m rollspelet Noir.

Inflytande tar upp de grundliggande reglerna och ram-

verket kring att spela Noir. Allt fran bandlingsresolu-

tion och bur tirningar skall slds till dramaskapande
mekanismer som 6de och drivkrafter bebandlas.
Dessutom beskrivs i detalj bur en buvadperson dr
uppbyggd och de delar som ingdr i bans eller hennes
profil. Anvind girna innebdllsforteckningen for att
snabbt bitta de regler som eftersoks.

Regelverk

Regelverket i Noir hjilper berittare och spelare att

pa ett konsekvent och rimligt sitt bestimma om
handlingar lyckas. Det finns i forsta hand till f6r ate
skapa slumpmissighet som i sin tur skapar drama.

I till exempel en novell ir en handlings utfall
givet forfattarens dnskan, medan handlingen i roll-
spel baseras p4 vad deltagarna énskar forsoka utféra
i spelvirlden och i den aktuella scenen. Regelverket
ger forutsittningar for att dnskade handlingar ska
kunna utféras pd ett framgingsrike sitt.

Vision

Noirs regelsystem ir skapat enligt en vision som
bygger pa att systemet ska vara:

+Enkelt

+ Flexibelt & konsekvent

+ Inspirerande

+ Rimligt

Enkelt

Att systemet skall vara enkelt innebir att fi moment
skall ingd i det. Bide spelare och berittare skall
snabbt forstd hur systemet fungerar och hur det ska
tolkas.

Flexibelt & konsekvent

Med flexibilitet och konsekvens avses att samma kom-
pakta regelkirna skall gi igen i regelsystemets alla
delar. Det skall inte finnas ndgra undantag eller special-
l6sningar for olika fall, utan regelverket skall kunna
anvindas i alla situationer.

Inspirerande

Det kan lita underligt att siga att ett regelverk skall vara
inspirerande — ett regelverk ir ju i grund och botten pek-
pinnar, matematik och sannolikheter. Med inspiration
avses i det hir fallet att deltagarna skall kunna anvinda
regelverket utifrin sina egna personer for att fi dynamik

FOr mer information om rollspelet Noir.
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En spdirr med resultatet 11 (1 + 10). Varje 1:a i ett
tarningsslag sparrar en 10:a, det vill séga hindrar den
fran att maxas.

Den /digsta térningens resultat dr 5.
Den hdgsta tarningens resultat dr 8.
Alla térningar i slaget ger tillsammans resultatet 13.

Ett slag med maxade tarningar. Resultatet ar 30 (7 + 10 4 10 + 3).
Varje 10:a innebdr att en térning till sl&s och adderas till slutresultatet.

Tarningsslaget dr exceptionellt for att bada térningarna visar samma siffra.
Resultatet &r 12 (6 + 6).

Slaget anses vara lyckat om totalsumman (tarmingsslagets resultat + Skicklighet eller Attributvérde) ndr dver 20 (vid ett svarighetsslag) eller &r hogre

an motstandarens (vid ett motstandsslag), i annat fall & det misslyckat.

i berittelsen. Det handlar om att tillita vilja éver formdga
vilket betyder att inbyggt i systemet finns element som gor
det majligt att frambringa det yttersta, den desperata kraf-
ten i hopplésa situationer och anvinda den pa dramatiska
sitt. En kompetent men viljelds person utfor en given upp-
gift simre dn en milmedveten amatdr. Genom att koppla
in personlig vinning, évertygelse och sjilvstindig paverkan
i berittelsens scener kommer engagemanget och inlevelsen
hos deltagarna att 6ka, och gora hela upplevelsen starkare.

Rimligt

En av de grundliggande stottepelare Noir vilar pa ir att
upplevelsen och berittelsen tar avstamp i en rimlig virld. Att
hejda ett tig genom att greppa tag i det ir orimligt, medan
att hejda en cyklist pi samma sitt dr rimligt. Dock bér det
poingteras att Noirs virld inte ir densamma som vir egen
och att huvudpersonerna kan utféra bedrifter och/eller
hjilteddd som kan ses som orimliga i vir virld, ofta genom
uppoffringar eller tack vare en stark vertygelse. Detta ir
nigot som béde berittare och spelare snabbt lir sig — att
ligga nivin ritt f6r den upplevelse de 6nskar. Vissa féredrar
ett stdrre mitt av orimlighet in andra — det viktiga ir att
handlingarna kénns rimliga i den berittelse som pagir.

Tdrningar

Térningar anvinds for att ta fram slumpmissiga siffror

som i sin tur anvinds for att till exempel ge svar pi om en
person lyckas med sin handling eller hur mycket skada ett
anfall gor.

I Noir anvinds tiosidiga tirningar. P3 vissa typer av
tiosidiga tirningar finns siffran "0”. Den skall alltid tolkas
som "tio” vilket innebir att utfallet pa en tirning varierar
fran ett till tio.

For att avgdra om en person lyckas eller misslyckas med
en handling anvinds alltid tvd tiosidiga tirningar. Resulta-
tet av slaget fir man genom att ligga samman siffrorna pd
de slagna tirningarna. Det giller generellt att sl3 si hogt
som majlige for att dka sina chanser att lyckas med hand-
lingen.

Tirningsangivelser forkortas ibland som 2T, dir T
betyder “tirning” och siffran anger antalet tirningar i sla-
get, i detta fall tvi.

Maxade § spirrade tarningar
Tirningar som visar ettor eller tior i slaget har en speciell
betydelse.

For varje tia man slir fir man sl3 en tirning till. Detta
kallas att tirningen maxas. Siffran pi denna nya tirning
liggs till resultatet. Om man har turen att sld nya tior
maxas dven dessa vilket gdr att man kan fi mycket hoga
resultat i slutindan. Det finns ingen grins f3r hur minga
maxade tirningar man kan f3.

For varje etta man slar hindrar man en maxning, Detta
kallas for en spdrr.

Haveri

Nir tva stycken ettor slds i en situation dir foremal eller
utrustning anvinds, och slaget samtidigt ir ett exceptionellt
misslyckande, riskerar foremalen/utrustningen att drabbas
av haveri. Mer information om haveri finns p4 sidan 92.

Lagsta § higsta térningen

I vissa fall kan de enskilda tirningarnas siffror piverka en
situation. De termer som anvinds for detta ir ligsta, hogsta
respektive alla. Légsta innebir att det 4r den ligsta siffran i
slaget som ir viktig, hogsta innebir att den hégsta siffran i

Begreppslista

I Noir forekommer termer och
begrepp som vid forsta anblicken
kan verka svarhanterliga eller
omfattande. | denna sektion finns
forklaringar till sadana begrepp.
ALLA: Summan av det fram-
slagna vardet pa alla tamingar i ett
svarighets- eller motstandsslag.
ATTRIBUT: Sekundéra upplys-
ningar om en person. Bestdms

ofta med hjalp av attributviirden.
ATTRIBUTVARDE: Definierar ett
attribut hos en person. Attributvarden
baseras ofta pa Skickligheter.
AVDRAG: Motsatsen till bonus.

Om en handling &r svér att utfora
kan resultatet av tdmingsslaget for
handlingen forsémras genom avdrag.
BERATTAREN: Spelets regissor,
presentatdr och regeldomare.
Han/hon forbereder en storre eller
mindre situation med hjalp aven
relationskarta och ett antal bomber,
for att tillsammans med spelarna
skapa en berdttelse. Berdttaren
gestaltar, beskriver och tolkar vad som
sker i interaktionen mellan spelarna
och spelviriden. Viid regeldispyter

har berdttaren sista ordet.
BERATTARPERSONER: Biroller,
medhjalpare och motstandare till
huvudpersonemna i en berdttelse. De
skots av berdttaren och lever och
agerar i spelvdrlden. Alla personer

i en berdttelse, utover spelarnas
huvudpersoner, ér berdttarpersoner.
BERATTELSE: Den spannande,
dramatiska historia berdttaren och
spelarna skapar tillsammans. En
berttelse bestar av ett antal scener
vilka innehéller platser, handelser,
berdittarpersoner, ledtradar och
bakgrundsinformation som

ramar in de dventyr och uppdrag
huvudpersonerna méter.

BONUS: Motsatsen till avdrag.

Om en handling ar létt att utfora

kan resultatet av taringsslaget for
handlingen forbéttras genom bonus.

KAPITELS - INFLYTANDET TOO




DELTAGARE: Spelare och

berdttare, det vill saga de som
deltarirollspelandet.

BOMB: En dppen valsituation dér
spelarna genom sina huvudpersoner
bestammer hur berdittelsen och
huvudpersonerna ska utvecklas.
Bomber ska formuleras sa att det
dven innebr ett stallningsta-
gande att inte gora nagonting.
Vissa bomber forbereds i forvig

av berdittaren, andra uppkommer
naturligt under spelets gang.

DOD: Personen ar avliden och ar inte
I&ngre en aktiv del av berdttelsen.

En spelare vars huvudperson dor
skapar oftast en ny som ges plats i
beréttelsen vid [amplig tidpunkt.
DODLIGT SARAD: Personen ar s
illa skadad att han/hon kommer

att avlida inom en eller ett par
minuter. En dadligt sarad person kan
stabiliseras av en lakekunnig person.
EGENSKAP: En persons grund-
laggande forutsattning att bli
duktig inom ett omrade.
EGENSKAPSVARDE:

Anger en persons mognad/ut-
veckling for en egenskap.
ERFARENHET: Ett poangvarde som
ges till huvudpersonen och som
baseras pa hur mycket han/hon

har [rt sig under resans géng.
Anvénds for att forbéttra egen-
skapsvarden och formdgavarden,
skaffa expertiser samt ka Ode.
EXCEPTIONELLT LYCKAT SLAG: Ett
lyckat slag i vilket timingarna dess-
utom visar likadana siffror. Ger extra
fordelar till den utforda handlingen.
EXCEPTIONELLT MISSLYCKAT SLAG:
Ett misslyckat slag dar tamingama
dessutom visar likadana siffror. Ger
nackdelar till den utforda handlingen.
EXPERTIS: Specialkompetens i,
eller fordjupning inom, en formdga.
FORMAGOR: Allt vad en person
har lart sig och tranat upp.
FORMAGAVARDE: Anger hur
mycket kunskap och/eller skicklig-
het personen har i en formdga.
FORSVARSFORMAGOR:
Samlingsnamnet pa formagorna
Tolerans, Motstd och Resistens som
anvands for att std emot fysiska,
sociala och mentala angrepp.
FORSVARSHANDLING:
Samlingsnamn pé de hand-
lingar en person kan utfora nar
han/hon blir attackerad.

FOr mer infor
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slaget dr viktig, och alla innebir att summan av resultatet pd
alla tirningar i slaget ir viktigt. Alla eventuella maxade tir-
ningar riknas ocks3 nir man avliser ligsta, hogsta och alla.

Enskilda utfall kan bland annat paverka nir det giller
att bestimma en viss tid, till exempel "Giller under den
lagsta tirningens resultat antal minuter’, eller for att f3
fram en summa, exempelvis "Stryk lika minga patroner
frin magasinet som virdet p3 den hdgsta tirningen”.

[drningsslag

Nir man vill avgéra om en 8nskad handling lyckas eller

misslyckas slas ett tirningsslag. Det finns tvd typer av tir-
ningsslag: svdrighetsslag och motstindsslag.

En bra generell regel vid alla former av tirningsslag ir
att alltid lata de rullade tirningarna ligga kvar Sppet pd
bordet si att resultatet kan avlisas. Detta di inte bara det
sammanlagda virdet utan iven de enskilda tirningarnas
siffervirden skall kunna avlisas och anvindas till olika
indamail. Ibland kan dessutom berittaren ha dolda bonu-
sar och avdrag som appliceras pa slaget.

Ndr bér man anvénda tdrningsslag?

Det ir litt att tro att man mdste sl3 tirningsslag i alla méj-
liga och oméjliga situationer for att se om man lyckas med
det man har foresatt sig — det kan gilla allt frin att 5ppna
en dorr till att kora en bil. S4 ir inte fallet.

Tiérningsslag bor slds i foljande situationer
+ D4 det ir intressant for scenen eller berittelsen
om personen lyckas eller misslyckas
+ Om slumpmissigheten i slaget bidrar till
att skapar drama eller spinning.
+ Om nigon form av konflikt eller utmaning foreligger.
+ Om en persons hdlsa och/eller dverlevnad stir pa spel.

Slag bér oftast inte slds i foljande situationer

+ Om situationen dr rutinmissig, trikig
eller trivial for personen.

+ Om slumpmissigheten skulle
forstdra stamning och drama.

+ Om en handlings utfall redan har etablerats i
scenen bér inte nya slag slis for samma sak; om
till exempel en person har lyckats smyga forbi en
vaktpost s har han/hon lyckats och smygférmégan
bér inte lingre vara ifrigasatt i scenen.

Svarighetsslag

Svérighetsslag slis nir en person skall dverkomma en fast
svérighet, utan direkt inblandning av ndgon annan person.
Att framfSra en bil, knuffa upp en dérr, klittra dver en mur
eller finna viss information i en bok 4r typiska situationer
diir svirighetsslag slas.

Svérighetsslag slis alltid med tva tirningar (2T) och till
detta adderas en formdgas skicklighetsvirde eller ett attribut-
virde. Resultatet jimfors alltid mot en fast svirighetsgrad
pa 20. Ar resultatet lika med eller éver 20 riknas utfallet
som lyckat, 4r det under 20 anses slaget vara misslyckat.

Vilket skicklighets- eller attributvirde som ska anvin-
das for slaget stir inom parentes. "SIa ett svirighetsslag

(Fingerfirdighet)” betyder att personen skall sli 2T och

e bl
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ligga till skicklighetsvirdet i fdrmigan Fingerfirdighet.
Om denna summa blir lika med eller éver 20 lyckas hand-
lingen.

Det kan hiinda att en person ir si skicklig att han/hon
ndr 20 automatiskt redan innan tirningarna slis. Detta ir
logiskt da en mycket duktig individ inte misslyckas i rutin-
artade situationer. Slag kan ind3 slis om det beddms viktigt
att kontrollera om utfallet blir exceptionellt (se nedan).

Motstdndsslag

Motstandsslag slas nir tv eller flera personer fSrséker
vinna éver varandra genom olika former av paverkan och
konflikt. Vid sa gott som alla tillfillen d4 en personlig for-
mdga direke stills mot en annan person forméiga anvinds
motstindsslag. Vanliga exempel pd nir motstindsslag
anvinds ir vid overtalningsforsdk, hasardspelande, arm-
brytning och anfall i strid.

Motstindsslag slis alltid med tv4 tirningar (2T) och
till detta adderas en formdgas skicklighetsvirde eller ett att-
ributvirde. Den person som fir higst resultat pa sitt slag
lyckas framgéingsrikt genomféra sin tinkta handling. Den
som fick det ligre resultatet misslyckas silunda.

Vilket skicklighets- eller attributvirde som ska anvin-
das for slaget stir inom parentes. "Sli ett motstindsslag
(Styrka)” betyder att var och en av de inblandade skall sla
2T och ligga till skicklighetsvirdet i formigan Styrka.
Den som fr hégst summa anses ha lyckats med slaget och
den aktuella handlingen.

I de fall d4 tva eller flera parter nir samma summa vin-
ner den som har hégst skicklighets- eller attributvirde.
Om virdet ir detsamma vinner den som har det hdgsta
virdet p4 ndgon av tirningarna. Om 4ven detta ir lika slar
varje part 1T och den som slir hégst vinner 6ver den andre
— vid lika slis tirningen om tills resultatet blir olika.

Exceptionella slag

Ett exceptionellt slag resulterar i att nigot speciellt intriffar,
nigot extraordinirt som paverkar personens framtid pd
nigot sitt. Exceptionella slag kan influera antingen posi-
tivt eller negativt och kan intriffa vid bide svarighetsslag
och motstindsslag.

Ett slag riknas som exceptionellt om de tvi forsta tir-
ningarna i slaget visar samma siffra — eventuella maxade
tirningar riknas inte.

Om ett slag riknas som lyckat och dessutom ir excep-
tionellt si kallas det for ett exceptionellt lyckat slag och
nigot positivt intriffar utdver att handlingen lyckas.

Onm ett slag riknas som misslyckat och dessutom ér excep-
tionellt sd kallas det for ett exceptionellt misslyckat slag och
nigot negativt intriffar utdver att handlingen misslyckas.

Exakt vad som sker vid ett exceptionellt slag beror pd
vad slaget giller, generellt dr det upp till berittaren och
spelaren att inlevelsefullt och dramatiskt beskriva en hin-
delse som ir rimlig i scenen. I strid ir det definierat att
det ir personens initiativ som paverkas vilket beskrivs vid
respektive stridshandling.

Exempel: Anya Malov &r pd vdg hem genom regnet nér hon hor
ljudet av en motor bakom sig. Hon vander sig om och ser hur
stralkastarljuset fran en sporthil nérmar sig i hog fart. Hennes

enda val dr att kasta sig undan. Ett svarighetsslag (Reaktioner)
slds och tamingarna visar 9 + 9, vilket tillsammans med Anyas
skicklighet ger ett resultat pa langt dver 20 — ett exceptionellt
lyckat slag. Vid ett vanligt lyckat slag hade Anya helt enkelt lyck-
ats undvika att bli pakdrd, men eftersom slaget &r exceptionellt
lyckat hoppar hon inte bara undan utan gor en elegant kul-
lerbytta, kommer upp pa fotter med perfekt balans och far en
chans att Idsa av nummerplaten pé den flyende bilen.

Exempel: Jessca Navarre hanger i ett rep utanpd en skyskrapa
i de centrala delarna av Sandukar. Hon har just skurit upp ett
fonster och skall till att ta sig in i byggnaden da 6det slér till och
hennes ficklampa ger upp. Eftersom hon befinner sig i en utma-
nande situation far hennes spelare s13 ett svarighetsslag (Fing-
erfdrdighet) for att hon ska ha en chans att byta ut batterierna.
Slaget visar 2 + 2 vilket tillsammans med skicklighetsvardet i
Fingerférdighet inte nar dver 20 — slaget blir exceptionellt miss-
lyckat. Snarare &n att bara misslyckas med att fa i de nya bat-
terierna tappar Jessca bade ficklampa och batterier, vilka tyst
faller mot den vata trottoaren langt nedanfor.

Komplexa handlingar

Nir en handling ir si pass omfattande och/eller tidskri-
vande att det fordras mer in ett enkelt svirighetsslag for att
avgdra framging eller misslyckande anses handlingen vara
komplex. Det kan till exempel handla om att dyrka upp en
dorr eller ett kassaskap, soka igenom ett arkiv efter informa-
tion eller sitta sig in i akademiske forskningsmaterial.

Genomforande av en komplex handling
Berittaren bestimmer hur ling tid varje forsok att utfra
den komplexa handlingen skall ta och anger sedan utmanings-
nivdn. Summan frin varje lyckat svdrighetsslag liggs ihop och
nir man ndr utmaningsnivin har man klarat av handlingen.
Bestim en tid for varje svdrighetsslag, exempelvis “ett
slag per minut”. Exempel pi tider ges i tabell 1:34. Varje
slag representerar ett forsék under vilket en viss tid pas-
serar — ett slag kanske slas varje minut eller halvtimme. Ett
misslyckat slag innebir inte att hela handlingen misslyckas
utan snarare att det tar Lingre tid att utfora den, eftersom
det misslyckade férséket ju har tagit tid i ansprik.

Tid Exempel

Mycket snabbt (ett slag per runda)  Dyrka upp ett Ids, tjuvkoppla en bil
Snabbt (et slag per minut) Desarmera en bomb, reparera en
okomplicerad maskin

Bygga en tidsinstdlld bomb, sld upp ett
lager i vildmarken

Soka efter information i ett arkiv/biblio-
tek, kndicka ett chiffer

Reparera ett bilvrak, komponera ett
musikstycke

Extremt Idngt (ett slag per vecka) — Overscitta en bok, bygga en bro

Tabell 1:34

Kort (ett slag per tio minuter)

Ldngt (ett slag per timme)

Mycket ldngt (ett slag per dygn)

Nir tiden ir satt bestims den komplexa handlingens
utmaningsnivd, det vill siga den summa man minst méiste
nd upp till for att den komplexa handlingen skall anses
vara framgingsrikt genomf6rd. Utmaningsnivin bestims
av den komplexa handlingens svirighet, enligt tabell 1:35.

For mer information om rollspelet Noir.

Svdrighet Utmaningsniva _Exempel

Okomplicerad 50 Dyrka upp ett hénglds
Ordindr 100 Dyrka upp ett darlds
Besvrlig 150 Dyrka upp ett séikerhetslds
Betydande 200 Dyrka upp ett kassaskdp
Tabell 1:35

Utfall

Utfallet pa svdrighetsslag beriknas olika beroende p3 sla-
gets framgang nir det giller komplexa handlingar.
Exceptionellt lyckat: Slagets summa riiknas dubbelt.
Lyckat: Slagets summa riknas.
Misslyckat: Slagets summa riknas inte.
Exceptionellt misslyckat: Personen ger upp den kom-

plexa handlingen helt.

Exempel: Gabriel skall dyrka upp det rostiga Iaset pa en sli-
ten bakdarr. Han har skicklighet 10 i Fingerfardighet samt en
expertis i [dsdyrkning som ger honom bonus (+2). Att dyrka
upp ddrren anses vara en komplex handling.

Tiden sétts till Mycket snabbt (ett svdrighetsslag per
runda) och svérigheten till Okomplicerad (utmaningsniva 50).
| den forsta rundan visar tarmingama i svarighetsslaget 4 +
4, vilket ger summan 20 (10 + 2 + 4 + 4) — ett exceptionellt
lyckat resultat. Totalsumman kar med 40 (20 + 20) sa Gab-
riel dr ndra att fa upp laset pa en gang. | rundan darpd slas ett
nytt svarighetsslag, tarningarna visar 2 + 3, summa 17 — ett
misslyckande. Totalsumman ar fortfarande 40 och rundans sex
sekunder dr bortkastade. Beréttaren informerar om att Gabriel
hor fotsteg langre bort i den mdrka grénden och att han bor
vénta sig séllskap om cirka tva rundor s han far snabba sig pa!
Néstfdljande rundas svérighetsslag slas och térningarna visar
4 +7, vilket ger summa 23, ett lyckat resultat. Totalsumman
nar 63 (40 + 23), vilket &r hogre dn utmaningsnivan pa 50 sa
dyrkningen r framgangsrikt genomford.

Snabbt som blixten far Gabriel upp dérren, smyger in och
stanger den bakom sig medan han hdr fotstegen passera forbi
utanfor.

Dolda slag

Generellt 4r det inga problem att lita spelarna sli de slag
som berdr deras huvudpersoner dppet. I vissa situationer
kan det vara s3 att berittaren vill sl4 slag for huvudperso-
nerna dolt. Det kan réra sig om hindelser da spelarna inte
bér fi den forvarning som ett tirningsslag innebir, exem-
pelvis om nigon okind berittarperson spanar pi huvud-
personerna eller att uppticka en cigarettfimp med lippstift
pd under en sing.

Berdttarens slag

I de flesta fall kan berittaren vilja om hans/hennes slag
skall vara dolda eller 6ppna. Manga berittare foredrar att
sld alla sina slag dolda och fokusera pi dramatiken och
beskriva utfallet direkt snarare 4n att lata alla deltagare ta
del av tirningsslaget. Vid speciellt dramatiska héjdpunkter
ien scen dir exempelvis en huvudpersons liv stir och faller
med ett tirningsslag kan det dock bli mycket spinnande
att sla slaget Sppet.

FORSVARSLOS: En person som inte

ari stind att forsvara sig och som

kan utséttas for tvd specifika hand-
lingar — knockas respektive avrattas.
HAVERI: Innebir att ett foremal
slutar fungera. Sker ofta om en
handling misslyckas exceptionellt
och tarningarna visar laga siffror.
HUVUDPERSON: Hjiltarna i en
beréttelse kallas huvudpersoner och
varje huvudperson styrs av en spelare.
Huvudpersonen skapas i enlighet med
spelets regler och far olika vérden och
egenskaper vilka avgdr hans/hen-
nes kompetens och skicklighet i
spelvirlden. Nar spelsessionen har
borjat utvecklas huvudpersonen pa
olika satt genom de val spelaren gdr.
HOGSTA VARDET: Siffran

pé den téming i ett svarig-

hets- eller motstandsslag som

visar det hdgsta vérdet.

INITIATIV: Anger hur samlat,
kyligt och effektivt en person agerar
i en strid. Ju hogre vérde desto

mer effektivt. Bestdmmer dven
personens turordning i striden.
INITIATIVHANDLING: Sam-
lingsnamn pa de handlingar en
person aktivt kan utfora i strid.
KATATONISK: Termen for den
ldgsta nivan i Vidlmdende.
KOMPLEX HANDLING: En serie
svdrighetsslag som slas med jamna
mellanrum. Nér totalsumman av
svarighetsslagen nar en bestamd
utmaningsnivd anses handlingen
vara framgangsrikt utford.
KRONIKA: En serie beriittelser som
hénger ihop, men som vanligtvis
har avslutade delar. Ofta farekom-
mer i tidigare upplevda berat-
telser etablerade berdttarpersoner,
incidenter eller andra kopplingar

i de olika delarna, men i helt olika
situationer. Ett exempel pd hur
berattelserna kan hanga ihop ar
genom att huvudpersonerna far i
uppgift att lokalisera tre forsvunna
personer — nar varje enskild person
hittas ses det som en avslutad
beréttelse, men kronikan &r inte slut
forrdn alla tre personer har hittats.
KVICKNA TILL: En omtdcknad
person maste kvickna till for att ater
fa agera och utfora handlingar.
LIVSERFARENHET: Den samman-
lagda mangd erfarenhet en person
har samlat ihop i sitt liv, under
loppet av olika berattelser.
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LYCKAT SLAG: Nr resultatet av ett
slag récker till for att man ska dver-
komma ett hinder eller klara av en
utmaning raknas slaget som lyckat.
LAGSTA VARDET: Siffran

pé den taming i ett svdrig-

hets- eller motstndsslag som

visar det ldgsta vardet.

MAXADE TARNINGAR: Varje tér-
ning som visar en tia medfor att yt-
terligare en tarning far slas och lag-
gas till slutsumman. Se &ven sprr.
MEDVETSLGS: En medvetslds per-
son far inte ta en aktiv del i berdttel-
sen innan han/hon har kvicknat till.
MISSLYCKAT SLAG: Om resultatet
av ett slag inte racker till for att over-
komma hindret eller klara av utma-
ningen raknas slaget som misslyckat.
MOTSTANDSSLAG: Anvinds i situa-
tioner dér tva eller flera personer for-
soker vinna dver varandra pa ndgot
satt. Deltagarna slar tva tarningar
(2T) var och lagger till sin skicklighet
eller nggot annat lampligt vérde.
Den som far hogst resultat vinner
och slaget réknas som lyckat. Mot-
partens slag raknas som misslyckat.
OMTOCKNAD: Personen har fatt

sd mycket stryk att han/hon &r sa
utslagen, forvirrad eller har sé ont
att han/hon inte langre kan agera
sjalvstandigt. En omtdcknad person
méste kvickna till innan han/hon

far utfora ndgon mer handling.
RELATIONSKARTA: Hjalper
berdttaren att hélla reda pa sina
berdttarpersoner och pé hur de
reagerar pa huvudpersonernas
handlingar. Bade berdittarpersoner
och huvudpersoner finns med

pa relationskartan, med de olika
relationer som knyter dem samman.
SCEN: En byggsten i en berét-

telse. Innehaller oftast en tydlig
ingrediens, exempelvis motet med
den viktiga personen, flykten frdn
skurkarna, inbrottet i banken etce-
tera. Varar allt frén ndgra minuter
till dagar eller veckor i speltid.
SKICKLIGHET: Summan av

ett egenskapsvirde och ett
formagavdrde. Anger personens
totala kunnande i en formaga. Det
ar skicklighetsvardet i en formaga

sls.

L\ L ey e

Bonus £ avdrag

Ett slag kan paverkas pa tva sitt. Det ena dr genom bonus,

det andra genom avdrag. Bonus adderas till ett resultat
medan avdrag dras ifrin det. Ett slag kan paverkas av bide
bonus och avdrag pa en och samma ging. En bonus skrivs i
text med ett plustecken och en siffra inom parentes, exem-
pelvis (+5). Ett avdrag skrivs i text med ett minustecken
och en siffra inom parentes, till exempel (-2).

En generell lista 6ver limpliga bonusar och avdrag base-
rade pd handlingens svirighet ges i tabell 1:36. Tabellen
bér ses som ett hjilpmedel — det finns inget som hindrar
berittare frin att anvinda andra virden in de foreslagna.

Nir en handling eller uppgift bedéms vara rutinmissig
betraktas den automatiskt som lyckad. Exempel pa detta
kan vara att en erfaren taxichauffér inte behéver anstringa
sig for att hitta till stadens bista hotell och en viltrinad
idrottsman klarar automatiske av att gora trettio armhiv-
ningar.

Bonus/

avdrag Komplexitet Exempel
+10 Mycket ldtt  Kdra om en bil pd en ddslig landsvigq

+5 Latt Med en sportbil kora om en lastbil vid métande
trafk

+2 Ganska lditt ~ Kdra genom en viiltrafikerad korsning

+0 Utmanande  Kora fort genom trafikerade gator i dsregn

-2 Ganska svdrt - Gora upprepade omkarningar i hig hastighet i
rusningstrafik

-5 Svdrt 1 hdig fart undvika en motorcykel som plétsligt kor ut
framfor ens bil

10 Mycket svdrt |hdgq hastighet pd isig vg svinga nittio grader med
bilen in i en smal griind

=20 Orimligt — Med motorcykel preja en lastbil av viigen

-30 Hoppldst  Med bibehdllen kontroll i hog fart sladda 180 grader
i en lastbil med sldp och punktering pd alla hjulen,
och sedan kira vidare

Tabell 1:36

Samarbeten

Flera personer kan samarbeta nir ett slag skall slis, om
uppgiften ir sidan att fler inblandade férbittrar chansen
att lyckas, Exempel pa handlingar diir det ir fordelaktigt att
vara flera ir nir man fSrsdker bryta upp en dérr, dra upp en

person i ett rep, desarmera en komplicerad springladdning
eller s6ka efter information i bécker. En typisk situation dir
det inte hjilper att vara flera ir vid bilkérning.

Varje person som hjilper till med en handling, och som
anses vara kvalificerad inom handlingens omrade, ger den
person som skall sla slaget (vanligen den person som har
hégst skicklighet i den aktuella formagan) en bonus (+2).
Berittaren miste avgora hur minga personer som rimligen
kan hjilpa till p4 en och samma ging — 4ven om det finns
tjugo personer tillgingliga si kan inte alla bryta pi den
blockerade dérren samtidigt.

Handlingar

som laggs till nar téirnii
SLAG: Ett tarningskast — an-
tingen ett svdrighetsslag eller ett
motstdndsslag. Kan aven avse
utfallet av ett tamingskast.
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Termen handling anvinds i alla de fall d en person vill
forsoka utfora nigot. En handling kan vara mer eller
mindre utmanande, men nigon form av rimlig risk for

’, =

For mer information om rollspelet Noir.

misslyckande skall finnas. Handlingars utfall bedoms via
resultatet av antingen ett motstindsslag eller ett eller flera
svarighetsslag.

Varje huvudperson har 9 egenskaper och 27 formagor.
Det iir oftast med hjilp av skickligheten i en fsrmiga som
ett slag slas. I vissa fall slis slag med hyjilp av attributvirden.
I de flesta fall dr det sjilvklart vilket skicklighets- eller att-
ributvirde som ir limpligast. Om det idr oklart fir berit-
taren och spelaren resonera sig fram till vad som giller.

Noirs system ir inte byggt f6r samverkan mellan forma-
gor och/eller attribut. Alla slag slis med hjilp av ett viirde
— antingen ett skicklighetsvirde eller ett attributvirde. I spe-
ciella fall kan flera slag med hjilp av olika skicklighets- och/
eller attributvirden behédvas i foljd for att avgora ett resultat.

Spelarna och/eller berittaren kan dven bedéma att
personlig paverkan kan hjilpa eller sgilpa en handling
— karaktirsdrag, drivkrafter och annat kan influera hand-
lingens resultat positivt eller negativt.

Forsvarsformagor
Férmagorna Motstd, Resistens och Tolerans utgbr en persons
forsvar mot sociala, mentala respektive fysiska angrepp. Nir
motstindsslag for att st emot piverkan slis skall offret
ligga till virdet i tillborlig forsvarsforméga till resultatet.
Motstid anvinds som forsvar vid sociala konflikter,
exempelvis forforelse, frhor eller dvertalningsforsok. Resis-
tens anvinds som forsvar vid skrickupplevelser, stress eller
krinkningar. Tolerans anvinds som férsvar vid ogynnsamt
klimat, drogpaverkan eller forgiftning.

Uppfattningsformagor
Formagorna Uppmdrksambet, Intuition och Empati ir typiska
uppfattningsformigor — hur vil en person uppfattar saker i
sin omgivning. Uppmirksamhet ir de fem vanliga sinnena
— syn, hérsel, kiinsel, smak och luke. Intuition ir det sjitte
sinnet, ett undermedvetet sinne som tolkar information
intuitivt och kan ge ledtridar eller fdraningar om vad som
komma skall. Empati 8ppnar personens kinslokanal s3 att
han/hon kan kinna och lisa av andra minniskors generella
sinnesstimning — till exempel sorgsenhet eller ilska.

Ofta slar berittaren slag med huvudpersonernas upp-
fattningsférmégor dolt, for att inte omotiverat ge spelarna
insikt om att de kanske héller p4 att missa nagot.

Tur

Attributet Tur visar personens omedvetna flyt i tillvaron och
allmiéinna tursamhet i situationer dir skicklighet 4r under-
ordnat. Tur kan anvindas i alla de situationer dir slumpen
avgdr ett utfall, utan direke paverkan frin en person. Exem-
pelvis anvinds Tur i strid vid forsvarshandlingen Chansfor-
svar. I en situation dir en grupp huvudpersoner riskerar att
triffas av en fallande blomkruka ir det den som fir ligst
resultat pd sitt svirighetsslag (Tur) som fir krukan i skallen.
Generellt anvinds Tur nir personen inte ir medveten om
situationen och inte kan paverka dess utfall. T annat fall ir
det oftast mer limpligt att anvinda en formiga.

Handlingar £ lirpliga formagor for utforandet av dem
I tabell 1:37 foljer en serie handlingar samt rekommen-
dationer for vilken férmiga som kan anvindas ihop med

respektive handling. Se det som en handledning vid beslut

om vilken fdrmiga som passar bist i olika situationer.

Handling/kunnande Formdga
Administration Humaniora
Agera avslappnat inom en social gruppering  Vérldsvana
Analysera Slutledning
Arkitektur Naturvetenskap
Attrahera person Charm

Avrditta person Beslutsamhet
Balansera pd osckert/smalt underlag Rarlighet
Bibehdila lugn Sans

Bilkrning Fordon

Biologi Naturvetenskap
Brottsplatsunderskning Slutledning
Bygga ndgot Konstruktion
Dansa Rarlighet
Dechiffrera Slutledning
Desarmera en bomb Konstruktion
Dra ett kastvapen Kastvapen

Dra ett ndirstridsvapen Nrstrid

Dra ett skjutvapen Skjutvapen
Drogkdnnedom Medicin

Dyrka upp ett Ids Fingerférdighet
Ekonomi Humaniora
Envishet Beslutsamhet
Finna rétt person i staden Virldsvana
Flyga flygmaskin Fordon
Fotografera Skapa

Fysik Naturvetenskap
Forfalska Skapa

Forfatta texter Skapa

Farfdilja person/fordon Uppmdrksamhet
Farfora person Charm
Férhandla Overtyga
Farhdira person Overtyga
Forkld sig Skapa
Farstdlla/imitera rdst/manér Charm

Fdrsvara sig mot fysiska anfall Forsvar
Genomskdda logn Motstd

Gdmma sig Uppmdrksamhet
Gomma/plantera foremdl pd person Fingerférdighet
Gomma/plantera fremdl pd plats Uppmdrksamhet
Ha koll pd ldget Virldsvana
Hantera/identifiera skjutvapen Skjutvapen
Hasardspel Virldsvana
Historia Humaniora
Hoppa Rarlighet

Hota person Styrka, Overtyqa eller Ledarskap
Intervjua person Overtyga
Juridik Humaniora
Kasta foremdl/kastvapen Kastvapen
Kasta sig i skydd Reaktioner
Kemi Naturvetenskap
Klara av kaotiska situationer Sans

Klara av dckliga/vidriga upplevelser Resistens
Kldttra Rarlighet
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Komma loss frdn rep/tvdngstréja Rarlighet
Kommunicera med djur Empati

Kdnna pd siq att ndqot dr fel Intuition

Landa fordelaktigt vid fall Rarlighet
Leda/pdverka en grupp mdnniskor Ledarskap
Lokalkénnedom Vérldsvana
Lugna ned/trdista person Empati

Lura person Charm
Lyfta/sldpa Styrka

Ldgqa forsta forband Medicin

Ldgga mrke till saker Uppmdrksamhet
Marschera Kondition
Matematik Naturvetenskap
Minnas ndgot Slutledning
Modifiera foremdl Konstruktion
Muta person Overtyga
Mdla/teckna Skapa

Notera dolda foremdl pd person Uppmdrksamhet
Obducera kropp Medicin

Posera Rarlighet

Pruta pé pris Overtyga
Psykiatri/psykoterapi Medicin
Psykologi Humaniora
Religion Humaniora
Reparera firemdl Konstruktion
Rida pd hdst Fordon

Simma Kondition

Skjuta med skjutvapen Skjutvapen

SId upp ett basldger Konstruktion
SId/bryta sonder foremdl Styrka

Sldss Nirstrid

Smyga Uppmdirksamhet
Smiilta in i en omgivning Virldsvana
Snabbt reagera fysiskt pd platsligt skeende  Reaktioner
Springa ett maratonlopp Kondition

Spdra Uppmirksamhet
Stabilisera skador Medicin

Stjdla ur ndgons ficka Fingerférdighet
Std emot fysisk pdverkan Tolerans

Std emot mental pdverkan Resistens

Std emot social pdverkan Motstd

Std emot tréitthet Beslutsamhet
Stéinga av foremdl Konstruktion
Sdtta samman/aptera en bomb Konstruktion
Soka igenom omrdde/plats Uppmdrksamhet
Taktik/strategi Slutledning
Tjuvkoppla fordon Konstruktion
Trakassera person Overtyga

Trista person Empati
Téla/kontrollera réiriga situationer Sans

Undervisa person Ledarskap
Uppfatta att ndgon har varit pd platsen Uppmdrksamhet
Upptriida/underhdlla Charm

Upptdcka fara Intuition

Utreda hdindelse/situation/fall Slutledning
Verka anonym/oansenlig Virldsvana
Verifiera fakta/dkthet Slutledning
Visitera person Uppmdrksamhet
Zoologi Naturvetenskap
Overtala person Overtyga

Tabell 1:37

SOCIAL KONFLIKT: Nér en

huvudperson och en beréttarper-

son vill uppna olika mal genom

ett samtal eller en diskussion.
Sociala konflikter har ofta en aktiv
och passiv part och kan eskaleras
om en deltagare sa onskar, ofta

till ndgon form av kostnad.
SPELARE:Tar del i spelet via varsin
huvudperson som &r deras koppling
till spelvdrlden och berattelsen.
SPELSESSION: Termen for ett
spelmdte, det vill sdga den verkliga
tiden som forflyter mellan spelstart
och spelstopp. Under en spelses-
sion utspelas en eller flera scener
och ibland aven flera berdttelser,
beroende pa spelsessionens langd.
SPELTID: Den tid som géri
berdittelsen. Den kan passerai olika
tempo och har ingen koppling till
den tid som forflyter i verklig-
heten under spelsessionen.
SPELVARLD: Den varld dar beriit-
telser i Noir utspelar sig, vanligen i
den morka staden Sandukar, men
dven pa andra platser i Imperiet.
SPARR: Varje tirning som visar

en etta hindrar en tia fran att

slds om, se maxade térningar.
STABILISERA: En ldkekunnig

kan stabilisera en dadligt sdrad
person sa att denne overlever.
STRIDSHANDLING: Handling som
utfors under strid; antingen en initia-
tivhandling eller en farsvarshandling.
SVARIGHETSSLAG: Anvinds nir
en person forsoker dverkomma

en passiv svarighet till exempel
klattra uppfor en brant sluttning
eller dyrka upp ett Ias. Tva témingar
(2T) slas och personen adderar

sin skicklighet eller ndgot annat
lampligt vérde. Ar summan lika
med eller dver 20 & slaget lyckat. Ar
den under 20 & slaget misslyckat.
T: Detsamma som tdrning.
TURORDNING: Den ordning i
vilken personer agerar i strid.
TARNING: En tiosidig taming med
vérdena 1-10 (om vérdet 0 finns
representerat pd tarningen ska

det tolkas som 10). Tva téringar
anvands ndr tdrningsslag skall slas.
TARNINGSSLAG: Kan vara antingen
svarighets- eller motsténdsslag.
UTMANINGSNIVA: Den total-
summa som svdrighetsslagen maste
na for att en komplex handling skall
anses vara framgangsrikt utford.
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