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JAKTEN PA RIKEDOMAR, artefakter och uré’xldrig

or grunden for manga dventyr i
Symbaroums'spﬁvérld. Aven om det inte alltid 4r
rollpersonerna som héller i spaden ger skattletandet
upphov till méangder av intriger och konflikter.
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EXEMPELVIS KAN EN expeditions rotande i den rika
myllan reta enannan grupp och leda till stridigheter,
nagon annan griver for djup eller pa olamplig plats
vilket vécker skogarnas slumrande mérker till liv,
eller sa férsvinner medlemmarna i en expedition
sparlést och rollpersonerna rekryteras for att soka
ratt pa dem. Sjalvklart forekommer det ocksa att
rollpersonerna sjilva ge sig ut pa skattletarstrat, pa
jakt efter en specifik artefakt eller bara i hopp om att
uppna rikedom och (minst lika viktigt) berdémmelse
bland sina lycksokande gelikar i Tistla Féste.

Med anledning av det sistndmnda presenterar
denna text ett stort antal tinkbara fynd som roll-
personernakan stota pd under utfarderiDavokar. Isin
enklaste form kan det nedanstidende nyttjas som en
slumpgenerator, dirskattletande spelares tdrningsslag
avgor vad de graver fram ur skogarnas ruiner. I sé fall
rekommenderas att fyndlistorna anvéndstillsammans
med tabellen fér slumpmaéssiga méten, eftersom det
gor skattletandet till en nervkittlande och riskfylld
utmaning. Spelarna maste hela tiden fraga sig om det
verkligen dr vart att grava vidare nér de vet att nagot
hungrigt, stort och elakt plotsligt kan dyka upp och
komplicera saken.
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Resor i Davokar
Foérinspiration rorande
féarden genom Davokars

I6vsalar, se Symbaroums
grundbok sidan 36-37
samt 183-184
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Om just din spelgrupp inte uppskattar det slump-
massiga inslaget kan materialet i denna text istéllet
tjdna som forslag pa vad som kan hittas, och darmed
utgora basen for spelledarens arbete med att skapa
intressanta dventyrsplatser.

Bkattjakt

DET SYSTEM FOR SKATTLETANDE S0m presenteras i
denna text bygger pa en tadmligen sjilvklar logik: Ju
mindre utforskad en plats r, desto troligare dr det att
den bjuder pa bade skatter och riktigt hotfulla faror.
Det ar upp till spelarna att balansera risk mot mojlig
rikedom - detta d4r Davokar och ingen annan &n de
sjalva kommer att star till svars fér valen de gor!
Narrollpersonerna séker sig genom Davokars under-
vegetation pa jakt efter skatterslas forst for om de hittar
en fyndplats och i sa fall av vilken sort. Darefter slas
for att se hurrik platsen dr pa skatter, uttrycktitermer
av hur méanga fynd som maximalt kan goras under
utforskningen. Darefter faralla spelare sl ett slag mot
Vaksam per dygn for att avgéra om deras rollperson
finner nigonting av virde. Samtidigt slar gruppen ett
slag mot Diskret varje dygn for att se om de adrar sig




intresse fran skogarnas manga fasor - ett misslyckande
tvingar dem till ett slag pa nagon av tabellerna som

Tabell 1: Typ av fyndplats

beskriver méten i Oppna respektive Vilda Davokar. T20  TYP AV FYNDPLATS
Skattelandets process inrymmer med andra ord 1 Biblioteksruin, dar alla bocker i hyllorna ar sedan lange forstérda
foljande element: 5 5 — " P
" . L e svartbranda resterna av ett laboratorium
Forberedelser: hur vil férberedda rollpersonerna
ir kan paverka deras méjlighet att hitta en rikhaltig g Djupt schakt med sidotunnlar, till halften vattenfyllt
skattmark. 4 En gigantisk obelisk, tackt av obskyra runor
Fyndplats: Beroende pé tur och skicklighet kan 5 Gammalt vakttorn, trotsigt tdvlande med traden om vem som &r hogst
f 1 lokali 11 i
den fyndplats de loka 1ser.ar vara} meﬂr eller mindre 6 Gravkummel, med porten redan uppbruten av tidigare skattletare
utforskad, och mer eller mindre rik p4 skatter. .
Skatter: Lamningarna fran Symbaroums tid &r J GEElE R clvlysandeinossg
av en mangskiftande karaktér, fran rent brate och 8 Halvt igenrasad gruva
prydnadsféremal till méktiga artefakter. 9 Insidan av en stor staty, som lutar illavarslande i den sanka marken
Faror: Ly::kas r‘nan 1112} rn.ed skattletandetkan man 10 Gravfélt med mausoleer sammanbunda under jord av katakomber
vara siker pa att sjdlva bli hittade, av skogarnas odjur . :
= - 11 Natverk av oerhort tranga korridorer
och ovérldsvésen.
12 Delvis raserad bro med torn och hus, stracker sig éver en nu torrlagd flod
. 13 Resterna av gamla fang- och experimenthalor
Eorberedelser . S : .
14 Ruinstad, oroande orord av vaxtlighet, med nastan helt intakta byggnader
ATT GE SIG UT pa lycksokarstrat i blindo ar inte det g N X
B! ] i o 15 Labyrint av rétter och tunnlar under ett enormt trad
enda sattet att hitta skatter, tvart om dgnas mycket
tid och méda i Tistla Féste p4 att klura ut - eller lura 16 Segment av en stor mur, med halgangar i muren och vakttorn uppe pa
av andra - var de mest givande fyndplatserna star 17 Tempelruin inhuggen i bergssidan nere i en ravin
att finna. Rollpersonerna gér gott i att planera for 18 O i en underjordisk flod eller sj6, 3ppning mot skogen en spricka i marken
skatt%etandef } forYag s S st Gl i dhegs 19 Héngande tradgardar, som 6ar upphallna av kedjor mellan torn av sten
att bli framgangsrika. .
20 Overvuxen gladiatorarena, med halor under mark fér kampar och monster

BETALA FOR EN GUIDE
Att hyra sig en guide i Tistla Faste eller ndgon annan
gransort kostar minst1daler per vecka, men ju skick-

Tabell 2.1: Skatt i Oppna Davokar

Tabell 2.2: Skatt i Vilda Davokar

ligare de dr desto mer far man betala - f6r varje poing T20 TYP AV SKATT T20 TYP AV SKATT
iVaksam 6ver 11 6kar kostnaden med en daler, sd atten 1-3 Brite 1-2 Brite
guide med Vaksam 15 kostar 5 daler per vecka. o o
2 2 e . w 4-15 Kuriositet, tabell 3 3-12 Kuriositet, tabell 3
Noteras ska ocksa att langt ifran alla guider ar
helt palitliga. Efter varje slumpmissigt méte maste 16-19  Mystisk skatt, tabell 5 13-18  Mystisk skatt, tabell 5
en av rollpersonerna lyckas med ett Overtygande fér 20 Artefakt, tabell 4 19-20  Artefakt, tabell 4

att guiden ska stanna kvar i gruppen. Slar rollperso-
nen 20 pé slaget visar det sig dessvérre att guiden dr
medlemien grupp plundrare som dyker upp for att ta
rollpersonernas reskassa och skatter. De dr till antalet
lika manga som rollpersonerna +1och har virden som
Révare/Révarhévding (se sidan 2111 Grundboken).

OVERTYGA EN KOLLEGA

Med ett lyckat slag mot [Overtygande -s5] kan rollper-
sonen 4vertyga en annan skattletare om att de bor
gora gemensam sak i jakten pa skogarnas skatter. Den
medf6ljande lycksckaren kan hjélpa rollpersonerna
att hitta en rikhaltig fyndplats: nar de slar for att
avgora det maximala antalet skatter som kan rotas
fram pa platsen far de sla tva ganger och vilja det bista
resultatet. Ddrutdver paverkar medresenéren inte
skattletandet pa andra sitt - forutom att denne forstas
kraversin del avkakan vid en eventuell aterkomst fran
skogarnas djup. Rollpersonerna méaste helt enkelt dela
bytet med ytterligare en person.

EFTERFORSKNINGAR

Rollpersoner som behérskar formégan Lird kan gora
efterforskningar i bibliotek och arkiv. Processen tar
en vecka och kostar 10+176 daler i olika avgifter och
mutor. Darefter far den larde anvénda Listig istéllet
for Vaksam for att hitta en givande fyndplats. Val dar
krévs det dock som vanligt slag mot Vaksam for att
faktiskt grava fram négonting av vérde.

Eyndplatsen

ATT CHANSEN TILL l6diga fynd &r storre ju djupare
in i skogarna man férdas ar en vdlkdnd sanning.
Rollpersonerna maste bestdmma sig om de siktar pa
ruineridet yttre, si kallade, Oppna Davokar eller om
de ska vaga sig in i de Vilda djupen.

Den rollperson (eller guide) som har hégst virde
i Vaksam (alternativt Listig om efterforskningar har
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Vad dir en t100/ t1000?
En T100 bestar enkelt
uttryck av tva slag med
en T10. Det forsta slaget
bestammer tiotal, det
andra ental. Resultatet 3
pa forsta slaget ochen 4:a
pa det andra utlases alltsa
som 34.For att sla1 71000
lagger man helt enkelt till
en T10 for tusental. Utfal-
len 00 och 000 ér lika med
100 respektive 1000.
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Tabell 3: Kuriositeter

T100 KURIOSITET

gjorts) far slé ett slag per dygn fér att identifiera en
lovande fyndplats. Lyckas slaget aterstar dels att
avgdravilken typ avruin de har patriffat (tabell 1), dels
attbestimma exakt hur mycket som finns attrotareda

1-2 Broderat banér av ett tyg som oljelikt skimrar i regnbagens farger 2
) ) ) péiruinen. Det senare gors med hjélp 174+2 i Oppna
3-4 Bronsring med en simpel gra sten
. £ ElE . Davokar, 178+2 i Vilda Davokar och resultatet anger
5-6 Brosch i koppar férestéllandes ett sorgset dvargansikte det maximala antalet fynd som kan géras pé platsen.
7-8 Baltesspanne med vad som verkar vara en karta i relief Oavsett om de hittar en fyndplats eller ej méaste den
9-10 Del av marmorfris férestallandes en kapkladd kvinna i kamp mot en mest diskreta rollpersonen sla ett slag per dygn mot
tvahoévdad styggelse Diskret under hela utfarden, i hopp om att gruppen
11-12 Dryckeshorn smyckat med tva rosa adelstenar, ett halrum finns dar en inte ska &dra sig o6nskad uppmarksamhet eller rika
tredje borde sitta irritera ndgot som borde ha fatt vara ostort. Misslyckas
13-14 Figurin i alabaster forestallandes en padda med ett 6ga slaget m?st? i slﬂa gl slag Ragrcen 2 Ll fof
: slumpmaéssiga méten - tabell 6.1 eller 6.2 beroende pa
15-16 Urna av guld, stor som ett manniskohuvud var i Davokar de befinner sig.
17-18 Flojtliknande blasinstrument i svartnat silver som verkar krava tva perso-
ner for att spelas
19-20 Forgyllt harspanne med inskriptioner forestéllande trad i olika skeden av 8katter
formultning SKATTER KOMMER I olika valorer, fran kurisoteter
21-22  Gyllene kandelaber med ett markligt format halrum pa undersidan, som via mystiska skatter till dkta arterfakter med stor och
om nagonting har lossnat och férsvunnit darifran. fruktansvird kraft. Narrollpersonerna val har hittat
23-24  Halsband med svarta parlor en lovande plats att borja griva pa far alla i gruppen
25-26 Hammare vars skaft bestar av vackert slipat ben. Huvudet har varit réd- 'sla VafSItt 2k ornoto Vc'lksam Per ?ygn. B =k
malat och ar format som en grinande trollskalle. innebar att de far gé vidare till ndgon av tabellerna 2.1
eller 2.2 for att avgora vilken slags skatt de har rotat
27-28 Ihalig kopparstatyett forestallandes ett skelett med armarna utstrackta. . V8 p Y < R & )
e lar iededr e bdesem e Eeds reda p4, varefter de hinvisas till ytterligare en tabell
- : i syfte att bestimma exakt vad de har hittat.
29-30 Ihaligt marmorklot, grént med réda strimmor . . - .
Itabellerna som anvands f6r att avgora vilken typ
31-32 Karaff ha.l.vfull av symbariusk absint, kryddad med malért och dekadens, av fynd som rollpersonen gér finns nagot som kallas
2lel S polsal s e e 8y e T brate. Till den kategorin raknas skadade féremal som
33-34 Kattstatyett i jade, om man lyssnar riktigt noga (lyckat Vaksam) kan man exempelvis spruckna vaser, brutna figuriner och
hora att katten spinner trasiga verktyg som vid férséljning pa Tistla Fistes
35-36  Kistainnehallande kristall- och glasflaskor med intorkade elixir av aldrig marknadsplatser kan inbringa 1110 silverdaler.
skadat slag
37-38 Klot av jarn, tackt med symboler och kilskrift Tabell 4: Artefakter
39-40  Klotrunt pusselskrinibrons och jarn. Tre lyckade [Listig] i rad kréavs for T6 ARTEFAKT
att 6ppna. Varje forsok tar en timme. | klotet ligget en kuriositet (sla pa
tabellen igen). 1 Abalogs skold
41-42 Klanning i brokadsiden (férmagan Lard: motiven ber&ttar nagot om en 2 Matuldas 6ga
utdéd Symbarisk atts historia) 3 Mials Isnndok
43-44 Kppparfat med rfaligiijsa symboler kopplade till solens, manens och andra 4 Vespers svivarkappa
himlakroppars rérelser
ISR 5 5 Yeletas masker
45-46 Kruka med trollbryggt 61, 6verjast och mycket starkt men fullt drickbart
B . B B 6 Garulfus ansiktsplat
47-48 Krokt kniv av vassat tra
49-50 Kub av obsidian med ett cirkelrunt hal pa ena sidan ABALOGS SKOLD
51-52  Lervas vars tva handtag liknar l6vkladda grenar I en serie mycket omtvistade barbarskrénor talas det
53-54  Lang kedja smidd i en silverskimrande, okédnd metall om “det kultiverade trollet Abalog” som ska ha levt
: under Spindelkonungens storhetstid och d4 stridit
55-56 Mantel av krakors fjadrar N . 2E1S] et
pa ménniskornas sida. Mest spridd dr sangen om
57-58  Matta broderad med guldtrad hur Abalog bet férst giftgadden, sedan huvudet av
59-60  Mumifierad hand med de l&nga naglarna slipade till spiraler och nyckel- harféraren Arxerodd och hur han gjorde det med
liknande former sin fértrollade stenskéld. Kanske ligger det négot i
61-62 Manniskoansikte karvat i gnejs, med ett tredje 6ga istallet fér mun. skrénorna dnda ...
63-64  Nyckeliguld, huvudet férestaller tva lindormar snodda kring ett torn Fotfaste: Den som bundit sklden till sig kan valja
: g eT att sla Stark istéllet f6r Kvick nar det géller att behélla
65-66 Pilspets av en réd kristall, dekorerad med gyllene kilskrift

fotfastet, eller dterta det om bararen redan har ramlat.



Handling: Reaktiv
Korruption: 1
Dvirgahugg: Om skoldens méastare beharskar

Tabell 3 forts: Kuriositeter

b (0]0) KURIOSITET

formagan Skoldkamp kan denne lita skoldens sten- 67-68  Promenadképp av trollhorn
an51kte"b1ta - l . ﬁeflde s Bdig B i alg g 69-70 Sirligt graverad ring i &delmetall, tva famnar i diameter men tunn som ett
med skolden, vilket gor 174 extra skada. lilifinger vilket gér den otymplig att béra med sig
Handling: Reaktiv . ol - N u
K tion: 174 71-72 Serveringsskal i rod lera med malningar forestéallande smeder och
O PO besvarjare
MATULDAS OGA 73-74 S|Iver!<rona med nitad ringbrynja som tacker bararens hela huvud. Skym-
K X y mer sikten totalt
Matulda ska enligt legenden ha varit en enégd stav- . - ; - ;
magiker som pa alderns host larde sig att tillverka 75-76 fS.olsymtaol pa n‘llynt av guld (Listig: det ar egentligen en stiliserad spindel-
artefakter och da passade pi att ersétta sin forlorade igur, inte en sol)
6gonglob. Till sfaren band hon ocksé sin bjéra, detlilla 77-78  Spindelfigurini citrin
bevingade svin som hon kallade Megasen. 79-80  Sprucken kristallkula pa fot av ben
Att binda sféren till sig kréver att det placeras i 81-82  Svardshijalt vars knapp forestaller ett grinande gastansikte
o2 og?nhaflfalistallefztt forett ;ga' Detia haf lbsnlg nga 83-84 Tavla av koppar med etsat motiv forestéllande en déende sol gar upp
negativa eftekter eftersom staren ger syn at bararen. over ett uttorkat hav. Enorma skepp av sten ligger standade dar kust-
Mojligtvis kan vissa personer paverkas negativt av linjen en gang gick.
pELsnota. en“person I?Ed gia ogat utl:iytt moner Svagt 85-86  Trollspd i sprott fagelben, om det ndgonsin haft sérskilda krafer har de
lysande, gron stensfar, men det uppvégs av att ungefar flytt sin kos
lika ménga tycker att det ar héftigt.
! ellwmanga o "er-e; e b'a dlg fa i1l sie £3 87-88 Tung stridshandske av guld, uppenbarligen tillverkad for en person med
egasens van: Den som binder ogat till sig far en endast fyra fingrar pa hoger hand
vén i form av en megas, ett bevingad litet svin med : - g ) 1
B 89-90 Laderpung innehallande tre sexsidiga tarningar av lindormshorn, som
stor smak for bécker och pergament. Megasen knyts Ly N o : ‘ h A
) - d g slar till agarens fordel i alla typer av spel - tills det verkligen galler, da slar
till 6gats barare enligt reglerna for ritualen Bjdra. de mot sin agare
Megasen har foljande virden fran start: X . . — :
91-92 Vacker vinkaraff i vit- och turkosmalad lera, forestéllandes en bevingad
mara sittande pa bakbenen
Sérdrag Regeneration (1), Vingar (1) me r
93-94 Vit kristall med vassa kanter, stor som en reses knytnave, som blir ste-
Diskret 13 (-3), Kvick 15 (-5), Listig 11 (-1), kande het vid kontakt med vatten; kan exempelvis anvandas for att koka
Stark 7 (+3), Traffséker 10 (0), Vaksam 9 (+1), vatten eller steka mat.
R ER AT STy S 22 95-96 Verklighetstrogen docka av symbarisk adling, genomstucken av ett halv-
Bevapning Bett 1T4 (Kort) dussin guldnalar
Bepansring Ingen 97-98 Sla ett slag pa tabell 5: Mystiska skatter
Forsvar 15 (Undvika) 99-100  Sla ett slag pa tabell 4: Artefakter
Talighet 10 Smartgrins 4

Specialférmaga: Megasen minns skrivna saker den
atit, vilket gor den till en tamligen slumpmassig kélla
till kunskap. Bararen far ett andra slag mot Megasens
Listig nar formagor baserade pa det karaktarsdraget
anvands, under forutsattning att megasen ar med
och grymtar fram sina svinsluga rad.

Korruptionsmagnet: Matuldas 6ga kan samla
korruption som en sjilasten, vilket dock kréver att
béraren beharskar ritualen Sjélasten.

Ondéoga: I tillagg till andra sjalastenar kan Matuldas
6ga ocksa anvdnda samlad korruption fér att skjuta
svarta 6gonstralar. Ogonstralen skadar mélet om
béraren lyckas med [Viljestark«Viljestark], 174 skada per
poéng korruption som skjuts ut. Nackdelen dr dock att
den korruption som anvéands pa detta sétt frigérs fran
stenen och faster sig pa bararens ande - det vill sdga,
deflyttas fran stenentill birarens virde i permanent
korruption.

MIALS LONNDOK
En urgammal barbarlegend berattar om den symba-
riske konungen Mial. Han ska ha haft en synnerligen
impulsiv och valdsbenégen hustru vid namn Alreka
som han fruktade mer 4n alla fiendehérar tillsam-
mans. Situationen var sdrskilt delikat eftersom den
gamle Mial genom arenslopp hade bade en och annan
utoméaktenskaplig férbindelse, som om de upptécktes
skulle géra Alreka pa mycket daligt humor.
Konungenslésning pa problemet var enligtlegenden
bade dum och desperat: han bestillde en magisk vav
av trollhaggan Luselorda och utlova henne "vad helst
honvilleha” i betalning. Nar foremaélet 6verlamnades
ndmnde hon ocksa sitt pris: kung Mials potens. Sa kom
det sig att den liderlige harskaren fick en helt annan
anvandning for vaven d4n den han hade avsett - att
gomma sig sjdlv, i stéllet for sina dlskarinnor.
Bemantla féremal: Den som bundit doket till sig
kan svepa det 6ver déda ting upp till ett mindre bords
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Analys av fynden
For att forsta sig pa mys-
tiska skatter och artefakter
anvands férmagan Lérd.
Om den mystiska skatten
eller artefakten paverkar
eller anvander sig av nagon
annan férmaga kan den
férmagan anvandas istal-
let for Lard for att utréna
vad skatten ar fér nagot
(exempelvis férmagan
Ritualist for objekt som
paverkar ritualer).
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Tabell 5: Mystiska skatter

T12

1

MYSTISK SKATT

Ansiktsmask av tunt skulpterad och pa insidan graverad sten som ibland
later bararen se i morkret (fri handling, kraver lyckat Vaksam). Lamnar nar
den anvands brannsar i ansiktet som tar lang tid att Iaka (1T4 i skada, laker i
halv takt).

N

Elixir som droppas pa ett 6ga, vilket da permanent kan se i kompakt morker,
men for alltid blir kritvitt utan pupill. Omvarlden tenderar att se sadana égon
som styggelsetecken.

w

Enkel och helt osmyckad jarnkrona som absorberar all temporér korruption
bararen skulle drabbats av. Om kronan av nagon anledning lamnar huvudet
(om den tas av, eller ramlar/slas av: réknas som koncentration i strid, d v s
[Viljestark — Skada] for att inte tappa den) slapps korruptionen 16s igen och
drabbar bararen pa en gang.

Kvadratisk skold tackt av sma spegelskivor som reflekterar solljus och verkar
forstarka dess lyskraft. Bararen kan som en aktiv handling blanda en fiende
under strid i dagsljus eller annat starkt ljus, kraver ett lyckat [Listig<Kvick].
En blandad fiende ar férblindad i en runda och kan da varken utféra aktiva
eller reaktiva handlingar.

Lerkrus som nér det 6ppnas slapper 16s en tjock dimma som técker ett
omrade. Dimman skymmer all sikt och dampar alla ljud. Alla i dimman far en
andra chans att misslyckas med slag mot Vaksam samt attacker med projek-
til- och kastvapen. Om den som 6ppnar kruset misslyckas med ett slag mot
Viljestark finns det dessutom en ondsint andevarelse i dimman (varden som
Frostljus, sidan 230 i Grundboken). Nar kruset stangs sugs bade dimman och
en eventuell ande tillbaka in i lerkruset.

(&)

Otympligt halssmycke bestaende av stora, karvade benbitar fran ett enormt
odleskelett. Det absorberar 1T4 korruption, varpa det blir glodande hett och
go6r 1T4 i skada pa bararen. Kan sedan inte anvandas forran det har svalnat
(kan anvandas en gang per scen).

Pung med ett pulver som absorberar vatten, upp till 100 liter, och férvandlar
det till en knapp hundradel av massan. Kvar aterstar bara en illaluktande lera.
Detsamma hander med levande varelser som till aventyrs far i sig pulvret.
Fyndet racker till tre attacker med férmagan Stryparkonst, men kraver éver-
tag och kan inte kastas. For att fa in substansen i offrets kaft kravs dartill ett
slag mot [Listig<Kvick]. Lyckas slaget dor offret omedelbart och antar utse-
endet av en fortorkad mumie.

Runt skrin av forgylld koppar innehallande ett handflatsstort och perfekt
slipat glasprisma som i manens sken later bararen se varelsers skuggor (det
ger med andra ord anvandaren férmagan Haxssyn under manljus, utan risk
for korruption).

Méansklig déskalle av svart sten, vars 6gon tands med en sjukligt gron glod
om de riktas mot och befinner sig i narheten av en oskyldig varelse (definierat
som O i total korruption). Ju narmare skallen befinner sig den betraktade,
desto starkare skiner gloden.

10

Statyett av en klarbla lapis lazuli, karvad att likna en alvskepnad med gigan-
tiska élghorn. Verkar néstan vibrera svagt i handen nér styggelser finns i
narheten (ger en andra chans pa slag mot Vaksam for att upptéacka smy-
gande styggelser).

Trumma vars avgrundsdjupa klang gér levande varelser (inte styggelser eller
ododa) oroliga och radda, med stor risk for att de tvingas fly eller blir paraly-
serade av skrack (motsvarar det monstrudsa sardraget Skréacksla, niva ll).
Den som trummar ar undandagen fran effekten, men dess allierade ar det
daremot inte.

12

Vadderat skrin innehallande en underarmslang cylinder i tra, uppdelad i fem
vridbara segment tackta av kilskrift. For att lara sig hur cylindern fungerar
kravs formagan Lard samt ett slag mot Listig, och for att sedan anvanda den
med 6nskad effekt krévs ytterligare slag mot Listig i samband med utféran-
det. Om det senare lyckas ger cylindern +1 pa alla slag rérande utférandet av
svartkonstritualer.

eller kistas storlek och géra dem osynliga for 6gat, om
aninte for fingrarna. Det fortar inte heller foremélens
tyngd, vilket gor att det dolda objektets existens kan
anas om inte bararen lyckas med [Diskret<Vaksam].
Ettororligt foremal under eller bakom doket gar inte
att upptdcka med mindre &n att man stoter ihop med
det eller om mystiska krafter anvénds for att se det.
Handling: Aktiv
Korruption: 1

Déljabelite: En dokmaéstare med forméagan Fint kan
anvinda doket till att d6lja ocksa en levande varelse.
Salange varelsen forblir stilla kan den inte upptéckas
med mindre &n att nagon rér vid den eller anvinder
avslojande ritualer. Varelsen kan ocksé rora sig med
halv forflyttning men riskerar da att upptédckas om
denne misslyckas med ett slag mot [Diskret<Vaksam],
med en ytterligare modifikation pa -5.
Handling: Aktiv
Korruption: 1T4

VESPERS SVAVARKAPPA

Vem har inte hort beréttelser om den 16nnmordar-
sekt som kallades Flyghundarna ska ha harjat under
Symbaroums glansdagar? De pastas ha varit rebeller
ledda av den karismatiske faktméastaren Vesper och
dyker upp ilegenderna som hjaltemodiga bestraffare
av symbariska hégdjur med orent mjol i pasen. Ofta
slar de till under nattens morkaste timmar, genom att
med hjélp av sina svévarkappor ta sig upp pa och in via
balkonger eller tak.

Mjuklandning: Den som har bunditkappan till sig
kan fa den att spanna ut sig och medge en glidflygande
landning fran hégre hojd, som vore dess méistare en
av Davokars flyghundar.

Handling: Forflyttning
Korruption: 1T4

Uppatvindars raddning: Om kappans méstare
bestitter formégan Akrobatik kan denne med ett Kvick
lata sig kastas tio meter upp i luften av mystiska vindar
for att darifran glidflyga till markenivalfri riktning.
Handling: Aktiv
Korruption: 1T6

YELETAS MASKER

Huldran pa Karvosti dr kdnd for att skapa de mest
fasansfulla och anvindbara masker at sina allierade.
Med maskernas hjilp kan bararna lana drkehdxans
illusionslésa blick och se varlden utan skygglappar
eller vanbilder, nadgot som enligt utsago ibland 4rlika
fordelaktigt som fruktansvart.

Bister sanning: Maskens méstare kan med ett
lyckat Vaksam se malet precis som det &r, utan illusio-
ner, formférandringar och sljor. Birarens anvindning
av formagan Hixsyn paverkas inte heller av ritualer
som Falsk skugga eller liknande.

Handling: Fri
Korruption: 1T4



Maskbett: For maskbarare med formagan Hixsyn
kan masken ocksa angripa fiender. En hiskelig spok-
bild av masken dyker fram mot en varelse, som slas
med skrick (fungerar som det monstruésa sirdraget
Skréicksld, niva I) om maskens birare lyckas med ett
[Viljestark<Viljestark].

Handling: Aktiv
Korruption: 1T4

GARULFUS ANSIKTSPLAT

Garulfus underskont grymvackra ansiktsskydd
faste en gang pa sagde barbarhovdings hjalm och
skyddade den stralande personligheten fran skada.
Ansiktsskyddet fick ocksad mangen vrangvillig barbar
att foga sig till Garulfus vilja. Det ska ha begravts med
den fallne hévdingen och kommit pa villovidgar nar
graven kort ddrefter plundrades.

Karismans skold: Néir ansiktsskyddets méstare
bér artefakten blir dennes starka personlighet till en
rustning. Biraren kan vélja att basera sitt forsvar pa
Overtygande, utan begrénsning av rustning.
Handling: Reaktiv
Korruption: 1T4

Tabell 6.1: Méte i Oppna Davokar

T20 MOTE

—_

Varalver (RP +1 antal)

m©m

Fyndens virde
Fyndens varde avgors av
flera faktorer: exempelvis
deras skick, materialvarde
och tillgangen pa kopare.

Rékna med att en kuriosi-
tet ar vard 10+1T10 daler.

En Mystisk skatt ér vard
100+1T100 daler.

Artefakter handlar man
normalt inte med i daler
men om man hittar en
képare kan denne vara
beredd att punga ut med
1000+1T1000 daler.

m©m

Slavdrivare: Om artefaktens méstare har forméa-
gan Dominera ger den samma effekt som kraften Bianda
vilja, pd samma niva som bararens niva i Dominera.
Handling: Aktiv
Korruption: 1T6

Blumpmassiga moten

ATT BEFINNA SIG i Davokar en langre tid utan att stota
ihop med fientligt sinnade varelser dr i det ndrmaste
omojligt. Tycker man sig ddrtillha anledning att stanna
pé en och samma plats under mer &n ett dygn blir det
etter virre. Proceduren fér hur att regeltekniskt skéta
detta lyder som f6ljer:

Varje dygn de befinner sig i Davokar maste en av
rollpersonerna sla ett slag mot Diskret. Och juldngre
de stannar pa samma stille desto svarare blir det
for dem att undvika o6nskad uppmérksamhet: -1i
modifikation f6r varje dag som gar efter den forsta.
Ett misslyckande innebér att de méste sla ett slag pa
tabell 6.1 eller 6.2 for att avgora vad for slags otyg de
stéter ihop med. Varelsernas virden &terfinns pa sidan
202-233 i Grundboken.

Tabell 6.2: Méte i Vilda Davokar

T20 MOTE

1 Ett storre alvfolje (RP antal), Sensommaralver ledda av en

N

Sensommaralv

Sommaralver (RP antal), Forsommaralver, ledda av en

Hostalv

2 Rovtroll, hungrigt (RP -2 antal)

Rovtroll (Hungrigt)

3 Harskartroll, tillsammans med Rovtroll, grupplevande
(RP -3 antal)

Stratrovare (RP antal), Révare, ledda av en Révarhévding

Arketroll

3
4 Kultister (RP +1 antal), Invigda ledda av en Sektledare
5
6

Jagarpatrull (RP -1 antal), Jagarsoldater ledda av en Jagar-

Etterskara (RP —1 antal)

4
5
kapten 6 Drypargadd
7 Skattletare (RP antal), Lycksokare och en Plundrare 7 Mara, flock om RP +2 bestar
8 Klankrigare (RP antal), Bykrigare ledda av en Gardeskrigare 8 Baiagorn
9 Etterskara 9 Urorne
10 Mara, flock om RP antal bestar 10 Kanaran
11 Baiagorn 1 Lindorm

12 Urorne

12 Kranka, flock om RP +3 flygfan

13 Kanaran

13 Trollslanda

14 Kranka, flock om RP +2 flygfan

14 Styggelsefodda jakaarer (RP +2 antal)

15 Styggelsefédda manniskor (RP +1 antal)

15 Styggelsefodd urorne

16 Styggelsefodda jakaarer (RP antal)

16 Urstyggelse

17 Frostljus (RP -1 antal)

17 Dragoul (RP antal)

18 Dragoul

18 Nekromag

19 Nekromag

19 Griftgangare

20 Sla tva ganger, anvand bada.* (Om det ar logiskt att bada 20
motena samarbetar gor de det, annars ar de troligen varan-

dras fiender och rollpersonerna far valja sida.)

Sla tva ganger, anvand bada (Om det &r logiskt att bada
motena samarbetar gor de det, annars ar de troligen varan-

dras fiender och rollpersonerna far valja sida.)




