DIVINATION (voorspelling)

De mirakelkaarten

De figuren van Divination beschikken, net zoals de magiërs, over verschillende types kaarten. Net zoals bij Confrontation zijn hun karakteristieken en bekwaamheden terug te vinden op hun referentiekaart. De andere kaarten zijn mirakelkaarten. Als één van deze krijgers één of meerdere magische voorwerpen bezit, wordt elk van deze voorwerpen beschreven op een eigen kaart.

De figuren die op hun referentiekaart over een Foi (geloof) score beschikken, noemen we gelovigen.

Beschrijving van de karakteristieken van de mirakels

Aspecten: de aspecten vertegenwoordigen de genomen actie door de goden om het mirakel te laten plaatsvinden. De aspecten zijn verdeeld in 3 cijfers die op de Spiraal van het Geloof worden weergegeven.

1. -De creatie: bovenaan op de Spiraal terug te vinden, neemt een onderdeel van het niets om het daarna te doen verschijnen op Aarklash,

2. -De verandering: links op de Spiraal terug te vinden, voert een min of meer grondige wijziging door in de leefwereld of omgeving van de gelovige,

3. -De vernietiging: onderaan de Spiraal terug te vinden, stort een deel van Aarklash in het niets.

Bij elk aspect op de mirakelkaart staat een cijfer. Dit cijfer vertegenwoordigt de waarde die de gelovige moet bezitten om het mirakel langs hem om te laten plaats vinden. Een god kan geen grote mirakels laten doorgaan als zijn gelovige slechts zwakke scores op de betreffende aspecten heeft!

De graad van beheersing van de 3 aspecten vind je terug op de referentiekaart van de gelovige, rondom de Spiraal van het Geloof. Hoe hoger deze waarden zijn, hoe dichter dit figuur bij zijn goden staat.

Cultus: er bestaan vele goden op Aarklash en deze beheersen niet allemaal dezelfde aspecten van het geloof. Elk volk heeft zijn eigen cultus. Sommige mirakels worden gedeeld door verschillende van deze godsdiensten, andere komen dan weer voort uit de Universele Cultus en kunnen door alle volkeren gebruikt worden.

Moeilijkheid: dit vertegenwoordigt de graad van geloof die nodig is om het mirakel te laten gebeuren. Hoe hoger deze moeilijkheid, hoe wispelturiger en hoe minder geneigd de goden van de gelovige zullen zijn om de vraag van hun dienaar in te willigen. De macht van de goden is zeer beperkt op Aarklash, een te brutale tussenkomst kan uitmonden in ongeluk voor de gelovige.

De gelovige moet, om het mirakel te laten lukken, de moeilijkheid evenaren of overschrijden met een geloofsworp (jet de Divination), door het resultaat van een D6 op te tellen bij zijn tijdelijke geloofsscore. De tijdelijke geloofsscore wordt verder in de regels besproken, bij de regels van het geloof.

Sommige mirakels hebben een vrije moeilijkheid: in dat mag de gelovige zelf de moeilijkheid vastleggen voor hij begint aan dat mirakel.

Invloedssfeer: de meeste mirakels hebben een vastgelegde invloedssfeer. Maar het kan ook zijn dat die invloedssfeer meer specifiek is: een figuur, een bepaalde oppervlakte, zelfs het volledige slagveld.

Afstand: dit geeft de maximale afstand weer die de gelovige mag scheiden van het doel van het mirakel. Deze afstand wordt weergegeven in cm. Soms kan de afstand beperkt zijn tot de gelovige of een figuur waarmee hij in contact staat. De krachtigste mirakels hebben een ongelimiteerde afstand.

Duur: hoewel de goden het eeuwige leven bezitten, is dit niet het geval voor hun mirakels. De duur geeft dan ook het tijdsinterval weer gedurende de welke de mirakels actief blijven.

Omschrijving: hier vind je alle vermeldingen die betrekking hebben op het mirakel, evenals hun effecten op het spel. Een mirakel is tenslotte een demonstratie van de goddelijke macht, dus niet te onderschatten…

Speciaal: sommige mirakels zijn het geheim van één bepaalde gelovige of een speciale kaste van gelovigen. Andere vragen speciale omstandigheden om plaats te vinden. In al deze gevallen, nemen de regels hier beschreven de bovenhand op de standaard regels.

Toewijding (ferveur): een mirakel laten plaatsvinden, vooral in het heetst van de strijd, is zowel een lichamelijke als een geestelijke krachttoer. De toewijding geeft het aantal punten van de tijdelijke geloofsscore weer die nodig zijn en dus vernietigd worden om de gelovige toe te laten het mirakel uit te voeren.

Points d’armée/P.A.: net zoals de krijgers en de magische voorwerpen en spreuken, bezitten de mirakels ook een waarde in punten die bij de waarde van de gelovige moeten gevoegd worden. De gelovige mag enkele of alle mirakels, die hem eigen zijn, gebruiken of hij mag er zelfs andere kiezen.

De beschermers van het geloof

De gelovigen wekken meestal een gemengd gevoel van respect en angst op bij de gewone stervelingen, want zij zijn de bewakers van de zielen van hun broeders. Door hun leven te wijden aan hun goden, genieten ze de bescherming van diezelfde goden.

Zelfs de magiërs, eenzaten die een occulte macht beheersen, wantrouwen de beschermers van het geloof. Een magiër is immers altijd in staat om de kracht van de elementen in te schatten maar tegen een gelovige is hij ongewapend; de kracht van de goden is immers universeel en ongelimiteerd.

Gelovigen zijn dikwijls personages, ze hebben vaak een eigennaam. Voor de speciale regels in verband met personages kan je terecht in de regels van Confrontation. Maar net zoals de magiërs mogen ook zij geen gebruik maken van de tegenaanval.

Sommige gelovigen verschillen van hun gelijken omdat hun verering een wapen is dat ze verkiezen te gebruiken in een gevecht. Deze krijgers van het geloof zijn beter bekend onder de naam priesterkrijger. Zij zijn dikwijls geen personage, maar ze mogen wel de tegenaanval gebruiken. Verdere regels rond deze krijger-monnikken worden op het einde van de regels uitgelegd.

Zowel een gelovige als een priesterkrijger hebben een extra karakteristiek op hun referentiekaart: het geloof. Dit wordt weergegeven door 3 cijfers rond de Spiraal van het Geloof en ze symboliseren de graad van begrip van de gelovige in de aspecten van zijn goden. Hoe hoger deze cijfers, hoe bewuster de gelovige is over de kracht van zijn goden in dit aspect. Het niveau van de aspecten van een gelovige bepalen welke mirakels zijn goden kunnen gebruiken met hem als medium. Tussen de bekwaamheden van de gelovige vind je ook zijn rang terug in de rangorde van zijn godsdienst. Deze rang wordt gevolgd door een score die de geloofssfeer van het figuur weergeeft. De geloofssfeer wordt uitgedrukt in cm.

De rangorde van de godsdiensten heeft 3 geloofsniveaus:

1. -Een devoot die vaak in de eerste lijn staat om de spirituele kracht van de krijgers te bewaren,

2. -Een zeloot die meer open staan voor de mysteries van het geloof en die de werkelijke motieven van de tussenkomst van hun goden beginnen te begrijpen,

3. -Een decaan die gekozen wordt om het oog en oor te zijn van hun goden; in hen berust de macht om de 7 hemelse of helse poorten te openen op Aarklash.

Er bestaat een gerucht, afkomstig uit de woestijn van Syharhalna, dat er een vierde niveau zou bestaan waarbij de gelovige de gedaante van zijn god zou aannemen in lichaam en geest. Maar welk individu, gezond van geest, zou waarheid toekennen aan zo’n veronderstelling? Zou het zelfs kunnen dat er nog een vierde aspect bestaat?

De godsdiensten van Aarklash

Er bestaan vele goden die Aarklash aandachtig bestuderen met een verschillende interesse: begrip, haat, amusement,…maar altijd met een zekere begeerte. Elke beschaving op Aarklash aanbidt een eigen godendom.

De goden lijken zich te categoriseren in 3 verschillende “wegen”. Deze 3 stromingen worden de Kronkels van de Duisternis, de Paden van het Noodlot en de Wegen van het Licht genoemd. Bepaalde mirakels zijn eigen aan één van deze 3 stromingen.

De Wegen van het Licht

De fiere Ridders van het koningrijk van Alahan aanbidden een gans pantheon van wispelturige goden. De meeste hiervan zijn het evenbeeld van gerechtigheid en eer, zoals de idealen van de Leeuwen van Alahan. Andere streven dan weer naar minder nobele doeleinden, die ondanks alles toch onmisbaar zijn.

Voor de Griffoenen van Akkylannië kent de glorie van Merin geen grenzen. De soldaten van de Reine Paus volgen tot op de letter de voorschriften van de vurige god. Ze strijden om deel uit te maken van de Uitverkorenen, diegenen die na het tijdperk van Rag’Narok een betere wereld zullen kennen die hen beloofd is.

Het is altijd moeilijk om de mythische helden te onderscheiden van de echte goden in het geloof van de Kelten van de Sessairclan. Desondanks, zijn de goden waarvan de cultus het actiefst is bij deze stammen Danu en zijn 3 dochters: de Matrae. Ondanks dit worden er nog veel goden aanbeden, vooral tijdens rituele feesten.

Niemand kent de goden die de raadselachtige Cynwälls elfen aanbidden. De ruïnes van hun tempels zijn zonder twijfel duizenden jaren oud en de elfen praten nooit over hun godsdienst in de nabijheid van andere rassen.

De Kronkels van de Duisternis

De gelovigen van Achéron verschillen enorm van de andere gelovigen op Aarklash. Hun macht is zonder gelijke want hun god, Salaüel, heeft hun zijn kinderen gezonden om te helpen de andere volkeren te onderwerpen. Deze incarnaties, zoals Bélial met de duistere horens, verspreiden de hun geloof en voeden zich met angst.

Men vertelt dat Arh-Tolth over het rijk van de Alchemisten van Dirz regeert vanuit de fundamenten van Shamir, de alchemie toren. Niemand kan zeggen hem ooit gezien te hebben, maar men beweert dat zijn gezicht zien gek maakt… wat het rare gedrag van zijn gelovigen zou kunnen verklaren.

Scaëlin, de grote priesteres van de Akkyshan elfen, is de ogen en de stem van Lilith, de godin van de duisternis. Haar dochters, gezegend met krachten die de verbeelding tarten, vormen haar legers. Onheil voor de mannen die in de buurt zouden komen, want ze zouden verteerd worden door de onmetelijke razernij die in hen heerst.

De Kelten van de Drunenclan, die dezelfde oorsprong hebben als die van de Sessairclan, herkennen het bestaan van de goden van hun vroegere broeders. Ze aanbidden echter geen enkele van deze goden. Sterker nog, ze haten deze goden tot in het oneindige. Ze kennen slechts één Meester: Cernunnos.

De Dwergen van Mid-Nor aanbidden een god die door niemand kan voorgesteld worden. Enkel de eerste en grootste van hun ras, de Despoot, kent de redenen die de bezetenen ertoe drijft de zielen van de levenden te offeren aan de god Mid-Nor.

De Paden van het Noodlot

In het diepste van het woud van Quithayran evolueren de wezens die gemaakt zijn van macht en dromen: de Feeën. Deze incarnaties van de natuur en de vitaliteit worden vereerd door de Daïkinees elfen, omdat ze de ziel van de elfen belichamen. In hun geloven is geloven in de eeuwigheid…

De wegen van de Jakhals zijn meedogenloos. De Orken weten dit maar al te goed en respecteren diegenen die de onherbergzaamheid van Bran-Ô-Kor weten te overleven. De Jakhals is terug te vinden in elk van zijn volgelingen, hij is hun vaderland en de grond waarop ze leven: Bran-Ô-Kor binnendringen is gelijk aan de Orken aanvallen.

De Wolfen eren hun moeder, Yllia, de maan. Hun wilde jachtpartijen gebeuren onder haar gunstige voortekens en bloederige rituelen volgen op hun overwinning.

Brutaal, vrijgevig, extreem: zo zijn de goden van de Dwergen van Tir-Na-Bor. Ontstaan uit dezelfde familie, zijn de goden van de dwergen erin geslaagd zich te verzoenen om zich te verenigen tegen éénzelfde vijand: hun broer Mid-Nor.

Net zoals hun god, de Rat, kunnen de Goblins van No-Dan-Kar nooit volledig uitgeroeid worden. Net zoals de Rat, ontdekken de Goblins de best bewaarde geheimen, Net zoals de Rat, zijn de Goblins listig. En net zoals de Rat, bijten de Goblins hard, Zeer hard!

Geen enkele Dévoreur (Verslinder) van Vile-Tis is een volgeling van gelijk welke god. Deze duistere Wolfen eren enkel de leer van het Beest en ontkennen het bestaan van de macht van de goden. In hun nabijheid, wankelt elk geloof…

Zijn god aanroepen

Als een speler zijn leger opstelt, moet hij de mirakels kiezen die hij aan zijn gelovigen gaat toekennen. Elke gelovige moet zijn eigen mirakels hebben. Tijdens het spel mogen 2 gelovigen geen mirakels uitwisselen, zelfs als ze die beiden kunnen gebruiken.

Een mirakel van een bepaalde cultus kan enkel gebruikt worden door een gelovige van die cultus. Er zijn echter 2 uitzonderingen op deze regel:

-Een mirakel dat gewijd is aan één van de 3 “wegen” (de Kronkels van de Duisternis, de Paden van het Noodlot, de Wegen van het Licht) mag gebruikt worden door alle gelovigen die deze “weg” volgen.

-Een mirakel van de Universele Cultus mag door elke gelovige gebruikt worden, zonder uitzonderingen.

Het niveau van de aspecten van de gelovige moeten gelijk of hoger zijn dan die van het mirakel dat hij wil gebruiken. De macht van een god kan zich niet manifesteren door een gelovige die hem niet begrijpt.

Er is geen limiet op het aantal mirakels dat een gelovige mag hebben. Zowel de mirakels als de magische voorwerpen hebben een kost in P.A. die zich bij die van de gelovige voegen.

Maar opgelet! Een gelovige kan één bepaald mirakel slechts één maal per beurt laten plaatsvinden, welk het ook is en of de eerste poging nu slaagt of niet.

Zijn god aanroepen vraagt hartstocht, concentratie en ijver. Tijdens dezelfde beurt, is het onmogelijk voor een gelovige om een mirakel te gebruiken en:

· -te vuren,

· -een fysieke stunt maken,

· -zich verder bewegen dan zijn loopafstand.

De mirakels, bekwaamheden, magische voorwerpen of ervaringskaarten die op de beweging effect hebben, moeten geen rekening houden met deze laatste beperking, net zoals de priester-krijgers. De mirakels mogen gebruikt worden in de Divination fase, die plaatsvindt voor de fase van het vuren/magie en na de bewegingsfase.

Gelovigen, die hun god willen aanroepen, kunnen dat doen tijdens deze fase. Diegene met de hoogste discipline mag beginnen en daarna volgen diegene met een lagere waarde. Eventuele bonussen op de discipline, zoals bepaalde bekwaamheden of speciale effecten, worden normaal toegepast. Als verschillende gelovigen van hetzelfde kamp dezelfde discipline hebben, kiest de speler de orde waarin de mirakels zullen gebeuren. Als verschillende gelovigen uit beide legers dezelfde waarde hebben, is het de speler die de Tactische worp (zie Confrontation) gewonnen heeft die eerst mag.

Wezens, die geen discipline score hebben, worden beschouwd als figuren met een discipline van waarde 0 die niet verbeterd kan worden.

Gelovigen kunnen geen mirakels gebruiken als ze in een gevecht staan of als ze sinds het begin van de beurt reeds een wonde hebben opgelopen. Priester-krijgers zijn een uitzondering op deze regel.

Om een mirakel te gebruiken, moet de gelovige zijn doel zien of ermee in contact staan.

De Tijdelijke Geloofsscore

Om een mirakel te gebruiken, heeft de gelovige de sterkte van het geloof van de hem omringende figuren nodig. Zonder dit collectief geloof, kan de goddelijke interventie niet plaatsvinden. In het spel vertaalt zich dit door een Tijdelijke Geloofsscore (F.T.) die staat voor de vroomheid waarmee de gelovige zijn god aanroept. Deze score is direct verbonden met de rang van de gelovige en zijn geloofssfeer zoals beschreven op zijn referentiekaart.

Tel het aantal bevriende figuren die tevens tot hetzelfde volk als de gelovige behoren en die zich, zelf gedeeltelijk, binnen deze geloofssfeer bevinden. De gelovige zelf wordt ook meegeteld. Vergelijk dit resultaat met de rang van de gelovige (zie tabel) en door naar boven af te ronden.

	TIJDELIJKE GELOOFSSCORE

	RANG
	RATIO

	Devoot
	1 punt F.T. per 3 figuren in de geloofssfeer

	Zeloot
	1 punt F.T. per 2 figuren in de geloofssfeer

	Decaan
	1 punt F.T. per figuur in de geloofssfeer


Dit uiteindelijke resultaat zijn de totale F.T.punten van de gelovige tijdens deze Divination fase. Punten die niet gebruikt worden in deze fase zullen verloren gaan aan het begin van de volgende Divination fase. Je kan het totaal F.T.punten weergeven door 1 of meer D6 naast het figuur te leggen.

Voorbeeld: De Priesteres van Staal (Devoot van de Griffoenen) telt 4 Lansiers van de Griffoenen in haar geloofssfeer van 10 cm. Aangezien ze zelf ook meetelt, is dus het totaal 5. Met een ratio van 1 punt F.T. per 3 figuren, beschikt ze dus over 1,6 punten F.T. wat afgerond naar boven 2 F.T.punten betekent.

Een mirakel gebruiken

Elke gelovige kan één of meerdere mirakels gebruiken tijdens een Divination fase, op volgorde van beste discipline. De gelovige kan elk mirakel slechts één maal gebruiken per fase, hoeveel mirakels hij ook heeft en wat zijn rang ook is. Hij mag ook kiezen om geen mirakel te gebruiken tijdens de fase.

Gooi een D6 en tel hierbij het totaal aantal F.T.punten van de gelovige om de moeilijkheid van het mirakel te evenaren of te verbeteren. Dit wordt een Divination worp genoemd.

Als dit eindresultaat lager is dan de moeilijkheid van het mirakel, worden de gebeden van de gelovige niet aanhoord door de god en gaat het mirakel niet door. Als het eindresultaat hoger of gelijk is, gaat het mirakel wel door. De effecten worden dan direct toegepast. 

Vergeet niet: een 6 kan hergooit worden, maar een 1 betekent een automatische mislukking, zelfs als die volgt op een 6.

Een mirakel gebruiken kost de gelovige een deel van zijn F.T.punten. Als de Divination worp uitgevoerd is (succesvol of niet), moet je het aantal punten van de Toewijding (ferveur) van het totaal aantal F.T.punten van de gelovige aftrekken. De punten van de Toewijding vind je terug op de kaart van het mirakel.

Als de gelovige hierna nog over F.T.punten beschikt, mag hij nog een ander mirakel gebruiken. Hiervoor moet hij dan wel zijn nieuwe totaal van F.T.punten gebruiken.

De gelovige mag op deze manier andere mirakels blijven gebruiken zolang hij nog minstens over één F.T.punt beschikt. F.T.punten, die hij niet gebruikt tijdens deze fase, gaan verloren aan het begin van de volgende Divination fase.

De effecten van een mirakel toepassen

Het doel van het mirakel moet aan alle criteria op de kaart voldoen. Het doel moet voor de gelovige ook zichtbaar zijn op het moment dat het mirakel gebruikt worden. Tevens moet het doel ook binnen de invloedssfeer en de afstand van het mirakel staan.

De effecten van een geslaagd mirakel worden onmiddellijk toegepast. Als de Résistance van een figuur onder 0 komt door de effecten van een mirakel, wordt het figuur als “Op slag dood” beschouwd en van het speelveld verwijdert.

De band met de goden versterken

Om zijn kansen op succes te vergroten, mag een gelovige extra F.T.punten opgebruiken. Op het moment dat het mirakel gebruikt wordt, moet de gelovige kenbaar maken hoeveel F.T.punten hij op deze manier wil gebruiken. De F.T.score van de gelovige mag op deze manier niet lager dan 1 worden. Deze gebruikte punten gaan verloren.

Voor elk F.T.punt dat op deze manier gebruikt wordt, krijgt de gelovige een extra D6 voor de Divination worp. De resultaten van deze D6 worden echter niet samengeteld, enkel het beste resultaat wordt door de gelovige behouden.

Sommige mirakels laten het ook toe om F.T.punten te investeren tijdens of na de Divination worp om de effecten van het mirakel te verergeren of verbeteren. Deze worden steeds beschreven op de kaart van het mirakel.

De censuur

Weinig individuen op Aarklash kunnen zich ongestraft tegen de wil van de goden verzetten. Op het moment dat een mirakel slaagt, kan niets de kracht ervan nog stoppen. Zich ten zeerste bewust van dit feit, proberen de gelovigen dan ook hun vijandelijke tegenhangers scherp in het oog te houden op het slagveld. Als één van hen aanstalten maakt om zijn god te aanroepen, zal zijn tegenstander slechts enkele seconden hebben om te reageren. Hij zal hiervoor in zijn eigen geloof moeten putten om te proberen zijn vijand af te stoppen.

Tijdens de Divination fase, nadat een vijandige gelovige kenbaar maakt dat hij een mirakel wil gebruiken maar nog geen Divination worp heeft gedaan, kan jouw gelovige de censuur gebruiken. Het volstaat om F.T.punten van één van je gelovigen, die de vijandige gelovige kan zien, te verbruiken. Elk F.T.punt dat je op die manier gebruikt, neutraliseert een F.T.punt van de vijandelijke gelovige.

Verschillende gelovigen mogen ook samenwerken om het geloof van een tegenstander te neutraliseren, het totaal aantal F.T.punten vermindert het aantal F.T.punten van de gelovige die het doel is van de censuur.

Als het aantal F.T.punten door de censuur terug gebracht wordt op 0, kan die gelovige deze fase geen mirakels meer gebruiken.

Uitzonderlijke gevallen

De samenleving van de Griffoenen van Akkylannië is toegespitst op het vereren van hun enige god, Merin. De gelovigen van Akkylannië beschouwen dan ook een resultaat van 5 op een D6 als gelijk aan een 6, zij mogen dan ook, als ze het willen, de D6 hergooien en het tweede resultaat bij de 6 samenvoegen.

Mid-Nor is een haatdragende, strijdende god die aanwezig is in elk van zijn kinderen. De gelovigen bij de Dwergen van Mid-Nor beschouwen ook een resultaat van 5 op een D6 als zijnde een 6. Ze mogen dus ook de D6 verder gebruiken.

De figuren die geen discipline waarde hebben, zoals Levende Doden en Consructs (Bouwsels), worden niet meegerekend in de geloofssfeer van een gelovige.

Deze regel geldt eveneens voor elementaire wezens en staatloze (apatride) krijgers.

Huurlingen gelden maar in de geloofssfeer van een gelovige als de huurling tot het volk van de gelovige behoort of, bij gebrek daaraan, toch tot hetzelfde geloof (Licht, Noodlot of Duisternis).

Indien er uitzonderingen op de regels voorkomen op de kaarten, zullen de regels op de kaarten voorrang hebben op de standaard regels.

Krijgerpriester

Zij gebruiken hun kennis van het geloof en de krijgskunst vaak samen, wat van hen een speciaal soort gelovige maakt met een aantal speciale regels:

· -Ze mogen slechts één mirakel hebben en dit moet van de cultus van hun eigen ras of de Universele Cultus zijn, geen andere zijn toegelaten,

· -Ze mogen mirakels gebruiken als ze in een gevecht staan,

· -Ze mogen een mirakel gebruiken zelfs al hebben ze deze beurt een wonde opgelopen,

· -Ze mogen gebruik maken van de tegenaanval,

· -Ze mogen chargeren, engageren, vuren of een fysieke stunt doen én een mirakel gebruiken.

De onsterfelijken

Voor vele krijgers zijn de gelovigen slechts goochelaars die gebruik maken van de oude godsdiensten en de prehistorische angsten van de volkeren om hun doelen te bereiken. Niets is echter minder waar.

De goden zelf kunnen zich niet manifesteren op Aarklash, maar hun hemelse of helse legioenen zijn er om te bewijzen dat de legendes wel degelijk bestaan. Deze goddelijke wezens met soms vreselijke krachten worden onsterfelijken genoemd.

Ze zijn onderverdeeld in groepen die gelijk zijn aan de wegen van het geloof: de Wegen van het Licht, de Paden van het Noodlot en de Kronkels van de Duisternis. Zulke wezens kunnen enkel in een leger opgenomen worden als ze behoren tot dezelfde weg waartoe het geloof van dat volk behoort.

Er zijn 2 manieren om een onsterfelijke in een leger op te nemen:

1. -of hij wordt voor het gevecht opgeroepen waardoor het aantal P.A. op zijn kaart toegevoegd wordt aan de P.A. van dat leger;

2. -of hij wordt tijdens het gevecht opgeroepen door een gelovige die de kaart van dat mirakel bezit en kan gebruiken.

Er bestaan 3 cirkels van onsterfelijken, die hun plaats en macht symboliseren in de goddelijke hiërarchie. Hoe dichter de cirkel zich bevindt bij het Hart van de Creatie, hoe moeilijker (en gevaarlijker) het zal zijn om zo’n wezen op te roepen.

· De 3e Cirkel groepeert de mindere wezens, dienaren van de hemelse of helse machten;

· De 2e Cirkel is samengesteld uit de krijgers van de bovennatuurlijke legers en legioenen, die Aarklash zouden overspoelen indien de goden terug zouden keren tussen de volkeren.

· De 1e Cirkel bevat de sterkste en meest gerespecteerde wezens van de goddelijke plaatsen. Hun macht tart elke verbeelding…

Elke onsterfelijke heeft een specifieke bekwaamheid. Voor deze wezens stelt de X de cirkel voor waartoe ze behoren.

Voorbeeld: Wezen van het Licht/2 duidt een wezen van het Licht aan van de 2e Cirkel.
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