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Intro

Klockan var nagonstans mellan alldeles for sent
och alldeles for tidigt. Jag satt pa mitt kontor med
en morbultad cigarett 1 mungipan, ett glas
whiskey framf6r mig och tva 1 magen. Jag stirrade
ut 6ver Center City. Ett tjockt, oljigt molntacke
holl pa att dra in 6ver staden. Det var som om
Gud sjalv helst ville slippa se ned pa de ljusskygga
sjalar som kravlade ut ur sina skrymslen vid den
har tiden. Hederliga affarer hade stangt och
syndens nasten tant sina blinkande neonskyltar.
De lovade glomska och lattsamma nojen till de
stackars satar som befolkar gatorna pa natten.
Molnet boérjade slappa ur sig vatten som ett
badkar som svimmar Over. Jag sag ned pa de
manniskor som rusade runt pa de vata
gatstenarna 1 jakt pa skydd fran regnet. Tusentals
vilsna och hungriga sjalar som alla ville rycka sig
upp ur rannstenen med samma oljiga rep,
trampandes pa varandras ansikten i jakten pa
ljuset 1 toppen, som bara var dnnu en billig

neonskylt med falska 16ften.
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Jag forsokte tanda cigaretten, men min
tandsticksask var nedblodad och tandstickorna
vagrade ta fyr. Jag fimpade den 1 alla fall. Jag
svepte glaset. Jag behovde ett till. Jag behovde en
forbannat bra livforsakring ocksa. Jag behovde
semester. Jag behovde ett litet hus pa landet. Vad
jag hade var en hatt, en rock och en revolver. Jag
tog pa mig dem och gav mig ut i regnet.

Center City ar en stad fylld av falska hjartan
och billig sprit. En stad fylld av drommar av guld
och tungor av silver, av nerver av stal och kulor av
bly. Det ar en stad med tusen berattelser, och min

var bara en av dem.



Forord

Hej! Sa kul att du bestamt dig for att ldsa igenom
mitt spel. Med lite tur kommer du ocksa att spela
det, sa mitt jobb ar att forklara tillrackligt for att
du ska kunna gora detta tillsammans med dina
vanner, och att ni ska ha en kul kvall och skapa en
intressant berdttelse tillsammans. Jag ar av asikten
att det ar onskvart att du som ska spela och
forklara spelet forstar inte bara vilka reglerna ar,
utan aven varfor de ser ut som de gor. Darfor
kommer jag att agna en hel del text at att forklara
mina tankar om regelsystemet. Pa det har sattet
far du forhoppningsvis en djupare forstaelse for
reglerna, vilket hjalper dig att fa ut mesta mojliga
ur spelet. Det finns en hel del ”oskrivna regler” 1
alla rollspel, och om jag misslyckas med att
forklara dem alla sa kan du forhoppningsvis
fundera ut dem genom din forstaelse av det har
spelet. Sa, lat oss borjal

Nerver av stal ar ett rollspel som forsoker att
emulera en viss sorts berattelser fran

efterkrigstidens USA, namligen film noir-filmer
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och hardboiled-romaner. Om du inte vet vad
detta ar sa finns det en kort filmlista 1 slutet av
boken. Jag kommer 1 fortsattningen att utga ifran
att du har sett minst en film noir-film (om du bara
ska se en sa rekommenderar jag The Maltese
Falcon (1941), bade for att den ar bra och for att
den perfekt representerar vad jag stravar efter
med det har spelet), men du maste inte ha last
nagon hardboiled-deckare (vill du gora det anda
sa duger 1 princip vilken bok som helst av
Raymond Chandler). Det ar viktigt att du har ett
hum om genren vi forsoker att emulera, for 1 den
har boken kommer jag som sagt att forsoka att
visa dig hur jag har tankt nar jag designat det har
spelet och varfor olika regler och tekniker
fungerar som de gor. Det ar daremot inte
nodvandigt att de du spelar med ska ha sett nagra
film noir-filmer, for om du och jag gor vart jobb

ratt sa kommer berattelsen att komma naturligt.



Harda fakta

Lat oss forst ta en titt pa nagra rena fakta om det

har spelet.

- Spelet kan spelas pa tre eller fyra spelare. Inte
fler, inte farre.

“ Spelet tar ungefar tre timmar 1 ansprak. Det
gar att dra ut lingre om man gillar
komplicerade intriger, eller kan spelas nagot
snabbare om man har brattom. Har ni
mindre an tva och en halv timme bor ni dock
spela nagot annat.

- For att spela behover nagon runt bordet (du)
ha last reglerna. Ni behover ocksa:

- Pennor, garna en per spelare.

- Ett tomt A4-ark.

- Utskrifter av de fyra rollpappren som finns i
slutet av den har boken (Nerver av stal,
Gyllene drommar, Silvertunga och Stad av
skuggor). Dessa finns aven att ladda ned

fran www.urverkspel.com. Det ar inte fel att



ha regelsammanfattningen utskriven, ocksa,
sa att du kan vara saker pa att du far med
allt.

En kortlek. Den behover inte vara
komplett. Ni behover tre spaderkort, tre
kloverkort, tva hjarterkort och, om ni ar
fyra spelare, tre ruterkort.

-En apparat for musikuppspelning. Jag
anvander min mobiltelefon och en
bluetooth-hogtalare. Du behover kunna
spela upp en lat 1 taget och darefter stanna.
I varsta fall, skapa separata spellistor for
varje lat for att astadkomma detta.

-En handfull smooth jazz-latar. Garna
mycket sax, och inga snabba sekvenser.
Miles Davis ar en guldgruva. Fyra latar ar
tillrackligt, och ha inte fler an ett
halvdussin.

- Ovanstaende ar allt ni behover. Rensa bort
allt annat fran bordet. Snacks eller dricka ar
okej under regelgenomgangar, men nar ni

borjar spela ska inget sadant finnas pa bordet,
om det inte ar stamningshojande saker

(whiskey, en revolver, en fedorahatt ...).



Morka skuggor och
falska kvinnor

Varken du eller jag vill nog att jag ska skriva en
hel historik 6ver amerikansk efterkrigsfilm, men
jag vill peka ut nagra detaljer om film noir som
jag har sett som viktiga for det har spelet.

For det forsta: Nar jag talar om “film noir” 1
det har spelet sd talar jag om filmer som gjordes 1
USA pa 1940- och 50-talet, ungefir. Jag talar inte
om “neo-noir”, inte om filmer som “Sin City”.
Jag talar om svartvita filmer med Humphrey
Bogart och filmcensur. Det dr den genren vi ska
forsoka emulera runt spelbordet.

Den hér genren ar resultatet av en hel rad
faktorer, varav nagra ar intressanta for oss.
Filmerna ar generellt gjorda av amerikanska man
som atervant fran andra varldskrigets Europa dar
de inspirerats av tysk expressionism och sett
fasansfulla saker som givit dem en ganska cynisk
och bister syn pa livet och samhallet. Manniskans

ondska var alltfor tydlig 1 Nazityskland.
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De atervande aven till ett USA dar kvinnor
tagit plats 1 arbetslivet medan mannen var ute 1
kriget. Dessa kvinnor hade vilja, ambitioner och
en makt som skramde mannen. Det ar 1 det har
ljuset jag vill att du ser den stereotypiska “femme
fatalen”. I modern tid har denna rollfigur blivit
en ganska sunkig stereotyp, men nar den tillkom
var den banbrytande. Det har var kvinnor som
inte nojde sig med den plats de blivit givna av
mannen utan stravade efter att ga sin egen vag.
Maénga av kvinnorna 1 film noir-filmer drivs till
det de gor av man som forsoker tvinga in dem 1
roller de inte ar intresserade av. Datidens
filmcensur kriavde att de straffades for sina brott,
men de gar trotsiga och nastan triumferande 1
doden eller fangelset. Vi minns dem for deras
spektakulara liv, inte for deras 6de.

Filmcensuren ar ocksa nagot viktigt, och
nagot vi kommer att atervanda till. Hollywood
hade fatt ett ganska skamfilat rykte pa 20-talet
och en ganska strikt censur hade inforts 1930 1
och med den sa kallade “Hays-koden”, som
inneholl regler som filmer var tvungna att
uppfylla for att godkannas av ’the Motion Picture
Association of America” (MPAA), 1 praktiken ett

krav for att en film skulle kunna visas pa bio.
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Filmskaparna forsokte att visa en svart och cynisk
bild av verkligheten, men censuren tvingade dem
att vara subtila och forsiktiga. De kunde inte siga
saker rakt ut, inte visa vissa saker pa duken, men
de kunde antyda. Det har gav filmerna en
subtilitet som later oss ana det morka samhalle

som ruvar bakom den fasad som malas upp.
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Mitt spel, mina
regler

For att du ska fa ett hum om hur spelet fungerar
och fa lite perspektiv sa tanker jag har snabbt ga
igenom spelets regelsystem. Vi kommer att dyka
ned 1 de olika teknikerna och reglerna i detal;
senare, men det kan vara bra att ha en 1dé om det
stora hela. Atervind girna till den har listan
medan du laser boken, och anvind den nir du
ska forklara spelet for andra sa att du inte missar
nagot. Regelsammanfattningen finns &dven att

ladda ned fran www.urverkspel.com.

- Forst satter du igang en smorig saxlat och
laser upp introduktionstexten som inleder den
har boken.

- Nér texten lasts klart véljer ni alla en varsin
roll fran de fyra som finns att vilja mellan:
Nerver av stal, Gyllene drommar, Silvertunga
och Stad av skuggor. Ni laser alla igenom

texten och sedan forklarar ni era
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specialformagor for varandra. Varje roll har
en unik specialformaga.

- Nu satter spelet igang. Ni turas om att sitta
scener. Den som satter en scen valjer en
jazzlat som borjar spelas upp. Alla tystnar
under de forsta sekunderna. Laten spelas
igenom en gang och tystnar sedan. Under
tiden haller scensattaren en kort monolog dar
scenen introduceras.

~Allt prat under scenen sker enligt strikta
regler.

- For det forsta: Inget prat som inte ar en del
av berattelsen far forsigkomma. Inga
uppmuntrande tillrop eller Monty Python-
referenser.

- For det andra: Allt berattande maste ske 1

forsta person datid, dar Nerver av stal ar

9 33

jag”.
- For det tredje: Ingen far avbryta den som
talar under beskrivande sekvenser. Ni far
endast avbryta varandra under dialoger.

- Under scenens gang kan en spelare vars roll

inte ar med 1 scenen ge tummen upp eller

tummen ned till en annan spelare. Detta

mnebar att den nuvarande situationen
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kommer att 16sa sig till spelarens rolls fordel
respektive nackdel.

- Nerver av stal kan inte d6, annat an under
speciella omstindigheter. Han kan vara
doende (lange, om sa behovs), och berattelsen
kan avslutas med hans doéd. Detta kraver dock
att alla fragor ar besvarade pa fragepappret
(se nedan).

- Om en spelare bryter mot Hays-koden maste
spelet avbrytas. Den som upptacker brottet
sager "Bryt!” och musiken stoppas, om den
spelar. Regelbrottet papekas och spelet spolas
tillbaka en liten bit for att sedan aterupptas.
Musiken satts igang igen om den spelade nar
brottet skedde.

Om en spelare upptacker vad som verkar
vara ett kontinuitetsbrott, en missuppfattning
eller ett hal 1 intrigen, ska denna spelare ocksa
ropa “Bryt!” och forklara vad problemet ar.
Om sa behovs sa spolas berattelsen tillbaka
enligt ovan.

- Om en spelare ar missnojd med sin egen (inte
andras!) prestation kan hen ropa ”Bryt!” och
scenen spolas tillbaka enligt ovan for ett nytt

forsok.
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* Spelaren som satte scenen kan till slut bryta
den nar den ar klar, aterigen genom att saga
“Bryt!”. Nar scenen ar bruten ar det aterigen
tillatet att tala fritt, diskutera vad som hander,
ga pa toaletten och annat.

- Efter scenen plockas fragepappret fram. Nya
mysterier som introducerats skrivs ned, och
fragor som besvarats stryks.

-Harnast gar turen vidare till nasta spelare
som satter en ny scen enligt ovan.

“Spelet kan avslutas nar foljande krav ar
uppfyllda:

-Samtliga fragor har strukits fran
fragepappret, alternativt samtliga utom en,
som ldmnas oppen.

-Alla som begatt allvarliga brott har
straffats, enligt Hays-koden.
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Skelett 1

garderoben

Har borjar min mer djupgéende forklaring av
spelet och dess regler. Alla regler finns
sammanfattade 1 det forra kapitlet; vad som foljer
ar fordjupning och forklaring. Lat mig borja med
mitt allmédnna tillvigagangssiatt och min
designfilosofi.

I mitt forsok att fanga noir-genren 1
rollspelsmediet har jag fokuserat pa tva saker:
intrig och stimning. Du kan tinka pa det som
berattelsens skelett (intrigen) och kottet pa benen
(stamningen). Alla regler 1 spelet syftar till att ge
en intressant och overraskande intrig eller en tat
stamning runt bordet. Det ar detta jag vill att du
har 1 atanke nar du laser spelet och nar ni sedan
spelar det.

Nar det géller intrigen kommer vi att
fokusera pa mysterielosande. Var huvudperson
kommer att kastas in 1 en underlig serie handelser

och forsoka att ga till botten med vad som ligger
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bakom. Det finns andra typer av noir (till exempel
“vanlig manniska begar ett mord och forsoker att
komma undan med det”), men det ar varianten
med mysterier och komplicerad intrig som detta
spel fokuserar pa. Spelarna runt bordet skapar
det har mysteriet tillsammans allteftersom spelet
gar, och ingen kanner till hur det kommer att
sluta. Det finns alltsa ingen fardig handling, ingen
bakgrund som vantar pa att upptackas. Mysteriet
skapas under spelets gang. Det har kan kannas
som att det kommer att ge upphov till en spretig
och osammanhangande historia, men det ar
faktiskt tvartom. Jag kommer att visa dig vilka
verktyg ni kan anvinda for att se till att
improvisera en berattelse vardig en
hollywoodfilm, och den kommer att vara battre
och tajtare dn ni nagonsin skulle kunna
astadkomma om den var planerad 1 forvag,
Stamningen ar en sorts inlevelse, men det ar
inte en inlevelse 1 rollerna vi spelar. Vi soker inte
efter en kansla av att vara berattelsens
huvudpersoner, tanka deras tankar och kanna
deras kanslor. Istallet har vi hela tiden ett
historieberattarperspektiv. Vi har en inlevelse 1
berattelsen, 1 handlingen, 1 atmosfaren, spraket.

Det ar ungefar som nar du tittar pa en bra film

-18 -



eller laser en god bok; du upplever aldrig att du ar
huvudpersonen, men du kanner med hen och du
ar emotionellt investerad 1 handlingen. Det har ar

vad vi vill astadkomma.
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Rollerna vi spelar

Lat oss nu tala lite om de fyra rollerna ni har att
valja mellan nar ni ska sétta igang att spela. Forst
och framst, hur bor det delas upp? Om ni spelar
for forsta gangen rekommenderar jag att ni
anvander en av varje for fyra spelare, och att ni
utelamnar En stad av skuggor om ni ar tre. Trion
Nerver av stal, Gyllene drommar och Silvertunga
ar sa typisk och aterkommande 1 film noir att den
kan anses vara standardupplagan. Spelar ni det
fler ganger kan ni valja att variera litegrann. Ni
skulle kunna ha tva Silvertunga, eller kanske
ingen. Ni skulle till och med kunna ha tva Nerver
av stal (Double Indemnity fran 1944 skulle man
kunna anse har det), och vilja den ene som
huvudperson, eller till och med vaxla mellan de
bada. Kann er fria att experimentera, men, som
sagt, jag rekommenderar standarduppsattningen
om ni spelar for forsta gangen.

Detsamma galler rollpersonernas kon. Film
noir-genren ar ett barn av sin tid och tyvarr finns

det extremt fa exempel pa filmer ur genren med
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kvinnliga protagonister (Mildred Pierce (1945) ar
det enda exempel jag stott pa, kanske kan aven
This Gun for Hire (1942) kvalificera). For att vara
genren trogen bor darmed Nerver av stal vara
man och Silvertunga kvinna. Gyllene drommar
kan gott vara av valfritt kon. Ni ar helt fria att
bryta mot detta, och jag rekommenderar till och
med att ni gor det, men forsta gangen ni spelar
anser jag att det ar bast att kéra med denna
uppsattning. I hela den har boken anvander jag
“han” om Nerver av stal, ”hon” om Silvertunga
och ”hen” om Gyllene drommar.

Anledningen till att jag gor denna
rekommendation (som jag tvekar lite infor att
gora) ar for att genren till valdigt stor del vilar pa
de etablerade konsroller och -normer som radde 1
USA pa 40- och 50-talet. Film noir handlar
mycket om kvinnor som forsoker att bryta sig ur
dessa roller och om filmskapare som ocksa
forsoker att gora det, men tvingas kampa mot en
filmcensur som uppratthaller det gamla systemet.
Silvertungas driv och hansynsloshet kontrasteras
mot den bild hon tvingas visa upp for samhallet,
och denna kontrast sker bade 1 berattelsen och 1
sjalva filmskapandet, dar regissér och

manusforfattare tvingas straffa henne for hennes
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uppstudsighet, men gor sitt basta for att visa upp

hennes agens och fa oss att forsta henne.

Nerver av stal

Var huvudperson ar generellt en cynisk och
varldsvan person men har ett gott hjarta. I
dokumentaren “The Rules of Film Noir” sager
varden Matthew Sweet att en av reglerna for film
noir ar att “valja en dam utan forflutet och en
hjalte utan framtid”. Ett klassiskt och fungerande
koncept ar att lata honom vara en privatdetektiv,
och det kanske ar det forsta du tanker pa nar det
galler genren, men det ar inte alls obligatoriskt,
eller ens sa vanligt 1 genren. Visst har vi ikoner
som Phillip Marlowe 1 The Big Sleep (1946) och
Murder, My Sweet (1944), eller Sam Spade 1 The
Maltese Falcon (1941), men huvudpersonen kan
lika garna vara hemviandande soldat som i Dead
Reckoning (1947), baragare som 1 Casablanca
(1943) eller hasardspelare som 1 Gilda (1946).
Oavsett vad du valjer sa finns det nagra saker
varda att tanka pa nar du valjer att spela Nerver
av stal.

Det forsta ar att du bor vara medveten om

att din rollperson kommer att vara narvarande 1

-93-



alla scener 1 berattelsen. Vi berattar trots allt ur
hans perspektiv, med hans rost, om vad han
upplevt. Om inte han ar dar {or att bevittna en
handelse kan vi bara veta om det genom att han
far hora om det 1 andra eller tredje hand. Det ar
darmed svarare att halla sig 1 bakgrunden nar
man spelar Nerver av stal. Det ar mojligt att satta
scener dar han spionerar pa nagra och egentligen
bara iakttar hiandelserna utan att delta, men 1
stort sett kommer han alltid att vara 1 rampljuset.

Samtidigt, pa grund av detta, maste du vara
beredd att slappa lite pa kontrollen 6ver din
rollperson. I och med Nerver av stals centrala
placering 1 berattelsen kommer de andra spelarna
att behova ha en del att saga till om. De kommer
att placera din rollperson pa olika platser, kanske
besluta att han bestamt sig for att aka och traffa
nagon, och till och med beskriva hans handlingar
till viss del. Om det inte ar du som satter forsta
scenen kan nagon annan till och med hitta pa
vem han ar eller vad han heter!

Till sist vill jag papeka att eftersom wvi
upplever berattelsen genom Nerver av stals 6gon
ar det tacksamt, for det forsta om wvi kan
identifiera oss med honom, sa att han inte ar en

omoralisk skitstovel (men en moralisk skitstovel
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gar alldeles utmarkt!), och for det andra om wi
kan losa mysteriet tillsammans med honom.
Forsok att inte halla en massa hemligheter for
“publiken” utan lit huvudpersonen vara lika
forbryllad och nyfiken som ni som spelare ar.
Nerver av stals specialforméaga, som namns
pa hans rollkort, ar att kunna dra slutledningar.
Som Nerver av stal borjar du spelet med tre
spaderkort framfor dig. Det gar alldeles utmarkt
for honom att dra slutledningar nar som helst,
men nar du viander pa ett av spaderkorten ar
slutledningen obestridligt sann. Det har kan
anvandas pa flera satt. Ibland kanske du vander
pa kortet bara for att stryka under en slutledning.
Det hade gatt att gora samma sak utan kortet.
Det ar helt okej. Men det finns kraftfullare saker
att anvanda det tll. Till exempel kan du gora
nagon immun mot Gyllene drommars
specialférmaga, som ar att kopa manniskor. Vand
pa ett spaderkort och sag ”Jag kunde se 1 hans
o6gon att han var en hederlig snut som bara
forsokte gora sitt jobb utan att fa vare sig sparken
eller en kula mellan 6gonen”. Vips, sa har du
etablerat bortom allt tvivel att polisen gar att lita
pa. Gyllene drommar kommer aldrig att kunna

kopa honom. Eller sa kan du anvanda det for att
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dra intrigen 1 en ny riktning. ”Jag sag 1 hennes
ogon att hon ljog for mig” etablerar att det som
just sades var en logn, oavsett vad spelaren som
sade det tankte niar orden kom ut ur hens mun.
Om du forsoker att etablera nagot du tycker ar
intressant och kdnner dig blockerad kan du ocksa
anvanda formagan for att tvinga igenom det.
“Det var uppenbart att han dolde nagot, och jag
tankte inte ge mig forran han avslojade vad”
funkar for detta syfte. Var bara forsiktig sa att du
inte trampar pa nagons tar. Det kan ta lite tid att
inse alla mojligheter du har med den har
specialforméagan, men var inte radd att anvanda

den aggressivt. Den ar ditt trumfkort, trots allt.

Gyllene drommar

Nar det giller Gyllene drommar finns det lite
olika satt att spela rollen. En av mina
favoritmetoder ar att inte visa vem det ar forran
langt in 1 berattelsen. Genom specialférmagan,
att etablera folk som jobbar for dig, kan du agera
genom bulvaner och hantlangare utan att avslgja
din identitet. Kanske ar din rollperson nagon som
redan etablerats, eller kanske ar det nagon som

ruvar 1 skuggorna, som bara talas om och som
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inte visar sig forran saker borjar hetta till. Ett
roligt trick ar att képa nagon roll som spelats av
nagon annan, till exempel En stad av skuggor,
och etablera denna person som spindeln 1 natet.

Som vanligt levererar The Maltese Falcon
(1941) en arketyp av rollen, 1 form av The Fat
Man. Alec Stiles 1 The Street with No Name
(1948) ar ocksa ett riktigt gediget praktexemplar.

Det gar ocksda alldeles utmarkt att
introducera din rollperson redan fran borjan,
kanske 1 forsta scenen. Det viktiga ar att spela pa
din makt. Spendera garna tid med att spela andra
personer an din rollperson, och lat dem tala om
hur farlig du ar, hur Nerver av stal bor akta sig for
dig och inte bli inblandad.

Gyllene drommars specialformaga ar att
kopa folk. Du har tre kloverkort framfor dig och
kan genom att vanda ett av dem etablera att
nagon jobbar for dig eller har jobbat for dig
tidigare. Till och med rollpersoner kan kopas.
Nar du kopt en roll tar du 6ver denna och endast
du kan spela hen 1 framtiden, forutom nar det
galler rollpersoner. Du kan anvanda den har
formagan for att introducera hantlangare tidigt,
men det ar inte fel att halla pa ett eller tva kort en

bit in 1 spelet. Manga plotsliga vandningar kan
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komma nar nagon visar sig arbeta for dig, eller till

och med vara din rollperson.

Silvertunga

Silvertunga ar den klassiska femme fatalen vi alla
kanner till. Men akta dig, det finns stor risk att du
associerar fel klichéer till den har rollen! Det har
ar en stereotyp som andrat sig en del fran de
klassiska filmerna till den sakallade “neo-noiren”.
Nyare filmer tenderar att Oppet sexualisera henne
pa ett satt som inte gors lika mycket 1 den
klassiska perioden. Silvertunga ar atravard, men
hon har inte nodvandigtvis hes sangkammarrost
och djup urringning (aven om det ocksa
forekommer). Ruth Wonderly/Brigid
O'Shaughnessy 1 The Maltese Falcon (1941) ar ett
utmarkt exempel pa en Silvertunga som spelar pa
oskuld snarare dn sex. Cora 1 The Postman
Always Rings Twice (1946) kan tjana som ett
exempel pa en vildigt forforisk och manipulativ
Silvertunga. Den ojamforligt basta Silvertungan
ar dock Rita Hayworths Gilda (1946). Hennes
entragna och eskalerande kamp for frihet fran
vad som forvantas av en arbar kvinna kan tjana

som exempel pa en Silvertunga som vi verkligen
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kan ha empati med. Aven The Lady From
Shanghai (1947) kan tjana som studiematerial for
den som vill bemastra Silvertungan.

Aven om det ir ont om kvinnliga Nerver av
stal sa finns det faktiskt exempel pa manliga
Silvertungor. Hank, den korrupte polisen 1 Orson
Welles Touch of Evil (1958) ar charmerande och
overtygande pa ett satt som passar bra som
Silvertunga.

Silvertungas specialformaga ar att folk maste
stalla sig pa hennes sida och hjalpa henne. Nerver
av stal och Gyllene drommar borjar spelet med
ett uppvant hjarterkort framfor sig och sa lange
det ligger med framsidan upp maste de forsoka
hjalpa Silvertunga. De kan nar som helst vinda
ned det, men om Silvertunga ar 1 en konfliktfylld
situation med nagon med ett nedvant hjarterkort
kan hon ge sin motstandare tummen ned, trots att
hon ar part 1 konflikten. Den har formagan ar
kraftfull, och bor utnyttjas till fullo. Be om hjilp,
be om tjanster, se till att folk gor saker for dig. Nar
du konfronteras med de saker du gjort, sig att det
ar logner eller att du var tvungen till det. Nar
kortet sedan vands, var skoningslés. Samtidigt,
kom 1hag Hays-koden. Om du begatt ett brott

(och med storsta sannolikhet har du det) sa maste

-99.



du straffas for det, sa mitt framsta tips om
Silvertungas specialformaga ar att anvanda den
nar det passar och sedan forlora nar det ar dags,
for censuren kommer inte att lata dig komma

undan.

En stad av skuggor

Den sista rollen kallas ”En stad av skuggor” och
representerar inte en viss person. Det har ar
motsvarigheten till en spelledare” i traditionella
spel, och spelet klarar sig alldeles utmarkt utan
hen. Men har ni fyra spelare kan Stad av skuggor
vara en tillgang. Om du spelar den hér rollen kan
du fokusera pa alla andra intressanta personer 1
berattelsen. Manga noir-filmer har ett gediget
persongalleri, och du kan gestalta det till fullo. Du
kan ocksa halla ett 6ga pa berattelsen 1 sin helhet
och darmed slanga in dina idéer dar de passar
bast. Som Stad av skuggor kommer du att spela
alla roller som inte ar nagons rollperson eller som
ags av Gyllene drommar. Tank pa deras planer
och handlingar och blanda in dem djupt 1
handlingen.

Polisen som institution och specifika

konstaplar ar alltid en utmarkt aktér 1 en noir-
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film. De kan dra in Nerver av stal for forhor,
anklaga honom for brott han inte begatt och
ibland hjalpa honom pa traven. Andra personer 1
huvudpersonens liv som ar viktiga for honom kan
ocksa vara bra roller. Titta pa den trakigt naiva
och simpla flickan Anne 1 Out of the Past (1947),
till exempel. Hon fyller en viktig roll genom att
agera kontrast till den komplexa, drivna och
intagande Kathy.

Stad av skuggors specialformaga handlar om
extra berattelsekontroll. Du har tre ruterkort
framfor dig och kan vanda pa dem for att ta
kontrollen 6ver en scen eller satta en ny. Eftersom
du inte har en egen rollperson far du ett mer
overgripande regissorsansvar. Var inte blyg med
att utnyttja detta. En rddsla for din egen
kreativitet och att dina medspelare ska ta illa upp
om du tar 6ver ar dina storsta fiender. Forsok
framfor allt halla ett 6ga pa hastigheten och
komplexiteten 1 spelet och satt extrascener for att
snabba upp, sakta ned, kranga till eller l6sa upp
historien sa att den nar den dar gottiga
lagomnivan dar man kan hanga med i svangarna,

men bara om man haller tungan ratt 1 mun.
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Om geviir och

nyfikenhet

”Tjechovs gevar” ar en dramaturgisk tes lanserad
av den ryske novellférfattaren och dramatikern
Anton Tjechov. Den sdger att om man
introducerar nagot 1 handlingen sa bor detta
nagot fa betydelse innan berattelsen ar 6éver. Om
det hdnger ett gevir pa viggen sa bor det nagon
gang avfyras.

Det har ar en vidlanviand tes inom
vasterlandskt historieberattande och gor att
berittelsen kanns tajt och fokuserad. Allting finns
dir av en anledning, allting tjanar att fora
berittelsen framat. Det ar dock betydligt enklare
sagt an gjort nar det galler rollspel. Om du visar
upp ett gevar 1 en scen, hur kan du se till att det
blir avfyrat? Eller, mer relevant for film noir-
mysterier: Om du introducerar en ledtrad, hur
kan du se till att den blir betydelsefull? Hur kan
spelgruppen se till att berattelsen ar tajt och inte

mnehaller en massa poanglosa sidospar?
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Verktyget ni anvander for detta kallas for
“fragepappret” och ar just vad det later som: ett
papper pa vilket ni skriver ned fragor. Under
spelets gang sa intraffar en massa saker som ni
inte forstar och som “publiken” (1 ett rollspel
detsamma som forfattarna, alltsa spelgruppen,
men lat oss fokusera pa publikrollen for tillfallet)
undrar 6ver. Ni har just visat upp hur en man
overlamnade ett paket till huvudpersonen och
sedan foll dod ned. Flera fragor surrar i1 era
huvuden: Vem ar mannen? Vem skét honom, och
varfor? Vad ar det 1 paketet? Varfor overlamnades
det till var huvudperson?

Dessa fragor ar just vad ni skriver ned pa
fragepappret: olosta mysterier. Fragepappret ser
till att ni haller koll pa alla tradar ni introducerat
och besvarar alla fragor. Underskatta aldrig
kraften hos bra dokumentation! Allteftersom
spelet fortgar kommer ni att besvara fragor och
stalla nya. I nasta scen kanske huvudpersonen
Oppnar paketet och finner komprometterande
foton pa en okdnd kvinna. Ni stryker fragan om
vad det ar 1 paketet, for den ar nu besvarad. Ni
skriver dock en ny fraga: "Vem ar kvinnan pa
fotografierna?”. Publiken fragar sig fortfarande

varfor paketet lamnats till huvudpersonen, vem
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mannen var, vem som skot honom och varfor, sa
dessa fragor star kvar.

Fragepappret har tva extra funktioner,
forutom att se till att ni haller koll pa berattelsens
olika tradar. Den forsta ar att det hjalper er att
driva berattelsen framat. Vad jag menar med det
ar att om du ska forsoka att hitta pa vad som ska
handa harnast och inte riktigt har nagra bra
idéer, sd kan du alltid titta pa fragepappret. Finns
det manga oppna (alltsa ej overstrukna) fragor
nedskrivna? Da kan det vara en bra idé att
forsoka besvara en eller kanske ett par av dem 1
din scen. Du behover inte (och bor inte) ha ett
fardigt svar pa hur alltthop hanger ithop och hur
alla fragor kommer att besvaras. Olika fragor
kommer att besvaras av olika spelare och
berittelsen blir resultatet av er samlade
kreativitet. Aven om du skulle ha en tanke om hur
allting hanger ihop sa kommer du snart att finna
att andra spelare besvarar fragor pa ett satt som
gor att du maste kassera din plan, 1 alla fall. Och
det ar bra, for pa det sattet blir du 6verraskad
som publik. S& forsok istdllet att hitta ett
intressant svar pa en eller tva av fragorna, och

satt en scen som visar upp detta.
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Om det istallet finns relativt fa 6ppna fragor
pa papperet, da kanske det ar dags att
introducera lite nya svangningar, nya mysterier.
Satt en scen dar nagot oforklarligt hander. Nerver
av stal kanske kommer hem till sin lagenhet och
finner att nagon genomsokt den. Kanske Jane,
som ni alla trodde var dod, dyker upp 1 en bar.
Kanske Jimmy blir arresterad och ber om var
hjaltes hjalp. Samma sak galler har som ovan:
introducera dessa nya mysterier utan en plan pa
hur det egentligen ligger till. Eller, ha foralldel en
plan, men var beredd pa att den kan komma att
behova dndras eller forkastas.

Den tredje och sista funktionen som
fragepappret har ar att tajma spelet. Nar ni
kanner att det borjar bli dags, antingen pa grund
av att berattelsen natt ett lampligt lage, eller pa
grund av att er speltid borjar narma sig sitt slut,
kom Overens om att inte Oppna nagra nya fragor
utan koncentrera er pa att besvara de redan
stallda. Forsok att ha en halvtimme eller sa pa er
att besvara de sista frigorna sa att ni kan gora det
1 lugn takt. Om ni vill kan ni lamna en fraga
obesvarad, for att ge ett mer oppet slut. Annars
besvarar ni samtliga fragor innan spelet kan

avslutas.
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Nu nar du vet vad fragepapprets
bakomliggande syfte ar, har jag bara en sak kvar
att forklara. Jag skulle vilja prata lite om vilken
typ av fragor det lampar sig att skriva ned pa
pappret, och nar man bor stryka dem. Tank dig
en publik som lyssnar pa berattelsen ni skapar.
Nar scenen ar slut, vilka fragor stéller de sig, rent
naturligt? Vad undrar de 6ver? Vilka fragor mdste
besvaras innan berattelsen ar slut? Om nagon ar
skjuten sa vill man veta vem som skot. Daremot
sitter man inte och fragar sig om mordet var
fejkat. Det kanske det var, men det ar inget en
tankt publik sitter och undrar 6ver, om det inte
finns nagot som tyder pa det, 1 scenen. Skriv bara
ned fragor som behover besvaras for att
berittelsen ska kunna knytas ihop. Anvind inte
fragepappret for att styra berattelsen. Skriv inte
”Var det nagon som tjuvlyssnade?” om inte
publiken sett nagot som tyder pa att sa var fallet.
Och 1 sa fall ar det battre att visa att nagon
tjuvlyssnar och sedan stalla fragan ”Vem var det
som tjuvlyssnade?”. I de flesta fall ar fragor om
vem, vad, hur, nar, var och varfor battre an ja/
nej-fragor.
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Hur ar det med att stryka over fragorna? Det
ska ni gora sd_fort ett svar har gints, oavsett om det
visar sig vara det slutgiltiga svaret. Om publiken
undrar over vem som mordade Jane, och Jimmy
arresteras for mordet, stryk fragan. Det kan
mycket val visa sig att Jimmy ar oskyldig, men ni
har fatt ett svar, och om inget mer sags sa
kommer publiken inte att undra mer. Om
publiken inte kraver ett svar langre bor fragan
strykas. Dyker det senare upp nya tecken pa att
Jimmy kanske ar oskyldig ar det bara att stalla
fragan pa nytt.
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Tre gyllene regler

Lat oss prata om sprak. Rollspel ar ett verbalt
medium och ni kommunicerar med varandra
genom ord, meningar, liknelser och beskrivningar.
Om berattelsens skelett formas av vad ni sager sa
klar ni det 1 kott genom /hur ni siger det.
Sprakbruket ar det framsta medel ni har for att
skapa en inlevelsefull berattelse dar ni engageras
och haller andan 1 vantan pa vad som ska handa.

For att astadkomma detta kravs att vi satter
lite regler for hur ni far prata. Det har ar det
forsta och wviktigaste steget, att overhuvudtaget
satta regler. Nar vi satter regler sa betyder det att
spelarna inte kan prata slentrianmassigt och utan
tanke, utan maste formulera sig medvetet. Exakt
vilka reglerna ar ar inte alls lika wviktigt, men
eftersom vi dnda ska satta dem sa kan vi lika
garna inspirera oss av de genrer vi forsoker
emulera: film noir och hardboiled-deckare.

Film noir ar ett visuellt medium och en stor
del av stimningen harstammar fran bildspraket:

skarpa skuggor, silhuetter, morka gator,
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kontraster. Det har bildspraket kan wvi inte
oversatta till rollspel utan att det mesta av effekten
gar forlorad. Ingen beskrivning av hur skuggan av
persiennerna faller 6ver kvinnans ansikte kan ge
samma omedelbara effekt som nar det visas pa
vita duken. Men film noir har tagit mycket
inspiration fran ett verbalt medium, hardboiled-
deckare, och ett av dess mest ikoniska grepp ar
lanat darifran. Jag talar om den o6verdubbade
berattarrosten, sakallad ”voiceover”. Trots att den
endast anvants 1 ett fatal filmer har den blivit
nagot av ett kannetecken for genren. Nar
kameran zoomar in pa Roberts’ ansikte 1 Detour
(1945) och narreringen och flashbackscenen satter
igang sa vet vi genast att det ar en film noir-rulle
vi ska titta pa. Den anvindes till stor del for att ta
kanslan av hardboiled-deckare till vita duken, och
nu lanar vi tillbaka den till ett verbalt medium. Vi
gor detta genom att etablera tre regler om hur ni

far tala runt spelbordet.

Tystnad, tagning, borja
Det forsta vi behover klargora ar nar ni berattar
och nar ni inte gor det. Den forsta regeln om hur
ni far tala sager att under en scen far spelare endast
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saga saker som dr en del av berittelsen. En del av
berittelsen ar alltsa saker som beskrivningar av
personer och handlingar, dialog, skratt eller till
och med ljudharmade uttryck. Saker som “Ha!

'55

Det dar var coolt!” eller ”Skickar du chipsen?” ar
inte en del av berattelsen och maste darmed
hallas utanfor scenerna. Fran dess att musiken
borjar spela tills dess att nagon sager “Bryt!” far
endast det sagas, som hade statt 1 boken eller varit
en del av filmen.

Tanken med denna regel ar naturligtvis att se
till att en ordentlig och tat stamning kan byggas
upp utan att bli avbruten av saker som sker
utanfor spelet. Det ar svart att forlora sig 1

berattelsen om man kastas ut fran den av saker

som inte hor hemma dar.

Tala &r silver, tiga dr

guld

Den andra regeln om hur ni far tala sager att ingen
spelare far avbryta en annan spelare som beskrver. Med
“beskriver” menas har allt utom dialog, sa inte
bara beskrivningar av platser och personer, utan

aven beskrivningar av vad ménniskor gor, och till
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och med referat av vad som sags, som “Jag talade
om for henne att hennes fall sig morkt ut, men
att jag skulle gora mitt basta for att komma till
botten med det hela.” I dialoger ar det saklart
helt okej att avbryta varandra, forutsatt att du
avbryter som en del av dialogen, ungefar sahar:

— Jag tror inte att du ...

— Jag struntar fullstindigt 1 vad du tror,
Johnny!

Syftet med den har regeln ar att tillata
stamningsfulla och utdragna beskrivningar och ett
lugnt tempo. Den som vill ta sig tid att beskriva
den regniga gatan och ljudet av hundar som rotar
1 soptunnorna ska kunna gora detta utan att
riskera att beskrivningen avbryts av nagon annan
som hoppar igang. Den har regeln kan anvandas
av en scensattare for att berdtta en hel scen utan
att nagon annan spelare kan delta. Det ar helt
okej, sa linge hen inte trampar for mycket pa
andras ratt att bestamma 6ver sina rollpersoner.

Ibland kan det handa att du valdigt garna vill
bygga vidare pa nagot som sagts eller flika in
nagot innan berattaren hinner ga vidare. Du far
garna signalera detta med ansiktsuttryck,
vinkande eller vilt gestikulerande, men munnen

haller du stangd tills personen talat fardigt.
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Det var en mork och
stormig natt

De ovanstaende tva reglerna ar ganska generella
och skulle kunna appliceras pa vilket rollspel som
helst for att forbattra stamningen. Men den tredje
regeln ar till for att ge den specifika film noir-
kanslan: Allt berdttande mdste ske 1 _forsta person datid,
ddar “jag” alltid betyder "Nerver av stal’.

Det hidr kan behéva utvecklas litegrann.
”Berattande” har jag redan forklarat; det handlar
om allt som inte ar dialog “Forsta person”
innebdr att ni anviander “jag”-form, och datid
mnnebdr att ni sager “jag gick” och inte “jag gar”.
Men det har med att “jag” alltid betyder ’Nerver
av stal’? Jo, Nerver av stal ar ju er huvudperson,
som spelet handlar om. Berattelsen skildras alltid
ut hans perspektiv och ni berdttar som om det
vore han som berittade, som om ni turades om
att lasa fran en bok skriven ur Nerver av stals
perspektiv. S& nar du, som kanske spelar
Silvertunga, beskriver hur Nerver av stal far syn
pa din rollperson, kanske du sager ”Jag kunde se
henne komma ned for trappan, och hela rummet
tystnade”. ”Jag” 1 den har meningen ar alltsa

Nerver av stal, inte din rollperson. Du benamner
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din egen rollperson som “hon” och nagon annans
rollperson som “jag”. Det har kan verka krangligt
till en borjan, men ni vanjer er snabbt.

Syftet med den har regeln tror jag inte att jag
behover forklara. S& fort vi borjar med den har
typen av berdttande (speciellt om vi gor det med
en monoton, whiskey-hes rost) sa ligger vi alla
genast 1 film noir-vixeln. Stamningen kommer

liksom automatiskt.
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Hela viarlden dr en
scen

Lat oss tala om scensittning. Det har ar en
grundlaggande teknik som anviands av alla
rollspel, pa ett eller annat satt. Téank pa hopp 1 tid
eller rum 1 filmer eller bocker. Vi ser mordofiret
ligga pa golvet, och sedan hoppar vi till
polisstationen dar huvudpersonen sitter 1 forhor.
Att "sdtta en scen” innebdr helt enkelt att satta
igang ett sadant klipp genom att beskriva var vi
harnast faster var uppmaérksamhet. I Nerver av
stal gor vi detta genom musik och monolog,
Berittelsen ar en progression av scener och
spelet ar en progression av scensittningar. En
spelare satter en scen, den spelas ut av deltagarna
och sedan bryter scensdttaren scenen.
Fragepappret konsulteras, mellansnack sker,
eventuella toalettbesdk eller annat avklaras och
sedan ar det nasta spelares tur att sitta en scen.

Turas om pa detta satt runt bordet.
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Musik, maestro

Det forsta som hander nar en scen ska sattas ar
att scensattaren valjer en lat och boérjar spela upp
den. For detta syfte beh6ver ni en metod for att
spela en smorig jazzlat pa ett sadant satt att den
spelas igenom och darefter tystnar. Ni bor inte
anvanda en langre spellista sa att en ny lat borjar
nar den forsta spelats klart. Jag brukar anvianda
en mobiltelefon och en bluetooth-hogtalare.

Syftet med musiken ar saklart delvis att
framkalla film noir-stimning. Har ar en punkt dar
jag tillater mig att avvika fran min annars ganska
strikta hallning nar det galler att aterskapa
klassisk film noir och inte sakallad "neo-noir”. De
klassiska filmerna anviander generellt klassisk
filmmusik med strakinstrument, men
saxofonmusik ar sa intimt forknippad med genren
i det moderna medvetandet att den gor
underverk for att framkalla noir-stamning.

Men musiken har aven ett annat syfte. Den
fungerar som en “portal”, en liten miniritual som
signalerar till alla inblandade att limna
smasnacket bakom sig och fokusera pa

berattelsen, precis som halsningsceremonin 1
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borjan av en kampsportstraning eller

orgelmusiken 1 borjan av en gudstjanst.

Tystnad, tagning, action
Nar musiken borjar ar det ett tecken for alla
inblandade att sluta smaprata, for nu borjar
scenen. Nu trader regeln 1 kraft att endast tal som
ar en del av berattelsen tillats. Lat musiken spela 1
nagra sckunder for att satta lite stamning och
tillata alla att vaxla fokus. Borja sedan att tala.

Det forsta du sdager 1 en scen ar
intromonologen. Har etableras var vi befinner
oss, vilka som ar dar och vad som haller pa att
handa. Kom ihag att tala 1 forsta person datid!
Sahar kan en intromonolog lata:

”Solen hade hunnit ga ned nar jag atervande
till kontoret. Hisspojken hélsade mig muntert nar
jag steg in och jag grymtade nagot ohdrbart till
svar. Jag hade en besokare, sade han. En besokare
med resliga axlar och bister uppsyn. Jag
forberedde mig mentalt pa att forklara for Jean
att jag latit Mildred komma undan. Lukten av
hans importcigarett motte mig 1 dorroppningen

och hans uppsyn skvallrade om ett humor lika
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daligt som min skolfranska. “Bonjour,” forsokte
jag innan jag gav upp och vaxlade till engelska.”
Nar du ar klar med intromonologen kan alla
deltagare fa “komma in” 1 scenen och borja
prata. Om du vill kan du signalera detta med en
inbjudande gest for att visa att du ar fardig.
Notera att du 1 intromonologen kan bestimma
lite 6ver Nerver av stal, aven om det inte ar din
roll. Det ar oundvikligt nar det ar han som ar
huvudpersonen, och priset spelaren far betala for

att hens roll deltar 1 samtliga scener.
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Brott och straft

For att halla pa stimningen behover ni vara noga
med att det som sdgs under en scen ar saker som
ar en del av scenen (se avsnittet Ire gyllene
regler”). Darmed maste scenen bytas for att annat
tal ska kunna ske, vilket ibland ar nédvandigt. Det
finns fyra tillfallen nar det ar noédvandigt att bryta

SCener.

Vid scenens slut

Det forsta ar nar scenen ar fardigspelad. Det ar
scensdttaren som avgor nar detta sker. Sag
“Bryt!” och, om nu scenen var sa kort att laten
inte hann spelas fardigt, stoppa den. Sedan ar det
fritt fram att diskutera scenen, plocka fram
fragepappret och goéra annat som ska klaras av

innan naste spelare sitter sin scen.
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Vid oklarheter och
intrighdl

Ett annat tillfalle nar det dr nodvandigt att bryta
scenen ar nar du upptacker att nagot 1 beréttelsen
inte riktigt kanns logiskt. En spelare kanske glomt
att Jimmy och Jane traffades 1 forsta scenen och
later Jimmy sdga att han aldrig hort talas om
Jane. Eller sa kanske Francis ses springa ut genom
dorren trots att ni tidigare etablerade att han ar
blind. Da bor du bryta scenen och pausa
mustken, om den spelas, och sedan forklara vad
problemet ar. Det ar mojligt att det ar ett
missforstind — Jimmy kanske ljuger, Francis
kanske bara latsades vara blind — och spelaren
har full koll, men det ar ocksa mojligt att du
uppdagat ett hal 1 intrigen. Diskutera igenom
saken sa att alla ar pa samma sida. Spola darefter
tillbaka handlingen litegrann, sitt pa musiken
igen om den inte spelat klart, och fortsatt scenen.

Se till att inpridnta ordentligt i dina
medspelare att det ar viktigt att bryta scenen nar
intrighal eller missforstaind kan misstinkas. Det
har spelet vilar pa mysteriel6sande och komplexa
intriger, och om berattelsen inte haller for

granskning sd undergrivs hela upplevelsen. Aven
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saker som “Det har kanns inte riktigt trovardigt”
eller ”Det har borde vi hort talas om innan, om
sa var fallet” bor poangteras. Hall er berattelse till
en hog standard och lat er inte komma undan
med felaktigheter ni hade reagerat pa 1 en film
eller bok.

Daremot ar det inte lika viktigt med
historiska, geografiska eller pa annat satt
faktabaserade felaktigheter. Om nagon namner
en stadsdel 1 New York som inte finns eller ett
bilmarke som inte annu existerade pa 40-talet, lat
det vara. Detta ar inte centralt for berattelsen och
om ni inte alla kommit 6verens om att sadana
detaljer ar viktiga sa kommer du bara att stoppa

spelet 1 onodan.

Nir du kiinner att du kan
battre

Det har ar inget obligatoriskt, men vissa spelare
kan vilja bryta scenen for att de inte ar nojda med
sin prestation. Om du kinner att du inte gav ett
tillrackligt rappt och fyndigt svar pa fragan, eller

om du haltar 1 din beskrivning, sa kan du valja att
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bryta scenen, sdga ”Jag kan battre”, spola tillbaka
lite och forsoka igen.

Jag hoppas att det inte ar nodvandigt att
poangtera att det e ar okej att bryta scenen for
att ndgon annans prestation inte faller dig pa

lappen.

Vid brott mot Hays-
koden

Det fjarde tillfillet ni kan vilja bryta en scen ar
nar brott mot Hays-koden upptacks. Lat oss

diskutera detta litegrann 1 nésta kapitel!

-592-



En man vid namn

Hays

Mellan 1930 och 1968 lydde Hollywood under
The Motion Picture Production Code, en censurkod
aven kallad Hays-koden efter Willam H. Hays,
president av Motion Picture Producers and
Distributors of America (MPPDA) fran 1922 till
1945. Denna kod var uppford for att reparera
Hollywoods daliga rykte och den stillde harda
krav pa sedlighet och moral 1 filmer. Koden
bestod av en samling regler for vad som inte fick
visas, samt ett antal kategorier som kravde extra
forsiktighet. Koden var inte lagstadgad, men den
som inte foljde koden kunde 1 praktiken inte visa
sina filmer pa biograferna 1 USA. En
sammanfattning av koden finns 1 slutet av boken
och gar dven att ladda ned fran
www.urverkspel.com.

I sitt forsok att aterskapa de klassiska noir-
filmerna kraver det har spelet d@ven att ni foljer

Hays-koden 1 er berattelse. Men det ar inte bara
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for att slaviskt aterskapa genren. Filmcensur ar
knappast ett populart tema idag, men
forvanansvart manga filmskapare fran den har
tiden har pastatt att censuren faktiskt ofta gjorde
deras filmer battre. Anledningen ar att det
tvingade dem att vara subtila. Du kan inte visa
tva personer som har sex (definitivt inte om de
inte ar gifta), men du kan antyda det genom att
visa en obaddad sang och en kvinna som fixar till
haret.

For sahar ar det: Alla dessa teman som
censorerna vill skydda oss fran ar teman som ni
som skapare av en film noir vill skildra. Morka
teman, prostitution, droger, mord och brott,
moraliska gratoner, sympati for mordaren,
normbrytande kvinnoroller, korrumperade
poliser, omoraliska praster, homosexualitet och
relationer mellan svarta och vita. Allt detta ar
precis sadant som vi vill ha in 1 berattelsen ni
vaver. Men ni maste vara smarta och subtila. Ni
maste hitta satt att hinta om det utan att visa det
tydligt. Det maste helt enkelt finnas en wviss
“plausibel fornekelsebarhet”. Om censorn kallar
upp er till sitt kontor och fragar vad tusan ni
menade sa ska ni kunna svara med ett oskyldigt

”Vadda? Vi vet inte vad du menar. Vi sade att

- 54 -



flickan ’jobbar 1 fabriken’. Hon jobbar 1 en fabrik,

'37

saklart

Sa nar du marker att nagon bryter mot Hays-
koden maste du ropa “Bryt!” och stoppa scenen,

enligt det forra kapitlet. Forklara regelbrottet,
spola tillbaka och satt igang igen.

Brott lonar sig inte

En av de grundliggande moraliserande
principerna 1 Hays-koden ar att brott inte far lona
sig. De som begar allvarliga brott maste fa sitt
straff innan berittelsen ar slut. Denna regel ar
anledningen till mangen femme fatales svarta
6de, och &dven mangen huvudpersons. Se till
exempel Detour (1945). Den sista scenen, nar
huvudpersonen vandrar langs motorvagen och
blir upplockad av en polis, var ett tvunget tillagg
for att han inte skulle komma undan med (det
visserligen oavsiktliga) mordet pa sin kvinnliga
reskamrat. Detta gor att ni inte kan avsluta

berattelsen forran alla som begatt allvarliga brott
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har antingen arresterats eller rdkat ut for ett
annat otrevligt 6de. Detsamma galler korrupta
poliser.

Det har ger en ovantad bonus. Genom att vi
fran borjan gor det klart att vissa roller inte kan
“vinna”, sa ser vi till att spelare spelar for en bra
historia, inte for att deras rollpersoner ska vara sa
framgangsrika som mojligt. “Play to lose” ar en
gammal slogan, och den applicerar speciellt pa
det har spelet. Biade Gyllene drommar och
Silvertunga kommer antagligen att sluta illa, sa
spela med detta 1 atanke och fokusera pa att gora

resan sa haftig som mojligt.
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Att tumma pa
reglerna

Humphrey reste sig upp och sig ned pa mig dver en grill
plld tull bristningsgrinsen med guldtinder. ”Han mdste ha
bra utsikt daruppe; hoppas for hans skull att han inte lider
av svindel”, tankte jag forstrott. Jag birjade sdga det till
honom nér han avbrot mig med en rost som lit som en
knarrande gammal dorr. “Du skulle inte ha kommut hit,
pysen. Du skulle inte lagt ndsan v blit. Nu mdste jag ta
hand om dig” Med de orden svingade han sin stekspade
tll ndive mot maitt arma plyte.

Nerver av stal har, som du ser, hamnat 1 en
prekdr situation dar Gyllene drommars
hantlangare forsoker puckla pa honom. Hur
avgor ni om Humphrey lyckas med sitt
nidingsdad? Ar det bara att spela ut? Tja, om
bade Gyllene drommar och Nerver av stal kdnner
att det vore frackt om var hjilte far sitt ansikte
ommoblerat sa ar det bara att kéra pa. Men det
kan vara sa att de inte ar helt 6verens, eller, vilket

kanske ar vanligare, att biagge ar osakra och inte
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vill kora 6ver den andre med sin egen version av
vad som borde handa.

Har ar det utmarkt att anvanda en liten
teknik som snabbt kan avgora situationen: Lat
nagon som inte ar part 1 konflikten bestimma. Ni
ar ju atminstone tre spelare, s minst en av er star
utanfor (aven om denne mycket val kan vara
partisk, men det spelar mycket mindre roll dn du
kanske tror). Den tredje spelaren kan enkelt
signalera en vinnare genom att ge tummen upp
till ndgon av de andra spelarna. En tumme upp
till Gyllene drommar signalerar 1 det har fallet att
Humphrey lyckas ge Nerver av stal en rejal
omgang, medan en tumme upp till Nerver av stal
signalerar att var hjalte lyckas komma undan,
eller kanske till och med puckla pd Humphrey.
Det ar upp till den vinnande spelaren att beskriva
resultatet.

Den har tekniken kan anvandas 1 manga
situationer. En tumme upp signalerar helt enkelt
“Nu gar det bra for dig”. Om Nerver av stal
pressar ett motvilligt vittne betyder det att vittnet
maste ge med sig och siga nagot som Nerver av
stal kan anvanda. Om han jagar nagon betyder
det att han hinner ikapp hen, och sa vidare.

Ibland kan det vara lampligt att ge en tumme ned
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till forloraren snarare an en tumme upp till
vinnaren, till exempel om det inte ar tydligt vem
som ar motpart 1 konflikten. Sag att Nerver av stal
haller en monologscen dar han smyger sig fram
till ett hemligt mote for att tjuvlyssna. Vi vet annu
inte vem det ar som ar motparten, men kan ge en
tumme ned till Nerver av stal och tvinga honom
att beskriva hur han blir upptackt.

Om det finns flera spelare som kan anvianda
tekniken ar det helt enkelt forst till kvarn som
galler. En tumme som ar given kan inte “kontras”
av en annan tumme. Och de som ar part 1
konflikten kan inte anvanda tummen sjalva, utan
maste lata ndgon annan spelare avgora.
Undantaget ar Silvertunga, som sjalv far avgora
konflikter hon ar part 1, forutsatt att motstandaren
har vant sitt hjarterkort. Om du hamnar 1 en
situation dar du vill att ndgon ska ge en tumme
for att avgora situationen, men ingen annan
verkar tanka pa det, prova att halla ut din egen
tumme horisontellt och vicka lite pa den upp och
ned, for att signalera att du skulle vilja fa lite
guidning,

Vaga anvianda den har tekniken! Den ar
ganska bra, stor inte 1 spelet och later dig ha

inflytande 1 scener du inte ar delaktig 1. En
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spelare som haller utkik efter situationer att
avgora med tummen ar en spelare som lyssnar
aktivt och uppmarksamt. Tekniken finns for att
engagera spelare, for att komma undan den dar
tveksamma “Jag vill inte vara den som bestammer
att jag vinner’-kanslan och for att driva staryn
framat nar det kanns som att folk ar lite for
mystiska och vagrar tala. Ge en tumme upp till
Nerver av stal under en utfragning eller nar
nagon ljuger f6r honom sa kan du tvinga fram lite

ny information till fragepappret.
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Att gora sig
presentabel

Okej, sa nu har du lart dig spelets regler, och
forhoppningsvis har jag ocksa lyckats forklara
tankarna bekom reglerna tillrackligt for att du ska
ha en forstaelse for varfor spelet ser ut som det
gor och hur du ska se till att gora det rattvisa.
Tyvarr racker det ju inte med att du forstar dig pa
spelet; det ar ocksa nodvandigt att dina
medspelare gér det. Om du har mojlighet,
overtala dem girna att lasa spelet 1 forvig. Spelet
ar ju trots allt gratis pa PDE, och ju fler som har
koll, desto béttre. Har de dessutom mojligheten
att se en noir-film som forberedelse ar det annu
battre.

Men ofta finns det inte sadana mojligheter.
Kanske har ni inte planerat 1 forvag att ni ska
spela just det har spelet, eller sa har nagon inte
haft mojligheten att lasa pa 1 forviag. Darfor finns
det hir kapitlet, som forklarar hur du presenterar

spelet och forklarar reglerna for dina vanner.
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Forberedelser

Forst och framst, se till att ni har det som behovs
for att spela. Den kompletta listan finns 1 borjan
av boken. Se garna till att rensa bort allt annat
fran bordet, ocksa. Lat alla sitta ned och fraga om

de ar redo att borja.

Stimningsintro

Det forsta du gor nar du satter dig ned for att
spela ar att ldsa upp introtexten. Det dr den lilla
text du hittar allra forst 1 den hdr boken. Gor
detta innan du sager nagot annat. Sig bara ”Ar vi
redo att borja?” och nar alla nickar sitter du
igang en av jazzlatarna. Lat den ga 1 nagra
sekunder och borja sedan att ldsa upp introtexten
1 en monoton och whiskeyhes stimma. Syftet med
detta ar att kickstarta stamningen, skicka en
signal om att nu ar vardagslivet slut och vi ska
fokusera pa den har berittelsen. Dessutom visar
hela texten pa den typ av sprakbruk som ska
anvandas under spelet, sa du visar spelarna
exempel pa hur varlden ni spelar 1 kan beskrivas.
Pa sa satt synkroniserar du allas forvintningar

och ni som grupp kommer diarmed att ha lattare
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att strava mot samma mal och bygga en berattelse
som inte spretar sa mycket. Forvantningar ar ett
otroligt kraftfullt verktyg och du bor tanka pa att
du borjar att bygga forvantningar sa fort du ens
namner spelet for dina vanner. Nar du ar klar
med introtexten, lat musiken fortsatta 1
bakgrunden (som vanligt ska det bara spelas en
lat, och musiken tystnar nar den spelats klart)
medan du borjar forklara spelet. Jag brukar siaga
nagot 1 stil med detta:

”V1 ska spela ett spel som heter "Nerver av
stal”. Det ar ett spel som forsoker att emulera
klassiska noir-filmer sa som de sag ut 1 USA pa
40- och 50-talet.”

Har kan du forklara filmgenren lite om du ar
osaker pa om de andra spelarna har koll. Annars
kan du ga vidare direkt med att lagga fram

rollerna.

Dela ut roller

Ar ni tre spelare, ligg fram Nerver av stal,
Silvertunga och Gyllene dréommar. Ar ni fyra,
lagg till Stad av skuggor. Forklara lite kort vad de
olika rollerna gar ut pa och lat alla runt bordet

valja en varsin. Ge dem tid att ldsa igenom texten
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medan du lagger ut korten: tre spaderkort och ett
hjarterkort framfor Nerver av stal, tre kloverkort
och ett hjarterkort framfor Gyllene drommar, och
tre ruterkort framfor Stad av skuggor.

Be darefter samtliga spelare forklara sina
specialformagor for varandra. Det ar ett bra trick
for att se till att de forstar dem, och gor att det
inte bara ar du som pratar. I samband med
Silvertungas formaga behover du antagligen

forklara hur konflikter fungerar, sa gor det.

Sprakreglerna
Forklara nu hur ni ska turas om att satta och
klippa scener och hur musiken anvinds. Forklara
hur det finns regler f6r hur man far prata.
Anvand girna regelsammanfattningen 1 boken
eller det 16sa blad som finns att ladda ned fran
urverkspel.com. Reglerna dar ar presenterade 1
en ordning som ar hyfsat logisk nar det galler att

presentera dem.
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Bryt!
Nu kan du forklara hur man bryter scener. Dels 1
slutet av en scen, dels for kontinuitetsbrott, och
dels for eventuella “omtagningar” om man inte ar
nojd med sin presentation. Till sist, forklara att
man behover bryta om man upptacker brott mot
Hays-koden, och anviand detta som 6vergang till
att forklara hur denna fungerar. Har brukar jag
ocksa forsoka vara noga med att papeka att det
har ar teman vi vill ha med i berattelsen, men
som vi maste vara forsiktiga med for att komma
undan censorerna. Se till att de forstar att vi inte
forbjuder forhallanden mellan vita och svarta for
skojs skull, utan for att skildra censuren sa som

den sag ut pa den har tiden.

o]
Frigepappret
Forklara nu fragepappret och hur det ska
anvindas. Forklara bade hur man skriver fragor
och vilken typ av fragor som ska skrivas ned (de
uppenbara), samt nar fragor ska anses besvarade
(nar de har fatt et svar, vare sig det visar sig vara
sant eller ej). Forklara ocksda hur ni ska anvanda

pappret for att satta tempot 1 berattelsen.
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Borja spela
Har kan det vara vart att ta en paus om folk
behover ga pa toaletten eller liknande. Annars ar
det bara att borja. Tank pa att den som satter
forsta scenen hittar pa en hel del om Nerver av
stal, eftersom han dyker upp direkt 1
intromonologen. Om nagon annan spelar Nerver
av stal, sig ”Du far garna satta forsta scenen, om
du vill, eftersom den kommer att etablera en del
saker om din rollperson. Om du foredrar att jag
gor det, s ar det helt okej.” Aven om det dr du
som spelar Nerver av stal ar det inte fel att fraga
om nagon annan vill sitta forsta scenen, men
erbjuda dig att gora det sjalv om de andra ar

osakra pa hur det ska goras.
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Fragor och svar

Det har kapitlet behandlar diverse funderingar du

kanske har om spelet.

Kan Nerver av stal do?

Nja, kanske. Eftersom vi ser berittelsen fran
Nerver av stals perspektiv blir det ju lite svart att
ha ihjdl honom. Men det finns ett par satt att
komma runt det. Nerver av stal kan bli dodligt
sarad och sedan springa runt 1 vetskapen att han
kommer att d6. Hela filmen D.O.A. (1950) fungerar
pa det har sattet.

Det gar ocksa att ha ihjal honom 1
berittelsens slut. Hela beridttelsen kan vara en
“flashback” dar Nerver av stal gar igenom
handelserna som ledde till hans dod. Se bara till
att alla som begatt brott hinner fa sitt straft! Vid
den har typen av avslutning kan ni ga over till att

beritta 1 nutid 1 den sista scenen, om ni vill.
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Vad gor jag om nigon
pratar fel?

Om nagon borjar tala 1 nutid, eller glommer bort
att anvanda ”jag” om Nerver av stal och "Han/
hon” om sin egen rollperson, lat det forst vara.
Ofta kan spelaren komma pa sig sjalv, och det ar
inte hela varlden. Om det fortgar en lingre stund
kan du vilja géra en kort rattning, som att siga
?oick” ndr nagon sdger “gar”. Strikt taget ska du
bryta spelet for att gora detta, eftersom endast tal
som ar en del av berittelsen tillats under scenen,
men jag later dig sjalv avgora om det ar lampligt
eller ej. Om nagon har upprepade problem med
att halla koll pa detta (de flesta klarar det galant,
men vissa kan ha svart att bryta en vana fran
manga ar av rollspelande 1 presens), lat hen hallas
och fokusera pa berittelsen. Det dr inte hela
varlden, och inte vart att avbryta spelet igen och
igen.

Om nagon absolut vill halla sig till datid men
glommer av det da och da kan ni komma Gverens
om en liten signal, som att du knackar hen pa
handen, for att paminna om det, men gor bara

detta om personen absolut vill det.
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Vad gor jag om
berattelsen star stll?

Det har kan handa 1 vissa typer av berattelser: Ett
mysterium intriffar och Nerver av stal fragar ut
folk, men mots bara av mystik, nekanden och
vagran. Det kdnns som att berattelsen star och
trampar.

Det forsta som kan vara bra att veta ar att
det inte nodvandigtvis ar ett problem. Det ar bara
ett problem om du eller andra kanner att
berattelsen lider av det. Sa lange nya fragor stalls
och gamla besvaras sa gar berittelsen framat,
aven om en viss fraga envist vagrar bli strykt.
Men om du kédnner att det ar problematiskt sa
finns det ett par satt att ta hand om det.

Det forsta ar att anvanda tummen. Nar
Nerver av stal fragar ut nagon, ge honom en stor
tumme upp. Forhoppningsvis ar detta nog for att
fa personen att spilla sina bonor.

En annan metod ar att sjalv sitta en scen
som besvarar nagra fragor. Du kan gora detta
utan att lata nagon annan ha mgjligheten att
blockera dig genom att vigra svara. Antingen kan
fragan besvaras med nagot annat an dialog (som

att Nerver av stal hittar en ledtrad, far ett brev
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eller soker 1 sitt minne), eller sa kan en dialog
sammanfattas 1 scenens intromonolog. Du kan
satta en hel monologscen dar du sammanfattar en
konversation och vilken information som kom
fram 1 ljuset. Var bara forsiktig med att gora detta
med andras rollpersoner!

Till sist kan du naturligtvis tala om det
mellan scener. Sag ”Det kanns som att vi inte
kommer framéat. Ar det inte dags for vér hjilte att

hitta nagra svar?”.

Kan vi modifiera och
husregla spelet?

Tja, jag kan inte hindra er, men jag vill foresla att
forsta gangen ni spelar sa spelar ni helt enligt
regler och rekommendationer. Forhoppningsvis
har jag lyckats 6vertyga dig om att alla regler har
ett syfte och en tanke bakom sig, och med lite tur
har jag dven lyckats forklara vad den tanken ar.
Om du kdnner att du maste andra pa reglerna for
att spela spelet sa har jag antingen misslyckats,
eller sa kanske det har inte ar ratt spel for dig
Med det sagt sa ser jag garna att ni andrar,

modifierar och provar er fram nar ni val spelat
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spelet enligt reglerna en eller ett par ganger.
Rollspel dar en hobby med ménga kreativa hjarnor
och det finns en massa spannande saker man kan
gora genom att modifiera ett spel.

Det forsta och enklaste ar att andra pa
rollerna. Spela med en kvinnlig Nerver av stal, till
exempel. Spela med tva Gyllene drommar.
Beritta fran nagon annans perspektiv, variera
perspektivet (alla satter scener fran sin egen rolls
perspektiv), eller gor som 1 Double Indemnity
(1944) och lat en roll vara ”du” (filmens voiceover
ar ett inspelat meddelande riktat till en annan
person). Ni kan ocksa slanga Hays-koden och
spela neo-noir: Os pad med prostitution,
narkotikamissbruk och svordomar. Eller foralldel
den franska noir-vagen, dar filmskaparna inte
levde med den censur som amerikanarna
tvingades anpassa sig efter. Kolla in filmer som
Pépé le Moko (1937) eller Le Quai des brumes
(1938).

Har du ndgra fler tips?

Det kan vara en bra idé att inte lata Nerver av
stal ha hemligheter for publiken. Nar nagon sager

”Kom ihag vad som hande 1 Tijuana” sa kan det
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vara en bra idé att relativt snabbt etablera vad
som egentligen hande dar, sa att det inte finns ett
gap av forstaelse mellan huvudpersonen och
publiken. Det ar genom Nerver av stal som ni
upplever berattelsen, och det brukar fungera bast
om han upptacker mysteriet 1 samma takt som ni
sjalva. Men detta ar ingen hard regel, och det gar
utmarkt att spela pa andra satt.

Undvik ocksa att blockera varandra. Bygg
vidare pa varandras idéer och nar nagon slanger
in nagot som inte passar in med hur du tankte dig
att saker ligger till, omfamna detta och bygg
vidare pa det. En stor del av charmen med det
har spelet ar det gemensamma byggandet av
mysteriet.

Pa samma tema, forsok inte att lista ut hur
allt hanger ithop forran mot slutet. Nar du svarar
pa fragor fran fragepappret behover du bara
fundera pa just dessa fragor. Du behover inte, bor
inte, ha en komplett bild. Lat mysteriet skapas
efter hand och organiskt, sa blir upplevelsen bast
for alla inblandade.

Till sist, hall hart pa stimningen. Spelet star
och faller med den noir-atmosfar ni lyckas skapa,
sa se garna till att det ar lite dunkel belysning, att

bordet ar rensat fran distraktioner, att folk inte
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SMS:ar eller pillar p4 mobilen under spel, och att
reglerna om hur pratet sker hélls under scener.
Samtidigt, ha inte prestationsangest. Kor pa
vad som kanns naturligt och kann inte att du
maste hitta pa skitcoola idéer och prata som en
professionell forfattare. Anstrang dig garna for att
hitta fracka satt att beskriva scenerna, men lat
inte detta fa dig att tveka och stressa dig. Det
mesta av spraket 1 film noir ar ganska rattframt

med korta meningar och enkla ord. Slappna av
och ha kul!
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Falska
forhoppningar

Det hiar ar en kortfattad beskrivning av en
omgang Nerver av stal som jag spelade med
Gustat Sjostedt och Petter Nallo. Se det som ett
typexempel pa hur en spelomgang kan se ut.
Inget av berittelsen var planerat 1 forvag och inga
rollpersoner var skapade innan spelet borjade.
Ingen hade ens ett namn innan de dék upp 1 spel.
Nar alla val dykt upp var det dock jag som
spelade Lou Flick (Nerver av stal), Gustaf som
spelade Frances Farinelli (Silvertunga) och Petter

som spelade Jane Grant (Gyllene drommar).

=

Historien borjar pa Hotel Belvedere, ett en
gang elegant men numera nedganget och
smutsigt hotell. Lou méter Frances 1 baren. Hon
roker B&H-cigaretter och verkar nervos. Hon ar

elegant kladd och verkar ha pengar. Hon vill att
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han ska hitta hennes bror Jake Hall, som varit
forsvunnen 1 tva veckor. Lou fragar hur hon
horde talas om honom (han ar uppenbarligen
privatsnok), och Frances sager att Goldstein hade
tipsat henne. Lou later lite forvanad. Han sager
att han trodde att Goldstein inte var sa fortjust 1
honom. For sig sjalv tanker han att det kanske ar
just darfor han skickat Frances till honom, men
han ar charmad av henne och kan inte lata bli att
hjilpa henne.* Han tar fem dollar om dagen plus
omkostnader. Lou pumpar henne pa information
och reser sig upp for att ga. Pa vag ut stoter Lou
pa Jane. Hon ar en gammal flamma, men hon
jobbar for Goldstein. Han fragar henne vad hon
gor dar, men hon sager att hon bara rakar
befinna sig diar. Hon jobbar inte langre for
Goldstein, siger hon. Det gar inte sa bra for

Goldstein langre, nagot Lou ar glad att hora.

=

Lou sticker dérefter till Jakes ldgenhet, som
ar liten, skabbig och 1 en fattig del av staden, trots
att Jake borde ha pengar, om han ar bror till
Frances. Utanfor byggnaden star en bil, kanske
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med nagon 1, men det ar svart att se. Lagenheten
verkar ha blivit utrensad, antingen genomsokt
eller sa har agaren snabbt packat vad han kunde
och givit sig av 1 hast. Det ar blodspar 1 handfatet,
B&H-cigaretter 1 askfatet och en tandsticksask
fran Lazyview Motel pa golvet. Plotsligt hors steg
och roster. Nagon ropar in ”"Kom ut, Jake, vi vet
att du ar darinne!” Tva man dyker upp, en stor
och kraftig biff och en liten och smal vessla.
Vesslan presenterar sig som Johnny och de
snackar lite med Lou. De letar ocksa efter Jake.
Lou har en revolver dragen och efter viss tvekan

gar de med pa att lata honom traffa deras boss.

=

Lou f6ljer med Biffen och Johnny och traffar
deras boss, som visar sig vara Goldstein. Han har
ingen lust att svara pa fragor och forsoker fa Lou
att slappa fallet. Han namner att han inte langre
litar pa Lou efter vad som hande 1 Mexico for tio
ar sedan. Han sdger att han inte tipsat Frances
om Lou och att han inte borde lita pa henne.

Han ger Biffen och Vesslan 1 uppdrag att ta med

-77 -



Lou ut och lara honom en lixa, men inte doda

honom.

Lou vaknar pa sjukhuset och far besck av
Frances, som har med sig en ask choklad. Han
skéller ut henne for att ha ljugit f6r honom och
hon erkanner att det inte var Goldstein som tipsat
om honom, utan Jake, som umgicks med en hel
del daliga manniskor. Hon hade besokt Goldstein
eftersom det var nagon Jake talat med, men han
hade en egen agenda och Frances ville darfor
anlita Lou. Hon sdger att hon &ar riadd och
forsvarslos. Lou fragar henne lite forsynt om
hennes man, eftersom hon och hennes bror inte
har samma efternamn. Hon sager att hennes man
ar dod sedan lange. Han sdger att det var trakigt

att hora, vilket ar en 16gn.

=

Nar Lou kommit ut fran sjukhuset besoker
Jane honom pa hans kontor. Hon fragar hur

mycket Frances betalar honom. Fem dollar om
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dagen plus omkostnader. Lojalitet ar billigt
nufortiden. Hon sdger att hennes nye arbetsgivare
erbjuder hundra dollar om han sager till henne
innan han sager till Frances att han funnit Jake.
Hundra dollar borde kunna képa en hel del
lojalitet. Lou sager att det tyvarr ar en bristvara
och att han bara har sa det racker till en. Lou
namner Mexico igen. "Gjorde du med Jake vad
du gjorde mot mig 1 Mexico?” Jane sager att hon

och Jake inte hade en sadan relation.

=

Niasta dag laser Lou 1 tidningen att
Goldsteins kropp fiskats upp ur floden. Frances
besoker Lou och sager att hon ar radd. Hon tror
att det ar Jake som dodat Goldstein. Jake ar en
farlig man. Johnny pressar Frances mer och hon
erkdnner att Jake inte var hennes bror, utan
hennes alskare, men han var svartsjuk. Nu wvill
hon veta var han ar f6r hon ar radd att han ska
hitta henne forst. Lou ar skeptisk till den historien
och visar mycket irritation 6ver att Frances hela
tiden andrar sin historia. Hur kan han hjilpa

henne om hon inte berdttar sanningen?
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Lou besoker Lazyview Motel. Han visar
mannen bakom disken en bild pa Jake och
mannen nickar. Han beskriver Jane och mannen

flinar. Lou ger sig av igen.

=

Lou kallar in en tjanst hos konstapel Sanders.
Han sitter 1 polisens kallararkiv och gar igenom
Jakes papper. Jake var en falskmyntare. Han
kollar dven upp Frances och ser att det ar en falsk
identitet. Den riktiga Frances Farinelli borde vara

over sextio ar.

Lou konfronterar Frances efter att ha stamt
mote med henne pa Hotel Belvedere. Lou bluffar,
sager att Jake ar dod och att han har hittat
falskmyntarplatarna. Han anklagar henne for
mordet och hon bryter thop och erkanner. Det
var hon som dodade Jake, och det dr platarna

hon egentligen hoppats att Lou skulle fiska upp.

-80 -



De ar hennes, sager hon. Hon och Jake var
partner. Hon vill att Lou ska ge henne platarna,

men Lou gar bara ilsket darifran.

=

Lou traffar Jane pa en tequilabar. Han
dricker ordentligt och de pratar om vad som
hande 1 Mexico. Publiken far forst nu veta
bakgrunden: Lou arbetade som kurir at Goldstein
och Jane tog paketet och lamnade honom med ett
halvdussin mexikanska gangstrar. Jane sager att
Jake och hon inte hade en affar med varandra pa
motellet, utan var dar for en uppgorelse. Hon
kollade kvaliteten pa hans sedlar, som han wville
sdlja till henne sa att hennes arbetsgivare kunde

tvatta dem.

Lou ar full av tequila och gar och lagger sig,
men telefonen ringer. Det ar Johnny som har
kidnappat Frances och haller henne 1 ett magasin
1 hamnen. Lou aker dit och Johnny wvill ha

platarna i utbyte mot Frances. Vid fragan vad
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han kan gora med platarna sjalv nu nar Goldstein
ar dod sager Johnny att han fatt en ny
arbetsgivare. Det var Johnny som skjutit
Goldstein. Lou sager att han inte har platarna.
Johnny ger honom till gryningen att hitta dem,

och Lou ger sig av.

Na aker Lou for att konfrontera Jane. Hon
erkdnner att det ar hon som kopt upp Johnny
Hon har ingen arbetsgivare utan agerar 1 egen
sak; det ar hon som ar spindeln 1 natet. Hon sager
att Jake hade funderat pa att dra sig ur livet som
falskmyntare. Han ville inte vara med lidngre; det
var for farligt. Lou far en i1dé och ger sig av, med

Jane 1 sldptag.

De aker till postkontoret 1 narheten av Jakes
lagenhet. Dar latsas Lou vara Jake Hall och
hamtar ut paketet, adresserat till Jane men
otillrackligt frankerat. Jake ville dra sig ur och
postade platarna till Jane, som han tyckte mycket
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om. Han talade inte om for Frances vad han hade
gjort med dem och 1 vredesmod dédade Frances
honom 1 hans lagenhet och dumpade liket 1
floden. Jane ar markbart rord av att Jake tankt
skanka henne platarna. Lou och Jane aker
tillsammans till hamnmagasinet, efter att Lou har

“besokt toaletten”.

De kommer till magasinet och &ppnar
paketet och hittar platarna. Johnny sager att de
nu maste déda Lou och Frances, och Jane haller
vemodigt med. Lou sdger till Johnny att inte lita
pa Jane, men han svarar att han har koll pa
henne. Jane skjuter Johnny som dor med ett
forvanat ansiktsuttryck. Konstapel Sanders
anldnder, eftersom Lou ringt honom nar han var
’pa toaletten”. Jane blir arresterad och Frances
blir glad da hon tror att Lou har raddat henne,
men Lou sdager at Sanders att arrestera aven
henne, f6r mordet pa Jake. Han ger henne dock
en kyss och sdger att han kommer att vanta pa

henne.
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Filmlista

Har ar en lista pa ett dussin filmer som har
inspirerat spelet och som kanske kan inspirera dig,

ocksa.

The Maltese Falcon
(1941)

Den arketypiska noir-rullen, baserad pa romanen
av Dashiell Hammet. Cynisk privatsnok,
hemlighetsfull kvinna, girig och mystisk
gangsterboss och en komplicerad intrig full av
vandningar och 6verraskningar. Ska du bara se en
film som inspiration for att spela det har spelet, sa

ar det denna film du borde se.

Casablanca (1942)

Erans mest hyllade film och har under arens lopp
blivit legendarisk. Du har antagligen redan sett

den, och har du inte det borde du se den oavsett
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om du ska spela det har spelet eller ej. Den
cyniske Rick ar en utmarkt Nerver av stal och
kapten Renault, eller alternativt major Strasser, ar
en utsokt Gyllene drommar. Ilsa, daremot, passar
inte helt in 1 rollen som en klassisk Silvertunga.
Hon ar inte en femme fatale som lockar Rick in 1
fara — snarare tvartom. Hon ar en sorts omvand
Silvertunga. Rick borjar filmen med ett vant
hjarterkort, men vander tillbaka det nar han inser

Ilsas sanna kanslor for honom.

Murder, My Sweet
(1944)

Filmatisering av en Raymond Chandler-bok med
samma namn om privatdeckaren Phillip
Marlowe. Inte den basta filmen pa listan, men
foljer mallen ganska vil. Privatsnok far ett fall och
blir mer och mer personligt insyltad medan han
graver upp bakgrundshistorien. Boken ar battre

an filmen, 1 min asikt, sa las garna den istallet.
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Mildred Pierce (1945)

Den har filmen ar inte helt typisk, pa manga satt.
Den ar inte riktigt helt mysteriedriven, dven om
fragan om vem som dédade Monte Baragon, som
skjuts 1 forsta scenen, ligger och ruvar genom hela
filmen. Filmen ar dock sevard pa grund av dess
kvinnliga protagonist och dess manliga
Silvertunga-roll. Ingen riktig Gyllene drommar
finns 1 filmen, men man skulle kunna klassa

dottern Veda som en andra Silvertunga.

Gilda (1946)

Sevird for filmhistoriens basta Silvertunga. Gilda
kanske inte ar en typisk femme fatale, men Rita
Hayworths gestaltning av den frihetss6kande,
otamjda kvinnan fangar anda mycket av
Silvertungans innersta vasen. Nerver av stal och
Gyllene drommar finns ocksa tydligt
representerade 1 filmen. En av mina favoriter pa

den har listan.
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The Big Sleep (194:6)

Annu en filmatisering av en Marlowe-bok. Den
har ar klart battre an Murder, My Sweet, och en
av de absolut basta noir-filmer som gjorts. Den
har ett lite mer digert persongalleri an vad som
tenderar att bli fallet 1 det har spelet, men alla
element finns dar. Den ar ocksa ett skolexempel
pa hur filmmakare tvingades anpassa sig till
Hays-koden. I originalet ar det nakenhet,
pornografi och homosexualitet, medan filmen
tvingas antyda allt detta utan att visa det rakt ut.

Istallet ar det ”skandalésa bilder” och “partner”.

Dead Reckoning (1947)

Detta hade enkelt kunnat vara en omgang Nerver
av stal. Humphrey Bogart spelar kapten Murdoch
och Lizabeth Scott ar en véldigt bra Silvertunga.
Skurken Martinelli ar ocksa en klockren Gyllene
drommar. Murdoch graver 1 sin vapenbroders
mystiska forsvinnande och hittar ett ormbo av

logner och falskspel. Klart sevard.
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The Lady from Shanghai
(1947)

Orson Welles komiskt daliga irlandska dialekt
lyckas inte forstora denna 1 Ovrigt mycket
vélgjorda film. Den visar ocksa tydligt att noir
inte behoéver innebéra regniga gator. Har ar det
idel karibiska strander och segelbatar, men anda
noir sa det forslar. Den komplicerade intrigen slar
nastan knut pa sig sjalv och det ar inte helt latt att

hanga med i svingarna.

Out of the Past (1947)

Klockren film, helt enligt regelboken. En man
utan framtid, en kvinna med bagage och en rik
gangster med langa tentakler. Vackra manniskor,
rapp dialog, mord, logner och dubbelbluffar,
precis som vi vill ha det. Den innehaller extremt
fa scener utan huvudpersonen narvarande, och
hade latt kunnat vara en omgang Nerver av stal.
Silvertungan 1 filmen kan studeras for en
masterkurs 1 kappvanderi. Nar det ar flera
personer narvarande ar hon tyst och tar inte
stallning, men sd fort hon ar ensam med nagon

svar hon genast evig trohet. Filmen har ocksa ett

-89 -



valdigt tydligt 6gonblick niar Nerver av stal vander
pa sitt hjarterkort, och ett till nar Gyllene
drommar gor det. Helt enligt regelboken!

The Street with No
Name (1948)

Den har filmen kor tricket “baserad pa en sann
historia”. Den har ocksa en utgangen upphovsritt
och kan ses pa archive.org helt lagligt. Har ar
huvudpersonen en polis som infiltrerar en
gangsterorganisation. Trots kvinnan pa
filmaffischen saknar filmen mer eller mindre
Silvertunga, men dansen mellan Nerver av stal
och Gyllene drommar gor den klart sevard, och
polisen spelar en viktig roll, sa med en Stad av
skuggor-roll hade den kunnat spelas 1 det har
spelet.

D.O.A. / Dead on
Arrival (1950)

En man kliver in pa en polisstation for att anmala
ett mord — och det ar han sjalv som ar

mordoffret! Liksom ovanstidende har den en
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utgangen upphovsratt och kan ses lagligt och

gratis pa natet.

Touch of Evil (1958)

Orson Welles klassiska noir-masterverk anses ofta
den sista filmen i den klassiska noir-eran. En
bomb planteras i1 en bil 1 Mexico och exploderar
efter att bilen kort 6ver gransen till USA, vilket
ger upphov till snariga problem med jurisdiktion.
Orson Welles spelar poliskapten Hank Quinlan i1

en roll som fungerar som en manlig Silvertunga.
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Nerver av stal

Du kastas hals 6ver huvud in 1 ett mysterium och
du vill komma till botten. Pa resan traffar du
manniskor som kommer att vilja ha din hjélp. Du
forsoker att vara en nagorlunda hederlig
manniska och hjédlpa de som forgjanar det, men 1
en varld som den har, fylld till bristningsgransen
av logner och svek, ar det inte latt att veta vem,
om nagon, som fortjanar det, och du har
utvecklat en halsosam cynism for att kunna
overleva. I slutanden ar det viktigaste att ra om
sitt eget skinn, och forsoka komma ut ur soppan
helskinnad.

Andamal: Nyfikenhet, medkénsla, rattvisa,
lusta.

Medel: Rapp tunga, harda nadvar och en
cynisk varldsvana.

Kom ihag: Information ar livsviktigt. Ta
reda pa sanningen, avslgja inte mer an du maste
och latsas alltid som om du vet mer an du gor.

Specialférmaga: Du har tre spaderkort pa

bordet framfor dig. Du kan nar som helst vanda
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pa ett av dem och anvinda din berattarrost for att
introducera dina slutledningar 1 scenen. Till
exempel kan du se att nagon ljuger, notera att
nagon ar bevapnad eller dra en slutsats att vad
som ser ut som en olycka egentligen ar ett mord.
Dessa slutledningar ar alltid korrekta nar du
anvander spaderkorten, och du kan ocksa till viss
del kontrollera andras rollpersoners tankar och
handlingar under monologen nar du anvander

dem.
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Silvertunga

Du har ett morkt forflutet som du inte vill ska
komma upp till ytan, och du ar trott pa
manniskor som vill att du ska sitta snallt, folja
deras regler och anpassa dig efter deras vilja. Du
vet att varlden ar en hard plats och det finns inga
lyckliga slut. Du har inte pengar eller makt och
du kan inte vinna i ett knytnavsslagsmal, men du
vet att den tuffaste kampe latt faller offer for en
kula i ryggen. Darfor anvander du din charm for
att se till att oavsett vem som har éverhanden sa
vill de dig inget ont, och de som avslgjar din
tveeggade silvertunga maste forsvinna sa fort som
mojligt. Du ar inkapabel att lita pa en annan
manniska, men du ar fullt kapabel att foralska dig.

Andamal: Maktbegar, karlek, radsla,
hamndlystnad.

Medel: Charm, krokodiltarar, pistol.

Kom ihag: Det basta sittet att bli bra pa att
ljuga ar att 6va regelbundet.

Specialformaga: Nerver av stal och

Gyllene drommar har bada ett hjarterkort
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framfor sig. Sa lange det ligger med framsidan
uppat kan de inte lata bli att stodja dig. De maste
inte tro pa allt du sager, men de maste forsoka
skydda och hjdlpa dig. Nar som helst kan en
spelare vanda pa sitt hjarterkort och genomskada
dig. Om du ar 1 en scen med nagon med ett vant
hjarterkort kan du ge denne en tumme ned, trots

att du sjalv ar part 1 konflikten.
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Gyllene dréommar

Du ar spindeln 1 natet, dockmastaren som haller 1
tradarna. Du ar rik och maktig, men inte
tillrackligt. Aldrig tillrackligt. Det finns nagot du
vill ha, och du ar beredd att gora vad som helst
for att fa det. Men du ar en talmodig manniska
och har lart dig att vanta. Du har ocksa lart dig
att det ar farligt att smutsa ned sina egna hander,
och du foéredrar att lata dina underhuggare gora
det som kravs. Du ar ocksa sannolikt den som vet
mest om vad som pagar bakom kulisserna.

Andamal: Girighet, kontrollbehov,
svartsjuka.

Medel: Underhuggare, kontaktnit, mutor,
affarsuppgorelser

Kom ihag: Skrattar bast som skrattar sist.
Gor inget forhastat 1 affekt, utan bida din tid och
lagg ut dina fallor.

Specialformaga: Du har tre kloverkort
som representerar tre personer som arbetar eller
har arbetat for dig. Du kan anvanda ett av dem

for att introducera en underhuggare som da
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spelas av dig. Du kan aven spela ett {or att ta over
en existerande

roll som da visar sig ha jobbat for dig hela tiden.
Till sist kan

du spela kortet pa en av de andra spelarna. Detta
betyder att rollpersonen har arbetat for dig 1 det
forflutna, kanske till och med fram tlls nu. Du
kan daremot saklart inte styra andras roll

personers agerande.
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En stad av skuggor

Varlden 1 film noir kan vara bade idylliskt vacker
och skrammande ondskefull, men aven nar det till
synes rena och vackra visar sig sa kan alltd
skuggorna skymtas 1 bakgrunden. Den
godhjartade flickan ar hopplost naiv och menlés
och 1 den vackraste av karibiska solnedgangar
planeras ett mord. Din roll ar att gestalta denna
varld, fran bade dess basta och varsta sidor. Du
spelar alla roller forutom de tre huvudrollerna.
Det kan handla om poliser, bartendrar, godtrogna
makar, arbetskamrater eller andra personer som
interagerar med huvudrollerna 1 berattelsen.
Forsok att ateranvanda dessa roller och lat dem
dyka upp igen under berattelsens lopp. Gestalta
ocksa gasterna pa en fest, folkmassan pa gatan
och publiken 1 rattssalen. Anvand dig friskt av
berattarrosten nar dina roller inte ar i scenen, for
att introducera vandningar 1 berattelsen eller bara
beskriva hur neonskyltarna speglar sig 1 den

regnvata trottoaren.
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Specialférmaga: Som trost for att du inte
har en egen huvudroll att spela far du lite extra
makt att bestimma Over berattelsen och dess
riktning. Du har tre ruterkort framfor dig, med
framsidan upp. Du kan vanda pa ett av dessa for
att satta en ny scen, aven om det inte ar din tur.
Du kan till och med anvanda det for att avbryta

en pagaende scen och direkt satta en ny.
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