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VOORWOORD

Wat zou een fantastisch avontuur in de wereld van de
Het Oog des Meesters zijn zonder verschrikkelijke
monsters die de helden het hoofd kunnen bieden? In
een wereld waar vuurspuwende draken zijn, kunnen in
de onontgonnen gebieden van de Maraskaanse jungle of
op de toppen van het [Jzeren Zwaard nog tal van onont-
dekte wezens op de loer liggen, die geen enkele Aventu-
rijn ooit heeft gezien. En toch is het juist het overwinnen
van die wezens met hun angstaanjagende vreemdheid,
wat eenvoudige avonturiers in echte helden verandert.

Zeker, niet in elk avontuur ontmoet een groep helden
een lijkenetende ghoul of een door zwarte magie gecre-
eerde chimaere. Maar uiterlijk wanneer je je in de wil-
dernis van het Orkland, de jungle van Zuid-Aventurié of
het Rijkswoud waagt, is de kans groot dat je op een ge-
vaarlijk wezen stuit. En Aventuri€ en de rest van Daera
hebben daarvan meer dan genoeg te bieden.

Met behulp van het Aventurijns Bestiarium willen we
je een indruk geven van de fantastische fauna van het
continent. Terwijl het Regelwerk alleen de voor de re-
gelvoorbeelden dringend noodzakelijke entiteiten pre-
senteerde en de Aventurijnse Almanak een kleine sé>
lectie van de Aventurijnse dierenwereld bevat, biedt het
Bestiarium je een enorme variéteit.

Het Aventurijnse Bestiarium beschrijft meer dan
#veertig wezens die een held in de loop van zijn carriere
kan ontmoeten en die geschikt zijn voor ondeshoudens=
de en spannende confrontaties.

We hebben gelet op een kleurrijke mix; hét bestiarium
bevat enkele nieuwe oproepbare demonen, een selectie
aan bovennatuurlijke wezens zoalsiféeén en geesten,
maar ook wezens van vlees en bloed, zoals, de giganti-
sche Verslinder of de stinkende Moerasvjirm.

Naast deze monsters is er ook een selectie van= meer of
minder - cultuurscheppénde tweebenen, zoals*Marus,
Grolmen en CyclopendVooral ontmoetingen met andere

intelligente soorten leiden niet altijd tot een gevecht,
maar bieden vaak ook de mogelijkheid om de cultuur
van de ander met al zijn facetten te leren kennen,
Naast de monsters bevat het bestiarium meer dan twee
dozijn dieren die als tegenstander of jachtwild in het
spel kunnen worden gebruikt. En al zou je kunnenfaan-
nemen dat gewone dieren niet half zo opwindend zijn
als monsters, je mag Aventurijnsesdieren niet onder
schatten. Ze verbergen ook enkele geheimen ener-
schillen in veel opzichten van hun aardsesoortgenoten.
In de bijlagen staan naast rieuwe competenties speciaal
voor dieren en monstensyook uitbreidingsregels,voor de
jacht, exploitatie en enkele nieuwe voor- en nadelen.
Met deze grote, maar. zekér niet complete, compilatie
van de Aventurijnse faunayzou elke ‘meester in staat
moeten zijn zijn helden“spannende uitdagingen te
bieden.

Het enige wat mij nog rest is jou veel leesplezier te wen-
sen. Mogé de diversiteit van Tsa je inspireren.

Alex Spohr
Frankfurtafm Main, op een warme augustusdag in 2015




Opbouw van de
creatuurbeschrijving

Grootte: Hoe groot wordt het dier? Wat is de spanwijdte

van de vleugels?

Gewicht: Hoe zwaar wordt het wezen? Hier staat meest-

al een bereik, uitgedrukt in steen.

Eigenschappen: Indicaties bij Moed, Slimheid, Intuitie,

Charisma, Vingervlugheid, Behendigheid, Constitutie

en Lichaamskracht

LeP: Dit is het aantal Levenspunten van het wezen.

AsP: Wanneer het wezen beschikt over Astrale energie,

wordt die hier opgegeven.

KaP: Indien het wezen Karmale energie heeft, zijn die

hier opgegeven.

INI: De initiatiefwaarde wordt meestal met een of meer

D6 gemodificeerd.

BP/BA: De natuurlijke Bescherming pantser van een

wezen, Externe pantsers worden extra aangegeven,

WS: Zielskrachtwaarde

WS: Weerstandswaarde

SN: Snelheidswaarde

AV: Aanvalswaarde

AW: Afweerwaarde

OW: Waarde voor het Ontwijken

VW: Bij niet-humanoide wezens wordt i.p.v. OW en OW:

enkel een Verdedigingswaarde opgegeven. Bij verde-

digingen telt altijd deze waarde. Zelfs bij meervoudig

gebruik in dezelfde Gevechtsronde wordt dit niet ver-

laagd. Andere verzwaringen, zoals doofjeen toestand

of een status, verlagen de VW zoals gewoonlijk. Als de

proef op VW slaagt, loopt de verdediger geen schade op.

AG: Afstandsgevechtswaarde

LT: Laadtijd voor afstandsaanval, gegeveniin Acties

TP: Trefpunten van het gebruikte wapen, resp. de ‘ge-
bruikte aanval

- RW: De reikwijdte yan de aanval van het wezen. Bij me-

lee bestaat de indeling kort, middel'en lang. Bij afstands-

wapens zijn de drie reikwijdtes kort, middel of ver tel-

kens in pasi@egeven.

Acties: Het aantal Acties per Gevechtsronde. Heeft een we-

zen meerdere Acties, moeten.die direct achter elkaar wor-

den uitgevoerd. Bij elke soort Aanval is telkens aangegeven,

hoe vaak deze mag uitgevoerd worden in eenzelfde GvR.

Voor-.en Nadelen: Bij cultuurscheppende en enkele

andere wezens zijn hier de typische Voor- en Nadelen

opgegeven.

Competenties: Een oplijsting van Competenties. Als een

wezendverschillende soorten aanvallen heeft, vermeldt

derCompetentie tussen haakjes met welk type aanval

deze Competentie kan worden uitgevoerd. Als er geen

informatie beschikbaar is, is het een passieve Compe-

tentie. Om onderscheid te maken tussen passieve Com-

petenties, Basiscompetenties en speciale Competenties,

zie Regelwerk bladzijde 246.

Talenten: Talenten, in het bijzonder Lichaamsbeheersing,

Zelfbeheersing, Zintuigen, Verbergen, Intimideren (inclusief

de eigenschapswaarden, die moeten beproefd worden)

Opbouw,van de creatm_lrbeschrijviﬁg

Spreuken / liturgieén: Indien het wezen spreuken of
liturgieén beheerst, zijn ze hier opgegeven.

Aantal: Wanneer het wezen solitair leeft, staat hier 1.
Bij grotere diergroepen wordt het aantal in de regel met
een dobbelworp vastgelegd. Vaak worden beide opgege-
ven, wat betekent dat beide varianten voorkomen.
Type: Doelkategorie, humanoide of niet-humanoide
Oproepings-/ Scheppingsmoeilijkheid: Bij eenawezen
dat opgeroepen of geschapen kan worden,taat hier
de modificatie voor het aanroepen resp. hét scheppén.
Geesten, demonen en elementalen hebben een oproe-
pingsmoeilijkheid, terwijl ondoden, golems, chimaeren
en daimoniden een scheppingsmoeilijkheid bezitten,
Formaat: het formaat van hetwezen

Buit: Wat kun je ifi geval van een dier ‘gebruiken en
hoeveel kan je dan gemiddeld ,;00gsten*? Staat er ,taai
vlees*, dan is het vlees eetbaar, maar niet lekker. Oneet-
baar vlees is nooit eétbaar.

In het geval van gifstoffen staat hier de prijs, die helden
gewoonlijk kunnen krijgen als ze het gif verkopen. De
prijs is 25% van de aankoopwaarde van het gif bij een
gifmenger:

Gevechtsgedrag: Hier staan opmerkingen over de inzet
van Competénties, evenals opvallende tactieken en ge-
drag vandet wezen.

Vlucht: Hier staat wanneer het wezen normaal gezien
een gevechtyafbreekt. Bij gelegenheid vechten ze toch
langer door, bijvoorbeeld wanneer ze in het nauw wor-
den gedreven,

Pijn"+1 bij: Hier wordt opgelijst wanneer een wezen
door een lagere Levensenergie een graad Pijn lijdt.
Ervaren / Competent: De waarden van een cultuur-
scheppende zijn altijd vastgelegd op de ervaringsgraad
Gemiddeld. Bijkomend zijn er hier modificaties voor de
ervaringsgraden Ervaren en Competent.

Dierkunde / Vissen / Goden & Culten / Plantkunde / Ma-
giekunde / Sferenkunde: Hier is aangegeven, wat een held
bij een succesvolle proef op Dierkunde / Vissen / Plantkun-
de / Magiekunde / Sferenkunde (verschillende Toepassings-
gebieden) en het bijhorende aantal Kwaliteitsgraden aan
bijzonderheden over het wezen weet. Dit kunnen bij-
voorbeeld zwakheden of speciaalmaneuvers zijn. Bij die-
ren en monsters wordt uiteraard gedobbeld op Dierkunde
(of bij waterleven op Vissen), bij ondoden of geesten op
Magiekunde en bij wezens uit vreemde sferen zoals de-
monen en elementaalwezens op Sferenkunde. Enkele we-
zens zijn planten en kan er dus een proef op Plantkunde
nodig zijn, om iets te weten te komen. Zeer zelden komt
Goden & Culten in aanmerking, meestal gaat het dan om
wezens met karmale krachten zoals griffioenen.

Jacht: Op deze plek is de jachtmodificatie van het dier
opgegeven, die enkel relevant is wanneer je met de fo-
cusregels op de jacht speelt.

Speciale regels: Bijzondere regels, zoals gif, specia-
le aanvallen of overdracht van ziekten worden hier
uitgewerkt.

Bijkomende diensten: Indien oproepbare wezens zoals
demonen bijkomende diensten aanbieden, dan worden
ze in dit punt vermeld en verklaard.
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