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7 PIXIES

PIXIES

oewel er geen officiéle bronnen zijn voor
het spelen van pixie-helden in OdM,
heb ik hieronder een zelfgemaakte gids
samengesteld die je (met toestemming
van je spelmeester) in je avonturen kunt gebruiken.

Pixies zijn ieders favoriete ondeugende boswezens.
Deze kleine gevleugelde feeén zijn niet officieel
speelbaar in OdM, maar laat dat je niet tegenhou-
den! Deze gids geeft je alle middelen die je nodig

hebt, als speler of spelmeester, om pixie-avonturiers
in je OdM spellen op te nemen.

»Bloembladeren en eikelkapjes zijn zo afgelopen zo-
merl«
— Arveene Rivierglans, Pixie Fashionista

Nieuwsgierig als katten en zo schuw als herten, gaan
(en vliegen) pixies waar ze willen. Ze bespioneren
graag andere wezens en zijn altijd enthousiast om
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nieuwe vrienden te maken; alleen de angst van een
pixie om gevangen of aangevallen te worden, kan
zijn aangeboren nieuwsgierigheid belemmeren.

In werkelijkheid zullen degenen die door de open
plek van een pixie dwalen, de wezens misschien
nooit zien, misschien af en toe een giechel, gehijg of
gezucht. Wanneer ze worden gezien, dragen Pixies
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over het algemeen doubletten of vloeiende jurken
gemaakt van zijde die schitteren in het maanlicht.
Sommigen kleden zich in eikels, bladeren, schors
en de pelzen van kleine bosbeesten. Ze zijn erg trots
op hun regalia en stralen van vreugde als ze compli-
menten krijgen over hun ensembles.

HEeT PixiE RAS — WAT WE WETEN...

PIXIES ZIJN FEEEN WEZENS DIE IN DE MAGISCHE
oerbossen van Avonturi¢ wonen. Deze kleine we-
zens leven in een groot deel van het bos — ook be-
kend als het Feeénwild.

Pixies zijn ongelooflijk gezellig, maar tegelij-
kertijd ook erg verlegen. Ze maken hun
aanwezigheid vaak bekend door hun ge-
giechel en gefluister dat weerklinkt rond

de open plekken van een bos als er bui-
tenstaanders voorbijkomen. Als pixies echter
het gevoel hebben dat ze veilig zijn en dat de
buitenstaanders geen gevaar vormen, dan
zullen ze elke gelegenheid aangrijpen om
zichzelf voor te stellen.

Pixies zijn speelse grappenmakers en

halen graag grappen uit met avon-

turiers (helden). Het zijn echter

evenzeer goedbedoelende we-

zens. Hun doel in deze grappen

is nooit om schade te veroorzaken of

hun slachtoffers overstuur te la-

ten worden. Pixies houden

zich nooit bezig met gemene

capriolen en als ze geloven dat

ze een ander wezen van streek

hebben gemaakt, zullen ze er

alles aan doen om het goed te

maken.

Pixies verafschuwen geweld

en geven er altijd de voorkeur

aan om vreedzame oplossin-

gen voor conflicten te vinden.

Dit is niet uitsluitend uit af-

keer van geweld of een moreel

bezwaar daartegen. Pixies zijn

vaak fragiele wezens en zijn

niet geschikt om te vechten.

Pixies zijn erg bezig met hun

kleding en uiterlijk. Ze kleden

zich in bladeren en schors en de pelzen van boswe-
zens. Alles van veren en bloemblaadjes tot spran-
kelende dauwdruppels kan worden verwerkt in de
kledij van een pixie. Deze eenvoudige materialen
zijn met zoveel zorg en vaardigheid aan elkaar ge-
weven dat de boskleding van een pixie kan
wedijveren met het satijn en de juwelen van
zelfs de rijkste menselijke prinsessen.
Zoals met alle feeén, zijn pixies magische we-
zens met aangeboren gaven. Ze kunnen in een
opwelling onzichtbaar worden en de meeste
pixies hebben een scala aan andere magi-
sche vaardigheden.
Pixies laten ook een spoor van ma-
gisch pixiestof achter terwijl ze
vliegen. Pixiestof kan
andere wezens laten
zweven of zelfs
kortstondig
vliegen of de vijanden
van de pixie in een
diepe magische slaap
brengen.

Pixies vervullen ook
veel rollen in de fee-
en-samenleving.  Veel

feeén wonen in het bos

op het materiéle vlak,

maar nog veel meer
maken hun thuis in het
Feeénwild. Het Feeén-
wild is een weerspiege-
ling van Dere met een
verbinding met de Astra-
le vlakte.
In het Feeénwild is al-
les echter grootser en
levendiger en fantasti-
scher. Een bergketen in
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het Feeénwild is hoger en mooier dan zijn tegen-
hanger op het materiéle vlak. Een donker gevaarlijk
bos is donkerder en uitgestrekter en de thuisbasis
van meer onkenbare verschrikkingen. De geografie
van het Feeénwild voldoet niet aan de regels van ge-
ometrie en logica die van toepassing zijn op Dere
en het is bijna onmogelijk voor helden om te voor-
komen dat ze erin verdwalen. Het Feeénwild wordt
geregeerd door aartsfeeén als Oberon en Titania —
machtige heren en dames van hun rijk. Aartsfeeén
zijn ontzettend veranderlijk van nature en heersen
met prioriteiten die bizar of onbegrijpelijk lijken
voor bewoners van Dere.

Een aartsfee zou het een grotere misdaad kunnen
vinden dat je bent vergeten naar hen te wuiven dan
dat je verschillende leden van hun hothouding hebt
gedood. Evenzo kunnen ze de dood zien als een re-
latief milde straf voor dergelijke misdaden in verge-
lijking met het niet uitnodigen op een theekransje.
Veel pixies dienen als hovelingen van deze aartsfee-
en en al deze pixies zijn wezens van het Feeénwild.
Zelfs pixies die op het materiéle vlak leven, hebben
een diepe verbinding met het Feeénwild en de re-
gels die van toepassing zijn in het Feeénwild, zowel
natuurlijk als sociaal, zijn intuitiever voor pixies
dan die welke van toepassing zijn op Dere. Naast
het dienen van aartsfeeén zoals die van het Seelie
Hof, dienen veel pixies ook in als gevolg van bos-
goden zoals

Abnoba Godin in verband met bossen en

rivieren.

Godin van het woud. Neemt vaak
de vorm aan van een beer

Artio

Cernunnos | Gehoornde god geassocieerd met
mannelijke gehoornde dieren, fruit

en groenten en vruchtbaarheid.

Druantia Boomgodin; populair bij neo-hei-
denen die de Twaalf niet wensen te

volgen.

Godin van de natuur, aarde, vuur
en vrouwelijke vruchtbaarheid.

Nantosuelta

God van de landbouw, bossen en
alcoholische dranken.

Sucellus

Viridios God van vegetatie, wedergeboorte
en landbouw, mogelijk gerelateerd

aan de groene man.

PIXIES

SCORES

Moed 1d6 +7 (10-11)

Slimheid 1d6 +7 (10-11)

Charisma 1d6 +9 (12-13)

Behendigheid 1d6 +9 (12-13)

Lichaamskracht 1d3 +3 (5)

Waarnemen 1d6 +8 (11-12)

Aanval 8

Afweer 12

Beveiligende —

Wapenrusting

Levensenergie 15

Snelheid 3/9 (grond/lucht)

WILLEKEURIGE LENGTE EN GEWICHT

Basis lengte 25 halfvingers

Lengteaanpassing +/- 2d6 halfvingers

Basis gewicht 1 once

Gewicht aanpassing | +1d3 once
FYSIEKE BESCHRIJVING

OMDAT ZE NAUWELIJKS 30 HALFVINGERS GROOT
zijn, lijken pixies op kleine elfen met ragfijne vleu-
gels zoals die van libellen of vlinders, helder als de
dageraad en als de opkomst van de volle maan. Hun
huid, haar en ogen komen in tinten van natuurlijke
kleuren, waaronder het groen van de bladeren en
het gras of de bruinen en bronzen van het kreupel-
hout en de bomen en strekt zich zelfs uit tot in de
rode en gele tinten van de herfstbloemen.

MAGISCH FEEEN VOLK

Met hun aangeboren kracht van onzichtbaarheid
vallen pixies zelden op, tenzij ze gezien willen wor-
den. In het Feeénwild en op Dere etsen pixies pa-
tronen van vorst op wintervijvers en wekken de
bloemknoppen in het voorjaar op. Ze zorgen ervoor
dat bloemen schitteren met zomerdauw en kleuren
de bladeren met de brandende tinten van de herfst.

PIXIE UITERLIJK

Pixies zien eruit als kleine elfjes, ongeveer 30 half-
vingers lang, met de vleugels van een vlinder of
een libel. Ze zijn gekleed in bloemrijke japonnen,
meestal zelf geweven. Pixies worden afgebeeld met
een groen getinte huid, maar hebben ook een reeks
menselijke huidtinten ter beschikking.
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PIXIE STOF

Wanneer ze zichtbaar zijn, volgt een regen van
sprankelend stof in hun kielzog als het glinsterende
spoor van een vallende ster. Van slechts een scheut-
je pixie-stof wordt gezegd dat het de kracht van de
vlucht kan verlenen, een wezen hopeloos kan ver-
warren of vijanden in een magische slaap kan stu-
ren. Alleen pixies kunnen hun stof ten volle benut-
ten, maar deze feeén worden voortdurend gezocht
door magiérs en monsters die hun kracht willen
bestuderen of beheersen.

KLEINE SPEELVOGEL

Terwijl de komst van bezoekers hun nieuwsgierig-
heid prikkelt, zijn pixies te verlegen om zich in eerste
instantie te openbaren. Ze bestuderen de bezoekers
van veraf om hun temperament te peilen of spelen
onschuldige trucjes uit om hun reacties te meten.
Pixies kunnen bijvoorbeeld de laarsveters van een
dwerg aan elkaar knopen, illusies van vreemde we-
zens of schatten creéren of dansende lichten gebrui-
ken om indringers op een dwaalspoor te brengen.
Als de bezoekers vijandig reageren, ontwijken de
pixies hen met gemak. Als de bezoekers goedaardig
zijn, zullen de pixies waarschijnlijk aangemoedigd
worden om hun aanwezigheid bekend te maken en
vriendelijker zijn. Ze kunnen zelfs tevoorschijn ko-
men en aanbieden om hun “gasten” langs een veilige
route te begeleiden of hen uit te nodigen voor een

klein maar bevredigend feest dat ter ere van hen is
bereid.

GEKANT TEGEN GEWELD

In tegenstelling tot hun feeén neven, de sprites, ver-
afschuwen de meeste pixies wapens en zouden ze
eerder vluchten dan in een fysieke strijd met een
vijand terechtkomen.

PIXIES ALS AVONTURIERS

Als avonturier (held) wordt van je verwacht dat je

veel bedreigingen tegenkomt, en dergelijke ont-

moetingen vereisen vaak geweld om ze op te los-

sen. Denk na over waarom jij, als pixie, dit pad van

noodzakelijk geweld hebt gekozen dat maar weinig

van je broers en zussen eerder hebben genomen.

« Was er een bedreiging voor uw familie die je
moest confronteren?

o Heeft je nieuwsgierigheid naar de wereld je er-
toe gebracht om deel te nemen aan avonturen
die je helpen deze te verkennen?

« Ben je gewoon en ondoorgrondelijk en anders
dan je broers en zussen?

PIXIE NAMEN

Traditionele Pixienamen zijn niet meer dan een
combinatie van twee aangenaam klinkende zelf-
standige naamwoorden. Het is soms onmogelijk
om een mannelijke Pixie alleen op naam van een
vrouwelijke Pixie te onderscheiden als de Pixie een
traditionele naam krijgt, hoewel sommige trends en
patronen kunnen worden waargenomen (namen
met “zon” zijn bijvoorbeeld meestal mannelijk en
namen met “maan” zijn meestal vrouwelijk).

Pixies hebben de neiging om niet zoveel nadruk te
leggen op mannelijkheid of vrouwelijkheid als de
meeste andere rassen, en als zodanig noemt een
pixie-ouder zijn / haar kind meestal met de naam
die het beste lijkt, ongeacht geslacht.

De meeste pixie-gemeenschappen hebben geen
concept van achternamen. Pixies zullen hun kinde-
ren soms vernoemen naar de niet-pixie helden die
ze tegenkomen. Hoewel ze de voorkeur geven aan
namen die grillig klinken, is het niet ongehoord dat
een pixie wordt genoemd in de trant van Kildrak of
Douglad.

Traditionele Pixie familienamen:
Bruingras, Denappel, Eikenwind, Goudbron, Ho-
ningster, IJsvleugel, Keverlied, Maandruppel, Mos-
terdzaad, Paasbloem, Sneeuwmist, Spinnenweb,
Suikerboon, Suikerstof, Tinkerbel, Vederwolk, Wil-
genkus, Zilverbel, Zonnedauw

Mannelijke Pixie voornamen:

Alven, Amnon, Ander, Cedric, Flint, Gimble, Ivel-
lios, Lindal, Mival, Patrin, Romero, Skamos, Sove-
liss, Warryn, Wellby

Vrouwelijke Pixie voornamen:
Amber, Arveene, Bai, Criella, Diesa, Ellywick, Fari-
deh, Jasmal, Kithri, Meriele, Minna, Xanaphia, Yua
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PIXIES

PIXIE VOORDELEN

Ondanks het feit dat je een erg klein, ondeugend,
vliegend feeériek wezen bent heb je toch een karre-
vracht aan voordelen.

Duisterzicht

Als je meestal buiten leeft zonder blootstelling aan
traditionele verlichting, heb je superieur zicht in
donkere of schemerige omstandigheden. Je kunt
zien in zwak licht binnen 20 schreden van je alsof
het helder licht is, en in duisternis alsof het zwak
licht is. Je kunt geen kleur onderscheiden in duis-
ternis, alleen grijstinten.

Feeén Afkomst

Je Behendigheidsscore stijgt met 2 en je Charis-
ma-score met 1. Bovendien heb je een -1 voordeel
bij proeven op je charisma, en kan je niet met magie
in slaap worden gebracht.

Feeén Fashionista

Deze vaardigheid is voornamelijk voor smaak,
maar kan verrassend nuttig zijn in veel avonturen.
Het komt schokkend vaak voor dat spelers kleding-
stukken kopen om een bijeenkomst van edelen bij
te wonen of vermommingen fabriceren om onop-
gemerkt op te gaan in de onderwereld. Vooral bij
het ontmoeten van aartsfeeén, kan je fantastische
gevoel voor kleding helpen om in de goede genade
van deze machtige meesterpersonages te vallen.

Grootte

Alhoewel er gemengde verslagen zijn van de grootte
van pixies, beschrijven de meeste ontmoetingen ze
als “Nauwelijks 30 halfvingers lang”. Pixies zijn zeer
klein. De aanval van de tegenstander wordt ver-
zwaard met +2. Er zijn geen betrouwbare verslagen
van het gewicht van pixies - er is geen geschat ge-
wicht voor pixies en schattingen van schriftgeleer-
den zijn lachwekkend groot. We kunnen schatten,
op basis van de gewichten van vogels die op een
vergelijkbare hoogte staan, dat pixies waarschijn-
lijk ongeveer % steen wegen. Het kleine formaat
van een Pixie is zowel een zegen als een vloek. Hun
maximale draagkracht is ernstig verminderd (LK x
10) en ze kunnen gemakkelijk worden vastgepakt en
verplaatst. Pixies kunnen ook geen gebruik maken
van normale wapens. Aan de andere kant kunnen
objecten die normaal gesproken niet als dekking
kwalificeren, een effectieve bescherming bieden aan
een pixie.

TALENTEN (ODM PROFESSIONEEL)

Gevechtstechnieken: Je hebt een start TaW van 1
TaW op alle gevechtstechnieken en mag dit bij
een graadverhoging met maximaal 1 TaW punt
verhogen

Natuur: De kinderen van de Feeénwild hebben
een natuurlijke gave voor de buitenwereld Je
bent bedreven in de natuur vaardigheid en krijgt
een start TaW van 5 TaW in alle talenten in de
categorie Natuur. Bij een graadverhoging mag je
pogen tot 4 TaW punten bij te nemen)

Lichaamsbeheersing: Je bent erg bedreven in deze
categorie en krijgt 4 TaW in alle talenten in de
categorie lichaamsbeheersing. Bij een graadver-
hoging mag je pogen tot 3 TaW punten bij te ne-
men)

Ontspanning, wetenschap, en techniek: Als een
Pixie ben je erg bedreven in deze categorie en
krijgt een start TaW 4 TaW in alle talenten in de
categorie ontspanning, wetenschap, en techniek.
Bij een graadverhoging mag je pogen tot 3 TaW
punten bij te nemen)

Talen: Je kan zowel Garetisch (Mensentaal), als Is-
dira (Elfentaal) en Rogolan (Dwergentaal) spre-
ken en lezen (maar niet schrijven) met een start
TaW van 4 TaW. Bij een graadverhoging mag je
pogen tot 3 TaW punten bij te nemen. Elke veel-
voud van 4 laat je toe een taal te leren schrijven.)

LEEFTIJD

Er is zeer weinig beschikbare informatie over
pixie-veroudering, maar mortaliteit is een van de
fundamentele verschillen tussen feeén-wezens en
humanoiden. De tijdloze aard van Pixies is de sleutel
tot hun oneindige kinderlijke onschuld en naiviteit,
en tegelijkertijd tot hun geheimzinnige en onken-
bare wijsheid. Er zijn enkele suggesties online dat
pixies uiteindelijk sterven van verveling, zodra ze
alle opwinding van de wereld hebben uitgeput. Dit
sluit goed aan bij de kernfantasie van pixies. Pixies
zijn echter tijdloze wezens die niet verouderen zoals
normale sterfelijke rassen. Zoals de meeste feeén,
leven ze voor onbepaalde tijd of totdat ze worden
gedood. Pixies bereiken volwassenheid op 20. Als
je pixies als menselijker in je spel wilt afschilderen,
noemen sommige bronnen hun levensduur als on-
geveer 300 jaar.
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MORAAL

Als zijnde een pixie ben je van nature goedaardig,
maar heb je wel chaotische idealen van vrijheid -
gewoon plezier hebben en genieten van het leven
staan meestal in de voorhoede van je verlangens.

ONZICHTBAARHEID

Vanaf de derde graad kun je de onzichtbaarheids-
spreuk Visibili-Vanitaar gebruiken zonder daarvoor
ASP nodig te hebben, waarbij je wel enkel jezelf als
doelwit kiest. Je kunt op deze manier driemaal per
etmaal onzichtbaarheid gebruiken.

SNELHEID

Pixies zijn bijna uitsluitend vliegende wezens en
hun loopsnelheid is extreem traag in vergelijking
met andere rassen. Je basissnelheid is 3. Je vliegs-
nelheid is 9.

VERBORGEN STAP

Als een actie kun je op magische wijze onzichtbaar
worden tot het begin van je volgende beurt of totdat
je aanvalt, een tref- of schadepunten scoort of een
ander wezen dwingt om je acties af te weren. Zodra
je deze mogelijkheid gebruikt, kun je deze niet op-
nieuw gebruiken totdat je gedurende 20 — LK uren
hebt gerust.

VLEUGEL HERGROEI

Als je vleugels worden beschadigd of zelfs worden
doorgesneden, verwijderd of gewond, groeien ze
opnieuw na een lange rustperiode van een volledig
etmaal waarin je gedwongen bent je niet met je ge-
woonlijke speelsheid te gedragen.

DE BESTE KEUZES VOOR PIXIE AVONTURIERS

Avonturier: Avonturier zou het basistype moe-
ten zijn om als Pixie te spelen. Het is eigenlijk een
nogal voor de hand liggende keuze. Avonturiers
profiteren enorm van de toegenomen charisma en
behendigheid van Pixies. De vaardigheden en ach-
tergrond van Pixies passen uitstekend bij een rond-
sluipend/infiltrerende held. De enige mismatch hier
is dat de afkeer van pixies voor geweld misschien
niet gemakkelijk te rijmen is met de voorliefde van
een avonturier voor het neersteken van dingen. Als
Troubadour is de pixie avonturier de absolute per-
fecte match. Troubadours maken effectief gebruik
van de behendigheid en charismascores van beide
pixies. Ze zijn ook een geweldige thematische pas-

vorm. Pixies zijn bovenal speelse en sociale wezens,
wezens van vrolijkheid en feest en muziek - het le-
ven van een troubadour zou zeer aantrekkelijk zijn
voor een pixie.

Boswachter: Boswachters hebben een diepe band
met de natuur en begrijpen het bos en al zijn cy-
cli en ritmes, en leven in ware harmonie met al zijn
wezens. Als feeén zijn pixies wezens van de natuur
en de bossen.

Tovenaar: Tovenaar is een geweldige keuze voor
een pixie omdat ze ten volle kunnen profiteren van
hun uitgebreide spreuklijst. Als Faeries zijn Pixies
van nature magische wezens.
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PIXIES

PIXIE MAGIE

ALS JE MAGISCH BEGAAFDE PIXIE WENST TE SPE-
len, worden de volgende spreuken gebruikt:

ARCESSITUS PHANTHASMA

Beschrijving en effect: Je creéert een illusie die
wortel schiet in de geest van een wezen dat je
binnen bereik kunt zien. Het doelwit moet een
Slimheidsproef afleggen. Bij een mislukte proef
maak je een fantasierijk object, wezen of ander
zichtbaar fenomeen naar keuze dat niet groter
is dan een kubus van 3x3x3 schreden dat alleen
voor de duur waarneembaar is voor het doel.
Deze spreuk heeft geen effect op ondoden of
constructies. De illusie omvat geluid, tempera-
tuur en andere stimuli, ook alleen voor de zin-
tuigen van het schepsel. Het doelwit kan zijn ac-
tie gebruiken om de illusie te onderzoeken met
een Slimheidsproef verzwaard met je graad. Als
deze proef slaagt, realiseert het doelwit zich dat
de illusie een illusie is en eindigt de spreuk auto-
matisch.

Tovertechniek: Je spreekt gedurende (20 - Charis-
ma) seconden de Woorden van Macht en duit
het doelwit aan. Terwijl een doelwit wordt bein-
vloed door de spreuk, behandelt het doelwit de
illusie alsof die echt is. Het doelwit rationaliseert
alle onlogische uitkomsten van interactie met
de illusie. Een doelwit dat bijvoorbeeld probeert
over een illusionaire brug te lopen die een kloof
overspant, valt zodra het op de brug stapt. Als het
doelwit de val overleeft, gelooft het nog steeds
dat de brug bestaat en komt het met een andere
verklaring voor zijn val; het werd geduwd, gleed
uit, of een sterke wind heeft hem of haar wegge-
blazen. Een getroffen doelwit is zo overtuigd van
de realiteit van de illusie dat het door de illusie
zelfs schade kan oplopen. Een illusie gemaakt
om te verschijnen als een wezen kan het doel-
wit aanvallen. Evenzo kan een illusie die is ge-
maakt om te verschijnen als vuur of een poel van
zuur of lava het doelwit verbranden. Elke ronde
op je beurt kan de illusie 1d6 psychische scha-
de punten schade aan het doelwit toebrengen als
het zich in het gebied van de illusie bevindt of
binnen 2 schreden (1 vak) van het fantasma, op

voorwaarde dat de illusie van een wezen of ge-
vaar is dat logischerwijs schade zou kunnen aan-
richten, zoals door het slachtoffer aan te vallen.
Het doelwit ziet de schade als een type dat past
bij de illusie.

ASP Kosten: 2 ASP per graad...

Reikwijdte: 20 schreden (10 vakken).

Duur: Concentratie, tot 1 minuut per graad

COMPERIO DE BENEGNITAS ET

MALEVOLO

Beschrijving en effect: Voor de duur van de spreuk
weet je of er een demonische, elementaire, fey,
goddelijke, of Ondode aanwezig is binnen 10
schreden van je, evenals waar het wezen zich be-
vindt. Op dezelfde manier weet je of er een plaats
of object binnen 10 schreden van je is dat op ma-
gische wijze is ingewijd of ontheiligd.

Tovertechniek: Je spreekt gedurende (20 - Cha-
risma) seconden de Woorden van Macht en De
spreuk kan de meeste barriéres binnendringen,
maar wordt geblokkeerd door 30 halfvingers
steen, 3 halfvingers dik metaal, een dun vel lood
of 1 schrede hout of vuil.

ASP Kosten: 2 ASP

Reikwijdte: 10 schreden (6 vakken).

Duur: 2d6 Minuten.

ESCULAAP GAAP - SLAAP!

Beschrijving en effect: Met deze magische formule
kan je een slachtoffer vanaf een afstand in slaap
toveren. Het slachtoffer kan door niets worden
gewekt alvorens de duur van deze spreuk is af-
gelopen.

Tovertechniek: Je spreekt gedurende (20 - Charis-
ma) seconden de Woorden van Macht en eindigt
met een luide snurk.

ASP Kosten: 3 ASP per ronde/tegenstander.

Reikwijdte: Huidige ASP schreden + 1 schreden
per graad.

Duur: 1 ronde per ASP + 1 ronde per Graad.



HET OOG DES MEESTERS

14

IMPEDIO NATURA

Tovertechniek: Je spreekt gedurende (20 - Charis-
ma) seconden de Woorden van Macht en strekt
beide armen uit om de te betoveren struiken en
bomen aan te duiden.

ASP Kosten: 8 ASP.

Reikwijdte: 96 meter (48 vakken)

Duur: Graad x ronden + Graad.

Beschrijving en effect: Deze spreuk kan zich con-
centreren op elk punt binnen 96 meter van de
Ent of Tovenaar. Vegetatie zal uit de grond bar-
sten vanaf het gekozen punt, ongeacht het ter-
reintype, en onmiddellijk een gebied met een
diameter van 24 meter bedekken en het terrein
in moeilijk begaanbare grond veranderen, waar-
door degenen die erin gevangen zitten, verstrikt
raken in de ranken en andere vegetatie. Netels
zijn steeds een onderdeel van deze spreuk. Snel-
heid wordt automatisch 1.

PERTUBATIO LARGO

Beschrijving en effect: Deze spreuk valt de geest
van wezens aan, verwart hun denken met waani-
deeén en lokt ongecontroleerde acties uit.

Tovertechniek: Elk wezen in een bol met een straal
van 3 schreden, gecentreerd op een punt dat je
binnen bereik kiest, moet slagen in een Slim-
heidsproef verzwaard met je graad wanneer je
deze spreuk uitspreekt of erdoor worden bein-
vloed. Een getroffen doelwit kan geen reacties
uitvoeren behalve deze proef elke beurt opnieuw
afleggen tot die slaagt en moet bij een gefaalde
proef aan het begin van elk van zijn beurten
1d20 dobbelen om zijn gedrag voor die beurt te

bepalen.
D20 | Effect
1-2 [Het wezen kan normaal handelen en
bewegen.
3-12 | Het wezen beweegt of onderneemt deze

beurt geen acties.

13-18 | Het wezen gebruikt zijn Actie om een
willekeurig wezen binnen zijn bereik
aan te vallen - of dat nu vriend of vijand
is. Als er geen wezen binnen zijn bereik

is, doet het wezen deze beurt niets.

19-20 | Het wezen gebruikt zijn/haar volledige
bewegingssnelheid om in een willekeu-
rige (door de spelmeester bepaalde)
richting te bewegen. Het wezen onder-

neemt deze beurt geen actie.

Aan het begin van zijn/haar volgende beurt
kan een getroffen slachtoffer een nieuwe Slim-
heidsproef afleggen — met dezelfde verzwaring.
Als de proef slaagt, eindigt dit effect voor dat
slachtoffer.

ASP Kosten: 1 ASP per graad van het slachtoffer

Reikwijdte: 30 schreden (15 vakken). De straal
van de Bol neemt toe met 2 schreden (1vak) voor
elke graad die je hebt boven de vierde graad.

Duur: 1 minuut per graad.

SALAMANDER MOETANDER - WEES

EEN ANDER!

Beschrijving en effect: Dit is de klassieke betove-
ring waarmee Tovenaars mensen, monsters of
andere wezens een ander aanzien geven. Met
deze magische formule kan je een slachtoffer
zowel in levenloze voorwerpen als in andere
wezens veranderen. Deze spreuk behoort tot de
moeilijkste onder de toverspreuken en alleen
machtige magiérs beheersen deze spreuk.

Tovertechniek: Je wijst met beide handen naar het
slachtoffer en prevelt gedurende (20 — Charisma)
seconden de Woorden van Macht. Daarbij denk
je zeer sterk aan het voorwerp of wezen waarin
je het slachtoffer wil veranderen. De som van je
Slimheidsscore en je Graad moet minstens even
hoog zijn als het dubbele van de Monsterklas-
se van het slachtoffer. Als dit is gelukt moet je
een succesvolle Charisma-proef afleggen. Indien
deze ook lukt is de betovering geslaagd.

ASP Kosten: 25 ASP.

Reikwijdte: 7 schreden + 2 schreden per graad.

Duur: Permanent.

Nota: Je kan proberen een slachtoffer te laten ge-
loven dat deze spreuk op hem of haar is gewor-
pen zonder dat de verandering effectief heeft
plaatsgevonden. Deze variant kost slechts 10
ASP en duurt slechts een aantal uren gelijk aan
jouw Charisma score. Met deze spreuk kan je het
slachtoffer laten geloven dat hij of zij is veran-
derd en het slachtoffer zal zich gedragen als het
door jouw gekozen creatuur. Het spreekt vanzelf
dat deze spreuk een slachtoffer NIET kan veran-
deren in een levenloos wezen.
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SALTATUS LUXUS

Beschrijving en effect: Je creéert maximaal vier
lichten ter grootte van een toortslicht binnen
bereik, waardoor ze verschijnen als fakkels, lan-
taarns of gloeiende bollen die voor de duur van
de spreuk in de lucht zweven. Je kunt de vier
lichten ook combineren tot één gloeiende vaag
humanoide vorm van menselijk formaat. Welke
vorm je ook kiest, elk licht werpt een zwak licht
in een straal van 3 schreden. Als actie tijdens je
beurt kun je de lichten tot 20 schreden verplaat-
sen naar een nieuwe plek binnen je bereik. Een
licht moet zich binnen 8 schreden van een ander
licht bevinden dat door deze spreuk wordt gecre-
eerd, en knippert als het het bereik van de spreuk
overschrijdt.

Tovertechniek: Je spreekt gedurende 20 seconden
de Woorden van Macht en knipt met de vingers.
Daarop verschijnen de lichtbollen die licht geven
binnen een straal van 10 schreden, net als een
fakkel.

ASP Kosten: 4 ASP.

Reikwijdte: 40 schreden (20 vakken).

Duur: 1 minuut.

SENSIBAAR WAAR EN KLAAR - JE

GEVOELENS WORDEN OPENBAAR!

Beschrijving en effect: Met deze magische formule
kan je een korte blik werpen in het gevoelsleven
van een ander. Met behulp van deze toverformu-
le kom je aan de weet of degene die tegenover je
staat je vriendelijk, neutraal of vijandig gezind is
en of deze persoon moedig, agressief of laf zal
reageren. Deze toverformule laat je NIET toe om
gedachten te lezen! Het gekozen doelwit moet
binnen je gezichtsveld staan, maar hoeft niet met
het gezicht naar je gericht zijn.

Tovertechniek: Je spreekt gedurende (20 — Charis-
ma) seconden de Woorden van Macht en con-
centreert je gedachten op je gekozen doelwit.
Daarna moet je een Slimheidsproef afleggen om
te kijken of de betovering gelukt is. Als dat het
geval is, kan je een ogenblik in de gevoelswereld
van de ander vertoeven.

ASP Kosten: 5 ASP per spelronde.

Reikwijdte: 20 schreden + 1 schreden per graad.

Duur: 10 seconden + Graad.

VISIBILI VANITAAR! - TOVERKRACHT

MAAK MIJ ONZICHTBAAR!

Beschrijving en effect: Met deze magische formu-
le kan je jezelf en/of je metgezellen voor een be-
paalde tijd onzichtbaar maken. Volgens de wet-
ten van Avonturié is het gebruik van deze spreuk
tijdens een gevecht ten strengste verboden!!

Tovertechniek: Je spreekt gedurende (20 - Charis-
ma) seconden de Woorden van Macht en knip-
pert twee keer met de ogen. Je bent nu voor 2
spelronden onzichtbaar. Gedurende deze tijd
mag je niet vechten. Er kan wel een kamer wor-
den doorzocht, voorbij een schildwacht worden
geslopen, enz... Wanneer meerdere personen on-
zichtbaar moeten worden gemaakt dan moeten
ze contact met jouw hebben, direct of indirect,
terwijl je de Woorden van Macht spreekt.

ASP Kosten: 2 ASP per ronde/per persoon.

Reikwijdte: Zelf

Duur: 6 spelronden plus je graad (Gr).
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ALTERNATIEVE FEEERIEKE
WEZENS

ixies zijn een door mij (uit verschillende
bronnen) uitgewerkt ras en veel spelmees-
ters houden het liever bij gepubliceerd ma-
teriaal. Als je van het spelen van een pixie

houdt, maar je spelmeester liever heeft dat je een
van de gepubliceerde rassen speelt, zijn er een paar
geweldige alternatieven.

BOSKABOUTERS

BOSKABOUTERS LIJKEN THEMATISCH ERG OP PIXIES.
Het zijn verlegen en teruggetrokken illusionisten
die hun huizen maken in feeénbossen en vaak be-
vriend raken met kleine dieren. Boskabouters zijn
ook klein van gestalte, hoewel ze aanzienlijk groter
zijn dan pixies — wel tot 90 halfvingers groot. Bos-
kabouters, als gemeenschappelijke bondgenoten
van feeén, zouden zelfs hun weg kunnen vinden
in dienst van aartsfeeén. Hun namen zijn eveneens
grillig en op de natuur geinspireerd. Je kunt een
boskabouter op een vergelijkbare manier spelen als
een pixie.

Een constant gezoem van drukke activiteit door-
dringt de warrens en buurten waar boskabouters
hun hechte gemeenschappen vormen. Hardere ge-
luiden accentueren het gezoem: een knarsen van
slijpende tandwielen hier, een kleine explosie daar,
een kreet van verrassing of triomf, en vooral uitbar-
stingen van gelach. Boskabouters genieten van het
leven en genieten van elk moment van uitvinding,

verkenning, onderzoek, creatie en spel.
Source: D&D 5de editie Player’s Handbook

BOSKABOUTERS BASISGEGEVENS

Moed 1d6 +7 (8-13)
Slimheid 1d6 +9 (10-15)
Charisma 1d6 +7 (8-13)
Behendigheid 1d6 +9 (10-15)
Lichaamskracht 1d6 +4 (5-10)
Waarnemen 1d6 +9 (10-15)
Aanval 11

Afweer 9

Beveiligende 3 lederen kuras
Wapenrusting

Levensenergie 25

Snelheid 5

WILLEKEURIGE LENGTE EN GEWICHT

Basis lengte 70 halfvingers
Lengteaanpassing +/- 2d20 halfvingers
Basis gewicht 40 steen

Gewicht aanpassing | +2d6 steen
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Boskabouter Behendigheid: Je hebt je een -1
voordeel bij proeven op je Charisma en Behen-
digheid en verdubbelt je magiebestendigheid,
waardoor je bijna ongevoelig bent voor magie.

Duisterzicht: Als je meestal buiten leeft zonder
blootstelling aan traditionele verlichting, heb je
superieur zicht in donkere of schemerige om-
standigheden. Je kunt zien in zwak licht bin-
nen 20 schreden van je alsof het helder licht is,
en in duisternis alsof het zwak licht is. Je kunt
geen kleur onderscheiden in duisternis, alleen
grijstinten.

Grootte: Boskabouters zijn tussen de 90 en 120
halfvingers lang en wegen tussen de 40 en 50
steen. Je formaat is klein. De aanval van de te-
genstander wordt verzwaard met +1.

Leeftijd: Boskabouters worden volwassen in het-
zelfde tempo als mensen, en van de meesten
wordt verwacht dat ze zich rond de leeftijd van
40 jaar in het volwassen leven vestigen. Ze kun-

nen gemiddeld 350 jaar oud worden, maar het
is niet zo ongewoon dat ze 500 jaar oud worden.

Natuurlijke Magiér: Je kunt deze Kracht van Dere
toverspreuken gebruiken zonder daarbij ASP te
moeten investeren. De spreuk lukt altijd. Zodra
je één van beide spreuken hebt uitgesproken,
kun je ze niet opnieuw gebruiken totdat je 20 -
LK uren hebt gerust. De spreuk is permanent of
tot de Boskabouter ze opheft.

Score opwaardering: Je Slimheid- en Behendig-
heidsscore stijgt met 1 punt.

Snelheid: Je basiswandelsnelheid is 4.

Spreek met kleine beesten: Door middel van ge-
luid en gebaren kunt je eenvoudige ideeén com-
municeren met kleine beesten.

Talen: Je kunt Garetisch en Rogolan (boskabouter)
spreken en lezen en spreekt de taal van de reu-

zen.
Source: Player’s Handbook

BOSKABOUTERS MAGIE

ILLUSSIONAIRE BOMEN

Beschrijving en effect: Met deze magische formu-
le kan je een niet echt bestaand bos tevoorschijn
toveren.

Tovertechniek: Je spreekt gedurende (20 - Charis-
ma) seconden de Woorden van Macht en breekt
enkele takjes kreupelhout.

ASP Kosten: 5 ASP per 12 x 12 schreden sectie il-
lusionair bos.

Reikwijdte: 1.200 schreden (600 vakken).

Duur: Ogenblikkelijk / Permanent / graad x spel-
of gevechtsronden.

Beschrijving en effect: Deze illusie stelt de Ent of
Tovenaar in staat om het uiterlijk van een bomen
te creéren overal binnen 1.200 schreden (onge-
veer twee derde van een mijl (1.609 schreden).
Elke sectie illusionaire bomen van 12 x 12 schre-
den kost 5 Astrale Punten om te reproduceren.
Wezens die door de illusie worden omgeven,
worden aan het zicht onttrokken, maar kunnen
normaal gesproken uit het ‘bos’ kijken. Per-
sonages die de illusie vanaf een afstand van 24
schreden of minder bekijken, kunnen een Slim-
heidsproef verzwaard met de graad van de tove-
naar of Ent (10 + 2d6) afleggen om er doorheen
te kijken.

KRACHT VAN DERE

Beschrijving en effect: Met deze magische formu-
le kan je een

Tovertechniek: Je spreekt gedurende (20 - Charis-
ma) seconden de Woorden van Macht en legt je
in rusthouding op de rug met de handpalmen op
de aarde.

ASP Kosten: 3 ASP.

Reikwijdte: Persoonlijk.

Duur: Ogenblikkelijk. Zie Beschrijving en effect

Beschrijving en effect: Deze spreuk kan alleen
worden uitgesproken terwijl je in een steencirkel
bent. Het stelt de Ent of Tovenaar in staat om ge-
bruik te maken van de kracht van de steencirkel
en deze te gebruiken voor extra astrale energie
(4 ASP per spelronde) en voor het versterken en
verbreden van de effecten van een Ent- of Tove-
naar-toverspreuk.
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FIRBOLGS

FIRBOLGS ZIJN EEN ANDER RAS VAN MYSTERIEUZE
bosbewoners. Firbolgs zijn ongelooflijk groot, zo
groot als een trol en soms zelfs groter (maar niet zo
smakelijk). Ondanks hun grootte hebben Firbolgs
thematische overeenkomsten met pixies. Het zijn
zachtaardige, zorgzame pacifisten die hun sluip-
vermogen en illusiemagie gebruiken om hun bos te
beschermen en er veilig in te blijven. Net als pixies
bekijken firbolgs de wereld ook op manieren die
misschien totaal vreemd lijken voor humanoiden
die in de stad wonen. Firbolgs zijn fey-georiénteer-
de halve reuzen. Hun stammen schuilen in afgele-
gen oerbossen en brengen hun dagen liever door in
rustige harmonie met het bos. Wanneer ze worden
geprovoceerd, demonstreren firbolgs formidabele
vaardigheden met wapens en magie.

FIRBOLG BASISGEGEVENS

Moed 1d6 +7 (8-13)
Slimheid 1d6 +7 (8-13)
Charisma 1d6 +7 (8-13)
Behendigheid 1d6 +7 (8-13)
Lichaamskracht 1d6 +9 (10-15)
Waarnemen 1d6 +7 (8-13)
Aanval 12

Afweer 8

Beveiligende| zierusting | geen metalen
Wapenrusting rusting
Levensenergie 45

Snelheid 9

WILLEKEURIGE LENGTE EN GEWICHT

Basis lengte 400 halfvingers
Lengteaanpassing +/- 4d20 halfvingers
Basis gewicht 260 steen

Gewicht aanpassing | +1d20 steen

Bron: DD “Volo’s Guide to Monsters”

Firbolg Magie: Je kunt de Ontdek Magie en Ver-
momming toverspreuken gebruiken zonder
daarbij ASP te moeten investeren. De spreuk
lukt altijd. Zodra je één van beide spreuken hebt
uitgesproken, kun je ze niet opnieuw gebruiken
totdat je 20 - LK uren hebt gerust. De spreuk is

permanent of tot de Firbolg ze opheft. Wanneer
je deze versie van vermomming zelf gebruikt,
kun je tot 1 schrede korter lijken dan normaal,
waardoor je gemakkelijker kunt opgaan tussen
mensen en elfen.

Grootte: Firbolg zijn tussen de 410 en 440 halfvin-
gers lang en wegen tussen de 216 steen en 270
steen. Je maat is Groot en tegenstanders verwer-
ven een bonus van -1 op hun aanval.

Krachtige lichaamsbouw: Je telt je draagvermo-
gen als LK x 200.

Leeftijd: Als humanoiden gerelateerd aan de feeén,
hebben firbolg een erg lange levensduur. Een fir-
bolg bereikt de volwassenheid rond de 30, en de
oudste van hen kan 500 jaar leven.

Score opwaardering: Je Slimheidsscore stijgt met
2 punten en je Lichaamskrachtscore stijgt met 1
punt.

Snelheid: Je basiswandelsnelheid is 15.
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Spraak van Beest en Blad: Je hebt het vermogen
om op een beperkte manier te communiceren
met beesten en planten. Ze kunnen de betekenis
van je woorden begrijpen, hoewel je geen speci-
aal vermogen hebt om ze in ruil daarvoor te be-
grijpen. Je hebt voordeel op alle Charisma-proe-
ven die je uitvoert om hun bloei en groei te
beinvloeden.

Talen: Je kunt Garetisch en Isdira (boself) spreken

en lezen en spreekt de taal van de reuzen.
Verborgen stap: Als een actie kun je op magische
wijze onzichtbaar worden tot het begin van je
volgende beurt of totdat je aanvalt, een tref- of
schadepunten scoort of een ander wezen dwingt
om je acties af te weren. Zodra je deze mogelijk-
heid gebruikt, kun je deze niet opnieuw gebrui-
ken totdat je gedurende 20 - LK uren hebt gerust.

FIRBOLGS MAGIE

ONTDEK MAGIE

Tovertechniek: Je spreekt gedurende (20 - Charis-
ma) seconden de Woorden van Macht en

ASP Kosten: 1 per minuut. Een Firbolg kan deze
toverspreuk gebruiken zonder daar ASP voor te
moeten investeren.

Reikwijdte: 48 schreden (24 vakken)

Duur: 1 minuut.

Beschrijving en effect: Met deze spreuk kan de Fir-
bolg alle magische voorwerpen en objecten bin-
nen het gezichtsveld identificeren tot het maxi-
male bereik van de spreuk. Deze spreuk zal de
identiteit van andere magisch begaafde wezens
echter niet onthullen noch zal het de functie of
het doel van betoveringen of magische voorwer-
pen onthullen, enkel hun aanwezigheid.

VERMOMMING

Tovertechniek: Je spreekt gedurende (20 - Charis-
ma) seconden de Woorden van Macht en

ASP Kosten: 1 per 5d6 minutes. Een Firbolg kan
deze toverspreuk gebruiken zonder daar ASP
voor te moeten investeren.

Reikwijdte: Persoonlijk

Duur: 5 tot 30 minuten.

Beschrijving en effect: De Firbolg kan het uiter-
lijk aannemen van elk ander levend, tweevoetig
wezen van minder dan 3 schreden groot. De
Firbolg kan desgewenst in de gedaante van een
specifiek individu verschijnen. Iedereen die de
illusie bekijkt, kan een Slimheidsproef afleggen,
verzwaard met de graad van de Firbolg (1d6 + 6)
om te proberen er doorheen te kijken. De spreuk
duurt 5d6 minuten, maar kan op elk moment
worden vernieuwd door het uitgeven van verde-
re astrale punten.
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AARAKOCRA

ALS JE BELANGRIJKSTE REDEN OM EEN PIXIE TE SPE-
len is dat ze kunnen vliegen, heeft de Aarakocra je
gedekt. Niet alleen kunnen deze aviaire humano-
iden vliegen, ze kunnen ook aanzienlijk sneller vlie-
gen dan pixies (snelheid 18). Dat gezegd hebbende,
Aarakocra zijn misschien wel de meest verboden
races voor spelerspersonages, van degenen die be-
schikbaar zijn in gepubliceerd materiaal. Als je spel-
meester een veto heeft uitgesproken tegen pixies
dan kan dat te wijten zijn aan hun vermogen om te
vliegen, in welk geval Aarakocra vrijwel zeker ook
van de kaart is.

Levende in oerbossen op de toppen van hoge ber-
gen, roept de Aarakocra angst en verwondering
op. Veel van deze vogelmensen zijn immigranten,
vluchtelingen uit het astrale vlak rond Dere. Het
zijn verkenners en ontdekkingsreizigers, hun bui-
tenposten functioneren als houvast in een wereld
die voor hen zowel vreemd als onbegrijpelijk is.

AARAKOCRA BASISGEGEVENS

Moed 1d6 +7 (8-13)

Slimheid 1d6 +9 (10-15)

Charisma 1d6 +7 (8-13)

Behendigheid 1d6 +9 (10-15)

Lichaamskracht 1d6 +7 (8-13)

Waarnemen 1d6 +9 (10-15)

Aanval 10

Afweer 10

Beveiligende 2 wollen wam-

Wapenrusting buis

Levensenergie 15

Snelheid 6/18 (grond/lucht)
WILLEKEURIGE LENGTE EN GEWICHT

Basis lengte 110 halfvingers

Lengteaanpassing +/- 1d20 halfvingers

Basis gewicht 40 steen

Gewicht aanpassing | +1d6 steen

Bron: D&+D 5de editie: Elemental Evil Player’s Compendium

Grootte: Aarakocra zijn ongeveer 120 halfvingers
groot. Ze hebben dunne, lichtgewicht lichamen
die tussen de 36 en 45 steen wegen. Je maat is
Middelgroot.

Klauwen: Je bent bedreven met je ongewapende
aanvallen, die 1d6 +3 trefpunten veroorzaken.
Leeftijd: Aarakocra bereikt volwassenheid op 3-ja-
rige leeftijd. In vergelijking met mensen leven

Aarakocra meestal niet langer dan 30 jaar.

Moraal: De meeste Aarakocra zijn goedaardig en
kiezen zelden partij als het gaat om recht en cha-
os. Stamleiders en krijgers kunnen zelfs strikt
goedaardig zijn, terwijl ontdekkingsreizigers en
avonturiers naar meer afwijkend gedrag neigen.

Score opwaardering: Je Behendigheidsscore stijgt
met 2 en je Slimheidscore met 1.

Snelheid: Je basiswandelsnelheid is 6.

Talen: Je kunt Garetisch, Aarakocra en Auran (vo-
geltaal) spreken.

Vlucht: Je hebt een vliegsnelheid van 18. Om deze
snelheid te gebruiken, kun je geen middelzwaar
of zwaar pantser dragen. Een wollen wambuis
is het maximum. Per punt over BW2 verlies je 4
snelheid.
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