uLopeder 1 OIGERVEDEN

Kampanjférslag till Gondica av Anders Blixt

m spelledaren vill satsa p en vildmarkskam-

panj som utspelar sig i Digervedens djup ar

guldruschen vid floden Jizre en god avstamp.
Detta dr en milj6 som har vissa tydliga kdnnetecken,
men som antagligen inte ricker for en vildigt lang
kampanj. Det #r istillet klokt att lata guldgravandet
tjina som drivkraft fér en avgrinsad serie dventyr,
med en tydlig inledning och ett tydligt slut, efter vil-
ket dventyrarna ger sig i kast med nagot helt annat
négon helt annan stans.

Jizre med omnejd

Jizre flyter igenom en timligen kuperad del av Diger-
veden. Klimatet dr typiskt nordsvenskt, med kalla
sndiga vintrar och hyfsat varma somrar. Den timli-
gen grunda Jizre med sina ménga smé bifloder rinner
fran kullregionen i sydvist mot Taggus huvudfara. Re-
gionen ar tickt med barrskog, gran och tall, med en
del 16vtrid inspringda, till exempel bjork och lind.
Faunan ir varierad med bade hjort, visent, dlg, bjorn,
huggtiger och leopard. Det ryktas att man till och
med har sett ndgon enstaka mantikora i trakten. Den
guldférande sanden finns béde i Jizre och en del av

bifloderna. Vattendjupet varierar mellan en halv och
tvd meter. Jizre 4r i detta omrdde kanske tio meter
bred, medan bifloderna dr 2-5 meter vida.

Guldgrivarnas skara

Guld utdvar en stark lockelse pa manga individer, sir-
skilt pa de fattiga. Tyvirr dr det dock sé att drommar
om rikedom ofta forblir just drdmmar. Fa guldgrdvare
har tur och blir formdgna. De flesta tillbringar nigra
hérda &r i vildmarken och &tervinder sedan hem lika
fattiga som de en géng satte ut. De om har riktig otur
kommer inte ens hem, utan brinns pa gravbal utanfor
ligren. Den typiske guldgrdvaren ir en hirdig bond-
grabb fran Vidonia (de fa kvinnorna ar hustrur eller
déttrar till guldgrédvare). Han lyssnade pa ryktena om
guld i skogen och spenderade sina fataliga sekiner pa
utrustning och resa. Nar kan kom fram var han nog
lite bortkommen, men han lirde sig snabbt de fardig-
heter som krivdes for att 6verleva. Dessutom larde
han sig att samarbeta. En ensamvarg har foga chans
att klara sig i denna vildmark som saknar lag och myn-
digheter. De vanliga guldgrivamna, vilka skimtsamt
kallar sig uttrar eftersom de arbetar i de kyliga vatten-
dragen, héller i stor utstrackning ihop. De har byggt

palissadomgiérdade lidger dir de forsoker uppritthalla
ndgon form av lag och ordning. Fér att forhindra brik
bar det varit nddvindigt att utveckla stt att avgrinsa
inmutningar och 15sa dispyter utan vild. De har an-
passat termalisk sedvaneritt till vad situationen kri-
ver och valt sina egna domare. Brott mot uttrarnas
lagar straffas med béter, sporapp, férdrivning eller
doden. Det sistnamnda straffet utdéms vid bland annat
rén och dverlagt mord.

Hir finns ocksa en del individer som inte #r termali-
er, t ex fauner och enstaka minotaurer, vilka har slagit
sig ner bland termalierna. De f& vedingar som har bli-
vit guldgrédvare héller sig déremot for sig sjdlva. En
utter &r stationdr. Han tillbringar langa och enformiga
dagar med att sila sand i det vattendragsavsnitt han har
mutat in. Han s6ker efter guldkorn som har eroderats
ut ur kullarma och fraktas nedstréms av det rinnande
vattnet. Kornen 4r sma och svéra att hitta for den
oerfarne. Guldgrédvare bor helst i robusta tilt av segel-
duk, vilka dr ldtta att transportera. Ett normalt lager
har 20-100 invénare. Det omges av en stockpalissad
som haller oonskade djur och besokare ute. Lagret dr
indelat i olika omraden for tilt, matlagning, latriner
och kiovjedjur. Vanligtvis skits latriner och stall ge-
mensamt, av hygieniska skil, medan allt annat hante-
ras av smagrupper eller individer. P4 vissa stillen har
banditgéing mutat in stora omréden och fordrivit andra
uttrar. Dessa giing leds av varsin hardf6r boss som styr
med skrupelfria metoder. De ut$var oftast ndgot som
ér en parodi pa traditionell termalisk rittvisa.

Hantverkare och képmiin

De som verkligen tjénar pengar p& guldruschen ir de
som tilthandahaller vitala varor och tjinster - t ex
redskap och mat - till higa priser. Har finns alltid
behov av smeder, tiltmakare och skriddare for att
underhélla och reparera uttrarnas dgodelar. Prissitt-
ningen styrs av tillgang och efterfrigan. En skicklig
hantverkare kan ta flera ginger s& mycket betalt som
i Tekeburg. De flesta hantverkare ir ocks& guldgrivare
och delar sin tid mellan olika sysslor. Eftersom hant-
verkarna dr nddvandiga for ligrens 6verlevnad har de
hog status i gemenskapen. Uttrarna kan inforskaffa
en hel del mat genom jakt, hsnsavel och egen odling
runt ldgren, men vissa livsmedel méste képas utifran,
t ex salt. De kringresande kdpmiin som siljer sidana
varor tjdnar bra och maste dérfor ofta leja vakter for
att skydda sina kassakistor.

Vedingarna

Manga vedingar ogillar utbélingarnas ankomst och
anser att trakten tillhér dem. Det har varit en del
Sammandrabbningar mellan bybor och uttrar, sirskilt

nér uttrarna tankldst har ignorerat uppmaningar frin
vilvor att limna vissa platser ifred. Laxfisket har ocks
hamnat i farozon.n p& manga stillen, eftersom Atskil-
liga uttrar inte vill avbryta sin verksamhet for att 1ata
vedingarna genomftra denna &rliga handling. Vask-
ningen kan ocksa stora fiskens lek eller skada botten-
floran i stor skala. En del vedingar har dock skaffat sig
bra sidoinkomster genom att silja fornodenheter till
uttrarna, t ex Ol, skinnkldder och potatis. I utbyte
brukar de begira termaliska redskap. Vedingarna stir
silunda inte enade gentemot nykomlingarna. Ibland
har de istillet vistat inbordes om hur man bér bete sig.
Detta 4r nog lyckosamt for termalierna, eftersom de
inte skulle 6verleva linge om vedingarna gick sam-
man for att fordriva dem. Kommunikationen mellan
termalier och vedingar 4r dock si begriinsad att fi
uttrar vet vad som hinder bland lokalbefolkningen.

Bygg kampanjen i fem steg

1 Rita en karta 6ver trakten med utterldger, vedingby-
ar, floder, kullar, rovdjursrevir och annat av betydelse
utmarkerat. Tank ut vilka konflikter som réder mel-
lan olika grupper i trakten och vilka metoder varje
grupp &r beredda att vidta for att séikra sina intressen.
Gor sedan en annan version av kartan med bara den
information som spelarnas rollpersoner kinner till.
2 Ténk ut ett antal viktiga SLP som spelarnas rollper-
soner kommer att méta. Du behover inte placera ut
alla pa bestimda platser, utan hill ndgra i beredskap s
att de kan presenteras for rollpersonerna oavsett plats.
Det finns ju en del personer som reser runt i trakten, t
ex kopmin.

3 Lét spelarna konstruera sina rollpersoner.

4 Konstruera inledningsiventyret, i vilket rollperso-
nerna kommer fram till omradet.

5 Expandera sedan kampanjen gradvis allteftersom vad
dventyren kriver.

Inledningen

En ldmplig startplats dr Atreburg, den sista civiliserade
anhalten pé vigen till Digerveden. Hir kan rollperso-
ner hamna pa samma skepp till Nygard och lira kinna
varandra. Nir de s& kommer till Nygard kan de kom-
plettera sin utrustning, skaffa mer information om
guldruschomrédet fran dterviindande guldgrivare och
lista ut bista sittet att ta sig vidare.

Inspiration

Det finns en ritt s bra westernfilm som tematiskt
stimmer Overens med den hir kampanjmiljon: Pale
Rider med Clintan i huvudrollen. Den kan faktiskt
inspirera en del, sidrskilt om ndgon av spelarnas roll-
personer rdkar vara mystagog eller mystiker. x



