nach den regen des

5[’.0[‘5[’.2[”!‘[3 sgstems

Von André Ponitz Version 1.0
Dieses Regelmodul nutzt die Mechaniken des Erzéhlspieles ,,Die
Welt der Dunkelheit (neue Version) und die Kampagnenwelt des
Rollenspieles ,,Die Chroniken der Engel“. Wird eine Regel aus der
Welt der Dunkelheit nicht eindeutig auBler Kraft gesetzt, ist sie auch
in diesem Spiel giiltig.

Diese Datei dient zudem keinerlei kommerziellem Zweck, sie
wurde ausschlieBlich entwickelt, damit Spieler kostenfrei ihren Spaf3
damit haben konnen. Tausend Dank an White Wolf fiir das Schaffen
eines dermaflen vielféltigen und anpassungsfahigen Rollenspielsys-
tems und an Feder & Schwert fiir das Bereichern des deutschen
Rollenspielmarktes um eine innovative Kampagnenumgebung.

was umfasst d}ZSQS SChI‘}ftStlgj CF?

I‘ert}sre}ten und \/Ol‘glll ge (Ab Seite 1)
Um Welt und System aufeinander abzustimmen, wurden die
existierenden Fertigkeiten & Vorziige verandert und erweitert.

]A\usrg stung 1m 27. Jahrhundert (Ab Seite 5)

Im Europa des 27. Jahrhunderts benutzt man zumeist andere
Waffen und Riistungen als in der Neuzeit.

D}e Erschaffung eines Engels (Ab Seite 6)
Wihrend die anderen Kapitel fiir alle Charaktere giiltig sind,
geht es hier nur um die gefliigelten Streiter der Angeliten.

D}e TH.? chte der Engel (Ab Seite 8)
Die gottlichen Fahigkeiten der sechs noch aktiven Engelsorden
werden in diesem Teil ndher unter die Lupe genommen.

was umfasst es n}cht(.2

,Engel im Storytelling System* ist eine freie Regelerweiterung, aus
diesem Grund sind die Regeln der World of Darkness nur in so weit
erklart, wie sie sich vom Grundspiel unterscheiden. Die Attribute
etwa sind fiir beide Spiele gleich, auch die Vorziige kénnen groften-
teils im WdD Grundbuch gefunden werden.

Des Weiteren wurde darauf verzichtet, die Welt von Engel néher
auszufiihren, als es notig ist, um die Regeln zu erklaren. Werfen sie
dafiir bitte einen Blick in das offizielle Regelwerk. Diese Regeler-
weiterung wurde, wie das Wort bereits vermuten lésst, geschaffen,
um das Vorhandene zu erweitern, nicht, um es zu ersetzen.

l?ert}g)l«:}ten

Die Fertigkeiten wurden teilweise der Spielwelt angepasst, teil-
weise komplett gestrichen und teilweise erweitert. Sie gelten
sowohl fiir gewohnliche Menschen als auch fiir Engel. So ist
beispielsweise die Fertigkeit Okkultismus komplett verschwun-
den, da dies kein besonders essentieller Aspekt der Welt von
Engel ist. Bei den meisten Fertigkeiten hat sich nur die Liste der
wihlbaren Spezialisierungen geéndert.

Hier eine aktualisierte Liste der Fertigkeiten mit darauf folgen-
der Erléuterung der verdnderten Aspekte (ist eine Fertigkeit nicht
in der genaueren Beschreibung zu finden, bleibt sie unveréndert).

Geistige Fertigkeiten

Alte Technologie
Ermittlungen
Geisteswissenschaften
Handwerk

Medizin
Naturwissenschaften
Reisen

Politik

Korperliche Fertigkeiten

Bewaftneter Kampf
Diebstahl

Reiten

Heimlichkeit
Fernkampf
Sportlichkeit
Uberleben
Waftenloser Kampf

Gesellschaftliche Fertigkeiten

Ausdruck
Ausfliichte
Einschiichtern
Empathie
Szenekenntnis
Tierkunde
Uberredungskunst
Umgangsformen

a|te cechnolog}e

Jehmiel schaute auf das seltsame ... Was-auch-immer hinab,
mit dem der Ketzer kurz vor seinem Tod noch so wild herumge-
wedelt hatte. Es sah irgendwie lustig aus, fast wie eine Zitrone
aus kaltem Metall. Und der kleine Ring, der oben dran hing, hdtte
ebenso gut ein Stiel sein konnen. Neugierig zog der Gabrielit
daran, nur um festzustellen, dass es ein leichtes war, diesen Stiel
aus der Zitrone zu ziehen. Verwirrt hob er die beiden Teile an und
drehte sich zu seiner Schar. ,,Kariel!“, rief er dem Ramieliten zu,
., Was beim Versucher ist das? ““ Das Letzte, was er sah, waren die
Augen des wissenden Engels, die sich in Panik weiteten. Dann
explodierte die Granate.

Alte Technologie beschreibt das Wissen und die Fahigkeiten
im Umgang mit jener Technik, die aus der Zeit Davor stammt. Sei
es der Verwendungszweck eines alten Fahrzeuges oder die Funk-
tionsweise einer Schusswaffe, der Wert in dieser Fertigkeit be-
schreibt nicht nur das blole Wissen iiber die verbotene Technolo-
gie, sondern auch die Begabung, solche Geritschaften zu verste-
hen und einzusetzen. Charaktere mit einem hohen Wert sind
vielleicht sogar im Stande, einer hochkomplexen Maschine wie
einem Computer einige Informationen zu entlocken (wenn sie
denn noch lauft), grundlegende Probleme wie fehlende Stromver-
sorgung zu beheben (wenn sie nicht mehr lduft) oder auch nur die
Funktion eines solch schleierhaften Gerétes zu vermuten (wenn
der Charakter keine Ahnung hat, ob das Ding tiberhaupt laufen
muss).



Es sollte beachtet werden, dass selbst hohe Fertigkeitswerte in
alter Technologie in den meisten Féllen nur ein instinktives Be-
nutzen, praktisches Halbwissen und selten wirkliches Verstdndnis
bedeuten. Zudem muss der Spieler eindeutig erkldren konnen, wie
sein Charakter an dieses sowohl verbotene als auch groBtenteils
verschollene Wissen gelangen konnte. Meistens wird diese Fertig-
keit allen voran durch experimentelles (und nicht immer ungefahrli-
ches) Herumspielen mit der Technologie geiibt, auch wenn Engel
vom Orden der Ramieliten gelegentlich eine gewisse Ausbildung in
diesen Fahigkeiten erhalten. Im untergegangenen Orden der Rague-
liten spezialisierte man sich gar auf den Umgang mit der Technik.
Ein weiterer Aspekt dieser Fertigkeit ist, dass sie sich in ihren Mog-
lichkeiten von Anwender zu Anwender unterscheidet, je nachdem,
womit sich der Charakter beschéftigt hat.

Ein Charakter mit Alte Technologie auf mindestens 2 muss nur
die Halfte der Erfahrungspunkte bezahlen, um den Vorzug Umgang
mit Schusswaffen zu erlernen, da er das Prinzip hinter diesen Uber-
bleibseln alter Technologie einigermaflen verstanden hat.

Zu finden bei: Ragueliten, Ramieliten, Brandlandfiihrern, Neugie-
rigen, Wissenschaftlern, Taufern, Diadochen, Teknikern
Spezialgebiete: Waffen, Alte Materialien, Fahrzeuge, Elektronik,
Computer, Reparieren, Improvisieren, Technische Legenden

Wiirfelergebnisse: Bei einem Erfolg erfahrt der Charakter, was er
iiber das technologische Erzeugnis wissen wollte, es konnte ihm
gelingen, es wieder in Gang zu setzen oder die ehemalige Funktion
(was auch immer diese gewesen sein mag) in eine praktische Form
zu bringen. Manchmal wird auch schon ein Erfolg benétigt, um
festzustellen, ob ein bestimmter Gegenstand iiberhaupt ein Zeugnis
alter Technologie ist.

Bei einem spektakuldren Erfolg erfahrt der Charakter sogar noch
mehr, als er erst wissen wollte, oder aber das erhaltene Wissen ist
detaillierter und hintergriindiger. Vielleicht entlockt er dem Gerét
sogar eine Funktion, von der er noch gar nichts gewusst hatte, oder
er versteht einiges iiber die Funktionsweise.

Bei einem katastrophalen Fehlschlag gibt es eine gute Chance,
dass der Charakter zu einem falschen Schluss kommt, das Gerit
zerstort und/oder vielleicht sogar noch eine fatale Nebenwirkung in
die Génge leitet.

erm}tt[ungen

Die Fertigkeit Ermittlungen funktioniert wie in der WdD.

Spezialgebiete: Alte Technologie, Rétsel, Traume, Korpersprache,
Traumsaat, Geschehnisse rekonstruieren, Obduktionsbefunde

Se}steswpsenschaften

Geisteswissenschaften sind auf dem Festland untrennbar mit den
Lehren der angelitischen Kirche verbunden. Aus diesem Grund sind
es auch zumeist Diener (oder Gegner) der Kirche, die iiber diese
Fertigkeit verfiigen. Durch Zensur und Dogma ist ein grofer Anteil
der Wissenschaften halbwahr und einseitig. Dies trifft natiirlich in
einem kleineren Ausmaf} auf einen Forscher im Dienst der Diado-
chen zu (obwohl auch er mit Werken arbeiten muss, die in den
wenigsten Fillen unverdndert geblieben sind). Auf den britanni-
schen Inseln kann die Sache wieder ganz anders aussehen.

Spezialgebiete: Angelitische Glaubenspraxis, Angelitisches Dogma
und Recht, Common, Geschichte, Vilkerkunde, Geisterglaube

handwerr

Die Fertigkeit Handwerk funktioniert wie in der WdD.
Spezialgebiete: Behelfslosungen, Bildhauerei, Ndhen, Filschung,
Schmiedearbeit, Zimmerhandwerk, Architektur

medizin

Die Fertigkeit Medizin funktioniert wie in der WdD.

Spezialgebiete: Chirurgie, Erste Hilfe, Pathologie, Vorsintflutliche
Medikamente, Natiirliche Medizin

naturw;ssenschaften

Die Fertigkeit Naturwissenschaften funktioniert wie in der WdD.

Spezialgebiete: Biologie, Chemie, Geologie, Metallurgie, Physik,
Traumsaat

reisen

Der Mann war weit umhergezogen, um diese Stadt zu erreichen,
und er war nicht bereit, sich schon von einigen GrofSenwahnsin-
nigen am Stadttor aufhalten zu lassen. Er zog die nétigen Siegel
hervor und hielt sie den Wachen provokant unter die Nase.
., Wenn ihr keine Probleme mit Contessa Isabella bekommen
wollt, rate ich dringend, die Kontrolle lieber fiir die ndchsten
Besucher aufzusparen. ** Die Mdnner schluckten, und der Fremde
musste sich ein Ldcheln verkneifen. Es war bereits eine Woche
her, dass er aus Cordova vertrieben worden war, aber der Name
Isabellas hatte seine Wirkung wohl behalten. Das Stadttor hinter
sich lassend betrat der Reisende Wien. Und wenn er seine Infor-
mationen erst einmal hatte, wiirde die Seereise bei gutem Wetter
keine ganze Woche dauern. Dann konnte Roma Aeterna die
ndchsten Schritte planen.

Reisen beschreibt die Fahigkeit, sich moglichst schnell, sicher
oder unauffdllig in der Welt des 27. Jahrhunderts zu bewegen. Sei
es das Wissen um Handelsstra3en, Zolle oder die Reisedauer, ein
Reisender weil} jederzeit, wie er am besten vorankommt, zu Ful3,
zu Pferd oder mit einem Wagen. Er kann von der Traumsaat
geplagte Gebiete umgehen und an den Geriichten einer Stadt
feststellen, wie sicher es gerade ist, einen bestimmten Weg zu
nehmen. Reisen umfasst auch das Navigieren eines Schiffes, die
Kenntnis {iber Seewege und das Deuten der Wetterlage. Will der
Charakter iiber eine ldngere Strecke hinweg Verfolger abschiitteln
oder als Engel einen guten Luftweg finden, wird dafiir ebenfalls
diese Fertigkeit verwendet.

Zu finden bei: Uriceliten, Brandlandfiihrern, reisenden Héndlern,
Wanderpriestern, Kapitdnen, Boten, Herumtreibern
Spezialgebiete: Straflen, Navigation, Brandland, Kartographie,
Gefahren umgehen, Wilder, Abhédngen, Luftwege, das Watt

Wiirfelergebnisse: Bei einem Erfolg erfdhrt der Charakter den
schnellsten oder sichersten Weg zu seinem Ziel, ein Schiff findet
ohne grofle Umwege seinen Heimathafen und umgeht dabei auch
noch die am Horizont auftauchende Templergaleere. Der Charak-
ter konnte auch genau um die Zolle und Regelungen wissen, die
eine Umgebung bestimmen, oder mit einer Karte umgehen, ob-
wohl nur das Allernétigste darin eingezeichnet ist.

Bei einem spektakuldren Erfolg findet der Charakter eventuell
einen neuen Weg oder stolpert sogar iiber einen Hort aus der Zeit
Davor. Die Reisezeit konnte sich verkiirzen, Verfolger konnten
gegeneinander ausgespielt werden oder auf eine falsche Fahrte
geraten.

Bei einem katastrophalen Fehlschlag konnte der Reisende in
die falsche Richtung laufen, eventuell bewegt er sich direkt auf
seine Feinde zu oder steuert das Schiff in einen Sturm. Ein Brand-
landfiihrer setzte seinen Fuf} vielleicht direkt in ein Nest der
Traumsaat.

PopeIK

Die Politik in der Welt von Engel ist ein Gefiige aus Akzeptanz,
Spionage, Allianz und Eroberung. Die Kirche und die Urbanisliga
sind die beiden groBen Spieler auf diesem Brett, aber auch die
Hanse, der Nordbund, verschiedene Kulte und sogar einzelne
Diadochen konnen das entscheidende Gramm auf der Waage sein.

Spezialgebiete: Skandale, Angelitische Regionalpolitik, Urbanis-
liga, Bestechung, Ordenspolitik
be waffneter Kampg

Die Fertigkeit Bewaftneter Kampf funktioniert wie in der WdD.

Spezialgebiete: Improvisierte Waffen, Dolche, Schwerter, Axte,
Stumpfe Waffen, Stabwaffen, Formationsgefechte, Betiuben



d}ebstahl

Die Fertigkeit Diebstahl funktioniert wie in der WdD.

Spezialgebiete: Schlosser knacken, Taschendiebstahl, Verstecken
von Diebesgut

reiten
s

Die Fertigkeit handelt den Umgang mit Reittieren ab und wird sonst
dhnlich die Fertigkeit Steuern behandelt. Handelt es sich bei dem
Reittier um ein exotisches Reittier wie eine Kuh oder eine unfreiwil-
lige Traumsaatkreatur, erleidet der Reiter natiirlich einen Malus.

Reiten umfasst auch das kurzfristige Abschiitteln von Verfolgern,
bei einer langen Strecke wird die Fertigkeit Reisen verwendet, um
die Gegner systematisch loszuwerden.

Spezialgebiete: Antreiben, Abschiitteln von Verfolgern, Berittener
Kampf, Gewagte Mandver

erﬂI(amPf

Die Fertigkeit Fernkampf handelt sowohl Bdgen, Armbriiste und
Blasrohre, als auch vorsintflutliche Schusswaffen ab. Sie funktio-
niert sonst genau so wie die Fertigkeit Schusswaffen. Um vorsint-
flutliche Schusswaffen zu verwenden, muss der Charakter den
Vorzug Umgang mit Schusswaffen erlernt haben, sonst erleidet er
einen Malus von -2 (wenn er die Waffe iiberhaupt verstanden hat).

Spezialgebiete: Bogen, Schusswaffen, Automatische Schusswaffen,
Schleudern, Armbriiste, Grofle Distanz
sPortl}chFe}t

Die Fertigkeit Sportlichkeit funktioniert wie in der WdD, umfasst
allerdings zusitzlich auch noch die Flugfahigkeit der Engel.

Spezialgebiete: Akrobatik, Rudern, Schwimmen, Sprinten, Werfen,
Flugmanover, Langstreckenlauf, Klettern

wa”enloser [<amPf
Die Fertigkeit Waffenloser Kampf funktioniert wie in der WdD.
Spezialgebiete: Blocken, Fauste, Tricks, Greifen, Wiirfe, Betduben,

Tritte, Kneipenschldgereien

ausdrucr

Die Fertigkeit Ausdruck funktioniert wie in der WdD.
Spezialgebiete: Theater, Singen, Musikinstrument, Reden halten,
Geschichten erzéhlen

sgenerenntn&s

Die Fertigkeit Szenekenntnis funktioniert wie in der WdD.
Spezialgebiete: Geriichte, Kulte, Schwarzmarkt, Ketzer, verdeckte
Ermittlungen, bestimmte Stadt

umgangsformen

Die Fertigkeit Umgangsformen funktioniert wie in der WdD.

Spezialgebiete: Festliche Gelegenheiten, Angelitische Zeremonien,
Saufgelage, Diadochenhofe

ﬁerannte \/OI'SI;JI se

Die meisten Vorziige aus dem WdD Grundregelwerk kénnen auch
fiir ein Engel Spiel erworben werden. Einige von ihnen haben
jedoch neue Aspekte oder verdnderte Regeln.

Empfehlenswert fiir Engel, Templer und andere kampforien-
tierte Charaktere ist das nur auf Englisch erhdltliche World of
Darkness Regelwerk Armory, in dem zahlreiche Kampfstile fiir
archaische Waffen vermerkt sind.

sPrache: [atein

Die einzige noch weit verbreitete Sprache neben Common ist das
Latein der Kirche. Nach Absprache mit dem Spielleiter kann ein
Charakter aber auch eine vorsintflutliche Sprache beherrschen.

favajyerist ’ehemals stuntfahrer]

Der Vorzug Kavallerist gleicht dem Vorzug Stuntfahrer, wird aber
beim Reiten angewandt. Die Regeln bleiben gleich.

[fampfsti|: KampfKunst Ie hemals rung-fu]
Dieser Kampfstil verwendet die gleichen Regeln wie Kung-Fu,

hat sich aber iiber die Jahrhunderte aus den verschiedensten Arten
der subtilen Kampfkunst entwickelt.

status

Folgende Institutionen und Menschengruppen sind typisch fiir den
Vorzug Status: Klerus, Orden, Fraktion, Templer, Diadochenstadt,
Kult, Neue Hanse

Fiir Engel kommen unter gewohnlichen Umstdnden nur Frak-
tion und Orden in Frage.

sechster sinn

Dieser Vorzug kann nicht erlernt werden

sgenes(? nser

Dieser Vorzug kann nicht erlernt werden.

ceue orzu (4
Neue \Jorzug

[esen & schre}ben I b}s ]

Voraussetzungen: Intelligenz 2

Effekt: Der Charakter ist in der verbotenen Kunst der Schrift
bewandert. * Bedeutet, dass er holprig und mit der entsprechen-
den Zeit einfachen Texten einen Sinnzusammenhang entnehmen
und kurze Notizen verfassen kann. ** steht fiir fliissiges Lesen
und Schreiben selbst schwieriger Texte. Allgemein bezieht sich
dieser Vorteil auf Common, hat der Charakter zusétzlich Latein
erlernt, ist es ihm moglich, auch diese Sprache zu lesen und zu
schreiben.

Effekt: Der Charakter ist im Umgang mit Schusswaffen geiibt
und erleidet keinen -2 Modifikator, wenn er diese einsetzen moch-
te. Natiirlich muss er immer noch verstehen, wie die Waffe iiber-
haupt funktioniert, allerdings erhélt er zusétzlich einen Bonus von
+2 auf den entsprechenden Wurf fiir alte Technologie

Hat der Charakter mindestens zwei Punkte in der Fertigkeit
Alte Technologie, kostet ihn dieser Vorzug nur (*). Auch die
Vorziige Status und Verbiindete bei Vereinigungen wie den Beu-
tereitern oder Zugvogeln konnen diesen Vorzug giinstiger ma-
chen.



guter flreser I b}s

Voraussetzungen: Nur fiir Engel, Korperkraft 2, Geschick 2, Sport-
lichkeit 2, Guter Flieger (¥*** und *****) nur fiir Urieliten

Effekt: Der Engel hat seine Fliigel besonders gut unter Kontrolle.
Seine Geschwindigkeit in der Luft erhoht sich fiir jeden Punkt in
diesem Vorzug um 1. Mit dem dritten Punkt in diesem Vorzug
erhdlt der Charakter zusétzlich +1 auf Initiative in der Luft und +1
auf alle Sportlichkeitswiirfe fiir Manover wihrend des Fluges. Diese
Boni steigen auf +2, wenn der Charakter den fiinften Punkt erlernt.

macht ](OﬂtI'O”.}ereﬂ l. b}s R R

Voraussetzungen: Nur fiir Engel, die entsprechende Macht muss
bereits durch die Weihe einsetzbar sein.
Effekt: Der Engel ist besonders geiibt im Umgang mit einer be-
stimmten Macht, er erhdlt einen Bonuswiirfel fiir jeden Punkt in
diesem Vorzug, wenn er diese Macht verwendet. Ab (***) erhoht
sich zudem die Anzahl der Widerstandswiirfel gegen Entzug um 1.
Der Vorzug kann mehrmals gewihlt werden, jedes Mal fiir eine
andere Macht.

Sehqme macht [+ bzw. -

Voraussetzungen: Nur fiir Engel, entsprechende Weihe
Effekt: Der Engel erlernt eine geheime Macht seines Ordens. Sarie-
litische Méchte kosten nur **, die Méchte der anderen Orden ***,

fampfsty: ”}egende K[inge l b}5

Voraussetzungen: Nur fiir Engel, Korperkraft 2, Geschick 2, Sport-
lichkeit 2, Bewaffneter Kampf 2
Effekt: Der Engel ist ein Spezialist, wenn es um Nahkampf in der
Luft geht. Besonders Gabrieliten beherrschen diesen Stil oft.

Fiir jeden Punkt in diesem Vorzug erlernt der Engel eine neue
Fahigkeit mit einer Nahkampfwaffe wéhrend des Fluges.
Wie ein Blitz (*): Der Engel beginnt einen Kampf, indem er im
kontrollierten Sturzflug iiber den Gegner herfallt. Ist der Engel bei
einem Sturmangriff aus der Luft mindestens eine Anzahl an Metern
vom Gegner entfernt, die dem Doppelten seines Geschwindigkeits-
wertes entspricht, sinkt die Verteidigung des Engels diese Runde um
1, sie geht jedoch nicht (wie gewdhnlich) verloren.
In drei Dimensionen (**): Der Engel kann sich beim Verwenden
dieser Aktion die ganze Runde lang nicht bewegen. Stattdessen
umkreist er schnellstmoglich einen fliegenden Gegner in der Luft
und versucht, ihn so aus seiner Verteidigung zu locken. Dies gilt als
Angriff von der Seite (unabhéngig vom tatsdchlichen Standort des
Engels), der Gegner muss einen Wurf auf Geistesschérfe + Fassung
schaffen, oder er verliert seine Verteidigung gegen diesen Angriff.
Der Himmel den Engeln (***): Der Engel kann einen Angriff
durchfiihren, der einen fliegenden Gegner aus der Luft in eine ge-
wiinschte Richtung schleudert. Dies zdhlt als Niederschmettern, der
Gegner wird in der ndchsten Runde seine ganze Aktion bendtigen,
um den Engel iiberhaupt erst wieder zu erreichen. Zudem kann der
Gegner Betdubungsschaden erleiden, wenn er etwa zu Boden oder
gegen eine Wand geschleudert wird, in Ausnahmefillen (wie etwa
einer stachelbesetzten Stadtmauer) kann dieser Schaden auch todlich
sein. Der Engel verliert seine Verteidigung fiir diese Runde. Gegner,
deren Grofe die des Charakters um 2 oder mehr iibersteigt, werden
nicht niedergeschmettert. Dieser Angriff funktioniert auch vom
Boden aus, der Gegner muss sich jedoch in der Luft befinden.
Mitreilende Klinge (****): Der Engel kann seine Bewegung in der
Luft auf vor und auf nach dem Angriff aufteilen. Dies ist auch beim
Durchfiihren von Sturmangriffen moglich, und sogar beim Angriff
auf Gegner, die sich am Boden befinden.
Gabriels Wut (*****): Der Engel kann in der Luft entweder zwei
Gegner in seiner Reichweite angreifen oder zwei Angriffe auf einen
einzigen Gegner durchfiihren. Er verliert auf jeden Fall eine Runde
lang seine Verteidigung. Greift er einen Gegner zweimal an, erleidet
der zweite Angriff zudem einen -1 Malus, greift der Engel zwei
Gegner an, erleidet er auf den ersten Angriff einen -1 Malus, auf den
zweiten Angriff sogar einen -2 Malus

I(é\mPfStll hlmme[st@l[ I bls ]

Voraussetzungen: Nur fiir Engel, Geschick 2, Sportlichkeit 2,
Fernkampf 2

Effekt: Der Engel ist besonders geiibt darin, Pfeile aus der Luft
abzuschieflen. Besonders die Urieliten sind fiir ihren angsteinflo-
Benden Umgang mit dem Bogen aus luftigen Hohen bekannt.

Fiir jeden Punkt in diesem Vorzug erlernt der Engel eine neue
Fahigkeit im Umgang mit Pfeil und Bogen wéhrend des Fluges.
Angriff im Vorbeifliegen (*): Der Charakter kann seine Bewe-
gung auf vor und nach dem Angriff aufteilen, wenn er einen
Bogen benutzt, allerdings erleidet der Angriff einen Malus von -1.
Dieser Vorzug funktioniert nur, wenn der Engel seine Fliigel zur
Fortbewegung nutzt.

Zug und Schuss (**): Einmal pro Runde kann der Charakter
einen Pfeil nachladen, ohne dafiir eine Aktion aufwenden zu
miissen. Diese Fahigkeit funktioniert auch vom Boden aus.

Uriels Auge (***): Der Charakter nutzt die Hohe seines Fluges,
um Gegner weit unter sich anzugreifen. Der Reichweite des
Bogens verdoppelt sich, wenn sich der Charakter fast senkrecht
tiber seinem Ziel befindet. Nutzt der Engel diese erhohte Reich-
weite effektiv, wird zudem der Schaden des Bogens um 1 erhoht.

schne”es nach[aden I oder 4t

Voraussetzungen: Geschick 3, Korperkraft 2, Fernkampf 2
Effekt: Eine Armbrust kann in zwei Runden (statt in 3) nachgela-
den werden, die **** Variante senkt die Zeit sogar auf 1 Runde.



Ausrg stung 1n der Melt von Ensel

l\]ah](amlafwa”en

Alle Nahkampfwaffen, die im WdD Grundregelwerk vermerkt sind,
existieren auch in der Welt von Engel. Einige allerdings kommen
neu hinzu. Zweihéndige Waffen sind mit einem Sternchen gekenn-
zeichnet, Sonderregeln sind im Text zu finden.

Panzerhandschuh: Angriffe mit Panzerhandschuhen, wie sie oft an
Riistungen zu finden sind, werden mit der Fertigkeit Waffenloser
Kampf abgehandelt, nicht mit Bewatfneter Kampf.

StoBidolch: 9-noch-einmal Effekt

Kampfstab: Verleiht +1 Verteidigung gegen Unbewaffnete. Kann
in der Wildnis mit einem ausgedehnten Geschick + Uberleben Wurf
(10 Erfolge, pro Wurf 10 Minuten) improvisiert werden.

Hasta: Verwendet den 9-noch-einmal Effekt bei gewohnlichen
Angriffen und den 8-noch-einmal-Effekt bei Sturmangriffen. Wird
hauptsdchlich von den Templern getragen.

Schwertlanze: Verleiht +1 Verteidigung gegen Unbewaffnete.

Rottschwert: Ein Charakter mit einer Spezialisierung (Rottschwert)
kann diese Waffe auch mit Stirke 3 einhdndig benutzen, hat er
Stirke 4+ und die Spezialisierung, gilt bei der Verwendung mit zwei
Hénden der 9-noch-einmal-Effekt.

Flammenschwert: Flammenschwerter dirfen nur von Engeln des
Ordens der Gabrieliten getragen werden, der angegebene Preis ist
fiir den Schwarzmarkt giiltig. Die Schwerter verursachen bei einem
Treffer automatisch 1 Késtchen tddlichen Schaden durch Feuer.

Typ Schaden  Grofie Kosten
Panzerhandschuh 2(S) - o
StoBdolch I(T) 1 ok
Kampfstab* 2(S) 4 3
Hasta* 3(T) 3 Hokkx
Schwertlanze* 4(T) 4 e
Rottschwert* 4(T) 3 HoHkK
Flammenschwert* 4(T)+1 3 A EAES

rernl(amwaaffen
Aus dem WdD Grundregelwerk ist nur die Armbrust als normale
Waffe erhiltlich. Fiir moderne Schusswaffen, siehe ,,Vorsintflutliche
Waften“. Einige Kriegsgerite kommen in der Welt von Engel hinzu.
Zweihéndige Waffen sind mit einem Sternchen gekennzeichnet.

Die Regeln fiir die Reichweite von Wurfwaffen sind im Grundre-
gelwerk bei der Beschreibung der Fertigkeit Sportlichkeit zu finden.
Aero bedeutet, dass eine Wurfwaffe aerodynamisch ist.

Bogen: Bogen werden immer mit einer Minimalkorperkraft zwi-
schen 2 und 4 hergestellt, ihr Schaden gleicht diesem Wert. Der
Malus, den ein Charakter fiir mangelnde Korperkraft erleidet, ver-
doppelt sich beim Einsatz eines Bogens, der fiir stirkere Charaktere
hergestellt wurde. Die kurze Reichweite betrdgt (Korperkraft +
GroBe + Sportlichkeit) x3. Die Kosten gleichen der minimalen
Korperkraft.

Blasrohr: Wird hauptsdchlich zum Vergiften benutzt. Die kurze
Reichweite betrdgt (Widerstandsfahigkeit + Grofle + Sportlichkeit).
Waurfaxt: Kann mit der stumpfen Seite Schlagschaden verursachen.
Schleuder: Kann mit einem ausgedehnten Geschick + Uberleben
Wurf (10 Erfolge, pro Wurf 10 Minuten) improvisiert werden. Dies
gilt auch fiir Munition (Ein Geschoss pro Erfolg).

Typ Schad. RW Grofle min.Kk. Kosten
Bogen* min.Kk. Text 4 Text min Kk.
Blasrohr 0 Text 1 1 *
Schleuder* 2 Wurfx2 0 2 *
Waurfspeer 3 Aero 2 2 **
Wurfaxt 1 Wurf 1 2 o
Wurfmesser 1 Aero 1 2 *

\/ors}nt”ut[}che X_Ija”en

Fiir vorsintflutliche Waffen und Explosionskérper sind die norma-
len Regeln und Beschreibungen aus dem WdD Grundregelwerk
giiltig. Allerdings miissen die Kosten bei jeder Waffe um **
erhoht werden, und selbst dann ist es nicht immer selbstverstand-
lich, dass man eine vorsintflutliche Waffe auch wirklich ohne
Probleme bekommt. Die Munition kann ebenfalls sehr selten und
teuer sein. Armbriiste sind von diesen Regeln ausgenommen.

Rl;l stungen

Die drei archaischen Riistungen aus dem WdD Grundregelwerk
konnen bedenkenlos verwendet werden, eventuell findet sich in
einigen Diadochenstddten sogar noch neuzeitliche Ausriistung.
Deren Preis steigt prinzipiell um **. Die im Folgenden beschrie-
benen Schulterpanzer werden allen voran von Engeln benutzt.

Typ Wert min.Kk. Vert. Geschw.
Schulterpanzer 1/0 2 0 0
Gabrielis-Schulterpanzer ~ 2/0 3 -1 0



_rscha ung eines T nae S
ffuns ¢ 3¢

Engel ist eine Schablone. Durch diese Schablone lduft die Charak-
tererstellung gewohnlich ab, obwohl es sich bei der Ausgangsfigur
um ein etwa 8-jahriges Kind handelt. Eine Ausnahme stellt dabei die
Grofle dar, die am Anfang 3 betrdgt und sich nach natiirlichen Maf3-
stiben erhoht.

Je nach Orden muss der Charakter einen Attributsbereich primér
legen, dies reprasentiert die Auswahlkriterien der Beutereiter. Der
dazugehorige Fertigkeitsbereich darf nicht tertidr liegen, meistens
liegt auch er primér.

Gabrieliten & Urieliten Koérperlich
Raphaeliten & Ramieliten  Geistig
Michaeliten & Sarieliten ~ Gesellschaftlich

Je nach Orden erhalten die Engel zudem weitere Vorteile.

Bevorzugte Fertigkeiten werden den Engeln in ihren jeweiligen
Himmeln besonders eingéngig beigebracht, deshalb miissen sie nur
(Neue Punktanzahl x 2) Erfahrungspunkte bezahlen, um eine solche
Fertigkeit zu erlernen oder zu verbessern. Dieser Vorteil gilt natiir-
lich nur, solange der Engel regelméfig in seinen Himmel zuriick-
kehrt, um zu trainieren.

Engelsschwingen sind das charakteristische Merkmal der himm-
lischen Streiter. Aufler den Sarieliten verfiigen alle Engel dariiber.
Mehr dazu im Teil ,,Auf weillen Schwingen®.

TH ichae [tten
Bevorzugte Fertigkeiten: Uberredungskunst, Bewaffneter Kampf,
Einschiichtern

Michaels Kraft: Michaeliten kénnen anderen neuen Mut machen,
als wiirden sie {iber den Vorzug Inspirationskiinstler verfiigen, selbst
wenn sie die ndtigen Voraussetzungen nicht erfiillen. Diese Féhig-
keit funktioniert allerdings nur einmal pro Geschichte, nicht einmal
pro Tag. Wenn der Michaelit auBerdem den Vorzug erlernt hat, kann
er die Wirkungen unabhéngig voneinander auslosen. Selbst dann
funktioniert der Effekt aber nur einmal téglich bei derselben Person.

—~
L’abr}e[}ten

Bevorzugte Fertigkeiten: Bewaffneter Kampf, Sportlichkeit
Gabriels Leib: Gabrieliten erhalten +1 auf ihre Gesundheit.
Gabriels Wille: Gabrieliten erhalten den Vorzug Ausdauer (*).

R ap hae [tten
Bevorzugte Fertigkeiten: Medizin, Empathie, Naturwissenschaften

Raphaels Herz: Raphaeliten erhalten einen zusdtzlichen Wiirfel auf
alle Widerstandswiirfe gegen Entzug, wenn sie jemanden heilen.

L.lr}e“cen

Bevorzugte Fertigkeiten: Fernkampf, Tierkunde, Sportlichkeit,
Uberleben, Reisen

Uriels Schwingen: Urieliten erhalten den Vorzug Guter Flieger (*)
und konnen diesen mit Erfahrung bis (¥****) steigern.

Ra mie|iten
Bevorzugte Fertigkeiten: Geisteswissenschaften, Ermittlungen,
Alte Technologie, Naturwissenschaften

Jeremiels Feder: Alle Ramieliten erhalten den Vorzug Lesen &
Schreiben (**).

Sar le[iten

Bevorzugte Fertigkeiten: Ausfliichte, Ausdruck, Uberredungs-
kunst, Umgangsformen

Schwingenlos: Die Sarieliten haben keine Fligel.

Sariels Stimme: Durch ihre aulergewohnliche Stimme nutzen alle
Sarieliten den 9-noch-einmal-Effekt fiir gesellschaftliche Fertig-
keitswiirfe, bei denen Sprache eine direkte Rolle spielt.

Engelswe}he

Die drei Stufen der Engelsweihe legen fest, welche Méchte der
Engel wirken kann, auflerdem konnen mit Sigil oder Scriptura
mehr Machte bis zur Erschopfung eingesetzt werden. Dies driickt
sich darin aus, dass die Weihe bestimmt, wie viele Wiirfel der
Engel gegen Entzug werfen darf (siche ,,Engelsmachte®).

Alle Engel starten das Spiel mit Signum. Steigt die Erfahrung
des Engels, wird er frither oder spéter zuriick in den Himmel
seines Ordens gerufen, um die ndchste Weihe zu empfangen.

Weihe Benotigte Erfahrung Entzugswiderstand
Signum Unerfahrener Engel 1 Wiirfel
Sigil Ab 40 Erfahrungspunkten 2 Wiirfel
Scriptura  Ab 120 Erfahrungspunkten 3 Wiirfel

auf L[_legssen dchwingen

Alle Engelsorden aufler den Sarieliten verfiigen iiber Schwingen
und kénnen sich damit in der Luft bewegen. IThre Geschwindigkeit
wird in einer normalen Aktion wie gewohnt abgehandelt, die
Manévrierfahigkeit der Fliigel ist schlieBlich eingeschriankt. Die
Maximalgeschwindigkeit jedoch liegt nicht beim Doppelten,
sondern beim Vierfachen des Geschwindigkeitswertes, auch bei
einem Sturmangriff aus der Luft.

Enge[sm‘::q chte

Engel erlernen bei ihrer Weihe automatisch alle Méchte, die diese
Stufe der Weihe bendtigen (mit Ausnahme der geheimen Méchte).

Engelsmiéchte erschopfen den Korper des Engels und haben
daher einen Entzugswert. Nach dem Einsatz einer Macht (und un-
abhéngig von dem entsprechenden Wurf) wiirfelt der Spieler noch
einmal mit einer Anzahl an Wiirfeln je nach Stufe der Engelswei-
he (siche oben) und zieht die Erfolge von dem Entzugswert ab,
der von Macht zu Macht variiert. Den verbleibenden Entzug
erleidet der Engel als Betdubungsschaden. Willenskraft kann fiir
diese Widerstandswiirfe wie gewohnt eingesetzt werden.

Engel miissen sich konzentrieren, um Maichte einzusetzen. In
Stresssituationen oder unter schlechten Bedingungen wie Regen
oder Larm erleiden sie einen Malus (-1 bis -3) auf den Machtwurf.

Wiirfelergebnisse: Misslingt ein Machtwurf, kann der Engel
die Macht fiir 1 Minute nicht einsetzen. Bei einem katastrophalen
Fehlschlag erleidet er den Entzug direkt und ohne Widerstands-
wurf. Zudem kann er fiir 10 Minuten gar keine Macht einsetzen.

Tﬁed}tat;on

Engel kénnen sich in einen Ekstase-dhnlichen Zustand versetzen,
der ihnen verschiedene Vorteile bringt. Einmal haben 4 Stunden
Meditation die gleiche Wirkung wie 8 Stunden Schlaf, andernseits
kann ein Engel auch 8 Stunden lang meditieren, um die Heilungs-
zeit seiner Wunden zu halbieren.

Das Meditieren erfordert einen ausgedehnten Konzentrations-
wurf (Fassung + Geistesschérfe, 10 Erfolge, 1 Minute pro Wurf).
Der Dogma-Wert modifiziert die Fahigkeit zu meditieren (siche
dort), fiir schlechte duBBere Umsténde wie Regen oder laute Gerdu-
sche kann der Spielleiter einen Malus (-1 bis -3) vergeben.



'I_Hod}f}g}erter \/orte”: Dogma "ﬂ_[oral]

Moral wird bei Engeln durch den Wert Dogma ersetzt. Dogma
driickt aus, wie liberzeugt der Charakter in Bezug auf die angeliti-
sche Lehre ist, wie stark sein Glaube ist und wie sicher er sich in
Bezug auf die eigene Existenz fiihlt. Ein Charakter mit einem hohen
Dogma-Wert kdnnte fanatisch und iiberzeugt sein, er ist ein Streiter
des Herrn und wird niemanden daran zweifeln lassen. Ein niedriger
Dogma-Wert dagegen spricht fiir eine geistig zweifelnde Person, die
angelitischen Lehren werden von einem solchen Engel mit einem
zweiten Blick bedacht, vielleicht ist er sich selbst nicht mehr sicher,
ob er tatsdchlich ein gottliches Wesen ist.

Jeder Engel startet das Spiel mit Dogma 7, nach Ermessen des
Spielleiters kann der Wert auch niedriger liegen, minimal jedoch auf
5. Fiir jeden Punkt unter 7 erhélt der Engel 5 EP.

Im Gegensatz zu Menschlichkeit umfasst Dogma weniger die
personliche Moral des Engels, sondern mehr seine Sichtweise auf
die Ideale, die ihm wéhrend der Weihe deutlich gemacht wurden.
Ein Engel mit niedrigem Dogma-Wert ist also nicht automatisch ein
unmoralischer Engel, sondern nur ein Engel, der an der angeliti-
schen Sicht der Welt zweifelt und mit seiner Existenz im Ungleich-
gewicht ist. Regeltechnisch wird Dogma jedoch wie Moral behan-
delt, auch was die Geistesstorungen angeht.

sunden

Je hoher der Dogma-Wert eines Charakters, desto kleiner miissen
die Siinden sein, um ihn in religiose Zweifel zu stiirzen. Bei den
folgenden Siinden fdllt ein Entartungswurf an, wenn der Dogma
Wert kleiner oder gleich der angegebenen Zahl ist.

Dogma Siinde

10 Ketzerische Gedanken (Fiinf Wiirfel)
Eine sichtbare Verletzung erleiden, durch Ereignisse an
Gottes Gerechtigkeit zweifeln (Finf Wiirfel)

8 An der Entscheidung eines wesentlich hoher gestellten
Angeliten zweifeln (Vier Wiirfel)

7 Aus Notwendigkeit heraus eine ketzerische Handlung
begehen (Vier Wiirfel)

6 Erfahren, dass ein befreundeter Engel zu Gott gegangen
ist, einen schuldigen Ketzer téten (Drei Wiirfel)

5 Liebe zu einem anderen Engel, aus Notwendigkeit he-
raus mit Ketzern zusammenarbeiten (Drei Wiirfel)

4 Mit einem guten Grund Kirchendiener attackieren,
einen anderen Engel sterben sehen (Drei Wiirfel)

3 Liebe zu einem Menschen, Aufgrund eines Befehles
mit Ketzern zusammenarbeiten (Zwei Wiirfel)

2 Bewusst und ohne eindeutigen Grund Kirchendiener
attackieren (Zwei Wiirfel)

1 Bewusst langfristig Plidne gegen die Kirche schmieden,

Ketzer ohne Notwendigkeit unterstiitzen (Zwei Wiirfel)

Im Gegensatz zur Moral wird der Charakter nicht automatisch un-
spielbar, wenn sein Dogma auf 0 sinkt. Stattdessen verliert er seinen
Glauben.

Dogma entscheidet sich in diesem Sinne sehr von Moralitit, ein
niedriger Dogma-Wert wirkt sich prinzipiell negativ auf den Engel
aus, in Alptrdumen und grausamen Zweifeln, aber er ist ein notwen-
diger Schritt, wenn der Engel die Wahrheit erkennen will, was weif3
Gott nicht auf den GroBteil der Himmelsstreiter zutrifft.

Auswprungen des Dogma X_]_lertes

Engel mit einem hohen Dogma-Wert sind geistig gefestigter als
ihre zweifelnden Briider. Je nach Hohe des Wertes gelten gewisse
Boni und Mali.

Dogma 10

Engel mit diesem Maf} an Glauben zweifeln nicht ldnger. Sie sind
fanatische Paladine, fiir die der angelitische Glauben eine unan-
fechtbare Selbstverstandlichkeit darstellt. Wer dies anders sieht,
ist blind oder hat die Wahrheit nur noch nicht erkannt.

Engel mit Dogma 10 erhalten +2 auf Meditationswiirfe und +1
auf Machtwiirfe. Wenn sie 8 Stunden lang meditieren, regenerie-
ren sie 2 Punkte Willenskraft, statt wie gewohnlich nur 1 Punkt.

Dogma 9 bis 8

Charaktere mit einem Dogma-Wert iiber 7 sind gefestigt in ihren
Ansichten. Der Glaube ist ihr zweites Riickgrat und sie verfolgen
die angelitische Lehre ohne Widerspruch. Die wenigen Zweifel,
die ihnen aufkommen, kimpfen sie noch im Inneren nieder.

Diese Engel erhalten +1 auf alle Meditationswiirfe.

Dogma 7 bis 6

Der iibliche Engel im Dienst der Kirche ist ein ausgebildeter
Soldat, aber keine Maschine. Noch behilt er seine Ideen fiir sich,
aber er sieht Dinge und er hort Dinge, und er ist nicht immer im
Stande, diese Sachen zu vergessen, so lieb ihm das auch wire.

Es gelten keine Boni oder Mali.

Dogma 5 bis 4

Charaktere auf diesem Geistesstand zweifeln. Sie haben ihre
Erfahrungen gemacht und ihre Schliisse gezogen, und auch wenn
sie vielleicht noch nicht sehen, wohin diese Schliisse fiihren,
spiiren sie, dass irgendetwas nicht stimmt. Sie werden unmorali-
sche Entscheidungen ihrer Vorgesetzten fiir sich, und gelegentlich
auch mit Worten in Frage stellen und nach der Wahrheit suchen.
Engel mit Dogma unter 6 erhalten -1 auf alle Meditationswiirfe.

Dogma 3 bis 1

Das Weltbild dieser Engel hat gewaltige Risse, und es fehlt nicht
mehr viel, um es zusammenbrechen zu lassen. Die Kirche ist fir
sie nicht viel mehr als eine Organisation, und auch ihr eigenes
Wesen als Engel steht inzwischen in Frage. Die Alptrdume neh-
men auf dieser Stufe hdufig ein grauenvolles Mal} an, auch die
Lauterung ist jederzeit in greifbarer Reichweite.

Engel mit Dogma unter 4 erhalten -2 auf Meditationswiirfe und
-1 auf Machtwiirfe. Sie regenerieren nur noch jede zweite Nacht
einen Punkt Willenskraft

Dogma 0

Diese Engel sind nicht linger angelitischen Glaubens.

Kommt dies heraus, erwartet sie natiirlich die Lauterung, an-
dernfalls wird der Dogma-Wert durch einen passenden Moral-
Wert ersetzt. Geistesstorungen konnen schwinden, ausgetauscht
werden oder bleiben. Die Mali von Dogma 1 bis 3 bleiben beste-
hen und schwinden langsam, wenn der Engel mit seinem neuem
Weltbild ins Reine kommt (und dies irgendwie iiberlebt).

Ein Engel, der seinen Glauben verloren hat, kann den Dogma-
Wert nie wieder zuriickerlangen.



Tﬂ‘? chte der Tﬂ}chae[}ten

TH‘? chee des dignum

D}e Seele der Schar

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 0

Effekt: Der Michaelit stellt eine telepathische Verbindung zu seiner
Schar her. Die Engel konnen ihm antworten, sich jedoch nicht auf
diese Art und Weise untereinander verstindigen. Der Michaelit legt
die maximale Entfernung fest, fiir hohe Reichweiten gilt ein Malus.
Die Wirkungsdauer betrdagt 1 Minute, nach deren Ablauf kann die
Macht mit einem weiteren Wurf aufrechterhalten werden.

Bis 10 Meter Kein Malus
Bis 100 Meter -2 Malus
Bis 1000 Meter -4 Malus

Innere Ruhe

Waurf: Entschlossenheit + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der 9-noch-einmal-Effekt gilt fiir alle Wiirfe, die das Attri-
but Fassung verwenden. Die Wirkungsdauer hingt von der Anzahl
der erreichten Erfolge ab.

1 Erfolg 10 Runden (30 Sekunden)
2 Erfolge 3 Minuten
3 Erfolge 30 Minuten

Ross und Relxter

Waurf: Geistesschirfe + Intelligenz

Effekt: Der Michaelit hat Zugriff auf ein Sammelsurium aus ver-
schiedenen Taktiken und Strategien, die er mit seiner Schar teilen
kann. Jeder dieser Engel erhdlt Bonuswiirfel fiir beliebige Wiirfe,
die im weitesten Sinne auf Taktik basiert, sei es nun Initiative, eine
Macht oder ein Angriff. Ross und Reiter wirkt im Radius von 100
Metern, die Bonuswiirfel konnen innerhalb der laufenden Szene
verwendet werden (ob fiir einen einzelnen Wurf oder aufgeteilt auf
mehrere, spielt dabei keine Rolle), ihre Anzahl hidngt von den er-
reichten Erfolgen des Michaeliten ab.

Entzug: 1

1 bis 2 Erfolge
3 bis 4 Erfolge
5 Erfolge

1 Bonuswiirfel
2 Bonuswiirfel
3 Bonuswiirfel

D}e Sc}mme

Wurf: Manipulation + Prisenz Entzug: 1

Effekt: Die Stimme des Michaeliten hat eine hypnotische Wirkung
inne, die dem Ziel einen beliebigen Vorschlag vollkommen verniinf-
tig erscheinen lésst (sofern dieser nicht selbstmdorderisch ist). Es fallt
eine vergleichende Probe gegen Entschlossenheit + Fassung des
Opfers an. Beim Erfolg des Michaeliten wird das Ziel spiter nicht
erkennen, dass es etwas Widersinniges getan hat.

TH‘? chte des S}S}[
Tohuwabohu

Waurf: Prisenz + Geistesschérfe Entzug: 2

Effekt: Der Michaelit versetzt eine Gruppe von Menschen durch
seine Ausstrahlung in Panik. Die Macht hat eine Reichweite von
100 Metern. Der Machtwurf gilt als vergleichende Probe gegen
Entschlossenheit + Fassung der Opfer. Fir jeden Erfolg, den der
Michaelit iiberschiissig hat, erleiden die Betroffenen -1 auf alle
Wiirfe. Die Wirkungsdauer ist 1 Minute, je nach Anzahl der Opfer
gilt eventuell ein Malus.

Bis zu 3 Opfer Kein Malus

Bis zu 10 Opfer -1

Bis zu 100 Opfer -2

Uber 100 Opfer -3

](orona

Wurf: Intelligenz + Fassung

Effekt: Der Michaelit bringt die Atome um sich zum Leuchten
und erscheint so in einer Lichtaura. Er profitiert vom 9-noch-
einmal-Effekt fiir alle Wiirfe mit Prasenz oder Manipulation. Die
Wirkungsdauer hiangt von der Anzahl der erreichten Erfolge ab.

Entzug: 2

1 Erfolg Kurzes Aufleuchten, 3 Runden
2 Erfolge 1 Minute
3 Erfolge 10 Minuten

Dlx¢ ﬂand C’ottes

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit

Effekt: Der Michaelit versetzt dem Ziel einen Stromschlag, den
er zuvor durch Schwingungen im eigenen Korper aufgeladen hat.
Dazu ist ein zusitzlicher waffenloser Beriihrungsangriff erforder-
lich, der spétestens in der dritten Runde nach der Anwendung der
Macht durchgefiihrt werden muss. Der Schaden hiangt ausschlief3-
lich von der Anzahl der erreichten Erfolge beim Machtwurf ab,
der Beriihrungsangriff selbst verursacht keinen Schaden.

Entzug: 2

1 Erfolg 2T und 1S
2 Erfolge 2T und 28
3 Erfolge 3T und 2S
4 Erfolge 4T und 2S
5 Erfolge 4T und 3S

ﬂerr 9ber den Le}b

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung

Effekt: Der Engel erhilt einen +2 Bonus, wahlweise auf Korper-
kraft, Widerstandsfihigkeit oder Geschick (bis Maximum 6). Die
Wirkungsdauer hiangt von der Anzahl der erreichten Erfolge ab.

Entzug: 2

1 Erfolg 5 Runden
2 Erfolge 1 Minute
3 Erfolge 10 Minuten
ﬂ']‘? chte der Scr}Ptura
Bannstrahl

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit

Effekt: Der Michaelit 1adt seinen Korper elektrisch auf und wirft
einen Blitzstrahl auf den Gegner. Dies erfordert einen zusitzli-
chen Angriff auf Entfernung, entweder mit Fernkampf oder mit
Sportlichkeit. Die Attacke muss spétestens drei Runden nach
Einsatz der Macht durchgefiihrt werden, die Riistung gilt dabei
nicht als Malus, die Maximalreichweite betrdgt 30 m. Der Scha-
den ist identisch mit dem der Hand Gottes. Der Michaelit kann
den Angriff auf weitere Gegner in seinem Sichtfeld ausdehnen,
wobei immer ein Angriffswurf anféllt, mit einem kumulativen
Malus von -1 pro zusitzlichem Ziel, aulerdem steigt der Entzug
fiir jede Weiterleitung um 1.

Entzug: 3

Der S‘:hrelx

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit ~ Entzug: 3
Effekt: Der Schrei des Michaeliten zerreifit die Zellstruktur eines
einzelnen Wesens. Das Opfer fiihrt einen vergleichenden Wurf
auf Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit durch und erleidet 3
schwer heilbare Schadenskistchen fiir jeden tiberzahligen Erfolg
des Michaeliten. Die Maximalreichweite betragt 5 Meter.

\/oumacht

Wurf: Manipulation + Prisenz Entzug: 3

Effekt: Diese Macht wirkt wie die Stimme, allerdings kann sie
auch genutzt werden, um selbstmorderische Befehle zu erteilen.



Clchqmc THa:ht: Abrahams Schoss

Waurf: Prisenz + Fassung Entzug: 3

Effekt: Der Michaelit erschafft fiir die Dauer einer Szene eine Zone
absoluten Friedens um sich herum. Jeder, der im Radius von 10
Metern eine aggressive Handlung durchfithren will, muss zuerst mit
einem Wurf auf Entschlossenheit + Fassung mehr Erfolge als der
Michaelit erreichen. Misslingt dieser Wurf, ist der Angreifer fiir den
Rest der Szene friedfertig. Die Wirkung endet augenblicklich, wenn
der Michaelit selbst eine aggressive Handlung durchfiihrt oder die
durchgefiihrte Handlung eines anderen in Gedanken befiirwortet.

Clchqmc ﬂ Ia:ht: Dornbusch

Wurf: Manipulation + Entschlossenheit Entzug: Sieche Text

Effekt: Der Michaelit verursacht eine Illusion im Geist eines oder
mehrerer Gegner. Diese Illusion kann jede Gestalt annehmen, die
sich der Engel vorstellen kann, die Gegner miissen einen konkurrie-
renden Geistesschirfe + Fassung Wurf schaffen, sonst nehmen sie
fiir | Minute nur wahr, was der Michaelit ihnen suggeriert hat. Die
Aktivierung verursacht Entzug 3 + 1 fiir jedes Ziel. AuBerdem fallt
fiir jedes Ziel nach dem ersten ein kumulativer -1 Malus an.

Ck*lw}mc THA;IIL: _]er!cho

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit

Effekt: Der Michaelit ruft mit einem Schrei eine Druckwelle hervor,
entweder mit einem Radius oder in Form eines 90° Kegels. Die
Struktur von Béumen, Gebduden und anderen Gegenstanden nimmt
dabei Schaden, ebenso wie die Gesundheit von Lebewesen. Dieser
Schaden wird wie bei einer Explosion abgehandelt, einmal gilt der
vermerkte Wert direkt, einmal wird er gewiirfelt. Im Fall von Ge-
genstidnden wird die Stabilitdt vom Schaden abgezogen, Lebewesen
konnen sich mit Widerstandstdhigkeit + Riistungswert widersetzen.
Auch Deckung kann den Schaden senken.

Entzug: 5

Schaden Kegelreichweite Radius

1 Erfolg 2% 20 Meter 10 Meter

2 Erfolge 2% 40 Meter 20 Meter

3 Erfolge  3* 60 Meter 30 Meter

4 Erfolge 4% 80 Meter 40 Meter

S Erfolge 5% 100 Meter 50 Meter
Ge heime THA;IH: Tﬂachtwort
Waurf: Entschlossenheit + Manipulation Entzug: 3

Effekt: Der Michaelit kann in einem Extremfall einen anderen
Engel in einen todesdhnlichen Zustand versetzen, der anhilt, bis der
Himmelsstreiter von den Tédufern seines Himmels wiedererweckt
wird. Die Reichweite betragt 20 Meter, der andere Engel fiihrt einen
konkurrierenden Wurf mit Entschlossenheit + Widerstandsfahigkeit
durch. Der Michaelit muss sich fiir sein Handeln verantworten.

Ck*lw}mc THA;IM: See[e der Welt

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 2

Effekt: Seele der Welt wirkt wie Seele der Schar, nur die Reich-
weite ist wesentlich groler. Seele der Welt wird im Krieg genutzt.
Die Wirkungsdauer betrdgt 1 Stunde, kann aber mit einem weiteren
Waurf verldngert werden. Dann féllt auch der Entzug noch einmal an.

-2 Malus
-4 Malus

Bis 3 Kilometer
Bis 10 Kilometer

—~
TH‘?‘ chte der Lﬁabr}el}ten
Tﬁq chte des S}Snum

Dange[s C’eschenr

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung

Effekt: Der Gabrielit verdndert seine Hautstruktur, so dass er
kurzzeitig Feuer widerstehen kann. Pro Erfolg sinkt jeglicher
Schaden, den der Charakter durch Feuer erleidet, um 1. Die Wir-
kungsdauer betrdgt 1 Minute.

Entzug: 1

Dawxds fllxn](hé}t

Wurf: Geschick + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der 9-noch-einmal-Effekt gilt fiir alle Wiirfe mit Ge-
schick, auBerdem steigt der Geschwindigkeitswert um die Anzahl
der erreichten Erfolge x2. Die Wirkungsdauer betrdgt 1 Minute.

CTO[}achs ]<raft

Waurf: Entschlossenheit + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der Einsatz von Goliaths Kraft erfordert eine Angriffs-
handlung auf den Gabrieliten oder eine dhnliche Extremsituation,
die Konzentration, die fiir den Einsatz anderer Miachte notwendig
ist, entfallt allerdings. Der Engel kann kurzzeitig die Widerstands-
fahigkeit und die Korperkraft erhdhen. Die Attribute steigen um 1
(bis Maximum 6). Die Wirkung endet, sobald die unmittelbare
Gefahr gebannt ist, oder aber spétestens nach zehn Minuten.

damsons Tlaar

Wurf: Geistesschirfe + Intelligenz Entzug: 0

Effekt: Der Gabrielit macht die Schwichen eines bestimmten
Gegners ausfindig. Er erhilt einen +1 Bonus auf Angriffswiirfe
gegen diesen Gegner. Die Wirkungsdauer betrdgt 1 Minute. Ist
der Gegner schwer zu durchschauen (wie ein Vermummter oder
eine obskure Traumsaatkreatur), kann ein Malus anfallen.

Gewohnlicher Gegner Kein Malus
Schwer zu durchschauen -2 Malus
Obskur, Merkmalslos -4 Malus

TH? chte des S}SH

]<elch der Rache

Waurf: Korperkraft + Entschlossenheit

Effekt: Der Gabrielit gerét in einen rasenden Zustand, in dem er
weder Freund noch Feind kennt. Starke und Widerstandsfahigkeit
steigen um die Anzahl der erreichten Erfolge, mindestens jedoch
um 2 (bis Maximum 6). Die Verteidigung wird nicht von gegneri-
schen Angriffen abgezogen, da sich der Engel nicht um sein
eigenes Wohl schert. Kelch der Rache endet, wenn es keine Ziele
mehr gibt (Feind, Freund oder Unbeteiligter), oder nach 1 Minute.

Entzug: 2

C‘o |em
Waurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung

Effekt: Die Hautstruktur des Engels verhirtet sich. Er erhoht
seine beiden Riistungswerte fiir 1 Minute um die Anzahl seiner
Erfolge. Das Maximum betrégt dabei jedoch 5.

Entzug: 2



—~
Uottes Rg stung

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit ~ Entzug: 2

Effekt: Der Gabrielit bildet winzige Klingenwaffen an verschiede-
nen Stellen seines Korpers aus, etwa Sporne aus den Ellebogen und
Knien, Klingen an Handkndcheln oder Handgelenken sowie Krallen
an den Fingerndgeln und FuBndgeln. Die Klingen wirken metallisch,
sind es aber nicht, sie behindern zudem niemals den Gabrieliten
selbst. Der Schaden durch unbewaffnete Angriffe steigt fiir jeden
Erfolg um 1, auerdem verursachen die Attacken todlichen Schaden.
Jede Runde, die der Engel im Ringkampf mit einem Gegner ver-
bringt, erleidet dieser Gegner automatisch ein Kéastchen tddlichen
Schaden, wenn er nicht mindestens einen Riistungswert von 2 gegen
Nahkampf aufweist. Davon abgesehen kann die Macht noch logi-
sche Vorteile wie Boni beim Befreien aus Fesseln geben. Die Wir-
kungsdauer betrigt 1 Minute pro Erfolg.

1iche des ﬂerrn

Waurf: Kérperkraft + Fassung Entzug: 2

Effekt: Der Gabrielit strahlt kurzzeitig ein grelles Licht aus, um
seine Feinde zu blenden. Es sind alle Regeln fiir den Kampf ohne
Augenlicht giiltig. Die Anzahl der Erfolge bestimmt, wie lange die
Ziele nicht sehen konnen.

1 Erfolg 2 Runden
2 Erfolge 5 Runden
3 Erfolge 10 Runden

TH? chte der Scr}Ptura

—~
Das jungste Ueriche

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit ~ Entzug: 3

Effekt: Der Gabrielit zapft die Kraftreserven seiner Schar an, um
trotz Erschopfung weiterzukdmpfen. Fiir jeden Erfolg erhlt er einen
temporédren Punkt Gesundheit von einem beliebigen Scharmitglied,
wobei jeder Engel nur einmal ,,angezapft werden kann. Der ent-
sprechende Engel erleidet ein Késtchen tddlichen Schaden. Wird der
Gabrielit angegriffen, werden zuerst tempordre Késtchen abgestri-
chen, diese Késtchen konnen nicht geheilt werden und verfliegen
nach 5 Minuten, wenn sie nicht abgestrichen wurden. Scharmitglie-
der konnen sich wahlweise mit einem konkurrierenden Wurf auf
Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit wehren.

Schlxld des C‘laubens

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung Entzug: 3

Effekt: Der Gabrielit kann die kinetische Energie des Gegners in
sich aufnehmen und sie in Form einer Druckwelle auf ihn zuriick-
schleudern. Der Einsatz dieser Macht ist spontan und wird angesagt,
bevor der Gegner einen Angriff mit einer Nahkampfwaffe oder
einen waffenlosen Angriff auswiirfelt. Die Verteidigung des Engels
fallt weg und der Gegner fiigt sich den Schaden selbst zu.

DPferlamm

Wurf: Koérperkraft + Entschlossenheit Entzug: 0

Effekt: Der Gabrielit ldsst seinen Korper in einer verzweifelten
Explosion vergehen, die Gegner in der Umgebung mit in den Tod
reiflen kann. Die Macht kann spontan ausgeldst werden, natiirlich
werden auch andere Engel und Unbeteiligte im Wirkungsbereich
betroffen. Prinzipiell sind alle Regeln fiir Explosionen auch fiir
diese Macht giiltig. (S.178 im WdD Grundbuch).

0 Erfolge Tod des Gabrieliten

1 Erfolg 3 (Explosion) 4 m Radius
2 Erfolge 4 (Explosion) 6 m Radius
3 Erfolge 5 (Explosion) 8 m Radius

C’chqmc THa;hr: Baum der Errenntmxs

Waurf: Geistesschirfe + Intelligenz Entzug: 3

Effekt: Der Gabrielit durchschaut einen Gegner vollig. Fiir jeden
Erfolg erhalt er fiir den Rest der Szene +1 auf Angriffe, Verteidi-
gung und auf Wiirfe, die vom Wissen tiber die Schwachstellen
und Stérken des Feindes profitieren, gegen diesen Gegner.

C’chqmc THa;hr: Baum der L‘? uterung

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit ~ Entzug: 3

Effekt: Der Gabrielit geht fiir 1 Minute in Flammen auf. Das
Feuer verletzt ihn selbst nicht, aber seine waffenlosen Angriffe
verursachen nun 3T durch Feuer, auBlerdem erleiden Lebewesen
im Radius von 3 Metern um den Gabrieliten 1S Direktschaden
durch Feuer pro Runde. Greift ihn jemand im waffenlosen Kampf
an, erleidet der Angreifer 1T Direktschaden durch Feuer. Die
Macht kann Ausriistung und Umgebung verbrennen.

C’chcgmc THa;hL: Baum des Lebens

Wurf: Widerstandsféhigkeit + Fassung Entzug: 3

Effekt: Die Wunden des Gabrieliten schlieBen sich ohne das
Zutun eines Raphaeliten. Jede Runde wird ein Wiirfel gewiirfelt,
wobei jeder Erfolg ein Késtchen tddlichen Schaden heilt. Die
Wirkungsdauer betragt 1 Minute pro Erfolg.

Tﬁg chte der RaPhae[}ten

Tﬁq chte des dignum

Das sehende Auge

Wurf: Geistesschirfe + Intelligenz Entzug: 0

Effekt: Der Raphaelit beriihrt das Ziel und erkennt so alle Krank-
heiten, die Schwere der Wunden und den Verlauf eventueller
Vergiftungen, unter denen das Ziel leidet. Je nach Seltenheit des
Giftes oder der Krankheit erleidet er einen Malus auf diesen Wurf.

Gewohnlich Kein Malus
Selten -2 Malus
Obskur, neuartig -4 Malus
T—le}lende T—land
Wurf: Geschick + Geistesschérfe Entzug: Siche Text

Effekt: Der Raphaelit legt dem Ziel seine Hénde auf und heilt so
dessen Wunden. Die Macht kann pro Ziel nur einmal innerhalb
einer Stunde angewandt werden, ein erfolgreicher Einsatz stabili-
siert zudem immer auch sterbende Ziele. Der Entzug héngt von
der Anzahl der Erfolge ab, der Spieler kann diese jedoch immer
auch senken, um unnétigen Entzug zu verhindern.

1 Erfolg 1T Entzug 1
2 Erfolge 2T Entzug 2
3 Erfolge 3T oder 1SH Entzug 3
]< nochen fe [d
Waurf: Intelligenz + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der Engel kann totes Gewebe reanimieren. Er muss die
Leiche beriihren und bestimmt dann die Bewegungen des toten
Fleisches durch Konzentration. Je nach Anzahl der Erfolge wech-
selt das Ausmal3 der Kontrolle. Die Macht hilt so lange, wie der
Raphaelit sich konzentriert, maximal jedoch 1 Minute.

1 Erfolg Ein Bein zuckt, ein Kopf nickt, Augen 6ffhen sich
2 Erfolge  Ein Mund formt Worte, eine Hand greift zu
3 Erfolge  Gewohnliche, sehr langsame Bewegungen



'['He}n L¢lxb

Waurf: Geistesschirfe + Entschlossenheit Entzug: 1

Effekt: Der Raphaelit manipuliert den Korper eines Zieles. Er kann
ein korperliches Attribut fiir je zwei Erfolge um 1 steigern oder
senken (Mindestens um 1). Die Attribute konnen so nicht iiber das
Maximum 6 steigen, die Wirkungsdauer betragt eine Minute. Es ist
stets eine Berithrung notwendig, im Fall eines Gegners als Ziel also
ein Berithrungsangriff.

TH‘? chte des S}S}[

Benede}uns

Waurf: Intelligenz + Entschlossenheit Entzug: 2

Effekt: Der Raphaelit kann mit dieser Macht durch Beriihrung eine
kiinstliche Befruchtung bewirken oder eine unfruchtbare Frau wie-
der fruchtbar machen. In letzterem Fall erleidet er einen -3 Malus.

ﬁgttere C’a”e

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Geistesscharfe Entzug: 2

Effekt: Der Raphaelit kann ein Ziel von einem Gift befreien. Die
Anzahl der Erfolge wird mit 3 multipliziert, um festzustellen, wel-
che Toxine entfernt werden kénnen. Ein Wurf mit 2 Erfolgen kann
also maximal ein Gift mit Giftstéirke 6 bekdmpfen.

[<ran]<he!ten he!len

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Intelligenz Entzug: 2

Effekt: Der Engel kann eine Krankheit heilen. Ein Erfolg wird fiir
gewohnliche, nicht todliche Krankheiten wie Schnupfen oder Ma-
sern bendtigt, zwei Erfolge fiir potenziell tddliche Krankheiten wie
Milzbrand oder Cholera, drei Erfolge fiir eigentlich unheilbare
Krankheiten wie Aids oder Krebs.

SP!nnen des Lebensfadens

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 2

Effekt: Der Raphaelit kann entweder eine Lahmung heilen oder ein
Ziel lahmen. In letzterem Fall muss ein Beriihrungsangriff gelingen,
auBerdem kann sich das Opfer mit einem Wurf auf Widerstandsfa-
higkeit + Entschlossenheit gegen die Erfolge des Machtwurfes
wehren. Die Wirkung hilt eine Minute lang an.

Tﬁq chte der Scr}Ptura

Asche zu Asche

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit ~ Entzug: 3

Effekt: Der Raphaelit ist im Stande, durch eine Beriihrung eine
Zellstruktur zu zerstoren. Es ist ein erfolgreicher Angriffswurf
erforderlich, auBerdem kann sich das Opfer mit einem Wurf auf
Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit wehren. Verliert es diesen
Waurf, stirbt es sofort, bei einem Unentschieden erleidet es zwei
Kistchen schwer heilbaren Schaden. Die Macht kann auch gegen
Traumsaat eingesetzt werden, in diesem Fall gilt ein -2 Malus fiir
den Machtwurf, aulerdem erleidet der Engel einen weiteren -2
Malus fiir jeden GroBenpunkt {iber 5 (dies gilt auch fiir Menschen
mit dem Vorzug Riese).

[<elch des Lebens

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung Entzug: 3

Effekt: Der Engel ist im Stande, Organe oder Gliedmafien (auler
dem Kopf) nachwachsen zu lassen. Je nach GroBe und Komplexitét
der Teile variiert die Anzahl der benétigten Erfolge.

1 Erfolg Ein Finger, ein Auge, der Gehdrgang

2 Erfolge Eine Hand, ein FuB3, eine Lunge

3 Erfolge Ein Arm, ein Bein, ein Herz
La zarus
Wurf: Geistesschirfe + Entschlossenheit Entzug: 5

Effekt: Der Raphaelit kann einen bereits toten Menschen wieder-
beleben. Der Verfall der Leiche gibt mit der Zeit Mali auf den
Machtwurf, auflerdem muss der Korpus auch noch einigermaf3en
komplett sein. Die Widerstandsfahigkeit des Belebten sinkt per-
manent um 1. Ein Toter, der linger als einen Monat tot ist, kann
nur belebt werden, wenn seine Leiche auf irgendeine Art und
Weise konserviert wurde. Die Macht benétigt 10 Minuten.

1 Tag tot -1 Malus
1 Woche tot -2 Malus
1 Monat tot -3 Malus

achte der Ramieqiten
it Ramyeq;

Tﬁq chte des d1ignum

l](Oné

Waurf: Intelligenz + Geistesschérfe Entzug: 0

Effekt: Der Ramielit kann alles einmal Gesehene in sein Ge-
déchtnis zuriickrufen. Das Abfragen ldngst vergangener Ereignis-
se erschwert das Anwenden dieser Macht, gelingt der Wurf, ist
die Erinnerung jedoch perfekt und liickenlos.

Alter als 1 Tag -1 Malus
Alter als 1 Monat -3 Malus
Alter als 1 Jahr -5 Malus

ln Zungen reden

Waurf: Intelligenz + Fassung Entzug: 1

Effekt: Ein anderer Ramielit empféngt die gesprochene Stimme
des Engels als Nachricht in seinem Kopf. Will er antworten, muss
er die Macht selbst anwenden. Bei hoher Entfernung gilt ein
Malus. Die Wirkungsdauer betrdgt 1 Minute.

Bis 10 km Kein Malus
Bis 100 km -2 Malus
Bis 1000 km -4 Malus

Innere Ruhe

Waurf: Entschlossenheit + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der 9-noch-einmal-Effekt gilt fiir alle Wiirfe, die das
Attribut Fassung verwenden. Die Wirkungsdauer hingt von der
Anzahl der erreichten Erfolge ab.

1 Erfolg 10 Runden (30 Sekunden)
2 Erfolge 3 Minuten
3 Erfolge 30 Minuten

damsons Tlaar

Wurf: Geistesschirfe + Intelligenz Entzug: 0

Effekt: Der Ramielit macht die Schwichen eines bestimmten
Gegners ausfindig. Er erhilt einen +1 Bonus auf Angriffswiirfe
gegen diesen Gegner. Die Wirkungsdauer betrdgt 1 Minute. Ist
der Gegner schwer zu durchschauen (wie ein Vermummter oder
eine besonders obskure Traumsaatkreatur) kann ein Malus aufer-
legt werden.

Gewohnlicher Gegner Kein Malus
Schwer zu durchschauen -2 Malus
Obskur, Merkmalslos -4 Malus



ﬂ'].? chte des S}S}[

Das 8. Gebor

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 2

Effekt: Der Ramielit kann bewusste Liigen erkennen (keine un-
wissentlichen Unwahrheiten). Zum Einsatz der Macht muss er sich
auf das Gesagte konzentrieren, je nach Anzahl der erreichten Erfol-
ge fillt die Wirkungsdauer unterschiedlich lang aus.

1 Erfolg 10 Sekunden
2 Erfolge 1 Minute
3 Erfolge 10 Minuten

ﬁabglons SPrachen

Waurf: Intelligenz + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der Ramielit erhilt die Fahigkeit, alle Sprachen zu lesen, zu
verstehen und zu sprechen, die er hort. Er kann diese Macht mit bis
zu 3 Erfolgen auch auf Gelesenes ausweiten. Fiir jeden Erfolg er-
lernt er so eine Sprache. Er kann mit dieser Fahigkeit auch die
Zeichensprache Ikons wihlen.

‘FroPhet

Waurf: Intelligenz + Geistesschérfe Entzug: 2

Effekt: Der Engel erhdlt durch die Anwendung dieser Macht eine
Antwort oder zumindestens einen Rat auf eine beliebige Frage.
Diese muss sich auf ein Ziel in Sichtweite und ein Ereignis inner-
halb der ndchsten 7 Tage bezieht. Eine Frage ergibt die gleiche
Antwort, bis sich die Umstédnde dndern, aulerdem kann die Macht
nur Wahrscheinlichkeiten auswerten und Werte berechnen. Ist der
Ausgang offen, wird der Einsatz der Macht komplizierter.

Eindeutige Antwort Kein Malus
Relativ unsichere Antwort -2 Malus
Schwer berechenbare Antwort -4 Malus
Stre!ter des ﬂerrn
Waurf: Intelligenz + Fassung Entzug: 2

Effekt: Die Verteidigung des Ramieliten steigt um 2. AuBerdem
erhilt er fiir jeden Erfolg einen Bonuswiirfel, den er einmalig fiir
Angriffe, Initiativewiirfe oder andere direkte Kampthandlungen
verwenden kann. Die Wirkungsdauer betrdgt 1 Minute, danach
verfallen die nicht eingesetzten Wiirfel.

TH? chte der Scr}Ptura

Dra ](«‘_[

Waurf: Intelligenz + Geistesschérfe Entzug: 3

Effekt: Orakel wirkt wie Prophet, allerdings ist die Macht zeitlich
und Ortlich uneingeschrénkt, es wird kein Sichtkontakt benétigt,
wohl aber eine genaue Formulierung mit Namen oder genauer
Beschreibung. Die Mali gelten wie bei Prophet.

—~ -
Uleist u ber )ee[e

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 3

Effekt: Der Ramielit kann durch Beobachtung die Wiinsche und
Gedanken seines Gegeniibers erkennen. Diese Macht gilt als kon-
kurrierender Wurf gegen Fassung + Ausfliichte des Opfers. Fiir die
Dauer der Szene erhdlt der Engel einen Bonus auf alle Wiirfe, die
Manipulation und Prédsenz verwenden, +1 fiir jeden iiberschiissigen
Erfolg. AuBerdem erféhrt er verschiedene Aspekte.

1 Erfolg Allgemeiner Gefiihlszustand

2 Erfolge Ehrliche Einstellung zum Engel

3 Erfolge Nahe liegende Vorhaben

4 Erfolge Generelle Wiinsche, Beweggriinde

5 Erfolge Grundnatur der weitreichenden Pléne

—~
k‘elxst des ﬂerrn

Waurf: Intelligenz + Geistesschérfe Entzug: 3

Effekt: Der Ramielit verbindet seinen Geist mit der Kathedrale
der Gedanken und kann so darauf zugreifen. Fiir alle Wiirfe, die
im weitesten Sinne mit Wissen zusammenhéngen, erhdlt er die
erreichten Erfolge als Bonuswiirfel. So kann er auch Wissen
verwenden, das nicht seinem eigenen Erfahrungsschatz entspringt.
Die Wirkungsdauer betragt 1 Minute.

C’chcgmc THA;ML: _]erem!e[s C’ehe!

Waurf: Geistesschirfe + Entschlossenheit

Effekt: Diese Macht ist eines der groBen Geheimnisse des Ordens
und erlaubt es dem Engel, in die Kathedralen anderer Engel ein-
zudringen und dort Erinnerungen zu verdndern. Das Ganze wird
mit einem andauernden konkurrierenden Wurf abgehandelt, der
Gegner wiirfelt Geistesschirfe + Fassung und kann dabei den
Bonus fiir den Vorzug Macht kontrollieren anrechnen, falls er
Jeremiels Geheil3 selbst beherrscht. Jeder Wurf des Angreifers
verursacht den Entzug. Der Angreifer muss 3 Erfolge erzielen,
wenn er nur eine Erinnerung des Engels einsehen will, 6 Erfolge,
wenn er diese minimal verdandern oder 1 Tag lang vor den Gedan-
ken des Engels verbergen will, 9 Erfolge, wenn er sie 16schen
will, 12 Erfolge, wenn er sie grundlegend verdndern will. Diese
Zahl steigt jeweils um 3, wenn die Erinnerung des Engels eine
emotional oder personlich duflerst wichtige ist.

Entzug: 2

TH(? chte der Ur}el}ten

Tﬁq chte des dignum

Er ¢ uchtete Ausen
Waurf: Geistesscharfe + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der Engel erhdlt den 9-noch-einmal-Effekt auf Wahr-
nehmung. Die Wirkungsdauer hingt von der Anzahl der Erfolge
ab.

1 Erfolg 1 Minute
2 Erfolge 10 Minuten
3 Erfolge 1 Stunde

D!e Wese des Herrn

Wurf: Geistesschirfe + Intelligenz

Effekt: Der Urielit erfihrt, wo Norden ist und in welcher Hohe
tiber Null er sich befindet. Zudem erhélt er die Anzahl seiner
Erfolge als Bonus auf einen einzigen Reisen-Wurf, um festzustel-
len, welchen Weg er nehmen muss, um ein bestimmtes Ziel zu
erreichen.

Entzug: 1

Dge Krafc des ﬁoten

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit ~ Entzug: 1

Effekt: Der Urielit erhilt einen +2 Bonus auf alle Wiirfe, bei
denen es um Laufen, Fliegen, Schwimmen oder Anhalten der Luft
geht. Dieser Bonus gilt auch auf Wiirfe, um trotz Erschopfung
wach zu bleiben. Wéhrend diese Macht wirkt, werden alle Er-
schopfungsmodifikatoren ignoriert, allerdings nur fiir die oben
genannten Wiirfe. Die Wirkungsdauer hiangt von den erreichten
Erfolgen ab.

1 Erfolg 1 Stunde
2 Erfolge 4 Stunden
3 Erfolge 12 Stunden



Wasser aus dem dtein

Waurf: Entschlossenheit + Intelligenz Entzug: 1

Effekt: Der Urielit kann selbst in den unwirtlichsten Gegenden
Wasser und Nahrung finden. Er erhélt 2 Stunden lang einen Bonus
in Hohe seiner Erfolge auf alle Uberleben-Wiirfe zu diesem Zweck.

TH‘? chte des S}S}[

Ausen des X_]_]g chters

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 2

Effekt: Der Engel kann selbst bei schwacher Beleuchtung sehen, als
wiirde die Sonne am Himmel stehen. Jeder Erfolg senkt Mali fiir
schlechte Sicht und Dunkelheit, die der Urielit erleidet, um 1 (bis
zum Maximum von 3). Dies gilt fiir alle Situationen, also auch fiir
Wahrnehmung und Kampfmodifikatoren. Die Wirkungsdauer be-
tragt 10 Minuten pro Erfolg. Die Macht erlaubt dem Engel nicht, in
volliger Dunkelheit zu sehen, sie verstérkt ausschlieBlich Licht.

X_]_I!e en D}eb n der ]\]acht

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung

Effekt: Der Urielit passt seine Haut und seine Haare der Umgebung
an, wodurch er effektiv unsichtbar wird. Kleidung und Ausriistung
sind weiterhin sichtbar. Fiir jeden Erfolg hélt die Wirkung maximal
eine Minute lang an. Gegner kdnnen versuchen, den Urieliten aktiv
mit ihren anderen Sinnen wahrzunehmen, sie erleiden darauf einen
Malus von -3 durch die fehlende Sicht.
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Waurf: Prisenz + Fassung

Entzug: 2

Entzug: 2

Effekt: Der Urielit erhélt fiir eine Stunde einen Bonus in Hohe
seiner Erfolge auf alle Prasenz-Wiirfe bei der Interaktion mit Tieren.
Er kann mit dieser Macht sogar Traumsaat beeinflussen.

3 [utspur
Waurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit

Effekt: Der Urielit hinterldsst Fullspuren, die nur andere Urieliten
wahrnehmen konnen. Diese Spuren halten fiir jeden Erfolg 1 Tag.

Entzug: 2

Tﬁq chte der Scr}Ptura

Ausehendes Ause

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 3

Effekt: Der Engel kann seine Sicht in das infrarote Spektrum verla-
gern, um die Welt in der Wérmesicht wahrzunehmen. Mithilfe
dieser Macht kann er Lebewesen sogar durch diinne Hindernisse
erkennen. Die Wirkungsdauer betrdgt 30 Minuten pro Erfolg.

E}ns mit der Schg pfuns

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung

Effekt: Der Urielit kann unter extremen Bedingungen iiberleben. Er
erhélt keine Mali durch Hitze oder Kilte (im natiirlich mogli-chen
Bereich), er kann effektiv alles als Nahrung zu sich nehmen (selbst
giftige Dinge), das Brandland durchqueren und sogar unter Wasser
atmen. Die Wirkungsdauer hiangt von der Anzahl der er-reichten
Erfolge ab.

Entzug: 3

1 Erfolg 1 Stunde
2 Erfolge 4 Stunden
3 Erfolge 12 Stunden

flammendes fanal

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit

Effekt: Der Urielit entziindet im Tod sein Blut fiir eine Explosion
und hinterldsst so ein Leuchtfeuer, dass man auch weit weg noch
sehen kann. Die Haltbarkeit héngt von der Anzahl der Erfolge ab.

Entzug: 0

1 Erfolg 1 Stunde

2 Erfolge 4 Stunden
3 Erfolge 12 Stunden
4 Erfolge 2 Tage

5 Erfolge 1 Woche

TH@ chte der )ar}el}ten
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Da CaPO

Waurf: Prisenz + Fassung Entzug: Siehe Text

Effekt: Der Sarielit stimmt einen Gesang an, um andere mit Mut
zu erfiillen. Alle im Umkreis von 20 Metern erhalten fiir 1 Minute
einen +1 Bonus auf alle ihre Wiirfe. Dieser Bonus steigt mit
mindestens 3 Erfolgen auf +2. Die Macht verursacht beim Akti-
vieren Entzug 2 und zusitzlich Entzug 1 fiir jede Minute, die der
Sarielit den Gesang iiber die Wirkungsdauer hinaus aufrechter-
hélt.

Absolutes Ge h9 r

Waurf: Intelligenz + Geistesschirfe Entzug: 1

Effekt: Der Sarielit kann selbst leiseste Gerdusche und Veridnde-
rungen in der Betonung wahrnehmen. Er erhélt einen +3 Bonus
auf Wahrnehmungswiirfe, bei denen das Gehor eine essentielle
Rolle spielt, auBerdem einen +1 Bonus auf Empathie und Aus-
fliichte, wenn es um das Erkennen von Liigen oder Stimmungsla-
gen geht. Die Wirkungsdauer hdngt von der Anzahl der erreichten
Erfolge ab.

1 Erfolg 1 Minute

2 Erfolge 10 Minuten

3 Erfolge 1 Stunde
Im 1tation

Waurf: Prisenz + Intelligenz Entzug: 1

Effekt: Der Gesang des Sarieliten nimmt flir menschliche Stimm-
bander iibernatiirliche Stimmlagen an, auerdem kann der Engel
fremde Stimmen und sogar ganz und gar unmenschliche Gerédu-
sche nachahmen. Prinzipiell erhdlt der Sarielit +2 auf Ausdrucks-
wiirfe fiir Gesang. Der Mindestwurf fiir eine Imitation variiert je
nach dem nachzuahmenden Ton, sowie nach Lénge und Bekannt-
heit. Die Wirkungsdauer betrdgt 1 Minute. Jedes komplexe Ge-
rédusch verursacht noch einmal zusétzlich Entzug 1. Im Folgenden
einige Beispiele.

1 Erfolg Eine dem Engel gut bekannte Stimme
2 Erfolge Kurzer Tierlaut, Instrument
3 Erfolge Selten gehorte Stimme, lange Tiergerdusche
4 Erfolge Kurzes, mechanisches Gerdusch
5 Erfolge Eine Stimme nur nach Beschreibung
]<o nsonang

Waurf: Prisenz + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der Sarielit stimmt einen Gesang an, der einem anderen
Engel einen +1 Bonus auf alle Machtwiirfe gibt. Dieser Effekt ist
kumulativ, wenn sich mehrere Sarieliten eingliedern. Die Wir-
kungsdauer héngt von der Anzahl der erreichten Erfolge ab,
wihrend die Macht wirkt, kann der Sarielit nichts tun, au3er sich
mit seiner normalen Geschwindigkeit zu bewegen. Danach erlei-
det er fiir 1 Minute -2 auf alle Wiirfe durch Erschopfung.



1 Erfolg 3 Runden

2 Erfolge 1 Minute

3 Erfolge 10 Minuten
]\] uq|se ha 1l

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung Entzug: 2

Effekt: Der Sarielit ddmpft fiir eine Minute Gerdusche im Umkreis
von 10 m. Alle Wiirfe, die etwas mit Sprache oder Lauschen zu tun
haben, erleiden einen Malus in Hohe der Erfolge des Sarieliten. Er
kann die Macht fiir Entzug 1 um je eine Minute verldngern.

ﬂ']‘? chte des S}S}[

D}ssonang

Waurf: Prisenz + Entschlossenheit Entzug: 2

Effekt: Alle Menschen im Wirkungsbereich von 10 Metern werden
von einem unbestimmten Grauen ergriffen. Sie miissen einen kon-
kurrierenden Wurf auf Entschlossenheit + Fassung durchfiihren und
erleiden einen Malus auf alle Wiirfe, abhéngig von der Differenz
zwischen ihren Erfolgen und denen des Sarieliten. Die Wirkungs-
dauer betrigt eine Szene. Wird diese Macht auf Schlafende ange-
wandt, regenerieren sie in dieser Nacht keine Willenskraft, und der
Tag zdhlt nicht, wenn es um die Heilung tddlicher Wunden geht. Sie
erhalten keinen Widerstandswurf.

1 Erfolg Differenz -1 Malus
2 bis 3 Erfolge Differenz -2 Malus
4+ Erfolge Differenz -3 Malus

Il aestoso

Waurf: Prisenz + Fassung Entzug: 3

Effekt: Maestoso wirkt genau wie Konsonanz, allerdings steigt der
Bonus auf +2, und der Sarielit kann wihrend der Wirkungsdauer
weitere Méchte verwenden. Er kann mit Maestoso sogar eigene
Miéchte unterstiitzen. Nach Ablauf der Wirkungsdauer erleidet er fiir
eine Szene -2 auf alle Wiirfe durch Erschopfung.

feroce

Waurf: Prisenz + Manipulation Entzug: 2

Effekt: Der Sarielit verunsichert seine Feinde mit einer bedngsti-
genden Stimme und nimmt ihnen den Lebensmut. Alle Menschen
im Wirkungsbereich von 20 Metern miissen einen konkurrierenden
Wurf auf Entschlossenheit + Fassung durchfiihren. Die Differenz
zwischen ihren Erfolgen und den Erfolgen des Sarieliten bestimmt
die Anzahl der tempordren Willenskraftpunkte, die alle Opfer verlie-
ren. Sinkt die tempordre Willenskraft dadurch auf 0, erleiden sie
einen -3 Malus auf alle Wiirfe fiir den Rest der Szene.

1 bis 2 Erfolge Differenz
3 bis 4 Erfolge Differenz
5+ Erfolge Differenz

1 Punkt temporédre Willenskraft
2 Punkte temporére Willenskraft
3 Punkte tempordre Willenskraft

/Lk‘ll\'unc THA;IM: l—ort}ss!mo

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit ~ Entzug: 5

Effekt: Der Schrei des Michaeliten zerreifit die Zellstruktur eines
einzelnen Wesens oder eines Gegenstandes. Der Sarielit muss das
Opfer zuerst mit einem Wurf auf (Geschick + Geistesschirfe -
Verteidigung des Opfers) treffen, wenn es lebendig ist. Das Opfer
fiihrt dann einen vergleichenden Wurf auf Widerstandstahigkeit +
Entschlossenheit durch und erleidet 3 schwer heilbare Schadens-
kastchen fiir jeden tiberzihligen Erfolg des Michaeliten. Die Maxi-
malreichweite betrdgt 5 Meter. Gegenstinde konnen sich natiirlich
nicht wehren, stattdessen wird ihre Stabilitdt vom Schaden abgezo-
gen.

C’chm}mc ﬂ Ia;hr: Tﬂoderato

Waurf: Prisenz + Manipulation Entzug: 2

Effekt: Der Sarielit kann dem Opfer einen kurzen Befehl geben,
dieses kann sich mit Entschlossenheit + Fassung dagegen wehren.
Erreicht der Engel mehr Erfolge, muss das Opfer dem Befehl 1
Minute lang Folge leisten.

-
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ng}nuendo

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung

Effekt: Der Sarielit {iberzieht ganze Menschenmassen mit Erbre-
chen, Ubelkeit und Orientierungslosigkeit, auch auf gewaltige
Distanzen. Die Opfer konnen nichts tun, auBler sich mit ihrer
Geschwindigkeit zu bewegen, es sei denn, ihnen gelingt ein Wurf
auf Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit, mit einem -2 Malus.
Dieser Wurf kann jede Minute einmal wiederholt werden. Fiir
einen Punkt tempordre Willenskraft kann ein Opfer einen Zug
lang normal agieren. Die Macht wirkt auch auf Engel, sie erleiden
allerdings keinen Malus auf den Wurf. Der Sarielit muss mindes-
tens 3 Erfolge erzielen, damit die Macht ihre Wirkung tiberhaupt
entfaltet. Der Radius wird durch die Anzahl der Erfolge bestimmt.

Entzug: 6

3 Erfolge 20 Meter

4 Erfolge 100 Meter
5 Erfolge 300 Meter
6 Erfolge 1 Kilometer
7 Erfolge 3 Kilometer

C’chcgmc THa;hL: Crescendo

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit

Effekt: Der Michaelit ruft mit einem Schrei eine Druckwelle
hervor, in Form eines 90° Kegels. Die Struktur von Bédumen,
Gebduden und anderen Gegenstinden nimmt dabei Schaden,
ebenso wie die Gesundheit von Lebewesen. Dieser Schaden wird
wie bei einer Explosion abgehandelt, einmal gilt der vermerkte
Wert direkt, einmal wird er gewiirfelt. Im Fall von Gegenstéinden
wird die Stabilitdit vom Schaden abgezogen, Lebewesen konnen
sich mit Widerstandsfahigkeit + Riistungswert widersetzen. Auch
Deckung kann den Schaden senken.

Entzug: 5

Schaden Kegelreichweite
1 Erfolg 3* 20 Meter
2 Erfolge  3* 40 Meter
3 Erfolge  4* 60 Meter
4 Erfolge  5* 80 Meter
5 Erfolge 6% 100 Meter

Q’chc}mc THa;hL: Koncrafrarcur

Waurf: Intelligenz + Fassung Entzug: 3

Effekt: Der Sarielit kann Energieformen in maximal 10 Metern
Reichweite beeinflussen.

Kinetisch: Er erhélt die Anzahl seiner Erfolge fiir eine Minute
als Bonus auf die Verteidigung und die Initiative.

Thermisch: Er kann einen Gegenstand oder ein lebendiges Zahl
um ca. 50° abkiihlen oder erhitzen, wobei die Temperatur normal
wieder zuriickgeht. Ein lebendiges Ziel kann sich mit Entschlos-
sen-heit + Widerstandsféhigkeit wehren und nimmt 1 Késtchen
schwer heilbaren Schaden fiir jeden iiberschiissigen Erfolg des
Engels.

Elektrisch: Ein elektrisches Gerdt fallt aus oder lduft ohne
Stromzufuhr fiir 1 Minute.



