamkeit.



Spruchverbindung: Aufgrund der Magie leitenden und absorbierenden Eigenschaften
der Metalle, die zur Herstellung einer Magieschloss-Pistole verwendet werden,

Tabelle 1-3: Spezialfdhigkeiten einer gebundenen Magieschloss-Pistole

Stufe des Gun Harte TP  Speziell

Mage

1-2 +1 +2 Wachsamkeit, Spruchverbindung
3-4 +2 +4  Bertihrung auf Entfernung
5-6 +3 +6  Bertihrung

7-8 +4 +8  Sichtverbindung

9-10 +5 +10  Pistole herbeirufen

11-12 +6 +12

13-14 +7 +14  Ausspdhung

15-16 +8 +16

17-18 +9 +18

19-20 +10 +20

betrifft jeder Spruch, den der Gun Mage auf sich selbst spricht auch seine Pistole, wenn
sie zu diesem Zeitpunkt im Umkreis von 1,50m um ihren Meister ist. Wenn die Wirkung
des Spruchs eine andere als eine augenblickliche ist, hort sie auf, sobald die Pistole aus
dem Radius von 1,50m um ihren Meister herum entfernt wird. Der Effekt tritt auch nicht
wieder ein, selbst wenn der Gun Mage seine Pistole wieder in die Finger kriegt, bevor
die Wirkung des Spruchs aufhort. Die Spruchverbindung betrifft die Pistole auch, wenn
es sich um einen Spruch handelt, der normalerweise keine Gegenstande betrifft. Ein
Beispiel: Roderick spricht Spiegelbilder auf sich selbst und erschafft damit vier
Spiegelbilder. Solange seine Pistole innerhalb des Radius” von 1,50m um ihn herum ist,
hat auch sie vier Spiegelbilder, was es Gegnern nattirlich schwieriger macht, sowohl
Roderick, als auch seine kostbare Magieschloss-Pistole zu treffen.

Bertihrung auf Entfernung: Wenn der Gun Mage Stufe 3 oder hoher erreicht hat, kann er
seine Pistole auch dazu benutzen, Zauber zu sprechen, die eine Bertihrung auf
Entfernung machen. Um diese Fahigkeit einzusetzen, muss die Pistole allerdings mit
einer Runenkugel geladen sein. Wenn der Gun Mage dann einen Spruch mit Beriihrung
auf Entfernung spricht, wird die Runenkugel in der Kammer als ,, Beriithrer” bestimmt.
(Der Gun Mage muss die Pistole zum Zeitpunkt des Zauberns natiirlich in der Hand
halten.) Der Spruch mit Bertihrung auf Entfernung kann dann als Bertihrungsangriff auf
Entfernung abgegeben werden. Wéare der Angriff auch als normaler Nahkampfangriff
auf Entfernung erfolgreich, gilt zuséatzlich auch der Schaden der Pistole selbst. Wie bei
Spriichen auf Beriihrung ebenfalls tiblich, kann die Runenkugel den geladenen
Zauberspruch solange halten, bis der Gun Mage schiefst. Spricht er jedoch einen
weiteren Spruch, bevor sich der in der Runenkugel enthaltene Spruch 16st, verschwindet
der Zauber auf Beriihrung. Der Fernkampfangriff auf Bertthrung wird mit dem
Pistolenangriffsbonus des Gun Mages durchgefiihrt (die Boni des Waffenfokus” und



anderer Talente zihlen ebenfalls dazu). Einen Zauber auf Beriihrung auf die
Runenkugel zu sprechen und die Pistole abzufeuern, zihlen niemals zusammen als
einzelne Aktion. Der Zauber verbraucht immer noch seinen normalen Zeitaufwand und
das Abfeuern der Pistole entspricht einer separaten Standard-Aktion.

Berithrung: Wenn der Gun Mage die 5. Stufe oder hoher erreicht hat, kann er seine
Pistole auch dazu benutzen, Beriihrungszauber auf Entfernung zu sprechen. Diese

Fahigkeit wird ansonsten genauso wie die Fahigkeit Bertihrung auf Entfernung
behandelt.

Sichtverbindung: Aufgrund der magischen Natur der Magieschloss-Metalle und des
Bundes, den der Gun Mage mit seiner Pistole geformt hat, kann er ab der 7. Stufe durch
das Visier oder den Lauf seiner Pistole selbst schauen (falls sie kein Visier hat), anstatt
seine eigenen Augen zu benutzen. Daftir muss der Gun Mage einen erfolgreichen
Konzentrationswurf (SG 15) machen. So kann er, ohne zu schauen, mit seiner Pistole
zielen, was einige spektakuldre Tricks ermoglicht.

Pistole herbeirufen: Ab der 9. Stufe erhilt der Gun Mage die Fahigkeit, seine
Magieschloss-Pistole direkt in seine Hand zu rufen. Ist er von seiner Pistole getrennt,
muss er einen erfolgreichen Konzentrationswurf (SG 18) machen, und kann so seine
Pistole zurtick in seine Hand fliegen lassen, solange niemand sie festhdlt und er sie
sehen kann. Der Einsatz dieser Fahigkeit gilt als Bewegungsaktion. Ein Gun Mage mit
dem Talent Schnelle Waffenbereitschaft, kann mit einer freien Aktion sogar so viele
gebundene Pistolen zu sich rufen, wie er Hande hat.

Pistolenausspahung: Wenn der Gun Mage die 13. Stufe oder hoher erreicht hat, kann er
einmal pro Tag mit seiner Pistole ausspdhen (dies funktioniert, wie wenn er den Zauber
Ausspihen spréache). Diese zauberdhnliche Fahigkeit verbraucht keine
Materialkomponenten und auch keinen Fokus und erlaubt es dem Gun Mage, seine
gebundene Pistole und deren Umgebung zu sehen, falls er jemals von ihr getrennt
werden sollte.

Gun Mage-Zauber

Grad 0: Arkanes Siegel, Tanzende Lichter, Benommenheit, Magie entdecken, Aufblitzen,
Geisterhaftes Gerdusch, Richtung wissen, Licht, Magierhand, Ausbessern, Botschaft,
Oﬁnen/Schlieﬂen, Zaubertrick, Kiltestrahl, Magie lesen, Resistenz, Erschopfende Beriihrung.

Grad 1: Magische Kugel, Alarm, Brennende Hinde, Furcht ausldsen, Person bezaubern, Kalte
Hand, Spriihende Farben, Selbstverkleidung, Elementen trotzen, Rascher Riickzug, Federfall,
Schmieren, Pforte zuhalten, Hypnose, Schwichere Verwirrung, Springen, Magierriistung,
Magisches Geschoss, Magische Waffe, Magische Aura, Verhiillender Nebel, Schutz vor
Chaos/Bdsem/Guten/Ordnung, Schwichestrahl, Schild, Schockgriff, Schlaf, Zielsicherer Schlag,
Bauchreden.



Grad 2: Gestalt verindern, Arkanes Schloss, Barenstirke, Blind- oder Taubheit verursachen,
Verschwimmen, Katzenhafte Anmut, Untote befehligen, Dauerhafte Flamme, Dunkelheit,
Dunkelsicht, Monsterbenommenheit, Gedanken wahrnehmen, Pracht des Adlers, Falsches Leben,
Flammenkugel, Nebelwolke, Glitzerstaub, Windstofs, Hypnotisches Muster, Unsichtbarkeit,
Klopfen, Schweben, Gegenstand aufspiiren, Spiegelbilder, Irrefiihrung, Gegenstand verbergen,
Schutz vor Pfeilen, Feuerwerk, Energien widerstehen, Erschrecken, Sengender Strahl,
Unsichtbares sehen, Zerbersten, Stille, Gerduschexplosion, Spinnenklettern, Hauch des
Stumpfsinns, Gesinnung verbergen, Spinnennetz, Windgefliister.

Grad 3: Flimmern, Tiefe Verzweiflung, Tageslicht, Tiefschlaf, Magie bannen, Standort
vortiuschen, Explosive Runen, Feuerball, Feste Hoffnung, Michtige magische Waffe, Hast,
Heldenmut, Person festhalten, Sphire der Unsichtbarkeit, Blitz, Schutzkreis gegen
Chaos/Bdses/Gutes/Ordnung, Unauffindbarkeit, Geisterross, Schutz vor Energien, Wut,
Entkriftender Strahl, Gegenstand schrumpfen, Schneesturm, Verlangsamen, Stinkende Wolke,
Einfliisterung, Vampirgriff, Wasser atmen, Windwall.

Grad 4: Tote beleben, Fluch, Monster bezaubern, Verwirrung, Ansteckung, Dimensionstiir,
Entkriftung, Furcht, Feuerschild, Feuerfalle, Michtige Unsichtbarkeit, Eissturm, Illusionswand,
Schwiicherer Geas, Schwichere Kugel der Unverwundbarkeit, Kreatur aufspiiren, Erinnerung
verdndern, Fluch brechen, Unverwiistliche Sphire (Otilukes unverwiistliche Sphdre), Briillen,
Fester Nebel, Steinhaut, Feuerwand, Eiswand, Korperlosigkeit.

Grad 5: Verzauberung brechen, Todeswolke, Kiltekegel, Person beherrschen, Schwachsinn,
Monster festhalten, Behindernde Hand (Bigbys behindernde Hand), Treuer Hund des Magiers
(Mordenkainens treuer Hund), Privates Heiligtum des Magiers (Mordenkainens privates
Heiligtum), Magisches Gefif3, Gedankennebel, Dauerhaftigkeit, Auferlichkeiten, Verstindigung,
Stein formen, Symbol des Schmerzes, Symbol des Schlafs, Telekinese, Telepathisches Band (Rarys
telepathisches Band), Teleportieren, Energiewand, Steinwand, Wellen der Erschopfung, Zone der
Stille.

Grad 6: Sdurenebel, Antimagisches Feld, Kugelblitz, Todeskreis, Notfall, Untote erschaffen,
Todliche Kugel, Auflosung, Boser Blick, Fleisch zu Stein, Kriftige Hand (Bigbys kriftige
Hand), Frostsphire (Otilukes Frostsphire), Geas/Auftrag, Kugel der Unverwundbarkeit,
Miichtige Magie bannen, GrofSer Heldenmut, Michtiges Briillen, Wiichter und Hiiter,
Masseneinfliisterung, Ablenkung, Polarstrahl, Abstofiung, Stein zu Fleisch, Symbol der Furcht,
Symbol der Uberredung, Umwandlung (Tensers Umwandlung), Eisenwand.




<<
  /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


