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DIE SYMPHONIE

Indem Gott die Symphonie schrieb, erschuf er den Himmel und die
Erde und alles, was dort existiert. Jeder Engel und Ddmon nimmt ihren
Klang auf seine eigene Weise war, so wie es ihrer jeweiligen Art
entspricht und splren entsprechende Resonanzen. Diese Aspekte
werden auch in einem Wort zusammengefasst, und es ist ein Ausdruck
gro3er Macht, wenn ein Engel oder Dimon sein eigenes Wort erhilt,
dessen Einfluss er in der Schopfung mehren soll. Die michtigeren —
und meist allgemeineren — Worte gehéren den Erzengeln und
Dimonenprinzen, aber auch ihre Untergebenen kénnen ein eigenes
Wort besitzen, das einen Teilaspekt ihres Vorgesetzten verkdrpert.

Handeln sie entgegen ihrer Natur oder der ihres vorgesetzten
Erzengel/Dimonenprinzen, erhalten sie Dissonanzen. Zu viele
Dissonanzen kénnen zu einem Diskord fihren, der kérperlich, geistig
oder seelisch entstellt. Letztendlich kann das dazu fihren, das der
Engel fillt und zu einem Didmonen wird. Doch auch Dimonen kénnen
zu viel Diskord ansammeln und aus ihren Reihen ausgestofien werden,
um ein Dasein als Renegaten zu fristen. Vielleicht schafft er es sogar,

Liuterung zu erlangen und wieder in den Himmel aufzusteigen...

Der gesamte Krieg seit der Rebellion Luzifers und seinem Sturz
geht jedoch vor allem um die Seelen der Menschen, die sich jede Seite
einverleiben will. Der Freie Wille jedoch macht die Sterblichen
unberechenbar, und um jeden einzelnen sollte man sich eigentlich

kiimmern, soll er nicht der Gegenseite anheimfallen.

Neben den unwissenden Figuren in Dem Spiel gibt es aber auch
jene, die sich des Krieges bewusst sind, und entweder wissentlich einer
Seite dienen, oder schlicht auf der Suche nach Macht mehr oder
weniger bedenklicher Biindnisse eingegangen haben.



DIE DREI SPHAREN DER SCHOPFUNG

Die Symphonie umfasst drei Sphiren der Realitit. Auch jede
Kreatur der Schépfung besteht ebenfalls aus einer Mischung dieser drei
Elemente, die sich als Kérper, Geist und Seele manifestieren.

Die korperliche Sphare -Die Erde

Dies ist das Reich der Sterblichen, auf dem der Krieg um ihre
Seelen ausgetragen wird. Hier werden die Charaktere die meiste Zeit
des Spiels verbringen.

Die atherische Sphare -Die Marken

Die Traumwelt der Marken besteht aus einer fast unendlichen Zahl
von Halbrealititen, die die kérpetliche von der celestischen Sphire
trennen. Hierhin gelangt der Verstand der Menschen, wenn diese
triumen; jeder in seiner eigenen Traumsphire. Weite Teile der Marken
stechen unter der Kontrolle des Erzengels Blandine und des
Dimonenprinzen Beleth. Viele heidnische Gétter, die heute kaum
noch Macht besitzen, sollen sich in die entlegenen Teile der Marken
zurlickgezogen haben.

Die celestische Sphare —~-Himmel und Holle

Dies ist die Heimat der Engel und Didmonen. Wihrend Gott in der
héchsten Ebene des Himmels unerreichbar ist und die Erzengel die
Geschicke der Welt lenken, manipuliert Luzifer subtil die Machtkdmpfe

unter seinen Dimonenprinzen.









ASPEKTE

Chor/Band und Vorgesetzter

Charaktere gehdren stets zu einem der sieben Engelschore
bezichungsweise einer der sieben Ddmonenbands. Da dies bestimmend
dafiir ist, wie der Charakter die Symphonie wahrnimmt, ist dies stets
Teil dessen Konzepts.

Ebenso ist der Vorgesetzte deines Charakters entscheidend,
schlieBlich soll er den Einfluss dessen Wortes auf Erden mehren. Auch
dies wird im Konzept angegeben.

Beispiele

*  Seraph der Bestimmung
*  Malak des Schwerts

*  Merkurier des Blitzes

* Djinn des Schicksals

* Habbal der Albtrdume

*  Shedit des Medien

Wie sich Chot/Band und Vorgesetzter im Spiel auswirken, wird in
den Abschnitten Dze Himmlischen Heerscharen (Seite 23) und Die Legionen
der Holle (Seite 38) ausfithtlich beschrieben.

Das eigene Wort

Durch grole Verdienste kann sich ein Engel oder Dimon ein
eigenes Wort verdienen. Er hat dann die alleinige Verantwortung fir
dieses Wort, auf dass dessen Einfluss in der Schépfung wachse und
dem Guten bezichungsweise dem Boésen diene. Wie in FATE CORRE
entspricht dies einem Grofien Meilenstein und der Umbenennung deines
Konzepts. Erginze dazu Chor/Band und deinen Vorgesetzten um dein
Wort.



Dein eigenes Wort ist immer ein Teilaspekt des Wortes deines
Vorgesetzten Erzengels/Dimonenprinzen. Je allgemeiner, desto
michtiger dein Wort.

Beispiele

*  Engel der Hagelstiirme, Ophan des Windes

* Engel der Freudentrinen, Merkurier der Bestimmung
* Engel der Sandkisten, Cherub der Kinder

*  Dimon der Stille, Shedite der Geheimnisse

*  Dimon des Hausarrests, Impudite des Spiels

*  Dimon des Telefonmarketings, Balseraph der Medien



FERTIGKEITEN

Um die drei Sphiren der Schépfung, die sich in Kérper, Geist und
Seele manifestiert, sowie die alles durchdringende Symphonie
darzustellen, werden die Fertigkeiten von FATE CORE wie folgt
erweitert.

Empathie

Wihrend Kraft und Wille fiir die Fahigkeit stehen, physischen und
geistigen Stress auszuhalten, ermdglicht es dir Empathie, seelischen
Stress zu ertragen. Auch erlaubt dir Empathie, Liedern (s. Seite 9) zu
widerstehen, die auf der celestischen Ebene der Symphonie wirken.

Verteidigen: Du kannst Empathie zum Verteidigen gegen solche
Lieder nutzen, die auf der celestischen Sphire der Symphonie auf dich

wirken.

Sonderregel: Die Fertigkeit Empathie gibt dir zusitzliche seelische
Stresskistchen (s. Seite Seelischer Stress14) oder erlaubt es dir sogar,
mehr Konsequenzen als tblich zu nehmen. Mit einem Wert von
Durchschnittlich (+1) oder Ordentlich (+2) erhiltst du ein zusitzliches
Kistchen auf dem seelischen Stressbalken, mit Gut (+3) oder
GroBartig (+4) bekommst du zwei zusitzlich Kistchen auf dem
seelischen Stressbalken, mit Hervorragend (+5) oder Fantastisch (+0)
bekommst du die zusitzlichen Kistchen und kannst in einem Konflikt
eine zusitzliche leichte Konsequenz hinnehmen. Diese zusitzliche
Konsequenz darfst du aber nur fir seelischen Stress nutzen.

Kraft
Bei Liedern (s. Seite 9), die auf der physischen Ebene der
Symphonie wirken, kannst du mit Kraft deren Effekt widerstehen.

Verteidigen: Du kannst Kraft zum Verteidigen gegen solche
Lieder nutzen, die auf der physischen Sphire der Symphonie auf dich

wirken.



Wille

Bei Liedern (s. Seite 9), die auf der itherischen Ebene der
Symphonie wirken, kannst du mit Wille deren Effekt widerstehen.

Verteidigen: Du kannst Kraft zum Verteidigen gegen solche
Lieder nutzen, die auf der dtherischen Sphire der Symphonie auf dich

wirken.

Lieder

Die Schépfung ist eine Symphonie, und durch Lieder kann man sie
gezielt verindern. Unter Engeln und Didmonen ist dieses Wissen weit
verbreitet. Lieder kénnen auf drei Arten entsprechend den drei Sphiren
der Schépfung angewandt werden: kérpetlich, dtherisch oder celestisch.

Es existiert eine Vielzahl verschiedener Lieder, die alle einem
bestimmten Zweck dienen. Erst mit dieser Kenntnis vermag ein Engel
oder Diamon diese Fertigkeit voll auszunutzen.

Uberwinden: Du kannst Lieder nutzen, um andere Lieder in der
Symphonie wahrzunehmen und zu identifizieren. Genauso kannst Du
eine Lieder-Probe ablegen, um im Nachhinein festzustellen, ob die
Symphonie durch ein Lied verindert wurde.

Einen Vorteil erschaffen: Dies ist die hiufigste Anwendung eines
Liedes, bei der du die Symphonie nach deinen Vorstellungen
verdnderst. Die Art des Vorteils hingt aber von dem einzelnen Lied
und der Kenntnis der entsprechenden Stunts ab.

Angreifen: Nur wenige Lieder sind fir eine direkte Attacke
geeignet.

Verteidigen: Nur wenige Lieder sind zur Verteidigung geeignet.

Sonderregel: Der Umfang, in dem du Lieder wirken kannst, hingt
von deinem Fertigkeitswert fiir die entsprechende Sphire ab. Pro Szene
kannst du Lieder so oft mit ihrem physischen, dtherischen oder
celestischen Effekt anwenden, wie dein Wert Kraft, Wille oder



Empathie angibt. Hast du auf die zur Sphire gehérenden Fertigkeit
keinen Wert, also weniger als +1, so kannst du das Lied in dieser Form
auch nicht wirken. Du kannst allerdings dasselbe Lied in einer Szene
mit den Effekten verschiedener Sphiren anwenden.

Beispiel: Engel Jehoel beherrscht die Fertigkeiten Kraft
Durchschnittlich (+1), Wille MiBig (+0) und Empathie Ordentlich
(+2). Da sein Wille MidBig (+0) ist, kann Jehoel keinen dtherischen
Effekt anwenden. Den physischen Effekt eines Liedes kann er einmal

pro Szene wirken, den celestischen zweimal.

Lieder-Stunts

* Lied der Anmut. Du kannst Lieder statt einer anderen
Fertigkeit nutzen, um andere von dir einzunehmen. Die
physische Anwendung ersetzt Kontakte, die 4therische
Tduschung, und die celestische Charisma.

* Lied des Donners. Du kannst andere ablenken oder
verwirren. Lege eine Lieder-Probe ab, das Ziel leistet je nach
phyischer, dtherischer oder celestischer Anwendung mit Kraft,
Wille oder Empathie Widerstand. Senke die Initiative des Ziels
um deine Erfolgsstufen.

* Lied der Entropie. Das Chaos kann ein michtiger
Verbiindeter sein. Du kannst Lieder statt Kimpfen nutzen, um
deinen Gegner anzugreifen. Die physische Anwendung dndert
das Alter deines Gegners und verursacht korperlichen Stress,
dein Gegner datf sich mit Kraft verteidigen. Verursachst du
durch deinen Angriff eine Konsequenz, so gibt sie die
Verinderung des Korpers wieder, wie zum Beispiel Vergrerst,
Rheumatisch oder Junger Hiipfer. Die itherische
Anwendung attackiert den Geist deines Gegners mit
albtraumhaften Bildern und verursacht geistigen Stress, dein
Gegner darf sich mit Wille verteidigen. Verursachst du durch
deinen Angriff eine Konsequenz, so gibt sie den resultierenden

10



Wahn wieder, wie zum Beispiel Grausige Visionen,
Albtriume oder Schwachsinnig. Die celestische Anwendung
greift die Psyche deines Gegners und verursacht seelischen
Stress, dein Gegner darf sich mit Empathie verteidigen.
Verursachst du durch deinen Angriff eine Konsequenz, so gibt
sie den seelischen Zusammenbruch wieder, wie zum Beispiel
Manisch oder eine Phobre.

Lied der Heilung. Du kannst dich oder andere heilen. Die
physische Anwendung heilt korperliche Konsequenzen, die
dtherische geistige, und die celestische seelische. Lege eine
Lieder-Probe ab, deren Schwierigkeit von der Stufe der
Konsequenz abhidngt: Ordentlich (+2) fur ecine leichte,
GroBartig (+4) fir eine mittlere und Fantastisch (+6) fir eine
schwere. Ein Erfolg verringert die Konsequenz um eine Ebene,
ein voller Erfolg um zwei Ebenen.

Lied des Lichts. Das Licht war das erste, das Gott erschaffen
hat und verhilft dem Singer zu einer groBen Bandbreite an
Effekten. Lege eine Lieder-Probe ab, das Ziel leistet je nach
phyischer, dtherischer oder celestischer Anwendung mit Kraft,
Wille oder Empathie Widerstand. Mit dem physischen Effekt ist
dein Opfer Geblendet. Der itherische Effekt erzeugt ein
Illusiondres Objekt. Mit dem celestischen Effekt ist dein
Opfer Verwirrt

Lied des Schilds. Du dich vor Angriffen schiitzen. Die
physische Anwendung schiitzt vor korperlichem Stress, die
itherische vor geistigem, und die celestische vor seelischem. Gib
einen Fafte-Punkt aus, um die die Erfolgsstufen der nichsten
Treffer, die du erleidest, insgesamt so oft um jeweils eins zu

senken, wie dein Fertigkeitswert fir Lieder ist.

Lied der Zungen. Du kannst dich mit anderen verstindigen.
Gib einen Fate-Punkt aus und lege eine Lieder-Probe ab, das Ziel
leistet je mnach phyischer, dtherischer oder celestischer
Anwendung mit Kraft, Wille oder Empathie Widerstand. Mit
dem physischen Effekt beherrscht du fir den Rest der Szene je

11



eine Sprache, die auch das Ziel spricht. Mit dem dtherischen
Effekt kannst du dich telepathisch mit deinem Ziel unterhalten.
Mit dem celestischen Effekt kannst du je Erfolg einen Satz
direkt in die Gedanken deines Ziels senden, egal wo es sich
befindet.

Resonanz

Jeder Engel und Dimon nimmt die Musik der Symphonie auf seine

eigene Weise war.

Die Resonanzen der Chore/Bands und der Vorgesetzten werden in
den Abschnitten Die Himmlischen Heerscharen (Seite 23) und Die Legionen
der Holle (Seite 38) ausfithtlich beschrieben.

Uberwinden: Verwende Resonanz, um die Symphonie auf die
besondere Art deines Engelschors, deiner Dimonenband oder deines

Vorgesetzten wahrzunehmen.

AuBerdem kannst du mit Resonanz in der Symphonie wahrnehmen,
ob Engel oder Dimonen in das Geschehen auf Erden eingreifen: ihr
Erscheinen, ob etwas zerstért oder verletzt wird, sowie gewirkte Lieder.
Fir letztere entspricht der passive Widerstand (9 — Wiirfelergebnis

Liederprobe), grofie Distanzen kénnen die Probe weiter erschweren.
Einen Vorteil erschaffen: Verwende Resonanz, um die
Symphonie auf die besondere Art deines Engelschors, deiner
Dimonenband oder deines Vorgesetzten zu verindern.
Angreifen: Mit Resonanz kannst du nicht angreifen.

Verteidigen: Verwende Resonanz, um Dissonanz und Diskord
abzuwenden (Seite 14).

Sonderregel: Die Fertigkeit Resonanz gibt dir zusitzliche
Stresskistchen von Dissonanz (s. Seite 14) oder erlaubt es dir sogar,
mehr Konsequenzen von Diskord als iblich zu nehmen. Mit einem
Wert von Durchschnittlich (+1) odetr Ordentlich (+2) erhaltst du ein

12



3er-Kistchen auf dem Dissonanz-Stressbalken, mit Gut (+3) oder
Grofartig (+4) bekommst du zusitzlich noch ein 4er-Kistchen auf
dem Dissonanz-Stressbalken, mit Hervorragend (+5) bekommst du die
zusitzlichen Kistchen und kannst in einem Konflikt eine zusitzliche
leichte Konsequenz hinnehmen. Diese zusitzliche Konsequenz darfst
du aber nur fiir Diskord nutzen.

13



STRESS UND KONSEQUENZEN

FATE IN NOMINE verwendet zwei zusitzliche Stressbalken. Der
eine bildet den seclischen Stress ab, den du entsprechend der dritten
Sphire der Schépfung erleiden kannst; der andere stellt die Dissonanz
dar, wenn du nicht mehr im Einklang zwischen deiner eigenen Natur
und der Symphonie ist.

Seelischer Stress

Stress durch Konflikte auf der celestischen Ebene der Schépfung (s.
Seite 19) zehrt an der Seele selbst. Engel und Damonen verfiigen tber
drei Kistchen fir seelischen Stress, durch einen hohen Wert in der
Fertigkeit Empathie (s. Seite 8) kannst du weitere erhalten.

Zudem verfugst du iber drei Stufen fir Konsequenzen. Im
Vergleich zu FATE CORE musst du hier unterscheiden zwischen
geistigen Konsequenzen, die cher deinen Verstand und dein
Denkvermégen behindern, und seelischen Konsequenzen, die sich auf
deine Psyche niederschlagen.

Wie auch geistige Konsequenzen kénnen seelische Konsequenzen
durch den Einsatz von Empathie geheilt werden.

Dissonanz und Diskord

Gegen die eigene wahre Natur zu versto3en, verursacht bei einem
Engel oder Dimon einen Missklang in der eigenen Symphonie. Nimmt
diese Dissonanz zu, kann dies im schlimmsten Fall dazu fihren, dass
ein Engel fillt und ein Ddmon wird — worauf der Himmel den neuen
AusgestoBBenen mit Sicherheit jagen wird. Ein Ddmon hingegen kann
geldutert und wieder zu einem Engel werden, so der Himmel gewillt ist,

ihn wieder in seine Reihen aufzunehmen.

Sobald du etwas getan hast, das bei dir Dissonanz auslésen kannst,
darfst du dich mit einer Fertigkeitsprobe auf Resonanz (s. Seite 12)
dagegen verteidigen. Je stirker deine Tat gegen deine Natur verstdf3t,

14



desto hoher ist der Wert auf der Leiter, den du erreichen musst. Was
genau bei dir Dissonanz auslést, ist nach Chor/Band und
Vorgesetztem verschieden und wird in den Abschnitten Die Himmlischen
Heerscharen (Seite 23) und Die Legionen der Hille (Seite 38) ausfithrlich
beschrieben.

Du kannst zwei Stresskdstchen an Dissonanz verkraften, durch
einen hohen Wert in der Fertigkeit Resonanz kannst du weitere
erhalten.

Konsequenzen von Dissonanz: Diskord

Auch Dissonanz kannst du verkraften, indem du stattdessen eine
Konsequenz namens Diskord hinnimmst. Dieser beginnt dann, dich zu
entstellen und macht fiir andere Engel und Didmonen tberdeutlich,
dass du dich zunehmend von deiner wahren Natur entfernst und auf
dem Weg bist, zur Gegenseite tberzulaufen.

Diskord kann dich korperlich, geistig oder seelisch entstellen. Du
kannst wihlen, auf welcher Sphire der Schépfung du betroffen bist.

Kérperlicher Diskord verunstaltet deine Gestalt. Als eine leichte
Konsequenz kannst du Fettleibig, Leichenblass, Hisslich oder
Zappelig scin. Fine mittlere Konsequenz hast vielleicht Keinen
Geschmackssinn, cin Seltsames Hautmuster oder wirst Zappelig.
Als schwere Konsequenz kannst du Stigrmata erleiden, es wachsen dir
Horner, Finge oder Pferdehufe, oder du bist Verkriippelt.

Geistiger Diskord vernebelt deinen Verstand. Als leichte
Konsequenz bist du etwa Feige, Furchtsam oder cin Draufginger.
Bei mittlerem Diskord entwickelt sich vielleicht eine Paranoia oder du
strahlst eine Beunruhigende Aura aus. Bei einer schweren
Konsequenz wirst du etwa zum Berserker oder bist Schwer von
Begriff,

Seelischer Diskord dndert dein Verhalten und deine Launen. Als
leichte Konsequenz bist du etwa Barmherzig, Faul oder wirst von
Schuldgefiihlen geplagt. Eine mittlere Konsequenz kann dich
Wolliistig oder Gefrifig machen. Als schwere Konsequenz kannst du
in einen Blutrausch verfallen oder eine Sucht entwickeln.

15



Fall und Liuterung

Wie bei anderem Stress auch, kannst du drei Konsequenzen der
Stufen 2, 4 und 6 verkraften. Sobald du allerdings eine weitere schwere
oder gar eine extreme Diskord-Konsequenz der Stufe 8 ertragen musst,
hast du mit deiner Natur endgiiltig gebrochen: Als Engel wirst du zu
einem Didmon, als Ddmon zu einem Engel und musst dein Konzept
entsprechend idndern. Deinen bisherigen Vorgesetzten verlierst du,
ebenso alle Stunts, die dir Chor/Band und Vorgesetzter gegeben
haben. Den Stunt deines neuen Chors/Band erhiltst du gratis.
Entferne alle Markierungen in den Stresskistchen fiir Dissonanz sowie
samtlichen Diskord.

Nun muss dein erstes Ziel sein, in der Hélle beziehungsweise im
Himmel Zuflucht zu finden und einen neuen Vorgesetzten von dir zu

tberzeugen.

Sich von Dissonanz und Diskord erholen

Dissonanz klingt langsamer ab als normaler Stress. Am Ende einer
Sitzung darfst du eine Markierung in den Dissonanz-Kistchen
entfernen. Diskord kannst du selbst gar nicht entfernen, dies vermégen
nur die Erzengel und Dimonenprinzen. Aber selbst wenn sie zu solch
einem Akt gewillt sind, werden sie einen hohen Preis dafiir verlangen,
auf dass du deine Loyalitit damit beweist.
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EXTRAS

Fir deine Aufgaben auf Erden kannst du zusitzliche Hilfsmittel

einsetzen.

Hillen

Als Bewohner der celestischen Sphire benétigen Engel und Didmon
eine sterbliche Hulle, mit der sie auf Erden wirken konnen. Du erhiltst
zu Spielbeginn genau eine solche Hiille, ohne einen Preis dafiir zahlen
zu missen. Du kannst allerdings weitere Hullen erstehen oder sie
besser in ihre Rolle auf Erden einbetten.

Extra: Hulle
Preis: Senke deine Erholungsrate um 1 Punkt

Du verfiigst tiber eine weitere Hiille, die du auf Erden tragen
kannst. Du kannst nur eine Hille gleichzeitig verwenden, du wandelst
dann schlicht deine Gestalt. Neben menschlichen Hiillen ist es auch
moglich, eine Tierhille zu erstehen.

Extra: Rolle
Preis: Senke deine Erholungsrate um 1 Punkt

Du bist nicht nur ein weiteres Gesicht in der Menge, statt dessen ist
deine Gestalt auf Erden fest in das irdische Geflge der Symphonie
eingebunden. Du erhiltst einen zusitzlichen Aspekt gemil3 der
Aufgabe, die die Rolle ausfillt. Beispiele wiren etwa Rolle: Hacker,
Rolle: Polizist, Rolle: Journalist, Rolle: Profisportler oder Rolle:
Filmstar.

Du musst eine Rolle fiir jede deiner Hillen einzeln erstehen,
allerdings muss nicht jede deiner Hillen zwingend tber eine Rolle

verfiigen.
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Artefakte

Besondere Gegenstinde, besonders gern verwendet von den

Dienern des Erzengels Jean und des Prinzen Vapula, verleihen dir

bessere Fertigkeiten oder tbernatiirliche Effekte. Zudem kénnen sie an

sterbliche Gehilfen vergeben werden.

Talismane

Preis: Senke deine Erholungsrate um 1 Punkt.

Talismane verleihen dir bessere Fertigkeiten, und koénnen viele

Formen annehmen, so etwa:

Stuntmotorrad: Wenn du das Stuntmotorrad verwendest,
erhiltst du einen Bonus von +2 auf Fahren.

Heilige Waffe: Wenn du die Heilige Waffe verwendest, erhiltst
du einen Bonus von +2 auf Kimpfen oder Schiellen, je
nachdem, ob es sich um eine Nah- oder Fernkampfwaffe
handelt.

Heimliche Schuhe: Wenn du das Stuntmotorrad verwendest,
erhiltst du einen Bonus von +2 auf Heimlichkeit.

Reliquien

Preis: Senke deine Erholungsrate um 1 Punkt.

Reliquien sind Objekte aus der celestischen Sphire, die iber einen

eigenen Aspekt verfigen, so etwa:

Heilige/Unbheilige Pistole: Wenn du die Pistole verwendest,
kannst du auf Wunsch den Aspekt Bezwinger von
Dimonen/Engeln aktivieren.

Flammendes Schwert: Wenn du das Schwert verwendest,
kannst du auf Wunsch den Aspekt Flammende Klinge

aktivieren.
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KONFLIKTE

Da die Schépfung in die drei Sphiren Erde, Marken sowie Himmel
und Holle wunterteilt ist, hat ein Konflikt unterschiedliche
Auswirkungen abhingig davon, wo er stattfindet.

Physischer Kampf: Nur auf Erden kann physischer Kampf
stattfinden, und nur eine korperliche Hulle kann entsprechenden

Schaden erleiden.

Geistiger Kampf: Angriffe auf den Geist kdnnen sowohl in der
physischen als auch der étherischen Sphire stattfinden. Zudem musst
du tber eine Waffe verfiigen, die geistigen Stress verursachen kann, so
zum Beispiel ein passendes Lied. Als Engel oder Didmon, der auf Erden
seinen Dienst tut, wirst aber wahrscheinlich nur selten in einen reinen
Geistigen Kampf verwickelt sein.

Seelischer Kampf: Zwar kann diese Form des Kampfs in jeder der
drei Sphiren stattfinden, eine physische Hulle schiitzt aber vor
seelischem Stress. Fin Engel oder Didmon in seiner urspringlichen
celestischen Form ist allerdings immer fir seelischen Stress anfillig,
egal auf welcher Sphire er sich befindet.
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CHARAKTERERSCHAFFUNG

Ublicherweise iibernimmst du in FATE IN NOMINE die Rolle eines
Engels oder Dimons, der auf Erden wirkt. Aber auch Sterbliche
konnen fur diesen Konflikt zwischen Himmel und Holle rekrutiert

werden und als sogenannte Soldaten ihren Beitrag leisten.

Engel und Damonen

Engel und Dimonen sind den Sterblichen deutlich iberlegen und
verfigen deshalb iiber deshalb tiber bessere Werte als Charaktere nach
den Regeln aus FATE CORE.

Anzahl der Aspekte 5

Anzahl der Phasen 3

Fertigkeiten: 4 Durchschnittlich (+1),
3 Ordentlich (+2)
3 Gut (+3)
2 GrofBartig (+4)

1 Hervorragend (+5)
Jeder Charakter muss der Fertigkeit Resonanz
mindestens den Wert Durchschnittlich (+1)

zuweisen.
Héchstwert: Fantastisch (+6)
Erholungsrate: 5
Anzahl Stunts: 5. Zusitzlich erhiltst du gratis den Resonanz-

Stunt deines Chors/Band. Von den Stunts,
die die Erzengel und Prinzen anbieten, darfst
du nur die deines Vorgesetzten erwerben.

Extras: Du verfiigst gratis Gber ein Extra: Hille (s.
Seite 17).

Stresskistchen: Physisch/Geistig/Seelisch 3, Dissonanz 2

Konsequenzen 2/4/6
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Sterbliche Charaktere

Es ist auch moglich, einen der vielen Sterblichen zu spielen, um
deren Seelen es letztlich geht. Dabei hast du die Wahl, ob du jemanden
verkorpern moéchtest, der von dem Krieg zwischen Himmel und Hoélle
nichts weill oder jemanden, der an diesem Konflikt aktiv teilnimmt. Die
Erschaffung eines Sterblichen entspricht den Regeln aus FATE CORE.
Die Zusatzregeln aus FATE IN NOMINE werden wie folgt angewandt:

Aspekte: Einige Menschen werden von den Michten des Himmels
oder der Hoélle fiir den Krieg um die Seelen der Sterblichen rekrutiert.
Driucke dies durch den Aspekt ,,Soldat des Himmels / der Holle* aus.

Extras: Sterbliche miissen keine Hiillen kaufen, ihre Rolle ergibt
sich durch ihr alltigliches Leben.

Fertigkeiten: Sterbliche diirfen keinen Wert auf die Fertigkeit
Resonanz  verteilen  und  diese  auch  nicht  steigern.
Nur Sterbliche mit dem Aspekt ,,Soldat des Himmels/der Holle®
diirfen einen Wert auf die Fertigkeit Lieder verteilen.

Stresskdstchen: Sterbliche erhalten keine Stresskidstchen oder
Konsequenzen fiir Dissonanz und Diskord.
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3 DIE HIMMLISCHEN

HEERSCHAREN
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Die Engel sind die edlen Werkzeuge im Himmel und auf Erden, um
Gottes Ordnung in der Schépfung zu erhalten. Besonders verdiente
Engel kénnen dabei zu Beschiitzern eines der michtigsten Worte in der

Symphonie werden, zu einem Erzengel.

Jeder Engel dient einem Erzengel und sorgt fiir den Einfluss dessen
Wortes auf Erden.

DIE SIEBEN CHORE DER ENGEL

Insgesamt gibt es sieben Chére von Engeln, von denen die
Seraphim diejenigen sind, die den himmlischen Funken am stirksten in
sich tragen, wihrend die Merkurier den Menschen am nichsten von

allen Choren stehen.

Jeder Engel hat eine eigene Resonanz, eine Weise, auf der er die
Symphonie der Schopfung wahrnimmt und die seiner Natur entspricht.
Den entsprechenden Stunt deines Chors erhdltst zu bei der
Charaktererschaffung gratis.

Handelst du wieder diese Natur, kannst du einen Missklang,
sogenannte Dissonanz in dir erzeugen. Zu jedem der Chére sind drei
Beispiele fir zunehmend dissonante Taten mit einem Wert +2/4+4/+6
aufgefiihrt.

Seraphim - Die Allerheiligsten

Die Resonanz der edelsten aller Engel ist die Wahrheit, jede Liige
spiren sie sofort. Darum erhalten sie Dissonanzen, wenn sie ligen.

Stunt — Resonanz der Seraphim: Du kannst Resonanz statt
Empathie nutzen, um herauszufinden, ob dein Gegentiber ligt. Bei
einem vollen Erfolg erfihrst du zudem, was die Wahrheit wirklich ist.

Dissonanz: Eine kleine Notlige (+2), eine faustdicke Lige (+4),
eine komplexe Liigengeschichte (+06)
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Cherubim - Die Beschiitzer

Die Schutzengel wissen stets, wo ihr Miindel zu finden ist. Wenn
sie den Schutzbefohlenen allerdings im Stich lassen, erhalten sie
Dissonanz.

Stunt — Resonanz der Cherubim: Du kannst mit Resonanz
versuchen, bei einem Objekt oder einer Person den Aspekt
Schutzbefohlen zu erschaffen, diese darf sich mit Wille verteidigen.
Alternativ.  kannst du Resonanz nutzen, um bei einem dir
Schutzbefohlenen dessen Aufenthaltsort oder korperliches Befinden
herauszufinden, auch hier darf dieses sich mit Wille verteidigen. Bei
einem vollen Erfolg erfihrst du zudem, ob der dir Schutzbefohlene in
irgendeiner Gefahr ist. Du kannst diesen Vorteil mit einer erfolgreichen
Resonanzprobe wieder tilgen, auch hier datf sich der Schutzbefohlene
mit Wille verteidigen.

Dissonanz: Jemand verteidigt sich erfolgreich gegen deinen
Versuch, den Aspekt Schutzbefohlen zu erschaffen (+2), ein
Schutzbefohlener widersteht deinem Versuch, ihn ausfindig zu
machen (+4), ein Schutzbefohlener erleidet korperliches Leid (+6).

Ofanim - Die Rader

Diese Engel sind manisch und wild. Thre Resonanz ist Bewegung.
Sie wissen immer, wo sie sind und wie sie am schnellsten ans Ziel
kommen. So ist es dissonant fiir sie, gebunden und handlungsunfihig
zu sein, oder schlimmer noch, nicht zu handeln obwohl sie es vermocht
hitten.

Stunt — Resonanz der Ofanim: Gib einen Fate-Punkt aus, um
Resonanz statt einer beliebigen anderen Fertigkeit zu nutzen, wenn
schnelles Handeln nétig ist. AuBerdem darfst du Resonanz statt Wissen
nutzen, wenn du den Weg zu einem bestimmten Ort wissen willst —

etwa ,,der nichsten Tankstelle” oder ,,dem nichsten Supermarkt®.

Dissonanz: In deiner Bewegung eingeschrinkt (+2), Gefesselt
(+4), du handelst nicht obwohl du kénntest (+0)
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Elohim - Die Beobachter

Die Resonanz dieses reservierten Chors sind Emotionen, sie selbst
verwahren sich aber jeder subjektiven Deutung und streben die reine
Objektivitit an. So ist Subjektivitit auch ihre Dissonanz.

Stunt — Resonanz der Elohim: Du kannst Resonanz statt
Empathie nutzen, um die Gefthlswelt deines Gegentbers zu erkennen.
Bei einem vollen Erfolg erfahrst du zudem, wie er in seinem derzeitigen

Gemutszustand handeln wird.

Dissonanz: Du bildest dir ein Urteil (+2), du handelst subjektiv
(+4), du handelst selbstsiichtig (+0).

Malakim - Die Tugend

Sie verkérpern die Tugend des Himmels und die Grausamkeit
seiner Rache. Thre Resonanz ist die Ehre und Integritit anderer.
Entsprechend gibt es fir sie keine gréBere Dissonanz als
Unehrenhaftigkeit. Es gibt keine gefallenen Malakim, eher wiirden sie
sich selbst vernichten.

Stunt — Resonanz der Malakim: Du kannst Resonanz statt
Empathie nutzen, um eine (un-)ehrenhafte Tat deines Gegeniibers zu
erkennen. Bei einem vollen Erfolg erfihrst du zudem seine grofBte
Tugend und seine groBte Siinde.

Dissonanz: Aufgeben (+2), Béses entkommen lassen (+4), von
den Michten der Hélle gefangen werden (+0)

Sonderregel: Einer deiner Aspekte muss deinen Ehrenkodex
wiedergeben, nach dem du handelst und den du von anderen erwartest.

Kyriotaten - Die Schafer

Die Engel dieses Chors verfigen tber keine Hille auf Erden,
sondern nehmen die Koérper anderer in Besitz, manchmal sogar
mehrere gleichzeitig. Wenn sie einen Kérper in schlechterem Zustand

verlassen, als sie ihn betreten haben, erlangen sie Dissonanz.
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Stunt — Resonanz der Kyriotaten: Nutze Resonanz, um einen
Kérper auf Erden zu tbernchmen, der Besitzer darf sich mit Wille
verteidigen. Du kannst sowohl menschliche als auch tierische Kérper in
Besitz nehmen. Willst du weitere Kérper iibernehmen, so erhilt dessen
Besitzer einen von +1 auf Wille fiir jeden Korper, den du zu diesem
Zeitpunkt bereits ibernommen hast. Insgesamt kannst du fremde
Korper fiir so viele Tage tbernehmen, wie dies deiner Stufe in der
Fertigkeit Resonanz entspricht. Diese Anzahl an Tagen kannst du auf
die von dir besessenen Hullen aufteilen, danach musst du sie verlassen.

Dissonanz: Die schwerste Konsequenz, die dein Wirt besitzt,
wenn du seinen Kérper verlisst und die beim Ubernehmen nicht
vorhanden war, bestimmt die Schwere der Dissonanz: leichte
Konsequenz (+2), mittlere Konsequenz (+4), schwere Konsequenz
(+6).

Sonderregel: Du verfiigst bei der Charaktererschaffung tber keine
Hullen oder Rollen und kannst auch keine hinzukaufen. Stattdessen
tbernimmst du die Hille und Rolle deines Wirtskorpers.

Merkurier - Die Freunde der Menschen

Sie sind den Menschen am nichsten und erfreuen sich ihrer
Gesellschaft. Darum verabscheuen sie Gewalt gegen die Menschen und
erhalten durch sie Dissonanz.

Stunt — Resonanz der Merkurier: Du kannst Resonanz statt
Empathie nutzen, um die Bezichungen deines Gegeniibers zu
erkennen. Bei einem vollen Erfolg erfihrst du das volle Ausmal seiner

Beziehungen und deren Auswirkungen auf sein Leben.

Dissonanz: Einem Menschen eine leichte Konsequenz zufiigen
(+2), einem Menschen eine mittlere Konsequenz zufiigen (+4), einem

Menschen eine schwere Konsequenz zufiigen (+6).
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DIE GROSSEN ERZENGEL

Die Erzengel sind michtige Wesenheiten, die iiber ein bedeutendes
Wort gebieten und andere Engel in ihrem Gefolge halten. Abhingig
von deinem Konzept und dem darin genannten Erzengel, dem du

dienst, kannst du dessen Stunts erwerben.

Besonders verdiente Engel kénnen sogar einen Titel von ihrem
Erzengel erhalten, von ,,Vasall” tber ,,Freund“ bis ,,Meister*. Um die
dazugehoérigen Stunts erstehen zu dirfen, bedarf es eines passenden
Grof3en Meilensteins.

Wie schon bei den Chéren der Engel sind zu jedem Erzengel drei
Beispiele fir zunehmend dissonante Taten mit einem Wert +2/+4/+6
aufgefiihrt.

Blandine, Erzengel der Traume

Sie wacht Uber die Marken, das Reich der Triume, in dem die

Menschen nachts wandeln.

Stunt — Traumwandeln: Du kannst mit Resonanz versuchen, den
Traum eines schlafenden Sterblichen zu betreten, dem du bereits
begegnet bist. Dieser verteidigt sich mit Wille.

Stunt — Heilender Traum: Du kannst mit Resonanz versuchen,
eine Erinnerung, Triume oder Phobie eines Schlafenden zu verindern,

die héchstens ein Jahr zuriickliegt. Dieser verteidigt sich mit Wille.

Stunt — Vasall der Triaume: Gib einen Fate-Punkt aus, um einem
Schlafenden angenehme Triume zu senden. Dieser darf am nichsten
Tag zu einem beliebigen Zeitpunkt auf eine Fertigkeitenprobe +2
erhalten oder alle Wiirfel neu wiirfeln, als hitte er einen Aspekt gereizt.

Stunt — Freund der Schlafenden: Du bekommst einen Bonus von
+2 auf Empathie, wenn du herauszufinden willst, ob jemand die
Triume von jemandem in deiner Nihe kiirzlich von einem Engel oder
Dimon beeinflusst wurden.
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Stunt — Meister des Reichs der Nacht: Gib einen Fate-Punkt aus,
um +2 auf eine beliebige Fertigkeitenprobe zu bekommen, wihrend du
in den Marken wandelst.

Dissonanz: In himmlischer Gestalt auf Erden erscheinen (+2), den
celestischen Effekt eines Lieds anwenden (+4), einen schutzbefohlenen
Schlafenden nicht im Traum vor Gefahr schiitzen (+0)

David, Erzengel des Steins

Seine Engel glauben an die Stirke der Gemeinschaft und an die
Abhirtung durch harte Arbeit. Viele halten sie fiir zu brutal. Sie wiirden
nie einen Kampf beginnen, aber bringen ihn stets zu Ende.

Stunt — Tiefer Blick: Gib einen Fate-Punkt aus, um bei einer
Wahrnehmen-Probe ein erdenes oder steinernes Hindernis ignorieren
zu konnen.

Stunt — Kalter Griff: Du darfst einen Fate-Punkt ausgeben, um mit
Resonanz bei einem NSC den Aspekt Versteinert zu erschaffen.
Dieser darf sich mit Kraft verteidigen. Der Vorteil hilt héchstens bis

zum Ende der Szene an.

Stunt — Vasall des Steins: Du erleidest keinen physischen Stress,

wenn du mit erdenen oder steinernen Waffen angegriffen wirst.

Stunt — Freund der Unterwelt: Du darfst Wahrnehmen nutzen,
um unterirdische Hohlrdume (Keller, Hoéhlen, Quellen etc.) zu
entdecken.

Stunt — Meister der Granitenen Hand: Du bekommst einen
Bonus von +2 auf Kimpfen, wenn du unbewaffnet bist.

Dissonanz: Fernkampfwaffen verwenden (+2), sich zu einem
Kampf provozieren lassen (+4), einen Kampf nicht beenden (+6).
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Dominic, Erzengel der Gerechtigkeit

Er leitet die Himmlische Inquisition. Alle, die vom rechten Pfad
abweichen und Dissonanz oder Diskord aufweisen, miissen damit
rechnen, von seinen Engeln gerichtet zu werden. Momentan hat er

seinen priifenden Blick auf Erzengel Eli gerichtet.

Stunt — Das Leibhaftige Gesetz: Du bekommst einen Bonus von
+2 auf Wissen, um die geltenden Regeln und Abmachungen der
Menschen an deinem Aufenthaltsort zu erfahren.

Stunt — Urteil des Himmels: Du kannst einen Fate-Punkt
ausgeben, um mit Resonanz das Extra Himmlisches Richtschwert
bis zum Ende der Szene zu erschaffen. Dies funktioniert aber nur,
wenn dein Gegeniiber eines Schwerverbrechens wie zum Beispiel Mord
schuldig ist.

Stunt — Vasall des Gewissens: Du bekommst einen Bonus von
+2 auf Provozieren, um einen NSC dazu zu bringen, seine Verbrechen
zu gestehen.

Stunt — Freund des Urteils: Der Bonus des Stunts Vasall des
Gewissens erhoht sich auf +4.

Stunt — Meister des Gesetzes: Du darfst einen Fate-Punkt
ausgeben, um bei einer Nachforschen-Probe zum Uberwinden
automatisch das an deinem Aufenthaltsort verlibte Verbrechen zu
erfahren.

Dissonanz: Hiresie eines Engels nicht beachten (+2), untitig
bleiben wihrend ein Unschuldiger bestraft wird (+4), ein zu hohes
Strafmal} vergeben (+0).

Eli, Erzengel der Schopfung

Er verkérpert die schopferischen Krifte, voller Leben und
Hoffnung. Doch vor einigen Jahren verliel3 er die himmlischen Gefilde,
um als Mensch auf Erden zu leben. Seinen Engeln riet er nur: Tut, was
ihr wollt, aber seid cool. Darum erhalten sie auch keine Dissonanzen
entsprechend seiner Philosophie (wohl aber noch entsprechend ihres
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Chors). Viele seiner Engel sind nun in die Dienste der anderen
Erzengel getreten, deren Titel sie auch erstehen kénnen.

Stunt — Abrakadabra: Du kannst Materie aus dem Nichts
erschaffen. Du darfst einen Fate-Punkt ausgeben, um eine kleine Menge
Materie aus dem Nichts als Extra zu erschaffen. Nutze dazu Resonanz,
die Stufe der Probe steigt mit dem Wert der Materie. Eine Flasche
Wasser ist noch sehr leicht, Ein Klumpen Schwefel schon kniffliger,
Ein Kornchen Platin sehr schwer.

Stunt — Transsubstantiation: Gib einen Fate-Punkt aus, um
unbelebte Materie in belebte zu verwandeln. Nutze dazu Resonanz, um
einen entsprechenden Aspekt zu erschaffen, etwa Wasser zu Wein
oder Sand zu Fischen.

Dissonanz: Zichet los, habt Spafl. Elis Diener haben keine
besondere Dissonanz und iibernehmen nicht die Dissonanz des

Erzengels, dem sie derzeit gehorchen.

Gabriel, Erzengel des Feuers

Er verkorpert die lebensfrohe, aber auch die verbrennende Kraft
des Feuers. Mit ihr bestraft er die Grausamen dieser Welt. Einst war er
der Botschafter des Himmels, doch als er in diesem Amt Mohammed
den Koran diktierte, erklirte Dominik ihn zum Ketzer. Gabriel verliel3
argerlich den Himmel und ist noch nicht wieder zurtickgekehrt.

Stunt — Tanz der Atome: Du kannst mit Resonanz versuchen, den
Aspekt Eliskalt oder Brennend Heil3 zu erschaffen. NSC diirfen sich
mit Kraft verteidigen.

Stunt — Niederstrecken: Du kannst Resonanz statt Schielen
nutzen, um deinen Gegner mit einem Feuerstrahl korperlich
anzugtreifen. Bei einem vollen Erfolg verursachst du zudem den Vorteil
Brennend.

Stunt — Vasall des Feuers: Du kannst Resonanz nutzen, um einen
Aspekt, der mit Feuer zu tun hat, zu verindern. So kannst du etwa
einen Lodernden Brand in ein Lagerfeuer oder einen Schwelbrand

in eine Feuersbrunst verwandeln.

31



Stunt — Freund des gottlichen Funkens: Du kannst Resonanz
statt Provozieren nutzen, um den Aspekt Getrieben von brennender
Leidenschaft zu erschaffen.

Stunt — Meister des Lichts: Du kannst Resonanz nutzen, um den
Vorteil Blendende Aura zu erschaffen. Andere dirfen sich mit Kraft
dagegen verteidigen.

Dissonanz: Eine Grausamkeit ungesthnt lassen (+2), einen
grausamen Menschen nicht bestrafen (+6).

Janus, Erzengel des Winds

Seine Engel sind stirmisch und verursachen jede Menge
Durcheinander. Auch sind sie himmlische Diebe. Es hilt sie nie lange

an einem Ort.

Stunt — Durchgang: Du kannst Resonanz statt Diebeskunst

nutzen, um Schldsser zu knacken.

Stunt — Mopsen: Du kannst Resonanz statt Diebeskunst nutzen,
um kleine Gegenstinde verschwinden zu lassen. Bei einem vollen

Erfolg ist es auch nur bei dir auffindbar, wenn du das so willst.

Stunt — Vasall des Winds: Du kannst Diebeskunst statt Kontakte
nutzen, wenn du es mit anderen Vasallen des Windes zu tun hast.

Stunt — Freund des Ungesehenen: Du kannst Resonanz statt
Wahrnehmung nutzen, um herauszufinden, ob du beobachtet wirst.

Stunt — Meister der Bewegung: In einem Konflikt darfst du dich
zusitzlich zu deiner Aktion um beliebig viele Zonen bewegen und

dabei Situationsaspekte ignorieren, die deine Bewegung einschrinken.

Dissonanz: Linger als drei Tage in der gleichen Stadt verweilen
(+2), linger als drei Tage im gleichen Viertel verweilen (+4), linger als
drei Tage in der gleichen Stral3e verweilen (+0).
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Jean, Erzengel des Blitzes

Er hat sich der Technik angenommen, doch achtet er sehr darauf,
dass nur wenig des himmlischen Wissens in sterbliche Hinde gerit.

Stunt — Generator: Du kannst Resonanz statt Handwerk nutzen,
um den Aspekt Aufgeladen zu erschaffen. Alternativ darfst du
Resonanz statt Kimpfen verwenden, wenn du deinen Gegner berthrst.
Bei einem vollen Erfolg erschaffst du auBerdem Aspekt
Elektroschock.

Stunt — Fernsteuerung: Du darfst Resonanz statt Handwerk
nutzen, um den Vorteil Mit Geisteskraft gesteuert zu erschaffen, den
nur du reizen darfst.

Stunt — Vasall des Blitzes: Du kannst Resonanz statt Wissen
nutzen, um mathematische Aufgaben zu 16sen.

Stunt — Freund der Erleuchteten: Du kannst Resonanz statt
Handwerk nutzen, um den Grund fur eine Fehlfunktion eines
technischen Gerits festzustellen oder vorherzusagen.

Stunt — Meister der Maschine: Du kannst Resonanz statt
Handwerk nutzen, um eine Maschine zu reparieren. Bei einem vollen
Erfolg ist der Gegenstand wieder wie neu.

Dissonanz: Infernale technische Innovationen nicht bekdmpfen
(+2), geheime Technik in die Hinde eines Menschen geraten lassen

(+4), himmlische Technik in die Hinde eines Menschen geraten lassen
(+6).

Jordi, Erzengel der Tiere

Er verachtet die Menschen und liebt das weite LLand und die Tiere,
die darin leben.

Stunt — Ruf der Wildnis: Du kannst Kontakte auf Tiere

anwenden.

Stunt — Animalische Anziehungskraft: Du kannst Charisma auf

Tiere anwenden.

33



Stunt — Vasall der Tiere: Du kannst Empathie auf Tiere

anwenden.

Stunt — Freund der Bestien: Du bekommst einen Bonus von +2
auf Empathie, um ein Tier zu beruhigen.

Stunt — Meister der inneren Bestie: Du bekommst einen Bonus
von +2 auf Empathie, um herauszufinden, wie ein Mensch mit Tieren
umgeht.

Dissonanz: Die Regeln der Menschen befolgen (+2), nicht schnell
und schmerzlos toten (+4), das Leben eines Menschen hoher als das
eines Tieres schitzen (+0).

Sonderregel: Diener des Jordi miissen zu Spielbeginn iber
mindestens ein Extra: Hiille in Tiergestalt verfigen.

Laurenz, Erzengel des Schwertes:
Er kommandiert die Armee Gottes und halt sie in strikter Ordnung,.

Stunt — Gesegnete Klinge: Du kannst einen Fafe-Punkt ausgeben,
um mit Resonanz den Aspekt Gesegnete Klinge auf einer Waffe zu
erschaffen.

Stunt — Jagd: Du kannst Resonanz statt Wahrnehmung nutzen,
wenn du jemanden verfolgst, mit dem du bereits gekimpft hast.

Stunt — Vasall des Schwerts: Du bekommst einen Bonus von +2
auf Wille, um dich gegen Provozieren zu verteidigen.

Stunt — Freund der Truppen des Herrn: Du kannst Resonanz

statt Empathie nutzen, um den Mut deines Gegeniibers festzustellen.

Stunt — Meister von Gottes Armee: Du kannst einen Fate-Punkt
ausgeben anstatt dich gegen Provozieren zu verteidigen, um die

Provokation komplett abzuschmettern.

Dissonanz: Dem Wortlaut eines Befehls nicht gehorchen (+2),
dem Sinn eines Befehls nicht gehorchen (+4), Ungehorsam (+06).
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Markus, Erzengel des Handels

Er ist der groBe Hindler, der fir die Einfithrung des monetiren
Systems verantwortlich ist.

Stunt — Géttlicher Vertrag: Du kannst Resonanz dazu nutzen, um
bei einem schriftlichen Vertrag den Aspekt Gértlicher Vertrag zu
erschaffen.

Stunt — PIN: Du kannst Resonanz statt Diebstahl nutzen, um
einem Geldautomaten Geld zu entlocken. Niemand erleidet dabei einen
finanziellen Schaden.

Stunt — Vasall des Handels: Du kannst Resonanz statt Empathie
nutzen, um die Ziele deines Verhandlungspartners herauszufinden.

Stunt — Freund der Anteilseigner: Du kannst Resonanz statt
Wissen nutzen, um die unfairen Klauseln eines Vertrags zu entdecken.

Stunt — Meister der Finanzen: Du kannst Resonanz statt

Charisma nutzen, wenn du einen Vertrag verhandelst.

Dissonanz: Ein Versprechen brechen (+2), einen Vertrag brechen
(+6).

Michael, Erzengel des Kriegs

Er war es, der einst Luzifer im Zweikampf besiegte und ihn aus
dem Himmel stieB3. Er und seine Engel sind geborene Einzelkimpfer.

Stunt — Spezialisierung: Wihle eine Waffe. Du bekommst einen
Bonus von +2 auf Kimpfen oder SchieBen, wenn du diese Waffe
verwendest.

Stunt — Heulen: Du kannst Resonanz verwenden, um bei deinem
Gegner den Aspekt Gelihmt zu erschaffen. Dieser darf sich mit Wille
verteidigen.

Stunt — Vasall des Kriegs: Du darfst Resonanz statt Charisma
nutzen, um in einem Konflikt Befehle zu geben.

Stunt — Freund der Kiampfer: Du bekommst einen Bonus von +2
auf Wille, um dich gegen Angriffe zu verteidigen, die mit Furcht zu tun
haben.

35



Stunt — Meister der Tugend: Deine Verbiindeten diirfen den
Stunt Freund der Kampfer nutzen.

Dissonanz: Rickzug (+2), aus ecinem Konflikt ohne direkten
Befehl flichen (+4), Aufgeben (+0)

Novalis, Erzengel der Blumen

Sie vertritt die Natur und den Frieden. Ihre Engel werden immer
Freundlichkeit vor Gewalt versuchen.

Stunt — Nichts als Blumen: Du bekommst einen Bonus von +2
auf Heimlichkeit, wenn du dich hinter oder in Pflanzen versteckst.
Versteckst du dich in Blumen, erhoht sich der Bonus auf +4.

Stunt — Krone der Freude: Du kannst Resonanz statt Charisma
nutzen, wenn du NSC freundlich stimmen willst. Bei einem vollen
Erfolg erschaffst du zusitzlich den Aspekt Erfiillt von Griite.

Stunt — Vasall der Blumen: Du bekommst einen Bonus von +2
auf Empathie, um die Gefiihle zwischen zwei NSC zu erkennen.

Stunt — Freund der Girtner: Du kannst Resonanz flur eine
Erholungsprobe bei Pflanzen verwenden.

Stunt — Meister des Friedens: Du kannst Resonanz statt
Charisma nutzen, wenn du einen aufgebrachten NSC beruhigen willst.
Bei einem vollen Erfolg erschaffst du zusitzlich den Aspekt Die Ruhe
selbst.

Dissonanz: Gewalt zulassen (+2), Gewalt anwenden (+4), einen
Menschen téten (+0).
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Yves, Erzengel der Bestimmung

Er sieht das Potential zum Guten in den Menschen. Es ist fur seine
Engel dissonant, sie davon abzubringen.

Stunt — Géoéttliche Bestimmung: Du kannst Resonanz statt
Empathie nutzen, um das Schicksal und die Bestimmung eines NSC zu
erkennen.

Stunt — Géttliche Logik: Du kannst Resonanz statt Charisma
nutzen, um einen NSC mit einer logischen Beweisfithrung zu

tberzeugen.

Stunt — Vasall der Bestimmung: Du kannst Resonanz statt
Wissen nutzen, um einen egal wie fliichtig gesehenen Text zu verstehen
und dir zu merken.

Stunt — Freund der Weisen: Du bekommst einen Bonus von +2
auf Wissen, wenn es um Allgemeinwissen geht.

Stunt — Meister géttlichen Wissens: Du erhiltst den Resonanz-
Stunt eines anderen Chors, bist aber auch fir dessen Dissonanz
anfillig.

Dissonanz: cinen Sterblichen von seiner Bestimmung abkommen
lassen (+2), einen Sterblichen durch Untitigkeit zu seinem Schicksal
fihren (+4), einen Sterblichen aktiv zu seinem Schicksal fithren (+6).
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Viele Dimonen entstanden, als Luzifer und sein Gefolge
niedergeschlagen und in die Hélle geschleudert wurden, andere wurden
in der Grube selbst geschaffen und mussten sich mit Klauen und
Zihnen nach oben durchschlagen. Sie sind das selbstsiichtige
Gegenstiick zu den himmlischen Chéren.

Auch die Dimonen stehen im Gefolge eines Dimonenprinzen und
dessen Wort; und bei der in der Hélle herrschenden Riicksichtslosigkeit
und Intrige erhalten nur die stirksten ihr eigenes Wort von Luzifer
personlich.

DIE SIEBEN BANDS DER DAMONEN

Alle hier aufgefithrten Dimonen sind das gestiirzte Abbild der
Engel in derselben Reihenfolge, bis auf die Lilim.

So wie die Engel hat auch jeder Ddmon eine eigene Resonanz, eine
Weise, auf der er die Symphonie der Schépfung wahrnimmt und die
seiner Natur entspricht. Den entsprechenden Stunt deiner Band
erhiltst zu bei der Charaktererschaffung gratis.

Handelst du wieder diese Natur, kannst du einen Missklang,
sogenannte Dissonanz in dir erzeugen. Zu jeder der Bands sind drei
Beispiele fir zunehmend dissonante Taten mit einem Wert +2/+4/+6
aufgefiihrt.

Balseraphim - Die Ligner

Sie sind die geborenen Liigner, die die Wahrheit nach ihrem Willen
verdrehen. Sie erhalten Dissonanz, wenn sich ihre eigenen
Ligengebilde widersprechen.

Stunt — Resonanz der Balseraphim: Du kannst einen Fase-Punkt
ausgeben, um Resonanz statt Tduschung zu nutzen, dein Gegeniiber
verteidigt sich mit Wille statt Empathie. Hast du Erfolg, glaubt dein
Gegentiber alles, was du im weiteren Verlauf dieser Szene zu ihm sagst.
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Dissonanz: Dein Gegentiber verteidigt sich gegen deine Resonanz
(+2), deine Ligen widersprechen sich (+4), deine Lige ist
offensichtlich (+6).

Djinni - Die Nachsteller

Wie ihr himmlisches Gegensiick, die Cherubim, kénnen auch die
Djinni sich auf Objekte und Personen einstimmen, reden sich aber ein,
dass diese sie nicht kimmern. Dennoch kénnen sich Schuldgefiihle in
ihnen regen, wenn sie diese Verbindung 16sen wollen. Dann erhalten

sie Dissonanz.

Stunt — Resonanz der Djinni: Du kannst mit Resonanz
versuchen, bei einem Objekt oder einer Person den Aspekt Objekt
deiner Begierde zu erschaffen, dieses darf sich mit Wille verteidigen.
Alternativ kannst du Resonanz nutzen, um bei dem Objekt deiner
Begierde dessen Aufenthaltsort oder korperliches Befinden
herauszufinden, auch hier darf dieses sich mit Wille verteidigen. Bei
einem vollen Erfolg erfihrst du zudem, ob das Objekt deiner
Begierde in irgendeiner Gefahr ist. Du kannst diesen Vorteil mit einer
erfolgreichen Resonanzprobe wieder tilgen, auch hier darf sich das
Objekt deiner Begierde mit Wille verteidigen.

Dissonanz: Jemand verteidigt sich erfolgreich gegen deinen
Versuch, den Aspekt Objekt deiner Begierde zu tilgen (+2), das
Objekt deiner Begierde ectleidet cine Konsequenz (+4), du
empfindest etwas fiir das Objekt deiner Begierde (+0).

Calabim - Die Zerstorer

Die Resonanz fiir Bewegung der Ofanim haben diese Dimonen
nach innen gerichtet. Fast zerrissen von dieser Energie, umgibt sie eine
stindige Aura der Entropie. Sie missen unaufhérlich zerstéren, doch
kann das auf sie reflektiert werden. Wenn sie diese zerstorerische
Energie nicht sofort auf ein anderes Opfer ableiten, erhalten sie
Dissonanz.
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Stunt — Resonanz der Calabim: Du kannst Resonanz statt

Kimpfen nutzen.

Dissonanz: Wendest du deinen Resonanz-Stunt an und etleidest
einen Fehlschlag, entspricht die Dissonanz der Erfolgsstufe deines
Gegners. Du darfst die Dissonanz ignorieren, wenn du als deine
nichste Aktion erneut deinen Resonanz-Stunt anwendest, musst aber
mindestens so viele Erfolgsstufen erreichen, wie dein Gegner beim
letzten Austausch. Diese Zahl an Mindesterfolgen addiert sich mit
jedem weiteren Fehlschlag, bis du ausreichend stark triffst oder die

Dissonanz hinnimmst.

Sonderregel: Du beginnst das Spiel mit einer leichten Resonanz-
Konsequenz, die nicht entfernt werden kann. Dieser Diskord mindert
nicht die gesamte Zahl an Konsequenzen, die du etleiden kannst,

sondern stellt nur deine innere Zerrissenheit dat.

Haballah - Die Bestrafer

Die gefallenen Elohim reden sich ein, immer noch im Dienste des
Himmels zu stehen. Sie kénnen die Emotionen anderer manipulieren,

doch kann das auf sie reflektiert werden und Dissonanz verursachen.

Stunt — Resonanz der Haballah: Du kannst Resonanz statt

Provozieren nutzen.

Dissonanz: Wendest du deinen Resonanz-Stunt an und erleidest
einen Fehlschlag, entspricht die Dissonanz der Erfolgsstufe deines
Gegners. Du darfst die Dissonanz ignorieren, wenn du stattdessen die
Folge der Probe erleidest, die du bei deinem Gegentber erreichen
wolltest.

Lilim - Die Versucher

Sie sind die Schopfung von Lilith, Prinzessin der Freiheit. Sie sind
die geborenen Verfithrer. Wie ihre Schopferin tauschen sie Gefallen
mit anderen und haben Spal3 dabei, obwohl es das ist, was sie von ihrer
letztendlichen Freiheit abhilt. Eine Lilim kann das Spiel beginnen,
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ohne im Dienst eines Prinzen zu stehen. Daflir schulden sie Lilith 9
Gefallen, die diese auch weiterverschenken kann...

Stunt — Resonanz der Lilim: Du kannst mit Resonanz versuchen,
bei deinem Gegeniiber den Aspekt Schuldet mir einen kleinen
Gefallen zu erschaffen, dieser darf sich mit Wille verteidigen. Du
kannst diesen Aspekt bis zu drei Mal bei der gleichen Person
anwenden, um daraus einen muittleren und schlieBlich einen groflen
Gefallen zu machen. Du kannst diesen jederzeit mit einer erneuten
Probe auf Resonanz cinfordern, dein Gegeniiber darf sich mit Wille
verteidigen.

Dissonanz: Dein Gegentiber verteidigt sich gegen deine Resonanz
(+2), dein Gegentiber verteidigt sich gegen cinen kleinen Gefallen
(+2), dein Gegeniiber verteidigt sich gegen einen mittleren Gefallen
(+4), dein Gegeniiber verteidigt sich gegen einen groflen Gefallen
(+6). Verteidigt sich jemand gegen deine Einforderung eines Gefallens,
darfst du die Dissonanz ignorieren, wenn dein Gegeniiber stattdessen
bei dir einen Gefallen der gleichen GréBe als Vorteil erschaffen darf.

Sonderregel: Du kannst bei Spielbeginn darauf verzichten, einem
der Prinzen zu dienen. Stattdessen erhiltst du den zusitzlichen Aspekt
In Lilith Schuld.

Sonderregel: Lilim, die durch zu viel Dissonanz geldutert werden,
werden zu Lichten Lilim, da ihnen kein Chor der Engel entspricht.

Shedim - Die Verderber

Die gefallenen Kyriotaten benutzen ihre Wirtskorper dazu, Béses in
der Welt anzurichten. Jeden Tag missen sie sich dabei ein kleines

bisschen steigern, sonst erhalten sie Dissonanz.

Stunt — Resonanz der Shedim: Nutze Resonanz, um einen
Kérper auf Erden zu tbernchmen, der Besitzer darf sich mit Wille
verteidigen. Du  kannst immer nur einen Korper gleichzeitig
tbernchmen, dies aber solange du willst. Du kannst Resonanz dazu
bringen, deinen Wirt zu einer bésen Handlung zu zwingen, dieser darf
sich mit Wille verteidigen.
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Dissonanz: Jemand verteidigt sich gegen deinen Resonanz-Stunt,
seinen Koérper zu besitzen (+2). Dein Wirt verteidigt sich gegen deinen
Resonanz-Stunt, um ihn zu einer bosen Tat zu zwingen — hier
entspricht die Stufe der Dissonanz der Anzahl der Tage, die du bereits
in diesem Korper verbracht hast.

Impuditen - Die Schlinger

Auch die gefallenen Merkurier lieben die Menschen, denn sie
stehlen ihnen ihre Essenz, ihren Funken in der Symphonie. Auch sie
erhalten Dissonanz, wenn sie einen Menschen toten - was fur eine

Verschwendung.

Stunt — Resonanz der Impuditen: Du darfst Resonanz statt
Charisma nutzen. Jeden Vorteil, den auf diese Weise erschaffst, darfst
du nutzen, ohne dafiir einen Fate-Punkt ausgeben zu miissen. Bei einem
vollen Erfolg mussen wichtige NSC stattdessen sogar selbst den daftr
noétigen Fate-Punkt ausgeben.

Dissonanz: Einem Menschen eine leichte Konsequenz zufiigen
(+2), einem Menschen eine mittlere Konsequenz zufiigen (+4), einem
Menschen eine schwere Konsequenz zuftigen (+6).
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DIE GROSSEN DAMONENPRINZEN

Auch die Dimonenprinzen sind bedeutende Wesenheiten, die den
Erzengeln an Macht in nichts nachstehen und oft mit ihnen um das
gleiche Wort im Wettstreit stehen. In der Hierarchie der Hélle herrscht
ein steter Kampf um Macht und Einfluss zwischen den Prinzen, der
sich bis in die niedersten Ebenen der ihnen untergebenen Didmonen

fortsetzt.

Abhingig von deinem Konzept und dem darin genannten Prinzen,
dem du dienst, kannst du dessen Stunts erwerben. Besonders verdiente
Dimonen kénnen sogar einen Titel von ihrem Prinzen erhalten, von
HRitter* iber ,,Hauptmann® bis ,,Baron®. Um die dazugehdrigen Stunts
erstehen zu dirfen, bedarf es eines passenden Grof3en Meilensteins.

Wie schon bei den Didmonenbands sind zu jedem Prinzen drei
Beispiele fir zunehmend dissonante Taten mit einem Wert +2/4+4/46
aufgefiihrt.

Andrealphus, Prinz der Lust

Er ist der Prinz der fleischlichen Dekadenz.

Stunt — Dunkles Verlangen: Du kannst Resonanz statt
Provozieren nutzen, damit ein NSC seinen Trieben nachgeht.

Stunt — Kuss des Todes: Du kannst Resonanz statt Kdmpfen
nutzen, um einem NSC, mit dem du Sex hast, physischen Schaden
zuzufigen.

Stunt — Ritter der infernalen Vergniigen: Du bekommst einen
Bonus von +2 auf Empathie, um die sexuelle Erfillung eines NSC zu
erkennen.

Stunt — Hauptmann der diabolischen Freuden: Du kannst
Resonanz nutzen, um bei einem NSC den Aspekt Von Wonne erfiillt
zu erschaffen. Dieser darf sich mit Wille verteidigen.
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Stunt — Baron der ewigen Ekstase: Du kannst Resonanz statt
Charisma nutzen, um jemanden, den du verfihrt hast, zu jedem

beliebigen sexuellen Akt zu tiberreden.

Dissonanz: Fiir einen Menschen Gefithle entwickeln (+2), fur
einen Menschen Zuneigung entwickeln (+4), fiir einen Menschen Liebe
entwickeln (+06)

Asmodeus, Prinz des Spiels

Er achtet darauf, dass die Regeln des Spiels eingehalten werden und
ahnelt darin sehr dem Erzengel Dominik. Er spiirt die Renegaten unter

den Dimonen auf.

Stunt — Fesseln der Dissonanz: Du kannst Resonanz nutzen, um
bei einem Dimon den Aspekt Fesseln der Dissonanz zu erschaffen.
Dieser kann sich mit Wille verteidigen, die Stufe der Fesseln entspricht
der Stufe seines hochsten Diskord.

Stunt — Menschlichkeit: Du bekommst einen Bonus von +2 auf
Tauschen, um deine ddmonische Natur zu verbergen und als Mensch
wahrgenommen zu werden.

Stunt — Ritter des Urteils: Du bekommst einen Bonus von +2 auf
Charisma, um andere von deinem Urteil zu Gberzeugen.

Stunt — Hauptmann der Integritit: Du bekommst einen Bonus

von +2 auf Empathie, um herauszufinden, ob ein NSC ligt.

Stunt — Baron der Gerechtigkeit: Du bekommst einen Bonus
von +2 auf Empathie, um herauszufinden, wie gerecht und fair ein
NSC ist.

Dissonanz: Hiresie ecines Dimons nicht beachten (+2), einen
direkten Befehl Asmodeus nicht befolgen (+4), einen Renegaten laufen
lassen (+0).

Baal, Prinz des Kriegs

Er lebt fir den Kampf und verkérpert dessen selbstzerstorerische
Kraft.
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Stunt — Kunst des Krieges: Du kannst einen Fate-Punkt ausgeben,
um in einem Konflikt zwei Angriffe mit einer Aktion auszufithren.

Stunt — Ophis Gestalt: Andere Engel oder Dimonen erhalten
einen Malus von -2, um mit Resonanz zu erkennen, dass du in das
Geschehen auf Erden eingreifst.

Stunt — Ritter des Schwarzen Ordens: Du kannst Resonanz
nutzen, um die Stufe eines NSC in Kimpfen oder Schiefen zu
erfahren. Dieser darf sich mit Wille verteidigen.

Stunt — Hauptmann der infernalen Armeen: Du darfst
Resonanz nutzen, um den Zustand der Stresskastchen und die
Konsequenzen derer zu erfahren, die unter deinem Befehl kdmpfen.
Diese diirfen sich mit Wille verteidigen.

Stunt — Baron des Siegs: Du kannst einen Fate-Punkt ausgeben,
um einen Gegner in einem Konflikt dazu zu zwingen, dir zu Beginn

eines Austauschs seine geplante Aktion zu verraten.

Dissonanz: Rickzug (+2), aus ecinem Konflikt ohne direkten
Befehl flichen (+4), Aufgeben (+0)

Beleth, Prinzessin der Albtraume

Sie und ihre Diener verbreiten Furcht und Misstrauen und wachen
uber ihren Teil der Marken.

Stunt — Traumwandeln: Du kannst mit Resonanz versuchen, den
Traum eines schlafenden Sterblichen zu betreten, dem du bereits
begegnet bist. Dieser verteidigt sich mit Wille.

Stunt — Terror: Du kannst Resonanz statt Kimpfen nutzen, um
bei einem Schlafenden NSC geistigen Stress zu verursachen. Dieser
darf sich mit Wille verteidigen.

Stunt — Ritter der Unruhe: Du kannst Resonanz dazu nutzen, um
bei einem Schlafenden den Aspekt Von Albtriumen geplagt zu
erschaffen. Dieser darf sich mit Wille verteidigen.

Stunt — Hauptmann der Heimsuchung: Du bekommst einen
Bonus von +2 auf Empathie, wenn du herauszufinden willst, ob
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jemand die Triume von jemandem in deiner Nihe kiirzlich von einem

Engel oder Dimon beeinflusst wurden.

Stunt — Baron der Schreie: Gib einen Fafe-Punkt aus, um +2 auf
eine beliebige Fertigkeitenprobe zu bekommen, wihrend du in den
Marken wandelst.

Dissonanz: In himmlischer Gestalt auf Erden erscheinen (+2), in
himmlischer Gestalt in einem Traum erscheinen (+2), einem
Schlafenden in dessen Traumsphire keinen Albtraum verursachen (+0)

Belial, Prinz des Feuers
Er vertritt die zerstorerische Kraft des Feuers.

Stunt — Brandstifter: Du kannst einen Fafe-Punkt ausgeben, um bei
einem beliebigen Objekt den Aspekt Brennend zu erschaffen. NSC
dirfen sich mit Kraft verteidigen.

Stunt — Feuerldufer: Du bekommst einen Bonus von+2, um

durch Feuer verursachtem Stress zu widerstehen.

Stunt — Ritter der infernalen Brennéfen: Du kannst einen Farze-
Punkt ausgeben, um bei dir den Aspekt Hitzesicht bis zum Ende der

Szene zu erschaffen.

Stunt — Hauptmann des ewigen Feuers: In einem Konflikt
darfst du simtliche Situationspunkte, die mit Feuer zu tun haben,

ignorieren, die deine Bewegung einschrinken.

Stunt — Baron der dimonischen Feuerschale: Du kannst einen
Fate-Punkt ausgeben, um dich bis zum Ende der Szene gegen
samtlichen mit Hitze oder Feuer verursachtem Stress automatisch zu

verteidigen.

Dissonanz: Vom eigenen Feuer verbrannt werden (+2), durch die
eigenen Rinke in Mitleidenschaft gezogen werden (+4), durch die
eigenen Rinke verletzt werden (+06).
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Haagenti, Prinz der Vollerei

Seine Untergebenen kénnen groe Mengen an Lebensmitteln (oder
allem, was noch als essbar erscheint...) in sich hineinschlingen und

versuchen, die Menschen zum gleichen zu verfiihren.

Stunt — Konsumieren: Du darfst Resonanz dazu nutzen, um einen
NSC zu einem verschwenderischen Konsumrausch zu zwingen. Dieser
darf sich mit Wille verteidigen. Bei einem vollen Erfolg erschaffst du
zusitzlich den Aspekt Mehr! Mehr! Diener von Haagenti mussen
diesen Stunt bei der Charaktererschaffung erwerben.

Stunt — Verschlingen: Du kannst Resonanz dazu nutzen, um bis
zum Ende der Szene eine beliebige Art und Menge von organischer
oder anorganischer Substanz zu vertilgen. Die Stufe, die du tiberwinden
musst, steigt mit der Menge und Unverdaulichkeit des Materials.

Stunt — Ritter des Banketts: Du kannst Resonanz statt
Wahrnehmung dazu nutzen, um alles Essbare in Blickweite zu
entdecken. Menschen, lebendig oder tot, zdhlen auch.

Stunt — Hauptmann der Kannibalen: Du kannst Resonanz dazu
nutzen, um einen beliebigen Geschmacks-Aspekt bei einem Objekt zu
erschaffen. Die Stufe, die du tberwinden musst, steigt mit der
Komplexitit des erschaffenen Geschmacks.

Stunt — Baron der satanischen Gerichte: Du kannst Resonanz
statt Tduschen dazu nutzen, um ein beliebiges Objekt bis zum Ende

der Szene wie Essen aussehen zu lassen.

Dissonanz: Die Dissonanz entspricht der Anzahl der Tage, die du
nicht erfolgreich den Stunt Konsumieren auf einen Sterblichen

angewandt hast.

Kobal, Prinz des schwarzen Humors
Er verhohnt alle mit seiner Ironie und seinem treffsicheren Spott.

Stunt — Streich: Du kannst Resonanz statt Tduschung nutzen, um
die Illusion einer Ubertriebenen, fast cartoonhaften Albernheit zu
erschaffen. Betrachter diirfen sich mit Wille verteidigen.
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Stunt — Ritter des Spotts: Du kannst Resonanz statt Provozieren
nutzen, um einen NSC dazu bringen, den Humor in einer grausamen
Situation zu sehen und die Ungliickraben zu verlachen. Dieser darf sich
mit Wille verteidigen.

Stunt — Hauptmann der Schlagfertigkeit: Du kannst Resonanz
statt Provozieren nutzen, um einen NSC mit einer scharfziingigen
Bemerkungen dazu zu bringen, ein gerade erlebtes Ereignis oder gerade
erhaltene Neuigkeiten mit einem Schulterzucken abzutun. Dieser darf
sich mit Wille verteidigen.

Stunt — Baron der Hysterie: Du kannst Resonanz statt Empathie
nutzen, um den Humor eines NSC einzuschitzen und damit den
Aspekt  Abgelenkt zu erschaffen. Dieser darf sich mit Wille
verteidigen.

Dissonanz: FEinen Anlass zur Schadenfreude ignotieren (+2), einen
Anlass zur Schadenfreude nicht verschlimmern (+4), andere nicht zur
Schadenfreude anstiften (+0)

Kronos, Prinz des Schicksals

Er sieht das Potential zum Bosen in den Sterblichen, das seine
Dimonen férdern miissen, wollen sie keine Dissonanz erhalten.

Stunt — Schicksalhafte Zukunft: Du kannst Resonanz statt
Empathie nutzen, um das Schicksal und die Bestimmung eines NSC zu
erkennen.

Stunt — Zeitprojektion: Du kannst Resonanz dazu nutzen, um
einen NSC durch die Zeit zu projizieren. Dieser datf sich mit Kraft
verteidigen. Fur jede Erfolgsstufe, die du erreichst, taucht der NSC eine
Stunde spiter am gleichen Ort wieder auf.

Stunt — Ritter des gefliigelten Streitwagens: Du kannst
Resonanz statt Wahrnehmung nutzen, um die dunkelste Tat in der
Vergangenheit eines NSC zu erkennen.

Stunt — Hauptmann des infernalen Stundenglases: Du darfst
einen Fate-Punkt ausgeben, um eine Aktion als freie Aktion

durchzufiihren.
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Stunt — Baron des Buchs der Tage: Du bekommst einen Bonus
von +2 auf Wissen, wenn es um Geschichtswissen oder das aktuelle
Tagesgeschehen geht.

Dissonanz: cinen Sterblichen von seinem Schicksal abkommen
lassen (+2), einen Sterblichen durch Untitigkeit zu seiner Bestimmung
fihren (+4), einen Sterblichen aktiv zu seiner Bestimmung fithren (+0).

Malphas, Prinz der Fraktionen

Seine Diamonen verbreiten Mi3trauen und Streit. Er verabscheut
Gewalt, er hilt sie fiir ungeschickt.

Stunt — Zwist: Du kannst Resonanz statt Tduschung nutzen, damit
ein NSC alles Gesagte negativ auffasst — zum Beispiel als Sarkasmus
oder versteckte Kritik.

Stunt — Polarisieren: Du kannst Resonanz statt Provozieren
nutzen, um zwei Personen zu einem Streit anzustacheln — egal ob der
Streitpunkt echt oder nur eingebildet ist.

Stunt — Ritter der TAuschung: Du erhiltst einen Bonus von +2
auf Empathie, um den Grad der Feindschaft zwischen zwei Personen
zu erkennen.

Stunt — Hauptmann der gebrochenen Versprechen: Du kannst
Resonanz dazu nutzen, um herauszufinden, wen ein NSC zuletzt
hintergangen hat und wie dies vor sich ging. Dieser darf sich mit Wille
verteidigen.

Stunt — Baron der inneren Qualen: Du kannst Resonanz statt
Empathie nutzen, um simtliche quilende Geheimnisse eines NSC zu
erfahren. Dieser darf sich mit Wille verteidigen.

Dissonanz: Die Dissonanz entspricht der Anzahl der Tage, die du
nicht erfolgreich Zwietracht zwischen zwei Personen gesit hast.

Nybbas, Prinz der Medien

Mit der Erfindung des Fernsehens wurde er zum Prinzen. Er
verbreitet die schone heile Welt der modernen Medien.
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Stunt — Soundtrack: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf
Wahrnehmung, um nicht in gefdhrlichen Situationen iberrascht zu

werden.

Stunt — Unterschwellig: Du darfst einen Fafe-Punkt ausgeben, um
den Effekt eines Lieds, das du beherrschst, an ein Medium zu binden.
Der erste, der diese Nachricht empfingt und versteht, wird zum Ziel
des Lieds.

Stunt — Ritter des Einflusses: Du erhiltst einen Bonus von +2
auf Charisma, um eine Menschenmenge zu beeinflussen, die dir in
einem Medium folgt, etwa einer Fernsehshow oder einen Videokanal
im Internet.

Stunt — Hauptmann des Protzes: Du erhiltst einen Bonus von
+2 auf Charisma, wenn du einen NSC beeinflussen willst, der dir einem
Medium folgt.

Stunt — Baron des Unterbewussten: Wenn du den Stunt
Unterschwellig anwendest, entspricht die Zahl der betroffenen Ziele
deiner Stufe in der Fertigkeit Lieder.

Dissonanz: Die Dissonanz entspricht der Anzahl der Tage, die du
nicht deinen Beitrag in der Medienwelt geleistet hast — sei es in Funk,

Fernsehen, dem Internet oder einem anderen Medium.

Saminga, Prinz des Todes
Er hilt den Tod fiir das absolute Bose, und damit auch sich selbst.

Stunt — Zombi: Du kannst Resonanz dazu verwenden, einen
frischen Leichnam mit dem Aspekt Untot zum Unleben zu erwecken.
Dieser verteidigt sich mit der Anzahl an Stunden, die er bereits tot ist.
Der Effekt hilt so viele Stunden, wie deiner Stufe in der Fertigkeit
Resonanz entspricht.

Stunt — Kuss des Vampirs: Wenn du einen Fate-Punkt bezahlen
musst, kannst dies ein williger NSC statt deiner tun.

Stunt — Ritter der Toten: Du kannst Resonanz statt
Wahrnehmung nutzen, um festzustellen, wie lange eine Leiche bereits
tot ist.

52



Stunt — Hauptmann der infernalen Legion: Du kannst
Resonanz statt Tduschung nutzen, um dich in jeder Hinsicht tot zu
stellen — Korpertemperatur, Hautfarbe oder Atmung passen sich der
Tauschung an.

Stunt — Baron des untoten Kénigreichs: : Du darfst Resonanz
verwenden, um den Zustand der Stresskistchen und die Konsequenzen
der Untoten zu erfahren, die die du erschaffen hast.

Dissonanz: Jemandem eine nahrhafte Mahlzeit spendieren (+2),
jemanden vor Verletzungen schiitzen (+4), jemanden heilen (+6)

Valefor, Prinz des Diebstahls

Der Prinz der Diebe liegt in stindiger Rivalitit mit dem Erzengel
Janus. Auch seine Diener sind geborene Diebe. Es ist dissonant fiir sie,
linger als drei Tage an einem Ort zu verweilen, sonst kénnten sie

erkannt werden.

Stunt — Durchlass: Du kannst Resonanz statt Diebeskunst nutzen,

um Schldsser zu knacken.

Stunt — Mopsen: Du kannst Resonanz statt Diebeskunst nutzen,
um kleine Gegenstinde verschwinden zu lassen. Bei einem vollen
Erfolg ist es auch nur bei dir auffindbar, wenn du das so willst.

Stunt — Ritter des Kleptos: Du kannst Diebeskunst statt Kontakte
verwenden, wenn du es mit anderen Rittern des Kleptos zu tun hast.

Stunt — Hauptmann der Korsaren: Du kannst Resonanz statt
Wahrnehmung verwenden, um herauszufinden, ob du beobachtet
witst.

Stunt — Baron der Freibeuter: In einem Konflikt darfst du dich
zusitzlich zu deiner Aktion um beliebig viele Zonen bewegen und
dabei Situationsaspekte ignorieren, die deine Bewegung einschrinken.

Dissonanz: Linger als drei Tage in der gleichen Stadt verweilen
(+2), linger als drei Tage im gleichen Viertel verweilen (+4), linger als
drei Tage in der gleichen Stral3e verweilen (+0).
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Vapula, Prinz der Technologie

Er betrachtet die Welt als ein grosses Experiment und freut sich
umso mehr, wenn etwas dabei kaputtgeht. Er schert sich einen Dreck
um die Nebenwirkungen seiner Experimente und benutzt die
verdammten Seelen seiner héllischen Domine (oder auch in Ungnade
gefallene Didmonen...) mit Vorliebe als Versuchskaninchen. Seine
Dimonen erhalten infernalische technische Artefakte, die nicht in

falsche Hinde geraten diirfen, wollen sie keine Dissonanz erhalten.

Stunt — Erfinden: Du darfst einen Fate-Punkt ausgeben, um den
Effekt eines Lieds, das du beherrschst, an ein irdisches Objekt zu
binden. Die Anzahl der Anwendungen entspricht deiner Stufe in der
Fertigkeit Lieder.

Stunt — Ritter der Ziindung: Du kannst die Fertigkeit Handwerk
einsetzen, ohne passendes Werkzeug dafiir zu haben.

Stunt — Inspektor: Du erhiltst einen Bonus von +2 auf
Handwerk, um eine Maschine zu reparieren.

Stunt — Baron der Gremlins: Du kannst Resonanz statt
Handwerk nutzen, um einen Gegenstand zu zerstren. Bei einem

vollen Erfolg ist der Gegenstand irreparabel.

Dissonanz: Himmlische technische Innovationen nicht bekdmpfen
(+2), infernale Technik in die Hinde eines Menschen geraten lassen
(+4), infernale Technik in die Hinde eines Engels geraten lassen (+6).
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