KAMPANJFRON

Av Daniel Schenstrom

Dessa tva kampanjfron dr fran tvda av mina kampanjer, och mer utforliga versioner dr pa gang. Sd
smdningom kommer den forsta att komma i full form.

Négot ir ruttet i Nabourne

En grupp med olika individer med olika mél och medel 4r sammanbundna pa olika sétt. En del
kénner varandra, andra jobbar at en annan, en tredje anvédnder sig av resurser fran en fjarde och sa
vidare. Har kommer rollpersonerna in i ndgon av dessa individers aktiviteter och kommer sa
sméiningom kanske inse hur allt hdanger ihop. Rollpersonernas férehavanden &r ocksa viktiga for
vilka individers mal som kommer nirmare, vilka som blir svéarare och kanske omojliga.

Introduktionsdventyret borjar med att en eller flera av rollpersonerna mirker att en dldre
familjemedlem verkar ha samrére med skumma typer. Uppfoljning av detta avsldjar att detta ar for
att arbeta av en skuld familjen har, men som inte rollpersonen ként till. De skumma typerna tillhor
en grupp som héller pa med ran, beskyddarverksamhet och liknande. Deras boss tar jobb &t dem
som behdver.

Nista del far rollpersonerna reda pé att folk forsvinner fran stadens fattigkvarter. De kidnappas for
att siljas som slavar till nekromantikern Karlaz. Det 4&r samma boss fran forra dventyret som har
kontakt med en av nekromantikerns larljungar, men de flesta av de som sysslar med
kidnappningarna ér andra &n de skumma typerna fran forra delen. Noggranna rollpersoner kan
upptécka kopplingen.

En exotisk adelsman kommer till staden for att upprétta en ambassad. Rollpersonerna hyrs som del
av beskyddet dé lokala adelsmén, och folk fran andra nationer inte &r sa fortjust i denna nykomling.
Adelsmannens undersétar dr fore detta tjuvar och I1o6nnmordare fran ett tjuvgille som man trodde
man hade besegrat for linge sedan.

Staden har upptickt oddda i stadens kloak och grottsystem och det blir rollpersonernas uppgift att
ta hand om dem. Det ir relativt fiarska oddda och nagra av dem kan identifieras som
kidnappningsoffer.

Det ar dags att 1dmna staden. En av rollpersonernas bekanta var del av en karavan som forsvunnit
mellan tva byar. Resterna av karavanen hittas, anfallen av en mérklig intelligent varelse som de
aldrig stott pa tidigare. Under strid sa skiftar de till en annan vérld. Dér far de reda pé att dessa
varelser forstor virldar genom magi som gér om dem till ndt som passar dem, men fa andra. Den
magi de anvénder forankras med vad som ser ut som trianglar av ben.

En adelsperson har 16nnmdrdats och rollpersonerna kallas in. Mordet har tecken som tyder pé att
en grupp lonnmdrdare man trodde var utrotad &r tillbaks. (Detta 4r den exotiska adelsmannens folk.)
Det verkar som mordet dr en varning att inte 1dgga sig i rollpersonens familjoverhuvuds (fran
introdventyret) aftérer.

Kampanjen dr tdnkt att vara dppen. De olika intressenterna och deras mal &r fran topp till botten:
Demonlorden Orcus vill at varlden, speciellt som folk dérifran lagt sig i hans planer tidigare. Han
kan ndja sig med att staden blir en ruin. Han kan inte interagera direkt utan genom sin
underhuggare.

Nekromantikern Karlaz har tva mal: Att genomf6ra sin herres 6nskan och med hjilp av artefakten
Nordanbenen sitta sig sjdlv som hérskare 6ver Norden dér Nabourne ligger via en armé av oddda.
Han har tre larljungar som skdter de "vérldsliga" affarerna som inkdp av slavar for att géra ododa
av.

Tjuvgillesledaren Spindeln vill teretablera sitt gille i Nabourne. Han vill ocksd himnas pa dem
som han ser som ansvariga for att ndstan utrota gillet for manga ar sedan. Han har 16nnmordare och
tjuvar till sitt forfogande och samarbetar med den exotiska adelsmannen. Han delar ocksa ut
uppdrag till den lokala skumma bossen.

Den exotiske adelsmannen ser en vinning i att etablera handelskontakter i Norden, speciellt for



handelsvaror som inte vanliga handelshus tar hand om som slavar och droger. En av drogerna gor
en till en levande zombie, perfekt for slavar ndr man inte vill att de ska forsoka bryta sig loss.

Den lokala skumma bossen ser sig som en gillesledare for sin affarsrorelse och ér glad 6ver de nya
mojligheterna tjuvgillet kommer med, men orolig att de ska forsdka ta dver.

De mirkliga varelserna dr Abolether eller nat liknande och de vill i férlangningen ta tillbaks
varlden fran de som bor dir nu. De har fatt pejl pa denna varld igen da artefakten Nordanbenen som
Karlaz anvénder dr vad de anvénder for att forankra sin vérldsfordndrande magi.

Rollpersonen eller personernas familj har en lang historia av saker som inte langre tolereras i
staden. De forsoker att hélla sig till det som é&r laglighet men gamla lojaliteter och skulder tvingar
dem att syssla med brottsligheter. De vill bara 6verleva, och bryta sig fria.

Adelsfamiljen som har rollpersonernas familj 1 sitt vald har aldrig slutat med dumheter men det
halls forstds hemligt. De har haft korrespondens med Spindeln, den exotiska adelsmannen och
Karlaz larljungar. Deras mél dr att 6ka sin rikedom och makt i1 staden.

Denna kampanj spelledde jag 1 Vattnadjup ursprungligen och var ganska fokuserad pa
kampanjmaterialet men med négra turer ner i Nedanberget som omvéxling. Beroende pa hur ens
spelare dr sa kan man antingen kora den vildigt 6ppen och lata dem leda vart det tar vigen, eller
mer traditionellt som en serie dventyr med uppdragsgivare.

Brevsagan

En kabal av méktiga praster och magiker arbetar tillsammans for att ta dver virlden. De ar alla
bunden till en djévulsk lord eller lady via sjédlsbrev som binder dem alla till varandra, till den under
dem och 6ver dem i rangordningen. Rollpersonerna kommer in tidigt nér de hittar ett sddant brev
hos en av kabalens medlemmar och inser vad brevet ar for ndgot. Nu dr det upp till dem att géra
ndgot med informationen.

Introduktionsdventyret dr deras forsta kamp mot en laggradig magiker som satt upp sitt hogkvarter
1 ndgon ruin och rollpersonerna kallas in av de lokala myndigheterna. Efter att ha tagit hand
ommagikern hittar de brevet.

I uppfoljaren reser de till en lard person for att f4 reda pa vad brevet innebér, men magikerns
Overordnade har satt folk efter dem och den ldrde. Rollpersonerna lér sig att namnet pé brevet ér
detsamma som personen som verkar vara ute efter dem, och den larde kan forklara mer exakt hur
breven fungerar.

I del 3 sa konfronterar rollpersonerna den andrapersonen i kedjan och far sé ytterligare ett brev
med ett namn att folja upp.

Nista dventyr bor ta dem en bit bort, till ett grannland eller liknande s att de forstar att det inte
bara ar en lokal grupp. Efter mdtet med nésta person, nédr de far den personens brev sé pekar det pa
ndgon bekant.

Lite mer kénsor blir inblandade nér rollpersonerna konfronterar ndgon som de kinner, dr vin med,
ser upp till eller liknande. Nésta brev tar dem till ndgon hdogt uppsatt.

I ndgot hov finns nésta person, och efter rollpersonernas oméndertagande av underhuggare har
kabalen borjat dgna resurser at forsvar, att ta reda pé vilka rollpersonerna ér och liknande. Detta
aventyr bor ge dem mojlighet att skaffa bade vanner och fiender hogt upp 1 societen. Slutresultatet
blir som alltid ett nytt brev.

Nasta person har ldnge velat ur kabalen och om rollpersonerna dr ok med det sa kan de forsoka
hjilpa honom. Négot véldigt specifikt behdvs for att kapa bandet till demonen och det kommer ine
bli latt. Har dr ocksa forsta gangen de fér en storre insikt 1 organisationen, ungefdr hur manga som
ingér och vad som finns pa toppen.

Hur ménga 6vriga delar kampanjen bestér av beror pa tycke och smak. Detta dr en kampanj som
jag spellett (och inte spelat klart &n) och jag varvade kampanjéventyren med fristiende dventyr.
Kampanjiventyren var 5 av de hittills 20 spelade d@ventyren.



