Inledande Initiativ

Vid en strids start bestims varje stridandes Initiativ. Detta
gdrs genom att alla deltagare automatiske slar ett svirighets-
slag (Overblick) samtidigt, och liser av resultatet nedan.

Exceptionellt lyckat: Personens Initiativ sitts till
dubbla summan av det totala tirningsresultatet.

Lyckat: Personens Initiativ sitts till summan av det
totala tirningsresultatet.

Misslyckat: Personens Initiativ sitts till den hégsta
tirningens resultat,

Exceptionellt misslyckat: Personens Initiativ sitts till
ett (1).

Personen behiller detta Initiativ tills vidare under
striden men det kan forindras pa grund av speciella situa-
tioner, sisom handlingars utfall, eller skador. En persons
Initiativ kan aldrig sinkas under 1. Initiativ kan vara hur
hégt som helst. Antingen haller varje person reda pi sitt
eget Initiativ eller si kan man med fordel ladda hem ett
Initiativbride frin Noirs webbplats.

Om flera inblandade skulle hamna pi samma virde i
Initiativ agerar den med hdgst attributvirde i Overblick,

f6ljt av Uppmirksambet, Reaktioner och slutligen Tur.

Firsvarshandlingar

Forsvarshandlingar ir vad angripna personer fir utféra som
reaktion eller respons pa attacken. Standardforsvarshand-

lingen ir Férsvara sig om inget annat anges. Hur ett lyckat
eller misslyckat forsvar ser ut i berittelsen bestimmer
huvudpersonens spelare och/eller berittaren.

De flesta forsvarshandlingar sinker personens Initiativ.
Betiink att om Initiativet nir liga virden drabbas perso-
nens handlingar av avdrag, se sidan 254.

De forsvarshandlingar som finns sammanfattas i

tabell 1:62.

Firsvara sig +5|-5|-5|-10  Farsvar: Avstdnd eller
Forsvar: Nérstrid
Motstdndsslag
Chansfarsvar +5]-|-]-10 Tur. Motstdndsslag.
Skjuta tillbaka +5|=10]-10]-20 Skjutvapen. Ammo: A.
Avdrag: Rekyl x 3.
Ldgsta Initiativ: 10.
Sldtilloaka +51=101-101-20 Nérstrid. Avdrag: —10.
Skada, Hdlla fast,
Knuffa bort.
Ldgsta Initiativ: 10.
Tabell 1:62
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Initigtivhandlingar

Initiativhandlingar ir de stridshandlingar en person vars
tur det ir kan vilja att utfora. En person fir bara utfora
en initiativhandling per runda. De initiativhandlingar som

finns sammanfattas i tabell 1:58.

Skjuta riktad eld Skjutvapen (E). Ammo: Ligsta +5]-|-]-10
Skjuta slingskott Skjutvapen (E). Ammo: Hogsta +5]-|-|-10
Avdrag: Rekyl
Skadeverkan: +1T per 2T
Skjuta siktad eld Skjutvapen (E). Ammo 1 +5]-5]-5]-10
Bonus: Precision
Ldgst Initiativ: 10
Skarpskytte Skjutvapen (E). Ammo 1 +5|-10|-10]-20
Bonus: Precision x 2
Ldgst Initiativ: 10
Skjuta med tvd vapen  Skjutvapen (E). Ammo: Alla +5]-5]-5]-10

Avdrag: Rekyl + Rekyl

Skadeverkan: Skadevérde +Skadevirde

Skjutvapen (A). Ammo: Alla

Avdrag: Rekyl.

Skadeverkan: +1T per 2T

Meja med automateld - Skjutvapen (4). Ammo: Allax2 — +5|=5]=5]-10
Avdrag: Rekyl
Alla mdlinom 90 grader slér forsvarsslag

Skjuta koncentrerad
automateld

5] 1-]-10

Skjuta automateld — Skjutvapen (A). Ammo: Allax 2 +5]-5]-5|-10
med tvd vapen Avdrag: Rekyl + Reky!
Skadeverkan: +1T per 2T (summan)
Skjuta i blindo Skjutvapen. Ammo: Alla x 2 +5]-5]-5]-10
Avdrag: —10. Bonus: Tur
(Forsvararen: Bonus: Tur)
Kasta foremdl mot mdl Kastvapen +5]-|-|-10
Kasta foremdl till plats - Kastvapen. Ldgst Initiativ 10 +5]-5]-5]-10
Sliss Nérstrid. Skada, Halla fast, +51-]-|-10
Avvéipna (Avdrag: —10),
Bryta fasthdllning, Knuffa bort
Raserianfall Ndirstrid. Bonus: +5 +5]-5]-5|-10
Skada. Skadeverkan 41
Ldgst Initiativ: 10
Forflytta sig Stridsforflyttning +51-]-|-10
Rar sig Stridsforflyttning x 2 meter
Bonus/Avdrag: +101ill 10
beroende pd komplexitet.
Varje upprepat farsok ger Bonus: 410
Dra vapen Kast- eller Skjutvapen +51-]-|-10
Om tvd vapen dras samtidigt:
Avdrag: 2. Varje i foljd
upprepat fairsok ger Bonus: +10
Ladda om Skjutvapen. Varje i foljd +5]-|-|-10
upprepat farsok ger Bonus: 410
Lddmagasin: Full omladdning
Bandmatat: Komplex handling
Ovriga typer: Liigsta antal patroner
Overblicka liget Overblick. Higst Initiativ: 20
+Alla x 2| +Alla | +Hagsta | +1
Avvakta Ingen initiativhandling utfors -|-1-1-
Annan handling Sesidan 259 =M=E=T=7
Invinta mdl Sesidan 259 +5]-]-|-10
Tabell 1:58




Odet

Hir nedan foljer en kort sammanfattning av vad man kan anvinda Ode
till. Fér mer information och utférliga exempel vinligen lis sidorna 236

till 241 i grundboken "Noir”.

De foreteelser en buvudperson kan anvinda Ode till dr:,
+ Beskydda + Bita ihop
+ Forindra situation + Inspiration

+ Leka med oddsen

+ Ovetleva

+ Kinner en kontake

+ Riddning

De foreteelser berdttarens Odespott kan anvindas till dr
+ Beskydda
+ Foérindra situation

+ Leka med oddsen

+ Bakslag

+ Bita ihop

+ Kinner en kontakt*
+ Ovetleva

*Speciell anvéndning, se "Tvinga pa en huvudperson en kontakt" pé sidan 241.

Vad Odet gér

Det gir att paverka en mingd olika situationer genom att spela Odets

spel och hoppas att hon ler mot en. Hir beskrivs olika saker som Ode kan
nyttjas till, samt mingden Ode som forbrukas vid anvindning.

Bakslag [3 poing Ode)

En huvudperson drabbas av ett bakslag genom att berittaren aktiverar
nigon av huvudpersonens begrinsningar. Oka huvudpersonens Ode med
ett (1).

Beskydda [3 poing dde]

En person kan ta pi sig en attack eller en skadlig situation som en annan
person drabbas av. Detta gors efter att situationen har konstaterats men
innan skadeverkan har tagits fram.

Bita ihop (1 podng Ode]

Personen kan anvinda en poiing Ode for att fi agera i en runda fast han/
hon ir dédligt sirad eller omticknad. Alla avdrag f6r Sir och Omtéckning
giller som vanligt.

Forandra situation [3 eller 12 podng Ode)

Personen kan mirkbart forindra eller piverka en situation i en scen
genom Odets forsorg. Situationen skall vara sidan act det ir uppenbart
att det dr Odet som avgdr att situationen fSrindras. Dessutom kan inte
Ode forindra situationer eller hindelser som redan har intriffat eller som
har konstaterats.

Exempel pé forindringar

Som alltid giller att forindringen miste vara rimlig och falla inom berit-
telsens ramar. Spelare och berittare uppmuntras att sjilva komma pa
situationer och typer av paverkan, men nigra forslag foljer hir.

Introducera en oviktig berdttarperson
Introducera foremal/plats
Manipulera ett foremdls funktion
Undkomma indirekt skada eller dod

Inspiration (I podng dde per person i gruppen]
Om huvudpersonsgruppen offrar lika minga poing Ode som antalet

personer i gruppen kan berittaren ge en forhallandevis tydlig ledtrad.
Observera att varje gruppmedlem inte miste betala varsin poing, utan att
gruppen som helhet miste offra en viss summa.

Kanner en kontakt (5. 10 eller IS podng Ode)

Huvudpersonerna kinner en berittarperson som anses vara visentlig for
scenen och berittelsen. En ging per scen kan en huvudperson etablera en
berittarperson som en kontakt.

Leka med oddsen [I-5 podng, alternativt. Y Podng Ode)
En person fir forbruka Ode for att 6ka sina chanser att klara av svirighets-
och motstindsslag, Detta brukar kallas for att "oddsa”. For varje poing Ode
som anvinds fir personen sld en extra tirning i slaget. Maximalt fem poing
fir anviindas i ett och samma slag. Spelaren viljer sedan vilka tvd tirnings-
resultat som skall anviindas, évriga tirningar ignoreras.

En spelare kan iven vilja att spendera fyra poing Ode for att fa sl en
extra tirning efter det att ett slag ir slaget. Denna tirning kan d anvindas
for att ersitta en av tirningarna i resultatet, om s onskas.

Réddning [2-10 podng Ode)

Situationer kan uppkomma i vilka en person stir utan Odets vilsignelse
da det verkligen giller. En annan person kan di offra sitt eget Ode for att
bisti den utsatte. Fér vartannat poing Ode som offras pi detta sitt far
den utsatte direkt utnyttja en poiing Ode. Den som riddar den utsatte
fir som mest offra tio poing pi detta sitt. Den som riddas fir inte ha

eget Ode kvar.

Overleva [3-15 podng Ode]

En person som vet att han/hon antagligen kommer att bli skadad kan
sinka antalet Sdr situationen tillfogar med ett per tre poing Ode (-1
Sir/3 poing Ode). Maximalt 15 poiing kan férbrukas p3 detta siit. Anta-
let poiing miste bestimmas innan skadeverkan konstateras, och dven om
antalet poing Ode skulle sinka antalet Sir till noll eller ligre fir offret
alltid minst ett Sir. Om situationen medfdr att inga Sar fororsakas ir det

forbrukade Odet bortkastat.

Attributvdrden

Varje attribut har ett attributvirde som tas fram pd olika sitt, oftast

genom att man ligger samman skickligheten i olika formigor, enligt tabell
1:6. Alla attributvirden avrundas nedit till nirmaste heltal. En rekom-
mendation ir att ta fram Storlek forst di den anvinds i andra formler.

Varje ging en skicklighet som ingir i en formel frindras skall attri-
butvirdena som styrs av formeln ocks4 riknas om.

Om ett attributvirde paverkas av nigon ytterligare faktor, exempelvis
ett kinnetecken eller ett expertisomride, appliceras alltid denna frindring
efter det att den eventuella formeln, eller grundvirdet, ir bestimd.

Attribut Attributvirde

Férsvar (Intuition + Reaktioner + Uppmdrksamhet)/3
Inldrning (Beslutsamhet + Slutledning + Vérldsvana)/3
Intryck (Charm eller Ledarskap + Sans + Viirldsvana)/3
Livsvilia (Beslutsamhet + Kondition + Sans)/3 + 5
Skadestegring (Storlek + Styrka)/10

Stridsforflyttning (Beslutsamhet + Kondition + Rorlighet)/3
Sdrtrdskel (Kondition + Storlek + Styrka)/3

Uthdllighet (Resistens + Storlek + Styrka)/3 + 5
Overblick (Reaktioner + Sans + Uppmdrksamhet)/3

abell 1:6
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