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Version 2.0 von André Ponitz
Dieser optionale Regelsatz verbindet die Kampagnenwelt aus Die
Chroniken der Engel (2002) von Feder & Schwert mit den Mecha-
niken der Welt der Dunkelheit (World of Darkness — 2004) von
White Wolf. Beide Grundregelwerke werden benétigt. Die PDF soll
Engel-Spielern den Zugang zu einem weiteren Regelsystem ermdg-
lichen und dient keinem kommerziellen Zweck.

Meine Danksagung geht an White Wolf fiir ein anpassungsfa-
higes Rollenspielsystem, und an Feder & Schwert fiir das Berei-
chern der deutschen Rollenspielszene um eine innovative, atmo-
sphdrische Spielumgebung. Viele gute Vorschlige und konstruktive
Kritik gab es im Aktion-Abenteuer-Forum, ich danke hier beson-
ders blut_und_glas, kark001, Demon_HK, Husk, Zornhau, Entchen,
Skyrock, The Waffalo, Vision, DarkSilver, AGS, Samuel123 und
Orakel. Im Brandland-Forum haben Michael, Eraniel und Ehron
tatkrdftig ausgeholfen.

mensch[}che charartere

Die Regeln zur Charaktererschaffung bleiben unveréndert, wenn
es um menschliche Charaktere geht — lediglich die neuen Fertig-
keiten, Vorziige und Ausriistungsoptionen sind zu beachten.

d}e Flass&sche wejt der dunrelhe}t

Fans der klassischen Welt der Dunkelheit — zu der etwa das Rollen-
spiel Vampire: Die Maskerade gehort — miissen sich bewusst ma-
chen, dass dieser Regelsatz auf die neue WdD zugeschnitten ist, die
unter anderem Vampire: Requiem hervorgebracht hat. Zwar sollte
es moglich sein, die Regeln des élteren Spiels mit einigen Anpas-
sungen zu verwenden, aber gerade auf den zweiten Blick gibt es
viele Unterschiede, auf die in dieser Datei nicht eingegangen wird.
Wer also nur mit der klassischen WdD vertraut ist, dem sei zuerst
ein Blick in das Grundregelwerk des Nachfolgers empfohlen. Die
Regeln finden sich auch als kostenloser pdf-Quickstart im Internet
(Nightmare on Hill Manor).

X_]_!as enthc? lt d}ese Date}?

Diese Datei ergénzt das vorhandene Material, ersetzt es aber nicht.
Die Grundregeln der Welt der Dunkelheit werden nur in so weit
erklart, wie sie sich vom Grundregelwerk unterscheiden. Wird eine
Regel nicht eindeutig auller Kraft gesetzt, ist sie weiterhin giiltig.
Auch wurde darauf verzichtet, die Welt von Engel ndher auszufiih-
ren, als es notig ist, um die Regeln zu erklaren.

fert}g eiten

Die folgende Liste zdhlt alle Fertigkeiten auf und gilt sowohl fiir
Engel als auch fiir normale Menschen. Einige Fertigkeiten funkti-
onieren anders oder wurden ausgetauscht, sie sind mit einem
Sternchen gekennzeichnet. Ungekennzeichnete Fertigkeiten blei-
ben unverdndert, die Gruppe sollte aber darauf achten, dem Setting
entsprechende Spezialgebiete zu wihlen.

Geistige Fertigkeiten

Alte Technologie *
Ermittlungen
Gelehrtes Wissen *
Handwerk
Kriegskunst *
Medizin

Reisen *

Politik

Korperliche Fertigkeiten

Bewaffneter Kampf
Diebstahl
Heimlichkeit
Fernkampf *

Reiten

Sportlichkeit *
Uberleben
Waffenloser Kampf

Gesellschaftliche Fertigkeiten

Ausdruck
Ausfliichte
Einschiichtern
Empathie
Szenekenntnis
Tierkunde
Uberredungskunst
Umgangsformen

ajte technolog}e

Jehmiel schaute auf das fremdartige Etwas herab, mit dem der
Ketzer kurz vor seinem Tod herumgewedelt hatte. Es sah lustig
aus, fast wie eine Zitrone. Der kleine Ring erinnerte ihn an einen
Stiel. Neugierig fummelte der Gabrielit an dem Metall herum, nur
um enttduscht festzustellen, dass man lediglich den Ring entfernen
konnte; eine andere Funktion schien die Zitrone nicht zu haben.
Entnervt wandte er sich an seine 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 verschlang ihn die Explosion.

Alte Technologie beschreibt technisches Wissen aus der Zeit
Davor, sowie die Anwendung desselbigen und das intuitive Ver-
stdndnis verbotener Artefakte. Geiibte Charaktere konnten grund-
legende Probleme wie eine fehlende Stromversorgung beheben,
verniinftige Vermutungen zur Funktion eines unbekannten Geréts
anstellen oder sogar seine Funktionsweise entschliisseln. Spezialis-
ten ist es eventuell moglich, einer hochkomplexen Maschine
einzelne Informationen zu entlocken. Auch die vorsintflutliche
Zeichensprache, Ikons, wird mit dieser Fertigkeit interpretiert.

Es sollte beachtet werden, dass selbst hohe Werte in Alte
Technologie lediglich eine geiibte Intuition, Erfahrung und prakti-
sches Halbwissen représentieren. Die Fertigkeit verbessert sich




vorrangig durch geféhrliches Ausprobieren, obgleich viele Ramieli-
ten (und speziell die inzwischen ausgeloschten Ragueliten) eine
Ausbildung mit diversen Artefakten erhalten. Der Spieler sollte
erkldren, wie sein Charakter an dieses sowohl verbotene als auch
verschollene Wissen gelangen konnte. Die praktische Anwendung
unterscheidet sich von Anwender zu Anwender.

Zu finden bei: Brandlandfiihrern, Diadochen, Teknikern, Neugie-
rigen, Ragueliten, Ramieliten, Taufern, Wissenschaftlern

Spezialgebiete: Alte Materialien, Computer, Elektronik, Fahrzeu-
ge, Ikons, Legenden, Reparieren, Waffen

Selehrtes W}ssen

Diese Fertigkeit verbindet Geisteswissenschaften und Naturwissen-
schaften. Das Studium ist auf dem Festland mit den Lehren der
angelitischen Kirche verbunden und dementsprechend wenig ver-
breitet. Durch Zensur und Dogma finden sich Halbwahrheiten,
Fehler und einseitige Sichtweisen im kollektiven Gedéchtnis. Dies
trifft in anderer Auspragung auch auf die Forscher im Dienst der
Diadochen und auf britannische Gelehrte zu, die oft mit dhnlichen
Quellen arbeiten und dementsprechend ebenfalls vorbelastet sind.

Spezialgebiete: Angelitisches Dogma & Recht, Biologie, Chemie,
Geschichte, Linguistik, Physik, Traumsaat, Volkerkunde

I(I‘}@SSI(UHS(

Ganze Wolken von winzigen Traumsaatkreaturen verdunkelten die
Dorfruinen, und die berittene Vorhut der Eques donnerte ohne
sichtbaren Effekt in den befallenen Ort. Die meisten konnten am
anderen Ende weiterreiten, wie es ihnen befohlen war; nur gele-
gentlich brach ein vereinsamtes Pferd aus dem Schwarm hervor
oder ging verloren. Die Taktikerin biss sich auf die Lippe. Die
Insekten konnten nicht alles sein. Dann, als wdre es die Antwort auf
ihre Frage, explodierte das Dach einer vermoderten Miihle in
Fliigeln und Chitin. Menschengroffe Ddmonen warfen sich in die
Liifte und verfolgten die Reiter ... als wiirden sie etwas jenseits des
Dorfes beschiitzen. ,,Jetzt.*“ Ihr Plan ging auf, als die ersten urieli-
tischen Pfeile aus den tief hdngenden Regenwolken herabfielen.

Diese Fertigkeit umfasst Feindkenntnis, Strategie und Wissen
iiber militdrische Technologien. Geiibte Charaktere kénnen kluge
Taktiken fiir kleine Gruppenkdmpfe und groe Schlachten entwer-
fen, ihre Gegner durchschauen und deren Schwéchen herausfinden,
sofern sie ihnen nicht von vornherein bekannt sind. Sie verfiigen
iiber das notwendige Wissen, was Waffengattungen, Geldndearten
und andere Aspekte der Kriegsfilhrung angeht. Auch kdnnen sie
militérische Maschinen wie Ballisten und Katapulte bedienen sowie
die Vorbereitung eines Schlachtfelds libersehen.

Zu finden bei: Brandlandfiihrern, Taktikern, Michaeliten, Militér-
wissenschaftlern, Ramieliten, Schurken, S6ldnern, Templern

Spezialgebiete: Anatomie, Engelsangriffe, Guerillataktik, Kriegs-
gerit, Insignien, Traumsaat, Verteidigungskriege

reisen

Der Mann war weit gereist, um sein Ziel zu erreichen, und er war
nicht bereit, sich schon am Stadttor aufhalten zu lassen. Mit einer
beildufigen Handbewegung zog er die notigen Siegel hervor und
hielt sie den Wachen ins Gesicht. ,,Wenn Contessa Isabella nicht
auf mysteriose Art und Weise geduldig geworden ist, wiirde ich von
einer allzu langwierigen Kontrolle abraten.* Die Wachhabenden
reagierten nicht direkt, aber die Unsicherheit in ihren Gesichtern
konnte man nicht iibersehen. Obwohl es inzwischen ldnger her war,
dass der Reisende aus Cordova geflohen war, zeigte der Name
Isabellas noch immer seine Wirkung. Schon bald lief3 er die Stadt-
tore Wiens hinter sich. Nach dem Treffen mit dem Informanten
wiirde eine Seereise keine Woche dauern, bei gutem Wetter. Dann
konnte Roma Aeterna die néichsten Schritte planen.

Reisen beschreibt die Fahigkeit, sich schnell, sicher oder
unauffillig in der Welt des 27. Jahrhunderts zu bewegen. Sei es das
Wissen um Handelsstraen, Zo6lle oder die wahrscheinliche Reise-
dauer, ein Reisender kann jederzeit abschétzen, 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
Schiffs, die Kenntnis tiber Seewege und das Deuten der Wetterla-
ge. Will der Charakter iiber eine langere Strecke hinweg Verfol-
gern entgehen oder als Engel einen guten Luftweg finden, wird
ebenfalls auf diese Fertigkeit zuriickgegriffen.

Zu finden bei: Boten, Brandlandfiihrern, Herumtreibern, Kapita-
nen, reisenden Handlern, Spionen, Urieliten, Wanderpriestern

Spezialgebiete: Abhdngen, Brandland, Gefahren umgehen, Karto-
graphie, Luftwege, Navigation, Stralen, Wilder, Watt

fernrampf

Die Fertigkeit Fernkampf umfasst den Umgang mit Bégen, Arm-
briisten, Blasrohren und Schusswaffen; Wurfwaffen werden wei-
terhin mit Sportlichkeit eingesetzt.

Ein Charakter erleidet einen -2 Malus, wenn er vorsintflutli-
che Schusswaffen ohne den entsprechenden Vorzug einsetzt. So
oder so muss die Wirkungsweise zuvor mit der Fertigkeit Alte
Technologie verstanden werden.

sPort[}chI(e}t

Diese Fertigkeit umfasst auch die Flugfahigkeit der Engel.

ﬁerannte \/OI’SI;JI ]¢

Die meisten Vorziige aus dem Grundregelwerk der WdD koénnen
auch in diesem Spiel erworben werden. Ist dies nicht der Fall oder
hat sich etwas an den Regeln gerdndert, werden die Vorziige im
Folgenden aufgelistet.

[ampfreiter [ehema[s stuntfahrer]

Vielen Kriegern ist der berittene Kampf in Fleisch und Blut iiber-
gegangen. Dieser Vorzug verwendet die Regeln fiir Stuntfahrer.

FamPfst}[: FamP“(unst [ehemals Fung-fu]
Dieser Kampfstil hat sich liber die Jahrhunderte aus verschiedenen

(vorrangig asiatischen) Kampfsportarten entwickelt. Er verwendet
die Regeln fiir Kung-Fu.

sechster sinn

Dieser Vorzug ist nicht wéhlbar.

sPrache

Der Charakter beherrscht eine Zweitsprache (die Muttersprache ist
iiblicherweise Common fiir menschliche Charaktere und Latein fiir
Engel). Lebendige Sprachen neben Common und Latein sind das
Arabische des Siid-Ostens und das Englische der britannischen
Inseln. Gelehrte und Ramieliten kénnen auch tote Sprachen wie
Englisch, Deutsch oder Italienisch erlernen. Die Zeichensprache
Ikons wird nicht durch diesen Vorzug, sondern durch die Fertig-
keit Alte Technologie dargestellt.

common~d}alel<te als VO”.WCI‘C}SQ sPrachen

Sollen Kommunikationshiirden eine groere Rolle im Spiel ein-
nehmen, sind die Dialekte der Ordensgebiete (Gabrielscommon
etc.) vollwertige Sprachen anstelle von untereinander kompatiblen
Dialekten derselben Sprache.




status

Folgende Institutionen und Menschengruppen sind typisch fiir den
Vorzug Status: Klerus, Orden, Fraktion, Templer, Diadochenstadt,
Kult, Neue Hanse. Fiir Engel kommen iiblicherweise nur Fraktio-
nen und Orden in Frage.

l\]eue \/OI’SI;JI ]¢

Die folgenden Vorziige sind speziell auf das Setting zugeschnitten.
Wenn nichts anderes gesagt wird, stehen sie jedem Charakter offen,
Menschen wie auch Engeln.

Sehe}me macht [0 oder 00]

Voraussetzungen: Nur fiir Engel, entsprechende Weihe
Effekt: Der Engel erlernt eine geheime Macht seines Ordens.
Sarielitische Michte kosten @, die Méichte der anderen Orden ee.

FamPf&t}le

Einige WdD Quellenbiicher (bspw. Armory) enthalten grundlegen-
de Kampfstile mit archaischen Waffen, die fiir Templer, Engel und
andere kdmpferische Charaktere von Nutzen sein kdnnen.

Da nicht alle Gruppen Kampfstile verwenden, sind die folgenden
beiden Vorziige vollkommen optional.

I(amPfSt}l: ”}egende I(llﬂse [. blS o000

Voraussetzungen: Nur fiir Engel, Korperkraft 2, Geschick 2,
Sportlichkeit 2, Bewaftneter Kampf 2
Effekt: Der Engel ist ein Spezialist, wenn es um den Nahkampf in
der Luft geht. Viele Gabrieliten beherrschen diesen Stil.

Fiir jeden Punkt in diesem Vorzug erlernt der Engel eine neue
Féhigkeit mit einer Nahkampfwaffe wéahrend des Flugs.
Wie ein Blitz (e): Bei einem Sturmangriff in der Luft sinkt die
Verteidigung des Engels fiir eine Runde um eins und geht nicht wie
iiblich verloren.
Der Himmel den Engeln (ee): Der Engel kann seine Verteidigung
in einer Runde aufgeben, um einen fliegenden Gegner zusitzlich
zum Schaden des Angriffs etwa zehn Meter weit in eine beliebige
Richtung zu schleudern, oder bis zu zwanzig Meter weit nach
unten. Der Gegner erleidet 1(S) Schaden, wenn er auf ein Hindernis
trifft, in Ausnahmefillen (wie etwa einem Stacheldrahtzaun) kann
dieser Schaden auch tédlich sein. Die GroBe des Gegners darf die
des Engels maximal um eins iibersteigen.
Mitreilende Klinge (ee®e): Der Engel kann einen Teil seiner
Bewegung in der Luft vor dem Angriff durchfithren und einen Teil
danach. Dies ist auch beim Sturmangriff und bei Angriffen auf
Gegner moglich, die sich am Boden befinden.
Gabriels Wut (eeee): Der Engel kann sich beim Verwenden
dieser Aktion nicht bewegen, stattdessen umkreist er einen fliegen-
den Gegner in der Luft und versucht so, ihn aus seiner Verteidigung
zu locken. Dies gilt als Angriff von der Seite, unabhingig vom
tatséchlichen Standort des Engels. Dem Gegner muss ein Wurf auf
Geistesschirfe + Fassung gelingen, oder er verliert seine Verteidi-
gung gegen diesen Angriff.

I(amPfSt}[: h}mme[spfe}[ [. b}s o000

Voraussetzungen: Nur fiir Engel, Geschick 2, Sportlichkeit 2,
Fernkampf 3

Effekt: Der Engel ist auBergewohnlich gut darin, Pfeile im Flug
abzuschielen. Besonders die Urieliten sind fiir ihren angsteinflo-
Benden Einsatz des Bogens aus der Hohe bekannt.

Fiir jeden Punkt in diesem Vorzug erlernt der Engel eine neue
Fahigkeit im Umgang mit Pfeil und Bogen wahrend des Flugs.
Ballistik (e): Der Engel nutzt die Hohe seines Flugs, um weit
entfernte Gegner zu treffen. Wenn er sich deutlich iiber dem Ziel
befindet, verdoppeln sich die Reichweitenwerte des Bogens.

In den Riicken (ee): Misslingt ein Nahkampfangriff gegen den
fliegenden Engel, erhélt dieser in seiner ndchsten Aktion einen +2
Bonus auf einen Angriff gegen den entsprechenden Gegner.

Der perfekte Winkel (eee): Verzichtet der Engel auf seine
Bewegung und nutzt diese stattdessen fiir die Suche nach einem
guten Winkel in der Luft, kann er bis zu drei Punkte Malus fiir
Deckung und Schiisse in den Nahkampf ignorieren.

Uriels Verbot (eeee): Verzogert der Engel einen Angriff aus der
Luft, um einer bestimmten gegnerischen Aktion zuvorzukommen,
muss dem Gegner ein Wurf auf Fassung + Entschlossenheit gelin-
gen, damit er seine Aktion nicht verliert. Dies gilt nur, wenn der
Angriff des Engels erfolgreich ist und Schaden verursacht.

[¢sen & schreiben [00]

Effekt: Der Charakter ist in der verbotenen Kunst der Schrift
bewandert. Er kann Texte in ihm bekannten Sprachen lesen und
schreiben.

macht Fontrol“eren [. bls ...]

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 und erhdlt pro Punkt einen +1 Bonus auf den
Machtwurf.

Der Vorzug kann mehrmals gewdhlt werden, jedes Mal fiir
eine andere Macht.

schneues nachladen [00]

Voraussetzungen: Geschick 3, Kérperkraft 2, Fernkampf 2
Effekt: Dieser Vorzug gilt wahlweise fir Armbriiste ODER fiir
Bogen. Armbriiste konnen mit einer einzigen Aktion nachgeladen
werden (statt mit drei Aktionen), Bogen sogar als Reflex.

Der Vorzug kann zweimal erlernt werden, einmal fiir Bogen
und einmal fiir Armbriiste.

umgang m}t schusswa”en [..]

Effekt: Der Charakter ist im Umgang mit vorsintflutlichen
Schusswaffen geiibt und erleidet keinen -2 Malus beim Angriff. Er
muss zuvor verstehen, wie ihm unbekannte Waffen funktionieren
(sofern es niemand erklért), erhdlt aber auch einen +2 Bonus auf
entsprechende Wiirfe fiir Alte Technologie.

I\]ahrampfwa”en

Alle Nahkampfwatfen aus dem WdD Grundregelwerk existieren
auch in der Welt von Engel, einige kommen neu hinzu. Zweihédn-
dige Waffen sind mit einem Sternchen gekennzeichnet, Sonderre-
geln finden sich im Text.

Typ Schaden  Grofle Kosten
Panzerhandschuh 2(S) - oo
Stofldolch 1(T) 1 .
Kampfstab 2(S) 4% .

Hasta 3(T) 3% coce
Schwertlanze 4(T) 4% oes
Rottschwert 4(T) 3(¥%) coe
Flammenschwert 4T)+1(F) 3* 0C0C0

Panzerhandschuh: Koénnen Teil einer Riistung sein und werden
mithilfe der Fahigkeit Waffenloser Kampf verwendet, anstelle von
Bewaffneter Kampf.

StoBidolch: Verwendet den Neuner-noch-mal-Effekt.

Kampfstab: Verleiht +1 Verteidigung gegen Gegner mit Nah-
kampfwaffen der Grofie 0 bis 1. Kann in der Wildnis mit einem
ausgedehnten Geschick + Uberleben Wurf (10 Erfolge, pro Wurf
10 Minuten) improvisiert werden.



Hasta: Verwendet den Neuner-noch-mal-Effekt, bei Sturmangrif-
fen sogar den Achter-noch-mal-Effekt. Typische Templerwaffe.

Schwertlanze: Verleiht +1 Verteidigung gegen Gegner mit Nah-
kampfwaffen der GroBe O bis 1.

Rottschwert: Ein Charakter mit der Spezialisierung Rottschwert
kann diese Waffe auch mit einer Stirke von 3 einhdndig fiihren, hat
er sogar Stirke 4+ und die Spezialisierung, gilt bei der Verwendung
mit zwei Handen der Neuner-noch-mal-Effekt.

Flammenschwert: Diese typischen gabrielitischen Waffen kdnnen
aktiviert werden (ohne Ausbildung ein Wurf auf Alte Technologie),
um bei jedem Treffer automatisch 1(T) Schaden durch Feuer zu
verursachen. Flammenschwerter diirfen nach Kirchendogma nur
von Engeln des gabrielitischen Ordens getragen werden, der ange-
gebene Preis gilt fiir den Schwarzmarkt. Ohne feuerfeste Kleidung
sind sie sehr geféhrlich fiir den Nutzer.

fernrampfwa](fen
Die Schusswaffen aus dem WdD Grundregelwerk sind vorsintflut-
lich und damit nicht ohne Weiteres erhéltlich (siche unten). Die
Menschen des 27. Jahrhunderts greifen lieber auf Waffen aus der
folgenden Tabelle zuriick.

Zweihéndige Waffen sind mit einem Sternchen gekennzeich-
net. Regeln fiir die Wurfwaffenreichweite finden sich im Grundre-
gelwerk, bei der Beschreibung der Fertigkeit Sportlichkeit. ,,Aero*
sagt aus, dass eine Wurfwaffe aerodynamisch ist.

\/ors}ntﬂut[}che maffen

Fiir vorsintflutliche Waffen, Granaten und Sprengstoffe werden
die entsprechenden Objekte aus dem WdD Grundregelwerk ver-
wendet. Die Kosten sind jeweils um ee erhoht, um den Technik-
bann und die Seltenheit dieser Waren auf dem Schwarzmarkt
darzustellen. Dies trifft im Besonderen auch auf Munition zu.

Ru stunsen

Die archaischen Riistungen aus dem WdD Grundregelwerk kdnnen
verwendet werden. Speziell bei den Diadochen findet sich auch
noch neuzeitliche Ausriistung, deren Preis allerdings um e e steigt.
Die im Folgenden beschriebenen Schulterpanzer sind die iibliche
Riistung vieler Engel; Menschen erleiden einen zusitzlichen -1
Malus auf die Verteidigung, wenn sie sich damit ausriisten.

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

die sache mit der armbrust

Die Armbrust aus dem Grundbuch ist zu schwach, um neben einem
konventionellen Bogen aus dem Armory Quellenbuch bestehen zu
konnen (speziell, da es in Engel keine Vampire gibt). Damit die
Waffe trotzdem eine Daseinsberechtigung im Setting hat, verfiigt
die hier dargestellte Version iiber einen hoheren Schaden und eine
niedrigere Stirkevoraussetzung.

weiltere ausru stuns

Weitere Waffen und Ausriistungsteile, archaisch wie auch modern,
lassen sich unter anderem im Quellenbuch Armory finden.

Typ Schad. RW Grofie min.Kk. Kosten
Armbrust 4 40/80/160  3* 2 oo
Blasrohr 0 s. Text 1 1 .

Bogen min.Kk. s. Text 3 s. Text min.Kk.
Schleuder 2 Wurf x2 1* 2 .
Urielis-Bogen min.Kk. s. Text 4% s. Text mKk.+-e
Wurfaxt 1 Wurf 1 2 oo
Wurfmesser 1 Aero 1 2 .
Wurfspeer 3 Aero 3 3 o

Armbrust: Eine Armbrust muss mit drei aufeinander folgenden
Aktionen nachgeladen werden.

Blasrohr: Verschiefit meistens vergiftete Pfeile. Die kurze Reich-
weite betragt [Widerstandsfahigkeit + GroBle + Sportlichkeit] x2.
Ein Blasrohr muss mit einer Aktion nachgeladen werden.

Bogen: Bogen werden mit einer Minimalkorperkraft (min.Kk.)
zwischen 2 und 4 hergestellt. Der Malus, den ein Charakter fiir
mangelnde Korperkraft erleidet, verdoppelt sich beim Einsatz eines
Bogens, der fiir stirkere Charaktere hergestellt wurde. Die kurze
Reichweite betragt [Korperkraft + Grofle + Sportlichkeit] x3. Ein
Bogen muss mit einer Aktion nachgeladen werden.

Schleuder: Kann mit einem ausgedehnten Geschick + Uberleben
Waurf (10 Erfolge, pro Wurf 10 Minuten) improvisiert werden; dies
gilt auch fiir Munition (ein Geschoss pro Erfolg).

Urielis-Bogen: Die charakteristischen Waffen der Urieliten funkti-
onieren wie normale Bogen. Wird jedoch ein- oder mehrmals die
Aktion Zielen verwendet, steigt der Schadenswert des néchsten
Angriffs um eins (nicht kumulativ). Urielis-Bogen diirfen nach
Kirchendogma nur von Engeln des urielitischen Ordens getragen
werden, der angegebene Preis gilt fiir den Schwarzmarkt.

Waurfaxt: Kann mit der stumpfen Seite Schlagschaden verursachen
und auch als Nahkampfwaffe verwendet werden (-1 Malus).

Wurfmesser: Kann auch als Nahkampfwaffe verwendet werden,
mit einem -1 Malus.

Waurfspeer: Kann trotz der Grofe einhéndig geworfen und auch als
Nahkampfwaffe verwendet werden, mit einem -1 Malus.

Dle —rscha ung eines _n els
; Si<t 3

»Engel” ist eine Charakterschablone. Die Erschaffung eines sol-
chen Charakters lduft wie gewohnt ab, obwohl es sich bei der
Ausgangsfigur um ein etwa 8-jahriges Kind handelt. Folgende
Aspekte unterliegen besonderen Regeln; einige davon werden im
kommenden Abschnitt genauer erklart.

Primire Attribute und Fertigkeiten: Je nach dem Orden
des Engels miissen ein Attributsbereich und der dazugehorige
Fertigkeitsbereich primédr liegen. Der Charakter erhélt einen zu-
sitzlichen Punkt fiir den Attributsbereich und kann die entspre-
chenden Attribute bis auf einen Maximalwert von 6 steigern (was
auch spéter mit Erfahrung moglich ist).

Gabrieliten & Urieliten Kérperlich
Raphaeliten & Ramieliten  Geistig
Michaeliten & Sarieliten Gesellschaftlich

Eigenschaften und Kenntnisse: Die Grofle eines Engels
betrdgt zu Beginn 4 und steigt nach wenigen Jahren auf 5 an. Da
Engel robuster als Menschen sind, berechnet sich ihre Gesundheit
aus Widerstandsfahigkeit + Grofle + 2. Jeder Engel startet mit
einem Dogma-Wert von 7. Alle Orden aufler den Sarieliten verfii-
gen uber Fligel. Engel konnen meditieren und sprechen sowohl
Latein als auch Common.

Besitztiimer: Der jeweilige Himmel versorgt die Engel mit
passender Ausriistung, wobei ein gewisses Mal} an individuellem
Besitz durchaus moglich ist. Vom Vorzug Ressourcen sollte ten-
denziell abgesehen werden; der Spieler wiahlt einfach einige Din-
ge, die ihm passend erscheinen.

Ordensvorteile: Die Zugehorigkeit zu einem Orden gibt dem
Engel weitere Vorteile. In der Beschreibung finden sich iibliche
Fertigkeiten, die die meisten Engel erlernen. Letztendlich beherr-
schen alle Engel die Ordensmiéchte der ersten Weihestufe, Signum.

erfahrene engey afs charaI(tere

Soll die Gruppe aus erfahrenen Engeln bestehen, sind die Weihe-
stufen im Abschnitt ,,Spielregeln” eine gute Orientierungshilfe. Sie
enthalten empfohlene Erfahrungswerte fiir fortgeschrittene Engel.

Will ein Spieler den Verfall des Glaubens darstellen, kann er in
Absprache mit dem SL den Dogma-Wert senken. Jeder Punkt
unter 7 gibt dem Charakter 5 zusétzliche EP.




D}e Orden

m}chael}ten

Michaeliten erhalten den Vorzug Motivationskiinstler.

Michaeliten konnen einen Engel in einer Glaubenskrise unterstiit-
zen. Dies muss direkt nach dem Ausloser geschehen, erfordert
einen passenden Wurf (oftmals Empathie oder Uberredungskunst)
und gibt dem Engel einen Bonuswiirfel fiir den Entartungswurf.

Typische Fertigkeiten: Kriegskunst, Bewaftnheter Kampf, Ein-
schiichtern, Empathie, Uberredungskunst

Sabr}el}ten

Gabrieliten erhalten den Vorzug Ausdauer (e).

Gabrieliten kénnen einmal pro Szene eine beliebige Macht als
Reflex aktivieren, wenn sie am Zug sind. So ist es sogar moglich,
zwei Michte in derselben Aktion zu aktivieren.

Gabrieliten konnen von zwei Maichten mit Wirkungsdauer auf
einmal profitieren, sofern sie diese selbst aktiviert haben.

Typische Fertigkeiten: Kriegskunst, Bewaffneter Kampf, Fern-
kampf, Sportlichkeit, Einschiichtern

raPhae”ten

Raphaeliten erhalten den Vorzug Rossnatur.

Raphaeliten, die der Fraktion der Curer angehdren (die Mehrheit),
konnen beim Heilen einen Willenskraftpunkt einsetzen, um einen
bereits durchgefiihrten Machtwurf zu einer formelhaften Handlung
zu erkldren (alle Wiirfel, die keinen Erfolg zeigen, werden neu
geworfen). Dies ist auch dann mdglich, wenn bereits Willenskraft
eingesetzt wurde, um einen +3 Bonus zu erhalten. Sie werden ihre
Miéchte nur in Extremsituationen zum Schaden anderer einsetzen.

Raphaeliten, die der Fraktion der Priifer angehoren, beherr-
schen dieselbe Féahigkeit, konnen sie aber nur verwenden, wenn die
Macht eingesetzt wird, um einem Ziel zu schaden. Sie werden ihre
Michte nur einsetzen, um anderen zu helfen, wenn die Situation
wirklich kritisch ist.

Typische Fertigkeiten: Gelehrtes Wissen, Kriegskunst, Medizin,
Uberleben, Waffenloser Kampf, Empathie

sarte[iten

Sarieliten konnen durch ihre vielseitige Ausbildung drei beliebige
Fertigkeiten um einen Punkt steigern, nicht aber auf das Maxi-
mum.

Sarieliten nutzen den Neuner-noch-mal-Effekt, wann immer sie
ihre Stimme in einer sozialen Situation einsetzen.

Sarieliten haben keine Fliigel.

Typische Fertigkeiten: Re.i.sen, Politik, Heimlichkeit, Ausdruck,
Ausfliichte, Einschiichtern, Uberredungskunst, Umgangsformen

Der folgende Abschnitt erginzt die Grundregeln.

to dl}chere wafrfen

Diese optionale Regel ist unter anderem in der Spiellinie Hunter:
The Vigil zu finden. Sie ist fiir alle Charaktere der Spielwelt giiltig
(Menschen, Engel, Traumsaat etc.) und ermdglicht realistischere,
schnellere Kdmpfe, die zeitweise unberechenbar sein konnen.

Waffen addieren ihren Schadenswert nicht auf den Angriffswurf.
Im Fall eines Treffers berechnet sich der verursachte Schaden aus
der Zahl der Erfolge und dem Schadenswert der Waffe.

frart}onswechsel

Wechselt ein Raphaelit seine Uberzeugung, verliert er sofort die
Féhigkeiten der alten Fraktion. Die neuen Fahigkeiten erlangt er
allerdings erst, wenn er sich mit seiner neuen Weltsicht arrangiert
hat, was entweder eine lange Meditationsphase oder eine duflerst
emotionale Extremsituation erfordert.

UI‘}QU(‘ZH

Urieliten erhalten den Vorzug Schnelles Nachladen (Bogen).

Urieliten erhalten +3 auf Geschwindigkeit und Initiative, wenn sie
sich in der Luft befinden und keinen Schulterpanzer tragen.

Typische Fertigkeiten: Reisen, Heimlichkeit, Fernkampf, Sport-
lichkeit, Uberleben, Tierkunde

ram}e[}ten

Ramieliten erhalten den Vorzug Lesen & Schreiben.

Ramieliten konnen ihre Kathedrale der Gedanken verwenden, um
eine temporire Spezialisierung zu erlernen. Sollten sie die dazuge-
horige Fertigkeit gar nicht beherrschen, erhalten sie auBerdem einen
tempordren Fertigkeitspunkt. Um diese Spezialisierung zu &ndern,
sind mindestens 4 Stunden Meditation erforderlich.

Typische Fertigkeiten: Alte Technologie, Ermittlungen, Gelehrtes
Wissen, Politik

]A\uf ,\.l.{e}ssen Schwgngen

Alle Engel auBer den Sarieliten kénnen fliegen, was sie in einem
dhnlichen Ausmal} erschopft wie alle anderen Bewegungen auch.
Die Bewegungsrate entspricht durch die eingeschrankte Manov-
rierfahigkeit nur dem normalen Geschwindigkeitswert, die Maxi-
malgeschwindigkeit jedoch liegt beim Vierfachen, nicht wie {iblich
beim Doppelten dieses Werts. Sie kann verwendet werden, wenn
der Engel auf seine Aktion verzichtet, und auch ein Sturmangriff
aus der Luft erreicht die vierfache Geschwindigkeit.

Ense[swe}he

Die drei Stufen der Weihe legen fest, welche Michte ein Engel
wirken kann, und bestimmen auch, wie viele Wiirfel er gegen den
Entzug seiner Méchte werfen darf.

Alle Engel starten das Spiel mit den Signum-Tétowierungen.
Steigt die Erfahrung des Charakters, wird er nach einer gewissen
Zeit zuriick in den Himmel seines Ordens gerufen, um die néchste
Stufe der Weihe zu empfangen.

Weihe Benotigte Erfahrung Entzugswiderstand
Signum - 1 Wiirfel
Sigil ab ca. 35 Erfahrungspunkten 2 Wiirfel
Scriptura  ab ca. 75 Erfahrungspunkten 3 Wiirfel

]ingelsm? chte

Engel erlernen bei der Weihe automatisch alle Méchte der entspre-
chenden Stufe, mit Ausnahme der geheimen Méchte, die als Vor-
zug gekauft und mit dem Spielleiter abgesprochen werden miissen.
Die Beschreibung der Michte enthélt ihre relevanten Werte.

Engelsméchte erfordern im Normalfall eine Aktion und einen
Machtwurf. Sie erschopfen den Korper des Engels, weshalb der
Spieler nach der Anwendung einen Entzugswurf durchfiihrt. Die
Anzahl der Wiirfel hdngt von der Weihestufe ab und reduziert den
Entzug; die verbleibenden Punkte erleidet der Engel als Betdu-
bungsschaden (wobei einige geheime Maichte todlichen Schaden
verursachen). Willenskraft kann normal eingesetzt werden. Miss-
lingt der Machtwurf, kann der Engel die Macht eine Minute lang
nicht mehr einsetzen. Bei einem katastrophalen Fehlschlag erleidet
er den Entzug ohne Widerstandswurf und kann zehn Minuten lang
gar keine Macht verwenden.




Engel miissen sich konzentrieren, um Méichte einzusetzen. In
Stresssituationen oder unter ablenkenden Bedingungen erleiden sie
einen Malus (-1 bis -2) auf den Machtwurf.

Ein Ziel kann immer nur von einem vorteilhaften Machteffekt
profitieren, der vom selben Engel gewirkt wurde und eine Wir-
kungsdauer hat. Im Zweifelsfall muss es sich fir einen Effekt
entscheiden. Es ist also beispielsweise nicht moglich, ein Ziel mit
mehreren Méachten auf einmal zu verstérken, die vom selben Engel
stammen. Die Méchte unterschiedlicher Engel werden unabhéngig
voneinander behandelt, Méachte ohne Wirkungsdauer (wie die
Heilende Hand) sind ebenfalls von dieser Reglung ausgenommen.
Gleiche Méchte allerdings wirken niemals kumulativ.

Sp1e] mit weniger machten
pie| m1 1ger mg

Sollen nicht alle Engel die gleichen Méchte beherrschen, konnen
die folgenden optionalen Regeln verwendet werden. Sie senken den
Powerlevel des Spiels und spezialisieren jeden Engel.

Bei der Charaktererstellung erlernt jeder Engel zwei Machte aus der
Liste seines Ordens. Jedes Mal, wenn er eine neue Weihestufe
erreicht, erlangt er automatisch eine Macht der neuen Stufe. Weite-
re Machte konnen durch den Vorzug Macht erlernt werden. Der
Vorzug Geheime Macht ist um e teurer.

mache [o]

Effekt: Der Charakter erlernt eine zusétzliche Macht.
Dieser Vorzug kann mehrmals erlernt werden, jedes Mal fiir
eine andere Macht.

|||ed;tat;on

Engel konnen sich in einen Ekstase-dhnlichen Zustand versetzen,
der ihnen verschiedene Vorteile bringt. Zum einen haben 4 Stunden
Meditation die erholsame Wirkung von 8 Stunden Schlaf, zum
anderen verkiirzt ein meditierender Engel die Heilungszeit seiner
Wunden: 8 Minuten fiir ein Késtchen Betdubungsschaden, einen
Tag fiir einen Késtchen todlichen Schaden, 3 Tage fiir ein Késtchen
schwer heilbaren Schaden. Um die Genesung von tddlichem und
schwer heilbarem Schaden zu beschleunigen, muss der Engel
mindestens 8 Stunden tdglich meditieren.

Meditation erfordert einen ausgedehnten Konzentrationswurf
(Fassung + Geistesschérfe, 10 Erfolge, 1 Minute pro Wurf). Fiir
ablenkende Umsténde kann der Spielleiter einen Malus vergeben.

Tﬁod}f}g}erter \/orte}[:
Dogma [THoral]

Anstelle von Moral verfiigen Engel iiber den Wert Dogma. Dieser
driickt aus, wie iiberzeugt der Charakter von der angelitischen
Lehre ist, wie stark er glaubt und wie sicher er sich in seiner eige-
nen Existenz fiihlt. Ein Charakter mit einem hohen Dogma-Wert
konnte iiberzeugt oder fanatisch sein, ein niedriger Wert dagegen
spricht fir eine zweifelnde oder zynische Person. Dogma reprisen-
tiert nicht die personlichen Moralvorstellungen, obwohl die Spiel-
regeln identisch mit denen der menschlichen Moral sind.

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

Im Gegensatz zur Moral wird ein Charakter nicht unspielbar,
wenn sein Dogma auf 0 sinkt. Stattdessen verliert er unwiederbring-
lich seinen Glauben und erhélt vom SL einen passenden Moral-
Wert (meistens 4 oder 5). Geistesstorungen bleiben oft erhalten, sie
konnen aber auch entfernt, uminterpretiert oder ausgetauscht wer-
den. Die Mali des niedrigen Dogma-Werts bleiben bestehen und
verschwinden erst, wenn der Engel mit sich ins Reine kommt.

su ndentabeue

10 Ketzerische Gedanken (5W10)

9 Eine sichtbare Verletzung erleiden, den ,,unfairen Aus-
gang einer schicksalstrachtigen Situation erleben
(5W10)

8 Einen angelitischen Befehl missbilligen (4W10)

Unter innerkirchlichen Konflikten leiden, einen Menschen
nur aufgrund von Dogmatik téten (3W10)

6 Erfahren, dass ein befreundeter Engel zu Gott gegangen
ist, aus Notwendigkeit heraus ketzerisch handeln
(4W10)

5 Einen wichtigen Kirchendiener toten, auf Befehl oder aus
Notwendigkeit heraus mit Ketzern kooperieren (3W10)

4 Liebe zu einem Engel, einen Engel sterben sehen (3W10)

3 Ketzer vor der Kirche beschiitzen (2W10)

2 Liebe zu einem Menschen, sich gegen rechtméfig befugte
Kirchendiener verteidigen (2W10)

1 Andere Engel toten, bewusst Pline gegen die Kirche

unterstiitzen (2W10)

auswirgungen des dogma-werts

Engel mit einem hohen Dogma-Wert sind geistig gefestigter als
ihre zweifelnden Briider und Schwestern, die sich mit Alptraumen,
fremdartigen Erinnerungen und Schlaflosigkeit herumplagen
miissen. Je nach Hohe des Werts gelten gewisse Boni und Mali.

Dogma 10: Engel mit diesem Ausmal} an Glauben zweifeln nicht
langer. Sie sind fanatische Paladine, fiir die der angelitische Glau-
ben eine unanfechtbare Selbstversténdlichkeit darstellt.

Sie erhalten +1 auf alle Meditations- und Machtwiirfe. Wenn
sie 8 Stunden lang meditieren, regenerieren sie zwei Punkte Wil-
lenskraft anstatt wie iiblich einen 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. Thre
wenigen Zweifel kdmpfen sie im Inneren nieder.

Sie erhalten +1 auf alle Meditations- und Machtwiirfe.

Dogma 7 bis 6: Der iibliche Engel im Dienst der Kirche ist ein
ausgebildeter Soldat, aber keine Maschine. Er behilt seine Ideen
grofBtenteils fiir sich, aber gelegentlich sieht und hort er Dinge, die
er nicht verdréngen kann.

Es gelten keine Boni oder Mali.

Dogma 5 bis 4: Diese Charaktere zweifeln. Sie haben ihre Erfah-

rungen gemacht, obwohl sie nur selten wissen, was sie damit

anfangen sollen. Sie suchen hdufig nach Wahrheiten, interpretieren

Befehle recht frei und stellen Widerspriiche infrage, fiir sich selbst

und gelegentlich auch gegeniiber anderen. Die ersten Alptraume

tauchen auf, oftmals mit schwer deutbaren Visionen und Bildern.
Diese Engel erhalten -1 auf alle Meditationswiirfe.

Dogma 3 bis 1: Das Weltbild dieser Charaktere hat gewaltige
Risse. Die Kirche ist fiir sie vorrangig eine Organisation, und auch
ihr eigenes Wesen als Engel steht inzwischen in Frage. Die Alp-
trdume und Erinnerungen nehmen ein grauenvolles Ausmal} an,
und auch die Léuterung ist in greifbarer Néhe.

Diese Engel erhalten -2 auf alle Meditationswiirfe. Sie rege-
nerieren nur noch jede zweite Nacht einen Punkt Willenskraft

Dogma 0: Die Engel sind nicht langer angelitischen Glaubens.
Kommt dieser Umstand ans Licht, erwartet sie die Lauterung.



'Iﬂ.? chte der 'Iﬂ}chae 1ten

signum
d}e seele der schar

Waurf: Prisenz + Fassung Entzug: 0

Effekt: Der Michaelit stellt eine telepathische Verbindung zur
Schar her. Die Engel konnen ihm antworten, sich jedoch nicht auf
diese Weise untereinander verstdndigen. Eine erhohte Reichweite
erschwert den Wurf. Die Wirkungsdauer betrégt eine Minute.

bis zu 10 Meter weit kein Malus
bis zu 100 Meter weit -2
bis zu 1000 Meter weit -4

innere ruhe

Waurf: Entschlossenheit + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der Neuner-noch-mal-Effekt gilt fiir alle Wiirfe mit dem
Attribut Fassung. Die Wirkungsdauer hdngt von der Anzahl der
erreichten Erfolge ab.

1 Erfolg 1 Minute
2-3 Erfolge 10 Minuten
4+ Erfolge 1 Stunde

ross und reiter

Waurf: Geistesscharfe + Intelligenz Entzug: 1

Effekt: Der Michaelit hat Zugriff auf zahlreiche Taktiken, die er
mit seiner Schar teilt. Er erhilt Bonuswiirfel, die er innerhalb der
laufenden Szene auf beliebige Charaktere und Wiirfe aufteilen
kann, sofern sie zum Kampf beitragen. Ross und Reiter wirkt im
Radius von 100 Metern, die Anzahl der Wiirfel gleicht den erreich-
ten Erfolgen. Die Macht funktioniert nur einmal pro Szene.

die stimme

Wurf: Manipulation + Présenz (siche Text) Entzug: 1

Effekt: Die hypnotische Stimme des Engels unterbreitet einem
Menschen einen Vorschlag, der vollkommen verniinftig erscheint,
sofern er nicht das Leben des Ziels bedroht. Die Entschlossenheit
des Ziels gilt dabei als Malus, besonders absurde Vorschlige kon-
nen mehrere Erfolge benodtigen. Im Erfolgsfall wird das Ziel auch
spéter nicht erkennen, dass es etwas Widersinniges getan hat.
Konsonanz: Jeder Exponent verleiht +1 auf den Machtwurf.

I(OI‘Oﬂa

Waurf: Intelligenz + Fassung Entzug: 2

Effekt: Der Michaelit wird von einer Lichtaura umgeben. Er erhélt
einen +3 Bonus auf alle Wiirfe im Umgang mit anderen. Die
Wirkungsdauer hingt von den erreichten Erfolgen ab, kann aber
auch jederzeit beendet werden.

1 Erfolg kurzes Aufleuchten, die ndchste Aktion
2-3 Erfolge 1 Minute
4+ Erfolge 10 Minuten

d;e hand gottes

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit

Effekt: Der Michaelit versetzt seinem Feind einen starken Strom-
schlag. Dies erfordert zuerst einen waffenlosen Beriihrungsangriff
(Geschick + Waffenloser Kampf, jede Riistung wird ignoriert, kein
Schaden), die Macht kann im Erfolgsfall als Reflex aktiviert wer-
den. Der Schaden héngt von den Erfolgen des Machtwurfs ab.

Entzug: 2

1 Erfolg 1(T) und 2(S)
2-3 Erfolge 2(T) und 2(S)
4+ Erfolge 2(T) und 3(S)

schaden und machte
1N einem to dlgcheren 5P}el
Wird die alternative Regel fiir das Spiel mit tddlicheren Waffen

verwendet, sollte der Schaden von Méchten, die direkte, waffen-
dhnliche Angriffe darstellen, um 2(T) erh6ht werden.

Fonsonang

Konsonanz ist eine sarielitische Macht, die normalerweise andere
Sarieliten verstédrkt. Dass sie auch zusammen mit einigen michaeli-
tische Méchten funktioniert, ist noch weitestgehend unbekannt.

$181]
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Waurf: Prisenz + Geistesschérfe Entzug: 2

Effekt: Der Michaelit versetzt eine Gruppe von Menschen durch
seine Ausstrahlung in Panik (er kann wihlen, wer betroffen ist). Die
Ziele erleiden zudem -1 auf alle Wiirfe. Die Macht hat eine Reich-
weite von 100 Metern und wirkt eine Minute lang. Die Anzahl der
Betroffenen erschwert den Wurf. Engel und Traumsaatkreaturen
sind immun gegen diese Macht.

Konsonanz: Jeder Exponent erhoht die Anzahl der Betroffe-
nen, wenn es um das Berechnen der Mali geht (siche Tabelle)

bis zu 10 Ziele kein Malus
11 bis 30 Ziele -2
31 bis 100 Ziele -4

Konsonanz: +5 pro Exp.
Konsonanz: +10 pro Exp.
Konsonanz: +20 pro Exp.

herr uber den [e}b

Waurf: Entschlossenheit + Fassung Entzug: 1

Effekt: Diese Macht erfordert einen Angriff auf den Michaeliten,
kann dann aber auch ohne Konzentration als Reflex aktiviert
werden. Der Engel erhoht kurzzeitig seine Widerstandstahigkeit
oder seine Korperkraft, abhdngig von den Erfolgen des Wurfs. Die
Wirkung endet, sobald die unmittelbare Gefahr gebannt ist, aber
spétestens nach 10 Minuten.

1 Erfolg +1 (Maximum 6)
2-3 Erfolge +2 (Maximum 6)
4+ Erfolge +3 (Maximum 6)
scrip tura
bannstrah l
Waurf: siche Text Entzug: 3

Effekt: Der Michaelit wirft einen Blitzstrahl auf einen oder meh-
rere Gegner. Dies erfordert einen Beriihrungsangriff auf Entfer-
nung (Geschick + Fernkampf oder Sportlichkeit, jede Riistung
wird ignoriert, kein Schaden), die Macht wird im Erfolgsfall als
Reflex aktiviert. Die maximale Reichweite betragt 30 Meter, der
Schaden hdngt von den Erfolgen des Machtwurfs ab. Der Engel
kann die Wirkung nach einem Treffer auf weitere Ziele ausdehnen,
die maximal 5 Meter vom ersten entfernt sind, bis er schlieflich
eins verfehlt. Fiir jedes Ziel fillt ein weiterer Angriffswurf an, mit
einem Malus von -1 pro vorangegangenem Treffer.

1 Erfolg 1(T) und 1(S)
2-3 Erfolge 1(T) und 2(S)
4+ Erfolge 2(T) und 2(S)

der schrer

Waurf: Prisenz + Entschlossenheit (siche Text) Entzug: 3

Effekt: Ein Schrei des Michaeliten zerreifit die Zellstruktur eines
einzelnen Wesens in der Ndhe. Die Widerstandsfahigkeit gilt dabei
als Malus, ab 3 Metern Entfernung erleidet der Engel auBerdem




einen -2 Modifikator. Die Maximalreichweite betragt zehn Meter.

Pro Erfolg erleidet das Opfer 2(SH) Schaden, oder 3(SH), wenn

sich der Engel vor dem Wurf fiir tddlichen Entzug entscheidet.
Konsonanz: Jeder Exponent verleiht +1 auf den Machtwurf.

voumacht

Waurf: Manipulation + Prisenz (siche Text) Entzug: 3

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

geherme macht: abrahams schoss
Waurf: Prisenz + Fassung Entzug: 3(T)
Effekt: Der Michaelit erschafft eine Zone des Friedens in einem
Radius von 100 Metern. Die Wirkungsdauer und die Anzahl der
Ziele (der Michaelit entscheidet, wer ein Ziel ist) erschweren den
Wurf. Die Traumsaat ist immun gegen diese Kraft. Jeder Betroffe-
ne, der eine aggressive Handlung durchfithren will, bendtigt eine
starke Motivation und muss zuerst mit einem Wurf auf Entschlos-
senheit + Fassung mehr Erfolge als der Michaelit erreichen. Miss-
lingt dieser Wurf, ist der Angreifer fiir den Rest der Wirkungsdauer
friedfertig und kann hochstens fliichten. Die Wirkung kann jeder-
zeit beendet werden.

1 Minute, maximal 10 Personen kein Malus

10 Minuten -1
1 Stunde -2

+30 Personen -1 (kumulativ)

geheime macht: dornbusch
Waurf: Manipulation + Intelligenz Entzug: 2(T)
Effekt: Der Michaelit ruft eine Illusion im Geist beliebig vieler
Ziele hervor, die sich in zehn Metern Entfernung befinden miissen
(Traumsaatkreaturen sind immun). Jeder Sinn nach dem ersten, der
betroffen sein soll, gibt einen -1 Malus auf den Wurf. Die Wir-
kungsdauer betrigt eine Minute, die Illusion kann einen Radius von
60 Metern darstellen. Hat ein Ziel einen guten Grund, an der Illusi-
on zu zweifeln, kann es sich mit einem Wurf auf Intelligenz +
Fassung wehren; es benotigt mehr Erfolge als der Michaelit.

geherme mache: jericho

Waurf: Korperkraft + Priasenz Entzug: 5(T)

Effekt: Der Michaelit entfesselt mit seinem Schrei eine gewaltige
Kraft in der Form eines Kegels, die Strukturen zerstort oder be-
schédigt, lose Gegenstidnde herumschleudert und Kreaturen totet
oder verletzt. Eine grofere intendierte Wirkung kann den Wurf
erschweren. Der Schaden wird wie bei einer Explosion abgehan-
delt, einmal gilt der vermerkte Wert direkt, einmal wird er gewdir-
felt. Lebewesen, die um die Wirkung wissen, kénnen sich zu Boden
werfen, um den Schaden um 2 zu senken. Riistung reduziert den
Schaden um ihren Wert gegen Schusswaffen, Deckung kann eben-
falls helfen.
Konsonanz: Jeder Exponent verleiht +1 auf den Machtwurf.

4 Schaden (Explosion), 25 Meter ~ kein Malus
50 Meter -2
+1 Schaden (Explosion) -2 (kumulativ)

geheime mache: machetwort

Waurf: Prisenz + Manipulation Entzug: 0

Effekt: Der Michaelit kann im Extremfall einen anderen Engel in
einen todesdhnlichen Zustand versetzen, der anhilt, bis der Him-
melsstreiter von den Tédufern seines Himmels wiedererweckt wird.
Die Reichweite des notwendigen telepathischen Worts betrégt zehn
Meter, der andere Engel kann sich mit Widerstandsfahigkeit +
Entschlossenheit wehren (er bendtigt mehr Erfolge). Der Michaelit
muss sich flir sein Handeln verantworten.

geheime macht: seee der we|t

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 2(T)
Effekt: Seele der Welt wirkt wie Seele der Schar, hat aber eine
groBere Reichweite (abhidngig vom Wurf) fiir die Verwendung im

Krieg. Die Wirkungsdauer betrigt zehn Minuten.

bis zu 1 km weit kein Malus

bis zu 3 km weit -2

bis zu 10 km weit -4

~
'Iﬂ.? chte der Uabriepiten
signum

danie[s gescheny
Wurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der Gabrielit verdndert seine Hautstruktur, um kurzzeitig
Feuer zu widerstehen. Pro Erfolg sinkt jeglicher Schaden, den der
Charakter durch Feuer erleidet, um 1. Die Wirkungsdauer betragt
zehn Minuten.

daV}ds ﬂ}nI(he}t

Waurf: Geschick + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der Gabrielit wihlt einen Effekt — alle Wiirfe mit Ge-
schick profitieren vom Neuner-noch-mal-Effekt, die Verteidigung
kann auch gegen Angriffe mit Schusswaffen eingesetzt werden
oder die Geschwindigkeit verdoppelt sich (die Maximalgeschwin-
digkeit beim Flug ist unverdndert). Mit einem Malus auf den
Machtwurf ist es auch moglich, von mehreren Effekten zu profitie-
ren. Die Wirkungsdauer betragt eine Minute.

1 Effekt kein Malus
2 Effekte -2
3 Effekte -4

g0 [}aths Kraft

Waurf: Entschlossenheit + Fassung Entzug: 1

Effekt: Goliaths Kraft erfordert einen Angriff auf den Gabrieliten,
kann dann aber auch ohne Konzentration als Reflex aktiviert
werden. Der Engel erhoht kurzzeitig seine Widerstandsfahigkeit
oder seine Korperkraft, abhdngig von den Erfolgen des Macht-
wurfs. Die Wirkung endet, sobald die unmittelbare Gefahr gebannt
ist, aber spatestens nach zehn Minuten.

1 Erfolg +1 (Maximum 6)
2-3 Erfolge +2 (Maximum 6)
4+ Erfolge +2 (Maximum 7)

samsons haar

Waurf: Intelligenz + Geistesschérfe

Effekt: Der Gabrielit bereitet sich darauf vor, die Schwachstellen
eines Feinds auszunutzen. Gelingt der Wurf, wird sein néichster
Angriff auf das Ziel eine routinierte Handlung (alle Wiirfel, die
keine Erfolge zeigen, kdnnen noch einmal geworfen werden). Je
nach Art des Gegners erleidet er einen Malus.

Entzug: 1

gewohnlich, vertraut kein Malus
schwer durchschaubar, unbekannt -2 Malus
obskur, merkmalslos -4 Malus
181
Fe[ch der rache
Wurf: Korperkraft + Entschlossenheit Entzug: 0



Effekt: Der Gabrielit gerét in einen rasenden Zustand, in dem er
keinen Befehlen mehr folgt und weder Freund noch Feind kennt. Er
erhilt seine Erfolge als Bonus auf Nahkampfangriffe und als tem-
porire Gesundheitskéstchen. Wird der Gabrielit verwundet, werden
diese Késtchen zuerst abgestrichen, sie konnen auflerdem nicht
geheilt werden. Seine Verteidigung wird nicht linger von gegneri-
schen Angriffen abgezogen, aber er erleidet auch keine Verlet-
zungsmali. Kelch der Rache endet erst, wenn es keine Feinde,
Freunde oder Unbeteiligte mehr gibt, oder nach einer Minute.

SO[Qm

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung

Effekt: Die Hautstruktur des Engels verhértet sich. Fiir eine Minute
erhilt er einen Riistungsbonus, kumulativ mit getragener Riistung.

Entzug: 2

1 Erfolg 1/1
2-3 Erfolge 2/2
4+ Erfolge 3/3

SOtl‘.€5 I‘l’/l stung

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit ~ Entzug: 2

Effekt: Der Gabrielit bildet kleine, einziehbare Klingenwaffen an
verschiedenen Stellen des Korpers aus — Krallen, Sporne an Ellen-
bogen und Knien sowie Klingen an Handknocheln und Handgelen-
ken. Die Klingen wirken metallisch, sind es aber nicht, und sie
behindern niemals den Gabrieliten selbst. Der Schadenswert waf-
fenloser Angriffe steigt auf 3(T). In jeder Runde des Ringkampfs
mit dem Engel erleiden Gegner automatisch ein Kastchen todlichen
Schaden. Die Macht kann auch Boni in speziellen Situationen
geben, etwa beim Befreien aus Fesseln oder beim Klettern.

1 Erfolg 1 Minute
2-3 Erfolge 10 Minuten
4+ Erfolge 1 Stunde

Ucht des herrn

Wurf: Korperkraft + Présenz (s. Text)

Effekt: Der Gabrielit strahlt kurzzeitig ein grelles Licht aus, um
seine Feinde zu blenden. Alle geblendeten Gegner leiden unter den
Regeln fiir Blind kdmpfen. Die Anzahl der Erfolge bestimmt die
Anzahl der Kampfrunden, in denen die Gegner geblendet sind.

Entzug: 2

scr}Ptura

das jungste geriche

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Manipulation

Effekt: Der Gabrielit zapft die Kraftreserven seiner Schar an, um
weiterkdmpfen zu kénnen. Fiir jeden Erfolg erhilt er ein temporéares
Gesundheitskdstchen von einem Scharmitglied, das daraufhin ein
Kastchen todlichen Schaden erleidet. Es ist nicht moglich, mehrere
Késtchen vom selben Engel zu nehmen. Wird der Gabrielit ver-
wundet, werden zuerst die temporédren Késtchen abgestrichen. Sie
sind nicht heilbar und verfallen nach zehn Minuten (sofern sie nicht
abgestrichen wurden). Will sich ein Scharmitglied gegen die Macht
wehren, kann es dem Gabrieliten mit einem Wurf auf Widerstands-
fahigkeit + Entschlossenheit den Kraftschub verwehren. Der Ver-
teidiger bendtigt mehr Erfolge als der Gabrielit.

Entzug: 0

sch}ld des 3[aubens

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Geistesscharfe 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 ange-
sagt, bevor der Gegner einen waffenlosen Angriff oder einen An-
griff mit einer Nahkampfwaffe auswiirfelt. Die Verteidigung des
Engels fallt weg, der Gegner fiigt sich den Schaden selbst zu.

onerlamm

Wurf: Korperkraft + Entschlossenheit

Effekt: Der Gabrielit ldsst seinen Korper in einer verzweifelten
Explosion vergehen, die alles in einem Radius von zehn Metern in
Mitleidenschaft zieht. Der Schaden wird wie bei einer Explosion
abgehandelt, einmal gilt der vermerkte Wert direkt, einmal wird er
gewiirfelt. Lebewesen, die um die Wirkung wissen, konnen sich zu
Boden werfen, um den Schaden um 2 zu senken. Riistung reduziert
den Schaden um ihren Wert gegen Schusswaffen, Deckung kann
ebenfalls helfen.

Entzug: 0

0 Erfolge Tod des Gabrieliten
1 Erfolg 4 (Explosion)
2-3 Erfolge 5 (Explosion)
4+ Erfolge 6 (Explosion)

geheime macht: baum der ergenntnts

Waurf: siche Text Entzug: 2(T)

Effekt: Der Gabrielit durchschaut einen Gegner vollig. Diese
Kraft wirkt wie Samsons Haar, allerdings werden alle Angriffe auf
den Gegner fiir den Rest der Szene zu routinierten Handlungen
(alle Wiirfel, die keinen Erfolg zeigen, konnen noch einmal gewor-
fen werden).

geheime macht: baum der |2 uterunsg

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit ~ Entzug: 3(T)

Effekt: Der Gabrielit geht fiir eine Minute in Flammen auf. Er ist
immun gegen Feuer, seine waffenlosen Angriffe verursachen
schwer heilbaren Schaden und Lebewesen im Radius von 3 Me-
tern erleiden jede Runde todlichen Schaden. Brennbares Material
in der Umgebung fangt ebenfalls Feuer. Die Hohe des Schadens ist
von den Erfolgen abhingig.

1 Erfolg 2 (SH) 1(T) Umgebungsschaden
2-3 Erfolge 3 (SH) 1(T) Umgebungsschaden
4+ Erfolge 3 (SH) 2(T) Umgebungsschaden

geheime macht: baum des [ebens

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung Entzug: 0

Effekt: Die Wunden des Gabrieliten schlieen sich ohne das
Zutun eines Raphaeliten, jede Runde ein Késtchen, zuerst Schlag-
schaden, dann tddlicher Schaden (schwer heilbarer Schaden ist
nicht betroffen). Die Wirkungsdauer betrdgt eine Minute pro
Erfolg, in dieser Zeit konnen keine anderen Michte eingesetzt
werden. Die Kraft funktioniert nur einmal pro Geschichte.

achte der Raphaeqiten

S}Sﬂum

das sehende auge

Waurf: Geistesscharfe + Intelligenz Entzug: 0

Effekt: Der Raphaelit beriihrt das Ziel und erkennt so alle Krank-
heiten, die genaue Schwere der Wunden und den Verlauf eventuel-
ler Vergiftungen, unter denen das Ziel leidet. Seltene oder unbe-
kannte Krankheiten und Gifte bendtigen 2 bis 4 Erfolge.

heuende hand

Waurf: Geistesschirfe + Fassung

Effekt: Der Raphaelit beriihrt das Ziel, um dessen Wunden zu
schliefen oder neue zu 6ffnen.

Ein bereitwilliges Ziel wird um eine Anzahl tddlicher Scha-
denskéstchen in Hohe der Erfolge geheilt. Der Raphaelit erleidet
die Halfte der Erfolge als Entzug (aufgerundet), kann die Erfolge
aber auch reduzieren, um Entzugsschaden zu vermeiden. Wird das
Ziel ein zweites Mal geheilt, bevor es vier Stunden meditiert oder

Entzug: s. Text



acht Stunden geschlafen hat, verursacht die Macht schwer heilbaren
Entzug, ein dritter Einsatz schldgt automatisch fehl.

Will der Raphaelit Schaden verursachen, muss ihm zuerst ein
Beriihrungsangriff gelingen (Geschick + Waffenloser Kampf, jede
Riistung wird ignoriert, kein Schaden). Im Erfolgsfall kann er die
Macht als Reflex aktivieren, jeder Erfolg beim Machtwurf verur-
sacht 1(T) Schaden. Der Raphaelit erleidet Entzug 1.

Fnochenfeld

Waurf: Intelligenz + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der Engel kann kurzzeitig totes Gewebe reanimieren. Er
muss die Leiche beriihren und bestimmt in der darauf folgenden
Minute die Bewegungen des toten Fleisches durch Konzentration.
Das Ausmal der Kontrolle erschwert den Wurf.

ein Bein zuckt, ein Kopf nickt, Augen 6ffnen sich  kein Malus
ein Mund formt Worte, eine Hand greift zu -2
gewohnliche, langsame Korperbewegungen -4
mein |et b
b b
Wurf: Geistesschirfe + Entschlossenheit Entzug: 1

Effekt: Der Raphaelit stirkt oder schwécht eine beriihrte Kreatur.

Er kann ein korperliches Attribut um die Hélfte seiner Erfolge
steigern (aufgerundet). Das Attributsmaximum kann nicht iiber-
schritten werden, die Wirkungsdauer betrdgt eine Minute. Dieser
Effekt kann immer nur ein Ziel zur selben Zeit betreffen.

Will der Engel ein Attribut senken, muss ihm zuerst ein Be-
rithrungsangriff gelingen (Geschick + Waffenloser Kampf, jede
Riistung wird ignoriert, kein Schaden). Im Erfolgsfall kann er die
Macht als Reflex aktivieren. Das Attribut sinkt um die Hélfte seiner
Erfolge (aufgerundet). Sinkt es auf Null, kann das Opfer mit dem
entsprechenden Attribut keine Wiirfe mehr durchfiihren. Die Wir-
kungsdauer betrédgt eine Minute.

*18Y
benede}uns

Waurf: Intelligenz + Fassung Entzug: 2

Effekt: Der Raphaelit kann durch eine Beriihrung und diese Macht
eine kiinstliche Befruchtung bewirken oder eine unfruchtbare Frau
wieder fruchtbar machen.

b}ttere 3a[[e

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Geistesschérfe

Effekt: Der Raphaelit kann ein Ziel von einem Gift befreien. Ge-
fahrliche Substanzen erschweren den Wurf.

Entzug: 2

Giftigkeit 1-3 kein Malus
Giftigkeit 4-6 -2
Giftigkeit 7+ -4

Franrhegten he”en

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Intelligenz

Effekt: Der Engel heilt eine Krankheit oder infiziert ein Ziel.

Soll eine Krankheit geheilt werden, kann der Raphaelit je nach
Schwere und mangelnder Vertrautheit einen Malus auf den Macht-
wurf erleiden (-2 oder -4).

Will der Engel ein Ziel mit einer Krankheit infizieren, muss
ihm zuerst ein Berlihrungsangriff gelingen (Geschick + Waffenlo-
ser Kampf, jede Riistung wird ignoriert, kein Schaden). Im Erfolgs-
fall kann er die Macht als Reflex aktivieren. Will der Raphaelit
schwere Krankheiten verursachen, erleidet er einen Malus auf den
Machtwurf (-2 oder -4, je nach Schwere).

Entzug: 2

spinnen des lebensfadens

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 2

Effekt: Der Raphaelit kann eine Lihmung heilen oder hervorrufen.

Soll eine Lahmung geheilt werden, kann der Raphaelit je
nach Starke der Lahmung einen Malus auf den Machtwurf erleiden
(-2 oder -4).

Will der Engel ein Ziel lahmen, muss ihm zuerst ein Beriih-
rungsangriff gelingen (Geschick + Waffenloser Kampf, jede Riis-
tung wird ignoriert, kein Schaden). Im Erfolgsfall kann er die
Macht als Reflex aktivieren. Die Widerstandsfdhigkeit des Opfers
gilt als Malus auf den Machtwurf, die Erfolge bestimmen, wie lang
das Opfer geldhmt ist. Ein geldhmtes Opfer kann keine Aktionen
durchfiihren und verliert seine Verteidigung.

1 Erfolg 1 Runde
2-3 Erfolge 3 Runden
4+ Erfolge 1 Minute
sCr 1 P tura
asche zu asche
Waurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit ~ Entzug: 3

Effekt: Der Raphaelit ist im Stande, durch eine Beriihrung
menschliche Zellstrukturen zu zerstéren. Zuerst muss ihm ein
Beriihrungsangrift gelingen (Geschick + Waffenloser Kampf, jede
Riistung wird ignoriert, kein Schaden). Im Erfolgsfall kann er die
Macht als Reflex aktivieren. Das Ziel wehrt sich mit Widerstands-
fahigkeit + Entschlossenheit gegen den Zerfall; erreicht es weniger
Erfolge als der Engel, stirbt es sofort, im Fall eines Unentschie-
dens erleidet es 2(SH) Schaden. Menschen mit Grof3e 6+ erhalten
einen +2 Bonus, Engel und Traumsaatkreaturen sind immun gegen
die Macht.

Fe[ch des [ebens

Waurf: Intelligenz + Fassung

Effekt: Der Engel ist im Stande, Organe oder GliedmafBen (aufler
dem Kopf) nachwachsen zu lassen. Je nach GroBe und Komplexi-
tét der Teile gilt ein Malus.

Entzug: 3

ein Finger, ein Auge, der Gehdrgang kein Malus
eine Hand, ein FuB, eine Lunge -2
ein Arm, ein Bein, ein Herz -4
la g arus
Waurf: Intelligenz + Entschlossenheit Entzug: 5

Effekt: Der Raphaelit kann einen toten Korper wiederbeleben. Der
Verfall der Leiche erschwert den Machtwurf, auflerdem muss der
Korpus grofitenteils komplett sein (die Macht Kelch des Lebens
kann Abhilfe schaffen). Die Widerstandsfahigkeit des Belebten
sinkt um 1. Ein Toter, der ldnger als einen Monat tot ist, kann nur
belebt werden, wenn seine Leiche konserviert wurde. Die Macht
bendtigt zehn Minuten Zeit.

ein Tag kein Malus
eine Woche 2
ein Monat -4
I | | chte der Bam}e 1ten
signum
lKone
Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 0

Effekt: Der Ramielit kann augenblicklich ein einmal erlebtes
Ereignis in sein Geddchtnis zuriickrufen. Das Abfragen langer
vergangener Ereignisse 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



1n zungen reden

Waurf: Intelligenz + Priasenz Entzug: 1

Effekt: Ein anderer Ramielit empféangt 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 betrégt eine Minute.

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

innere ruhe

Waurf: Entschlossenheit + Fassung

Effekt: Der Neuner-noch-mal-Effekt gilt fiir alle Wiirfe mit dem
Attribut Fassung. Die Wirkungsdauer héngt von der Anzahl der
erreichten Erfolge ab.

Entzug: 1

1 Erfolg 1 Minute
2-3 Erfolge 10 Minuten
4+ Erfolge 1 Stunde

samsons haar

Waurf: Intelligenz + Geistesschérfe

Effekt: Der Ramielit bereitet sich darauf vor, die Schwachstellen
eines Feinds auszunutzen. Gelingt der Wurf, wird sein néchster
Angriff auf das Ziel eine routinierte Handlung (alle Wiirfel, die
keine Erfolge zeigen, konnen noch einmal geworfen werden). Je
nach Art des Gegners erleidet er einen Malus.

Entzug: 1

gewohnlich, vertraut kein Malus
schwer durchschaubar, unbekannt -2 Malus
obskur, merkmalslos -4 Malus
181
das 8. gebot
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 gewiinschter Wirkungsdauer
erleidet er einen Malus.

10 Sekunden kein Malus
1 Minute -2
10 Minuten -4

babglons sPrachen

Waurf: Intelligenz + Fassung

Effekt: Der Ramielit erhélt die Fahigkeit, fremde Sprachen zu
verstehen und zu sprechen. Dies gilt auch fiir die Zeichensprache
Ikons.

Entzug: 1

eine Sprache, 10 Minuten kein Malus
alle existierenden Sprachen -2
Wirkungsdauer 1 Stunde -2

Prophet

Waurf: Intelligenz + Geistesschérfe

Effekt: Der Engel erhilt eine Antwort auf eine beliebige Frage. Sie
muss sich auf ein Objekt in Sichtweite beziehen und kann sich nicht
um Ereignisse drehen, die weiter als 7 Tage entfernt sind. Eine
Frage ergibt immer die gleiche Antwort, bis sich die Umstdnde
andern, auBerdem kann die Macht nur Daten auswerten und Wahr-
scheinlichkeiten berechnen. Ist der Ausgang offen (und gibt es viele
unbekannte Konstanten), wird der Einsatz der Macht komplizierter.

Entzug: 2

eindeutige Antwort Kein Malus
schwierige Antwort -2 Malus
kaum berechenbare Antwort -4 Malus

streiter des herrn

Waurf: Intelligenz + Fassung Entzug: 2

Effekt: Der Ramielit wird kurzzeitig zu einem besseren Kémpfer.
Er erhilt eine Minute lang +2 auf die Verteidigung und kann in
dieser Zeit zudem eine Anzahl an Bonuswiirfeln in Hohe der
Erfolge fiir beliebige Kampfwiirfe verwenden.

5cr}Ptura

orarel

Waurf: Intelligenz + Geistesschérfe Entzug: 3

Effekt: Orakel wirkt wie Prophet, allerdings ist die Macht zeitlich
und ortlich uneingeschriankt. Es wird kein Sichtkontakt bendtigt,
wohl aber eine genaue Formulierung der Frage mit dem Namen
des Objekts und/oder einer genauen Beschreibung. Die Mali sind
identisch zu Prophet.

geist u ber seele

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 3

Effekt: Der Ramielit kann durch Beobachtung die Gemiitslage
und die Gedanken seines Gegeniibers durchschauen sowie seine
unmittelbar geplanten Handlungen voraussagen. Die Fassung des
Ziels gilt als Malus, je nach Anzahl der Erfolge erhilt der Engel
tiefergehende Informationen. Fiir die Dauer der Szene erhilt er
aullerdem einen Bonus in Hohe der Erfolge auf alle Wiirfe mit
Manipulation und Prisenz gegen das Ziel.

geist des herrn

Waurf: Intelligenz + Geistesschérfe Entzug: 3

Effekt: Der Ramielit verbindet seinen Geist mit der Kathedrale
der Gedanken. Er erhélt einen Bonus in Hohe der erreichten Erfol-
ge fiir alle geistigen Wiirfe und kann damit auch auf Wissen
zugreifen, das er sonst nicht hat. Die Wirkungsdauer betrigt eine
Minute.

geheime macht: jeremie|s geheiss

Waurf: Geistesschirfe + Prisenz Entzug: 3(T)

Effekt: Diese Macht erlaubt es, in die Kathedralen anderer Ramie-
liten einzudringen, sie zu durchforsten und zu manipulieren. Der
Machtwurf ist eine ausgedehnte vergleichende Handlung (10
Minuten pro Wurf) und erfordert Meditation, das Ziel wehrt sich
als Reflex mit Geistesschirfe + Entschlossenheit. Es kann dabei
den Bonus des Vorzugs Macht kontrollieren (Jeremiels Geheif3)
anrechnen, falls es ihn selbst beherrscht. Der Eindringling muss
die entsprechende Anzahl an Erfolgen erreichen. Kommt ihm das
Ziel dabei zuvor, wird er aus der Kathedrale geworfen und erleidet
noch einmal 2(T) Entzug. Im Fall eines Unentschiedens ist der
Zugriff auferdem gelungen, aber wahrscheinlich fehlerhaft.

Erinnerungen einsehen 5 Erfolge
Details fiir 1 Tag verbergen 10 Erfolge
Erinnerungen 16schen oder verandern 15 Erfolge

+5 Erfolge fiir besonders emotionale Erinnerungen

jeremieqs geheiss fur sP}elerchara](tere

Diese Macht gehort zu den groiten Geheimnissen des Ordens. Der
SL sollte sich iiberlegen, ob er sie in die Hiande eines Spielers
geben oder lieber bei Nichtspielercharakteren belassen mochte. So
oder so findet ihr Einsatz niemals leichtfertig statt.




'Iﬂ;a chte der Ur}e 1ten

S}SI‘lum

erleuchtete augen

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der Engel erhélt +2 auf alle Wahrnehmungswiirfe. Die
Wirkungsdauer hangt von der Anzahl der Erfolge ab.

1 Erfolg 1 Minute
2-3 Erfolge 10 Minuten
4+ Erfolge 1 Stunde

d}e wege des herrn

Waurf: Geistesschirfe + Intelligenz Entzug: 1

Effekt: Der Urielit erfiahrt, wo Norden ist und in welcher Hohe
iiber Null er sich befindet. Zudem erhélt er seine Erfolge als Bonus
auf einen einzelnen Reisen-Wurf, um festzustellen, welchen Weg er
nehmen muss, um ein bestimmtes Ziel zu erreichen.

d}e Kraft des boten

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit

Effekt: Der Urielit erlangt eine schier iibermenschliche Konstituti-
on. Er verwendet den Achter-noch-mal-Effekt bei allen Wiirfen, die
direkt mit der Ausdauer zusammenhéngen und ignoriert alle Er-
schopfungsmodifikatoren fiir die entsprechenden Wiirfe. Die Wir-
kungsdauer héngt von den erreichten Erfolgen ab.

Entzug: 1

1 Erfolg 1 Stunde
2-3 Erfolge 8 Stunden
4+ Erfolge 24 Stunden

wasser aus dem ste}n

Wurf: Entschlossenheit + Geistesschérfe

Effekt: Der Urielit kann selbst in den unwirtlichsten Gegenden
Wasser und Nahrung finden. Er erhélt 1 Stunde lang einen Bonus in
Hohe seiner Erfolge auf alle Uberleben-Wiirfe.

Entzug: 1

augen des W<‘3 chters

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 2

Effekt: Der Engel kann selbst bei extrem schwacher Beleuchtung
sehen, als wire es hell, und tilgt damit alle entsprechenden Mali.
Die Wirkungsdauer ist abhdngig von den Erfolgen. Die Macht
erlaubt es dem Engel nicht, in volliger Dunkelheit zu sehen, sie
verstdrkt ausschlieBlich vorhandenes Licht.

1 Erfolg 10 Minuten
2-3 Erfolge 1 Stunde
4+ Erfolge 8 Stunden

wie ein dieb 1n der nache

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung

Effekt: Der Urielit passt Haut und Haare der Umgebung an, wo-
durch er effektiv unsichtbar wird. Kleidung und Ausriistung bleiben
sichtbar und miissen abgelegt werden. Fiir jeden Erfolg hélt die
Wirkung eine Minute lang an, sie kann aber auch jederzeit beendet
werden. Gegner nutzen die Regeln fiir Blind kdmpfen.

Entzug: 2

assisl

Waurf: Prisenz + Fassung Entzug: 2

Effekt: Alle Tiere in einem 10-Meter-Radius werden ruhiger und
zutraulicher. Der Urielit erhdlt fiir 1 Stunde einen Bonus in Hohe

seiner Erfolge auf alle Wiirfe bei der Interaktion mit Tieren. Er
kann mit dieser Macht sogar die Traumsaat beeinflussen, sofern
ihre Intelligenz nicht groBer als 2 ist, erhdlt in diesem Fall aber
auch einen Malus von -3 auf alle Interaktionswiirfe.

blutspur

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit

Effekt: Der Urielit hinterldsst FuBBspuren, die nur Urieliten wahr-
nehmen kdnnen. Die Spuren halten fiir jeden Erfolg 1 Tag lang an.

Entzug: 2

scr}Ptura

a”sehendes auge

Waurf: Geistesschirfe + Fassung Entzug: 3

Effekt: Der Engel verlagert seine Sicht in ein anderes Lichtspekt-
rum — etwa in das infrarote, was ihm beispielsweise erlaubt, die
Koérpertemperatur von Lebewesen durch Hindernisse hindurch zu
erkennen. Die Wirkungsdauer betrdgt zehn Minuten pro Erfolg.

e}ns m}t der SCh(‘D Pfung

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung

Effekt: Der Urielit kann unter extremen Bedingungen iiberleben.
Er erleidet keine Nachteile durch natiirliche Hitze und Kilte, kann
effektiv alles essen (selbst giftige Nahrung) und sogar im Brand-
land oder unter Wasser atmen. Die Wirkungsdauer hidngt von der
Anzahl der erreichten Erfolge ab.

Entzug: 3

1 Erfolg 1 Stunde
2-3 Erfolge 8 Stunden
4+ Erfolge 24 Stunden

f[ammendes fanal

Waurf: Widerstandsfahigkeit + Entschlossenheit

Effekt: Der Urielit hinterldsst in seinem letzten Atemzug ein
blutiges Leuchtfeuer, dass andere Engel auch von weitem noch
erkennen konnen. Der Einsatz dieser Macht ist ein Reflex; sie
kann verwendet werden, wenn der Urielit stirbt. Die Haltbarkeit
des Signals ist von den Erfolgen abhéingig.

1 Erfolg 1 Stunde
2-3 Erfolge 1 Tag
4+ Erfolge 1 Woche

-
l|| chte der )ar}e 1ten

S}SI‘lum

Entzug: 0

sarie[itenma chte

Viele dieser Méachte werden im Krieg mit Sarielitenverbénden
eingesetzt, die sich durch Konsonanz gegenseitig unterstiitzen.

Sofern nichts anderes gesagt wird, miissen Sarieliten frei atmen
und sprechen konnen, um ihre Méachte einzusetzen.

da capo

Waurf: Prisenz + Fassung Entzug: s. Text

Effekt: Der Sarielit stimmt einen Gesang an, um Verbiindete in
einem Radius von 20 Metern mit Mut zu erfiillen. Sie erhalten fiir
eine Minute einen Bonus auf alle Wiirfe, abhéngig von den Erfol-
gen. Die Macht verursacht beim Aktivieren Entzug 2 und zusétz-
lich Entzug 1 fiir jede Minute, die der Sarielit den Gesang iiber die
Wirkungsdauer hinaus aufrechterhdlt. Er kann normal agieren,
muss aber konstant singen, um die Wirkung nicht abzubrechen.




Konsonanz: Jeder Exponent steigert den Wirkungsradius um 5
Meter und verleiht +1 auf den Machtwurf.

1 Erfolg +1
2-3 Erfolge +2
4-5 Erfolge +3
6+ Erfolge +4

abso[utes Sehg r

Waurf: Intelligenz + Geistesschérfe Entzug: 1

Effekt: Der Sarielit kann leiseste Gerdusche und Verdnderungen in
der Betonung wahrnehmen. Er erhélt einen +2 Bonus auf Wahr-
nehmung, wenn das Gehor essentiell ist, sowie auf Empathie und
Ausfliichte beim Durchschauen von Liigen und Stimmungslagen.
Die Wirkungsdauer hiangt von der Anzahl der Erfolge ab.

1 Erfolg 1 Minute
2-3 Erfolge 10 Minuten
4+ Erfolge 1 Stunde

imitation

Wurf: Prisenz + Intelligenz Entzug: 1

Effekt: Der Gesang des Sarieliten erreicht unnatiirliche Stimmla-
gen, auBerdem kann er fremde Stimmen und génzlich unmenschli-
che Gerédusche imitieren. Der Engel verwendet den Achter-noch-
mal-Effekt fiir alle Ausdruckswiirfe mit seiner Stimme, die Wir-
kungsdauer hidngt von den erreichten Erfolgen ab. Um eine Stimme
oder einen bestimmten Laut zu imitieren, muss dem Engel ein Wurf
auf Ausdruck gelingen, mit einem Modifikator je nach Ahnlichkeit
und Vertrautheit. Besonders unmenschliche Gerdusche verursachen
noch einmal Entzug 1. Will jemand die Imitation enttarnen, kann er
mit Geistesschirfe + Fassung dagegen wiirfeln (er bendtigt mehr
Erfolge als der Sarielit).

1 Erfolg 10 Minuten

2-3 Erfolge 1 Stunde

4+ Erfolge 8 Stunden
l( onsonan S

Waurf: Prisenz + Fassung Entzug: 1

Effekt: Der Engel unterstiitzt einen anderen Sarieliten in Sichtweite
mit einem Fliistergesang, der die Wirkung verschiedener Machte
verstarkt; die genauen Effekte finden sich in der entsprechenden
Beschreibung. Die Wirkung steigert sich immer weiter, wenn sich
zahlreiche Sarieliten exponentiell eingliedern (1, 2, 4, 8 etc.) — je
hoher der Exponent, desto stirker die Macht. Die Wirkungsdauer
hingt von der Anzahl der erreichten Erfolge ab. Wahrend die
Macht wirkt, kann der Sarielit nichts tun, auBer sich mit seiner
normalen Geschwindigkeit zu bewegen. Konsonanz kann auch die
Stimme eines Menschen lauter und klarer erklingen lassen, und
sogar bestimmte Michaelitenméchte verstirken (siehe dort).

1 Erfolg 3 Runden

2-3 Erfolge 1 Minute

4+ Erfolge 10 Minuten
nuj(sc ha 1l

Wurf: Widerstandsfahigkeit + Fassung

Effekt: Der Sarielit ddmpft fiir eine Minute Gerdusche im Umkreis
von zehn Metern. Alle Wiirfe, die Sprache oder Gehor erfordern,
erleiden einen Malus in Hohe der Erfolge (dies gilt auch fiir Michte
wie Der Schrei oder Da Capo). Er kann wihrenddessen nicht reden
und die Macht fiir Entzug 1 jeweils um eine Minute verldngern.

Entzug: 2

S18H
d}ssonang

Waurf: Prisenz + Manipulation Entzug: 2

Effekt: Alle Menschen (auch Verbiindete) im Wirkungsbereich von
zehn Metern werden durch die Schwingungen des Sarieliten von

einem unbestimmten schlechten Gefiihl ergriffen. Sie erhalten
einen Malus auf alle Wirfe mit Fassung oder Entschlossenheit,
abhingig von den Erfolgen, und kénnen nicht vom Zehner-noch-
mal-Effekt profitieren. Die Macht verursacht kein Gerdusch und
wirkt nach einmaliger Aktivierung fiir eine Szene. Wird sie auf
Schlafende angewandt, regenerieren diese in der Nacht keine
Willenskraft, und der gesamte Tag wird ignoriert, wenn es um die
Heilung von Wunden geht. Schlafende konnen keinen Wider-
standswurf durchfiihren.

Konsonanz: Jeder Exponent steigert den Wirkungsradius um
5 Meter.

1 Erfolg -1 Malus

2 bis 3 Erfolge -2 Malus

4+ Erfolge -3 Malus
maestoso

Waurf: Prisenz + Fassung Entzug: 3

Effekt: Maestoso funktioniert wie Konsonanz, ist aber starker und
verhindert nicht den Einsatz anderer Méchte. Der Sarielit gilt
doppelt, wenn es um die Berechnung der Exponenten geht.
Maestoso kann auch die Stimme und die Méchte des Sarieliten
selbst verstarken. Nach Ablauf der Wirkungsdauer erleidet er
durch Erschopfung -2 auf alle Wiirfe fiir die Dauer einer Szene.

fGI‘OCQ

Waurf: Prisenz + Manipulation Entzug: 2

Effekt: Der Sarielit verunsichert seine Feinde mit bedngstigender
Stimme und nimmt ihnen den Mut. Sie kdnnen sich mit Entschlos-
senheit + Fassung wehren und erleiden die Differenz der Erfolge
als Malus auf alle Wiirfe. Die Wirkung kann eindeutig dem Sari-
eliten zugeordnet werden (was ihn zu einem potentiellen Ziel
macht) und hélt maximal eine Minute lang an.

Konsonanz: Jeder Exponent steigert den Wirkungsradius um
5 Meter und verleiht +1 auf den Machtwurf.

geheime macht: fortisstmo

Waurf: Prasenz + Entschlossenheit (siche Text)

Effekt: Ein Schrei des Sarieliten zerreifit die Zellstruktur eines
einzelnen Wesens in der Néhe. Die Widerstandsfahigkeit gilt dabei
als Malus, ab 3 Metern Entfernung erleidet der Engel auflerdem
einen -2 Modifikator. Die Maximalreichweite betrdgt zehn Meter.
Pro Erfolg erleidet das Opfer 2(SH) Schaden, oder 3(SH), wenn
sich der Engel vor dem Wurf fiir todlichen Entzug entscheidet.
Konsonanz: Jeder Exponent verleiht +1 auf den Machtwurf.

Entzug: 3

geheime macht: moderato

Waurf: Prisenz + Manipulation Entzug: 2

Effekt: Der Sarielit gibt einem menschlichen Opfer in wenigen
Worten einen Befehl, dem es innerhalb der Wirkungsdauer folgen
muss (abhingig von den Erfolgen). Die Entschlossenheit wird als
Malus auf den Machtwurf angerechnet. Nach der Ausfiihrung des
Befehls wird sich das Opfer nicht mehr erinnern, dass es gezwun-
gen wurde, und nach logischen Beweggriinden suchen.

Konsonanz: Jeder Exponent weitet die Macht auf eine weite-
re Zielperson aus (nur die hochste Entschlossenheit unter den
Betroffenen gilt als Malus).

1 Erfolg 1 Minute
2-3 Erfolge 5 Minuten
4+ Erfolge 10 Minuten
scri P tura
diminuendo
Wurf: Widerstandsfahigkeit + Prasenz Entzug: 5

Effekt: Der Sarielit verursacht mit einem einzigen, niederfrequen-
ten Ton Ubelkeit, Orientierungslosigkeit und Erbrechen bei allen
lebendigen Wesen in einem groBlen Wirkungsbereich direkt vor



sich. Misslingt den Abwesenden ein Wurf auf Widerstandsfahigkeit
+ Entschlossenheit, erleiden sie -2 auf alle Wiirfe. Der Wider-
standswurf kann einmal pro Minute wiederholt werden, die Maxi-
malwirkungsdauer betrdgt eine Minute. Der Sarielit muss mindes-
tens 3 Erfolge erzielen, damit die Macht tiberhaupt wirkt, die inten-
dierte Reichweite kann fiir einen Malus sorgen. Engel und Traum-
saatkreaturen sind immun gegen diese Macht.
Konsonanz: Jeder Exponent verleiht +1 auf den Machtwurf.

20 Meter kein Malus
200 Meter -2
2000 Meter -4

qeherme mache: crescendo

Waurf: Kérperkraft + Prisenz Entzug: 5(T)

Effekt: Der Sarielit entfesselt mit seinem Schrei eine gewaltige
Kraft in der Form eines Kegels, die Strukturen zerstort oder be-
schédigt, lose Gegenstinde herumschleudert und Kreaturen totet
oder verletzt. Eine grofere intendierte Wirkung kann den Wurf
erschweren. Der Schaden wird wie bei einer Explosion abgehan-
delt, einmal gilt der vermerkte Wert direkt, einmal wird er gewiir-
felt. Lebewesen, die um die Wirkung wissen, konnen sich zu Boden
werfen, um den Schaden um 2 zu senken. Riistung reduziert den
Schaden um ihren Wert gegen Schusswaffen, Deckung kann eben-
falls helfen.
Konsonanz: Jeder Exponent verleiht +1 auf den Machtwurf.

4 Schaden (Explosion), 25 Meter ~ kein Malus
50 Meter -2
+1 Schaden (Explosion) -2 (kumulativ)

geheime macht: fontrafragtur

Waurf: Intelligenz + Manipulation Entzug: 3

Effekt: Der Sarielit kann verschiedene Energieformen beeinflus-
sen. Er muss sich fiir einen Effekt entscheiden, die Macht eignet
sich aber auch sehr gut fiir kreative Anwendungsmoglichkeiten.

Kinetisch: Der Engel verlangsamt Waffen und Projektile.
Seine Verteidigung steigt um eins und kann auch gegen Schusswaf-
fen eingesetzt werden. Ab zwei Erfolgen steigt der Bonus auf +2,
ab vier Erfolgen auf +3.

Thermisch: Der Sarielit kann einen Gegenstand oder ein
Lebewesen in zehn Metern Entfernung um ca. 50° abkiihlen oder
erhitzen. Die Widerstandsfahigkeit eines lebendigen Ziels gilt als
Malus, es erleidet fiir jeden Erfolg des Engels wahlweise 1(SH)
Schaden oder -1 auf Initiative und Geschwindigkeit fiir eine Minu-
te. Die Temperatur normalisiert sich langsam wieder.

Elektrisch: Ein elektrisches Gerédt in zehn Metern Entfernung
féllt aus oder lduft ohne Stromzufuhr fiir eine Minute.



