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For att tydliggora skapelseprocessen kommer hir ett
detaljerat exempel som bdde tar hinsyn till spelmekanik
och regler samt till spelarens tankar kring att skapa en
personlighet och ett kinsloliv for sin buvudperson.

Ny huvudperson

Marco ska spela Noir och hans berittare Petter har
informerat om att de tinketa berittelserna ligger nira
klassisk film noir, med vissa 6vernaturliga element.
Efter att ha pratat en stund kommer de tva fram

till att Marcos huvudperson skall vara en skumrask-
figur, med ena foten pi lagens sida och den andra
i den undre virlden. Nigon form av konsult som
tar uppdrag men som inte ir fast under nigons ok.
Petter siger att alla huvudpersoner vid starten av
krénikan kommer att bérja med Livserfarenhet 0,
se sidan 220.

Steq I: Forberedelser [s. 21)
Petter ger Marco en tom personakt medan Marco
tar fram en blyertspenna och ett radergummi.

Steq 2 £ 3: Arketup/bakgrundspaket [s. 21)

I Noir ges méjligheten att vilja en arketyp som blir
en ram for skapelsen. Marco vill dock vilja helt fritt
utan den hjilp som arketyperna innebir, vilket ir
helt okej. Siledes hoppar Marco idven ver steg 3,
bakgrundspaketen.

Steq U: Kencept [s. 21)

Huvudpersonen behdver sammanfattas genom ett
koncept. Efter lite funderingar ger Marco sin huvud-
person konceptet "Slipad konsult/detektiv’. Huvud-
personen anses vara vil insatt i den virld han lever i
(att huvudpersonen ir en han har framkommit under
de inledande samtalen), dirav naturen slipad. Valet av
konsult/detektiv som sysselsittning ger dynamik i vil-
ken typ av minniska huvudpersonen ir — en som tar
uppdrag mot betalning inom diverse filt.

Steq 5: Egenskaper ¢ egenskapsvdrden [s. 28)

Nu ska huvudpersonens grundliggande data sittas upp
genom definition av egenskaper och egenskapsvirden.
De nio virden som finns att placera ut ir 6, 5,4, 4, 4, 3,
3, 3 och 2. Marco ser huvudpersonen som en kompetent
skytt, en kille som kan fora sig socialt och som inte ir helt
tappad bakom en vagn. Ingen direkt svaghet uppenbarar
sig spontant.
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De tvi hégsta virdena, 6 och 5, placeras pi Motorik
respektive Utstralning, for att skapa forutsittningar for
en skytt som kan snacka med folk. De tre 4:orna sitts
pi Kroppsbyggnad, Perception och Insikt. Motiveringen
bakom detta dr att Marco ser huvudpersonen som vil-
trinad och i god form. Dessutom ir huvudpersonen
uppmirksam pé vad som sker omkring honom och har
en utvecklad maggropskinsla. Insikt ger formigan att std
emot social piverkan och ha koll p3 liget si det kiinns ritt
att sitta ett forhillandevis hdgt virde pa den egenskapen.

Tre 3:o0r och en 2:a finns nu kvar. En 3:a sitts pa Koor-
dination s att huvudpersonen kan klara sig om det krivs
smidiga rérelser eller slagsmil. Nista 3:a sitts pi Kreati-
vitet for att ge honom fantasi och pahittighet. Den sista
3:an siitts, efter mycket vinda, pd Bildning, d4 Marco ser
huvudpersonen som en nigorlunda belist person, med
skolgdng och allminbildning i bagaget. Detta innebir att
2:an sitts pa Vilja. Forst kiinns det inte si bra, men efter
lite funderingar och diskussioner med Petter kommer
Marco fram till att det blir en bra krok for huvudperso-
nen, en twist i personligheten. En tvivlande sjil bakom ett
hardare yttre.

Marco tar dven tillfillet i akt att uppdatera huvudperso-
nens koncept till "Slipad men tvivlande konsult/detektiv”.

Steq 6: Férmagor ¢ formagavarden (s. 28)

Genom att dubbla en egenskaps egenskapsvirde fir man
fram hur minga poing man fir for att 6ka egenskapens
tillhérande formagor. I Marcos fall ser det ut som foljer:

Koordination (3); ger 6 poing.
Kroppsbyggnad (4); ger 8 poing.
Motorik (6); ger 12 poing.
Bildning (3); ger 6 poing.
Kreativitet (3); ger 6 poing.
Vilja (2); ger 4 poing.

Insikt (4); ger 8 poing.
Perception (4); ger 8 poing.
Utstralning (5); ger 10 poing.

Marco betraktar tabell 1:2 pé sidan 28 och noterar att ett
formagavirde pa 4—6 motsvarar "Kompetent” och ett for-
migavirde pd 7-9 motsvarar "Professionell”. Detta ger en
fingervisning om vad nivierna motsvarar.

Han bérjar med egenskapen Motorik, dir han har 12
poing. De tre formigorna under Motorik ir Fingerfir-
dighet, Kastvapen och Skjutvapen. Fér sju poing hojs for-
mdgavirdet i Skjutvapen till 7. Fem poing aterstir. Fyra av
dessa gér 4t till att héja Fingerfirdighet till 4 och den sista
poingen héjer Kastvapen till 1.

Efter att Marco har gitt igenom resten av egenskaperna
och férmagorna ser poingfdrdelningen ut som foljer:

Koordination (3): Nirstrid (4), Reaktioner (1), Rétlighet (1)
Kroppsbyggnad (4): Kondition (4), Styrka (4), Tolerans (0)
Motorik (6): Fingerfirdighet (4), Kastvapen (1), Skjutvapen (7)
Bildning (3): Humaniora (2), Medicin (2), Naturvetenskap (2)
Kreativitet (3): Konstruktion (1), Skapa (1), Slutledning (4)
Vilja (2): Beslutsamhet (0), Resistens (1), Sans (3)
Insikt (4): Empati (1), Motsti (3), Vitldsvana (4)
Perception (4): Intuition (4), Fordon (0), Uppmiirksamhet (4)
Utstralning (5): Charm (1), Ledarskap (4), Overtyga (5)

Att fSrmagavirdena under Bildning férdelats jimnt tyder
pd en bred allmingiltig baskunskap.

Att Tolerans har 0 i formagavirde innebir att huvud-
personens kropp inte ir speciellt motstindskraftig mot
sjukdomar, gifter eller droger — antagligen har huvudper-
sonen varit ganska forskonad frin sidant eftersom virdet
inte dr hdgre.

Da Overtyga och Ledarskap prioriterats dver Charm ir
huvudpersonen ganska direke i sin framtoning och sysslar
inte s& mycket med diplomatiske lirkande. En tanke fod-
des nir formdgavirdet i Ledarskap togs fram, nimligen
att huvudpersonen varit med i armén tidigare, till exempel
som officer, och att det var dir fysik, skytte och ledarskaps-
forméga formades. Men pa grund av liga formagavirden i
Resistens och Beslutsamhet klarade han inte av denna kar-
ridr speciellt bra, han hade svirt med ordergivning i pres-
sande situationer och tilde inte krigets fasor.

Steq T: Skickligheter [s. 28)

Skickligheter tas fram genom att man summerar respektive
formigavirde med den styrande egenskapens egenskapsvirde.
Huvudpersonens skickligheter i Marcos fall visas i tabell 1:7.

Egenskapsvirde
Formdga Skicklighet + Formdgavirde
Beslutsamhet 2 2+0
Charm 6 541
Empati 5 4+1
FingerfGirdighet 10 6+4
Fordon 4 4+0
Humaniora ) 3+
Intuition 8 4+4
Kastvapen 7 6+1
Kondition 8 4+4
Konstruktion 4 3+
Ledarskap 9 5+4
Medicin 5 342

Tabellen fortsatter pa nastkommande sida
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Motstd 7 4+3
Naturvetenskap ) 3+
Nrstrid 7 3+4
Reaktioner 4 3+1
Resistens 3 2+1
Rorlighet 4 3+
Sans 5 243
Skapa 4 3+7
Skjutvapen 3 6+/
Slutledning 7 3+4
Styrka 8 4+4
Tolerans 4 4+0
Uppmdrksamhet 8 4+4
Virldsvana 8 4+4
Overtyga 10 545
Tabell 1:7

Steq 8: Expertiser [s. 28]

Expertis idr specialkompetens eller fordjupning inom en
formiga. Alla formigor som har ett formigavirde mel-
lan 46 fir en expertis, och de med formégavirde 7+ far
tvd expertiser. I Marcos fall ger det att huvudpersonen far
expertiser i de formigor som anges i tabell 1:8. T tabellen
visas dven de valda expertiserna.

Formaga  Formdgavirde Expertiser

Fingerfardighet 4 1 st. = Ldsdyrkning: Dorrlds (s. 63)

Intuition 4 1st. — Instinkt (s. 64)

Kondition 4 1st. — God form (s. 66)

Ledarskap 4 1 st. — Retorik: Armén (s. 68)

Ndirstrid 4 1 st. — Amatdrboxning (s. 69)

Skjutvapen 7 2 st.—Stridsvan (s. 75),
Vapenhantering: Pistol (s. 75)

Slutledning 4 1st. = Klartdnkt: Takik/strategi (s. 75)

Styrka 4 1st. — Véltrdinad (s. 77)
Uppmdrksamhet 4 1st. — Observant: Ligga mdrke till
avvikelser/detaljer (s. 78)

Virldsvana 4 1st. — Koll pd liiget (s. 78)

Overtyga 5 1st.— Overtygande: Overtala/beveka
(5.79)

Tabell 1:8

Expertiserna valdes utifrin bilden av huvudpersonen; en
fore detta officer i armén (Retorik: Armén, Vapenhante-
ring: Pistol, Stridsvan, Klartinke: Taktik/strategi), en kille
som héller kroppen i trim (Viltrinad, God form, Ama-
tdrboxning) och som kan féra sig socialt och ha koll pd
saker och ting (Overtygande: Overtala/beveka, Koll pi
liiget). Aven tankarna om att huvudpersonen ska vara med
i handlingen och ha maggropskinsla finns med (Obser-
vant: Ligga mirke till avvikelser/detaljer, Instinkt). En
expertis som inte har berorts tidigare under skapandet ir
Lisdyrkning, nigot som kom till som en ny erfarenhet hos
huvudpersonen i det hir steget.

Expertiserna hjilper till att forma huvudpersonen och
visar pa ett mycket tydligare sitt dn egenskapsvirden, for-
migavirden och skickligheter var hans kompetenser ligger.

"Den natten anvinde hon min kropp som ett bandage."
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Steq 9: Begransningar (s. 28)

Marco fir tio poing som miste forbrukas pid begrins-
ningar. Efter lite lisning viljer han foljande:

+ Mirkbar svaghet: Kvinnor (Vackra kvinnor): 2 poing.
Huvudpersonen gillar kvinnor, dras till dem och trollbinds
av dem, speciellt vackra kvinnor. Detta ir en siker killa

till trubbel.

+ Pitaglig ridsla: Tit dimma/rék/gas: 3 poing

+ Mardrémmar: 2 poing

Ridslan och mardrémmarna hirrér frin kriget, Marco
bestimmer att nir huvudpersonen befinner sig i en situa-
tion dir sikten ir kraftigt begrinsad av dimma, rdk eller
gasmoln riskerar han att ridslan tar ver — en biverkning
fran de otaliga gasanfallen vid fronten. Mardrémmarna
huvudpersonen har ir om de fasansfullheter han har sett

och upplevt pa slagfilten.

+ Skuldsatt (Fullstindigt): 2 poing

Skuldsittning innebir att huvudpersonen star i skuld «ill
en person, ett foretag eller en organisation. Skulden behs-
ver inte definieras ytterligare i det hiir skedet. Det dr dock
en bra krok att bygga personliga berittelser pa.

+ Grundliggande hederskodex

Inte skada kvinnor eller barn: 1 poing
Huvudpersonen har ett grundliiggande rittesnére, en per-
sonlig milsittning att aldrig skada kvinnor eller barn. Med
denna har de tio poingen anvints.

Steq 10: Kannetecken (s. 28)

Aven p4 kiinnetecken fir Marco tio poing som skall for-
brukas. P4 forslag frin berittaren fokuserar Marco p3 att
ta fram Storlek, Utseende och Levnadsstandard forst.

+ Reslig (Storlek 21), lingd cirka 190 cm,

vike cirka 90 kg: 2 poing
+ Levnadsstandard 6: 2 poing
+ Attraktivt utseende: 1 poiing
Huvudpersonen ir resligt byged (Storlek 21). Lingden och
vikten bestims fritt utifrin koncept och bakgrund. Huvud-
personen lever forhillandevis gott (Levnadsstandard 6)
med egen ligenhet och vettiga tillhrigheter. Han ser for-
hallandevis bra ut (Attraktiv) vilket kan ge fordelar i sociala
situationer dir utseendet spelar in. Fem poing aterstir.

+ Krux 1 poing extra

Bland Brister & Handikapp ser Marco att man kan f3 fler
poing. "Maximalt fem extra” upplyser Petter. Marco viljer
att huvudpersonen har ett Krux. Kruxet giller formigan
Sans och kommer frin huvudpersonens traumatiska bak-
grund. Detta ger en extra poing, summa sex poing.

+ Fortjusande: 2 poing

+ Stryktilig: 2 poing

For fyra poing fir huvudpersonen tvi Anlag & Begav-
ningar. Fértjusande frbittrar det forsta intrycket han gor
pd andra, Stryktilig visar pd en kroppslig forméga att klara
av mérbultning och stryk bittre 4n de flesta. Tvd poing
dterstdr.

+ Ryktbarhet: Omtalad (6): Undre virlden: 2 poing
Marco vill att huvudpersonen skall vara kiind i den undre
virlden, som en pilitlig och regerlig katl, en man kan lita
pd nir det giller. Detta forbrukar de sista poingen. Fler
poing kan skaffas genom anskaffande av vissa andra kiin-
netecken som ger pluspoing, men Marco tycker att det
kinns bra och vettigt som det ir.

Steq II: Karaktarsdrag [s. 28)
Marco liser igenom listan &ver karaketirsdrag, Tre stycken,
med respektive uttryck (s. 224), kiinns ritt.

+ Arrogant (Fifing)

+ Mycket girig (Hungrar efter pengar)

+ Kiirleksfull (Férstiende, Tillmotesgiende)

Arrogansen kommer frin ett mitt av fifinga. Marco
beslutar att huvudpersonen ir lite av en klidsnobb och
haller efter sitt yttre — alltid vilrakad, rena naglar, propert
kliadd i bra kvalitativa kldder av vettiga mirken, pustade
skor, etcetera. "Om man utstrilar klass far man klassiga
uppdrag’, som det sigs.

Lusten efter pengar ir ett dominerande karaktirsdrag
och fir dirfor prefixet "Mycket”. Pengar styr minga av
huvudpersonens val i livet och han har svirt att tacka nej
om pengar erbjuds for tjinster eller uppdrag.

Kirleksfull 4r kanske ett lite ovintat karaktirsdrag
men det kinns ritt — huvudpersonens ger ett professio-
nellt, intresserat intryck, han har ett smidigt sitt och en
forstielse for klientens behov och 6nskemal.

Steq I2: Relationer (s. 29)

Tre relationer skall etableras, med namn, bransch och kon-
cept. Om huvudpersonen hade haft en familj fran Steg 9:
Begrinsningar hade medlemmar frin denna adderats i det
hir steget. Var och en ska ha en Relation till huvudperso-
nen samt ett mitt pa sin fdrmdiga att utféra handlingar,
kallat Inflytande. Tio nivipoing ska Marco anvinda for att
oka dessa tvi virden hos relationerna.

Domenik "Manik” Jaeger, skrytsam men pilitlig smugg-
lare/handlare. Relation: Vilvillig (3 nivipoing), Infly-
tande: 12 (2 nivipoing)

Manik ir huvudpersonens hilare, en person som handlar
i det mesta och som har kontakter p3 gatan. Relationen har
utvecklats och ir forhillandevis personlig — Manik ger ibland
huvudpersonen information eller tips gratis, nigot mycket
ovanligt i Sandukar. De tv4 hjilper varandra nir det krisar.

Doktor Yannik Reasescu, f.d. klient, privatlikare med egen
klinik, har tillgdng till droger. Relation: Neutral (2 nivi-
poing), Inflytande: 9 (1 nivipoing)

Doktor Reasescu var ett av huvudpersonens tidiga fall,
en uppdragsgivare vid ett drende gillande att hitta en for-
svunnen person. Fallet forlépte positivt och den gode dok-
torn anser att huvudpersonen ir en rejil person, s han stil-
ler upp om sjukvard behdvs utanfér de normala kanalerna.

Talia Navarre, forsmidd och sirad ex-fistmd, manipule-
rande och driven. Relation: Fientlig (0 nivipoing), Infly-
tande: 9 (1 nivipoing), Attraktion (1 nivipoing)
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Talia ir kvinnan som huvudpersonen évergav i altar-
gingen. Hon ir av fin familj med kinningar inom itten
Guiskard och hon tog inte hindelsen speciellt vil. Hon
och huvudpersonen har fortfarande heta kinslor fér var-
andra. Men di sirade kinslor hela tiden ligger nira ytan
blir resultatet ofta brik och gril.

Steq I3: Attribut § attributvirden [s. 29)

Attribut och attributvirden ger diverse upplysningar om
huvudpersonen. De flesta baseras pi huvudpersonens
Skickligheter. Formlerna for utrikning anges pi sidan 29.1
Marcos fall ser det ut enligt tabell 1:9.

Attribut Attributvdrde

Farsvar 4 (summa 6, — 2 fréin Reslig Storlek)
Inldrning 5

Intryck 9 (summa 7, + 2 frdn Fortjusande)
Levnadsstandard 6 (Frdn Kdnnetecken: Levnadsstandard)
Livsvilja 10

Ryktbarhet Omtalad (6) (Frdn Kannetecken: Rykte)
Skadestegring 3

Storlek Reslig (22) (21 frdn Kainnetecken: Storlek, +1 frdn Vltrdnad)
Stridsforflyttning 4

Sdrtriiskel 12

Tur 0

Uthdllighet 20 (summa 16, + 1 frdn God Form, +1 frdn Amataor-
boxning, +2 frdn Stryktdlig)

Utseende Attraktiv (1) (Frdn Kinnetecken: Utseende)
Vilmdende Avslappnad (10)

Ode 10

Overblick 6 (summa 5, +1 frdn Stridsvan)

Tabell 1:9

Attributvirdet for Forsvar antecknas ocksi vid Avstind
respektive Nirstrid — det dr dessa virden som anvinds
under strid. Expertisen i Amatorboxning ger +1 till For-
svar i Nirstrid s3 siffrorna blir: Férsvar Avstind: 4 och
Forsvar Nirstrid: 5.

Steg IU: Fordjupning (s. 29)
Delar av det som ingir i steget Férdjupning har redan
avhandlats i andra delar av skapelseprocessen men tas dven
upp hir for att inget ska missas.

I detta steg viljs bland annat drivkrafter. Marco vill att
hans huvudperson ska ha en etablerad drivkraft (s. 230)

fran start.

+ Uppna mal: Bli skuldfri (Brinnande)
Det passar bra in i bakgrunden och ger rimliga krokar for
dramatiska berittelser,

Nir det giller huvudpersonens psykologiska profil samman-
fattas flera av frigorna i ett langt svar. Huvudpersonen vixte
upp i ett medelklasshem i huvudstaden. Modern var hem-
mafru och fadern jobbade som fdrman pa en fabrik i staden.
Huvudpersonens enda syskon, en yngre syster, rymde for
nirmare 15 &r sedan och har varit férsvunnen sedan dess.
Uppvixten var timligen trygg och huvudperson gjorde
acceptabelt ifrin sig i skolan. Efter nigra irs velande inom
hégre utbildning hoppade han av, till sin fars fértret och
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Vilka begrénsningar och kdnnetecken Gabriel | Stodk
har, samt deras effekter, beskrivs kortfattat. L

De expertiser som ger bonus till formagor
skrivs med bonusen forst. Dér expertiser ger
okade attributvarden skrivs siffran istallet
efter attributet, for storre tydlighet.
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Efter varje formaga markeras eventuella
ldrdomskryss (se sidan 221).

Bildnin 3] Skicklighet Insikt [4] Skicklighet

o ' Humax?iora (2) I 5 10 Empati (7)y © 5 10

| dessa formagor anses Gabriel ha joan gy & & % AN A
‘ ) laturvetenskap (2) I 5 I Vérldsvane

obefintlig kompetens (se sidan 213). o S

! Perception [4] Skicklighet

Zonstruktion Intuition 4y 1 8 1

. . i Skara (1) I 4 10 o) 1 4 10

Gabriels Krux markeras med en ring s S I B A

runt rutan for lirdomskryss. Motorik 6] Skicklighe Utstralning [5] Skicklighet

— - L 10 10 Charm (1) 1 6 10

Kestiepen — T Ledarskar (4) 1 9 10

Skjutvapen (7) [ 13 10 Gvertyga (5) [ 10 5<>
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sin mors forfiran, d3 han ville gora sin patriotiska plike
och ta virvning, ivrigt pihejad av Sanningsministeriets
affischer och informationsfilmer pi biograferna. Under
grundutbildningen tog en major honom under sina vingar
och gav honom chansen att direkt utbilda sig till officer,
vilket han genomférde.

Som nybakad I6jtnant firdades han till den norra fron-
ten for ett par ars helvete — kamrater dddades eller lemlis-
tades, vansinniga order och lika vansinniga attacker utfor-
des, och under de dr han ledde tusentals unga pojkar in i
dédens kiftar erdvrades inte minga meter land.

Efter en lyckad stormning av en fientlig bunker blev
huvudpersonen befordrad till kapten. Men under anfallet
avled flera av hans nirmaste vinner och psykosen blev ett
faktum. Han sékte sig allemer till sprit och horor for trost
och lindring, nigot som bara spidde pa ingesten. Efter
ett totalt ssmmanbrott under en offensiv i dsregn och seg

Berdttelse:
Namn: Gabuiel Dimitri Jandaran
Karaktdrsdrag:
Arrogant (Fifing)
Mychet ginig (Hungraz efter pengaz)

Zoncept: onsult / detektiv

Driv

Kinteksfull (Fsrstiende, tillmbtesgiende)

lera hemforlovades huvudperson och hamnade pa ett sana-
torium i Sandukar. Huvudpersonen vet inte vem som ord-
nade detta, men misstinker den gamle majoren frin forr.

Det tog honom 6ver ett ar att bli minniska igen. Han
forkastade idén om att iterviinda till fronten och drog
istillet in till stadens sjil pa jake efter bostad och uppe-
hille. Han raggade jobb via anslag pa pubar och &lkaféer,
salde sig billigt for att bygga upp ett rykte som en stabil
och palitlig resurs. Vissa jobb innebar fara, andra var enkla,
vissa forde honom in i mérkret, andra till ljuset och vir-
men,

Genom aren byggdes hans kontakenit upp, mer och
mer pengar och prestige gick huvudpersonens vig, men
ocksi minnen frin forr. Vissa uppdrag tog han aldrig,
som att ge sig efter kvinnor eller barn. Delar av de gamla
destruktiva beteendena dterkom, som jakten pi kvinnlig
figring och att déva minnena genom spriten. Fortfarande,

lipad men tvivlande

krafter:

Bl skuldfui (Brinnande)

1 22 1 Restlig, +1 (Viltrinad)

[ 9 14z (Fortjusande) Tur:l o !

Expertiser

wiparhet: I 6 1 Omtalad: Undre vintden

Utseende: [ +1 1 Attraktiv

= Begrdnsningar £ Kinnetecken

Lisdytkning: Dwdis (+2 Fingerfindighet)
Instinke (+2 Intuition)
God fovm (Uthdllighet +1)
Retorik: Avmén (+2 Ledarshap)
P Amatsiboxning (Forsvar: Nivstrid +1
Uthillighee +1) N
Wapenhantering: Pistol (+2 Skjutvapen)
Studsvan (Overblick +1) .
Klartinke: Takeik [ stratesi (+2 Slutledning)
ad (Storlek +1)

Oébservant: Liigga méike till avvikelser / detaljer
—(*2 Uppmirksamhet)
Koll pé liget (+2 Viirldsvana) S
Qvngﬁandg Overtata [ beveka (+2 me‘ﬂ} _

’, =

Miizkbaz svaghet: Kvinnor (Uackea kvinnor): Avdrag (-2) (Sans) vid aktivering
Pitaglis vidsta: Tiit domma /15k/ gas: Avdrag (-5) (Resistens) vid akeivering
Mardesmmar: Avdrag (-5) (Sans) vid Vilmiendedtethimtning

Shkaldsatt (Fullstindigt): 100 % av Kreditvirdigh etiad

Guodligzande hederskodex (Inte skada kvinnot eller ban): Om bryts, Chockartad upplevelse

Reslig (Storlek 21), lingd ca 190 em, vikt ca 90 kg

Kredit 250 000

/e d 6: 25000
Attraktive utseende: Avdrag [bonus (1) @ sociala situationer

Kuux (Sans): Dubbel evparenhetskostnad vid skning

Fortjusande: Intyck +2

Staykedli: Uthillighet +2

Ryhtbathet: Omtatad (6): Tndre virlden: Avdrag / bonues (1) vid anvindning

pa kvillarna, flera ginger i veckan, trinar han pd gym och
boxas, dels for att hilla formen, dels for att bearbeta upp-
dragen han tvingas genomféra.

Flera brustna hjirtan har han limnat efter sig. En man
i hans bransch fir sillan riktigt nira vinner och han hiller
sig girna for sig sjilv om tillfille bjuds. Under sin tid som
frilansare har han sett mycket avskyvirt och deltagit i bide
det ena och det andra — men det ir en del av jobbet. Snart
kommer det stora uppdraget, det som ger de stora peng-
arna, det som gdr att han kan dra sig tillbaka, flytta till en
annan, bittre del av staden. Vilken dag som helst nu...

Steq IS: Namn [s. 29]

Marco beslutar sig for att ge sin huvudperson namnet
Gabriel Dimitri Jandaran, dir Dimitri sillan anvinds.
Gabriel Jandaran har kaptensgrad inom armén. Han ir 34
ir gammal.

50-59 » -5 O Olustig (6) Avdrag

Vélmdende
Max.Vilmaende:[ 70 | e T
10-19  » X Avslappnad (10) Stridsforflyttning: [ 4 1
20-29 » -2 O Samlad (9) Skadestegring:I 3 1
30-39  » -3 O Besvarad (8)
40-49 » 4 O Spand (7)

For mer information om rollspelet Noir.

Steq I6: Kontanter £ tillhdrigheter [s. 29)

Eftersom Gabriels levnadsstandard ir (6) fir han 25000
zovriner i kontanter. Dessa kan anvindas till kép av till-
hérigheter om si 6nskas. Marco liter Gabriel kopa in tvd
Calder-pistoler, tva axelhélster, en kortpipig revolver och
ett ankelhdlster, tio extra magasin och 200 patroner till
pistolerna, 100 patroner till revolvern, ett pumphagelgevir
med 24 hagelpatroner som placeras i en kappsick, licenser
for vapnen, en dyrksats samt extradyrkar som sys in i hans
“officiella” slips och slutligen en bandspelare, antecknings-
block, ficklampa och en kamera. Detta limnar honom med
drygt 16 000 zovriner vilka ligger och brinner i plinboken.

Klar

Nu 4r Gabriel Jandaran redo att stiga in i de spinnande
berittelser som Petter har planerat for honom och de
Svriga huvudpersonerna.

Gabriels familj

Observera att i fordjupningsdelen
konstateras det att Gabriel har en
far och en mor. Men dé de inte
utkristalliserats under valet av
Begrdnsningar (Familj) betyder

det att de drirrelevanta for de
berattelser Marco vill uppleva med
Gabriel. Podngen med relationer

i allménhet och blodsbands- och
familjerelationer i synnerhet &r att
de skall kunna anvéndas som krokar
for spannande beréttelser. Det ar
mycket mojligt att Gabriels foraldrar
senare blir till relationer under

en beréttelse genom anvandning

av Ode (se Kdinner en kontakt pa
sidan 240).

Vardet har kommer frdn den aktuella Skickligheten,
dess expertiser (i det har fallet Vapenhantering:
Pistoler) samt frdn holstret vapnet vanligen bars i
(se sidan 119). Observera att pumphagelgevaret
Rais H100 saknar Dra da Marco anser det

+1 (Stridsvan)

O Stressad (5)  » -1
O Anstréngd (4) » -2
O Orkeslés(3)  » -3
O Plagad (2) » -4
O Fértvivlad (1) » -5
O Katatonisk (0) » -10

60-69  » -6 Forsvar:
70-79  » -7
80-89 » -8
90-99 » -9

100-109 » =10

110-119 » -1

00000000000

O 120-129 » -12

Skador/Sar

1 Dédligt sarad: O [ 1
Avdrag Initiativ

Obevévnad 7

w
o
o

Vapen Dra Tr.a'ffa devirde

Calder M2245 16 15 2T+H1
Calder M2245 16 15 2T+1

Réckvidd

mycket osannolikt att det ndgonsin kommer att
7; dras i regelmekanisk bemérkelse. Om Gabriel
anvander vapnet sa har han det i handen,

och inte undanstoppat pa sin person.

Vardet har kommer frdn den aktuella
Skickligheten samt eventuella expertiser (i
det hér fallet Vapenhantering: Pistoler).

Haveri anger vilka siffror térningarna maste
visa i ett exceptionellt misslyckande for att
vapnet skall haverera. Alla Gabriels vapen ar
av normal kvalitet/skick vilket medfor att det
normala utfallet krdvs — en dubbeletta.

Vardet har kommer fran vapnet samt dess holster,
om det finns ett sadant, alternativt hur vapnet bérs.

-2 -5
| E R -5 RLS 38 Smygen 12 13 2T
& O 3 » -6 =5 Rais H100 Pump. - 13 BsT-4(B27-1) 10-30m
m O 4 » -8 -5
&S0 5 » -10 -5 e
“"‘ S0 6 » -12 =5 ——
@O 7 » -14 =5 o
@O 8 » -16 -5
™ o0 9 w0 -18 -5 "
G0 10 » 20 5 Ode Erfarenhet
S0 1 o» -22 =B
S0 12 » 24 -5 Inldrning: [ 5 1
Livserfarenhet: o
Totalt Avdrag:
Sértrssuel: nznz:n{g;?; > Haér ar Skadestegringen redan adderad
oA (G o] . !
rhsitighet L2011 . for snabbare hantering.
Livsvilia: [ 10 ] Relationer/Kentakter
N ihérigh Narmn/Koncey | ande Relation Atfraktion
Utrustnin illhgrighefer Fientlig Ogillande Neutral  Valvillig Vanskaplig O Blodsband/familj
Vapen enligt ovan. 2x Axelhilster (Dra +1, Dilja +1) 12 fe) fe) O OAttraktion (+2)
1 Ankethilstes (D -1, Dilja +5). 10x magasin el Bransch: Smgglae O Passion (+3)

Calder, (2x { pistolemma, 4x wesewv pd person, 4x L6il).

120 (590 .45 Auto-patroner pd kontowet. 5 pationer 38 S 9

i revolvern, 95 patroner pd kontoret. Hagelgevir + 24

hagelpatroner ¢ en kappsiick @ skagfon i bilen. Plénbok med [ 3

pengar och wtktiga licenser fit alla vapen, dkta medborjar-

Zatia Navarre

pass, dythsats { rockficka samt en sats onsydd L en slips.
Liten portfity med bandspelare, anteckningsblock + pennor,

ficklampa och en kamera.

Fedin levnadsstandarden: Personbil, Ox klider, egen
Liigenhet, mabler.

Kontantet: 16 000z

Kuedit: 250 000z,

Shuld: 250 000%, riinta per minad: 50 000%

{:) Levnadsstandard: [ 6 1

Fientlig Ogillande Neutral  Valvillig Vanskaplig O Blodsband/familj
o

Bransch: Duvatlikare O Passion (+3)
Fientlig Ogillande Neutral  Valvillig Vanskaplig O Blodsband/familj

Bransch: Societetskvinna
Fientlig Ogillande Neutral  Valvillig Vanskaplig O Blodsband/familj
o (e} (e}
Bransch:
Fientlig Ogillande Neutral Valvillig Vanskaplig O Blodsband/familj
Bransch:
Fientlig Ogillande Neutral  Valvillig Vanskaplig O Blodsband/familj
o (e} (e}
Bransch:
Fientlig Ogillande Neutral Valvillig Vanskaplig O Blodsband/familj

Bransch:

O Attraktion (+2)

(@] (@] (@] O X Attraktion (+2)

O Passion (+3)

O Attraktion (+2)
O Passion (+3)

O o O O O Attraktion (+2)

O Passion (+3)

O Attraktion (+2)
O Passion (+3)

o o o O OAttraktion (+2)

O Passion (+3)
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