	
	Liturgien für die 

Geweihten


	Name
	Herkunft
	Auswirkung
	Grad
	Person
	Dauer

	Eidsegen
	In allen Tempeln
	Eid wird gesegnet
	I
	P
	1 SR

	Schutzsegen
	In allen Tempeln
	Festigung der Zuversicht
	I
	G
	1 KR

	Tranksegen
	In allen Tempeln
	Reinigung von Wasser
	I
	P
	6 KR

	Speisesegen
	In allen Tempeln
	Speise wird gereinigt von Dreck 
	I
	P
	6 KR

	Grabsegen
	In allen Tempeln
	Grab wird versiegelt
	I
	P
	1 SR

	Weisheitssegen
	In allen Tempeln
	Für 1 Tag AG-1 und MR+2
	I
	P
	3 KR

	Märtyrersegen
	In allen Tempeln
	KeineAT/PA-Einbusen im Kampf
	I
	G
	2 KR

	Geburtssegen
	In allen Tempeln
	Erste 12 Jahre Schutz vor Bösen
	I
	P
	1 SR

	Glückssegen
	In allen Tempeln
	Eigenschaftswürfe werden zu 1
	I
	P
	2 KR

	Heilungssegen
	In allen Tempeln
	6 LP werden geheilt
	I
	P
	6 KR

	Feuersegen
	In allen Tempeln
	Lässt Feuerchen auftauchen
	I
	G
	3 KR

	Harmoniesegen
	In allen Tempeln
	MU, IN, CH-Proben-1 
	I
	P
	12 KR

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


	Modifikatoren zu Liturgien

Die Harmonisierung von eigenem Wollen, gewünschter Wirkung, Prinzipien der Gottheit und der geordneten Kraft der Karmaenergie ist nicht einfach und kann daher verschiedenen Modifikatoren unterliegen. Die folgenden Zahlen sind als Richtlinien zu verstehen, und der Meister hat immer das letzte Wort, welche Modifikatoren in einer konkreten Situation gelten.

Nach der Erfahrung:

· Um die halbe Stufe erleichtert

· (sofern mit dieser Option gespielt wird) um die Zahl der Schicksalspunkte erleichtert

nach der Motivation des Geweihten:

· aus einer Notlage heraus






             -3

· zur Erfüllung eines göttlichen Auftrages




bis zu  -12

· aus eigensüchtigen Motiven





bis zu +12

· unter magischen Beherrschung





           +12

nach dem Ort:

· auf geweihtem Boden eines anderen Zwölfgottes




-1

· in einer Kapelle/ einem Schrein der Gottheit




-2

· in einem Tempel der Gottheit






-3

· an einem heiligen Ort der Gottheit






-6

· tief im Territorium beliebiger Ungläubiger und Zweifler



+3

· in der Gegenwart vieler Ungläubiger und Zweifler




+3

· in einer anderen Welt/Globule




         mindestens +7

· auf dämonisch verzerrtem Territorium





+13

nach der Zeit:

· im Monat des Zwölfgottes






-1

· am Feiertag der Gottheit







-3

· während der namenlosen Tage






+7

nach der gewünschten:

· Bei Stossgebeten hängt der Modifikator von der Gottheit und dem fraglichen Talent ab; mehr dazu finden Sie bei den einzelnen Kirchen 

· Bei Liturgien hängt der Modifikator vom Grad der Liturgie ab.



Liturgien

Um die regeltechnische Seite der Liturgien zu vereinfachen, haben wir sie in sechs Wirkungsgrade eingeteilt, die mit römischen Zahlen bezeichnet wurden.

Liturgien des   I. Grades benötigen 6 KP und haben keinen Modifikator für die Mirakelprobe.

Liturgien des  II. Grades kosten 12 KP und sind um 3 Punkte erschwert.

Liturgien des III. Grades erfordern 18 KP und haben einen Malus von 6 Punkten.

Liturgien des IV. Grades benötigen 24 KP und erschweren die Probe um 9 Punkte.

Liturgien des  V. Grades  kosten 36 KP und erschweren die Probe um 12 Punkte

Liturgien des VI. Grades zählen zu  den mächtigsten und kosten 48 KP, davon 3 KP permanent. Der Probenaufschlag beträgt 15 Punkte

	Wirkungsweise: In den einzelnen Beschreibungen der Ritualgebete werden folgende Abkürzungen verwendet:

G:  Ritual wirkt auf den Geweihten selbst; P: Ritual wirkt auf eine Person / ein Objekt; 
     PP: Ritual wirkt auf eine kleine Gruppe bis zu 10 Personen / Objekten; PPP: Ritual wirkt auf eine grössere Gruppe von mehr als 10 und weniger als 100 Personen / Objekte;

Z: Ritual wirkt in einer Zone mit etwa 10 Schritt Durchmesser; ZZ: Ritual wirkt in einer Zone mit etwa 100 Schritt Durchmesser ( ganzes Feld) 

Die Steigerung von G auf P, von P auf PP, von PP auf PPP usw. ist dem Geweihten möglich, wenn er das Grundritual; Dies erhöht jeweils dem effektiven Grad der Liturgie ( und damit die Kosten und Zuschlag) um eine Stufe.


Entrückung

Regeln zur Entrückung

Der Geweihte gewinnt Entrückung abhängig von der Zahl der Karmapunkte, die beim Ritual oder Stoßgebet durch Körper und Seele strömen - junge Geweihte können also maximal 24 Punkte Entrücktheit auf einmal gewinnen, da ein KP einen Punkt Entrückung verursacht.

Je nach Größe der Entrückung erleidet der Geweihte zunehmend heftige Zuschläge auf alle Eigenschaftsproben – und zwar auf jede einzelne, so dass bei Talentproben tatsächlich der Malus dreimal zum tragen kommt. In diesem Sinne gelten auch Proben auf AT, Geweihte der Rondra fühlen sich unter der Entrückung so gottnah und unverletzlich. Dass sie nicht ihre volle Kampferfahrung nutzen können. Die nebenstehende Tabelle gibt die Aufschläge sowie eine kurze Charakterisierung der Stimmung an.

Die Entrückung baut sich mit einer Rate von 1 Punkt pro Stunde wieder ab, allerdings nur, wenn der Geweihte sich in dieser Zeit mit weltlichen Dingen beschäftigt. Wenn er weitere Ritualmirakel oder Stossgebete wirkt, kommt deren Karmaaufwand natürlich zu seinem aktuellen Entrücktheitswert hinzu. In den Stunden, die er zur Rückgewinnung von Karmapunkten (oder aus anderen Beweggründen) in Meditation oder Gebet verbringt, baut sich selbstverständlich die Entrückung nicht ab.

Rein rechnerisch ist es also durchaus möglich, sich auf einem sehr hohen Niveau de Entrückung zu halten, wenn man sich in eine Einsiedelei oder ein Kloster zurückzieht und dort seine Tage mit etwa 20 Stunden meditativem Gebet verbringt, um die Nähe seines Gottes noch intensiver zu erleben. Für Spielergeweihte ist das kaum der richtige Weg – aber so manche Mystiker innerhalb aller (Zwölfer-)Kirchen haben sich dauerhaft oder zeitweilig für dieses Leben entschieden. Entrückung ist keine Krankheit und kein ungesunder Seelenzustand, ganz im 

Gegenteil, und daher auch nicht mit Seelenheilkunde zu beeinflussen.

	Entrücktheit
	Stimmung
	Malus

	0-12 Punkte
	zuversichtlich
	+/-0

	13-24 Punkte
	zufrieden
	+1

	25-36 Punkte
	glücklich
	+2

	37-48 Punkte
	euphorisch
	+3

	49-60 Punkte
	ekstatisch
	+5

	61 Punkte +
	visionär
	+7
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