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| HUVUDET PA EN SPELKONSTRUKTOR

INTERVJU MED MARCO BEHRMANN INFOR HANS NYA ROLLSPEL NOIR

Vad dr Noir?

Noir dr ett vuxet rollspel i en dystopisk miljo, en mork, évernaturlig
varld dér ondska, fortryck och isolation rader. Miljon paminner om
var egen vid forra seklets borjan, men dr 4nda inte samma.

Ett enormt imperium stricker sig tusentals mil fran kusten till
gransbergen, via bordiga slatter, karg 6demark, isande tundra och
storslagna skogar. Da vagnatet dr daligt utbyggt for biltrafik anvands
heller rejdla fartyg, frustande tag eller diskreta zeppelinare for lang-
vaga transporter.

Imperiets hjarta ar Sandukar - rikets cirkuldra huvudstad, dar
miljontals och ater miljontals medborgare dgnar sig at att fédas, Gver-
leva och slutligen do. Staden &r ett myller av grupperingar, folkslag
och agendor. Men de é&r alla understéllda den odverskadliga och
hyperbyrakratiska staten, vilka haller medborgarna i schack och straf-
far de som faller utanfor. De styrande gar pa bal medan fabriksar-
betarna jobbar ihjil sig i de smutsiga fabrikerna, vilka dygnet runt
spyr ut sjuklig rok 6ver stadens invanare. Hemmafruarna langtar till
filmstjarnornas glamorosa liv, mannen besoker 6lkaféer eller box-
ningsmatcher. Bankirerna och industrimagnaterna genomfor
skumma affdrer och férbrukar naturens resurser i rasande fart. De
kriminella smugglar lyxvaror eller slavarbetare. Bakom stdngda dor-
rar och fordragna persienner pagar dolda riter, perverst sex eller
smutsiga affarer. Sandukar ar en smaltdegel som bubblar med span-
ningar och frustration. Samtidigt rader en spand oro da det mer och
mer viskas om en pest som hérjaridet fordolda, som far ménniskor
att forsvinna, forandras eller bli vansinniga.

I denna kalla och harda varld agerar spelarnas huvudpersoner i
beréttelserna som skapas. Det kan rora sig om intrigmakerii statens
langa korridorer eller féretagsskrapornas hemliga kontor. Lomska
detektivhistorier dar kriminalfall maste nystas upp och den skyl-
dige straffas. Personliga inre resor ackompanjerade av angest, oro,
hdmnd och frilsning. Hissnande utforskningsdventyr dar gamla
monument eller kultplatser upptécks och artefakter hittas. Brutala
gangsterhistorier med element som géngkrig, vald, pengar, uppgang,
och slutligen fall. Domda karlekssagor kantande av svartsjuka, riva-
litet, passion och besatthet. Angestladdade skrickhistorier dar ryk-
ten om seriemordare, gengangare och évernaturliga véasen figurerar
bland stadens morka grander och glomda kloaker. Vid fronten sker
en stdndig slakt pa soldater i ett vansinne bland leriga skyttegravar,
smattrande kulsprutor och vinande biplan.

Noir dr tdnkt att vara en fantastisk fantasiflykt in i en vérld déar
man som spelare eller spelledare skall kunna uppleva storslagna
aventyr, rafflande action och skrammande upplevelser av helt skilda
slag. En god grogrund for rollspelande, drama, spanning och nya in-
tryck.

Fokus ligger pa tva delar som genomsyrar det subjektiva synsétt
spelet presenteras pa. Dels &r det dystopin — ett samhalle déar den
overliggande makten, staten, allena rader 6ver manniskan med la-
gar, férordningar och regleringar som aktivt fangar och distanserar
den enskilda méanniskan. Genom byrakrati, bokstavstolkning och
stelhet kvavs langsamt individens kreativitet och vilja. De som har
kontakter, resurser, makt och pengar kan ta snabba genvégar i den
korruption som automatiskt uppstari ett sadant samhiélle. Upprors-
makare samlas in av polisen till forhor och ses sallan efter detta.
Andra kan forsoka att helt enkelt halla sigundan - for att inte provo-
cera den best som sover. De yttre delarna av Sandukar kallas av med-
borgarna for “den fria staden” just for att kontrollen dar ar lattare.
Det ar vanligen i den hér delen som spelarna agerar, men givetvis

kan berittelsens handling féra dem in i andra delar - nagot som
skapar konflikt och friktion.

Det andra dr den moraliska graskalan som ofta aterfinns i klas-
sisk amerikansk film noir fran fraimst 1940-talet. Ingen &r genuint god
eller ond. Onyanserad ondska blir ofta ratt trakigt och forutsédgbart.
Ar en man ond om denne klar upp sin hustru samtidigt som han
donerar stora summor for att bygga barnhem, hérbargen och sjuk-
hus? Det hela handlar snarare om personliga val. Om véagar att folja.
Om att leva med de medvetna eller omedvetna konsekvenserna av
sina handlingar.

Med den skaparmissiga grundinstéllningen i designarbetet att
huvudpersonerna spelarna gestaltar far stod i regler och ramverk att
ta fram anti-hjédltar med eget kdnslomassigt baggage, egna problem,
egna trasiga relationer och egna svagheter och riddslor blir det en
stark dynamik i personerna och hur de fungerar i vérlden. For det dr
dnda huvudpersonerna som dr de som stralkastarskenet dr pa - det
ar deras roll i berdttelsen som ar det avgorande.

Mycket arbete har gatt at till att skapa de regler som behovs for
detta, utan att sldppa det helt fritt for tolkning, for vad ar da regler
till for? Darfor finns det med beskrivningar for drivkrafter, mal,
personlighetsdrag, 6de och liknande. En kvinna som dlskar sin man
kan fa en regelméssig bonus i dramatiska lagen dér relationen spe-
lar in for utgédngen av situationen. P& samma satt kan en forsiktig
person fa bonus nér det géller att forsvara sigi en stridssituation. En
héangiven reporter som drivs av att avslja korruption ges bonus for
detta ndr malet kan uppfyllas. Overhuvudtaget ligger huvudperso-
nernas karaktér, kdnslor och vilja som en stor del i huruvida en per-
son lyckas eller inte med de uppgifter han eller hon tar pa sig. En
valtranad och kompetent person som saknar viljan misslyckas of-
tare — pa samma sitt kan en dvertygad amator i en situation dér
viljan dr maximal utfora stordad.

En annan sida av rollspel som sallan tas upp pa ett tillfredsstal-
lande sétt ar social paverkan eller konflikthantering. I Noir finns vet-
tiga regler som inte bryter rollspelandet men som agerar som ett
stod for att skapa drama. Exempelvis finns det i Noir regelstod for
attraktion och passion - tva element som ar nog sa viktiga i klassiska
dramer, speciellti film noir, dar arketypen femme fatale ursprungligen
skapades. Den desperata eller kalkylerande kvinnan som med list,
charm och manipulation férvrider huvudet pa en man och oftast
medverkar i hans snara dod tack vare detta.

Generellt kan ségas att Noirs regler bygger pa tva byggstenar - kon-
sekvens och rimlighet. Andra element som &r nog sa viktiga &r attinte
fokusera pa detaljer, halla specialfall till ett minimum, stédja drama-
tik och férenkla spelledarens arbete sa mycket som majligt. Det &r
inte rollspelet med minst omfattande regler av alla pa marknaden,
men forhoppningsvis dr det ett rollspel med de bésta, mest konse-
kventa, och mest inspirerande reglerna som har skadats.

Inspirationen till Noir kommer fran manga hall - den gigantiska
staden Sandukar hamtar stor visuell paverkan fran filmer som Dark
City, Metropolis och Fantomen pa Operan. Klassiska 40-talsfilmer har
redan ndmnts, men dven Frank Miller’s Sin City har haft en pataglig
inverkan i frdga om vad som anses vara ratt och fel, gott och ont, om
hansynsloshet for att uppna det uppsatta malet och idén med flackiga
och trasiga anti-hjaltar. De morka, brutala och samtidigt surrealis-
tiska och underliga vérldar som ofta malas upp av David Lynch har
ocksa varit en lysande stjdrna, tillika Clive Barkers alster. Staten har
tydliga likheter fran filmerna Brazil, Equilibrium samt Franz Kafkas Pro-
cessen.



Varifrdan kommer namnet "Noir"?

Namnet kommer dels fran den stil som finns i film noir-filmer. En
parantes, manga uppfattar termen film noir som en egen genre, vilket
generellt anses vara felaktigt. Det dr snarare en stil eller stdmning
som forekommer i massor av olika genres. Dels sa dr innebdrden i
det franska ordet ratt for spelet, d& det betyder "svart” - eftersom
varlden dr som den dr. Men den framsta anledningen ar att det helt
enkelt ar ett bra namn - kort, enkelt att uttala och ar distinkt.

Vilka dr ni som star bakom och dr inblandade i Noir?

Vi dr en liten kdrngrupp. Detta for att bibehalla vision och momentum
iskapandet.

Skribenter och designers ar dels jag, Marco Behrmann, och dels Pet-
ter Nallo - bada med mangarig erfarenhet fran rollspelsutveckling,
dér Petter var ansvarig for fantasyrollspelet Eon under flera ar. Marco
var en av grundarna av Neogames AB och har varit med och gjort
Eon, Neotech och Viking, samt flertalet moduler till dessa spel.

Vi har tva av Sveriges bésta illustratérer med, i Alf Svensson och
Michael Gullbrandson — bada mangtaligt publicerade bade inom
rollspelssfaren men ocksa utanfor.

Som formgivare for hela projektet finner vi Rikard Jespersen, tidi-
gare Art Director for magasinen Codex och Widescreen - till lika en
perfektionistisk pedant med stor kunskap i layoutens fortrollade
varld.

Victoria Eriksson, journalist och sprakpedant, star for forsta linjens
korrekturldsning. Hon dr en aktiv rollspelare sjélv sa hon forstar det
hon ldser pa ratt sdtt - nagot som ofta missas nér man anlitar en
anonym korrekturldsarbyra. Pa sa satt blir bade sprak och innebdrd
korrekt.

Martin Fréjdh ansvarar fér webb och kommer in som allmén kriti-
ker och aven tankt skribent till den forst publicerade tillaggsboken
till Noir.

Patrik ”Blaren” Hultén har varit allmén idéspruta, groupie, test-offer
och allt-i-allo.

Nr slapps det?

Som planerna ser ut nu kommer Noir att sldppas under andra halvan
av 2006, i en tjock och lyxig hardparmsbok. Vi vill inte stressa ut spe-
let och pa sa sétt sldppa en produkt som har lagre kvalitet pa grund
av icke-upptackta missar eller slarvfel. I visionen ingar att Noir skall
halla hogsta kvalitet i alla delar - inte minst d& géllande korrektur,
nagot jag sjélv tycker det tyvérr ofta missas med nér det géller
svenska rollspelsprodukter.

Hur ser supportplanerna ut? (tillbehor, hemsida, Fenix, fansin)

Vi siktar pa att sldppa en till tva tjocka tilldggsbocker per ar. Utover
detta kommer Noirs plats pa natet att vara aktivt - pa hemsidan
(www.noir.nu) kommer det upp forum, nyheter, nedladdningsbart
material, &ventyr och en wiki. Just wikin hoppas jag skall kunna ge
mycket for uppbyggnad av varlden, platser, personer, hdndelser och
nya regler om sa onskas. Jag ser framfér mig ocksa mycket gratis-
material for nedladdning. Att ha ett levande community pa Internet
dridagA och O for att fa ett levande spel.

Vi dr intresserade av att vara med i Fenix da det dr Sveriges basta
rollspelstidning, och erbjuda material dari forst och exklusivt. Ett
annat vattenhal &r www.rollspel.nu, dar mycket av reglerna har disku-
teras 6ppetiforumen for att fa feedback fran fler &n en sjélv och sina
nérstdende gallande olika regler och koncept.

Du har ju ett ben i dataspelsbranschen ocksa...

Har ni nagra planer pd att lansera Noir pa fler plattformar?
Inga kommentarer. ,-)

Om du blickar fler ar in i framtiden, vad har du for planer da?

I dagsléget koncentrerar vi oss pa grundreglerna. Men da alla inblan-
dade gor detta primért med en kérlek till vad vi skapar s& finns det
inga begréansningar. Noir kan byggas ut med bocker, serier, dataspel
eller i tv — fordelen ar att i den lilla kdrngruppen som ligger bakom
spelet och konceptet finns mycket goda kontakter for att bygga vi-
dare pa detta om sa 6nskas. Givetvis i sinom tid.

Vad hoppas du ska hdanda for att svensk
rollspelshobby ska utvecklas under 2006?

Det som behovs dr allmén exponering och en publik insikt om vad
rollspel dr. S& lange det ar obskyrt kommer inte marknaden att ex-
pandera — dataspelen tar for mycket plats och tid och har enormt
mycket storre reklambudgetar. Multi-online-rollspelen utvecklas hela
tiden och har fordelen att skota tunga regelbitar hur smidigt som
helst och alltid erbjuda spelare nédr man sjilv vill spela. Men det ar
fortfarande ménga ar kvar tills multi-online-spelen kan erbjuda
samma samhorighet och utveckla den sociala formagan som bords-
rollspelet kan. Sa jag ar forsiktigt optimistisk till rollspelens framtid.

Under 2006 specifikt hoppas jag att nagot svenskt rollspel lyckas
na fler forséljningskanaler &n de som &r etablerade idag. Jag tror att
nyfikenheten for rollspel finns dar ute, men manga ungdomar idag
vet inte vad bordsrollspel ar for nagot. Exponeringen ar for dalig.
Impulskdpen uteblir —inget "Mamma, titta, en cool box, vad dr detta?”.
Med exponering skulle marknaden kunna ¢ka rejélt.

En annan sak som behdvs ar enklare spel. Men dér finns idag ett
dilemma. De spel som sédger sig vara enkla idag lider av att de ar
alldeles for omfangsrika. Vem orkar ldsa 200+ sidor for att spela ett
spel? I datorn racker det med att féra in skivan sa installeras det och
man far en initial genomgang av basfunktionerna av spelet. Dilem-
mat ligger i att du idag inte kan sélja ett enkelt, litet spel eftersom
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den marknad du ir ute efter inte nas. Darfor nar de "enkla” spelen
om 200+ sidor framst till den redan etablerade marknaden, de som
egentligen inte &r malgruppen.

Hade jag gjort ett nybdrjarspel idag hade jag forst och framst gjort
det lattfattligt, instruerande, grafiskt och tunt - max 50 sidor. Nar
rollspelen kom till Sverige for knappt 25 ar sedan var de pa motsva-
rande 20-30 A4-sidor. Da behovdes ingen simulatorisk vérld, med
storslaga intriger eller raffinerade bakgrunder. Detta skapade man
sjalv —istéllet for att man kénner kravet att raplugga in informatio-
nen som presenteras sa anviandes fantasin till max for att skapa. Var-
for har vi glomt detta och inte langre kan dra lardom?

Dd kommer den naturliga fragan - dr Noir ett nyborjarvdnligt spel?
Jag tror inte det da temat och den dystra stdimningen déri kan av-
skricka en del, om de inte dr valdigt nyfikna eller uthalliga. Dess-
utom innehaller Noir manga vuxna, och for vissa jobbiga, element
som vridet sex, besatthet och begdr, morka drifter, brutalt vald, ang-
est, skrack, 6vergrepp och trauman, som inte gor det lampligt att
spela om man ar for ung eller med for lite erfarenhet av den verkliga
varlden som vi leveri.

Regelmassigt ar Noir dock enkelt att ldra enligt de tester som har
gjorts, med sina stromlinjeformade regler och en kompakt och kon-
sekvent kdrna, sa det dr inte dar troskeln ligger. Det handlar snarare
om man sjalv finner ndje i att tillsammans med andra utforska mén-
niskans inre egoistiska vésen och axla rollen som en anti-hjédlte med
ett morbultat psyke och en trasslig bakgrund i en darwinistisk vérld,

med foga hopp, forlatelse eller karlek.
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