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gottes gaben

Die folgenden Seiten stellen eine Sammlung simt-
licher Engelsmichte inklusive derer der verlorenen
Orden dar. Diese Sammlung soll vor allem Spiellei-
tern den Umgang mit diesen Michten erleichtern,
aber auch den Spielern die Méglichkeiten geben,
sich schnell einen Eindruck dessen zu vermitteln,
was es fiir ihre Charaktere zu erreichen gilt und wo-
hin sie sich entwickeln wollen.

die machte der | nge|

Die Michte der Engel unterscheiden sich von den anderen, allen Charakteren in Engel offenstehenden
Fertigkeiten. Ein Charakter kann iiber diese Fertigkeiten nur verfiigen, wenn er die entsprechenden erfor-
derlichen Klassenmerkmale besitzt.

Viele Michte haben ein Wirkungsspektrum. In manchen Fillen gilt beim Versuch, eine Macht einzu-
setzen, aber auch ,alles oder nichts”. Dann wird ein einziger SG festgesetzt; mifillingt der Fertigkeitswurf,
wirkt die Macht nicht. Bei anderen Michten variiert der SG; das entsprechende Resultat entnimmt man den
einzelnen Fertigkeitsbeschreibungen.

Soweit nicht anders angegeben, darf ein Charakter héchstens 9 m von seinem Ziel entfernt sein, um
eine Macht einzusetzen, und muss es sehen kénnen. Auch wirken Michte immer sofort, wenn nicht anders
angegeben.

Beachten Sie bitte, dass die meisten Michte Betdubungsschaden (nichttddlichen Schaden) verursachen.
Das bedeutet, dass ein Charakter, der eine Macht einsetzen will, seinen eigenen Kérper nutzt, um die Macht
zu kanalisieren. In den meisten Fillen gehen diese Punkte in jedem Fall verloren, ob der Fertigkeitswurf nun
gelingt oder nicht. Hat ein Charakter nicht genug Trefferpunkte, kann er erst wieder Miichte einsetzen, wenn
er ausreichend Trefferpunkte regeneriert hat. Es ist durchaus méglich, dass ein Charakeer, der durch den
Einsatz einer Macht auf 0 Trefferpunkte fillt, das Bewufitsein verliert, doch kann er sich damit nichr téten.
Der Verlust von Trefferpunkten auf diese Art und Weise verursacht keine Schmerzen, sondern versetzt den
Engel vielmehr in eine euphorische Stimmung.

Sofern bei den einzelnen Beschreibungen nicht anders angegeben, erfordert der Einsatz einer Macht eine
Volle Aktion, und der Anwender provoziert Gelegenheitsangriffe.
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machte der

m}chae[}ten

signum

d}e seefe der schar [we]

Nur geiibt; benitigt Signum.

Der Charakter kann zu seiner Schar telepathi-

schen Kontakt aufnehmen, um Strategien zu ver-
mitteln und Befehle zu erteilen. Die Schar kann ithm
antworten, aber nicht mit anderen Mitgliedern der
Schar kommunizieren.
Wurf: Der Schwierigkeitsgrad fiir den Einsatz die-
ser Macht betriigt 10. Ihre maximale Reichweite ist
999 m. Diese Macht hat eine Wirkungsdauer von
1 Minute.

Die Entfernung zum Ziel modifiziert den SG:

Distanz SG-Modifikator
9m +0
99 m +10

999 m +20

Betiubungsschaden: 0

ch
Nur geiibt; benitigt Signum.

Der Charakter ist in der Lage, seine Stimme der-
art zu indern, dass sie wahlweise einen betdrenden,

die stimme

gebieterischen oder unangenehmen Klang annimmt.
Diese Macht wirkt auf die meisten Menschen hyp-
notisch.
Whurf: Die Stimme erlaubt Thnen, einen normaler-
weise unannehmbaren Vorschlag dem Ziel vollkom-
men verniinftig erscheinen zu lassen. Der Charakter
muss mit dem Ziel kommunizieren kénnen, und
der Vorschlag darf dessen Leben nicht bedrohen.
Das Ziel wird spiter nicht erkennen, dass es etwas
Widersinniges getan hat.

Das Ergebnis des Fertigkeitswurfes auf Die
Stimme bestimmt den SG des Rettungswurfes auf

Willen des Ziels.

Ergebnis SG des RW auf WIL
Bis 5 10
6-15 15
16-25 20
26-35 25
36+ 30

Betiubungsschaden: 1

innere ruhe [We]

Nur geiibt; benotigt Signum

Mit dieser Macht ist der Charakeer in der Lage,
in Stre}- und Kampfsituationen einen klaren Kopf
zu behalten.
Whurf: Das Ergebnis des Fertigkeitswurfes auf Inne-
re Ruhe bestimmt die Wirkungsdauer der Macht.
Fiir die Wirkungsdauer bekommt der Engel einen

Bonus von 1 pro 2 Stufen auf die Fertigkeit Kon-
zentration.

Ergebnis Wirkungsdauer
Bis 5 1 Runde
6-15 1 Minute
16-25 5 Minuten
26-35 30 Minuten
36+ 3 Stunden

Betidubungsschaden: 1

ross und reuter [m]

Nur geiibt; benotigt Signum

Der Charakter hat Zugriff auf ein kollektives
Bewufltsein von Strategien zu verschiedenen Situ-
ationen, seien es nun Kampf, Taktik oder auflerge-
wohnliche Kriegslisten. Dieses Wissen kann er seiner
Schar telepathisch zuginglich machen.
Waurf: Das Ergebnis des Fertigkeitswurfes auf Rof§
und Reiter bestimmt die Wirkungsdauer der Macht.

Ergebnis Wirkungsdauer
Bis 5 1 Runde
6-15 1 Minute
16-25 5 Minuten
26-35 30 Minuten

36+ 3 Stunden

Diese Macht wirkt in einem Umbkreis von 99
m. Alle Mitglieder der Schar im Wirkungsbereich
erhalten einen Moral-Bonus von 1 auf ihre Angriffs-,
Initiative- und Rettungswiirfe.
Betidubungsschaden: 1

ST

die hand gottes [3@ ]
Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil.

Der Charakter kann durch Beriihrung einer
anderen Person seinen zuvor durch Schwingungen
aufgeladenen Korper elektrisch entladen und dem
Gegner somit Schaden zufiigen.

Whurf: Die Hand Gottes bendtigt einen erfolgrei-
chen Beriihrungsangriff, und der Fertigkeitswurf
bestimmt den verursachten Schaden und den SG
des Rettungswurfes auf Reflex des Ziels. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf erleidet das Ziel nur hal-

ben Schaden.

Ergebnis Schaden SG
Bis 15 2W6 10
16-25 4W6 15

26+ 6W6 20

Betiubungsschaden: 3

herr uber den le}b [Fo]
Nur geiibt; benitigr Signum und Sigil

Der Charakter ist in der Lage, in Extremsitua-

tionen kurzzeitig seine Stirke oder seine Geschick-
lichkeit zu erhshen.
Warf: Eine Fertigkeitsprobe auf Herr iiber den Leib
erfordert eine Angriffshandlung und bringt fiir 10
Runden (1 Minute) einen Bonus auf Stirke oder
Geschicklichkeit. Das Ergebnis der Fertigkeitsprobe
gibt den Bonus an.



Ergebnis Bonus

15-19 +2
20-24 +4
25-29 +6

30+ +8

Erneuter Versuch: Wihrend der Wirkungsdauer der
Fertigkeit ist kein erneuter Versuch maglich.
Betiubungsschaden: 3

I(O rona [8 4 y
Nur geiibt; bendtigt Signum und Sigil

Der Charakeer ist in der Lage, die Atome der ihn
umgebenden Luft so in Schwingungen zu versetzen,
dass sie zu leuchten beginnen und eine Korona aus
Licht um ihn erzeugen.
Wurf: Der Charakter erhilt einen Attributsmodifi-
kator von +4 auf CH, wenn er diese Kraft einsetzt.
Der SG ist 20, die Kraft wirkt 1 Minute lang.
Erneuter Versuch: Wihrend der Wirkungsdauer der
Fertigkeit ist kein erneuter Versuch maglich.
Betiubungsschaden: 3

tohuwabohu [:h’
Nur geiibt; bendtigt Signum und Sigil

Durch seine betdrende Stimme und seine hyp-
notisch blau leuchtenden Augen sowie sein ganzes
Auftreten ist der Charakter in der Lage, eine Gruppe
von Menschen in heillose Panik zu versetzen.
Waurf: Ein Wurf auf Tohuwabohu bewirkt einen
Furcht-Modifikator auf Fertigkeits- und Angriffs-
wiirfe der Opfer. Dieser Modifikator dauert 10
Runden lang an. Das Ergebnis des Fertigkeits-
wurfes auf Tohuwabohu bestimmt den SG des
Rettungswurfes auf Willen des Ziels und den Mo-
difikator.

Ergebnis SG des RW auf WIL  Modifikator

10-14 10 -2
15-19 15 -4
20-24 20 -6
25-29 25 -8

30+ 30 -10

Diese Macht hat eine Reichweite von 99 m und
wirkt auf bis zu 1 Opfer pro Stufe des Michaeliten.
Betiubungsschaden: 2 pro Opfer

SCI‘}PEUI‘&

bannstrahl [3@]

Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura
Der Charakter ist in der Lage, die elektrisch ge-
ladenen Teilchen der Luft zu biindeln und als Blitz-
schlag auf einen Gegner zu schleudern.
Waurf: Bannstrahl benétigt einen erfolgreichen Be-
rithrungsangriff auf Entfernung, und der Fertig-
keitswurf bestimmt den verursachten Schaden und
den SG des Rettungswurfes auf Reflex des Opfers.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet das
Ziel nur halben Schaden. Der Michaelit kann diese
Macht auf bis zu ein weiteres Ziel pro Stufe auswei-
ten, jedoch diirfen die Opfer nicht mehr als 6 m von
dem Ziel entfernt sein, das vom Bannstrahl als erstes

getroffen wurde. Die Macht breitet sich dann dhn-
lich einem Kugelblitz aus. Ein Berithrungsangriff ist
fiir jedes weitere Opfer notig. Die Reichweite des
Bannstrahls ist maximal 30 m.

Ergebnis Schaden SG
Bis 15 2W6 10
16-25 4W6 15
26+ 6W6 20

Betiubungsschaden: 6

ol
Nur geiibt; benotigt Signum, Sigil und Scriptura.
Der Charakter ist in der Lage, einen Schrei aus-
zustoflen, der ein einzelnes Wesen totet.
Waurf: Der Fertigkeitswurf auf Der Schrei den SG
des Rettungswurfes auf Zihigkeit des Opfers. Bei
einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet das Op-
fer 3W6 Schaden, bei einem mifflungenen zerfetzt
Der Schrei die Zellstruktur und es stirbt augen-
blicklich.

der schrer

Ergebnis SG
Bis 15 10
16-25 15

26+ 20

Betiubungsschaden: 6

ch ]
Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura
Durch die Macht seiner Stimme und das iiber-
natiirliche Strahlen seiner Augen kann der Charak-
ter einer Person seinen Willen aufzwingen und ihr
Befehle erteilen.
Warf: Diese Kraft entspricht der Stimme (s. d.), er-
méglicht aber auch das Erteilen offenkundig selbst-
mérderischer Befehle.

Voumacht

Ergebnis SG des RW auf WIL
Bis 5 10
6-15 15
16-25 20
26-35 25
36+ 30

Betiubungsschaden: 6

abrahams schoss

ch ]
Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil, Scriptura und
Vollmacht: 5 Ringe.

Diese Macht befihigt den Michaeliten, eine

Zone absoluter Friedfertigkeit herzustellen. Durch
diese mentale Beeinflussung dringt der Engel in den
Geist eines jeden Individuums ein und tétet den
Willen zu aggressivem Handeln ab.
Waurf: Das Ergebnis des Wurfs bestimmt die Dauer
der Macht und die Personenanzahl, die der Michaelit
beeinflussen kann. Der Anwender der Macht kann
bestimmen, welche der Personen er beeinflussen
méochte, sollten sich mehr im Wirkungsbereich be-
finden, als er besinftigen kann. Den Opfern steht ein
Rettungswurf auf Willen gegen SG 20 zu, fiir Engel
betrigt der SG 18. Bedauerlicherweise sind die Krea-
turen der Traumsaat immun gegeniiber dieser Macht
. Der Wirkungsbereich von Abrahams Schof ist ein
Radius von 100 m um den Anwender.

[ nge|
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Ergebnis Dauer Personen
Bis 15 1 Runde 5
16-20 1 Minute 10
21-25 5 Minuten 20
26-30 30 Minuten 50
31+ 1 Stunde 100

Trefferpunktekosten: 4

dornbusch [}ny

Nur geiibt; benotigr Signum, Sigil, Scriptura und
Auftreten: 5 Fertigkeitsriinge.

Der Michaelit ist in der Lage, Trugbilder vor
dem geistigen Auge einzelner oder auch mehrerer
Personen entstehen zu lassen. So konnte er beispiels-
weise einen Hinweis geben oder auch eine Prophe-
zeiung machen und so seinen Worten Nachdruck
verlethen. Der Michaelit kann alles darstellen, was
seine Phantasie hergibt.

Warf: Mit einem Wurf auf Dornbusch bestimmt
der Michaelit, wie viele der Sinne der Betrachter
das Trugbild wahrnehmen kénnen. Der Wirkungs-
bereich des Dornbuschs betrigt 60 m Radius. Per-
sonen, die einem Trugbild begegnen, kénnen seine
Existenz anzweifeln, wenn sie einen begriindeten
Verdacht haben, dass das, was sie sehen, horen, rie-
chen, schmecken oder ertasten nicht real ist. Der SG
fir den Rettungswurf auf Willen betrigt dann 20.

Traumsaatkreaturen sind immun gegen diese

Macht.

Ergebnis Anzahl der Sinne
Bis 10 1
11-15 2
16-20 3
21-25 4
26+ 5

Trefferpunktekosten: 3

jericho h<o]
Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil, Scriptura und
Der Schrei: 10 Riinge.

Mit dieser Macht ist der Michaelit in der Lage,

mit purer Stimmgewalt Strukturschaden von bi-
blischen Ausmaflen anzurichten. Unter seinem
Schrei brechen Winde zusammen, werden Hiitten
umgeweht und Menschenmengen durch die Luft
gewirbelt. Der Michaelit muss sich jedoch in acht
nehmen, dass kein Mitglied seiner Schar im Wir-
kungsbereich dieser Macht steht, da er sonst riskiert,
es dabei zu toten.
Waurf: Der Fertigkeitswurf auf Jericho bestimmt den
SG des Rettungswurfs auf Reflex der Opfer im Wir-
kungsbereich. Nur Lebewesen steht ein Rettungs-
wurf zu. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf er-
leiden die Opfer 5W6 Betiubungsschaden, mifilingt
er, so erleiden sie 5W6 Schadenspunkte und werden
2W10 Meter durch die Luft vom Michaeliten weg
geschleudert. Strukturen und Objekte (wie Biume,
Mauern, Gebiude u. 4.) im Wirkungsbereich wer-
den derart beschidigt, dass sie unabhiingig von ihrer
Hirte 2W10 Schadenspunkte pro Runde nehmen.
Einmal angewendet, kann der Michaelit Jericho
seinen Konstitutionsmodifikator in Runden lang
aufrechterhalten. Der Wirkungsbereich von Jericho
entspricht einem Kegel von 30 m, ausgehend vom
Michaeliten.

Ergebnis SG

Bis 15 10
16-20 15
21-25 20
26-30 25
31+ 30

Trefferpunktekosten: 10

machtwort [we

Nur geiibt; benitigr Signum, Sigil, Scriptura sowie
Die Secle der Schar: 5 Riinge und Einschiichtern: 10
Fertigkeitsriinge.

Diese Macht ist wahrlich erschreckend und wird

von Michaeliten nur duflerst widerwillig eingesetzt.
In ihrer Funktion als Fiihrer der Schar sind sie jedoch
immer wieder gezwungen, zu derart drastischen Maf3-
nahmen zu greifen, wenn ein Engel aufer Kontrolle
gerit oder eine andere Situation den Einsatz dieser
Macht erfordert. Mit den Worten der Macht ist ein
Michaelit in der Lage, ein geheimes und nur den Fiih-
rern bekanntes Wort auf telepathischem Wege in den
Kopf eines Engels zu senden und diesen damit aufler
Gefecht zu setzen. Die Wirkung setzt augenblicklich
ein. Der betroffene Engel wird durch das Machtwort
in einen todesihnlichen Zustand versetzt, aus dem er
nur von der Bruderschaft der TA4ufer in seinem Hei-
mathimmel wieder herausgeholt werden kann. Fiir
ein solches Handeln hat ein Michaelit sich beim Prior
oder dem Ab des Himmels zu verantworten.
Waurf: Das Ergebnis des Wurfs auf Machtwort be-
stimmt die Schwierigkeit des betroffenen Engels, der
Anwendung der Macht zu widerstehen, und die Ent-
fernung, auf die der Michaelit diese Kraft anwenden
kann. Scheitert der Rettungswurf des Opfers, so gilt
es als hilf- und bewegungslos und kann keine Akti-
onen mehr durchfiihren.

Ergebnis Distanz ~ SG des RW
auf Willen

Bis 10 1,5 m 15

11-15 1,5 m 20

16-20 3m 25

21-25 9m 30

26+ 30 m 30

Trefferpunktekosten: 0

seefe der wejt [we]

Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil, Scriptura und
Die Seele der Schar: 10 Riinge.

In weiten Teilen entspricht diese Macht der Seele
der Schar, jedoch ist die Seele der Welt wesentlich
weitreichender und schlief$t auch andere Scharen in
die geistige Verkniipfung mit ein. Diese Macht wird
hauptsichlich in groflen Schlachten angewandt, um
durch einen Michaeliten ein ganzes Geschwader von
Scharen zu befehligen und zu koordinieren.

Wurf: Der SG fiir den Einsatz dieser Macht betrigt
10. Thre maximale Reichweite betrigt 10 km. Die
Seele der Welt hat eine Wirkungsdauer von 10 Mi-
nuten.

Die Entfernung zu den Zielen modifiziert den SG:

Distanz SG-Modifikator
1.000 m +0
5.000 m +10
10.000 m +20

Trefferpunktekosten: 3
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daniejs geschen h<o]
Nur geiibt; benitigt Signum

Der Charaketer ist in der Lage, seine Hautstruk-
tur so zu verindern, dass er kurzzeitig Feuer wider-
stehen kann, ohne dabei zu verbrennen oder Scha-
den zu nehmen.
Warf: Der SG fiir Madrigels Geschenk betrige 15.
Bei Erfolg erhilt der Gabrielit fiir 1 Minute Feuer-
resistenz 12.
Betiubungsschaden: 1

davids ”}nrhe}t [Se y
Nur geiibt; bendtigt Signum

Der Charakter erlangt iiberdurchschnittliche
Geschwindigkeit und Geschick.
Wurf: Der SG fiir Davids Flinkheit betrigt 20. Bei
Erfolg erhilt der Gabrielit fiir 1 Minute einen Bonus
von 2 auf Geschicklichkeit und verdoppelt seine
Bewegungsrate.
Erneuter Versuch: Wihrend der Wirkungsdauer der
Fertigkeit ist kein erneuter Versuch méglich.
Betiubungsschaden: 1

3o[}aths Krafc h<o ]
Nur geiibt; benotigt Signum

Der Charakeer ist in der Lage, in Extremsituati-
onen kurzzeitig seine Stiirke oder seine Konstitution
zu erhéhen.
Warf: Eine Fertigkeitsprobe auf Goliaths Kraft er-
fordert eine Angriffshandlung und bringt fiir 10
Runden (1 Minute) einen Bonus auf Stirke oder
Konstitution. Das Ergebnis der Fertigkeitsprobe gibt
den Bonus an.

Ergebnis Bonus
15-19 +2
20-24 +4
25-29 +6

30+ +8

Erneuter Versuch: Wihrend der Wirkungsdauer der
Fertigkeit ist kein erneuter Versuch méoglich.
Betiubungsschaden: 1

samsons haar [we]

Nur geiibt; benotigt Signum

Der Charakter ist in der Lage, die Schwichen
seines Gegners auszumachen und zu nutzen.
Waurf: Der SG fiir Samsons Haar betrigt 20. Bei
Erfolg erhilt der Engel fiir 1 Minute einen Bonus
von 1 auf seine Angriffswiirfe.
Erneuter Versuch: Wihrend der Wirkungsdauer der
Fertigkeit ist kein erneuter Versuch maoglich.
Betiubungsschaden: 0

golem [I<o ]

Nur geiibt; bendtigt Signum und Sigil

Der Charakter ist in der Lage, seine Hautstruk-
tur so zu verhirten, dass Waffen und Geschosse an
ihm abgleiten oder abprallen, ohne dass er dabei
Schaden nimmt.
Waurf: Der SG fiir Golem betrigt 20. Bei Erfolg
erhilt der Gabrielit fiir 1 Minute eine Schadensre-
duzierung: 5.
Erneuter Versuch: Wihrend der Wirkungsdauer der
Fertigkeit ist kein erneuter Versuch méglich.
Betiubungsschaden: 3

SIS

SOEKQS rgstung [I(O]

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Kérper des Charakters ist in der Lage, an
seiner gesamten Korperoberfliche kleinere, meist
dolchklingenartige Waffen auszubilden, wie z. B.
Sporne an Ellbogen und Knien, Klingen an den
Knécheln der Hinde und am Handgelenk und
Krallen an den Fingernigeln.
Waurf: Um die Waffen auszubilden, benétigt der En-
gel einen Fertigkeitswurf. Dessen Ergebnis bestimmt
die Wirkungsdauer der Macht. Die ausgebildeten
Sporne und Klingen sehen metallisch aus, sind es aber
nicht. Sie verletzen niemals den Engel und behindern
ihn nicht in seinen Bewegungen. Mit einem erfolgrei-
chen Ringkampf-Angriff verursacht der Engel 1W6
Punkte Stichschaden (Krit. x2). Die Sporne und
Klingen gelten als Kriegswaffen und gestatten es dem
Anwender auch, einen normalen Nahkampfangriff
zu machen (oder mit der zweiten Hand anzugteifen).
Die Sporne und Klingen gelten dabei als leichte Waf-
fen. Ringkampfangriffe mit Gottes Riistung verur-
sachen tédlichen Schaden; wer einen so geriisteten
Gabrieliten in einen Ringkampf zu verwickeln sucht,
erleidet automatisch 2 Punkte Schaden pro Runde.
Die Riistung verleiht dem Engel einen natiirlichen
RK-Modifikator von +4 und einen Bonus von 4 auf
die Fertigkeit Entfesselungskiinstler.

Ergebnis Dauer
15-19 1 Runde
20-24 1 Minute
25-29 10 Minuten

30+ 1 Stunde

Betiubungsschaden: 3

Felch der rache [st]
Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Charakeer kann sich fiir einen Kampf in ei-
nen Trancezustand versetzen, in dem er keine Befehle
mehr befolgt und weder Freund noch Feind kennt.
Allerdings bringt ihm dieser Zustand iibernatiirliche
korperliche Leistungsfihigkeit, stirkt seinen Schwert-
arm und macht ihn schmerzunempfindlicher.

Waurf: Um den Trancezustand zu erreichen, benétigt
der Engel einen Fertigkeitswurf, SG 15. In diesem
Zustand erhilt er einen Bonus von 4 auf ST und
KO sowie einen Malus von 4 auf seine RK. Die
Trance hilt 1 Minute lang an. Der Gabrielit kann
diesen Zustand nicht vorzeitig beenden und kimpft,
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solange er potentielle Gegner hat — also auch gegen
Scharmitglieder, Freunde, Verbiindete usw.
Betidubungsschaden: 3

Ucht des herrn [st

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Charakter kann kurzzeitig ein gleiflendes
Licht ausstrahlen, um seine Feinde zu blenden.
Warf: Der Fertigkeitswurf bestimmt die Dauer und
den SG des Reflexwurfes des Opfers. Bei Mifilingen
des Rettungswurfes ist das Opfer geblendet; gelingt
der Wurf, konnte es seinen Blick rechtzeitig abwen-
den.

Ergebnis ~ Wirkungsdauer SG
bis 15 1 Runde 15
16-25 1 Minute 20

26+ 5 Minuten 25

Reichweite: 10 m
Betidubungsschaden: 3

SCI’}PKUI’&

das jungsce 3er}cht h<o ]
Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura
Der Charakter kann die Kraftreserven anderer
anzapfen und damit iiber den Tod hinaus fiir kurze
Zeit weiterkimpfen, ehe er zusammenbricht und die
anderen Engel seiner Schar geschwiicht zuriicklaf3c.
Warf: Dem Gabrieliten muss ein Fertigkeitswurf SG
20 gelingen, um die Ausdauer seiner Scharmitglie-
der anzuzapfen. Von jedem Scharmitglied erhilt er
10 temporire Trefferpunkte, die dieses verliert. Sie
stehen ihm fiir 5 Minuten zur Verfiigung. Den an-
deren Scharmitgliedern steht ein Rettungswurf auf
Zihigkeit (SG 10) zu, um sich gegen diese Macht zu
wehren, wenn sie dies wiinschen.
Betiubungsschaden: 6

OPf@Tlamm [I(O]
Nur geiibt; benitigr Signum, Sigil und Scriptura
Wenn sich der Charakter in einer aussichtslosen
Situation befindet, kann er seinen Kérper in einer
Explosion vergehen lassen, die im Umkreis auf Feuer
basierenden Schaden anrichrtet.
Waurf: Der Fertigkeitswurf bestimmt den Schaden,
den diese Macht anrichtet. Der Umkreis betrigt 9
m. Opfern steht ein Rettungswurf auf Reflex (SG
25) zu. Gelingt dieser, nehmen sie nur halben Scha-
den.

Ergebnis Schaden
bis 15 6W6
16-25 10W6

26+ 15W6

Betidubungsschaden: 6

sch}[d des 3laubens h<o]

Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura

Der Charakter kann die kinetische Schlagener-
gie der Waffe seines Gegners absorbieren, speichern
und als Schockwelle wieder abgeben.

Waurf: Der SG fiir Schild des Glaubens betrigt 20
(25 bei einem kritischen Treffer). Bei Erfolg fiigt
der Gegner des Engels sich den mit einem Angriff
verursachten Schaden selbst zu. Thm steht ein Ret-
tungswurf auf Zihigkeit mit einem SG von (10 +
verursachter Schaden) zu. Der Gabrielit muss den
Einsatz dieser Macht vor dem Auswiirfeln des Scha-
dens ansagen. Thr Einsatz ist eine Freie Aktion, die
einmal pro Runde eingesetzt werden kann und die
keinen Gelegenheitsangriff nach sich zieht.
Betidubungsschaden: 6

baum des lebens

Nur geiibt; benitigr Signum, Sigil, Scriptura sowie
Gottes Riistung: 5 Riinge und Golem: 5 Riinge.

Mit dieser Macht kann der Todesengel voll-
kommene Kontrolle iiber seinen stofflichen Korper
ausiiben und im Kampf erlittene Wunden mit un-
glaublicher Geschwindigkeit heilen. Diese Macht
wird iiberwiegend eingesetzt, wenn der Raphaelit
nicht mehr in der Lage oder nicht gewillt ist, Wun-
den zu heilen. Besonders iiberhebliche Todesengel
setzen diese Macht auch ein, um dem ,,schwachen”
Heiler ihrer Schar zu zeigen, wie wenig sie seiner
Hilfe bediirfen. Fiir Mitglieder einer allein operie-
renden Todesschar stellt Baum des Lebens die einzige
Maéglichkeit dar, wihrend der Schlacht Heilung zu
erfahren.

Wurf: Die Wirkung von Baum des Lebens hilt (Er-
gebnis des Fertigkeitswurfs —15) Runden an, min-
destens aber eine Runde. Zu Beginn jeder dieser
Runden erhilt der Gabrielit 2 TP zuriick. Wihrend
der Wirkungsdauer von Baum des Lebens diirfen kei-
ne anderen Michte aktiv sein; der Todesengel darf
weiterhin normal handeln. Ein Gabrielit, der sowohl
Betiubungs- als auch normalen Schaden genommen
hat, heilt zuerst ersteren. Baum des Lebens ermoglicht
ihm nicht, verlorene Kérperteile nachwachsen zu
lassen oder wieder anzusetzen. Durch Hunger, Durst
oder Ertrinken erlittener Schaden kann von dieser
Macht nicht geheilt werden. Baum des Lebens darf
nur einmal pro Tag eingesetzt werden.
Trefferpunktekosten: 0

baum der [auteruns

Nur geiibt, benitigt Signum, Sigil, Scriptura so-
wie Opferlamm: 5 Riinge und Daniels Geschenk:
10 Riinge.

Der Gabrielit Lif3t seinen Leib in Flammen auf-
gehen, ohne Schaden dadurch zu nehmen. Dadurch
fiigt er jedem Schaden zu, der ihn beriihrt, Freund
wie Feind. Er sollte also daran denken, dass nur die
furchtlosesten Raphaeliten ihn in diesem Zustand
beriihren wiirden. Er kann nur mit der Hilfe eines
Bewahrers der Schopfung rechnen, der die Verbren-
nungen in Kauf nimmt, die Baum der Liuterung
seinen Hinden zufiigt.

Wurf: Baum der Liuterung fiigt jedem Schaden
zu, der einen Nahkampfangriff auf den Todesengel
ausfiihrt. Jeder Angriff mit natiirlichen oder in der
Hand gefiithrten Waffen fiigt dem Gabrieliten wei-
ter Schaden zu; der Angreifer nimmt jedoch 1W6
Feuerschaden. Das Ergebnis des Fertigkeitswurfs
auf Baum der Liuterung bestimmt die Wirkungs-



dauer der Macht. Gegner, die eine Waffe mit au-
ferordentlicher Reichweite verwenden (wie einen
beidhindig gefiihrten Speer) sind nicht gefihrdet.
Leicht entflammbare Materialien wie Papier, tro-
ckenes Laub oder Holz beginnen zu brennen, wenn
sie mit den Gabrieliten berithren. Die Flammen,
die aus seinem Kérper schlagen, erleuchten einen
Radius von 9 m. Auflerdem erhilt der Gabrielit
wihrend der Wirkungsdauer von Baum der Liu-
terung Feuerresistenz 12, als sei die Signumsmacht
Daniels Geschenk aktiv.

Ergebnis Wirkungsdauer
15-19 1 Runde
20-24 1 Minute
25-29 10 Minuten

30+ 1 Stunde

Trefferpunktekosten: 4

baum der ergenntnis

Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil, Scriptura sowie
Samsons Haar: 5 Ringe.

Mit dieser Macht kann der Gabrielit die ver-
wundbarste Stelle am Kérper seines Gegners mit
untriiglicher Sicherheit ausmachen und seinem
Feind schreckliche Wunden zuzufiigen. Sterblichen
und anderen Engeln, die einen Streiter des Herrn in
dem kurzen Moment der Konzentration beobachtet
haben, der ihm den Lebensfaden seines Gegners
offenlegt, kommt es vor, als hitten sie dem Tod ins
Gesicht gesehen.

Waurf: Die Anwendung von Baum der Erkenntnis er-
fordert eine Angriffshandlung, da der Gabrielit sich
zuerst auf seinen Gegner konzentrieren muss. Der
SG des Fertigkeitswurfs ist 20. Hat der Todesengel
Erfolg, gilt sein nichster erfolgreicher Angriffswurf

automatisch als Kritischer Treffer.
Trefferpunktekosten: 4
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raphaeuten

sIignum

das sehende auge [Wey

Nur geiibt; benotigt Signum

Der Charakter ist in der Lage, durch eine Be-
rithrung die Befindlichkeit eines Lebewesens zu
tiberpriifen.
Whurf: Diese Macht hat SG 15. Der Raphaelit kann
bei Erfolg alle korperlichen Zustinde seines Ziels
wie etwa Verwundungen und Vergiftungen feststel-
len. Damit ist er unter anderem genau iiber Are,
Wirkungsweise und Verlauf von Giften und Krank-
heiten, unter denen das Opfer leidet, informiert.
Das Ziel muss beriihrt werden.
Betiubungsschaden: 0

he}[ende hand

Nur geiibt; bendotigt Signum

Der Charakter kann das Zellwachstum durch

eine Beriihrung so beeinflussen, dass Wunden sich
schlieflen oder neue sich 6ffnen.
Whurf: Diese Fertigkeit kann Treffer- oder Attribut-
punkte wiederherstellen, die andere verloren haben.
Das Ergebnis der Fertigkeitsprobe auf Heilende
Hand gibt an, wieviel Schaden geheilt wird.

Fiir Trefferpunkte ziehen Sie bitte die untenste-
hende Tabelle zu Rate. Es kénnen nur Attributpunk-
te wiederhergestellt werden, die aufgrund temporirer
Effekte wie Gifte oder Krankheiten verloren gingen;
dauerhafte Effekte wie etwa Alterung kénnen mit
dieser Fertigkeit nicht riickgingig gemacht werden.

wel

Ergebnis Heilung TP-Kosten
10-14 schwer Charakter
verwundeten  stabilisieren
15-19 1W4 +1 Trefferpunkee
20-24 1W6 +2 Trefferpunkte
25-29 1W8 +4 Trefferpunkee
30+ 2W6 +6 Trefferpunkte

Das zu heilende Ziel muss beriihrt werden. Das
Ziel kann nicht iiber seinen normalen Hochstwert
an Treffer- oder Attributpunkten kommen, unge-
achtet des Wiirfelergebnisses. Alle tiberzihligen er-
wiirfelten Punkte gehen verloren.

Heilende Hand kann Wesen, die auf 0 Treffer-
punkte gefallen sind, genau 1 Punkt zuriickgeben
(bei der ersten Anwendung).

Mit einem ausreichend guten Ergebnis kann
man Wesen stabilisieren und ihnen gleichzeitig Tref-
ferpunkte zuriickgeben.

Erneuter Versuch: Erst nach Ablauf einer Stunde ist
ein erneuter Heilungsversuch von Trefferpunkten
méglich. Attributpunkte kénnen erst nach 24 Stun-
den wieder angegangen werden.
Betiubungsschaden: 1

10

¢ch

rnochenfeld

Nur geiibt; benitigt Signum

Der Charakeer ist in der Lage, durch eine Beriih-
rung totes Gewebe kurzfristig zu reanimieren. Es ist
ihm maglich, ein Bein zucken, eine Hand zugreifen
oder einen Kopf nicken zu lassen. Die Kraft wirke 1
Minute lang; in dieser Zeit gehorcht der Leichnam
dem Willen des Raphaeliten.
Waurf: Eine Fertigkeitsprobe auf Knochenfeld hat
stets SG 15.
Betiubungsschaden: 1

mein [e}b [we]
Nur geiibt; benotigt Signum

Der Charakeer ist in der Lage, durch eine Beriih-

rung kurzfristig ein Attribut eines Gegners zu senken
oder das eines Freundes zu erhshen.
Warf: Eine Fertigkeitsprobe auf Mein Leib erfordert
zum Senken von Attributen einen Beriihrungsan-
griff und senke fiir 10 Runden (1 Minute) eines der
Attribute des Ziels. Dem Opfer steht ein Rettungs-
wurf auf Zihigkeit (SG 15) zu.

Soll diese Macht zur Stirkung von Freunden
eingesetzt werden, so miissen auch diese beriihrt
werden. Das Ergebnis der Fertigkeitsprobe gibt den
Malus bzw. Bonus an.

Ergebnis Malus/Bonus
15-19 +2
20-24 +4
25-29 +6

30+ +8

Erneuter Versuch: Wihrend der Wirkungsdauer der
Fertigkeit ist kein erneuter Versuch méglich.
Betiubungsschaden: 1

ST

benede}ung [wz]

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Charakter ist durch eine Berithrung in der
Lage, eine kiinstliche Befruchtung zu bewirken und
eine unfruchtbare Frau wieder fruchtbar zu machen.
Waurf: Der Raphaelit macht einen Fertigkeitswurf
(SG 15), um eine kiinstliche Befruchtung zu bewir-
ken. Um eine unfruchtbare Frau wieder fruchtbar zu
machen ist der SG 20.
Betiubungsschaden: 3 (Befruchtung), 6 (Unfrucht-
barkeit heilen)

bictere 39||¢ [we]
Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil
Der Charakeer ist in der Lage, durch eine Beriih-
rung Gifte aus dem Kérper eines Opfers zu zichen.
Whaurf: Der Raphaelit muss wissen, um welches Gift
es sich handelt, ehe er es bekimpfen kann. Der SG
hingt von der Schwere des Giftes ab. Hat das Op-
fer des Giftes bereits Schaden genommen, so heilt
Bittere Galle diesen nicht. Diese Macht verhindert
lediglich ein weiteres Wirken des Giftes.

SG der Heilung Beispielgift
Bis 5 Alkohol
10 Viperngift



20 Arsen
30 Thaipan-Gift
Betiubungsschaden: 3

rranrhe}ten he}len hn]

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Charakeer ist in der Lage, durch eine Beriih-
rung Krankheiten zu heilen oder zu verursachen.
Warf: Der Raphaelit muss eine Krankheit kennen,
che er sie heilen kann. Der SG hingt von der Schwe-
re der Krankheit ab. Wird diese Macht verwendet,
um eine Krankheit zu verursachen, so steht dem Op-
fer ein Rettungswurf auf Zihigkeit zu, dessen SG 20
betriigt. Das Ziel muss mit einem Beriihrungsangriff
getroffen werden.

SG der Heilung/  Beispielkrankheit

des Verursachens

Bis 5 Schnupfen
10 Grippe
20 Milzbrand, Cholera
30 Krebs/AIDS
40 Veitstanz

Betiubungsschaden: 3

spinnen des [ebens](adens [wel

Nur geiibt; bendtigt Signum und Sigil

Der Charakter kann durch eine Berithrung Lih-
mungserscheinungen heilen oder verursachen.
Waurf: Der Raphaelit macht einen Berithrungsan-
griff. Das Ergebnis seines Fertigkeitswurfes bestimmt
den SG des Rettungswurfes auf Willen des Gegners.
Das Opfer erstarrt mitten in der Bewegung und ist
vollkommen hilflos, wenn der Rettungswurf schei-
tert. Die Wirkung hile 1 Minute an.

Ergebnis SG des RW
Bis 15 10
16-25 15
26+ 20

Betiubungsschaden: 3

Beim Einsatz ihrer Michte verfiigen manche
Raphaeliten iiber auf8erordentliches Geschick oder
eine herausragende Begabung. Sollten Sie sich ent-
scheiden, einen solchen Engel spielen zu wollen,
seien Thnen an dieser Stelle folgende Talente ans
Herz gelegt.

SCI’}PKUI’&

]
Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura

Der Charakter ist in der Lage, durch eine Beriih-
rung die menschliche Zellstrukeur aufzulésen.
Whurf: Eine Fertigkeitsprobe auf Asche zu Asche er-
fordert einen Beriihrungsangriff. Das Ergebnis des
Fertigkeitswurfes bestimmt den SG des Rettungs-
wurfes auf Zihigkeit des Opfers. Ein gelungener
Rettungswurf bedeutet, dass das Opfer 3W6 Scha-
den erleidet, bei einem mifllungenen Rettungswurf
stirbt es augenblicklich.

Ergebnis SG des RW auf ZAH
bis 15 10

asche zu asche

16-25 15
26+ 20
Betiubungsschaden: 6

o]
Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura
Der Charakeer ist in der Lage, verlorene Glied-
maflen (auf8er dem Kopf natiirlich) oder Organe wie
Augen, Magen etc. neu erstehen zu lassen.
Waurf: Eine Fertigkeitsprobe auf Kelch des Lebens
hat stets SG 20. Fiir jedes Gliedmaf$ und jedes Or-
gan ist eine eigene Anwendung vonnéten.
Betiubungsschaden: 6

Felch des lebens

[a S arus [ we ]

Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura

Der Charakter ist in der Lage, durch eine Be-
rithrung einen bereits toten Korper wiederzubele-
ben.
Warf: Der SG dieser Macht betriigt 25. Der Raphae-
lit muss den Toten beriihren, dessen Leichnam noch
einigermaflen intake sein muss. Fehlende Gliedma-
fen werden nicht regeneriert, und der Tote kehrt mit
nur 1 Trefferpunkt ins Leben zuriick. Diese Kraft ruft
auch jene ins Leben zuriick, deren Seele dies eigent-
lich nicht will. Die erfolgreiche Anwendung von La-
zarus kostet den Wiederbelebten einen permanenten
Punkt Konstitution und dauert 10 Minuten.
Betiubungsschaden: 10

ta[ente gUI‘ ste}qerung von

Tﬂ(}chten

gunst des ﬁerrn

Voraussetzung: Sigil der Raphaeliten

Der Raphaelit hat die Quellen schlummernder
Macht in sich entdeckt und verfiigt nunmehr iiber
deutlich grofere Kraftreserven als andere Himmels-
boten vergleichbarer Erfahrung; diese Energien kén-
nen allerdings lediglich zum Einsatz von Michten
genutzt werden.
Vorteil: Der Engel erhilt fiinf zusitzliche Treffer-
punkte, die jedoch ausschliefSlich zum Einsatz von
Michten eingesetzt werden konnen.

s}lberner daumen

Voraussetzung: Sigil der Raphaeliten; mindestens 6
Riinge Heilende Hand

Héchst selten wird ein Raphaelit in die stoff-
liche Welt entsandt, der im Himmel zur Leibschar
des Erzengels Raphael selbst gehorte. Diese Aus-
erwihlten sind in der Lage, selbst allerschwerste
Verwundungen zu heilen, und sie werden dariiber
hinaus vom Heilungsvorgang weitaus weniger ge-
schwicht als andere Engel ihres Ordens.
Vorteil: Der Engel erhilt einen Bonus von 2 auf
alle Heilende Hand-Wiirfe. Des weiteren werden die
Kosten fiir den Einsatz dieser Macht halbiert (ab-
runden), aber ein Einsatz wird immer mindestens
einen Punkt kosten.
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machte der

ramiejicen

signum

} I(O ne [1 n
Nur geiibt; benitigt Signum.

Der Charakter ist in der Lage, alles einmal Ge-
sehene in sein Gedichtnis zuriickzurufen und genau
wiederzugeben.

Whaurf: Eine Fertigkeitsprobe auf Ikone hat einen
SG von 15. Gelingt dieser Wurf, erhilt der Engel
vom Erzihler alle dem Charakter zur Verfiigung ste-
henden gewiinschten Informationen zum fraglichen
Thema.

Betiubungsschaden: 0

innere ruhe [we]

Nur geiibt; bendtigt Signum

Mit dieser Macht ist der Charakter in der Lage,
in Stref- und Kampfsituationen einen klaren Kopf
zu behalten.
Whurf: Das Ergebnis des Fertigkeitswurfes auf Inne-
re Ruhe bestimmt die Wirkungsdauer der Macht.
Fiir die Wirkungsdauer bekommt der Engel einen
Bonus von 1 pro 2 Stufen auf die Fertigkeit Kon-
zentration.

Ergebnis Wirkungsdauer
Bis 5 1 Runde
6-15 1 Minute
16-25 5 Minuten
26-35 30 Minuten
36+ 3 Stunden

Betiubungsschaden: 1

m guncgen reden ‘W@’

Nur geiibt; benotigt Signum

Der Charakter kann anderen Ramieliten, die
kilometerweit von ithm entfernt sind, Nachrichten
tibermitteln, die diese mit seiner Stimme gesprochen
in ihrem Kopf héren.
Whurf: Eine Fertigkeitsprobe auf In Zungen reden
stellt eine geistige Verbindung mit einem bestimm-
ten Ziel her. Dieses muss dem Anwender mindestens
namentlich bekannt sein. Die maximale Reichweite
dieser Fertigkeit betrige 1000 km, aber die Entfer-
nung des Ziels beeinfluflit den SG. Der Standard-SG
ist 10.

Distanz SG-Modifikator
Bis 10 km +0
Bis 100 km +10
Bis 1000 km +20

Betiubungsschaden: 1

Fathedra[e der seee [}n’
Nur geiibt; benitigt Signum.

12

Mit dieser Macht kann der Engel seine Kathed-
rale betreten und auf die in den Amphoren gespei-
cherten Informationen sowie auf seine eigenen, in
Kammern bewahrten Erinnerungen zuriickgreifen.

Waurf: Eine Fertigkeitsprobe auf Kathedrale der
Seele hat SG 10. Ablenkungen wie unrhythmische
Geriusche, Blitzlichter oder Kampflirm kénnen die-
se Probe aber nach Mafigabe des Erzihlers deutlich
erschweren. Nach einem erfolgreichen Wurf betritt
der Engel seine Kathedrale.

Dort kann der Engel die Informationen in den
Amphoren nutzen. Jede dieser Informationen be-
steht aus einem einfachen Satz, und es nimmt eine
Standard-Aktion in Anspruch, um auf die Informa-
tion einer einzelnen Amphore zuzugreifen. Kom-
plexere Nachforschungen kénnen unter Umstinden
viel wertvolle Zeit kosten.

Mit Kathedrale der Seele kann auch das Erschei-
nungsbild der Kathedrale verindert werden, wozu
ein Machtwurf nétig ist. Der SG, um Details (das
Erscheinungsbild der Amphoren) zu verindern, be-
trigt 15; wenn ein ganzes Konzept (wie beispielswei-
se das Aussehen des Nimbus) verindert werden soll,
20. Will ein Charakter seine Kathedrale von Grund
auf verindern, steigt der SG auf 25.

Wihrend ein Charakter in seiner Kathedrale ist,
sinkt der SG des Einsatzes von Jkone auf 10. Der
Ramielit kann die reale Welt nicht wahrnehmen.
Erst wenn er verletzt wird oder er es will, endet der
Kontakt zur Kathedrale. Fiir die Dauer des Auf-
enthalts in der Kathedrale kann der Engel einfache
motorische Handlungen ausiiben — zum Beispiel
auf einer ebenen Oberfliche geradeausgehen oder
in eine Richtung weiterfliegen. Ist die Fortbewe-
gungsart stark von Umweltbedingungen abhingig
(beispielsweise beim Treppensteigen oder beim Flug
durch einen Gewittersturm), liuft der Engel Gefahr,
sich Verletzungen zuzuziehen.

Trefferpunktekosten: 1 T, um die Kathedra-
le zu betreten; 1 weiterer TP fiir jede angefangene
Stunde, die der Engel in der Kathedrale bleibt (un-

abhingig davon, was er dort genau tut)

samsons haar [we]

Nur geiibt; benotigt Signum

Der Charakter ist in der Lage, die Schwichen
seines Gegners auszumachen und zu nutzen.
Waurf: Der SG fiir Samsons Haar betrigt 20. Bei
Erfolg erhilt der Engel fiir 1 Minute einen Bonus
von 1 auf seine Angriffswiirfe.
Erneuter Versuch: Wihrend der Wirkungsdauer der
Fertigkeit ist kein erneuter Versuch maglich.
Betidubungsschaden: 0

ST
|

babglons sPrachen n

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Charakter ist in kurzer Zeit in der Lage,
alle Sprachen zu verstehen und zu sprechen, die er
hort oder liest.
Whurf: Eine Fertigkeitsprobe auf Babylons Sprachen
hat einen SG von 15. Der Ramielit erhilt fiir die



Wirkungsdauer von 10 Minuten die Fihigkeit, die
fragliche Sprache zu verstehen und zu sprechen.
Betiubungsschaden: 1

das 8. gebot ‘We ’
Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Charakter ist in der Lage zu erkennen, ob
sein Gegeniiber die Wahrheit sagt oder liigt.
Waurf: Eine Fertigkeitsprobe auf Das 8. Gebot hat
einen SG von 15. Der Ramielit muss sich fiir die
Wirkungsdauer von bis zu 5 Minuten auf diese
Macht konzentrieren. Liigt das Ziel wissentlich, so
weif der Engel dies instinktiv. Auf unwissentliche
Liigen spricht diese Macht nicht an. Thre Reichweite
betrigt 9 m.
Betiubungsschaden: 3

S‘Z}St@SS&St lln]
Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil.

Nachdem er das Sigil erhalten hat, tut sich fiir
einen Ramieliten eine Welt jenseits der Amphoren
und privaten Kammern innerhalb der Kathedrale
auf. Nun liegt ein wahres Meer an Kammern vor
ihm, und er kann auf die Erinnerungen unzihliger
anderer Engel zuriickgreifen.

Waurf: Kann nur in der Kathedrale eingesetzt
werden.

Jenseits der Amphoren liegen Kammern, in de-
nen die Erinnerungen anderer Engel lagern. Der
Engel kann durch einen Machtwurf (SG 10) auf
eine zufillige Erinnerung zugreifen. Sucht er nach
einer zu seiner Frage passenden Erinnerung, ist ein
erfolgreicher Wurf mit SG 15 nétig. Sucht er eine
bestimmte Erinnerung, steigt der SG auf 20. Die
Erinnerungen anderer Engel kénnen nicht mit Zkone
archiviert werden. Jede Suche dauert etwa 1 Minute
(10 Kampfrunden), dies beinhaltet aber schon das
erfolgreiche Eintreten (das keine zusitzliche Zeit
erfordert). Scheitert der Wurf, werden doppelte
Trefferpunktekosten fillig, und der Engel kann sich
erneut auf die Suche machen. Er erlebt diese Erin-
nerungen in Echtzeit. Nur schwere Verletzungen
wecken ihn aus der Trance.

Geistesgast erlaubt dem Engel auch, Teile seiner
Kammern zu versiegeln, um sie vor dem Zugriff
anderer Engel zu schiitzen. Um eine Erinnerung
zu versiegeln, ist ein Wurf mit SG 20 und der Ein-
satz von 2 TP nétig. Nach der Versiegelung kann er
durch Zkone nicht mehr auf diese Erinnerung zugrei-
fen, die versiegelten Kammern aber weiter besuchen,
sobald er sich in seiner Kathedrale der Gedanken
authilt. Jede versiegelte Erinnerung erhsht den SG
aller Michte in der Kathedrale um 1.

Trefferpunktekosten: 2 TP, um in eine Erinne-
rung einzutauchen; 4 TP, wenn der Versuch in eine
Erinnerung einzutauchen scheitert.

prop het |{we ]
Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Charakter ist in der Lage, Ereignisse mit
hoher Wahrscheinlichkeit vorherzusagen.
Waurf: Durch die Anwendung dieser Macht erhile
der Ramielit vom Erzihler einen niitzlichen Rat auf
eine Frage nach einem bestimmten Ziel, einem Er-

gebnis oder einer Handlung innerhalb der nichsten
7 Tage. Der SG des Fertigkeitswurfes ist 20. Mehr-
fache Anwendungen von Prophet zur selben Frage
liefern auch immer dieselbe Antwort.
Betiubungsschaden: 3

streiter des herrn [}n]

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Charakeer ist in der Lage, die Wahrschein-
lichkeit einer kimpferischen Handlung vorauszu-
ahnen und zu berechnen und ist seinen Gegnern
gegeniiber somit im Vorteil.
Waurf: Der Ramielit erhilt einen Ausweichbonus
von 2 auf RK und seine Angriffswiirfe. Der SG des
Fertigkeitswurfes auf Streiter des Herrn betriigt 15.
Die Macht wirkt 1 Minute lang.
Betiubungsschaden: 3

SCI’}PKUI’&

getst des herrn }n]
Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura
Der Charakter ist in der Lage, Wissen, das nicht
sein eigenes ist, aus der Kathedrale der Gedanken
abzurufen und wiederzugeben.
Waurf: Der Ramielit erhilt Zugriff auf eine Wissens-
fertigkeit seiner Wahl, auf die er dann fiir 1 Minute
einen Bonus von 10 erhilt, auch wenn er diese gar
niche besitzt. Der SG des Fertigkeitswurfes auf Geist
des Herrn betrigt 15.
Betiubungsschaden: 6

3e}st l;/lber‘ Se@l@ [W@]

Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura

Der Charakter kann durch Beobachtung die

Wiinsche und ,,Gedanken® seines Gegeniibers er-
kennen.
Waurf: Eine Fertigkeitsprobe auf Geist iiber Seele
erlaubt dem Ramieliten, die allgemeine Stimmung,
Attitiide und Gefiihlslage eines Ziels zu erkennen.
Dies gewihrt fiir die folgende Minute einen Bo-
nus von 4 auf alle Einsitze folgender Fertigkeiten
gegen dieses Ziel: Auftreten, Bluffen, Diplomatie,
Einschiichtern, Mit Tieren umgehen und Motiv
erkennen.

Die Fertigkeitsprobe auf Geist iiber Seele be-
stimmt den SG des Rettungswurfes auf Willen des
Ziels. Gelingt dieser, hat Geist iiber Seele keine Wir-
kung. In keinem Fall spiirt das Ziel die Anwendung
dieser Macht.

Ergebnis SG des RW auf WIL

bis 5 10
6-15 15
16-25 20
26-35 25
36+ 30

Erneuter Versuch: Bei gelungenem Rettungswurf
kann der Ramielit diese Macht erst nach Ablauf
von 24 Stunden wieder gegen das betreffende Ziel
einsetzen.

Betiubungsschaden: 6
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herr[}chre}t der 3edanl<en [}n]

Nur geiibt; bendtigt Signum, Sigil und Scriptura.

Der Engel kann in den Nimbus, den Schutzwall
zwischen seiner Kathedrale und dem Land hinter
dem Horizont, eingehen und sich dort auf die Reise
durch eine Vielzahl von Erinnerungen und Eindrii-
cken begeben.

Wurf: Kann nur in der Kathedrale der Gedan-
ken eingesetzt werden.

Um in den Nimbus einzugehen, ist ein erfolg-
reicher Wurf mit SG 20 nétig. Der Engel durchlebt
eine verwirrende und doch erhellende Reise durch
seine eigenen Erinnerungen und die anderer ramie-
litischer Engel. Je nach Entscheidung des Erzihlers
kann er sogar Erinnerungen miterleben, die vor sei-
ner Zeit als Engel liegen.

Je linger diese Reise dauert, desto mehr Nutzen
kann der Engel daraus zichen: Fiir je 30 Minuten,
die der Engel im Nimbus bleibt, erhilt er einen Bo-
nus von +1 auf eine Fihigkeit seiner Wahl. Die zu
verbessernde Fihigkeit muss vor Beginn der Reise
festgelegt werden, aber der Ramielit kann den Bo-
nus auf verschiedene Fihigkeiten verteilen. Dieser
Bonus bleibt ihm fiir eine Zeit erhalten, die der Zeit
entspricht, die er zuvor in seiner Kathedrale der Ge-

14

danken zubrachte, wobei der Leib des Engels diese
Erfahrungen aber maximal bis zu 48 Stunden nach
Ende der Reise bewahren kann. Der Bonus auf eine
Fihigkeit kann des weiteren (Stufe des Engels +3)
nicht iibersteigen — er kann sich aber durchaus auch
auf Fihigkeiten bezichen, die der Engel normaler-
weise nicht hat.

Trefferpunktekosten: 4 TP, um in den Nimbus
einzutreten; weitere Kosten nach Linge des Aufent-
halts in der Kathedrale.

ora I(Q l [WZ ]

Nur geiibt; benotigt Signum, Sigil und Scriptura

Der Charakter spricht mit der Stimme Gottes,
um Vorahnungen und Prophezeiungen zu iibermit-
teln.
Waurf: Durch die Anwendung dieser Macht erhilt
der Ramielit vom Erzihler einen niitzlichen Rat auf
eine Frage nach dem Schicksal einer bestimmten
Person, eines Ortes oder Gegenstands (keine zeit-
liche oder riumliche Beschrinkung). Der SG des
Fertigkeitswurfes ist 20. Mehrfache Anwendungen
von Orakel zur selben Frage liefern auch immer die-
selbe Antwort.
Betidubungsschaden: 6



machte der

UI’}Q[}t@ﬂ

sIgnum

d}e Kraft des boten h<o ]
Nur geiibt; bendtigt Signum

Der Charakeer ist in der Lage, linger als andere
zu fliegen, zu laufen, zu schwimmen oder die Luft
anzuhalten.
Whurf: Der Urielit macht einen Fertigkeitswurf, um
sein Konstitutionsattribut zu erhéhen. Das Ergebnis
des Fertigkeitswurfes bestimmt die Hohe des Bonus

und die Wirkungsdauer der Macht.

Ergebnis Bonus Dauer
Bis 15 +2 1 Stunde
16-25 +4 5 Stunden
26-35 +6 24 Stunde

36+ +8 48 Stunden

Erneuter Versuch: Wihrend der Wirkungsdauer der
Fertigkeit ist kein erneuter Versuch méoglich.
Betiubungsschaden: 1

die wege des herrn Iwe ]
Nur geiibt; benotigt Signum

Der Charakter hat ein natiirliches Verstindnis
fiir die Geographie der Welt und ist in der Lage,
jeden ihm genannten Punkt fehlerfrei aufzuspiiren,
ohne sich je zu verlaufen/verfliegen.
Warf: Der Urielit erhilt fiir 1 Tag einen Bonus von
20 auf Orientierungssinn. Auflerdem weif§ er, wenn
man ihm einen Ort nennt, instinkeiv, wo dieser liegt
und in welcher Himmelsrichtung von seinem Stand-
ort aus das ist. Der SG des Fertigkeitswurfes auf Die
Wege des Herrn betrigt 15.
Betiubungsschaden: 0

QI‘[@UCI"[[@C@ augen [Wel

Nur geiibt; benotigt Signum

Die Wahrnehmung des Charakters ist verbes-
sert.
Waurf: Der Urielit macht einen Fertigkeitswurf.
Gelingt dieser, so erhilt er einen Bonus von 4 auf
Erkennen, Lauschen und Suchen. Das Ergebnis des
Fertigkeitswurfes bestimmt die Wirkungsdauer der
Macht.

Ergebnis Dauer
Bis 5 1 Minute
6-15 5 Minuten
16-25 30 Minuten
26-35 1 Stunde

36+ 24 Stunden

Betidubungsschaden: 1

wasser aus dem stein [W@]

Nur geiibt; benitigt Signum

Der Charakter ist in der Lage, auch in den
unwirtlichsten Gegenden Wasser und Nahrung zu
finden.

Waurf: Der Urielit erhile fiir 1 Tag einen Bonus von
10 auf Naturkunde. Der SG des Fertigkeitswurfes
auf Wasser aus dem Stein betriigt 15.
Betiubungsschaden: 1

SIS

assis [ch]

Nur geiibt; benotigt Signum und Sigil.

Wildlebende Tiere ignorieren den Charakter

oder fiihlen sich durch von ihm ausgestofSene Phe-
romone, eine Art Duftsignatur, zu ihm hingezo-
gen.
Warf: Diese Macht beruhigt Tiere und sogar Traum-
saatkreaturen und macht sie figsam und harmlos.
Nur Wesen mit Intelligenz héchstens 2 kénnen so
beruhigt werden. Alle betroffenen Wesen miissen
derselben Art angehéren und sich innerhalb eines
kugelférmigen Bereichs von 10 m Radius befinden.
Um die Anzahl der TW zu bestimmen, auf die die
Macht insgesamt wirke, wiirfelt der Spieler des En-
gels 2W4+Stufe. Wesen, die auf Angriff oder Bewa-
chung dressiert sind sowie Traumsaatkreaturen steht
ein Rettungswurf auf Willen (SG 15) zu. Ein Urielit
kénnte ohne grofle Schwierigkeiten einen Wolf oder
Luchs beruhigen, aber mit einer Traumsaatkreatur
hat er eindeutig Probleme.

Die betroffenen Wesen bleiben, wo sie sind oder
nihern sich gar zutraulich dem Engel. Sie greifen
weder an noch fliehen sie. Sie sind nicht hilflos und
verteidigen sich normal, wenn sie angegriffen wer-
den. Jede Bedrohung wie ein Feuer, ein hungriges
Raubtier oder ein bevorstehender Angriff heben die
Wirkung der Macht sofort auf.
Betiubungsschaden: 3

augen des wgchters [we ]
Nur geiibt; bendtigt Signum und Sigil
Der Charakter kann im Dunkeln sehen.
Waurf: Der Urielit macht einen Fertigkeitswurf (SG
15). Bei Erfolg erhilt er fiir 10 Minuten pro Stufe
Dimmersicht.
Betiubungsschaden: 3

blutsPur [I<o ]

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Charakter ist in der Lage eine Fuflspur zu
hinterlassen, die nur von anderen Urieliten gesehen
werden kann.
Warf: Der Urielit erhile fiir 1 Tag die Fihigkeit, die
oben beschriebene Fihrte zu hinterlassen. Der SG
des Fertigkeitswurfes auf Blutspur betrigt 15.
Betiubungsschaden: 3

wie en d}eb n der nacht [ro]

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Die Haut des Charakters kann sich dhnlich wie
bei einem Chamileon optisch an sein Umfeld an-
passen, womit er effektiv unsichtbar wird.

15

[ nge

’
’

achte der

]

’
’

die




Wurf: Dem Urieliten muss ein Fertigkeitswurf auf
Wie ein Dieb in der Nacht (SG 20) gelingen, um
diese Macht einzusetzen. Gelingt dieser Wurf, pas-
sen sich seine Haut und seine Schwingen dem Um-
feld haargenau an. Trigt der Charakter Kleidung
oder Waffen, sind diese weiterhin sichtbar. Die Wir-
kungsdauer dieser Macht ist 1 Minute pro Stufe des
Anwenders.

Betiubungsschaden: 3

SCF}PKUF&

ausehendes ausge [W@

Nur geiibt; benétigt Signum, Sigil und Scriptura
Der Charakter ist in der Lage, zwischen den
existierenden Lichtspektren hin- und herzusprin-
gen.
Waurf: Der Urielit macht einen Fertigkeitswurf (SG
15). Bei Erfolg erhilt er fiir 30 Minuten pro Stufe
die Fihigkeit, alle existenten Lichtspektren so zu
nutzen, dass er wie in normalem Tageslicht sieht.
Betiubungsschaden: 6

e}ns m}t der SCh?PfUﬂS h(O]

Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura

Der Korper des Charakeers ist in der Lage, sich
extremen Lebensbedingungen anzupassen, etwa den
Sauerstoff aus Wasser zu filtern, um unter Wasser
atmen zu kénnen.

16

Wurf: Die Wirkungsdauer dieser Macht ist vom
Ergebnis des Fertigkeitswurfes abhingig. Mogliche
Anwendungen wiren unter anderem Wasser atmen,
Ertragen extremer natiirlicher Kilte und Hitze, das
Durchqueren von Brandland und das unbeschadete
Essen giftiger Friichte.

Ergebnis Dauer
Bis 15 1 Stunde
16-25 5 Stunden
26-35 12 Stunde

36+ 24 Stunden

Betidubungsschaden: 6

o]

Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura
Der Charakter ist durch eine chemische Reak-

tion in der Lage, sein Blut bei Berithrung mit der

ﬂammendes faﬂal

Luft zu entziinden. Kurz vor seinem Tod kann er
sein Blur iiber die Ortlichkeit verspritzen, um eine
Markierung wie ein Leuchtfeuer fiir andere Engel
zu hinterlassen.

Waurf: Der Urielit macht einen Fertigkeitswurf auf
Flammendes Fanal. Der SG des Fertigkeitswurfes
betridgt 20. Das Ergebnis des Fertigkeitswurfes be-
stimmt, wie lange das Fanal bestehen bleibt.

Ergebnis Dauer
Bis 5 1 Stunde
6-15 5 Stunden
16-25 12 Stunden
26-35 1 Tag
36+ 1 Woche

Betiubungsschaden: alle vorhandenen




machte der

ague[}ten

signum

ana [\5 Se 1n ]
Nur geiibt; benitigt Signum

Mit dieser Macht kann der Charakter in die
Struktur eines technischen Gerites eintauchen,
dhnlich wie es der Raphaelit mit deiner Macht Das
sehende Auge bei lebenden Wesen vermag. Zu die-
sem Zweck muss er das Artefakt beriithren, um eine
Lgeistige” Verbindung aufbauen zu kénnen. Danach
kann der Anwender den Zweck eines Artefakts be-
greifen, feststellen, ob das Gerit betriebsbereit oder
defeke ist und im Zweifel eine Diagnose abgeben,
welcher Teil eines Gerits beschidigt ist.
Waurf: Der Engel macht einen Fertigkeitswurf auf
Analyse. Der SG des Fertigkeitswurfes betrigt 10.
Betiubungsschaden: 0

4 1 n I( [a n S we ]
Nur geiibt; bendotigt Signum

Der Engel gleitet in eine meditative Ruhe und
vergisst die Welt um sich herum. In diesem Zustand
ist er weder ansprechbar noch reagiert er auf sonsti-
ge dullere Reize. Einklang erlaubt dem Charaketer,
trotz widriger Umstinde Kontakt mit der Maschine
aufzunehmen. Beeintrichtigungen wie Lirm, ihn
umgebende Kampfhandlungen oder Schmerz verlie-
ren an Bedeutung, und der Engel gibt sich ganz den
unsichtbaren Schwingungen des Artefakts hin.
Wurf: Der Engel macht einen Fertigkeitswurf auf
Einklang. Der SG des Fertigkeitswurfes betrigt 10.
Betiubungsschaden: 0

matrix {}n]

Nur geiibt; bendotigt Signum

Der Engel ist in der Lage, den inneren Aufbau
eines technischen Artefaktes zu begreifen, seine Funk-
tion zu ergriinden und alle nétigen Informationen zu
erhalten, um das Gerit wieder in Gang zu setzen oder
theoretisch gar nachzubauen. Dabei ist es dem Engel
jedoch nur méglich, die defekten Teile zu benennen
und sie auszutauschen. Er kann sie nicht ,heilen®
oder beim Neubau etwas replizieren. Wenn der Gliih-
wendel einer Glithbirne durchgebrannt ist, kann der
Anwender dieser Macht ihn nicht wieder zusammen-
wachsen lassen. Sehr wohl jedoch weifd er, wie er aus-
zutauschen ist und was er dabei beachten muss.
Waurf: Der Engel macht einen Fertigkeitswurf auf
Matrix. Der SG des Fertigkeitswurfes betrigt 15.
Betiubungsschaden: 1

stimme der V@I‘ﬂunf[ ‘}ﬂl

Nur geiibt; benotigt Signum

Der Charakter beherrscht eine geheime Code-
sprache, die mit den meisten hoher entwickelten
vorsintflutlichen Geritschaften harmoniert, sodass
er mit ihnen interagieren kann. Einfache technische
Geritschaften ohne eigenen Geist sind in den Au-
gen der Ragueliten ,tot* und eignen sich nicht zur
Kontaktaufnahme. In diesen Fillen ist diese Macht
schlicht nicht anwendbar.

Zu den ,toten“ Artefakten zihlen unter ande-
rem einfache, motorbetriebene Fahrzeuge, Werkzeu-
ge, Kiichengerite und Funkwellenapparate. Artefak-
te, die sich zur Kommunikation eignen, sind etwa
Flugplattformen der Sarieliten, hochentwickelte
Waffensysteme, semiintelligente Gebiudekomplexe
und Fahrzeuge mit KI.

Waurf: Der Engel macht einen Fertigkeitswurf auf
Stimme der Vernunft. Der SG des Fertigkeitswurfes
richtet sich nach der Kompexitit der Maschine und
wird vom SL bestimmt. Er liegt tiblicherweise zwi-
schen 10 und 30. Die Wirkungsdauer dieser Macht
betriigt 1 Minute.

Betiubungsschaden: 1

SIST|

bannstrahl [Se]

Nur geiibt; bendtigt Signum und Sigil

Der Charakter ist in der Lage, die elektrisch
geladenen Teilchen der Luft zu biindeln und als
Blitzschlag auf einen Gegner zu schleudern.
Whurf: Bannstrahl benétigt einen erfolgreichen Be-
rithrungsangriff auf Entfernung, und der Fertig-
keitswurf bestimmt den verursachten Schaden und
den SG des Rettungswurfes auf Reflex des Opfers.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet das
Ziel nur halben Schaden. Der Michaelit kann diese
Macht auf bis zu ein weiteres Ziel pro Stufe auswei-
ten, jedoch diirfen die Opfer nicht mehr als 6 m von
dem Ziel entfernt sein, das vom Bannstrahl als erstes
getroffen wurde. Die Macht breitet sich dann #hn-
lich einem Kugelblitz aus. Ein Beriihrungsangriff ist
fiir jedes weitere Opfer nétig. Die Reichweite des
Bannstrahls ist maximal 30 m.

Ergebnis Schaden SG
Bis 10 2W6 10
11-20 4W6 15
21+ 6W6 20

Betiubungsschaden: 6

ge1st in der maschine [}n]

Nur geiibt; bendtigt Signum und Sigil sowie Stimme
der Vernunfi: 5 Riinge

Der Engel erhilt ein tieferes Verstindnis fiir das
Artefake, mit dem er Kontakt aufzunehmen ver-
sucht. Dabei kann er sowohl mit dem Geist einer
lebenden Maschine Verbindung aufnehmen als auch
Jtote” Maschinen in Betrieb nehmen, ohne sie be-
rithren zu miissen. Aufgrund dieser konzentrations-
intensiven Handlung kann der Anwender immer
nur eine Maschine zugleich bedienen oder mit ihr
in Kontake stehen.

Achtung: Die meisten vorsintflutlichen Artefak-
te haben kein Bewufltsein im eigentlichen Sinne.
Nur selten kann man Maschinen nach Tathergingen
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oder ihren Erlebnissen in der Vergangenheit befra-
gen. Die meisten Maschinen sind sehr eindimensi-
onal konzipiert, und man wird wenig mehr als ru-
dimentire Informationen aus ihnen herausbringen.
Ein netter Plausch ist selten méglich, kénnte jedoch
als Aufhinger fiir eine abgefahrene Abenteueridee
herhalten.

Whurf: Der Engel macht einen Fertigkeitswurf auf
Geist in der Maschine. Der SG des Fertigkeitswurfes
richtet sich nach der Kompexitit der Maschine und
wird vom SL bestimmt. Er liegt tiblicherweise zwi-
schen 15 und 30. Die Wirkungsdauer dieser Macht
betrigt 30 Sekunden. Pro Runde kann der Anwen-
der eine Frage stellen.

Betiubungsschaden: 3

sch[oss und riege| }n]
Nur geiibt; benotigt Signum und Sigil

In der Welt von Engel kommt es immer wieder
vor, dass absonderliche Geritschaften nicht funktio-
nieren und Riume oder ganze Gebiude sich trotz
intensiver Bemiihungen nicht 6ffnen lassen oder
sich bei dem Versuch, sich gewaltsam Zutritt zu ver-
schaffen, Verteidigungsmafinahmen in Gang gesetzt
werden. Die meisten Ragueliten sind in der Lage,
diese stummen, aber gefihrlichen Barrieren zu iiber-
winden oder sie gar auszuschalten.
Waurf: Der Engel macht einen Fertigkeitswurf auf
Schloss und Riegel. Der SG des Fertigkeitswurfes
richtet sich nach der Kompexitit der Maschine und
wird vom SL bestimmt. Er liegt tiblicherweise zwi-
schen 10 und 30.
Betidubungsschaden: 3

SCI’}FKUF&

sgmb}ose [}n]

Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura so-
wie Analyse : 5 Riinge, Einklang: 3 Riinge und Geist
in der Maschine: 3 Ringe

Der Engel verschmilzt geistig mit den ihn um-
gebenden Maschinen und ist in der Lage, sie zu
lenken wie seine eigenen Gliedmaflen. Dabei ist es

ihm jedoch nicht méglich, Maschinen Handlungen
abzuverlangen, die ihrer Beschaffenheit widerspre-
chen. Ein Roboterarm aus einer maschinellen Fer-
tigungsstrafle etwa wird sich keine Beine wachsen
lassen, um Angreifern entgegenzutreten, sondern
bestenfalls versuchen, im ihm vorgegebenen Radius
seines Greifarmes nach seinen Opfern zu greifen
oder zu schlagen.

Der IN-Bonus des Anwenders entscheidet dar-
tiber, wieviele Maschinen er gleichzeitig unter seine
Kontrolle bringen kann.

Waurf: Der Engel macht einen Fertigkeitswurf auf
Stimme der Vernunft. Der SG des Fertigkeitswurfes
richtet sich nach der Kompexitit der Maschine und
wird vom SL bestimmt. Er liegt tiblicherweise zwi-
schen 10 und 30. Die Wirkungsdauer dieser Macht
betrigt 1 Minute.

Betidubungsschaden: 3 pro Maschine

schocheHe h<o
Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil und Scriptura
sowie Bannstrahl: 5 Riinge
Der Anwender ist in der Lage, abhingig von
seiner Konstitution tédliche Blitze zu verschleudern,
die von einem Objekt zum niichsten iiberspringen.
Dabei ist es ihm nicht méglich, selektiv vorzuge-
hen, sondern die Wirkung erstreckt sich immer auf
einen ganzen Wirkungsbereich, dessen Zentrum der
Anwender ist. Auf diese Weise konnen befreundete
Ziele in Mitleidenschaft gezogen werden.
Waurf: Der Grundradius dieser verheerenden Macht
betrigt 9 m und erweitert sich wie folgt.

Ergebnis Radius
15 9 m
16-20 10,5 m
21-25 12 m
26-30 13,5m
31+ 15 m

Dem betroffenen muss ein RW gegen REF ge-
lingen, oder er nimmt 10W6 (hilfte des Schadens
bei gelungenem RW) Schaden. Der Anwender selbst
ist nicht von den Auswirkungen der Macht betrof-
fen, wird dadurch jedoch geschwicht und muss sich
nach jedem Schlag 1'W6x20 Minuten lang von den
Anstrengungen erholen.

Betidubungsschaden: 6
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bowerg |l
Nur geiibt; benitigt Signum

Der Charaketer ist in der Lage, seine Hautstruk-
tur so zu verhirten, dass Waffen und Geschosse an
ihm abgleiten oder abprallen, ohne dass er dabei
Schaden nimmt.
Waurf: Der SG fiir Bollwerk betrigt 20. Bei Erfolg
erhilt der Samaelit fiir 1 Minute eine Schadensre-
duzierung: 5.
Erneuter Versuch: Wihrend der Wirkungsdauer der
Fertigkeit ist kein erneuter Versuch méglich.
Betiubungsschaden: 1

wesensschau {we]

Nur geiibt; bendtigt Signum

Der Charakter ist in der Lage zu erkennen, ob
sein Gegeniiber die Wahrheit sagt oder liigt.
Whurf: Eine Fertigkeitsprobe auf Wesensschau hat
einen SG von 15. Der Samaelit muss sich fiir die
Wirkungsdauer von bis zu 5 Minuten auf diese
Macht konzentrieren und den Befragten an nackter
Haut beriihren. Liigt das Ziel wissentlich, so weif§
der Engel dies instinktiv. Auf unwissentliche Falsch-
aussagen spricht diese Macht nicht an.
Betiubungsschaden: 1

d}e seele der schar ‘We’

Nur geiibt; bendtigt Signum.

Der Charakter kann zu seiner Schar telepathi-

schen Kontakt aufnehmen, um Strategien zu ver-
mitteln und Befehle zu erteilen. Die Schar kann
ithm antworten, aber nicht untereinander kommu-
nizieren.
Waurf: Der Schwierigkeitsgrad fiir den Einsatz die-
ser Macht betriigt 10. Thre maximale Reichweite ist
999 m. Diese Macht hat eine Wirkungsdauer von
1 Minute.

Die Entfernung zum Ziel modifiziert den SG:

Distanz SG-Modifikator
9m +0
99 m +10

999 m +20

Betiubungsschaden: 0

dein getst 15t mein geist [We]

Nur geiibt; benotigt Signum

Der Engel kann sich in die Gefiihlswelt seines
Gegeniibers hineinversetzen. Dabei ist es ihm mog-
lich, Offensichtliches wie Stress, Trauer, Zorn, aber
auch Subtiles wie sexuelle Erregung, unterdriickten
Hass und Rachegeliiste zu spiiren.

Die Zielperson muss sich innerhalb eines Radi-
us von 9 m befinden, damit diese Macht angewandt
werden kann, der Anwender muss die betreffende
Person jedoch nicht beriihren.

Waurf: Das Ergebnis des Wurfes bestimmt den SG
des WIL-Waurfs des Opfers.
Ergebnis SG des RW auf WIL

10 10
11-15 12
16-25 15
26+ 20

Betiubungsschaden: 1

ST

SQ}SE l;leI' S@@l@ [WQ]

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Charakter kann durch Beobachtung die

Wiinsche und ,Gedanken” seines Gegeniibers er-
kennen.
Whurf: Eine Fertigkeitsprobe auf Geist iiber Seele
erlaubt dem Samaeliten, die allgemeine Stimmung,
Attitiide und Gefiihlslage eines Ziels zu erkennen.
Dies gewihrt fiir die folgende Minute einen Bo-
nus von 4 auf alle Einsitze folgender Fertigkeiten
gegen dieses Ziel: Auftreten, Bluffen, Diplomatie,
Einschiichtern, Mit Tieren umgehen und Motiv
erkennen.

Die Fertigkeitsprobe auf Geist iiber Seele be-
stimmt den SG des Rettungswurfes auf Willen des
Ziels. Gelingt dieser, hat Geist iiber Seele keine Wir-
kung. In keinem Fall spiirt das Ziel die Anwendung
dieser Macht.

Ergebnis SG des RW auf WIL

bis 5 10
6-15 15
16-25 20
26-35 25
36+ 30

Erneuter Versuch: Bei gelungenem Rettungswurf
kann der Samaelit diese Macht erst nach Ablauf
von 24 Stunden wieder gegen das betreffende Ziel
einsetzen.

Betiubungsschaden: 3

d}e gelsse| gottes [Fo]
Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil
Der Kérper des Charakters ist in der Lage, an
seiner gesamten Korperoberfliche kleinere, meist
dolchklingenartige Waffen auszubilden, wie z. B.
Sporne an Ellbogen und Knien, Klingen an den
Knécheln der Hinde und am Handgelenk und
Krallen an den Fingernigeln.
Waurf: Um die Waffen auszubilden, benétigt der
Engel cinen Fertigkeitswurf. Dessen Ergebnis be-
stimmt die Wirkungsdauer der Macht. Die ausge-
bildeten Sporne und Klingen sehen metallisch aus,
sind es aber nicht. Sie verletzen niemals den Engel
und behindern ihn nicht in seinen Bewegungen.
Mit einem erfolgreichen Ringkampf-Angriff ver-
ursacht der Engel 1W6 Punkte Stichschaden (Krit.
x2). Die Auswiichse gelten als Kriegswaffen und
gestatten es dem Anwender auch, einen normalen
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Nahkampfangriff zu machen (oder mit der zweiten
Hand anzugreifen). Die Sporne und Klingen gelten
dabei als leichte Waffen. Ringkampfangriffe mit Die
GeifSel Gottes verursachen tédlichen Schaden; wer
einen so geriisteten Samaeliten in einen Ringkampf
zu verwickeln sucht, erleidet automatisch 2 Punk-
te Schaden pro Runde. Die Riistung verleiht dem
Engel einen natiirlichen RK-Modifikator von +4
und einen Bonus von 4 auf die Fertigkeit Entfesse-

lungskiinstler.
Ergebnis Dauer
15-19 1 Runde
20-24 1 Minute
25-29 10 Minuten
30+ 1 Stunde

Betidubungsschaden: 3

ol
Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil

Der Charakter ist in der Lage, in Extremsitua-

herr gber den [e}b

tionen kurzzeitig seine Stirke oder seine Geschick-
lichkeit zu erhshen.

Warf: Eine Fertigkeitsprobe auf Herr iiber den Leib
erfordert eine Angriffshandlung und bringt fiir 10
Runden (1 Minute) einen Bonus auf Stirke oder
Geschicklichkeit. Das Ergebnis der Fertigkeitsprobe
gibt den Bonus an.

Ergebnis Bonus
15-19 +2
20-24 +4
25-29 +6

30+ +8

Erneuter Versuch: Wihrend der Wirkungsdauer der
Fertigkeit ist kein erneuter Versuch maglich.
Betidubungsschaden: 3

SCI’}PKUI’&

oHenbarung [}ny

Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil, Scriptura so-
wie Wesensschau: 5 Ringe und Geist iiber Seele: 5
Riinge.

Der Charakter teilt simtliche Erinnerungen
seines Gegeniibers. Der Engel taucht in den Geist
seines Opfers ein, und das gesamte Leben inklusi-
ve aller Gefiihle der Zielperson werden in rasender
Geschwindigkeit in den Geist des Engels iiberspielt.
Diese Erfahrung kann fiir ihren Anwender t3dlich
sein und sollte mit Bedacht zum Einsatz gebracht
werden.

Die Anwendung dieser Macht bedarf einer Be-
rithrung der nackten Haut der Zielperson.

Fiir je 10 Jahre an Erinnerungen der Zielperson
steigt das Risiko eines plotzlichen Hirntods des An-
wenders um 3% an.

Waurf: Das Ergebnis des Wurfes bestimmt den SG
des WIL-Wurfs des Opfers.
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Ergebnis SG des RW auf WIL
15 10
16-20 15
21-25 20
26+ 25

Betidubungsschaden: 6

Sedanrenschwert [I<o

Nur geiibt; benitigr Signum, Sigil, Scriptura sowie
Dein Geist ist mein Geist: 5 Riinge und Geist iiber
Seele: 5 Riinge.

Der Geist des Engels ist eine Waffe. Er kann sein
Gegeniiber mittels eines gut platzierten Gedanken-
schlags téten oder zumindest so schwer verletzen,
dass das Opfer bleibende Hirnschiden davontrigt.

Diese Macht hat eine Reichweite von 15 m.
Waurf: Das Ergebnis des Wurfes bestimmt den SG
des ZAH-Wurfs des Opfers. Gelingt dem Opfer
dieser Wurf, so erleidet es 3W6 Schaden, scheitert
er, so stirbt es.

Ergebnis SG des RW auf ZAH
15 10
16-20 15
21-25 20
26+ 25

Betidubungsschaden: 6

machtwort

we ]
Nur geiibt; benitigt Signum, Sigil, Scriptura sowie
Die Seele der Schar: 5 Riinge und Einschiichtern: 10
Fertigkeitsriinge.

Diese Macht ist wahrlich erschreckend, und die

Michaeliten denken, sie sei ithnen vorbehalten. In
ihrer Funktion als Hiiter der Schar sind Samaeli-
ten jedoch manchmal gezwungen, zu drastischen
Mafinahmen zu greifen, wenn ein Engel, insbeson-
dere ein Michaelit, der seine Schar gefihrdet, aufler
Kontrolle gerit. Mit den Worten der Macht ist der
Anwender in der Lage, ein geheimes Codewort auf
telepathischem Wege in den Kopf eines Engels zu
senden und diesen damit aufler Gefecht zu setzen.
Die Wirkung setzt augenblicklich ein. Der betroffe-
ne Engel wird durch das Machtwort in einen todes-
jhnlichen Zustand versetzt, aus dem er nur von der
Bruderschaft der T4ufer in seinem Heimathimmel
wieder herausgeholt werden kann.
Wurf: Das Ergebnis des Wurfs auf Machtwort be-
stimmt die Schwierigkeit des betroffenen Engels,
der Anwendung der Macht zu widerstehen, und die
Entfernung, auf die der Samaelit diese Kraft anwen-
den kann. Scheitert der Rettungswurf des Opfers,
so gilt es als hilf- und bewegungslos und kann keine
Aktionen mehr durchfiihren.

Ergebnis Distanz ~ SG des RW
auf Willen

Bis 10 1,5m 15

11-15 1,5 m 20

16-20 3m 25

21-25 9m 30

26+ 30 m 30

Trefferpunktekosten: 0



machte der

P
5ar}e[}ten

* Wenn nicht anders angegeben, ist es fiir den Ein-
satz der Michte nétig, dass der Engel ungehindert
atmen kann und sein Mund nicht verdeckt ist.

e Einige Michte haben sehr hohe Schwierigkeiten
und sind nur durch eine Verstirkung mit Konsonanz
effektiv einzusetzen.

Eine nihere Beschreibung der Michte, die den
Lobpreisenden Engeln zur Verfiigung stehen, finden
Sie in Kapitel 5 in De Bello Britannico unter ,Pote-
states Sarielitorum”.

signum

abso[utes gehor {}n]

Nur geiibt; benitigt Signum.

Warf: Der Sarielit macht einen Fertigkeitswurf als
Volle Aktion. Gelingt der Wurf, so erhilt er einen
Bonus von 4 auf Lauschen, Auftreten und Motiv

erkennen. Der erreichte SG bestimmt die Wirkungs-
dauer der Macht.

SG Dauer

10 1 Minute
15 5 Minute
20 20 Minuten
25 1 Stunde
30 24 Stunden

Betiubungsschaden: 1

ch
Nur geiibt; benitigt Signum.

Wurf: Der Sarielit legt einen Fertigkeitswurf (SG
15) ab. Alle Verbiindeten im Wirkungsbereich von
18 m erhalten einen Bonus auf Angriffs-, Rettungs-,
Fertigkeits- und Attributswiirfe.

Das Ergebnis des Fertigkeitswurfs bestimmt die
Héhe des Bonus. Der Sarielit kann die Wirkungs-
dauer von Da capo verlingern, indem er sich auf die
Macht konzentriert.

Ergebnis  Abzug

da capo

Wenn der Engel versuchen will, ein bestimmtes
Geriusch zu imitieren, muss er einen Fertigkeits—
wurf ablegen, wobei der SG die Komplexitit und
die Art des Geriusches sowie die Vertrautheit des
Engels mit selbigem widerspiegelt.

Ergebnis  Dauer

Bis 5 1 Minute
6-15 5 Minute
16-25 20 Minuten
26-35 1 Stunde

36+ 24 Stunden
Art des Gerdusches Grund-SG
Fremde Stimme 10
Instrument 15
Tierlaute 15
Mechanische Geriusche 20
Eigenschaft und Modifikator
Dauer des Geriuschs
dem Engel wohlvertraut +0

dem Engel einigermaflen bekannt +5
hat der Engel nur einmal gehért  +10
hat der Engel noch nie gehért +20
(es ist eine Beschreibung des
Geriusches notwendig!)

kiirzer als 5 Sekunden +0
5-30 Sekunden lang +5
30 Sekunden-5 Minuten lang +10
iiber 5 Minuten +15

Betiubungsschaden: 1 zur Aktivierung sowie 1 wei-
terer Punkt fiir jedes komplexe Geridusch

gonsonanz [ch]

Nur geiibt; benitigr Signum.

Warf: Der Sarielit konzentriert sich auf diese Macht
und kann daher keine anderen Handlungen aus-
iiben. Dann legt er einen Fertigkeitswurf ab. Das
Ergebnis des Fertigkeitswurfs bestimmt, wie lange
der Engel den Konsonanz aufrecht erhalten kann.
Nach Ablauf der Wirkungsdauer muss der Engel
mindestens eine Minute lang pausieren, wihrend
der er als wankend gilt.

Solange Konsonanz wirke, erhilt ein anderer En-
gel einen Bonus von +1 auf alle Fertigkeitswiirfe zur
Aktivierung einer Macht. Weitere Engel kénnen
sich in den Bund eingliedern (1 Engel = +1, 2 Engel
= +2, usw.) Solange Konsonanz wirkt, kann der En-
gel keine weiteren Michte aktivieren.

Ergebnis  Dauer

15 +1
16-25 +2
26-35 +3
36-45 +4
46-55 +5
56+ +6

Bis 5 1 Runde
6-15 5 Runden
16-25 20 Runden
26-35 5 Minuten
36+ 30 Minuten
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Betiubungsschaden: 3 zur Aktivierung sowie 1 wei-
terer Punkt pro Minute, die Da capo aufrechterhal-
ten wird.

imitation {}nl

Nur geiibt; benitigt Signum.

Waurf: Der Lobpreisende Engel erhilt einen Bonus
von 2 auf Auftreten (Gesang) und Verkleiden. Das
Ergebnis des Fertigkeitswurfs bestimmt die Wir-
kungsdauer der Macht.

Betiubungsschaden: 2

nuuschau [Fo]
Nur geiibt; benitigt Signum.
Waurf: Der Sarielit legt einen Fertigkeitswurf ab.
Alle auf Gerduschen oder der Stimme basierenden
Fihigkeiten und Fertigkeiten im Umkreis von 9 m
erleiden einen Malus, der sich aus untenstehender
Tabelle ergibt. Falls gegen diese Fihigkeit ein RW

erlaubt ist, erhilt jeder, der einen RW ablegen muss,
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einen Bonus, der ebenfalls in der untenstehenden
Tabelle zu finden ist. Der Sarielit kann die Wir-
kungsdauer von Nullschall verlingern, indem er sich
auf die Macht konzentriert.

Sollte der RW erfolgreich sein, verliert das Ziel 3W6
Lebenspunkte; scheitert der Wurf jedoch, so stirbt
es augenblicklich, da ihm lebenswichtige Organe
zerfetzt werden. Das Ergebnis des Fertigkeitswurfs
bestimmt den Schwierigkeitsgrad des Zihigkeits-
wurfs.

Ergebnis Malus RW-Bonus
Bis 5 -2 +2

6-15 -4 +4

16-25 -8 +6

26-35 -10 +8

36+ -14 +10

Ergebnis  Schaden
Bis 15 10
16-25 15
26+ 20

Betiubungsschaden: 5

13

d}ssonang [ch

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil.
Waurf: Alle Menschen im Wirkungsbereich von 9
m miissen einen Willenswurf ablegen, wobei die
Schwierigkeit dem Ergebnis des Sarieliten entspricht.
Mifllingt er, gilt der Mensch als erschiittert. Wird
ein Schlafender von dieser Macht betroffen, kann er
nur die Hilfte der ansonsten iiblichen Zahl von TP
regenerieren (und zwar selbst dann, wenn die Kraft
nicht seinen ganzen Schlaf lang andauert).

Das Ergebnis des Fertigkeitswurfs bestimmt au-

Rerdem die Wirkungsdauer der Macht.

Ergebnis  Dauer

Bis 5 1 Runde
6-15 5 Runden
16-25 20 Runden
26-35 5 Minuten
36+ 30 Minuten

Betiubungsschaden: 7

feroce [c h y

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil.

Warf: Der Sarielit legt einen Fertigkeitswurf ab. Alle
Menschen im Wirkungsbereich von 18 m miissen
einen Willenswurf (SG 15 + CH des Anwenders
+ Bonus durch Konsonanz) ablegen. Mifllingt er,
erleidet der Mensch einen Abzug auf Angriffs-, Ret-
tungs-, Fertigkeits- und Attributswiirfe.

Das Ergebnis des Fertigkeitswurfs bestimmet die
Hohe des Abzugs. Feroce wirkt eine Minute, jedoch
kann der Sarielit die Wirkungsdauer verlingern, in-
dem er sich auf die Macht konzentriert.

Ergebnis  Abzug
Bis 15 -1
16-25 -2
26-35 -3
36-45 -4
46-55 -5
56+ -6

Betidubungsschaden: 3 zur Aktivierung sowie 1 wei-
terer Punkt pro Minute, die Feroce aufrechterhalten
wird.

](ort}ss}mo h(O

Nur geiibt; benitigr Signum und Sigil.

Warf: Der Sarielit fithrt einen Beriihrungsangriff auf
Entfernung aus (Reichweite 9 m). Wenn ihm dieser
gelingt, muss das Ziel einen Zihigkeitswurf ablegen.
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Betiubungsschaden: 7

maestoso [FO]

Nur geiibt; benitigr Signum und Sigil.

Warf: Diese Macht funktioniert wie eine extreme
Version von Konsonanz. Wenn der Sarielit diese
Macht aktiviert hat, zihlt er fiir die Zwecke von
Konsonanz als vier Engel. Der Anwender kann sich
in einen Bund eingliedern oder auch einen anderen
Engel direke stirken — er kann die Verstirkung der
Maestoso aber auch selbst fiir die Aktivierung von
Michten nutzen (im Gegensatz zu Konsonanz kon-
nen also weitere Michte aktiviert werden). Auch
dann kénnen andere Engel ihn mit Maestoso oder
Konsonanz verstirken.

Zur Aktivierung dieser Kraft legt der Engel ei-
nen Fertigkeitswurf ab, dessen Ergebnis die Dauer
von Maestoso angibt. Nach Abklingen dieser Macht
muss der Engel sich erst drei Minuten erholen, wih-
rend der er als wankend gilt.

Ergebnis  Dauer

10 1 Runde

15 5 Runden
20 20 Runden
25 5 Minuten
30 30 Minuten

Betidubungsschaden: 7

moderato {ch]

Nur geiibt; benitigt Signum und Sigil.

Wurf: Der Sarielit legt einen Fertigkeitswurf ab. Das
Ziel muss einen Willenswurf ablegen, um sich dem
Befehl des Engels zu widersetzen. Der Schwierig-
keitsgrad entspricht dem Ergebnis des Fertigkeits-
wurfs.

Betiubungsschaden: 3

SCI‘}PtUI‘a

crescendo

o]
Nur geiibt; benitigr Signum, Sigil und Scriptura.
Warf: Der Sarielit legt einen Fertigkeitswurf ab. Alle
Lebewesen in einem Kegel von 18 m miissen einen
Zihigkeitswurf (SG 15 + CH des Anwenders + Bo-
nus durch Konsonanz) ablegen, wobei die Schwierig-
keit dem Ergebnis des Sarieliten entspricht. Wenn
dieser mif8lingt, erleidet das Wesen Schaden entspre-
chend des Fertigkeitswurfs des Engels. Gegenstinde
erleiden diesen Schaden automatisch, wobei nur sol-
che Gegenstinde betroffen sind, die eine Hirte von
weniger als 5 haben.



Ergebnis  Schaden

Bis 15 3W6
16-25 4W6
26-35 5W6
36-45 6W6
46-55 7W6
56+ 8W6

Betiubungsschaden: 9

d}m}nuendo h<o]

Nur geiibt; benitigr Signum, Sigil und Scriptura.

Waurf: Der Fertigkeitswurf des Sarieliten bestimmt
den Radius der Macht. Der Sarielit muss einen SG
von mindestens 30 erreichen, um die Macht zu ak-
tivieren. Alle Lebenden Wesen im Wirkungsradius
sind von Ubelkeit betroffen, es sei denn ihnen ge-

lingt ein Zahigkeitswurf (SG 20).

SG Wirkungsradius
30 10m

40 40m

50 160m

60 640m

70 2,5km

75 5km

Betiubungsschaden: 12

I<Oﬂtra](al<tur }ﬂ]
Nur geiibt; benitigr Signum, Sigil und Scriprura.
Warf: Der Sarielit wihlt aus, welche Energieform
er beeinflussen will. Dann macht er einen Fertig-
keitswurf gegen einen SG von 20. Die Reichweite
dieser Kraft betrigt 9 m. Gelingt der Wurf, erzielt
der Engel einen der folgenden Effekte (je nach Art
der Energieform, die er gewihlt hat):

Kinetisch: Der Engel erhilt einen Ausweichen-Bonus
von +8 auf seine Riistungsklasse. Dieser wirkt gegen
alle Wurfwaffen und Nahkampfangriffe, und sein
Effeke hilt eine Minute lang an.

Thermisch: Eine Fliissigkeitsmenge von maximal 5
| wird um 50° Celsius erhitzt. Die Fliissigkeit be-
ginnt in der nichsten Runde abzukiihlen. Diese
Kraft kann gegen Lebewesen gerichtet werden; dem
Engel muss in diesem Fall ein Berithrungsangriff
auf Entfernung gelingen. Wenn er trifft, erleidet das
Ziel 3W6 Schaden durch die Wirme.

Elektrisch: Ein elektrisches Geridt nimmt 5W6 Scha-
den.
Betiubungsschaden: 5
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