| GUDABROTTNINGENS KLOR

Ett rollspel for 1-2 spelare och en spelledare
att spelas pa 15-60 minuter,
powered by the apocalypse
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I KORTHET

Detta dventyr ar dmnat for 1-2 spelare och en spelledare. Spelarna kommer att spela
Jarven och/eller Mystikern. De borjar i Mama Olympias fangelsehédla och kommer att
fly darifran.

I spelledarens del finns forslag pa fem scener att spela. Att spela alla scener tar ungefar
en timme, men ni kan bryta efter vilken scen som helst.

STRUKTUR

1. Presentera spelet genom att sdga att ni ska spela ett scenario om tva syskon som flyr
den paranoida Guda-drottningens fingelsehala. Virlden ér post-apokalyps, som i Mad
Max. Las introduktionstexten hogt. (1-2 min)

2. Presentera rollpersonerna och lat spelarna vilja vilken de ska spela. Beritta att de ska
skapa sina rollpersoner genom att vélja minst en sak fran varje kategori. Lat spelarna
kort presentera sina rollpersoner. (2-3 min).

3. Ség att de forvéntas sdga vad deras rollperson gor och tinker och besvara dina fragor.
Sdg att du ibland kommer att be dem sla 2t6 for att se hur det gar. Presentera kort vad
resultaten innebar (se nésta sida). (2 min)

4. Satt den forsta scenen och fortsitt att spela tills ni dr néjda. (10-50 min)

5. Avsluta med ett kort eftersnack. Fraga vad de tyckte och besvara deras fragor.

INTRODUKTION - LAS HOGT

Wolfwater var inte den bésta bosittningen att vaxa upp, men heller inte den sdmsta. Ni
kan tacka de gudar som dnnu lever att er mor Jocasta tog sig an er och uppfostrade er
som sina egna barn, efter att ni lamnades dar. Tyvérr blev ni tvungna att limna kaksta-
den, innan era sdllsamma formagor kom till Mama Olympias kinnedom.

Wolfwater styrs av Mama Olympias jarnhand och hennes raskinn utkréver tribut fran
alla omkringliggande boséttningar. Gérdarna dr beroende av vattnet fran den Doda sjon
och hon 4r den enda som kan rena det.

Med éren har hon blivit paranoid. Alla som misstidnks vara ett hot fangslas och hon
lamnar idag sallan sin fastnings murar.

Nér ni atervande for att besoka er mor Jocasta uppticktes ni av stadens raskinn som tog
er till fanga. Deras elaka skratt forutspar ett hemskt 6de for er. Mama Olympia har blivit
overtygad om sin egen gudomlighet och forbereder att krona sig till gudadrottning. Un-
der sin kréning skall hon utfora ett vérdigt offer.

Kan ni fly gudadrottningens fingelsehala och dterfinna er mor? Kommer ni att ta med er
nagon? Vad kommer ni att fa reda pa om er sjilva? Lat oss ta reda pé det.



REGLERNA

Rollspel ér ett samtal. Ni samtalar om rollpersonerna, birollerna och deras omgivningar.
Ni staller fragor, lyssnar pa varandra och avbryter. Ibland ber spelledaren spelarna att sla
tarningar, for att se hur val saker gar for dem.

Alla slag gors av spelarna: spelaren slar 2t6 och lagger eventuellt till en bonus fran en av
sina formégor. Pa 9+ lyckas rollpersonen. P4 8-6 lyckas rollpersonen, men det sker ocksa
nagonting negativt. P4 5- misslyckas rollpersonen och spelledaren gor livet surt fér hen.

NAR SLAR MAN TARNING?
Nir rollpersonerna gor nagonting kommer spelledaren att antingen siga “Ja” och lata
dem lyckas eller be om ett tarningsslag. Det senare gér man nér en av tva saker hander:

1. Nar rollpersonerna gor nagonting som kan placera dem i fara.
2. Nar rollpersonerna utfor en av sina férmagor.

Faran kommer i detta spel ndstan alltid ifrdn en biroll. Om en rollperson till exempel
forsoker frigéra sig fran sina bojor kommer ni att sla for att se om hen lyckas gora det
utan att bli upptackt eller avbruten. Om ingen finns i narheten for att hindra rollper-
sonen sldr ni inte.

Exempel pa saker att sld for: att agera under hot, 6vertala ndgon, hota ndgon att gora
som man vill, angripa ndgon, ldsa av ndgon, smyga eller springa forbi ndgon, skrim-
ma ndgon pa flykten, gomma sig for eller vilseleda ndgon.

BERATTELSEN FORST: “IN ORDER TO DO IT, YOU HAVE TO DO IT.”

Detta spel sdtter berattelsen forst. Beskriv noggrannt vad rollpersonerna gor, hur de ut-
for sina handlingar och var de befinner sig i forhallande till andra figurer i scenen. Innan
ni slar tarningar behover ni veta vad rollpersonen vill uppna, hur hen gar till viga och
vilka konsekvenser ett misslyckande kan fa.

OVERTALNING

For att overtala en biroll, maste denne ha en rimlig anledning att lyssna pa rollpersonen:
ridsla, en gentjanst, tacksambhet, etc. De kan t.ex. inte 6vertala raskinnen att bara slappa
dem. Sla 2t6, som vanligt. Pa 6-8 kréver birollen stod, forsdkran eller en muta.

SKADA OCH ANFALL

Anfall med ett vapen orsakar 1 skada. Anfall utan vapen orsakar inte skada pa rollp-
ersonerna, men paverkar deras position i berittelsen. Rollpersonerna gor skada dven
obevédpnade. En grupp som ér dubbelt s& ménga som sitt offer eller en biroll som har
hemska vapen gor +1 skada. Biroller gor aldrig mer 4n 2 skada i ett anfall.

Vanliga biroller tal 1 skada. Balla biroller tal 2. Om Mama Olympia skulle dyka upp tal
hon 3 skador.



JARVEN -

Utatagerande, silvertunga, skarpsinnig.

SKAPA JARVEN
Vilj ditt namn: Jax, Tav, Raksha, Kickskirt, Snow. Skriv ditt namn langst upp.
Vilj din look (minst 1 fran varje rad):
Kvinna, man, oklart, dverskridande.
Flashiga klidder, liderstll, praktiska klider, vardagskldder.
Sammanbitet ansikte, flortigt ansikte, idgonfallande ansikte, vackert ansikte.
Beriknande 6gon, skoningslosa 6gon, kyliga 6gon, tilldragande 6gon.
Slank kropp, muskulés kropp, kantig kropp, arrad kropp.
Vilj varfor du vill till din mor: karlek, orolig, vill hjalpa henne, saknad, plikt.
Om ni 4r tva spelare: vilj vad du kinner infor ditt syskon: lojalitet, kérlek, avundsjuka, bitterhet,
nyfikenhet, obehag.

ATT SPELA JARVEN wiSkada
Du berittar vad Jarven gor och spelledaren kommer att beritta vad som " ‘Zlaars Jea:igenmi?tet -

hédnder dérefter. Ibland kommer spelledaren be dig att sla 2t6 for att se hur
det gar.

Du har tva sérskilda formagor:

Provokator

Du far +1 pa alla slag nér du gor nagonting vaghalsigt eller forsoker lura eller
provocera nagon.

Skarpogd
Nir du undersoker en situation, sld +1. 9+, stéll 3 av fragorna. 6-8, still 1
fraga. Om du agerar efter spelledarens svar far du +1 pa dina handlingar.
 Hur kan jag ta mig ut hérifran?
o Vad dr det storsta hotet?
o Vilken fiende ar mest sarbar?
o Vad borde jag hélla utkik efter?
o Vem har kontroll hir?
o Vad dr min fiendes verkliga position?
Pa 5-: still en fraga och forbered dig pé ett jobbigt svar.

UTVECKLING (vik bort den hdr delen av pappret tills den tredje scenen)
Nir den tredje scenen borjar laser du upp denna forméga:
Slagskimpe
Nar du kastar dig in i fara, sla +1. Du far ytterligare +1 av Provokator, sa +2 totalt. Pa 9+, vilj 2
saker fran listan som hénder. 6-8, vilj 1 sak.

o Du uppnar ditt mal

o Du gor fruktansvird skada.

o Duir oskadd.

« Dina fiender flyr infor dig.
P4 5-: vdlj 1 sak och forbered dig pa att spelledaren gor det jobbigt for dig.



MYSTIKERN -

Weird, eftertinksam, marionettmastare.

SKAPA MYSTIKERN
Vilj ditt namn: Octavia, Sundown, Lively, Jackson, Amiette. Skriv ditt namn langst upp.
Vilj din look (minst 1 fran varje rad):

Kvinna, man, oklart, dverskridande, dolt.

Luggsliten skrud, formell klddsel, vandringsklader, opassande klader.

Arrat ansikte, blankt ansikte, fylligt ansikte, sott ansikte.

Mjuka 6gon, djupa 6gon, mjolkvita 6gon, forstorda dgon.

Spid kropp, mjuk kropp, fet kropp, krymplingskropp.
Vilj varfor du vill till din mor: karlek, orolig, vill hjalpa henne, saknad, plikt.
Om ni 4r tva spelare: vilj vad du kinner infor ditt syskon: lojalitet, kérlek, avundsjuka, bitterhet,
nyfikenhet, obehag.

ATT SPELA MYSTIKERN wiSkada
Du berittar vad Mystikern gor och spelledaren kommer att berétta vad som N f;?? rM;:;g(::n:ft ys

hédnder dérefter. Ibland kommer spelledaren be dig att sla 2t6 for att se hur
det gar.

Du har tva sérskilda formagor:

Creepy AF

Du far +1 pa alla slag ndr du gor nagonting eftertainksamt, gér nagon
obekvam eller skrimmer dem.

Marionettradar
Genom att hélla hudkontakt med nagon ett 6gonblick kan du implantera en
befallning i dennes sinne. Sl4 tiarningar, eventuellt med +1 fran Creepy AF.
o 9+: Offret lyder din befallning.
o 6-8: Offret lyder, om du tvingar dem att gora det, med hjélp av krokar-
na du har placerat i deras sinne.
o 5-:Du skadar ditt offer, till ingen nytta.

UTVECKLING (vik bort den hdr delen av pappret tills den tredje scenen)
Nir den tredje scenen borjar laser du upp denna forméga:

Lyssna till malstrommen

Du kan lyssna till varldens psykiska malstrom och fa reda pa saker som du annars inte borde
veta. Sig vad du vill fa reda pd och sla +1. Du kan fa ytterligare +1 fran Creepy AE

o Pa9+: Spelledaren ger dig bra detaljer om det du fragar om och kan stélla nagon fraga till
dig.
o P4 6-8: Spelledaren ger dig ett intryck.

o Pa5-: Malstrommen ser in i dig. Spelledaren kommer att gora det jobbigt for dig.



SPELLEDAREN

Vigledande, gestaltande, fragande.

SPELLEDARENS AGENDA
o Fa Wolfwater och dess invénare att verka verkliga.
o Lat rollpersonerna vara balla.
o Vigled spelarna genom beréttelsen.
SAG ALLTID
o Vad principerna kréver.
o Vad reglerna kréver.
o Vad drligheten kréver.
PRINCIPERNA
o Os fram en forvriden virld fylld av fasa, kontraster och grotesker.
o Tilltala rollpersonerna, inte spelarna.
o Ralsa spelarna, men forkld det som rollpersonernas val.
o Pa6-8:svaraiformav “Ja, men..”, “Ja, om..”, “Nej, men..”, “Nej, om inte..””.
o Stall fragor till spelarna om vad deras rollpersoner tinker och kidnner och bygg pa
deras svar.
o Foresla nir rollpersonerna kan anvinda sina formégor och hur.
o Ge alla ett namn och ett utseende.
o Behandla dina biroller som stulna bilar.
« Visa rddslan hos fangar och civilbefolkningen.
SPELLEDARENS DRAG
o Separera dem.
o Fanga eller trang upp dem i ett horn.
o Sitt dem pa pottkanten.
o Gor Skada eller utbyt Skada, som det har etablerats i situationen.
« Announce future badness.
o Lat dem gora jobbiga val.
o Vind deras handling mot dem.
« Beritta de mojliga konsekvenserna och fraga vad de gor.
o Lat raskinnen hitta dem.
o Efter varje drag: “Vad gor du?” Ge tydliga alternativ om spelaren fastnar.

NAMN
Sl en t6 for att fa namn till biroller.
1 | Ozair Carlota Yann Honeytree
2 | Plum Absinthe Nbeke Farbror Kobe
3 | Sorrow Kat Lin Sami
4 | Jackbird Farmor Kobra Vonk skulptoren
5 | Spice A-T Pinkie Vega
6 | Goldman Buddy Madame Barbarossa




STORY

Syskonen har atervént till Wolfwater, ddr de en gang véxte upp. De har tillgdngatagits
av Mama Olympia som tédnker offra dem i sin kréning till gudadrottning. Er berittelse
handlar om rollpersonernas flykt fran fingelset, vad de tar med sig dérifrén och om de
lyckas undkomma Mama Olympias klor.

SCEN 1: INFANGADE I EN FANGELSECELL.
Liten cell i jordkallare. Rollpersonerna ar bundna till viggen med rep och kan se staden
genom en glugg i viggen. De kan hora Mama Olympia tala genom hogtalarna.

Strax kommer tva vakter for att marka dem som offer till Mama Olympias kroning, gen-
om att rista ett tecken i deras hogra kind. Den ena ér stor, med en laskig klubba, medan
den andra ar spetsig och spad med en otdck dolk. De kommer héana rollpersonernas 6de
och vagar inte vara kritiska till Mama Olympia.

Syftet med denna scen 4r att rollpersonerna ska forsta sitsen de ar i och lyckas fly. Lat
vakterna géra misstag.

SCEN 2: CELLBLOCKET

En serie liknande celler med andra fangar i. I vissa ar det enstaka fangar, i andra ligger de
pé varandra. En doft av urin, avforing och kréks. Flackar av torkat blod. Klubbor, piskor,
startkablar och andra tortyrredskap.

Vakterna i den forsta scenen har nycklar till alla celler. De andra fingarna ber rollper-
sonerna att frita dem. Ibland fangarna finns savil sympatiska figurer som valdsverkare.

Utanfor cellblocket finns en bemannad vaktpost, som vaktar ingangen till fingelset. De
maste pa nagot sitt ta sig forbi dem. Om de inte ér diskreta kommer de att sla larm om
att en flykt ar pa gang.

SCEN 3: FLYKTEN FRAN FANGELSET
Nu utvecklas rollpersonerna och far sin tredje forméga. Sig at spelarna att vika upp sina
papper och ga igenom hur de kan anvénda sina nya formagor.

Fangelset bestér av labyrintiska korridorer, uppenbart pabyggda eftersom. Allt eftersom
finns fonster som de kan orientera sig genom. Snart kommer hogtalare att varsla om
att det har sker ett rymningsforsok. Gruppen av raskinn drar fram genom korridorern.

Hota med konfrontationer med vakter och lat dem mota sadana om de inte lyckas gom-
ma sig. Om rollpersonerna ar mirkta som offer kommer vakterna att prioritera att in-
fanga dem. Om de har orsakat en valdig uppstandelse kan Mama Olympia sjalv komma
ner for att forhindra rymningsforsoket.

Rollpersonerna har tvé végar ut: att smyga sin vig genom kallarkorridorerna och riskera
att mota vakter flera génger, eller genom att hitta en l6nngang upp till Mama Olympias
tronrum. Den végen ér snabbare, men de kommer definitivt att bli upptickta.

Efter denna scen kan berittelsen dka precis vart som helst. De foljande scenerna &r
forslag. Folj spelarna och vad de vill gora.



SCEN 4: SOKA UPP ADOPTIVMODERN JOCASTA I KAKSTADEN

Utanfor fastningens murar star skjul byggda av vad befolkningen dn kommer 6ver och
valdiga télt. Folk overallt. De 4r misstdinksamma och rddda for vakter. Radsla for vakter.
Fattigdom och hunger. Enstaka hogteknologi, blandat med primitiva rester. Man lagar
mat gemensamt, vid stora kokkarl drivna av stadens elnit, pa harskarens tillatelse. Man-
ga jobbar i ett keramikbruk med tillhdrande lergrop, som daglonare eller livegna.

Fraga spelarna hur det kdnns att komma hem och vad de kdnner igen. Bygg pa svaren.

De kommer att bli igenkdnda av nagra. Somliga kommer vilja hjilpa dem, andra vara
rddda for dem. Om de har frislappt andra fangar kommer folk att vara mer hjalpsamma.
Om de ar mérkta som offer kommer folk att vara dn raddare for dem. Spela befolkningen
som en motsats till rollpersonernas 6nskan: om de vill gdmma sig, lat de vara patrangan-
de; om de soker hjilp, lat de vara avvisande. Lat dem sla.

Snart kommer de att finna sin moder, kanske med hjélp. Hon ér trétt och utmattad, men
lattad att de &r i sakerhet. Hon dr radd for deras skull och ber dem vila och sedan ge sig
av. Hon erbjuder dem att ta hennes cykel, men vill sjélv inte f6lja med.

SCEN 5: RAD PA KAKSTADEN AV MAMA OLYMPIAS RASKINN
En stund senare: eld och valdsamheter. Folk &r livridda men krinkta. Oskyldiga tas som
gisslan, om inte rymlingarna kommer fram. Hota en biroll som har hjélpt dem.

Om rollpersonerna har frisldppt andra fangar kommer fler raskinn &n annars att dyka
upp. Vakterna tanker skada dem men se till sa att de lever infor offret.

Vad goér de? Om de stannar riskerar de att d6 eller bli tillfangatagna. Om de flyr riskerar
befolkningen for att bli utsatt for repressalier, sdrskilt deras mor. Kan de fa med sig be-
folkningen i att motstéd raskinnen? Kan de fa raskinnen att limna dem ifred?

DAREFTER

En konfrontation mellan rollpersonerna och ett gdng raskinn ér ett tillfredsstallande
satt att avsluta storyn. Kanske rollpersonerna ger sig ut pa vandring igen och lamnar
Wolfwater bakom sig? Kanske de har blivit tillfangatagna och offras i Mama Olympias
kroning?

Ni kan lika girna fortsétta storyn om rollpersonerna vill stanna och konfrontera Mama
Olympia. Fundera 6ver vad rollpersonerna har gjort i berdttelsen och hitta pa nya
formagor at dem (eller ldna dem frén Apocalypse World), som gor dem dnnu ballare.

CREDITS
Skrivet av Joel MoNo. Kontakt: gnomvid@gmail.com / GnomviD @ rollspel.nu

Systemet &r baserat pa Apocalypse World, av D. Vincent Baker och Meguey Baker.
Omslagsfoto: “Endzeit LARP” av Ralf Hiils, CC-BY-SA 4.0. Redigerat av Joel MoNo.
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