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D}e m[t der Enge[

ir schreiben das Jahr des Herrn 2654.

Die letzten Jahrhunderte haben die

Menschheit mit schweren Katastro-
phen gestraft. Der Grofle Veitstanz, eine tddliche
Seuche, raffte den groBten Teil einer durch gefihr-
liche Technik verblendeten Menschheit dahin,
und im Todeskampf entfesselten die Menschen
blindwiitig einen Krieg, der ganze Nationen fiir
immer von den Landkarten tilgte.

Hunger, Krankheit, Krieg und Tod ritten iiber
das Land, um ihre blutige Ernte einzufordern. Die
alte Weltordnung wurde hinfort gefegt, und es lag
an den Kindern, die durch die Siinden ihrer Viter
zerstorte Welt neu aufzubauen.

Doch das Leiden sollte noch kein Ende haben.

Die Fegefeuer, riesenhafte Feuersiulen, die unauf-

haltsam iiber die Erde hinwegrasen, bra-

chen aus dem Eis im hohen Norden hervor,

und das steigende Wasser der Ozeane verschluckte

einen groBen Teil der Welt. Wo auch immer die

Fegefeuer ihre Bahnen ziehen, lassen sie nur ver-

heertes, von ewigen Rauch verdunkeltes Brandland

zuriick, aus dem bosartige Ddmonen, die Brut des

Herm der Fliegen, die Traumsaat hervorbrechen,
um die Menschheit zu plagen.

Doch die Menschen stehen dieser Bedrohung
nicht allein gegeniiber. Die michtige Angelitische
Kirche aus Roma Z&terna unter der Fiihrung des
jahrhundertealten Kinderpapstes Petrus Secundus
stellt sich dem Herrn der Fliegen entgegen und
schickt ihre michtigen Engel aus, um die Mensch-
heit zu beschiitzen.

Fiinf von ehemals acht stolzen Orden ent-
senden Engelscharen von ihren gigantischen,
turmartigen Himmeln in die Welt hinaus. Die
imposanten Michaeliten sind die Diplomaten
und Anfiihrer unter den Engel, die die einzel-
nen Scharen leiten. Die finsteren Gabrieliten,
die Todesengel, gehoren zu den gefiirchtetsten
Kampfern der Angelitischen Kirche, withrend die
heilenden Hinde der strahlenden Raphaeliten das

Leid der Menschen lindern. Die wachsamen Uri-
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eliten sorgen dafiir, daB jede Schar ihren
Weg findet und ihr Ziel erreicht, und die
gelehrten Ramieliten sind der Orden, der das
Wissen der Kirche eifersiichtig hiitet.

Die Angelitische Kirche ist zwar die herr-
schende Macht in Europa, doch auch sie sieht
sich vielen Feinden gegeniiber. Ketzer verbreiten
im Geheimen ihre Liigen, Diadochen beanspruchen
ganze Stidte als ihr eigen und herrschen durch
den Gebrauch verdorbener und verbotener Tech-
nik, und das Geziicht der Traumsaat lauert darauf,
die Menschheit endgiiltig zu vernichten.

Es liegt in den Héinden der Engel, das Schick-

sal der Welt zu entscheiden...

Ein Ausflug in die Welt von Engel

Das Rollenspiel Engel spielt in einer fernen
Zukunft, in der die Menschheit von Katastrophen
gebeutelt in ein Neo-Mittelalter zuriickgeworfen
wurde. Die Technik vergangener Zeiten gilt als
Ketzerei, die bekannte Welt erstreckt sich allein
auf Europa, und {iber allem herrscht die méchtige
Angelitische Kirche, die sich den ddmonischen
Legionen der Traumsaat entgegenstellt. Die
Spieler iibernehmen die Rolle von Engeln, den

gefliigelten Boten des Herrn, die die michtigste
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\- Waffe der Angelitischen Kirche sind.
Auch wenn sie der Gestalt nach Kin-
der sind, verfiigen die Engel iiber miichtige Gaben
und schreckliche Waffen, um sich den Gegnern
der Kirche zu stellen.

Dieses Exzerpt enthilt alles, um einen ersten
Ausflug in die Welt des Erziihlspiels Engel zu
unternehmen. Sie finden hier eine kurze Einfiih-
rung in die Welt der Engel, Hinweise, wie sie mit
vereinfachten Regeln sofort spielen kénnen, eine
spannende Geschichte, um ihre Spieler zu fesseln,
und einige Charaktere, mit denen die Spieler di-

rekt beginnen kénnen.

Wie man Engel spielt

Normalerweise verwendet das Rollenspiel
Engel zwei alternative Regelmechanismen. Fiir
Spieler, die gerne Wiirfel entscheiden lassen und
ein festes System von Regeln benutzen wollen,
liegt eine Adaption des #20-Systems vor.

Die Alternative besteht in dem eigens fiir das
Spiel entwickelte, erzihlerische Arkana-System,
das mit einem Minimum an beschreibenden
Werten auskommt und Arkana-Karten #hnlich
einem Tarotspiel benutzt.

Fiir diese Geschichte sollten Sie sich jedoch
ganz auf ihre erziihlerischen Fihigkeiten verlassen.
Benutzen Sie Thren gesunden Menschenverstand
und die Informationen aus dem Text, um die Ent-
scheidung iiber den Ausgang einzelner Szenen zu
treffen. Natiirlich kénnen Sie auch auf Zufallsele-
mente wie Wiirfel oder Karten zuriickgreifen, die
Regelsysteme aus dem Grundregelwerk benutzen

oder einfach improvisieren.

Die Ausgangssituation
Der Schauplatz dieser Geschichte ist Skandi-
navien im angelitischen Europa, eine Region, die

am nordlichen Rand der bekannten Welt liegt.

Mephisto Webressource 4

Nach der Zerstdrung des Himmels von
Trondheim durch ein Fegefeuer hat sich die Lage
in Skandinavien stark verindert. Mit dem Fall
Trondheims wurde auch der Orden der Ragueliten
zerschlagen und das Machtgefiige der Region zer-
stort (die Geschichte vom Fall Trondheims wird in
dem Comicalbum Pandoramicum erzihlt). Auch
wenn inzwischen die Nachfolge geklirt ist und die
Region unter den Schutz der Ramieliten gestellt
wurde, ist der EinfluB der Angelitischen Kirche
extrem geschwiicht worden.

Plindernde Banden ziehen mordend und
brandschatzend durchs Land. Machtgierige Dia-
dochen suchen nach den technischen Relikten der
Ragueliten und versuchen, in den Stidten Fuf3 zu
fassen. Monstrése Traumsaatkreaturen lauern in
der Wildnis auf ihre Opfer. Skandinavien ist zu
einem sehr gefihrlichen Ort geworden, aus der
Stréme von Fliichtlingen nach Siiden abgewan-
dert sind, doch der hohe Norden wurde von der
Angelitischen Kirche nicht vergessen. Sie schickt
ihre Engel aus, um wieder fiir Ruhe und Sicherheit

Zu sorgen.

\Lrgesch}chte

Die hier prisentierte Geschichte beginnt damit,
daf} die Engelschar der Spieler dazu abgestellt
wird, nach einem vermifiten Boten der Urieliten
zu suchen. Besagter Bote war damit beauftragt,
eine geheime Fracht zum Himmel der Ramieliten
nach Prag zu schaffen. Der Urielit erreichte jedoch
nie den verabredeten Treffpunkt mit seiner Eskor-
te. Die Schar der Spieler wird daher ausgeschickt,
nach Spuren des Urieliten zu suchen und ihn bzw.
gegebenenfalls seine Fracht aufzuspiiren.

Die Lage in dem Gebiet, in dem die Spieler-

charaktere nach dem vermifiten Urieliten suchen

sollen, ist symptomatisch fiir Skandinavien nach
dem Fall Trondheims. Die frithere Ordnung der
Ragueliten ist vielerorts zerfallen, und Diado-
chen und pliindernde Banden streiten sich um
die Vorherrschaft.

Im Verlauf ihrer Suche stellen die Spielerch-
araktere fest, dal der Urielit von Kreaturen der
Traumsaat getdtet wurde, die nach den Geheim-
nissen der Ragueliten suchen. Die Karte und der
Schliissel, die nach Prag gebracht werden sollten,
sind allerdings in die Hande von technikbesesse-
nen Ketzern gelangt, die sich erhoffen, so in den
Besitz iiberlegener Technik zu kommen. Es liegt
an den Spielern, ob die Ketzer zu einem Verbiin-
deten gegen einen gemeinsamen Feind, namlich
die Traumsaat, oder selbst zu einem gefihrlichen

Gegner werden.

Im AUftrag des T—]errn

Zu Beginn der Geschichte befindet sich die En-
gelschar der Spieler an Bord der Templergaleere
Gladius dei, die von der Hafenstadt Urbs Lipsia
(Leipzig) nach Norden unterwegs ist, um Inqui-
sitor Paragon und dessen Eskorte aus Templern
nach Trondheim zu bringen. Die Engel sind fiir
die Dauer der Uberfahrt mit dem Schutz des
Inquisitors betraut worden und sehen zunéchst
einer recht ereignislosen Reise entgegen. Die
Mannschaft der Galeere geht den Templern und
den Engeln aus dem Weg, und der Inquisitor
hilt sich fast ausschlieBlich in seiner Kabine auf
und will nicht gestért werden. Die zwei Dutzend
Templer bleiben unter sich und geben sich weder
mit der Mannschaft noch den Engel ab, wenn es
nicht unbedingt notwendig ist, so dall die Schar
ebenfalls unter sich bleibt und sich selbst die Zeit
vertreiben mubB.

In der dritten Nacht der Fahrt erhilt das Schiff
jedoch Besuch von einem finster dreinblickenden
Engel, der von Norden heranfliegt. Suriel vom Or-
den der Gabrieliten verlangt umgehend nach sei-
ner Landung mit dem Inquisitor zu sprechen, und
nach einem ldngeren Gespriich in dessen Kabine
macht sich der ansonsten wortkarge Engel wieder
auf den Weg nach Siiden.

Kurz darauf wird der Michaelit der Schar der
Spieler in Paragons Kabine zitiert und mit einer
wichtigen Mission im Auftrag der Angelitischen
Kirche betraut. Paragon erzihlt dem Michaeliten,
daf} Suriels Schar damit beauftragt war, sich mit
einem Urieliten namens Lamiel zu treffen. Aller-
dings kam der Urielit an diesem Treffpunkt nie
an. Da der vermifite Engel wichtige Dokumente
der Angelitischen Kirche in seinem Besitz hat und
diese nach Prag transportieren sollte, ist es der
Auftrag der Schar, den Urieliten oder, falls dieser
getotet worden sein sollte, seine Fracht wiederzu-
finden und nach Prag zu bringen.

Inquisitor Paragon wird auf wenig freundliche
Art deutlich machen, daB er iber das offensicht-
liche Versagen des Urieliten emport ist und die
Schar der Spieler auf keinen Fall scheitern darf.
Paragon wird darauf driingen, daf die Engel sofort
aufbrechen, allerdings tiberldBt er dem Michaeli-
ten eine skizzenhafte Karte der Gegend, die sie

untersuchen sollen. Weitere Informationen gibt



er nicht preis und verlangt, dal seine Befehle

umgehend ausgefiihrt werden.

Der wahre Hintergrund

Der frithere Orden der Ragueliten war von der
Angelitischen Kirche damit betraut, die Technik
aus der Zeit Davor zu bewahren und zu beschiit-
zen. Daher wurden mit der Zerstorung Trondheims
auch ungezihlte Errungenschaften friiheren tech-
nologischen Fortschritts fiir immer zerstort. Doch
selbst wenn im Himmel der Ragueliten die wun-
derbarsten und gefihrlichsten Schitze lagerten,
hatte der Orden auch an anderen Stellen Sammel-
punkte und Verstecke angelegt oder Teile seines
Wissens in den Kléstern bewahrt. Ein groBer Teil
dieser Horte wurden durch die iiberlebenden
Monachen der Ragueliten und andere Agenten
der Kirche entweder zerstort oder in Sicherheit
gebracht, doch die Uberreste des Ordens waren
nicht in allen Fillen erfolgreich.

Der Auftrag des vermiiten Urieliten war es,
einen der wenigen verbliebenen raguelitischen
Monachen zu treffen und von ihm ein Paket
entgegenzunehmen, um es nach Prag zu bringen.
Dieses Paket enthilt eine detaillierte Karte und
den Schliissel zu einem der verbliebenen Verstecke
der Ragueliten und ist daher fiir mehrere Macht-
gruppen von grofem Interesse.

Sowohl die Diener der Traumsaat als auch An-
hinger der ketzerischen Technologie der Zeit Da-
vor suchen fieberhaft nach dem Schliissel, um den
Hort der Ragueliten sichern/pliindern zu konnen.
Zwar konnte die Traumsaat den urielitischen Bo-
ten toten, doch Schliissel und Karte fielen einigen
Soldnern in die Hinde, die zu der Anhiingerschaft
eines ketzerischen Diadochen gehoren.

Unterwegs im Hohen Norden

Um ihre Mission im Namen der Angelitischen
Kirche erfiillen zu kénnen, miissen die Engel der
Spieler ein groBeres Gebiet der skandinavischen
Wildnis absuchen. Die Karte, die ihnen von Inqui-
sitor Paragon zur Verfiigung gestellt wurde, sollte
ihnen dabei als Anhaltspunkt dienen.

Im folgenden werden einige markante Weg-
punkte der Suche der Engel beschrieben. Na-
tiirlich steht es Ihnen als Erziihler frei, einzelne
Szenen weiter auszuarbeiten, zu verindern oder zu
erginzen, um die Geschichte Ihren Vorstellungen

anzupassen.

Das f}scherdorf Larsund

Die erste Station auf der Suche der Engel sollte
das Fischerdorf Larsund an der Kiiste sein. Da die
Engel von der Galeere aus einen fast sechsstiin-
digen Flug iiber die scheinbar endlosen Weiten
der Baltischen See hinter sich haben, bevor sie
kurz nach dem Morgengrauen wieder Festland zu
erreichen, sollte ihnen ein Zwischenstop in dem
Fischerdorf willkommen erscheinen.

Auf einen freundlichen Empfang miissen die
Engel jedoch verzichten. Auch wenn Larsund
noch vor wenigen Tagen ein blithendes Dorf war,
hat der Angriff einer Horde Traumsaatkreaturen
jegliches Leben ausgeldscht und eine Geisterstadt

zuriickgelassen

Aus weiter Ferne sieht das Dorf friedlich aus,
doch dem aufmerksamen Betrachter diirfte nicht
entgehen, daB keinerlei Menschen oder Tiere zu
sehen sind und aus keinem der Kamine Rauch
quillt. Niemand kiimmert sich um die Boote, die
im triiben Wasser des Hafens treiben, nirgendwo
sind spielende Kinder zu sehen, und eine unheil-
volle Stille liegt tiber dem Ort.

Larsund ist eine kleine Fischergemeinde, die
aus ungefihr zwanzig Hiuser und einem kleinen
Fischereihafen besteht, in dem die vier Boote des
Orts vertiut liegen. In der Mitte des Dorfs steht
eine hohe Kirche, die von weithin als Orientie-
rungspunkt dienen kann.

Wenn sich die Engel dem Ort weiter nihern,
werden sie feststellen, daB tatsiachlich keine
Menschenseele weit und breit zu erkennen ist.
Die vollkommene Stille wirkt unnatiirlich, und
wenn die Engel im Dorf landen, wird niemand
aus den Hiusern treten. Falls die Engel den Ort
untersuchen, finden sie zunichst keine auffilligen
Spuren. Die Hiuser sehen so aus, als wiren sie
noch bis vor kurzem bewohnt gewesen, allerdings
sind die Kaminfeuer bereits véllig erkaltet und an
einigen herumliegenden Lebensmitteln hat sich
Schimmel gebildet. Es scheint so, als wiren die
Menschen vor ungefihr zwei Tagen verschwun-
den, und da in den Hausern nichts fehlt, ist es
wenig wahrscheinlich, daB sie aus freien Stiicken
Larsund verlassen haben. Spuren von einen Kampf
finden sich jedoch ebenfalls keine.

Ein anderes Bild erwartet die Engel in der
Kirche. Schnell ist zu erkennen, daB die Tiir auf-
gebrochen wurde, und der einfache Kirchenraum
ist vollig verwiistet. Binke sind zerschlagen, Ker-
zenleuchter umgestiirzt und vor dem Altar liegt
von weiBen Federn tiberdeckt der Leichnam des
jungen Dorfgeistlichen. Der Geistliche wurde
offensichtlich zu Tode gepriigelt und nachher mit
den Federn, die offensichtlich von einem Engel
stammen, {iberdeckt. In dem Gewand des Paters
konnen die Engel eine zerkniillte Notiz finden,
denn als Ordensbruder der Ramieliten war es
ihm moglich, die Geschehnisse aufzuschreiben,
die iber das Dorf hereingebrochen sind.

Vor zwei Tagen hatte ein fahrender Handler
das Dorf erreicht, der den Dérflern etwas beson-
deres hatte bieten kénnen: Engelsfedern, die als
besondere Gliicksbringer gelten. Natiirlich hatte
der Handler nicht erwihnt, daB er diese Feder aus
den Fliigeln des Leichnams eines Engels gerupft
hatte, den er in der Nihe des Dorfs gefunden
hatte. Der Hiindler hatte zunichst ein gutes
Geschift gemacht, doch bei der Pliinderung der
Leiche hatte er sich mit einer heimtiickischen
Larve der Traumsaat infiziert. Diese Parasiten,
eine Abart der sogenannten Plagen (weitere
Informationen zu Plagen finden Sie im Quellen-
band Traumsaat), vermehren sich in ihrem Wirt
und lassen ihn langsam sterben, wiihrend sie die
Kontrolle tiber seinen Korper tibernehmen. Diese
Parasiten hatte der Handler unwissentlich an die
gesamten Dorfgemeinschaft weitergegeben, nur
der Priester war nicht betroffen, da er sich gewei-
gert hatte, eine Engelsfeder zu kaufen. Kurze Zeit
nach der Abreise des Handler, der nach Westen
Richtung Haman aufgebrochen war, hatten die

Dorfbewohner sich immer seltsamer verwalten

und waren zu wandelnden Leilé
die den Priester schlieBlich totet
er sich ihnen in den Weg stellen
setzten sich die Dorfbewohner auf de
Haman in Bewegung, um dem Hindle
der das Paket des Urieliten in seinem Bes
nachdem auch die Traumsaat suchte

Fiir die Engel sollte schnell klar
der Urielit offensichtlich von der Traumsa
tet wurde. An dieser Stelle kinnen sie entw
nach dessen Leichnam suchen oder di
Haman aufbrechen. ra

.

DergefallencEngeln f-“'a -

Wenn die Schar in der Nihe des Fischelrdoré‘ by ¢
weitrdumig nach dem Urieliten sucht und dabei
geschickt vorgeht, kann sie nach einiger Zeit eine
einzelne Gestalt ausmachen, die schlurfend Rich-
tung Nordwesten unterwegs. Aus dem Riicken der
Gestalt ragen die verfallenen Reste von Fliigeln
und der strauchelnde Gang macht deutlich, in
welch schlechter Verfassung die Gestalt ist.

Inzwischen wurden auch die Uberreste des
Urieliten von den Plagewiirmern zu einer Parodie
des Lebens reanimiert, und der Leichnam wankt
aufgrund seiner tiefen Wunden aus dem Kampf
nur sehr langsam dem TroB der Dérfler hinterher.
Im Kérper des Urieliten klaffen mehrere grofie
Locher, in denen die weiBlich, aufgedunsenen
Wiirmer zum Vorschein treten, und seine einst
michtigen Schwingen sind fast bis auf die Kno-
chen zerfressen. Diese Monstrositiit bietet einen
schrecklichen Anblick, und die Engel sollten keine
Zweifel haben, daB sie sie vernichten miissen.

Zwar wird der durch die Plagenwiirmer ani-
mierte Engel sich nach Kriften verteidigen, doch
gegen eine ganze Engelschar hat er nur wenige
Chancen. Trotzdem sollte das Risiko, sich eben-
falls zu infizieren, bei den Spielercharakteren ein
bedrohliches Gefiihl erzeugen.

Die Stadt Haman

Die Stadt Haman ist die groBte menschliche
Ansiedlung in der Umgebung, und selbst wenn die
Engel keine Spuren gefunden haben, die in diese
Richtung weisen, bietet es sich an, die Suche dort
fortzusetzen.

Haman ist eine richtige Stadt, die von dicken
Mauern umgeben mehreren Tausend Menschen
Zuflucht bietet. Durch den Fall Trondheims
sind viele Fliichtlinge nach Haman gelangt, die
auferhalb der Stadtmauern ihre Hiitten errichtet
haben. Neben einer grofen Kirche ragt eine kleine
Festung inmitten der Stadt auf, in der sich frither
einmal eine Templergarnison befand.

Haman befindet sich bei der Ankunft der
Engel im Alarmzustand. Die Tore der Stadt sind
verschlossen, die Mauern mit Wachen bemannt
und die Angst der Menschen, die auBerhalb
der Stadtmauern dahinvegetieren, ist deutlich
spiirbar.

Am Abend des vorherigen Tages hat der Mob
der durch die Plagenwiirmer infizierten Dorfler
die Stadt erreicht und ist in den Stralen auf der
Suche nach dem Paket des Urieliten Amok gelau-
fen. Mehrere Stadtbewohner und Wachen wurden
getdtet, und es war nur der Hilfe einiger Séldner

zu verdanken, daB das Blatt doch noch gewendet
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wurde.
Bei den
Soldnern, die
sich die Kinder des Krieges nennen, handelt es
sich um Menschen, die aufgrund ihrer Verwen-
dung vergangener Technik von der Angelitischen
Kirche als Ketzer angesehen werden. Die Anfiih-
rer dieser Ketzer sind dabei, sich zu Diadochen
aufzuschwingen und wissen um den Vorteil, der
Stadt zu helfen, solange die Angelitische Kirche
weit weg ist. Mit diesen Leute wollte sich der fah-
rende Hiindler urspriinglich vor der Stadt treffen,
doch die Soldner sahen sich gezwungen, ihn zu
vernichten, als sie erkannten, daB er von Traum-
saatkreaturen befallen war. Im Besitz des Mannes
fanden sie das Paket mit der Karte und dem
Schliissel und erahnten dessen Bedeutung. Als
der Angriff der infizierten Dérfler erfolgte, halfen
die Séldner maBgeblich bei der Verteidigung der
Stadt und brachten die Dinge aus dem Besitz des
Urieliten schnell in Richtung ihres Stiitzpunkts
in Sicherheit. Einige Séldner blieben zuriick,
um der Stadt bei moglichen weiteren Angriffen
beizustehen und so die Macht der Diadochen zu
untermauern, sich als Beschiitzer und damit als
Herrscher der Stadt zu zeigen.

Wenn die Engel in der Stadt ankommen,
erregt ihr Erscheinen groBes Aufsehen. Das Ge-
riicht ihrer Ankunft wird sich wie ein Lauffeuer
verbreiten, und die meisten der Biirger kommen

zusammen, um die Schar zu bestaunen. Einige von

ihnen beginnen vor Erleichterung zu weinen, denn
das Erscheinen der Engel ist fiir sie die Antwort
auf ihre Gebete, da sie glauben, die Engel seien ge-
kommen, um sie vor der Traumsaat zu schiitzen.

Sollten die Engel mit ihren Reaktionen
oder Fragen deutlich machen, daB sie eigent-
lich aus anderen Griinden gekommen sind, schliigt
bei einigen Biirgern die Stimmung um. Ein Mur-
ren wird laut, daB Haman von der Angelitischen
Kirche im Stich gelassen wurde. Schnell wird klar,
daB die Lager der Stadt zwischen Anhéingern und
Feinden der Angelitischen Kirche gespalten
sind, und die Engel sollten versuchen, die

Wogen etwas zu glitten.
Fiir die Engel gibt es in Haman keine
echte Anlaufstelle der Angelitischen Kir-
che. Zwar befand sich in der Nihe ein
Kloster der Ragueliten, das sich auch
um die Verwaltung der Stadt gekiimmert
hatte, doch steht das Bauwerk seit dem un-
gliickseligen Zwischenfall in Trondheim leer.
Die zugehorigen Templer, die sich um den
Schutz der Stadt gekiimmert hatten, waren
ebenfalls abberufen worden, so dal nur eine
Rotte Beutereiter, die Steuereintreiber der Kirche,
zuriickgelassen wurde, um sich um die Stadt zu
kiimmern. Allerdings lieB der Tod des Komturs
die Rotte langsam zerfallen, und die wenigen
verbliebenen Minner unter der Fithrung des
fritheren Rottmeisters sind kaum mehr als ein
Soldnerhaufen, dessen Bezug zur Angelitischen
Kirche fast vollig vergessen ist.
Wenn die Engel jedoch einen Ansprechpart-
ner suchen, werden sie an Severus, den Rottmei-
ster verwiesen. Severus ist ein alternder Veteran,
der den Engeln zwar freundlich begegnet, aber
keinen Zweifel daran 14B8t, daB er sich von der
Angelitischen Kirche allein gelassen fiihlt und er
mit diesem Eindruck nicht allein ist. Der Angriff
der Traumsaat am vorherigen Tag war nicht der
erste Angriff auf die Stadt, und Severus weil3, da}
er sich nach anderer Unterstiitzung umsehen muf3,
falls ihm die Angelitische Kirche nicht bald eine
Verstirkung schickt.

Wird Severus auf die akuten Probleme der
Stadt angesprochen, dann wird er von dem Angriff
der Traumsaat erzihlen und nicht verschweigen,
daB er einerseits einige seiner Leute verloren hat
und andererseits einige Séldner sich ihm zur Verfii-
gung gestellt haben. Der Rottmeister verschweigt
nicht, daB diese Soldner tiber Waffen, namlich
Feuerwaffen verfiigen, die aus der Zeit Davor
stammen, und ihm sein Uberleben und das der
Stadt wichtiger als irgendwelche Anschuldigungen
von Ketzerei sind. Solange er keine Alternative
hat, wird er sich auf die Hilfe dieser Leute ver-
lassen miissen.

Natiirlich wird sich Severus nach der Mission
der Engel erkundigen, helfen kann er ihnen jedoch
nicht wirklich, da er nichts iiber die Hintergriin-
de weil. Mit allgemeinen Informationen kann er
zwar dienen, doch Severus ist weder bereit, Leute
zur Unterstiitzung abzustellen, noch die Engel in
irgendeiner Form auszuriisten. Vielmehr hofft
er, daB die Engel ihm dabei helfen, die Stadt zu
verteidigen und wird diese Bitte auch dufern,
falls die Engel die Hilfe nicht aus eigenem An-

trieb anbieten.

D}e K}nder des Kr}eges

Es ist nicht unwahrscheinlich, daff die Engel sich
auch fiir die fremden S6ldnern interessieren und
diese aufsuchen wollen. Die Séldner sind leicht zu
finden, denn die meisten Stadtbewohner haben
von ihnen und ihrer Hilfe bei der Verteidigung der
Stadt gehort, und auch Severus kann den Engeln
den Weg zu dem Gasthaus weisen, in dem die
Kinder des Krieges untergekommen sind.

In dem lauten Gasthaus, das den Namen
Mjéln trigt, wird man die Engel nicht gerade
freundlich empfangen, da die meisten Leute, die
hier herumlungern, bereits mit den Diadochen
sympathisieren. Das viele der Leute angetrunken
sind, sorgt nicht fiir eine Entspannung der Lage, so
daB die Schar sich einige Beleidigungen anhéren
mubB. Die Atmosphire ist angespannt, aber solan-
ge die Schar keinen unnétigen Streit vom Zaun
bricht, der schnell zu einer wilden Schligerei eska-
lieren wiirde, kénnen sie die Mitglieder der Kinder
des Krieges recht einfach ausfindig machen.

Ulf, der Anfiihrer der Soldner hat wie die
meisten seiner Untergebenen wenig Respekt vor
den Engeln. Einerseits weil} er, daB} die Angeli-
tische Kirche ihn zum Ketzern stempeln wiirde
und andererseits glaubt er fest daran, dal} die
Traumsaat mit der vorsintflutlichen Technik zu
besiegen ist. Mit Stolz trigt er seine Waffe, ein
Gewehr aus der Zeit Davor zur Schau, und auch
die restlichen sechs Mitglieder der Gruppe sind
offensichtlich bewaffnet und mit ketzerischen
Technologierelikten ausgeriistet. Trotzdem seines
unbotmiBigen Auftretens wird Ulf sich zunichst
ruhig anhoren, was die Engel von ihm wollen und
dann entsprechend reagieren.

Der weitere Verlauf hiingt davon ab, wie die
Engel mit den Séldnern umgehen. Scheint die
Schar an der Hilfe der Soldner interessiert zu sein
und erkennt deren Verdienste bei der Verteidigung
der Stadt an, werden die Soldner auch nicht
unndtig unfreundlich sein. Im Gesprich sollte
herauskommen, dal} die Séldner recht fihig sind
und fieberhaft nach der Motivation fiir den Angriff
suchen. Sie glauben, daB die Traumsaat auf etwas
bestimmtes aus war, allerdings ahnen die Soldner
nichts von der Bedeutung ihres Fundes, als das
sie in ihm die Ursache fiir den Angriff erkennen
wiirden. Die Kinder des Krieges sehen in der
Traumsaat vor allem eine schreckliche Bedro-
hung und sind daher bereit, mit den Engeln bei der
Verteidigung der Stadt zu kooperieren. Fragen die
Engel die Séldner jedoch tiber den Urieliten oder
den fahrenden Hindler aus, geben sie zuniichst
vor, nichts davon zu wissen.

Begegnen die Engel den Séldnern jedoch
feindselig, werden diese nichts zur Entspannung
beitragen. Spitestens wenn das Wort Ketzer fillt
oder die Engel die Aushindigung der verwerfli-
chen Technologie der Soldner fordern, ist jede
kooperative Basis zerstort. Abhéingig von der
Situation werden die Séldner einfach die Stadt
verlassen, um die Engel mit den Problemen allein
zu lassen, oder es kommt zu einer ernsthaften Aus-
einandersetzung. Die Engel kénnen ihre Gegner
durchaus besiegen, doch mit ihren SchuBwaffen

sind die Séldner in der Lage, groBen Schaden an-



zurichten. Schwerer wiegt jedoch die Tatsache,
daB den Engel in diesem Fall beim Angriff der
Traumsaat die Unterstiitzung der Séldner fehlen
wird, was die Verteidigung der Stadt schwer bis

unmdglich machen diirfte.

DQI‘ ]A\ﬂsrlff

Irgendwann am Abend erfolgt schlieBlich der be-
fiirchtete zweite Angriff der Traumsaat, fiir den
der Herr der Fliegen einige seiner gefihrlichsten
Ausgeburten ausgeschickt hat. Neben einem
Schwarm riesiger Verderberlibellen greifen drei
Dorngiganten und weitere durch Plagenwiirmer
infizierte Menschen an. Die riesigen kiferarti-
gen Dorngiganten versuchen, die Stadtmauer
zu durchbrechen, damit sich die korrumpierten
Menschen auf die Suche nach dem Schliissel
machen konnen. Ein Versuchter, also ein durch
die Traumsaat korrumpierter und verinderter
Mensch, wartet in einiger Entfernung von der
Stadt, um diese Suche anzufiihren, sobald die
Verteidigung der Stadt gebrochen ist.

Fiir die Waffen der Beutereiter und wahr-
scheinlich auch fiir die der Engel sind die dicken,
dornenbewehrten Chitinpanzer der Dorngi-
ganten undurchdringlich. Falls die Kinder des
Krieges noch in der Stadt sind, kénnen sie eine
wertvolle Hilfe bei der Verteidigung beisteuern.
Sie benutzen ein kleines Geschiitz aus der Zeit
Davor, um im hohen Bogen Explosivkérper in die
Mitte der angreifenden Traumsaat zu schleudern
und so verheerenden Schaden anzurichten. Mit
Hilfe des alten Morsers wiiren die Soldner in der
Lage, die heranriickenden Monster abzuwehren,
wenn nicht der kleine Schwarm Verderberlibellen
sich gezielt auf die Geschiitzstellung der Séldner
stiirzen wiirde.

Diesem Angriff aus der Luft haben die
Soldner nur wenig entgegenzusetzen, denn die
Libellen sind zu schnell, um fiir die Feuerwaffen
der Séldner ein gutes Ziel zu bieten. Es liegt an
den Engeln, diesen Angriff abzuwehren, so dal}
nur ein gutes Zusammenspiel zwischen Séldnern
und Engeln die Stadt retten kann.

Gelingt es, die Traumsaat zuriickzuschlagen,
konnen die Spielercharaktere ihren Sieg feiern.
Wenn sie geschickt sind, kdnnen sie so das
Vertrauen der Biirger in die Angelitische Kirche
wieder aufbauen, allerdings sollten sie sich nicht
gegen die Kinder des Krieges stellen, denn es ist
offensichtlich, daB auch die Séldner an dem Sieg
teilhatten.

Falls die Engel den Angriff der Verderberli-
bellen abgewehren konnten, werden die Séldner
entsprechend dankbar sein. Je nach Ausgangslage
sind sie bereit, den Spielercharakteren bei ihrer
Suche zu helfen und sie zu diesem Zweck zu ih-
rem Stiitzpunkt zu bringen. Eventuell deuten die
Kinder des Krieges sogar an, zu wissen, wonach

die Engel suchen.

Der Stiitzpunkt der Ketzer

An diesem Punkt sollten die Engel ahnen, daB3
das Paket des Urieliten den Soldnern, die sich die
Kinder des Krieges nennen, in die Hiinde gefallen

ist, oder sie sollten hier zumindest ihre beste Spur

sehen. Die Vermutung liegt nahe, daf} die Ketzer
versuchen werden, die Karte und den Schliissel zu
nutzen, um die Geheimnisse der Ragueliten in ihre
Hinde zu bekommen, denn die technologischen
Artefakte, die sich moglicherweise dort verbergen,
wiirden die Machtposition der Kinder des Krieges
stark ausbauen.

Den Stiitzpunkt der S6ldner zu finden ist nicht
schwer. Falls die Engel mit den S6ldnern koope-
riert haben, kénnen sie von ihnen den Weg er-
fahren, ansonsten wissen aber viele der Bewohner
von Haman, in welcher Gegend sich die Kinder
des Krieges iiblicherweise aufhalten.

Mit dieser Information ist es leicht, den
Stiitzpunkt der Séldner zu finden, denn er ist ein
altes Bauwerk aus der Zeit vor der Zweiten Flut,
das schon aus weiter Entfernung zu erkennen ist.
Mit den riesigen, verrostenden Tiirmen, den wild
verwundenen Rohrleitungen und den diisteren
Hallen erscheint es wie ein Mahnmal an die ge-
fahrliche Technologie der Zeit Davor. An diesem
Ort halten sich die Kinder des Krieges seit lingerer
Zeit versteckt und sie haben Teile der Anlage wie-
der aufgebaut, diverse Waffen und technologische
Relikte gehortet und Vorriite angelegt.

Die Engel haben zwei grundsitzliche Alterna-
tiven: sie versuchen eine diplomatische Losung, in
dem sie die Ketzer durch ihren gemeinsamen
Feind, nimlich die Traumsaat, auf ihre Sei-
te ziehen, oder sie versuchen, Schliissel und

Karte anderweitig zu erbeuten.

D}e Tﬂacht des X_]_‘Lrtes

Eine diplomatische Losung 148t sich am einfach-
sten herbeifiihren, wenn sich die Engel mit den
S6ldnern in Haman arrangiert haben.

Die eigentliche Anfiihrerin der Kinder des
Krieges ist eine uralte Frau, die von ihren Leuten
nur Baba genannt wird. Baba ist iiber siebzig Jahre
alt, und das Alter hat mehr als deutlich Spuren an
ihrem Korper hinterlassen. Auch wenn sie sehr
zerbrechlich wirkt, verfiigt sie iiber einen extrem
wachen Verstand.

Wird sie darauf angesprochen, dann gibt sie
zu, daB sie im Besitz des Pakets ist, das der Uri-
elit transportiert hat und das von dem Hindler
gefunden wurde, und sie kann auch erkliren, wie
es in ihre Hinde gelangt ist. Allerdings wird sie
auch versuchen auszuloten, ob die Engel wissen,
wonach sie eigentlich suchen. Babas Position ist
schwierig. Natiirlich will sie ihren Fund nicht
einfach den Engeln iiberlassen, ohne eine Gegen-
leistung zu bekommen. Allerdings erkennt auch
sie die Gefahr, was passieren wiirde, wenn der
Hort der Ragueliten der Traumsaat in die Hénde
fillt, und sie will auch keinen direkten Konflikt
mit der Angelitischen Kirche herautbeschwéren.
Daher strebt sie nach einem Handel, von dem
beide Seiten profitieren. Es liegt an den Engeln,
Baba ein Angebot zu machen, und Sie als Erziihler
miissen abwigen, ob die Anfiihrerin der Kinder
des Krieges darauf eingeht. Je bedrohlicher die
Engel allerdings die Gefahr durch die Traumsaat
skizzieren, was passiert, desto geringer muf} diese
Gegenleistung ausfallen.

Kommt es zu einer Einigung, wird Baba Karte

und Schliissel
den Engeln
aushindigen und i
ihnen ein paar  ihrer
Leute zur Seite stellen. Natiirlich
konnen sie dieses Angebot ablehnen.
Erzielen die Spielercharaktere jedoch keinen
Kompromif}, dann wird Baba sie fortschicken und
selbst ihre Leute damit beauftragen, den Hort zu

finden.

D}e 'I’Hacht des Schwertes

Falls die Engel sich nicht mit den Soldner einigen
konnten oder nicht bereit sind, mit Ketzern zu
verhandeln, konnen sie versuchen, den Schliissel
und die Karte den Kindern des Krieges abzuneh-
men. Da selbst fiir Engel ein Frontalangriff auf den
Stiitzpunkt Selbstmord wiire, besteht die einzige
Chance der Engel darin, extrem heimlich zu Wer-
ke zu gehen, ihre Michte gezielt einzusetzen und
ihre Gegner zu iiberraschen.

Der Stiitzpunkt der Soldner ist eine sehr
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uniibersichtliche Ansammlung von Gebiuden, unterirdischen Giingen
und Hallen. An allen wichtigen Stellen sind Wachen aufgestellt, die bei
einem Angriff sofort Alarm schlagen. AuBlerdem sind viele der Wachen
mit sehr gefihrlichen Feuerwaffen ausgeriistet. Mit der Hilfe ihrer Miichte
sollten die Engel jedoch in der Lage sein, einzelne Wachposten unbemerkt
auszuschalten und sich ihren Weg zu Babas Réumen zu erkémpfen. Falls die
Spielercharaktere die alte Frau als Geisel nehmen, werden die restlichen
Kinder des Krieges sich sofort ihren Forderungen beugen und Karte und
Schliissel herausgeben.
Wenn die Engel jedoch keine GegenmalBnahmen ergreifen, werden die Séldner
noch einen letzten Trumpf ausspielen. Sie besitzen nimlich eine Kopie der Karte,
so dal sie fast zeitgleich mit den Engeln am Hort der Ragueliten eintreffen kénnen,

um sich dort mit ihnen ein letztes Gefecht zu liefern.

Das Finale

Am Ende sollten die Engel iiber die Karte und den Schliissel verfiigen. Die Karte
ist leicht zu lesen und mit Hilfe des Urieliten der Schar stellt der Weg kein Problem dar.
Der Ramielit der Schar kann aufgrund der Aufschriften auf der kleinen Plastikkarte

diese als sonderbaren Schliissel erkennen.
Aufgrund der Tatsache, daB} die Sicherheit des Horts nicht mehr garantiert ist,
nachdem die Kinder des Krieges die Karte in ihrem Besitz hatten und die Traumsaat
- fieberhaft nach dem Versteck sucht, sollten die Engel dorthin fliegen, anstatt sich
1 I'_ nach Prag aufzumachen, um von den Ergebnissen ihrer Mission zu berichten.
* . Will die Schar unbedingt direkt nach Prag in den Himmel der Ramieliten
5 reisen, ist die Geschichte an diesem Punkt zu Ende und der Hort wird
gepliindert, bevor die Angelitische Kirche ihn sichern kann. Welche

Schrecken dadurch freigesetzt werden, bleibt an dieser Stelle offen.

- II Ansonsten benotigen die Engel zwei Flugstunden, um den Hort
zu erreichen. Das geheime Versteck der Ragueliten erscheint nur als
% Kleine metallerne Hiitte, die am Rand eines bewaldeten Hiigels
steht. Tatsichlich ist die Hiitte jedoch ein Fahrstuhl, der in die
Tiefe fithrt und sich nur mit dem Schliissel aktivieren liBt. Unten
angekommen finden sich die Engel in einem in strah-
lend weiBes Licht getauch- ten, mit

Metallverkleide- ten Gang



wieder, der an einer riesigen Stahltiir endet. Auch
dieses fast einen Meter dicke Hindernis 140t sich
nur mit dem Schliissel 6ffnen.

Hinter der Tiir erwartet die Engel ein grofer
Raum voller blinkender, fremdartiger Monitore
und Schaltpulte. Auf der gegeniiberliegenden
Seite des Raums befindet sich eine weitere
Stahltiir, die sich jedoch nicht einfach durch den
Schliissel 6ffnen 146t. Es ist unverkennbar, dal der
Raum mit sonderbaren technologischen Relikten
angefiillt ist, die der Ramielit moglicherweise als
uraltes Steuerungssystem erkennen kann, welches
er jedoch nicht zu bedienen im Stande ist.

Bevor die Engel jedoch handeln kénnen, hallt
ein immer lauter werdendes Brummen durch den
Schacht und den Gang, und falls die Engel nicht
sofort die Tiir verschlieBen, dringt ein riesiger
Schwarm kleiner Traumsaatkifer in den Kontroll-
raum. Auch wenn die Kreaturen keinen direkten
Schaden anrichten, behindern der Schwarm die
Engel bei allem, was sie tun, und die Kfer versu-
chen, in Mund und Nase zu kriechen. Falls die
Engel die Tiir rechtzeitig verschlieBen, horen sie
das dumpfe Brummen nicht durch die Tiir. An
dieser Stelle sollte ihnen jedoch klar werden, daBl
der Hort auf Dauer verloren ist und sie schnell
handeln miissen.

Werden die Engel von Mitglieder der Kinder
des Krieges begleitet, finden diese aufgrund ihres
ketzerischen Wissens schnell heraus, dal} es eine
Selbstzerstérung fiir den Hort gibt. Natiirlich
konnen die Engel dies auch selbst herausfinden,
was jedoch linger dauern diirfte. Im Anbetracht
der Bedrohung durch die Traumsaat erscheint als
einzige Losung, den Hort zu zerstéren, in dem sie
die Selbstzerstdrung aktivieren. Danach haben die
Engel fiinf Minuten Zeit, die unterirdischen Riu-
me zu verlassen und ihren Weg durch die Traum-
saat nach oben zu kidmpfen. Gliicklicherweise
sind bisher nur die kleinen Kifer eingedrungen,
am Ausgang warten jedoch noch einige groBere
Kreaturen, falls Sie Thren Spieler noch einen
Endkampf liefern wollen.

Haben sich die Engel von den Kindern des
Krieges im Streit getrennt und sind diese ihnen
gefolgt, sollte dies der Moment sein, an dem sie
auftauchen, um Rache zu nehmen.

Unabhiingig davon, wie das Gefecht verliuft,
erschiittert nach fiinf Minuten ein dumpfes Rum-
peln den Hiigel und eine Feuerséule bricht aus
dem Eingang hervor. Der Hort wird vollstindig
vernichtet, und jedes Lebewesen, das bei der Ex-
plosion dort unten verweilt, stirbt einen schnellen
Tod. Sobald der Hort vernichtet ist, bricht die

Traumsaat ihren Angriff ab und fliegt davon.
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Am Ende sollten die Spielercharaktere den Hort
der Ragueliten vernichtet haben und mit dieser
Meldung nach Prag zuriickkehren. Die Rami-
eliten werden {iber den Verlust nicht begeistert
sein, allerdings haben die Engel in ihren Augen
richtig gehandelt.

Je nach Vorgehen der Engel haben diese die
Position der Kinder des Krieges gestiirkt oder ge-

schwiicht, so daB} sich das Machtgleichgewicht

um Haman herum verschoben hat.

Eventuell werden die Engel aufgrund ihrer
Erfahrungen erneut in die Region geschickt, um
einige Missionen fiir die Angelitische Kirche aus-
zufithren, um den Aufstieg der Kinder des Krieges
zu verhindern, oder sie kénnen ihre Erfahrung mit
der Traumsaat und den Diadochen fiir die Kirche
in Aachen einsetzen (das offizielle Chronikhin-
tergrund Aachen wird in Mephisto 19, 20 und 21

vorgestellt).

Charartere

Im folgenden werden die fiinf Engel einer Schar
beschrieben, die als Charaktere fiir die vorliegende
Geschichte genutzt werden kénnen. Die Stirken,
Schwiichen und vor allem die besonderen Mich-
te der Engel werden beschreibend vorgestellt und
sollen als Anhaltspunkt fiir die Fihigkeiten der
Engel dienen. Alle Engel haben bereits die Sigil
als Titowierungen erhalten, so dal sie {iber einige

Miéchte verfiigen.

Haniel: Der Michaelit

Mit fiinfzehn Jahren hat Haniel schon einiges
erlebt und so gelernt, daf} eine harte Fithrung nétig
ist, um gegen die Traumsaat zu bestehen. Haniel
hat zu viele seiner Gefihrten sterben sehen miis-
sen, um auch nur einen Funken Humor behalten
zu haben. Die Stimmung des Michaeliten wechselt
stindig von in sich gekehrter Triibsinnigkeit zu
einer fast fanatischen Entschlossenheit.

Seine Vorziige sind: Einschiichtern, Mutig

Seine Schwiichen sind: Manisch-depressiv

Seine Mdichte sind: Die Seele der Schar (Haniel
kann telepathisch mit der Schar kommunizieren),
Die Stimme (Haniel kann seine Stimme mit
hypnotischer Wirkung einsetzen), Korona (Ha-
niel kann eine leuchtende Aura um sich herum
erschaffen)

Haniel triigt ein Langschwert und einen Dolch
als Waffe und spricht flieBend das Common des

gewdhnlichen Volks und Latein.

Eviel: Die Gabrielitin

Eviel ist mit ihren siebzehn Jahren eine echte
Veteranin, die schon viele Kémpfe gegen die
Traumsaat und Ketzer ausgefochten hat. Trotz all
ihrer schmerzhaften Erinnerungen und ihrer alten
Verletzungen ist sie immer noch eine iiberzeugte
Optimistin, auch wenn ihr wortkarges Auftreten
ein anderes Bild vermittelt.

Ihre Vorziige sind: Exzellenter Nahkidmpfer,
Optimist

Ihre Schwdchen sind: Behindert (Hinken),
Wortkarg

Ihre Mdichte sind: Davids Flinkheit (Eviel kann
ihre Geschicklichkeit erhthen), Golem (Eviel
kann ihre Haut zur Riistung verhirten), Goliaths
Kraft (Eviel kann ihre Stiirke erhéhen)

Eviel spricht zwar selten, allerdings versteht
sie Common (mit iberischem Dialekt) und Latein.
Die Gabrielitin ist mit dem Flammenschwert be-

waffnet.

Sienel: Die Raphaelitin
Sienel ist das Nesthiikchen der Schar und hat

erst vor zwei Jahren ihre Engelsweihe erhalten.
Aufgrund ihres Einsatzes und ihres motivierenden
Humors hat sie sich zu einem wichtigen Bindeglied
fiir die Schar entwickelt. Auch wenn sie andere
trosten und heilen kann, ist sie mit ihren Alptriu-
men auf sich gestellt und findet nur Erleichterung

durch den Konsum einer siilen, braunen Substanz,

die nur schwer zu beschaffen ist.

Ihre Vorziige sind: Beliebt, Intuition

Ihre Schwdchen sind: Alptraume, Siichtig

(Schokolade)

Ihre Mdchte sind: Das Sehende Auge (Sienel
kann die Befindlichkeit eines Wesens iiberpriifen),
Heilende Hand (Sienel kann Wunden heilen
lassen), Mein Leib (Sienel kann Attribute bei

anderen erhhen oder erniedrigen)

Sienel spricht nur Latein und triigt einen

Dolch und eine Schleuder.

Keviel: Urielit

Fiir den Urieliten der Schar, ist die
Freiheit der Wildnis das wichtigste. Der
vierzehnjihrige Keviel ist mit Abstand
der ausdauerndste Engel der Schar und
er trainiert seinen Korper stindig weiter,
um ihn immer wieder an neuen Heraus-
forderungen zu messen. Einzig in engen
Riumen kann er seine Schwiiche nicht
iiberwinden.

Seine Vorziige sind: Athletisch, Mutig,
Naturbursche

Seine Schwiichen sind: Phobie (Klau-
strophobie)

Seine Mchte sind: Augen des Wichters
(Keviel kann im Dunkel sehen), Die Wege
des Herrn (Keviel verfiigt tiber einen per-
fekten Orientierungssinn), Wie ein Dieb
in der Nacht (Keviel kann seine Haut der
Umgebung anpassen, um quasi unsichtbar
zu werden)

Der Urielit spricht nur wenig Latein
und Common mit karpathischem Dialekt.
Er triigt ein Kurzschwert und einen Urie-

litenbogen.

Timiel: Ramielit

Timiels herausragendster Charakterzug
ist seine extreme Neugier, die fast schon
krankhafte Ziige annehmen kann. Der
Ramielit kann kein Geheimnis ignorieren,
und mit seiner Faszination fiir die Techik
aus der Zeit Davor und seiner Experimen-
tierfreudigkeit hat er bereits das Miitrauen
einiger seiner Vorgesetzten erregt.

Seine Vorziige sind: Lesen und Schrei-
ben, Technisch begabt, Wissenschaftliche
Kenntnis (Physik)

Seine Schwiichen sind: Neugierig

Seine Michte sind: Das 8. Gebot (Ti-
miel kann Liigen erkennen), Ikone (Timiel
kann sich Details ins Gediichtnis zuriick-
rufen), In Zungen reden (Timiel kann
sich telepathisch mit anderen Ramieliten
verstindigen)

Timiel ist nur mit einem Dolch be-
waffnet und spricht neben Latein diverse
Dialekte des Common. (1]
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Das ]A\benteuer beglnnt]

Noch bevot in Mephiste 19 das offizielle Kamipagnensetting

fir die Chroniken der Engel erschien, begann eine Reise in die
wundersame, aber gefihrliche Welt im Jahre des Herrn 2654:
In Danse Macabre (Mephisto 17) wird die Engelschar zur Hil-
fe gerufen, nachdem eine gefihrliche Seuche die Bewohner des
Dorfes Marweiler dahinrafft. Dabei kommen sie in Kontakt mit
ketzerischer Technik, einem michtigen Diadochen und der In-
quisition.

Dramatische Szenen kommen auf die Engelschar in Die Saat -
des Bisen (Mephisto 18) zu, und sie werden in teuflische In- b, B
trigen vertrickt und geraten in eine Schlacht wahrlich apoka-
lyptischen Ausmales...

immeq| uber Aachen 3
Das efste KampaLne’nsetting fut die Chroniken der Engel - i
nimmt seinen Auftakt in Mephisto 19. Offiziell mit Feder & .
Schwert abgestimmt, entfithren wir Sie in Form spannend ge-
schriebener Tagebiicher und Spionageberichte in das finstere
Europa im Jahre des Herrn 2654, in dem die Angelitische Kir-
che das letzte Bollwerk gegen den Herrn der Fliegen ist!

Die Miichte Aachens (Mephisto 20) bictet neue Informationen
iiber die Intrigen in der alten Kaiserstadt Aachen, die wieder
in Form von kommentierten, abgefangenen Briefen und Tage-
biichern sowie stimmigen Illustrationen an Sie weiter gegeben
werden. Dazu gibt es als Bonus ein DIN A2 Doppelfarbposter
mit der Stadtkarte von Aachen.

Uber Mephisto 21licot Der Schatten der Kirche. Wihrend Sie
in den ersten beiden Teilen unseres offiziellen Kampagnenset-
tings zu den Chroniken der Engel viel iber Aachen als Stadt
und die beherrschenden Miichte gelernt haben, werden Sie im
dritten Kapitel dieses Wissen benétigen, um Ihre Engelschaar
erfolgreich durch die Verschworungen zu manévrieren, die sich
tiber Aachen zusammenbrauen! Noch ist die Stadt fest in der
Hand des Diadochen, doch sowohl die Traumsaat als auch die
Angelitische Kirche haben ihre eigenen Pline mit Aachen...
Begleiten Sie uns in eine Stadt voller Intrigen und Gefahren!
Die Kampagne Himmel iiber Aachen wird mic Wolkeni
Rachen in Mephisto 24 fortgesetzt
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Bestellen Sie bequem per Email im Shop unter www.dunklewelten.de/engel.html/

oder schriftlich an Verlag Martin Ellermeier, An der Lehmkaute 30, 64625 Bensheim. [ .
*Ausland zz:gl. 2,55 €, Anderungen vorbehalten, solange Vorrat Tei:h;_n o~ g
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