KAMPANJIDEER

Av Daniel Schenstrom

Dessa kampanjidéer kommer ndstan alla ifran egna kampanjer jag spelat eller spelar. Uppldgget

som anvdnds hdr dr fran boken Creative Campaigning till Advanced Dungeons & Dragons 2nd
Edition fran TSR.



Draklinskronikorna

Stil: Sokande.

Beriittelsesammanfattning: Nagra onda magiker vill 1dgga kontinenten under sig med hjilp av
onda arméer som splittrades i ett krig som slutat for ndgot ar sedan. Stora delar av dessa arméer
finns dock kvar 1 vissa delar av kontinenten men saknar nu en central ledning. Rollpersonerna maste
hitta och sammanstilla Draklinsen, en artefakt som kan kontrollera dessa arméers miktigaste
varelser: drakarna.

Plats: Ursprungligen gjord for kampanjmiljon Dragonlance men allt du behover ér en kontinent
med stora vildmarksomraden. Ett stort krig maste nyss ha statt. Kriget kan givetvis goras till en
egen del av kampanjen. Kampanjen utspelar sig till 5 % i stader, 25 % i1 vildmark och resten 1
diverse grottor, ruiner, dvergivna tempel och undervattensgrottor.

Karaktirer: De tre onda magikerna &r alla syskon och har i princip en tredjedel av kontinenten
som sitt ansvarsomrade. Tva av dem ar kompetenta medan den tredje ar tankspridd, klantig och inte
den bista magiker vérlden skadat.

Beriittelse: Rollpersonernas mal ar att:

-Upptécka magikernas plan och sitta stopp for dem

-Splittra drakarméerna

-Hitta och anvénda draklinsen

Sidospar: Dessa sidospar grundade sig pa spelarnas rollpersoner. Du bor gora nat annat baserat pa
de rollpersoner dina spelare har.

-Magikern tog sitt test for att bli en magiker.

-Magikerns egentliga mal var att resa runt och studera kontinentens invénare, han tillhdrde en
sdgenomspunnen ras och var utsind av dem.

-Riddaren var tvungen att utfora ett uppdrag for att bli riddare.

-Riddaren och magikern letade efter en Gvergiven féstning eller ett bra stilla ett bygga ett pa.
-Barbaren ville aterta en artefakt som tillhdrde hans stam (inte magisk, utan snarare en klenod.)
Kampanjstruktur:

-Introduktion. Jag 14t alla rollpersoner triffas pa Det sista hemmets Virdshus, ett ként vardshus frén
Dragonlancebdckerna. De hade olika anledningar att vara diar men de var alla 6ppna goda personer
sa de blev snabbt intresserade 1 varandras livsberittelser och géromal. Spelgruppens rollpersoner
bestod fran borjan av en magiker, en vdpnare, en tjuv, en barbar, en préstinna och en uppfinnare.
Magikern var en upptécktsresande, vipnaren var dir med sin riddare pé ett uppdrag for att knyta
thop 10sa tradar fran kriget, tjuven vandrade omkring 1 omradet, uppfinnaren reste runt for att hitta
nya uppfinningar och fa nya idéer till egna. Prastinnan spridde sin guds ord till alla som ville lyssna
och barbaren letade efter en person som stulit en artefakt frén hans stam. Sjilva
introduktionsdventyret bestod av en magiker som forsokte ta kontroll 6ver vipnaren och de andra
hjalpte honom genom att besegra magikern (den klantige brodern) som satt upp sin bas 1 ett
gammalt tempel. Huvudsaken i1 dventyret var att etablera vérlden och det som &r viktigt i
kampanjen.

-Huvuddelen av dventyret. Vépnaren och hans riddare reste runt for att undersoka vissa losa traddar
fran kriget. I ett besok i1 en stad kidnappades tjuven och uppfinnaren av 6dlemén och fordes till
deras bas i en ruin av en fastning dér de sattes att arbeta pa nagra katapulter. De andra satte av for
att rddda dem. Efter det reste de vidare for att hidlsa pa nagra gamla vanner till riddaren och de far
reda pa att en fortrupp till en av drakarméerna avancerade mot en barbarstams by. De flesta
stannade med barbarerna medan magikern och vdpnaren sédnds till riddarnas hemmabas for att
rapportera om léget. Forstirkningar hjélper till att st emot drakarméanfallet och gruppen
atervinder alla till riddarnas hemmabas. Magikern och riddaren ska bigge genomga test for
fullvéardigt medlemskap inom deras respektive ordnar. Magikerns test dr enbart for honom medan
riddaren tar hjélp av de andra i1 gruppen.

Efter testen sa mots de dterigen vid riddarnas hemmabas dir de far 1 uppdrag att finna en artefakt
kallad Draklinsen. Forsta anhalten blir ett av de dvérgiska kungarikena dar de pratar med en lard
dvirg. Efter samtalet verfalls de av 6dlemén och forda till en grottbas fran vilken de flyr. De reser



langst en underjordisk flod och nér deras flotte gar sonder faller de alla i det iskalla vattnet men
raddas av uppfinnartomtar i en ubét och avslippta pa de tomtarnas 6. Nar de nar ytan igen s finner
de ett gammalt men aldrig fardigbyggt palats. De nér fastlandet igen via bat och fortsatter till ett
annat dviargkungadome dér stentavlor ska finnas som beskriver linsens utseende och funktion. De
far ocksd reda pa vart linsen ska finnas. Det finns i ett tredje dvédrgkungarike vars invénare
degenererat och de dr nu slavar till drakarmén. De finner delar av linsen men inte sjilva linsen som
stulits av en magiker (forstas en av dem tre onda). De letar rétt pa magikerns bas som de nér med
hund och sldde langt ute 1 det sddra sndomradet. De besegrar magikern och for tillbaks linsen till
riddarnas hemmabas dér den anvénds for att sénda tillbaks de onda drakarna dérifrdn de kom.

Slut: Beroende pa hur ménga och hur stora drakarméer man kor med kan det ta olika lang tid for
riddarna och rollpersonerna att driva bort dem. Jag planerar att f6lja upp denna kampanj med
ytterliggare en som tar rollpersonerna upp till maxgraden for ndgon pa Krynn, grad 18. De kommer
troligtvis baseras pd olika mystiska platser och vara korta dventyr snarare én ett langt. I slutet
kommer det vara fred dverallt som en trevlig avslutning dé jag planerar detta att vara den allra sista
Dragonlancekampanjen jag kor.

Demoner, demoner overallt

Stil: Lite av varje.

Sammanfattning: Flera onda makter vill erdvra Flannaesslétterna, den centrala delen av
kontinenten kampanjen utspelar sig pa. Rollpersonerna kommer att gé fran att vara fullstandigt
okinda till firade hjéltar. Denna kampanj tar rollpersonerna frén graderna 1-10 och den dr den forsta
av tre kampanjer med samma rollpersoner.

Kampanjmiljo: Oerth, Greyhawks virld var den kampanjmiljo jag kdrde denna kampanj i. Det ar
en kampanjvérld som ursprungligen publicerades av TSR, men nu utges av Wizards of the Coast.
Den idr skapad av Gary Gygax, en av médnnen som uppfann rollspel i den form vi dr vana med.

Om du inte har Greyhawk sé ér det enda du behover en vérld med ett land styrt av en demon (eller
ndgon annan ondskefull hirskare med riktigt kraftfulla allierade) och ett starkt gott land néra det.
Karaktirer: En demonisk hérskare med 6gonen pa resten av virlden, en forlorad tronarvinge, en
dodsgast och en grupp drkemagiker dr de huvudsakliga spelledarpersonerna.

Beriittelse: Rollpersonernas mal dr de som spelarna skrivit i bakgrunderna eller diskuterat med dig.
Det hir ar en mer traditionell kampanj som bestér av en serie dventyr men for att det ska kénnas
levande bor atminstone en fjardedel av spelandet dgnas at personliga férehavanden, relationer och
liknande. Kampanjens fick en egentlig berittelse ungefar 1/3 in i kampanjen, da jag fatt tillrackligt
med idéer for vart jag ville ta den. Jag hade dock turen att till och med forsta dventyret passade in i
det hela d& en av demonens prister var involverad i det.

Sidospar: Beror till stor del pa vad du och spelarna kan hitta pa och kommer troligtvis fran idéer
som uppstétt under spel. Hér foljer dem frdn min kampan;.

-En alvisk riddare som en av rollpersonerna blivit vin med anklagades for nagot och gick 1 exil for
att kunna hitta ett foremal som kunde rentvd honom. Féremalet ifraga finns i demonens land. (Men
ett annat foremal med samma effekt dok upp 1 en annan rollpersons dventyr och det beror pa hur
mycket rollpersonerna beréttar for varandra om detta kommer fram.) Detta sidospar ska komma bli
ett dventyr 1 nista kampanj med samma rollpersoner. I min kampanj var tajmingen sédan att alven
inte kunde ha blivit hjilpt av det andra foremalet da denna blivit galen av synerna i demonens land
nér det foremalet hittades.

-En av rollpersonerna blev vin med en arvinge till ett dvérgiskt kungarike och precis som alven
ovan blev han anklagad och sind i (ofrivillig) exil. Han har bidat sin tid och sparat ihop och sokt 1
bibliotek efter info om ett forsvunnet dvérgrike dar en sak ska finnas som kan rentva honom. (Det ér
detta foremal som ocksé kan anvindas i1 alvens fall ovan.) Det 6vergivna dvirgiska kungariket
kommer troligen bli denna rollpersons kungarike i nista kampanjdel.

-Diplomatiska uppdrag. Rollpersonerna befriade en forsvunnen tronarvinge fran onda préster, blev
adlade och arbetade som ambassaddrer under ett krig. Det ger en ménga tillfdllen for rollgestaltande



och problemldsande som inte 15ses med vapen eller magi. Aven mer actionbetonad diplomati
fungerar forstds, som spioneri, och mord av andra ambassadorer.

Kampanjstruktur: En stor del av denna kampanj bestod av fardigjorda kopaventyr men jag
beskriver varianter pd deras teman eller kortversioner s att du kan gora din egen version av dem.
Rollpersonerna i den hiar kampanjen var i huvudsak en alvisk krigarmagiker, en dvérgisk krigare, en
ménsklig utbygdsjdgare och en ménsklig prést. Senare 1 kampanjen fick de séllskap av en halvalvisk
tjuv/krigare.

-Introduktion. Det forsta dventyret kallades Att stjdla tid och bestod av en jakt pd en tjuv som
bestulit ett tempel. Jakten gick ifran tjuvens gomstallet i ett frimmande land och slutade 1 detta
lands huvudstad. Det som stals var en helig bok tillhdrande tidsguden. Misslyckas rollpersonerna
fora tillbaka boken. Tjuven &r en prést som tillber demonlorden. Ifall rollpersonerna stoppar tjuven
kommer demonlorden halla ett extra 6ga pa dem.

-Del 2. Karavan till Handelsstaden. Rollpersonerna arbetar som karavanvakter pd en karavan
mellan staden de dr 1 nu och den stora handelsstaden. Restiden dr 75 dagar varav nagra bjuder pa
overfall av rovriddare, banditer, hungriga djur och nadgot monster. Den stora betoningen &r dock pa
interaktionen med de andra i karavanen. De uppticker nya kulturer, knyter kontakter och vissa
kvéllar berdttar karavanledaren om frimmande lidnder, och olika legender. I hemlighet fraktas ocksé
en adelsdam 1 en av vagnarna och tvd lonnmordare fran olika fraktioner, samt en beskyddare fran en
annan fraktion forsoker fa reda pa var hon finns. (Idén med den dolda damen kommer ursprungligen
frén en av Gary Gygax noveller fran hans Gord-bok Night Arrant, som utgivits i tva delar i Drakar
& Demonerbokserien.) Lonnmdrdarna och beskyddaren dr del av samma skara hyrda hjélpredor
som rollpersonerna tillhor.

-Del 3. Appelskérd. Handelsstaden ir kiind for sina olika cidersorter och en av odlarna ber
rollpersonerna om hjilp da denne har problem med andar som skrammer bort arbetarna. Det &r
egentligen nigra sméatroll vars schaman anvénder illusioner for att skrimma bort folk. Kan lsas
med véld, diplomati eller bdde ock. (Har anvinde jag det fardiggjorda dventyret Wine Harvest frén
City of Greyhawk-boxen. Det dr lite mer komplicerat @n det jag beskrev hér.)

-Del 4. Onda elementarers tempel. Cidertillverkaren fér ett brev fran en slékting i en liten by pa
andra sidan en stor skog. Poéngen dr att platsen &r riétt isolerad. Rollpersonerna reser dit. (Hér
anvinde jag det fardiggjorda dventyret Temple of Elemental Evil. Det finns dven en uppdaterad
uppfoljare kallad Return to the Temple of Elemental Evil.) For ungefar 10 &r sedan forstérdes en
armeé till en ond elementarkult i ett slag 1 vilket ett stort kungarikes tronarvinge férsvann. Templet
som elementarkulten tillbad i forstordes, och den huvudansvarige demonen bakom kulten
forseglades bakom magiska sigill. Under &ren som gatt har kulten ateruppbyggt templet d&ven om
det dr langt ifran lika organiserat som tidigare. Istéllet har olika fraktioner inmutat olika omraden
och killarnivder. Det finns en utpost frdn vilket en av fraktionerna héller uppsikt 6ver den bebodda
delen av omradet. Sjélva templet ligger djupt inne i skogen.

Fraktionerna bestar av ménniskor, svartalver, orcher, troll och andra onda humanoider. Den
kidnappade tronarvingen ligger i magisk somn inne i ett lonnrum. Blir han befriad kan
rollpersonerna rikna med beloningar 1 form av titlar och forlaningar. En karavan med alviska
adelsmin och kvinnor dr fingad av en fraktion och dven de kan ge stora beloningar.

Demonlorden fran forsta dventyret har en fraktion hir och om rollpersonerna lyckas forstéra
kulterna, befria den infingade demonen eller forstdra templet kommer han definitivt att halla dem
under uppsikt.

-Del 5. Demonkulten i handelsstaden. Tillbaks i handelsstaden dér det finns mest tillfallen for
fattiga rollpersoner att tjina pengar sa upptacker man att stimningen ar mer ddmpad &n forut.

De far meddelanden som sédger at dem att limna staden. Det som héinder &r att en gammal
demonkult haller pé att dteruppbyggas och de vill inte ha dventyrare 1 vigen som de hade for 60 ar
sedan. (Aterigen rér det sig om firdiggjorda dventyr, denna ging en trilogi bestiende av dventyren
Falcon's Revenge, Falcon Master och Flames of the Falcon.) Rollpersonerna far hjdlp av en riddare
som &r en dttling till en av de ursprungliga dventyrarna. Rollpersonerna, riddaren och stadsvakten
gOr sitt bésta for att stoppa kulten bara for att stota pa bakslag pa grund av hogt uppsatta



medlemmar 1 vakten. Kulten slar sedan tillbaks mot de som motarbetar dem och forsoker sedan att
befria den ursprungliga ledaren, nagan* Falken. Givetvis ror det sig om att de dyrkar demonlorden
fran de tidigare dventyren. Nu borjar han aktivt motarbeta rollpersonerna. Rollpersonerna féar ocksé
hjalp av en av de ursprungliga dventyrarna, en uraldrig magiker.

-Del 6. Demonlorden. Mangériga planer sétts i verket och krig bryter ut i manga omraden pé
kontinenten. Vi spelade denna del i form av bradspelet Greyhawk Wars och kompletterade sedan
med lite historia om vad exakt rollpersonerna gjort under kriget. Rollpersonerna anvéndes i sjélva
bradspelet och det fanns potentiellt ménga hdndelser som man skulle kunnat spinna vidare pa. Jag
valde dock att sétta en hel kampanj under sjdlva kriget, med helt nya rollpersoner och den kunde ni
lasa lite om 1 artikeln som exemplet Blood in the Fields.

-Del 7. Jattemonstrets 6. (Fardiggjort dventyr igen? Har jag ingen fantasi? Navil, Isle of the Ape
heter originalet.) Det ror sig dock om en djungeld med dinosaurier, primitiva méanniskostammar och
ett jattemonster som det offras jungfrur till med regelbundna mellanrum. P slutet av dventyret
forsoker demoner forklddda till dnglar ta ifran rollpersonerna en artefakt som hittats hos
jattemonstret. Ja, det dr givetvis den vanliga demonens hantlangare som var igédng igen.

-Del 8. En historia. En prins ber rollpersonerna att hjélpa honom fa tag péa en prinsessa sd han kan
fa sin kungatitel. Prinsessans fader &r inte speciellt glad 6ver det. Nar rollpersonerna dyker upp flyr
han in 1 en karg stendken pa en flygande matta tillsammans med prinsessan, in 1 en virvelstorm. Nér
rollpersonerna foljer efter svimmar de i stormen. Néar de vaknar upp dr de nakna, har forlorat
minnet, dr utan sin utrustning och befinner sig i ett palats de aldrig forut sett. Spelarna spelar andra
rollpersoner én sina egna, de har ju dnd4 tappat minnet. Egentligen &r det sa att drkedodsgasten
faktiskt bytt sinnen mellan kropparna for att forsvara for rollpersonerna ifall de vaknar upp innan
han dtervénder, vilket de forstas gor. De aterfar sitt minne i korta tillbakablickar och kan ocksa fa
tag pa sin utrustning, dock minns de inte vems som dr vems med diverse resultat. Hur mycket
eldnde du vill sétta i deras vig dr forstas upp till dig, men jag hade inget vald med da jag ville att det
skulle handla mer om upptéckande och ge en insikt 1 drkedddsgastens liv. Men ifall strider &r med
tank pa att minnesforlusten paverkar deras skicklighet. Deras minnen aterkommer i sma flashbacks
(efter vilka de aterfar viss kunskap, vissa fardighetsviarden och sé.) Nar de s& kommer ut ur palatset
aterfar de sina sista minnen, vad allt handlade om som férde dem hit. Prinsessans far anser dock att
rollpersonernas skicklighet talar vil for prinsen kapacitet och gar med pé giftermélet. Om du vill
kan du forstés tvinga dem hitta en 16sning pa de bytta sinnena, annars sé fixar det sig ocksd utanfor
palatset. Om du vill att detta ska vara slutet pd kampanjen sé kan du givetvis sldnga in en strid med
demonlorden och drkedddsgasten ocksd. Det gjorde jag som en dverging till ndsta kampan;.

*En naga ar ett mytologiskt monster, en orm med kvinnlig kropp eller kvinnligt huvud eller ansikte,
atminstone 1 AD&Ds fall. [ annan mytologi dr den ett samlingsnamn for alla varelser med
ormliknande egenskaper eller form.

Négot ar ruttet i Nabourne

Stil: Politisk intrig med en del mdjligheter till strid.

Sammanfattning: En medlem av en av stadens adelsfamiljer misstdnker att en av de andra
slakterna handlar med illegala varor och rekryterar rollpersonerna for att hjdlpa honom med
undersokningarna. (Alternativt dr en av rollpersonerna en medlem av den skumma adelsfamiljen
och upptécker familjedverhuvudets afférer.) Faktum ér dock att adelsfamiljens forehavanden bara dr
en liten del av ett stort ndtverk vars resurser ska anvandas for ndgot riktigt daligt...

For 10 ar tidigare stoppades en maktig demonlord fran att skicka sin hogra hand till vérlden och
sedan dess har han spenderat all sin tid pa att himnas. Han kontaktade nekromantikern Karlaz i en
dromvision och instruerade honom att gora det som behdvdes. I kort s& beordrades han att bygga
upp en armé av vanddda och for att lyckas med det sa berdttade demonen om en artefakt kallad
Nordanbenen vars krafter skulle hjdlpa i detta projekt. For att kunna lyckas med att hitta artefakten
och forbereda demonens ankomst behdvdes resurser och kontakter och Karlaz skred till verket och
har byggt upp ett ndtverk av folk. Nér historien borjar dr natverket storre &n Karlaz kénner till och



det dr inte ldngre han som &r i kontroll.

Kampanjen tog en bit 6ver 1100 speltimmar men dé var ocksé alla spelarnas rollpersoner upptagna
med personliga géromal vid sidan om den huvudsakliga kampanjen.

Miljo: Ursprungligen spelade jag kampanjen 1 TSR:s kampanjmiljé Forgotten Realms, med
Waterdeep istéllet for Nabourne. Men det som behdvs ér alltsd en stor stad med flera rivaliserande
adelsfamiljer. En del av det utspelar sig 1 avldgsen vildmark s& det behdvs ocksa. En del av
kampanjen utspelade sig pd tva andra vérldar, den ena Werld 101 frdn Kampanjmiljoer 101 1 forra
numret av Solace, den andra speciellt gjord for kampanjen, en djungelvérld med primitiva stammar.
Karaktirer: Demonen &r just en demon, och eftersom slutkonfrontationen troligen dr med denna &r
det upp till dig att skraddarsy honom/henne/den/det direfter.

Halvdemonen Ajanz dr den som egentligen &r ledaren for nétverket, den som har demonens
fortroende och den som har koll pa néstan allt. Han &r en union mellan demonen och en alv.

Spindeln dr en gammal tjuvgillesledare frén staden som flydde senaste utrensningen stadsvakten
forsokte sig pa. Han har hillit sig undan 1 ett annat land, bidande sin tid. Han &r ndgot av en
mellanhand f6r de minga olika grupperna i nétet.

Nekromantikern Karlaz &r ansvarig for demonens huvudsakliga nuvarande styrka, en arme av
goblinoider. Han kénner inte till Ajanz existens men dr forlitar sig mycket pa Spindeln. Under
honom finns hans tre ldrjungar som ocksa tjinar som hans hantlangare och generaler. De skter om
kontakten med de olika goblinoida stammarna och deras lojalitet byts mot att deras schamaner far
lara sig nekromantisk magi.

Adelsfamilj A &r till en borjan centrum for hindelserna, eller atminstone kommer det te sig sa for
rollpersonerna. Fran deras herrgérd i staden styr de en rorelse dér droger byts mot slavar. De erbjods
att bli en del av detta men hade vid tillféllet inte tillrdckligt med resurser sa de erbjod adelsfamilj B
som var skyldiga dem pengar att hjilpa till. Adelsfamilj B far hjélp med arbete av Karlaz vanddda
men de har inte direkt kontakt med nekromantikern, det skdter adelsfamilj A.

I kloakerna under staden har en del frilagts och byggts ut och fungerar som ett lagerutrymme. Det
vaktas av en stam orcher som kallats fram ur en magisk spegel.

Adelsfamilj C dr ocksé en del av Adelsfamilj A:s egna nétverk. De skoter kontakten med tjuvarna
och l16nnmordarna i staden. De anvénds for att eliminera hot mot ndgon av de tre adelsfamiljerna.
Adelsfamilj C blev motvilligt indragna da de holl pa att bli utfattiga efter misslyckade afférer.

Skuggldparen dr en lonnmordare som precis som Spindeln var tvungen att 1dimna staden pa grund
av stadsvakten. Han bidade sin tid och byggde upp en egen organisation i ett annat land. Han
kontaktades av Spindeln ndr ndgra méktiga personer behdovde avldgsnas. Han har ldngsamt fort 6ver
medlemmarna fran sin organisation till staden. Hans mal &r att hdmta den skatt de var tvungna att
lamna kvar vid flykten. Den finns nu inuti stadsvaktens nuvarande hogkvarter.

Pasha Alima dr en adelsman i det land dar Skuggloparen och Spindeln bott. Han har stora
drogplantager frin vilken droger skeppas med hjélp av adelsfamilj B.

Mardromsvarelserna. Artefakten Nordanbenen dr egentligen en konstruktion mardromsvarelserna
anvinder for att kunna sldss pa land. Deras naturliga habitat dr vatten och de ser ut som oticka
korsningar mellan blickfiskar, valar och fiskar. Nordanbenen dr dock mycket mer magiska, men var
géng den anvénds sd hor mardromsvarelserna 1 hela universumet dess lockrop.

Trubadurerna dr en organisation av barder, utbygdsjdgare och druider som bekédmpar det de ser
som ondska 1 ett par ldnder. De dr hemlighetsfulla av sig men bar sma mirken sa att medlemmar ska
kénna igen varandra.

Berittelse: Foljande dr rollpersonernas mél under kampanjen:
-Upptécka nétverket av kriminella som halvdemonen haller 1.
-Sitta stopp for slavhandeln som adelsfamilj A haller i.

-Stoppa droghandeln som skots av adelsfamilj B och Pasha Alima.
-Hjélpa adelsfamilj C att bryta sig loss frn adelsfamilj A.

-Sétta stopp for tjuvarna och 16nnmordarna 1 staden.

-Sétta stopp for Karlaz armé av goblinoider.

-Sitta stopp for en invasion av mardromsvarelserna.



-Avsloja Skuggloparen och hans nya organisation.

-Satta stopp for demonen och halvdemonen.

Sidospar: Det hir dr sidospar som du kan anvéinda som du vill. Nya sidospér kan alltid uppkomma
under spelandets gidng. Ingen av mina sidospar var planerade fran borjan.

-Romans. Om du vill l4gga lite extra problem pa rollpersonernas axlar 1at dem tréffa och dejta en
dam tillhérande adelsfamilj A eller B. Spela sedan upp de problem som uppstar nér rollpersonerna
borjar sétta stopp for deras inkomster, eller kanske till och med hugger ihjil medlemmar av
familjen.

-Rivaliserande dventyrargrupper. For mer skoj kan man ha en eller ett par andra dventyrargrupper
som sldss om uppdrag och for att bli mer kénda.

-Varje extra dventyr du behdver. Dina spelare kanske vill ha lite action mellan detektivarbete och
socialiserande. Jag anvinde det monsterfyllda kloak- och grottsystem som ligger under staden for
detta.

Kampanjstruktur: Vid sidan om introduktionsdventyret gav jag mina spelare stor frihet 1 vad de
fick ta sig for. Jag droppade in trddar som ledde tillbaks dd och da ifall de behdvde, men oftast inte.
I ett stort &ventyr av det hér slaget dr det viktigt att vara flexibel.

-Introduktion. Se sammanfattningen ovan. Det &r viktigt att tonen sétts i borjan av kampanjen med
mycket detektivarbete och interaktion med spelledarpersoner. Om du startar den hér kampanjen fran
borjan sa berétta att kampanjen kommer vara till storsta delen stadsbaserad sé att de vet att det
viktigaste dr sociala formagor. De bor dock inte helt negligera andra fardigheter. Jag tilldt mina
spelare att vélja vilken art och yrke de ville men du kanske vill begrinsa det for att passa in det i
den vérld du kor. En eller flera av dem bor vara adelsmén. Forutom att detta ger dig en bra vag in 1
inledningen s& gor det ocksé en skillnad i deras motivation. Inte langre dr det for pengar utan for
spanning, for att visa vad de gar for, eller for att bli oberoende frén sin familj. Ett annat alternativ &r
att introducera en spelledarperson som hyr dem for forsta delen och sen kan vara en del av deras
grupp som informator och arbetsgivare. Denne person var 1 min kampanj en adelsman 1 ett av de
insyltade adelshusen och hette Helve. Min slutliga grupp var en ménsklig ninja, en ménsklig
magiker, en underjordstomtekrigare, en 6dlemankrigarmagiker, en mansklig prastinna och en
krigare fran en ras som nimns nedan. I inledningen kommer rollpersonerna uppticka att familjen C
gor affdarer med kriminella och kan stoppa detta pa det sétt de vill, antingen med vald, med
detektivarbete eller kanske genom att kalla in stadsvakten. De kommer ocksé fa reda pé att en annan
familj ligger bakom det hela.

-Del 2: Nu méste rollpersonerna ta reda pd vad den andra adelsfamiljen har for sig. Innan de kan
borja undersoka det sa ber en av rollpersonernas familjefdder, forslagsvis fran en adelsfamilj, (eller
mannen som anstéllde dem for att snoka) dem att undersdka en karavan som forsvunnit mellan tva
anhalter. For att ge rollpersonerna fler anledningar att undersoka forsvinnandet sa kan det vara bra
att ha ndgon viktig bekant till dem som varit del av karavanen. Lat dem soka efter den s& mycket de
vill, de kommer att finna karavanen sonderslagen och dess innehall forstort eller uppétet. Det ser ut
som karavanen attackerades av troll sa ingen ldr ha dverlevt. Sanningen &r att karavanmedlemmarna
nu 4r slavar, eller virre hos nekromantikern.

Nir rollpersonerna atervinder for att rapportera far de reda pé att den andra adelsfamiljen ska héalla
en bankett snart. Det dr inget ovanligt, adelsfamiljerna ordnar dem hela tiden som en del i deras
umgéngesliv. God mat, bra underhallning...och forstds ett utmarkt tillfélle for rollpersonerna att
snoka runt 1 familjens hem. De upptécker att familjen tjdnar en hel del pengar pa nét de skeppar ut
fran en kusthamn en bra bit bort frdn staden. Hur de upptécker det beror pa hur du vill skéta det, de
kan rdka hora en hemlig diskussion, eller hitta anteckningar eller liknande. Denna forsta adelsfest ér
ocksa ett bra tillfélle att introducera fler personer som kommer att dyka upp i kampanjen, och ett par
figurer som kan fungera som villospar. Om du vill gora banketten mer speligt sa 14t dem delta i sméa
tavlingar, ha fylleslagsmal och liknande. Om du vill ha ett seridst stridsmoment sé lat dem upptéicka
familjens nedgéng till den torrlagda delen av kloakerna som de anvénder som lager, och som vaktas
av orcher.

Om du inte introducerat Helve &@n sa dr festen ett utmarkt tillfalle for det. Hans syfte &r forstas att



ge rollpersonerna uppdrag och information till dess att de r sjdlvgaende.

-Del 3: Detta dr huvuddelen av dventyret och bor struktureras efter hur du gillar att spelleda. Jag
later oftast rollpersonerna égna sig t privata bestyr mellan “dventyrandet” om de vill, for det ger en
extra motivation och intresset fran spelarna 6kar dé de har egna saker investerade 1 viarlden. Men
om man foredrar kan man litt strukturera upp det som en serie dventyr istéllet. Helves framsta
anledning att bli involverad &r att hans syster Miriam forsvunnit. Helve har atagit sig att finna henne
trots att hans adelsslékts 6verhuvud ocksa lejt andra att gora det (exempelvis en dventyrargrupp
eller stadsvakten). Under sin undersdkning har han upptéckt en del annan intressant information.
Hon kidnappades av tjuvar och sédldes till Karlaz. Helve har lyckats spara tjuvarna till det forsta
adelshuset och ocksa fatt reda pa att de tvingats gora det och andra uppdrag péa grund av att de &r
skyldiga det andra adelshuset en stor summa pengar, och skulle blivit bankrutt annars. Det andra
adelshuset, efter rollpersonernas ingripande 1 introduktionen, kommer lata Skuggléparen och hans
tjuvar ta over efter forsta adelshuset och deras tjuvkontakter. Frdn observationer av det andra
adelshuset har han fatt reda pé att de skeppar ivig slavarna fran en skyddad bukt norr om staden.
Han har varit pa platsen och kéinner till Karlaz vid namn, men inte vad Karlaz &r. Han vet att Karlaz
letar efter ndgot som kallas Nordanbenen, en magisk artefakt som man ska finna genom att f6lja De
gamlas vig.

Pasha Alima flyttar in 1 staden. Han hélsas vilkommen av stadens styrande d& han har med sig
ndgot virdefullt som géva till staden (i min kampan;j en tryckpress som skénktes till stadens
bibliotek). Han och hans 40 man starka fo6lje flyttar in 1 en nyligen ledig herrgard (familjen
skrdmdes bort av Skuggloparen.) De flesta av hans mén &r egentligen tjuvar och lonnmdrdare som
lyder under Skuggloparen.

Rollpersonerna kommer attackeras av Skuggloparens mén nér de gjort nat som upprér honom eller
det andra adelshuset. For att visa vilket hot de verkligen kan vara 14t dem mdrda ndgon eller ndgra
av rollpersonernas vénner eller slidktingar forst. Och om det finns andra dventyrargédng, 1t ett sant
g4 it sd ndr som pa en dverlevande som kan berétta for rollpersonerna vad som hénde. I sina
konfrontationer med rollpersonerna bor striderna vara harda och de flyr hellre dn dor, de &r trots allt
fler 4n rollpersonerna och kan néta ner dem.

Om du Onskar ha med mardromsvarelserna sa 14t rollpersonerna forst komma till en vérld som de
erovrat och forstort s de ser vad som kan hidnda. Hav och sjoar &r svarta och doda, och runt dem
ligger vad som ser ut som tre sammanbundna ben som bildar en triangel. Det dr exakt sa
Nordanbenen ser ut ocksd, fast de ar forstds mycket mer kraftfulla. Forsta gdngen Karlaz anvander
dem sd kommer Mardromsvarelserna dyka upp. Beroende pa nir du ldgger in den hér delen sd kan
rollpersonerna kédnna till hur Nordanbenen ser ut och det kan leda till nagra intressanta villospar. I
min kampanj var vérlden de kom till en djungel dér tva intelligenta arter forsokte dverleva i en virld
som néstan forstors. En ras var stora, muskuldsa, grona humanoider utan talférméga (och det var
denna ras som en av rollpersonerna kom ifrdn). Den andra rasen var langa, tunna, smidiga gra
humanoider. Rollpersonerna bor hitta och ldra kidnna dessa forsta gangen de besoker viarlden. Andra
gingen sd stiger Mardromsvarelsernas péarlemorpalats upp fran de svarta haven for att utrota de sista
kvarlevorna av liv. De bor ocksé ha lart sig nagon eller ndgra av Mardromsvarelsernas svagheter.

Besoker de virlden en tredje gang sd dr den inne i en istid och alla invénarna dr doda.

Nagra fler adelsfester bor héllas sé att rollpersonerna har tillfélle att interagera med medlemmar
fran olika adelsfamiljer och samla information for att kunna sl eller anméla dem.

De bor ocksa kolla in hamnen det andra adelshuset anvénder for att byta slavar mot droger.

Mardromsvarelserna dyker upp nagonstans och rollpersonerna eller dem de varnat far ta hand om
det.

-Del 4. Trubadurerna kontaktar rollpersonerna och beréttar att de sett Helves syster langt norrut,
nédra vad de misstinker dr en nekromantikers tillhdll. De vill ha rollpersonernas hjilp innan de tar
sig in 1 omradet. Attacken bor vara en rollspelsversion av en bra militirfilm, med spaning, kartor,
attackplaner och kanske ocksa taktisk utmaning it bradspelshall med miniatyrer om du gillar det.
Den nekromantikerbas jag hade var en langt naturligt grottkomplex med flera ingdngar och
utgangar sa att rollpersoner eller skurkar skulle ha ndgonstans att fly om det behdvdes. Grottorna



lag hogt upp 1 en bergskedja med utgangar pa bigge sidor och nekromantikerns del nédra den
avldgsnare delen. Det fanns ocksa tillrdckligt med plats for slavar, orcher och andra underhuggare.

Rollpersonerna kan i denna del fa tag pa Nordanbenen, befria Helves syster, rollpersonernas
eventuella forsvunna nédra och doda nekromantikerna vilket dr den bdsta mgjliga 16sningen. Om
nekromantikern kommer undan sa kan han atervinda antingen i Ajanz tillhall eller demonens.

Vigen till Ajanz tillhall bor hittas 1 denna del.

-Del 5. I denna del sé knyts alla 16sa trddar frén tidigare delar ithop. Hur det gar till ar upp till dig
och spelarna. Det kan vara handgripligheter och vald, eller inkriminerande bevis som leder till
domstolsdrama. Om inte végen till Ajanz hittats &n sd bor den hittas nu. Exakt vad Ajanz &r bor vara
oklart, vissa viskar om svartalver, andra om demoner, andra om mardromsvarelser.

-Del 6. Ajanz hittas och rollpersonerna maste éntra hans tillhdll. Lt det vara en plats som
reflekterar Ajanz sannerligen frimmande natur. Kanske ett svivande fort fyllt med varelser frin
svunna tidsaldrar, ett undervattenspalats med genomskinliga viggar och golv, med mérkliga
undervattensvarelser (se pd manga djuphavsvarelser for inspiration), en fantasyrymdstation, eller en
dimensionsficka fylld med skrammande bilder fran Ajanz forflutna. Det sista de finner i Ajanz
tillhall ar en portal till demonens fastning.

Slut: Rollpersonerna fardas till demonens tillhall dar demonen forst anfaller dem med forna, fallna
kamrater nu oddda, forvridna karikatyrer av sina tidigare liv. Denna del kan borja som forsiktigt
smygande och undersdkande, for att sedan innehalla enstaka strider mot sma demoner eller doda
sjdlar, ndgra som konfronterar rollpersonerna direkt, ndgra som jagar dem och férsoker skramma
dem. Féstningen bor vara enorm. Demoner dr urdldriga varelser, kanske lika gamla som tiden sjélv,
som spenderar en stor del av sina liv att tinka pa enbart otrevliga saker och miljon bor reflektera
det. Nordanbenen bor forstdras pa nagot svart séitt och demonen sjélv bor konfronteras pé négot sitt,
verbalt eller fysiskt. Beroende pd hur du vill avsluta kampanjen kan den sluta med demonens ddd,
rollpersonernas, eller allas. Nar Nordanbenen dr forstorda ér i alla fall demonen stoppad frén att nd
rollpersonernas vérld igen och om denne dodas kommer han aldrig kunna hota nigon vérld
ndgonsin igen. Detta bor ocksa fa négra konsekvenser for dem som sysslar med oddda, men de
exakta konsekvenserna &r upp till dig att bestimma.

Tjuvgilleskampanj
Stil: Uppdrag och intriger
Sammanfattning: Rollpersonerna ir alla olika typer av tjuvar, Ionnmdrdare och liknande
kriminella, de allra lagsta av tjuvgillets medlemmar. Den hér typen av stadsbaserad kampanj med
korta dventyr lampar sig speciellt bra for de grupper dér ndrvarande spelare kan variera fran
speltillfille till speltillfille.
Kampanjmiljo: Passar for alla stdder stora nog att ha ett ganska stort tjuvgille. Jag anvénde sjalv
Lankhmar, ként fran Fritz Leibers bocker (fast jag har bara en spelmodul, bockerna tilltalar mig inte
for att skriva det pa ett véldigt snéllt sétt).
Karaktirer: Gillesledaren, och en bunt med underordnade i olika ranger.
En rivaliserande grupp for rollpersonerna att méta sig mot.
Beriittelse: Rollpersonernas mal under kampanjen bor vara de som spelarna sjilv satt upp for dem,
som att samla en formdgenhet s& man kan gé i pension, att styra dver tjuvgillet och liknande.
Sidospar: Aven sidosparen bor komma fran rollpersonernas personligheter och bakgrunder. Kanske
en sldkting &r en stadsvakt som inte kédnner till vad rollpersonen gor. Kanske en flickvin eller fru
som inte gor det.
Kampanjstruktur: De forsta uppdragen dr enkla uppdrag av gillesledarna for att testa lojaliteten
och kompetensen. De forsta dventyren jag spelledde var att vakta gilleskassérens pantbutik och hitta
en giftmakare som kidnappats. Nér de bevisat sin kompetens sa kan de bdrja ta egna ataganden.
Man kan blanda det med uppdrag de maste ta. Givetvis blandas inbrott, utpressning och liknande
med gillesintriger och konflikter med stadsvakt och det mer renodlade 16nnmordargillet. Passar
utmirkt for solospel eller med fa spelare.

-Introduktion. Ett mycket passande sitt att ha introduktionen i den hir kampanjen &r att ha solospel



dér man spelar just nir rollpersonerna blev upptagna 1 gillet.

-Del 2. Gilleskassoren har insett att han har f4 vinner inom gillet langre och har bestimt sig for att
ta kassan och fly till en annan stad. Hans tdckmantel &r att han ska hélsa pé en doende slékting i en
stad. Under tiden méste nadgon eller ndgra ta hand om hans pantbutik, vilket givetvis ér
rollpersonerna. Rollpersonerna fir konfronteras med kunder vars foremal kassoren tagit med sig,
forsoka satta virde pa saker som ldmnats in och liknande. Ett humoristiskt litet &ventyr.

-Del 3. Tjuvgillets giftmakare &r forsvunnen, kidnappad av en rent ut sagt galen, icke-
gillesansluten tjuv med vissa magiska kunskaper. Han njuter av att se rollpersonerna f6lja hans spar
av mérkliga rebusar, rim och liknande. Han gor det for skojs skull, men situationerna som uppstér
kan bli riktigt farliga.

Kungliga fixare
Stil: Uppdrag av skiljda slag.
Sammanfattning: Rollpersonerna arbetar for kungen eller regeringen och sénds ut till olika
problem. De driver in skatter, fAngar tjuvar, forhandlar med andra lénder, sldss med invaderande
monsterhorder, forsoker driva ut onda kulter, medla mellan handelsorganisationer och allt annat
som kan uppkomma. Tank pa det som fantasyversionen av TV-serien Mission Impossible.

Man kan ocksé anvéinda denna id¢ i ett science fiction-spel forstds men da &r det viktigt att man
har koll pa vilka teknologiska foremal rollpersonerna och andra kan anvénda sig av.

Upplagget for varje dventyr &r att de far uppdraget fran kungen, far sedan rekvirera utrustning och
nagon eventuell specialist och sen klara sig pa det.
Kampanjmiljo: Valfritt land, inte for stort eller inte for litet.
Karaktirer: Inga karaktirer ar egentligen viktiga for kampanjen som helhet utan det &r varje
enskilt avsnitts personer som dr viktiga just dd. Om man vill ldgga in en dvergripande handling sa
kan man ju ha klassiska saker som en stor konspiration mot tronen och liknande.
Sidospar: Denna kampanj dr sé fokuserad pa uppdragen att sidospar inte bor forekomma om man
inte vill géra en mer vanlig kampanj av det.

Mitt slidktes blod

Stil: Sokande.

Sammanfattning: Rollpersonerna rekryteras for att finna ett uraldrigt alviskt bibliotek som en
profet har sett ska halla nyckeln till att besegra en kommande utomjordisk ondska. Denna kampanj
ar spelad 1 tillbakablickar med de viktigaste episoderna och hopp mellan olika tider sa att spelarna
forstar hela handlingen forst nira upplosningen.

Kampanjmiljo: Jag anviande TSR:s kampanjvirld Forgotten Realms och knot ihop kampanjen med
en av TSR:s andra kampanjvérldar, Greyhawk, genom att en skurk dérifran dven var skurken hir.
Karaktirer: Bara skurken &r en viktig person. Den 0vriga tiden befinner sig rollpersonerna pa
standig resande fot och ingen spelledarperson hinner bli speciellt viktig.

Beriittelse: Malet med denna kampanj &r att pussla thop vad som hint med rollpersonerna, vad de
gor hér, och hur de ska besegra skurken.

Sidospar: Sidospar ar inte lampliga.

Kampanjstruktur: Berittelsen dr upplagd som en stunds undersdkande av omrédet rollpersonerna
befinner sig i och dir de har minnesforlust. Olika saker de stoter pa i omradet triggar aterblickar
vilka man spelar genom.

-Introduktion. Rollpersonerna vaknar upp nakna, med minnesforlust, langst ner i skurkens tillhall.
De vet inte vilka de &r, eller vad de kan, eller vad de gor dér. De borjar undersoka omrédet tills de
hittar ndgot som triggar den forsta dterblicken. Mellan alla delar nedan ar alltsa en stunds
undersokande. Jag anvdnde mig av en trappstegspyramid. Efter varje tillbakablick s far de sen
anvédnda de kunskaper de fatt under spelandet av den.

-Del 2. Det ar host och rollpersonerna ar pa viag norrut foljandes kartor de fatt tag pa nyligen. De
maste nd Namantiirs torn inom 133 dagar och nu star valet mellan den sékrare langsammare vigen



eller den snabbare osédkrare. Andra dr ocksa pa vig dit, med onda planer for det som ska finnas 1
tornen. Vintern dr pa védg och eftersom de ska norrut sa dr forsta grejen att gora, vélja en vig och
proviantera for resan. Denna del fokuserar pa resan norrut och det som hénder pa viagen. Ovéder,
kontakt med andra potentiellt hjdlpsamma guider och forsta konfrontationen med en av fienderna.

De har ocksa mojlighet att ldra sig vad malet for deras resa egentligen ér, att tornet innehaller ett
gammalt alviskt bibliotek med magi som legat begraven sen alverna ldamnade omrédet.

En spdman eller magiker har forutspatt att det ska 6ppna sina dorrar detta &r, pd midvinterdagen, for
att stoppa en utomvarldslig ondska. I min kampanj var detta en av rollpersonernas fader.

Deras forsta mal ar ett bibliotek som innehéller en alvisk poesisamling kallad Lovfall som ska
innehélla ledtradar. S6kandet efter den samlingen kan vara sa latt eller svar som du Onskar.

-Del 3. Det dr sommar eller var och rollpersonerna stir i Mangléntan, en motesplats i ett alviskt
rike (eller ndgon annan passande plats 1 din vérld). De kommer {4 hora vad spdmannen/magikern
fatt reda pa och att biblioteket Namantiirs viktare kommer stoppas av Lovfall. Halva gruppen
kommer resa till en stor stad for att skaffa kartor och hora sig for om omradet runt dér biblioteket
ska finnas och andra hélften reser till alvernas hemland for att ta reda pd vad Lovfall dr for nigot.
De far kristaller med vilka de kan tala med den andra gruppen en gang dagligen. Ena gruppen fardas
pé drakrygg mot den stora staden och den andra vandrar genom Dérrarnas kammare till alvernas
hemland.

Gruppen som ska till den stora staden far vandra de sista dagarnas fard till staden medan den andra
gruppen kommer till alvernas hemland och finner att alverna alla har fallit ner 1 en fortrollad somn.
De som ér i hemlandet uppticker nér de nér huvudstaden att de inte 4r ensamma hér och far lite mer
inblick i vilka det &r som ocksa ér efter bibliotekets magi. Just dessa dr underhuggare till den skurk
som gav rollpersonerna minnesforlust.

-Del 4. Rollpersonerna har nitt omrédet dér biblioteket ska na och fér studera Lovfalls text lite
noggrannare innan de sétter igdng. Tanker de vara forst fram pa platsen eller lata andra 6ppna den
sd att de kan f0lja in efter. Sjdlva biblioteket har olika vdktare som man kan besegra om man forstatt
vad Lovfalls texter betyder. Nar rollpersonerna lagt handerna pa allt coolt loot s ar det dags for
slutet.

Slut: Bevipnade med alla sina minnen, prylar de plockat pa sig under sitt vandrande i skurkens
tillhall, och det de lart sig fran del 4 s& konfronterar de skurken och far pisk eller vinner.

Den bevingade grisen

Stil: Upptickande

Sammanfattning: Den bevingade grisen ar ett magiskt luftskepp som kan férdas till andra
dimensioner, alternativa vérldar och tider. Det ar alltsd ett tillfélle att hitta pa ”vad skulle héant
om...?”-historier av typen om romarriket inte f6ll, om nazisterna vunnit andra vérldskriget och om
Amerika inte upptickts pa 1400-talet. Man kan forstas ocksé besoka andra tider eller parallella
varldar till andra kampanjvérldar. Man kan dven tidnka pé diverse markliga kulturer, varldar med
ovanliga naturlagar och liknande.

Om man skulle sammanfatta kampanjen med en mening sa blir det ”’Star Trek 1 fantasymiljo”.
Grunden till denna kampanjmiljoé (och kampanjen) ar Aerth frdn Dangerous Journeys (som gavs ut
av Game Designer’s Workshop).

Kampanjmiljo: Vilken som helst som du kan ténka dig. I princip anvidnds en grupp slumptabeller
for att generera vérldsaspekter som sen utvecklas. Grunden &r dock var egen vérld sa alla vérldar
gdr att vistas 1 utan att do. Enkla tabeller dterfinns hir, men for mer utvecklade vérldar
rekommenderas tabellerna fran Kampanjmiljéer 101. (Dessa finns att ladda ner i form av héftet fran
forsta numret ocksa, men héftet saknar de mer utforliga beskrivningarna fran artikeln.)

Nedan kommer nagra fran min kampanj. En viktig bestdndsdel i att beskriva parallella vérldar ar att
inte beskriva dem s réittfram som jag gor hér utan med beskrivande. Sa istillet for att sdga “ett
hakkors” s& beskriver man det som “ett svart kors med krokta armar mot en vit bakgrund”. Lét
spelarna sjdlva komma pa vad som hénder eller vad saker ér.



Nazieuropa. I denna dimension lyckades Nazisterna ta dver stora delar av Europa och fortsatte att
bygga upp sitt krigsmaskineri. De har utdkat sin arsenal av tanks med mechaliknande*
stridsmaskiner som nér mina rollpersoner dok upp var ett hemligt projekt som strax skulle sldppas
ut till fronterna.

Marrgensch dimension. Denna dimension ser ut som en stor odndlig himmel med flytande
asteroider. Pa vissa av dessa asteroider har individer byggt sig hem, inkluderade Marrgensch av
Aquino. (Se beskrivning nedan.) Tiden gar mycket snabbare hir @n de flesta andra dimensioner och
samtidigt dr den reella tiden som gér langsammare @n de flesta andra dimensioner sa det &r ett bra
stdlle att dra sig undan till ndr man inte vill vara borta ldnge men hinna med mycket.

Superfartdimensionen. Rollpersonerna kom in 1 slutskedet av en virmeperiod 1 denna virld och
istdcken hade borjat breda ut sig. Tiden 1 denna dimension gar otroligt fort medan besokare dr kvar 1
sin ursprungsfart. Det dr darfor mojligt att beskdda arhundraden péa nagra minuter.

Karaktirer: De aterkommande karaktérerna ar rollpersonernas medarbetare pa Bevingade Grisen.
Dessa dr de som dykt upp 1 min kampan;.

Endgde Jack dr mannen bakom organisationen runt skeppet. Han &r en mentor &t nya rollpersoner
och fadersfigur till de flesta av beséttningsmannen. Han &r dock inte med och bestimmer fran dag
till dag vad som ska goras utan litar pd de mer erfarna av den nuvarande aktiva besdttningen.
Sedlang dr en druid frén véstra Irland och dr en av dem med ldngst tjanst ombord Bevingade Grisen.
Han har ingen definierad roll utan faller in dédr han behdvs. Han tillverkar brygder och magi som
hjdlper till 1 och efter strid.

Marrgensch av Aquino dr en magiker som flyttat till en dimension med annorlunda tidsflode dér
han mer effektivt kan forska formler. Hans hem dér brukar ocksa bli den plats dér skeppet lagger till
nér de behdver reparera eller ldka besittningsmén. Han var en av Endgde Jacks forsta
beséttningsmin och drog sig tillbaks ungeféar samtidigt som Jack.

Theodore Randolph &r en alkemist fran York i senmedeltiden som kom ombord pa Flygande grisen
efter att den kraschlandat i trddgérden pa hans hus. Han har inte dvergett sitt kall &ven om han é&r
mer kemist dn alkemist tack vare kunskap han plockat upp 1 modernare tidsaldrar.

Adnan é&r tredje sonen till en méktig persisk sultan. Hans intresse var for fjarran lander och folk
och nir han blev rdddad av tva besdttningsmén under en strid med tva harpyor sé sdg han sin chans
att besoka riktigt fjarran platser med skeppet.

Beriittelse:

Bevingade grisen ir ett vardshus 1 Tripoli pa 500-talet. Det dr dopt efter ett flygande skepp forstéarkt
for att kunna resa till andra dimensioner genom naturliga magiska portaler tillgdngliga i manga
dimensioner och parallella vérldar. Bara ett fatal personer kinner till vad virdshuset far sitt namn
ifrdn. Beséttningen pa Bevingade grisen dr en marklig skara himtade fran olika vérldar och tider
och dimensioner och de faller in 1 tva kategorier, nykomlingar och de som varit med ett tag.
Nykomlingar far genomfora allt trékigt och rutinméssigt medan de som varit med ett tag gor det de
tycker &r kul. Nykomlingar rekryteras genom test av deras kunskaper och moral. Moralen &r viktig
da Bevingade grisen kimpar mot oréttvisor och ondska 6verallt. Skeppets ursprung &r oként, det
hittades av en man vid Jack stdende i en gldnta i en skog en bit fran hans hemstad Tripoli. Han
vaktade den i en vecka utan att ndgon dok upp och forklarade sitt dgarskap innan han klev ombord.
Han 14t det gé tre veckor till innan han forklarade sig sjdlv dgare. Nar han vél upptéckte skeppets
olika funktioner hade han sitt livs &ventyr med nédgra av sina vinner och blev formdgen pa kuppen.
Efter att ha skadat ena 6gat och ena foten drog han sig tillbaks och 6ppnade virdshuset Bevingade
grisen 1 Tripoli. Han fortsdtter att stdda organisationen ekonomiskt och hans erfarenheter ér till stor
nytta for gruppen.

Jacks egen hemvirld &r lik Jorden péd 1000-talet men hér existerar faktiskt de mytiska varelserna
frédn jordens mytologier och platser som Atlantis, Eden och Camelot.

Rollpersonerna ér ldmpligtvis nya rekryter pd Bevingade Grisen.

Sidospar: Det ar lampligt att ha relationsbaserade sidospér i en kampanj av detta slag da miljon
andras sd ofta men beséttningsmedlemmarna bestar.
Kampanjstruktur:



-Introduktion. Rollpersonerna har sett annonser som ber om nya beséttningsmén ombord pa ett
skepp och att intresserade ska komma till virdshuset Bevingade Grisen en kvall. Dar kommer de
utsdttas for sma test, alla forklddda som oskyldiga héndelser. Arbetsgivarna &r alla nidrvarande for
att se hur de reagerar. Ju béttre de lyckas desto mindre skitgdra far de sen ombord pa skeppet innan
de accepteras fullt ut. (Detta dr vad introdventyret frdn Dangerous Journeys gér ut pd.)

-Del 2. Resten av kampanjen innehaller alltsd undersokande och handelser 1 andra tider,
dimensioner och vérldar. Om du vill ha en enda l&ng kampanj, eller ha ett &ventyr per dimension,
eller ndgon annan variant ar upp till dig.

Slut: Bevingade grisen har ju kommit ndgonstans ifrdn och i sista delen &r det lampligt att berora
detta. Var den kommer fran? Det dr upp till dig att bestimma.

*Mechas dr humanoida stridsrobotar styrda av en eller flera personer (oftast en) och termen kommer
fran japanska serier och tecknad film.



