Vad dir Noir?

Det dystopiska rollspelet Noir

utspelas i ett vildigt Imperium,
ien dlder liknande forsta halvan
avvirt 1900-tal. Den vildiga
huvudstaden Sandukar dr hem
for Statens byrdkrati, men ocksd
undre vérldens hot, Idgner och
vald. I norr rasar ett stindigt krig,
och Staten ser fienden dverallt.

Malet dir att reglerna ska vara
enkla, flexibla och konsekventa,
inspirerande och rimliga. | Noir
har spelarna stora majligheter
att pdverka berdttelserna genom
sina val och genom att anvinda
(despoiing.

Hiir presenteras ndgra centrala
delar av reglerna. For en
fullstindig bild av allt spelet kan
erbjuda behovs Noirs grundbok.

N&r man bor sla taring

Tarningsslag bor slds i foljande

situationer

« Dadet &rintressant for scenen
eller berattelsen om personen
lyckas eller misslyckas

«  Omslumpmdssigheten i slaget
bidrar till att skapar drama eller
spanning.

« 0m ndgon form av konflikt eller
utmaning foreligger.

« Omen persons halsa och/eller

Gverlevnad star pa spel.

Tdrningsslag bor oftast inte slds i

foljande situationer

- Omsituationen dr rutinmassig,
trakig eller trivial for personen.

« Om slumpmdssigheten skulle
forstora stamning och drama.

+ Omen handlings utfall redan
har etablerats i scenen bdr inte
nya slag slas for samma sak;
om till exempel en person har
lyckats smyga forbi en vaktpost
sa har han/hon lyckats och
smygformagan bor inte langre
vara ifrdgasatt i scenen.
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Tdrningsregler
For att avgdra om en person lyckas eller misslyckas med
en handling anvinds alltid tvd tiosidiga tirningar ('0’

riknas som '10’). Resultatet av slaget fir man genom att
ligga samman siffrorna pa de slagna tirningarna. Det gil-
ler generellt att sld sd hogt som majligt for att dka sina
chanser att lyckas med handlingen.

For varje tia man slir fir man sl4 en tirning till (tir-
ningen "maxas”). Siffran pi denna nya tirning liggs till
resultatet. Det finns ingen grins fér hur minga maxade
tirningar man kan fi. Fér varje etta man slir hindras en
tia frin att ge en extra tirning (tirningen "spdrrar”).

Ligsta innebir att det ir den ligsta siffran i slaget som
ir viktig, hogsta innebir att den hdgsta siffran i slaget ir
viktig, och alla innebir att summan av resultatet p3 alla tir-
ningar i slaget ir viktigt. Alla eventuella maxade tirningar
riknas ocksd nir man avliser ligsta, hogsta och alla.

Svdrighetsslag

Svarighetsslag slis nir en person skall dverkomma en fast
svérighet, utan direkt inblandning av nigon annan person.
Svérighetsslag slis alltid med tv4 tirningar (2T) och till
detta adderas en formigas skicklighetsvirde eller ett attri-
butvirde. Resultatet jimfors alltid mot en fast svarighets-
grad pa 20. Ar resultatet lika med eller 6ver 20 riknas utfal-

let som lyckat, 4r det under 20 anses slaget vara misslyckat.

Motstandsslag
Motstindsslag slis nir tvi eller flera personer forsoker
vinna &ver varandra genom olika former av paverkan och
konflikt. Motstandsslag slis alltid med tva tirningar (2'T)
och till detta adderas en formagas skicklighetsvirde eller
ett attributvirde. Den person som fir hogst resultat pd
sitt slag lyckas framgingsrikt genomféra sin tinkta hand-
ling. Den som fick det ligre resultatet misslyckas silunda.
I de fall da tva eller flera parter nir samma summa vin-
ner den som har hogst skicklighets- eller attributvirde.
Om virdet dr detsamma vinner den som har det hogsta
virdet pd nigon 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 slag riknas som exceptionellt om de tv4 forsta tirning-
arna i slaget visar samma siffra — eventuella extra tirningar
som ir resultat av maxade tirningar riknas inte. Ett lyckat
och exceptionellt slag ir exceptionellt lyckat, och nigot
positivt intriffar utdver att handlingen lyckas. Ett misslyckat
och exceptionellt ir exceptionellt misslyckat slag, och ndgot
negativt intriffar utdver att handlingen misslyckas. Exaket vad
som sker vid ett exceptionellt slag beror pa vad slaget giller,
generellt ir det upp till berittaren och spelaren att inlevel-
sefullt och dramatiskt beskriva en hindelse som #r rimlig i
scenen. I strid dr det definierat att det ir personens initiativ
som paverkas vilket beskrivs vid respektive stridshandling.

Iodifikationer och samarbete

Berittaren kan ge bonus eller avdrag till tirningsslag bero-
ende pi omstindigheter som gor dem littare eller svirare, For
en liten paverkan kan beriittaren ge 2, for storre paverkan

+5 och for mycket stor paverkan +10. Virdet liggs till eller
dras ifrdn tirningsslaget vid svirighets- eller motstindsslag.

Om flera personer samarbetar ger varje relevant med-
hjilpare £2 till huvudaktérens tirningsslag.

Huvudpersonens anafomi
Egenskaper
De 9 olika egenskaperna anger en persons grundlig-

gande forutsittningar. Exempel: Koordination, Kreativitet,
Utstrdlning.

Firmagor

De 27 olika formdgorna anger en persons inldrda och
intrinade kompetens inom omridet. Formédgorna ir upp-
delade pd de nio olika egenskaperna. Exempel: Nirstrid,
Slutledning, Charm.

Attribut
Attribut ir sekundira upplysningar om personen, och
de flesta beror pi personens formigor. Exempel: Forsvar,

Storlek, Overblick.

Expertiser

Expertiser innebir att en person ir bittre inom ett specia-
liserat omrade av en fSrméga. Ofta ger de en bonus pé alla
relevanta tirningsslag. Flera expertiser kan ge bonus till
samma tirningsslag. Exempel: Nérstridsvapen, Klartinkt,
Karismatisk.

Begrénsningar

Begrinsningar ir fysiska eller psykiska svagheter hos en
person. Beroende pi vilken begrinsning det ror sig om ir
den antingen alltid aktiverad, automatiske aktiverad vid
specifik scen eller hindelse eller si aktiverar berittaren
den med hjilp av Ode. Odesaktivering kostar 3 Odespo-
ing for beriittaren och ger spelaren 1 Odespoiing. Exempel:
Depression, Nedsatt syn, Svaghet.

Kdnnetecken

Kinnetecken utmirker en person fysiskt eller psykiske.
Vissa kidnnetecken ger bonus eller avdrag pa tirningsslag
eller attribut. Andra kiinnetcken paverkar pa andra sitt.
Exempel: Hardkokt, Livstrott, Utseende.

Karaktdrsdrag

Karaktirsdrag visar hur en person ir. Inom parentes star
ett uttryck som visar hur karaktirsdraget vanligtvis yterar
sig. Karaketirsdrag kan paverka tirningsslag bide positivt
och negativt, beroende pi om de ir till fordel eller nack-
del i situationen. Varje relevant karaktirsdrag ger +1 (max
15), ett starkt ger +2 och ett extremt ger +4. Exempel:
Arrogant, girig, Himndlysten

Drivkrafter

Drivkrafter ir en persons mil, och visar vad den vill.
Drivkrafter kan paverka tirningsslag bide positivt och
negativt, beroende pa om de ir till fordel eller nackdel i
situationen. Varje relevant drivkraft ger +1, en brinnande
ger £2 och en manisk ger +4. Exempel: Bekdmpa négon,
Na position, Finna nagot.




Ode

Strid

Odespoiing kan anvindas for att styra en berittelse i

olika riktning. Spelarna och berittarna kan anvinda Ode
pa samma sitt, fSrutom dir det stir”B” (endast berittaren)
eller"Sp” (endast spelare).

Bakslag (B, 3 Ode): Beriittaren aktiverar en mdjlig
begrinsning hos en huvudperson. Spelaren fir 1 poing
Ode.

Férindra situation (4 eller 12 Ode): For 4 poing fir
deltagaren forindra en situation som inte tidigare ir fast-
stilld, och exempelvis introducera en ny berittarperson,
plats eller hiindelse. Om en berittarperson direkt skadas
av forindringen kostar det 12 poing. Det gir inte att for-
indra nigot som redan ir faststillt, som att séiga att en last
dérr egentligen ir olast. Diremot gir det bra att med 8dets
hjilp hitta en nyckel.

Leka med oddsen (1-5, alternativt 4 Ode): For 1-5
poing fir deltagaren sli lika minga extra tirningar, och
vilja vilka tvi som riknas. Odespoingen betalas innan sla-
get. For 4 poing fir deltagaren sli en extra tirning efter ett
slag och eventuellt byta ut en tidigare slagen.

Riddning (Sp, 2-10 Ode): For vartannat poing
Ode en spelare betalar kan en annan spelare omedelbart
utnyttja ett poing. Spelarens huvudperson miste pa nigot
sitt hjilpa till i berittelsen.

Berdttarpersoner

Berittarpersoner beskrivs utifrin en generell mall, och
ir antingen civilister eller kombattanter. Ar nigon en
erfaren kombattant liser man av virdena frin den kolum-
nen. Skulle en berittarperson vara specialiserad inom ett

omride, exempelvis fSrmagan Medicin hos en likare, gar
det bra att héja den Skickligheten till en rimlig niva.

Berdttarpersonens skickligheter
ERFARENHETSGRAD

VARDER Oerfaren Duglig Erfaren Suverdn Masterlig
Primara formagor 6 9 12 15 18
Sekundéra formagor 5 7 9 12 15
Ovriga formagor 4 5 6 8 10

Civilistens stridsuppgifter

| ERFARENHETSGRAD
VARDER Oerfaren Dugli Erfaren Suverdn Misterlig
Stridsvdrden 2 3 4 6 8
Sartroskel 6 7 8 9 10
Livsvilja* 8 9 10 n 12
Uthdllighet* 10 n 12 13 14

*Vanligtvis oskadliggor (knockar, dodar) ett Sar berattarpersoner.

Kombattantens stridsuppgifter
ERFARENHETSGRAD

VARDER Oerfaren Duglig Erfaren Suverdn Misterlig
Stridsvérden 5 7 9 12 16
Sartroskel 8 9 n 13 15
Livsvilja* 1 14 17 20 22
Uthéllighet* 13 16 20 22 25

*Vanligtvis oskadliggdr (knockar, dodar) ett Sér berattarpersoner.

Initiativ

Inledande initiativ bestims av ett svarighetsslag (Over-
blick). Exceptionellt lyckat ger dubbla tirningssumman,
lyckat ger tirningssumman, misslyckat ger hdgsta tirningen
och exceptionellt misslyckat ger 1. Isin tur i rundan fir varje
person gdra en initiativhandling, och si manga forsvars-
handlingar som behévs. Handlingarnas utfall forindrar
omedelbart initiativet enligt nedanstiende tabeller.

Handlingar
Initiativhandlin
Skjuta riktad eld

Skjutvapen (). Ammo: Ldgsta

+5]-1-|-10
Meja med automateld - Skjutvapen (A). Ammo: Allax2 — +5|-5|-5]-10
Avdrag: Rekyl
Alla mdlinom 90 grader slér farsvarsslag

Kasta foremdl mot mdl Kastvapen +51-1-1-10
Sldss Nirstrid. +5|-]-]-10
Dra vapen Kast- eller Skjutvapen +5]-|--10
Ladda om Skjutvapen. Ligsta antal patroner 451 |-|-10
Overblicka liget Overblick. +Allax 2 |+Alla | +Hagsta | +1
s handling _Initiati K
Firsvara sig +5]-5]-5|-10 Motstdndsslag
Skiuta tillbaka +5]=101-101-20  Skjutvapen. Ammo: A.
Avdrag: Rekyl x 3.
Ldgsta Initiativ: 10.
Sl tillbaka +5]=10|-101-20  Narstrid. Avdrag: —10.
Ldgsta Initiativ: 10.
apen

Ndrstridsvapen _ Skadevirde* | Nirstridsvapen Skadevirde
Obevépnad strid BIT Improviserat tillhygge B31-2
Kniv T Yxa 27

K Skadevird K Skadevird

Kastkniv 1T+2 Improviserat kastvapen B31-2
Skjutvapen Skadevirde Rdckvidd  Precision Rekyl Magasin
Pistol 2T+1 10-50m  +2 4 8+1
Revolver 21-1 10-50m +2 2F 6r
Gevdr 3742 50-600m  +5 SE 4
Hagelgevir B5T—4 5-10m 43 SE 2

* Anfallarens Skadestegring adderas till vapenskadan.

Skador

Vid skada slis vapnets skadevirde och liggs till offrets
Omtéckning, Ar resultatec hégre dn offrets Sartroskel
orsakas ett Sar, hdgre in dubbla Sirtroskeln ger ligsta tir-
ningen och hégre in fyrdubbla ger hogsta tirningen antal
Sar. Vid bedévande skadeverkan (markeras med”B’, exem-
pelvis B1T) riknas offrets Sartrdskel som dubbel.

En person som fir Omtdckning miste sla ett svarig-
hetsslag (Uthallighet), med avdrag enbart frin nuvarande
Omtéckning. Vid lyckat eller exceptionellt fortsitter per-
sonen agera. Vid misslyckat ir personen omtdcknad. Ini-
tiativet sinks till 1 och personen miste kvickna till. Vid
exceptionellt misslyckat dr personen medvetslos.

Vid ett eller flera Sar slar personen ett svirighetsslag
(Livsvilja). Lyckat eller exceptionellt lyckat gér att per-
sonen Overlever, misslyckat gor personen dédlige sirad,
exceptionellt misslyckat gor att personen dor omedelbart.

Sociala konflikter

Sociala konflikter har en aktiv och
en passiv part, eller i sallsynta

fall tva aktiva. Den aktiva parten
anger mdlet med konflikten, den
passiva anger effekten om den
aktiva misslyckas. | motstandsslaget
anvander den aktiva parten
vanligtvis Charm eller Overtyga,
medan den passiva anvander
Motsta (vid samtal) eller Resistens
(vid vald eller hot om vald).
Forloraren kan vélja att acceptera
utfallet eller eskalera. Det finns
fyra nivaer: Samtal, Grdl/gruff,
Brak/Slagsmal och Dédligt vild.
Vid de tvé senare nivaerna anvénds
de vanliga stridsreglerna.

Att vara skadad

En omtdcknad person slar

varje runda ett svarighetsslag
(Uthallighet). Exceptionellt lyckat
hdjer intiativ med summan

av tdringarna, lyckat gor att
personen far agera som vanligt
nésta runda, misslyckat gor att
personen & fortsatt omtdcknad
och exceptionellt misslyckat gor

personen medvetslos.

Nér en person misslyckas med
svarighetsslaget (Livsvilja) vid Sar
ar den dddligt sdrad och avlider
efter tamingssumman antal
rundor. For att rédda personen
maste nagon stabilisera samtliga
Sar. Ett svarighetsslag (Medicin)
slas varje runda. Exceptionellt
lyckat stabiliserar lagsta tarmingen
antal Sar, lyckat 1 Sar, misslyckat
ger ingen effekt och exceptionellt
misslyckat Gppnar ett redan
stabiliserat Sar om sadant finns. Om
samtliga Sar stabiliseras overlever
personen.

NOUIB

WWW.Noir.nu

WWW.NOIR.NU






