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arx Begel var pc% vag upp igen. Han kéinde det i hela kroppen. Visst hade han varit
pd botten ett tag, nej fér fan, under botten. Sa lc‘z’ngt ner man kan komma utan att
faktiskt ge upp. Det hade bérjat med Sayah Bonn, hans hittills stérsta fynd. Hon
hade haft allt, karisma, grace och den dar perfekta kombinationen av oskuldsfu“het

och sexualitet som senare hade gjort henne till en av Imperiets storsta stjdrnor. Och
det var han som hade hittat henne. Han skulle ha fc‘z’tt ett livi qu, och hon en lqsande karricr. Om
det bara inte hade varit fc’ir Joachim Lechkov. Den jdveln hade valsat in och svept med sig Saqah
till Glitterdalen, lockat henne med ett till synes béttre kontrakt och n&gra snabba kliv uppfér kar-
ridirstegen. Marx hade dock inte stillasittande latit Lechkov ta 6ver hans stjdrna. Med lite pengar i
réitt ﬁckor och ndagra mer eller mindre rumsrena advokater hade han ldtit Lechkov fc’irstc‘i’ att det inte
skulle ga sé ltt. Sedan kom fallet.

Det var uppenbart att Lechkov hade iscensatt det hela, frc‘z’n bérjan till slut. Anklagelserna fr&’n
kvinnor Marx aldrig hade trdffat, och kontrakt med dem som han aldrig hade skrivit. Naturligtvis
fanns alla bevis pc‘z’ kontoret, prqdligt arkiverade och underskrivna av honom sjdlv. Marx hade inte
haft en chans. Och ndr hans qute var helt scnkt hade gorillorna kommit, dragit ut honom i natten
och utan ett ord hallt syra hans vinsteréga. De hade inte behovt heilsa frc‘z’n Lechkov.

Men det var dé. Det var historia. Nér han var som ldngst nere hade han en dag qut blicken fra°n
spritglaset och hittat henne. Morgana Caravaldi skulle hjclpa honom upp igen. Med hans hjalp
skulle hon bli en dnnu storre stjdrna dn Saqah. Och den hdr gc‘i’ngen hade han lért sig léxan, han

skulle vara beredd. Revolvern han stdndigt bar med sig var bara en del av hans férsdkring. Han

visste att underha"llningsbranschen var lika rutten som den undre vérlden, med den stora skillna-
den att inom showbusiness fanns ingen heder 6verhuvudtaget. Han hade lrt sig av en mdstare.

Och om n&’gon skulle fc’irsc’jka ta /Vlorgana fr&’n honom skulle de f& betala. qut.



Tink dig ett cocktailparty i toppsviten i en svart sky-
skrapa tickt av gotiska statyer och valy, till tonerna av
ett rasande regn som frenetiskt trummar mot de higa
fonsterglasen. Alla nirvarande dr uppkladda frin topp
till tg, leende, samtalande. Avtal formas och formaigen-
beter forloras under loppet av ett fital sagda ord eller
ndgra klunkar ur frostade drinkglas. Minniskorna
doljer ndgot olycksbidande, ndgot febrigt, inom sig,
vilket gor dem oroliga och pd belspinn, det driver dem
till extremer och olycka. Vilkommen till Noir.

Vad rollspel dr

Rollspel i Noir-tappning ir att i grupp bygga en
berittelse som samtliga gruppmedlemmar deltar i
med inlevelse. Berittelsen skapas gemensamt och tar
deltagarna till en annan plats 4n vir egen virld, dir
de agerar utifrin rollerna de har i berittelsen. Denna
nya virld innehiller element frin vir egen, men
mycket ir ocksd annorlunda — himlen dr morkare,
minniskorna dr nervdsare och regnet ir kallare.

I rollspelet vinner alla om spelet ir spinnande,
intressant och kul och om huvudpersonerna han-
terar de utmaningar de stills infér pi ett bra sitt.
Muilet ir att samarbeta och tillsammans bygga upp
en engagerande stimning och historia.

En av deltagarna ir berdttare och fungerar som
regeldomare och regissor i ett, de dvriga ir spelare
och har varsin huvudperson som spelet handlar om.
Berittaren gestaltar vriga personer samt for deras
talaniberittelsen. Berittaren ir inte spelarnas fiende,

4dven om han/hon ibland gestaltar berittarpersoner
som ir fientligt instillda mot huvudpersonerna.

Berittaren fdrbereder byggklossar som spelarna
under spelsessionen hjilper till att bygga ihop till
sjilva berittelsen. Byggklossarna utgérs av berittar-
personet, med bakgrundshistorier och inbérdes rela-
tioner, platser samt speciella hindelser som huvudper-

sonerna kan stillas infor. Nir huvudpersonerna bér-

jar agera kommer berittarpersonerna att reagera och
tvirtom, och berittelsen byggs upp av hindelserna som
uppstar. Malsittningen ir att berittelsen efter en eller

flera spelsessioner avslutas — ofta genom att huvudper-
sonerna besegrar skurken, fritar fingen, finner det sak-
nade féremailet eller himnas en oforritt.

Det absolut viktigaste med rollspel ir att det skall vara
kul. Det dr bra att utanfor spelet prata om vad som ir och
inte ir roligt, och om négot blir fel under spelets ging far
man se till att gora ndgot it det sd att det inte hinder igen.




Vad Noir &r

Noir ir ett dystopiske rollspel med mérker, vald och dad.
Dystopin bestir i en virldsbild som liknar vir egen under
1900-talets borjan men som ind4 inte ir densamma. Virl-
den ir mérkare och farligare — ndgot vi fasar infor, ndgot vi

inte vill uppleva pa rikeigt.

Noir dr ett franskt ord och betyder kort och gott "svart”
och det ir ett passande namn d4 det rymmer mérker och
ljus samt griskalan diremellan. Spelets miljé och stimning
ir mork, dyster och hopplds — diir individerna ir sekundira
infér den primira statsapparaten, dir byrikraterna och
4tterna sliss om makten i myndigheternas mingtaliga kor-
ridorer, dir Statens poliser utan anledning himtar in med-
borgare till férhér och dir sinnesjuka galningar, underliga
krafter och dold mystik lurar i grindernas dimslgjor.

I Noirs virld har minniskoliv ringa virde och den fria
viljan ir lingt ifrdn en sjilvklarhet. Naturen plundras pd
sin rikedom och skévlas i en besinningslss jakt pa profit
och resurser. Vildiga krig rasar mot en namnlés fiende och
ménga av Imperiets miin forgds i krigets kdttkvarnar. Alle
sker i Statens nirvaro och pd dess bud. Order skall lydas,
inte ifrigasittas. Minga som lever i virlden for en daglig
kamp for overlevnad i det vildiga maskineriet. Om man
forsoker bryta samhillsménstren méiste man vara beredd
att kimpa for sin sak och for sina asikter. Det ir en kall och
hard virld dir minga méter grymma 6den. De rika har
ofantliga formdgenheter och de fattiga 4r limnade utan
ndgra som helst sociala skyddsnic.

Stamning £ uppligg

Milet med Noir ir att skapa en miljé och stimning dir

spinnande, dramatiska och underhillande berittelser kan
fodas och drivas framit av spelare och berittare tillsam-
mans. Hir foljer ett antal vildige stilistiska och allminna
tankar kring hur Noir kan spelas, dven om det givetvis
stoder andra typer av berittelser likavil. Det nedan bér ses
som en vildigt generaliserande beskrivning, diir mingder av
undantag frin giingse konventioner existerar sida vid sida.
Tanken ir att Noir skall innehilla element for att skapa
just den spelvirld som bade spelare och berittare vill upp-
leva dventyr i. En melankolisk virld dir édet styr mérka
tvivlande hjiltar i en hopplés kamp mot en nedlitande
&verhet, utbredd korruption och brutal brottslighet — och
inte minst en kamp mot sig sjilva, dir destruktiva kinslor
som vild, himnd, lust och begiir ruvar under ytan.
Spelarna skapar sina huvudpersoner vilka ofta ir anti-
hjiltar med traumatiska upplevelser i sitt forflutna. De har
svagheter och ridslor likt alla andra och ingen ir perfeke,
men de dger dock méjligheten att utfra smi eller stora
underverk i den dystopiska virld i vilken de lever. Deras

inneboende moral ir vanligen tveksam
men ir sillan varken helt svart eller helt
vit, utan hamnar i en grizon dir egoism

och 6verlevnadsinstinkter avgor. Deras | —= ot ——
drivkrafter varierar — kanske nigon =
vill ni forlitelse for tidigare synder,
en annan vill finna sin ungdomsfdr-
ilskelse och intligen bekinna sin kir-
lek medan en tredje vill himnas den
korrupte aklagare som gjorde att han
eller hon forlorade familj, hem och

heder.

Vanliga foreteelser i Noirs virld dr kor-

T

ruption, vild, cynism, pessimism, utan-
forskap, skuld, desperation och paranoia.
Individerna som rér sig i berittelserna ir
ofta hirdkokta privatdeckare, charmerande
sociopater, korrupta poliser, nitiska byri-
krater, listiga underrittelseagenter, brutala
gangsters, patetiska smiskurkar, kedje-
rékande krigsveteraner och kallhjirtade

ardnsningar ¢ Kannetecken
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mérdare. Vanliga egenskaper hos dessa Utustang  harigeter
ir besatthet, grov cynism, uppgivenhet,
skuldkinslor, grubblande, inre osikerhet
och ett solkigt forflutet, fullt av mérka
hemligheter, tragedier och svikna l5ften.
Ofta ir de moraliske tvivelaktiga férlorare

som slar ur underlige och som kimpar

for att Sverhuvudtaget overleva i den
harda och oférlitande virld de befinner sig i. Inte sil-
lan misslyckas de. Forrideri, mord, himnd och skuld ir
mycket vanliga ingredienser i berittelserna.

Kvinnorna i berittelserna ir ofta starkt polariserade
— antingen handlar det om den moderliga, trygga, kirleks-
fulla och plikttrogna kvinnan, eller om den livsfarliga kvin-
nan — femme fatale — starka kvinnor som med olika medel
styr och manipulerar sin omgivning, di speciellt min. De
anviinder sig av charm, sexighet och utstrilning for att for-
fora, forvrida huvudet pa och kontrollera sina offer, och
uppfattas ofta som varandes mystiska, gitfulla, vackra,
sofistikerade, lystna, ansvarsldsa, hirdhudade, snabbkif-
tade och/eller desperata. Deras motiv ir ménga ginger
dolda och de anvinder sig av dupering, smicker och l5gner
for att frvilla dem som soker efter sanningen.

Minga ginger vill kvinnan fi nigon person, vanligen
en man, att utféra en uppgift. Ofta handlar det om nigot
som dr olagligt och/eller livsfarligt att utféra, men kvin-
nans lockelser med beloningar pa flera plan fir dven de
mest envisa av min att ge med sig, oavsett risker eller kon-
sekvenser,
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Omgivningar och miljder karaktiriseras av morker,
skuggor, regn och dysterhet. Regnvit asfalt, spruckna fasa-
der i mérka grinder och smutsiga bakgator sparsamt upp-
lysta av nakna glédlampor eller viiderbitna neonskyltar, ir
klassiska scener i en typisk Noir-berittelse. Detta formar
personerna som lever dir, minga ir moraliske brutna,
sadistiska och sjilviska, och kirlek, lugn och omtanke ir
lika sillsynt som en hederlig poliskonstapel. Individerna
ir trasiga, med svagheter, diliga erfarenheter och sargade
psyken, och kan inte finna vigen ur det egna helvetet utan
upprepar bara sina diliga ménster ging efter annan i hopp
om att nd nigot bittre, att lyckas med nigot, dven om det
bara ir att dverleva till morgonen.

Sandukar

Viirldens mitt, virldens ljus, virldens mérker: Sandukar

— den eviga staden. Hdr stricker sig de déda skyskraporna
hégt upp mot himlavalvet. Gatorna skuggas av vildiga zep-
pelinare som soker sig mellan lufthamnarna och éverallt hérs
det stindiga dunkandet fran maskinerna. Visst ligger roken
fran skorstenarna som en sjuk dimma Sver staden och visst
faller det sura regnet ofta, men mitt i den despotiska virldens
centrum finns skonheten och fribeten. Vissa soker den i den
ende guden, andra i spriten. Sjilv foredrar jag horornas varma
kroppar och deras lena ord i mitt 6ra, medan de tullar min
planbok. Sé jag hoppas Ni kommer att trivas hdr; fortryckt,
besudlad och glsmd.
—Vautiren Markov, gatufilosof, underbdllare
och av Staten eftersokt uppviglare
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Sandukar ir staden. Staden dir saker och ting sker, dit
rimaterial skeppas pa indlésa jirnvigar, dit fattiga beger
sig for att finna lyckan. Sandukar ir staden som aldrig
sover, som aldrig ir lugn eller tyst. Runtom detta gytter av
minniskor, jirn, sten, betong och glas finns vildiga indu-
strier som spyr ut sin sjuka svarta rdk ver stadens inne-
vinare, som fir dem att leva i ett gritt dis vilket solen sillan
orkar bryta igenom.

Som om det vore tidens nav tycks allt kretsa kring Sandu-
kar, av vissa kallat den eviga staden. Redan innan fornfrosten
hade falnat och den miktiga vinden stillats steg industriernas
18k pd nytt frin stadens fundament. Staden slukar liv, staden
slukar déd, staden slukar vild, pliga och fasa.

Sandukar ir byggt vid den vistra kusten, invid Oljeha-
vet, och har miljontals registrerade invinare. Det 4r ocksd
huvudstaden fér Imperiet, en samling riken vilka styrs av
Staten och dess imbetsmin frin traditionsbundna och ald-
riga dtter. I Sandukar finns allt att finna, frin basvaror till
lyx, fran det harmlésa till det vulgira, frin det méttfulla till
det perversa. Staden ir en grogrund f6r minskligt mérker,
sjilviskhet och férnedring.

Minga av innevinarna ir passiviserade och tillbringar sin
fritid i sina solkiga ligenheter for att senare bege sig till smut-
siga och tunga industrijobb dir de tillbringar tolv timmar per
dag. I familjerna samlas man runt radioapparaterna p kvil-
larna eller sa liser man hdgt ur bdcker eller tidningar.

Trots den hirda virlden har de flesta Lirt sig leva med
Statens fortryck och tinker inte lingre pa det. De tar utan
eftertanke in de nyheter Staten skiinker dem genom cen-
surerade tidningar och nyhetsfilmer. Kritiskt tinkande




har nistintill forsvunnit och man ligger hellre tid pd att

lisa om de senaste filmstjirnorna, deras férhillanden och
skandaler. Likasa liser man om de tappra soldater som
kimpar vid fronterna och om de fasansfulla fiender som
hotar riket. Man viljer att inte se verkligheten for att sjilv
orka med att leva. For dven i denna hirda virld finns det
hopp, kitlek och néjen. Pi fritiden roar man sig med sport,
teater, biografbesdk eller besék p4 museer och i konsthal-
lar. Vissa foredrar en kopp kaffe pa ett café, andra tar sig
ndgra 8l pi sin favoritkrog. Man féljer med strémmen och
haller sig ifrdn problem.

For andra, som har kommit upp sig nigot, finns det
ndjen att ta del av i form av utsdkt mat, magnifika operor,
exklusiva baler och hemliga ordensméten. En tredje grupp
lever i det férdolda och forsorjer sig genom att smuggla in
eller ut kontraband, flyktingar, slavar, vapen, droger eller
stoldgods.

Stadens arkitektoniska uppforande fascinerar minga.
Haghusen ir byggda i sten, med blyinfattade fonster och
grinande stengargoyler. Marmor, koppar och stal mirks
4dven. Flera byggnadsstilar blandas men de gotiska spirorna
och valvbigarna samt jugendinrikeningens vackra former ir
dominerande. Férutom de majestitiska hoghusen finns de
tringbodda arbetaromridena dir de hirt slitande grovar-
betarna lever i svartsotade tegelhus. Sjilva industrierna ir
vildiga konstruktioner av tegel, stil och kugghjul. Frin deras
héga skorstenar bolmar stindigt en sjuklig stinkande rék
vars aska likt en sorgeskrud ligger sig dver omgivningarna.

Ovan husen glider zeppelinarna fram i tysthet till luft-
hamnarna i stadens mitt. Sandukar 4r omgiven av en hog
mur av svart basalt och vid dess otaliga portar sker nog-
granna kontroller utforda av statliga trupper. Den cirkel-
runda formen, kanalernas annorlunda byggnation och de
vildiga torn som striicker sig mot molnen, hégre 4n nigra
andra byggnader, forstiirker stadens surrealistiska kinsla.
Man kan finna vildiga monument, urldriga byggnationer
och utsmyckade salar dir itterna sigs forlusta sig.

Ingenstans i Imperiet 4r korruptionen si utbredd som
i dess hogborg. Byrikraterna, statstjinsteminnen, myn-
dighetspersonerna och poliskdren ir alla hirt drabbade,
vilket fir vanliga medborgare att hysa ett stort forake for
alla former av auktoriteter. Samtidigt vet de att de miste
ha kontanter pi sig for att undkomma de giriga inspekes-
rernas vrede och straffas f6r nigot obskyrt brott som den
ominskliga lagboken ir full av, alltmedan tribunalernas
advokater lystet slickar sig om munnen. Man miste vara
forsiktig s att ingen anger ens statsfientliga tankar eller
uttryck. Medlemmar av den hemliga statspolisen, Stapo,
ror sig bland folket och bevakar, avlyssnar och antecknar
vad som sker. Skulle man en kvill fa pahilsning av de svart-
rockade Stapo-inhimtarna vet man att det antagligen ir
sista gingen man ser sina nira och kira.

Inne bland stadens sektorer ir individens rorelse ofta
begrinsad och fér att man ska kunna bege sig till en annan
sektor krivs passersedlar och korrekta id-handlingar. Tun-
nelbana och kanalbitar anvinds vanligen, men for lingre
resor ir det tig som giller. For att ta sig in eller ut ur sta-
den miste man ta nigon av broportarna, vilka bevakas av
statsinspektdrer och stadsgarde. Kéerna vid ut- och infird
ir vanligen linga och tilamodskrivande.

Sandukar ir bide 6nskedrémmen och mardrémmen i
ett — en plats dir man kan lyckas nd den yttersta fram-
gingen, men dir man lika girna kan d& en lingsam och

pligsam déd.

Imperiet

Imperiet dr den jittelika stat diir berittelserna i Noir utspe-

lar sig. Det sigs att det en ging i tiden rasade krig i Impe-
riet. Folken slogs mot varandra i en oupphérlig spiral av
vild. Tiderna av fred var korta och alltid var det nigot rike
som kimpade for att erdvra sina motstindare. Nir all f511
under Statens skugga kom rikena att bli provinser under
itternas styrning. Vissa av provinserna ir mycket rika och
har ett flertal stider, andra 4r 6demarker som plundras p3
sina naturresurser men annars limnas dirhin,

Imperiet upptar tusentals mil och frbinds avilla under-
héllna vigar, kanaler och lufthamnar f6r zeppelinarna. Om
man vill resa genom rikena gér man det sikrast med tig.
Jdrnvigsrilsarna stricker sig likt en spindelviv éver Impe-
riet och stannar vid alla stérre stationer. Detta sitt att resa
4r billigt och snabbt, dessutom har Staten god kontroll pi
passagerarna och exakt var de firdas. De rika anvinder sig
av luftskeppen for att firdas och de flesta platser har en
lufthamn med i alla fall ett skepps kapacitet.

Utdver nigra f3 stdrre stider, dir huvudstaden Sandu-
kar lyser starkast, ir riket timligen kargt, magert och 6ds-
ligt. FA personer i stiderna ser mycket av vidderna, gran-
skogarna eller de majestitiska bergen. I vildmarken finns
minga dolda ting, Den siigs vara en plats for upprorsmiin
och laglésa. Likasa stir manga omriden under direkt kon-
troll av itterna, som dviljs dir i sina vildiga gods och bor-
gar. Hit ges inte vanligt folk tilltride och vad som forsiggar
bakom murarna hills hemligt.

Trots att virlden utanfor stiderna ir illa ansedd sa ir det
hir man finner de resurser som driver rikena. Frin bergen
hiimtas jirnmalmen och stenkolen, frin skogarna timret,
fran filten sidesslagen och boskapen. Hir och dir reser sig
vildiga industrier dir arbetarna ir slavar under foretagen.
Vanligen ser man endast roken frin dessa i fjirran.

Varje omride inom riket styrs av en familj eller slike
frin nigon av de stora itterna. Intrigmakeri, dubbelspel
och rinker dr vardagsmat bland 4tterna, d de vill nd sa stor
framging som mojligt nir det giller rikedomar, make och
prestige. Det fir girna ske p4 bekostnad av en annan itt eller
ivirsta fall en annan familj inom den egna slikten.

I norr rasar kriget mot fienden. Kriget har pigatt i
decennier och sviljer manskap och material i ett rasande
tempo, allt for att ta sig till nista skyttegrav och erdvra
ytterligare en sénderbombad ruinstad. Men det viktigaste
ir ate se till att fienden inte lyckas bryta igenom och for-
stora den goda livsstil och standard som Staten har forsett
sina undersitar med i Imperiet.

I &ster rasar kriget mot en provins som brutit sig fri frin
riket. Provinsen 4r omringad men dess kraftiga beviipning
och formiga till sjilvforsérjning gor den till ett mycket
svart mal. Andock anses det blott vara en tidsfriga innan
den ir itererdvrad.
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En kvill med loir

Har foljer ett exempel pa en typisk rollspelssession i Noir.
Petter dr berdttaren medan Marco, Sarah och Rikard ar spe-
lare. Marco gestaltar Gabriel, en socialt smidig privatdeck-
are som kan hantera en pistol. Sarahs roll ar den effektiva
kriminalinspektdren Anya Malov, som frenetiskt ser till att
lagen efterfoljs. Anya och Gabriel har en viss romantisk
spanning mellan sig men Anya har svart for att Gabriel &r,
som hon ser det, dverbeskyddande. Rikard spelar Mordekai,
en likgiltig, storvaxt oxe till man, med slagsmal i blodet och
massor av morka hemligheter i sitt forflutna.

Scenen dr ett regnigt Sandukar, huvudstaden i Impe-
riet. Det &r natt och himlen técks av tunga regnmoln vilka
vraker sitt innehdll mot marken nedanfor. | stadsdelen
Ikonen kampar de tre huvudpersonerna med att fa upp en
bakddrr till en nedsléckt mekanisk verkstad. Anya ar dar
for att hon misstanker att det skall finnas upplysningar om
manniskosmuggling bland bolagets liggare. Gabriel ar dar
for att hans klients forsvunna bror senast sdgs ga in i bygg-
naden. Eftersom verkstaden ligger i ett av de riktigt daliga
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Atterna

Det finns ett antal dttehus vilka under Statens befogenhet

vakar &ver Imperiet och dess folk. Atterna foljer sina egna

lagar och har massor av pengar, inflytande och make «ill
sitt forfogande. P4 senare tid har det blivit allt vanligare

att iitter socialiserar med de rika och miktiga ur den

vanliga befolkningen. De ildre och mer konser-

vativa itterna foredrar emellertid att se folket

som tjinare som man inte har nigot socialt
umgiinge med.

Mellan itterna sker det ming-

der av konflikter i det dolda. Detta

ndr dock sillan det vanliga folkets

o6ron. Loénnmord, mutor, hot,

intriger och stridigheter kan

eskalera till stora konflikter dir

minga oskyldiga medlemmar

av folket anvinds som brickor

i maktspelet.

Byrdkraterna
Det administrativa kaos som
lika

genialiskt som svarforstaeligt.

driver Imperiet tycks
For en utomstiende betraktare
ir det en oméjlighet att fi grepp
om, och dven for de som arbetar
inom administrationen ir alla delar
utanfor ens eget specifika omride
hélje i mystik.
Trots sin komplicerade och ibland till
synes ologiska funktion fungerar byrikra-
tin och uppritthiller Imperiet. Om man har
stort inflytande eller pengar kan man ta genviigar

inom byrdkratin — men de flesta vanliga dédliga fir
std ut med dess ofSrstieliga viv.

kvarteren kontaktade Gabriel en bekant — Mordekai — for
att fa understod om det skulle behovas.

| exemplet kommer vissa regeltermer att anvandas,
vilka kan verka underliga om man inte kan Noirs regler.
K&nn ingen frustration dver detta utan Ids vidare — och l&s
sedan exemplet igen senare ndr dven reglerna dr genom-
lasta, for okad forstaelse.

Allt huvudpersonerna sager i scenen skrivs inom cita-
tionstecken, till skillnad fran det spelarna sager att huvud-
personerna gor. Alla regler och tarningsslag skrivs inom
hakparenteser.

Petter (Berattaren): Regnet dser ned dver staden och
hotar att svamma ver den dde och dunkla bakgatan dar
ni star. Klockan nérmar sig midnatt denna mandagskvall.
Vid dorren star Gabriel pd knd, sammanbitet installd pa att
fa upp laset i den rostiga metallddrren in mot verkstaden.
Vad gor ni andra?

Sarah (Anya): Jag héller utkik bakdt sa vi inte far
besck. Dessutom faller jag upp rockslaget och justerar hat-

ten sd jag blir sd lite blot som méjligt.

Rikard (Mordekai): Jag skiter helt i regnet och ténder
trott en cigg till.

Petter (Berattaren): Okej. Gabriel, kolla hur det gar
med ldset. SI& ett svarighetsslag med Fingerfardighet,
glom inte expertisen du har i Idsdyrkning.

Marco (Gabriel): Ja, jag slar. Jag har skicklighet tolv.
[Marco slar tva tiosidiga tarningar]. Ja, det ar langt dver 20,
sakert 26, 27 ndgonting, behdver du veta exakt?

Petter (Berittaren): Ar slaget exceptionellt?

Marco (Gabriel): Nej.

Petter (Berattaren): Det &r okej, sd [dnge det ar lyckat.
Du nar lasets utmaningsniva. Med ett klick kanner du hur
aset oppnar sig for dina kansliga fingrar.

Marco (Gabriel): Jag viskar och vinkar till de dvriga
och stoppar ned dyrkarna.

Rikard (Mordekai): Jag gér fram.

Sarah (Anya): Jag foljer efter, men haller koll bakat.

Petter (Berattaren): Du ser inget och hor inget hel-
ler. Det ar dott som i graven har.



Kyrkan
Likt en hund kuvad av fruktan kurar sig den ende gudens

kyrka ihop sig under Statens skugga. Ju mer tiden gir desto
svagare blir den. Allgime finns de dem som ber till den ende
guden men fSrtrycket av dem som besdker kyrkan blir allt
hirdare. Minga hiller sina boner for sig sjilva och bir sillan
korsets symbol éppet. Andock har kyrkan makten att trotsa
Staten di den enligt ett uraldrigt dekret har ritt att sprida sin
lira. T kyrkan kan man finna fromhet och vilvilja men minga
illgiirningsmin gdmmer sig bakom den heliga fasaden och
hiir 4r det girigheten och de mérka lustarna som styr.

Minga inom kyrkan menar att man nu lever i den
yttersta tiden. Att skiirselden snart kommer att svepa Sver
virlden. Andra menar att detta redan skett. Att det mor-
ker och det lidande som finns omkring dem endast kan
betyda att minskligheten ir domd och att man endast
genom underkastelse infér den ende guden kan bli vigledd
till himmelriket.

Sedan upproret i riket Presvedonia och kyrkans nyvunna
make dir, om in den heliga skriften ir fSrkunnad i en annan
tolkning, bevakar Statens agenter spirande uppror inom kyr-
kans led. Det skulle inte krivas mycket for att Staten skulle
kunna finna det befogat att sli sénder kyrkan helt och hillet.

Smittan

Statens maktapparat vet vad som finns och vad som inte
finns. Att hivda annat dn vad Staten har proklamerat ir
straffbart med déden. Ibland tringer dock hindelser och
mysterier igenom Statens kontroll. Folk ser och hér saker
som de inte borde och vissa saker gir inte att délja. I San-
dukar gir ett rykte om en sjilapest, som nir alltfler 6ron.
Pesten ir en destruktiv kraft som ddeligger och perverte-
rar allt den vidrér. Inom kyrkan kan man héra pristerna
beritta om den for sina fértrogna och varna dem for de
drabbade. I fattigkvarteren viskar gatstrykarna om under-
liga ting som lever i stadens skuggor. De drabbade drivs
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till vansinne innan smittan slutligen slicker deras livsliga.
Men vissa av dem sigs dterkomma frin ddden som nigot
mycket mer illasinnat och fasansfullt. Staten hivdar att allt
detta ir fiendens takeik for att skapa kaos och de som spri-
der detta budskap gor sikrast i att gora det i hemlighet.

Krigsmakten

Imperiet har en vildig krigsmakt. Infanteriet 4r huvud-
enheten och de vildiga strider som rasar i skyttegravar,
ruinstider och under vildsamma offensiver slukar méinga
liv. Enklare typer av pansarfordon har bérjat dyka upp pd
slagfilten. Dessa har dock problem att ta sig fram i oléindig
terring och kriver stindig service. Det artilleri som finns
att tillgd 4r kraftfulle men inte sirskilt precist och ofta
briserar bomber inne pa eget omride. Aven om flygmaski-
nerna ir effektiva som bomb- och jaktflyg har de en till-
bakadragen roll d4 de flesta generaler anser att strid skall
utkimpas pa marken och inte i luften.

Pi senare tid har alla soldater utrustats med gasmasker
da den 8stra fienden vanligen anvinder sig av olika typer av
giftgas i sina attacker. Till en bétjan ansig man att forlus-
ten av soldater i gasattacker var lindrigare éin kostnaden for
att tvingas tillverka gasmasker till armén.

Gasmaskerna utgdr dock inte alltid ett fullgott skydd da
fienden stindigt kommer med nya biologiska vapen. Solda-
ter som tillbringat ling tid vid stfronten lider ofta av kon-
stant illam3ende, tillfilliga hallucinationer och skakningar,
till f6ljd av att otaliga ginger blivit utsatta for giftgas.

Endast min tillits kimpa i Imperiets armé. De flesta
kommer frin fattiga forhillanden och ser en chans till en
bittre framtid genom att lita sig virvas. De som overle-
ver 20 ar inom armén fir en pension och kan avancera
som officerare. Utdver de soldater som anmiler sig frivil-
ligt finns sirskilda arméforband med fore detta fingar.
Dessa har blivit benddade i utbyte mot att tillbringa en tid
i armén for att sona sina brott. Dessa férband har simre

Sammanfattning — rollspel

« Alla som & med och spelar Noir
kallas for spelare, forutom en som
kallas for berattare.

« Varje spelare har en huvudperson
i spelet, en hjdlte i historien,

och bestimmer sjélv vad
huvudpersonen ska gora.

« Spelet forloper som en berattad
historia mellan spelarna och
berattaren och utspelar sig i varje
deltagares fantasi. Varken spelpjaser
eller brade anvands.

- Spelarna samarbetar oftast for att
uppna historiens mal.

- Berdttaren ar spelets ledare

— han/hon agerar regissor,
manusforfattare, kameraman och
domare samt gestaltar alla biroller
i beréttelsen.

« Varje huvudperson i en

historia finns beskriven med
spelvarden i ett formuldr, kallat
personakten. Vardena anvénds nar
huvudpersonens skickligheter inom
olika félt bedoms eller behdver
kontrolleras.

« Spelregler finns for att
representera spelvarlden, skapa
dramatiska forutsattningar och
hantera ofdrutsagbarheten som

térningsslag medfor.

Marco (Gabriel): Jag forsoker fa upp dorren sa tyst
som mojligt.

Petter (Berattaren): Den dr trdg och ett visst gniss-
lande ar oméjligt att undvika, men du gor ditt basta.

Marco (Gabriel): Jag tar mig tyst in.

Rikard (Mordekai): Jag foljer hans exempel.

Sarah (Anya): Jag med.

Petter (Berattaren): Okej, kan ni alla sld ett mot-
standsslag med Rorlighet for att se hur tyst ni ror er dd det
ar ratt daligt upplyst har inne, eller vill ni tinda ljuset?

[Alla tre spelare skakar pa huvudet och slar tarningara]

Sarah (Anya): Jag far summa 24.

Marco (Gabriel): Och jag far 15.

Rikard (Mordekai): Jippie, jag fick totalt 12, excep-
tionellt dessutom, med dubbel-tvdor. Sa det lar val miss-
lyckas...

[Berdttaren slar ett slag dolt]

Petter (Berattaren): Ni tar er langsamt in i lokalen,
bland maskiner och bord med verktyg. Det luktar frant av
[6sningsmedel och olja. Regnet trummar mot taket. Pléts-

ligt stoter Mordekai till en hog med verktyg vilkas hand-
tag sticker ut utanfor bordsskivan. Verktygen faller ned pa
betonggolvet med ett fasligt ovasen.

Marco (Gabriel): Jag stannar upp, kryper ihop och
forsoker ta skydd bakom ndrmaste maskin.

Sarah (Anya): Jag suckar och drar min pistol.

Rikard (Mordekai): Och jag svér som fan: "Javla hel-
vetes forbannade skitjavel, du skall dd, for satan!” Sedan
sparkar jag, i frustration, ivdg en skiftnyckel sd att den
smadllerin i bortre vdggen.

Sarah (Anya): “Men tyst, for fan!”

Rikard (Mordekai): Jag ger henne blicken. Blicken
som sager mer an ord.

Sarah (Anya): Jag hojer vansterhanden, avvapnande
s dar, det ar lugnt, liksom.

Petter (Berattaren): Gabriel, I3 ett svarighetsslag.

Marco (Gabriel): Jaha? For vad?

Petter (Berattaren): Det vet du inte.

Marco (Gabriel): Okej. [SIar tarningarna] Resultatet ar
15, en dtta och en sjua.

Petter (Berattaren): [Kontrollerar Gabriels skicklig-
het i Intuition som berdttaren har uppskriven och ser att
slaget dr lyckat] Gabriel, dven genom allt ovdsen och stahej
kdnner du pa dig att ni inte dr ensamma hér inne.

Marco (Gabriel): 0j, jag spanar ut i lokalen och drar
ldngsamt min automatpistol med ena handen. Med den
andra handen forsoker jag gestikulera till de andra att
nagot ar pa gang.

Petter (Berattaren): Ni andra uppfattar att Gabriel
verkar vilja ndgot.

Rikard (Mordekai): Jaha?

Sarah (Anya): Jag tittar fragande at honom.

Petter (Berattaren): Plotsligt ténds ljuset, de tunga
armaturerna vacks surrande till liv under loppet av nagra
sekunder. Uppe pa en avsats, bakom och ovanfr er, ser ni
ett gallergolv med en spiraltrappa upp till ett kontor bakom
glaspaneler. Nu ser ni dven hur en arbetslampa verkar ha
varit tand déruppe. P3 gallergolvet stdr tre personer: en
man med ldderjacka och en cigarett i mungipan, en annan
med kostym och glasdgon och en tredje — en jattelik biff
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utrustning och tilldelas vanligen de fatligaste uppdragen
sisom att storma kulsprutevirn, avancera genom minfilt
eller leda stormanfall mot skyttegravarna.

De kvinnor som vill sliss for friheten fi finna sig i
stabspositioner, underhill och sjukhustjinstgéring, d3 krigs-
ledningen inte vill blanda de tva kénen i onédan. De skulle
anses skada moralen och kirandan, och styra om fokus
bland de enskilda soldaterna. Man kan dock finna kvinnliga
officerare inom det militira. De kommer ofta ur itterna och
styr minst lika gott som sina manliga motparter.

Soldater i filt har fi nojen. Efter korta permissioner ir de
tvungna att tervinda till kriget och bli varse vilka av deras
kamrater som dukat under for fienden. Alkohol och droger
anvinds for att st ut och de kvinnliga livstidsanstillda som
tvingas med i filt anvinds flitigt och blir vanligen smittohir-
dar for diverse 18ss och sjukdomar. Allt bidrar till att gora
soldaterna ominskliga och kallhjirtade. Men det finns de
som finner kamratskap och de som brinner for sin kamp
for att skydda Imperiet. Sedan finns det alltid de som borjar
njuta av stridens fasor. De kan inte anpassa sig till en vanlig
virld utan stannar kvar i kriget eftersom det endast ir i de
blodiga sammandrabbningarna de hér hemma.

Fienden
Imperiet har tvd storre fiender. Dessa diaboliska motstan-
dare hotar stindigt och endast genom Statens kraftfulla
ingripande hills de borta. Det sker ingen kommunika-
tion med fienden som soldaterna mirker av. Fienden skall
endast dodas. Fingar fir endast tas p order av Sverord-
nade. Att kommunicera med fienden pd nigot sitt ses
som forrideri och innebir dédsstraff. Statens propaganda
eldar pa det hat soldaterna kinner gentemot sina fiender
— endast genom deras utplining kan man na frid.

Den norra fienden: I norr, bortanfor Arkadyber-
gen ligger en vildmark med ruinstider, forbrinda skogar,
bombkratrar, triskmarker och milslinga skyttegravar.

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ PEIET AIAID

Ging pé ging har Imperiets arméer slagits mot den nord-
liga fienden pa denna helvetiska plats. Miljontals lik ligger

nedsjunkna i den leriga marken tillsammans med rostiga
fordon och minor. Kriget har pagitt i snart ett irhundrade
— ibland i form av ett stillastiende skyttegravskrig, ibland
som blodiga offensiver.

Den 6stra fienden: Atten Todescu i den dstra provin-
sen Presvedonia vinde sig oviintat emot Staten. Provinsen
som ir mycket rik p4 ravaror och industrier mobiliserade
sina trupper och krossade de trogna arméférband som
fanns kvar. Under de ir som kriget varat har ett flertal
stider forstorts och fienden i st tycks hela tiden f3 nya
kraftfulla vapen p3 sin sida. Statens styrkor har nu 6ver-
taget och har lingsamt bérjat sluta snaran runt den 6stra
fiendens omride. Varje meter dr kostsam nir det giller liv
och kapital. Fiendens vildiga artilleripjiser bombarderar
natt som dag Statens styrkor och de har kontroll &ver
luftrummet. Ett ytterligare problem ir fiendeagenter som
infiltrerat armén och byrikratin. Den 8stra fienden ir trots
sitt underlige mycket stark.

Kyrkan har fitt stor make i den rebelliska provinsen och
soldaterna kimpar fanatiske i enlighet med den ende gudens
ord i en nytolkning av liran. P4 sotbrinda slagfilt reser sig
kors dir fangar blivit korsfista for att blidka den ende guden.
I provinshuvudstaden Marcinko, vilken ir fiendens hégsite,
har Silverkatedralen blivit platsen for fiendens ledning. Hir-
ifran forkunnas de bud av krig renande eld som miste svepa
ver Imperiet. Folket hungrar och saknar minga av de néjen
som gir att finna i de Svriga stiderna i Imperiet men i deras
hjirtan brinner en évernaturlig tro. Ett hopp om en bittre
virld efter skirselden.

Regler

Regler i rollspel anviinds frimst for att skapa en rittvis

balans i de moment dir handling och resultat behover tas
fram under berittelsens ging. De anviinds for att simulera

med svallande muskler under ett smutsigt linne. Mannen i
kostym tar till orda. “Ni har inte har att gora, ni gor intrang
pa privat mark och egendom. Vilka &r ni?”

Sarah (Anya): Jag reser mig och haller pistolen dold
bakom ryggen. “Vi dr fran polisen. Vi har misstanke om
brottslig aktivitet hér.”

Petter (Berattaren): “Jassa, polisen. Sa, var ar er hus-
rannsakningsorder?”

Sarah (Anya): Fan, jag visste att vi skulle ha vantat.
"Den ar pa gang, herr...?”

Rikard (Mordekai): Jag letar efter nagot stort och
tungt som jag skulle kunna kasta pa dem.

Petter (Berdttaren): Okej, du ser en rortang pa en
bank i narheten, bara nagot steg bort. “Unga dam, pa gang
sager ni? Ni har den alltsa inte? S& just nu dr ni bara simpla
inbrottstjuvar vilket betyder att jag har full rétt att forsvara
mig? Bra.” Ni ser hur han vénder sig om och nickar &t de
tvd andra vilka genast drar vapen. Muskelkillen har ett
hagelgevar medan mannen i laderjacka har tva revolvrar.
Sld initiativ. Ingen anses vara dverraskad.
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[Alla inblandade slar for Initiativ.]

Marco (Gabriel): Lyckat slag, 16.

Rikard (Mordekai): Tarningarna hatar mig ikvall, jag
far sju.

Sarah (Anya): Jag vet hur det kdnns, jag fick nio...

Petter (Berattaren): Killen med revolvrarna ar forst
pd 22, han siktar pa dig, Anya.

Sarah (Anya): Jag forsoker skjuta tillbaka forst. Nej,
jag har for lagt initiativ for det. Jag forsvarar mig.

Petter (Berattaren): SId motstandsslag — Forsvar
avstandsstrid.

Sarah (Anya): Och inget Ode har jag heller. [SI3r tar-
ningarna] Far se, summa 14, nej 15.

Petter (Berattaren): [SIar ocksa] Hogre. Han tommer
bada revolvrarna i dig. [SIar igen]. Du far 21 i Omtdckning,
jag misstanker att det r ett Sar ocksa?

Sarah (Anya): Satan, ja det dr det. Jag sldr slaget for
Livsvilja. [SIar] Men, det ar inte sant! Jag blir dodligt sdrad!

Petter (Berattaren): Vad blir resultatet av bada tar-
ningarna?

Sarah (Anya): Atta.

Petter (Berattaren): Da avlider du om atta rundor...
Blir du medvetslos?

Sarah (Anya): [Slar tarningar] Nej.

Petter (Berattaren): Ni andra ser hur Anya ldser
av situationen for sent. Killen med revolvrarna skrattar
hanfullt medan han om och om igen kramar avtryckarna.
Kulorna viner runt Anya, manga rikoschetterar pa maski-
nerna omkring henne men flera skott traffar henne i krop-
pen och i armarna. Ni ser hur hon faller bakat i ett fint moln
avblod.

Marco (Gabriel): "Neeeeeej!!” Jag vcker en drivkraft:
Rddda livet pa Anya, niva Brénnande, okej?

Petter (Berattaren): Det kinns rimligt med tanke pa
vad som just hande. Gabriel, det @r din tur.

Marco (Gabriel): Jag vill springa nerhukad mot Anya,
medan jag skjuter sldngskott upp mot avsatsen och revol-
versnubben. Jag forbrukar tva Odespoéng och slér tvé extra
tdrningar, for jag maste lyckas. Jag ldgger till mitt karak-
tarsdrag Karleksfull ocksa, eftersom jag vill skydda och




olika skeenden i virlden pa ett konsekvent och nigotsinir

forutsdgbart sitt. Aven interaktionen mellan delar av virl-
den och dess invdnare styrs av regler av samma skil.
Reglerna i Noir foljer en enkel grundtanke dir konse-
kvens och enkelhet ir rikdinjer. Alla tirningsslag for att
utrdna resultat utfors med tva tiosidiga tirningar, till vilka ett
fast virde liggs dill. Ar resultatet hégre in antingen en mot-
stindares virde eller en fast svirighetsgrad s ir slaget lyckat.
Om inte riknas det som misslyckat. Detta ir reglerna i kort-
het — mer information om tirningsslag finns pa sidan 199.

Tanken bakom reglerna

Reglerna i Noir ir gjorda for att vara enkla att forstd och
konsekventa att anvinda. De bygger pa tvi nyckelord — rim-
lighet och trovirdighet. Detta innebir att reglernas uppgift,
utdver att direke styra interaktionen med spelvirlden och
simulera denna, ir att framhiva den kinsla och stamning
som Noir ir tinke att fdrmedla. Detta gors genom att man
tar hinsyn till vad som ir rimligt och trovirdigt utifrin
forutsittningarna i spelvirlden och berittelsen — inte uti-
fran vad som ir rimligt och trovirdigt i var egen virld. Det
ir vikeigt att komma ihdg di Noirs virld 4r annorlunda
jimfért med vir egen. I Noir finns det krafter som drabbar
vanligt folk som inte finns i vir virld.

Spelarna tar pd sig rollerna av huvudpersoner i en dra-
matisk berittelse dir mérka hjilteddd, pligsamma sjilv-
uppoffringar och brutalt vild 4r en mycket pataglig del,
nigot som de flesta av oss tack och lov ir forskonade frin.
Dirfor kan man inte heller utgd frin vir viirld niir man gér
antagningar om rimlighet och trovirdighet — utan man
mdste forsoka sitta sigin i om det ir rimligt och trovirdigt
i Noirs virld och i den berittelse som pagar. Detta kanske
liter svirt, men man inser ritt fort pd vilken nivd man bor
ligga for att det skall kiinnas ritt.

En mycket vikeig filosofi ir att reglerna skall inspirera
berittaren och spelarna. Reglerna finns diir som verktyg
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for agerande i en fantastisk och annotlunda virld. Dirfor
ir det avgdrande att reglerna dven underlittar och ger idéer
till skapande av nya 4ventyr, och att de 8kar spinningen
utan att komma med varken frustration eller temposin-

kande stopp.

Realism
En mycket viktig poing ir att rimlighet och trovirdig-
het inte ir detsamma som realism. Noir ir inte tinkt att
vara ett realistiskt spel utan ett diir svirmodiga hjiltedid,
episka uppgorelser, dramatiska viindningar, actionfyllda
strider och spinnande flykter sker utan att det medfor si
stora risker att huvudpersonerna mer eller mindre garante-
rat avlider som resultat. Milsittningen med vilket rollspel
som helst 4r att man ska ha kul nir man deltar, och det ir
liteare att uppnd detta mal nir spelet tillter frickare och
mer fantastiska handlingar och det finns en hygglig chans
att lyckas med dem. Realism gir ofta emot detta mil, dien
triff med ett handeldvapen vanligtvis omgdende forsitter
en minniska ur stridbart skick och tvingar denne till linga
sjukhusvistelser — och hur kul ir det, egentligen?
Samtidigt bér det nimnas att dven om Noir ir tinkt att
vara ett actionfyllt spel dir coola mandvrer kan utfdras si
ir det inget superhjiltespel dir huvudpersonerna kan flyga,
springa i hundra kilometer i timmen eller kasta eldbollar
pa fienden. Sidant 4r varken rimligt eller trovirdigt.

Online

Noir finns dven pa Internet, dir nyheter, information, bak-

grundsmaterial, hjilpmedel och liknande finns f6r beskid-
ning och nedladdning. Visionen ir att Noir skall vara ett
levande spel dir deltagarna kan engagera sig och skapa en
gemenskap tillsammans. Link till diskussionsforum och
dven ett stindigt aktuellt interaktivt uppslagsverk, en si
kallad wiki, finns dir.

Adressen till Noirs hem pa Internet dr: www.noir.nu

radda Anya. [Slar térningarna] Jag far 23 totalt med de tva
bésta tarningsresultaten, efter avdrag fran rekyl.

Petter (Berattaren): Bra anvdndning av karaktars-
draget. [SIar térningar] Du far hdgre &n vad motstandaren
far pd sitt chansforsvar, sa det ar du som beskriver forlop-
pet.

Marco (Gabriel): Pistolen toms i alla fall — atta skott
forbrukas. [Slar tamingarna] Skadeverkan blir en bit dver
20 sd jag misstanker att han ar oskadliggjord, och att jag
inte maste ta fram den exakta summan?

Petter (Berattaren): Korrekt, sd vad sker i scenen?

Marco (Gabriel): Okej. Jag slungar mig desperat fram
mot Anya, med blicken fokuserad pa hennes blodiga kropp
som just nar golvet, och det blonda haret som fladdrar.
Samtidigt skjuter jag sa fort jag kan med pistolen upp mot
avsatsen, utan att egentligen titta ditat. De flesta kulorna
gar snett, nagon splittrar glasfonstret, men en tréffar revol-
vermannen mitt i huvudet sd att skrattet abrupt tystnar.
Kroppen glider ldngsamt over racket-och landar med ett
brak i en tralada full med skrot. Eftersom mitt magasin &r

tomt later jag pistolen falla till golvet och jag tar Anyas
huvud i mina hander, med tarar i mina dgon.

Petter (Berattaren): Snyggt. Mordekai?

Rikard (Mordekai): Litt, jag kastar rortangen mot
killen med hagelgevaret. [SI&r tarningar] Ja du, jag far 33,
jag misstanker att jag far hogst?

Petter (Berattaren): [Slar tdrningar] Sant. Han
misslyckas exceptionellt dessutom, sa han @r inte med pa
detta.

Rikard (Mordekai): [Slar tdrningar] Skadeverkan
blir, oj, det var hdgt, maxade térningar, hela 31, visserligen
beddvande men &nda.

Petter (Berattaren): Han ar oskadliggjord sa du far
berdtta vad som sker.

Rikard (Mordekai): Okej, rortdngen ldmnar mina
grova hander, vrider sig kring sin egen mittpunkt i en cir-
kelrdrelse och tréffar den forvanade snubben i halsen. Kraf-
ten i anslaget kndcker nacken pa honom och han snubblar
bakdt, in i kontoret, gurglande.

Petter (Berattaren): Mysigt. En dorr smaller igen
nagonstans. Glasogonkillen verkar ha avlagsnat sig och ni
hor en bilmotor som vralar igdng utanfor, vad gor ni?

Sarah (Anya): “Hjalp... mig... Gabriel.." Jag hostar
och spottar blod. Jag soker dimmigt kontakt med Gabriels
blick.

Marco (Gabriel): Jag smeker Anya lugnande dver det
blodiga haret och forsoker samtidigt hitta ndgot jag kan
anvanda som forband at Anya, trasor eller ett forklade eller
nagot. Jag skriker ocksa till Mordekai. “Ta fast den djévulen,
jag tar hand om Anya, stick for fan!”

Rikard (Mordekai): Jag nickar till Gabriel, drar leende
min tunga revolver och rusar tjutande av upphetsning mot
motorljudet.

Petter (Berattaren): Nar du vraker upp ddrren mots
du av regnet och du ser att...

Och ddir ldmnar vi de tre huvudpersonerna dt deras dden.
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