Oversikt

Scenariots syfte

Scenariots priméra syfte dr givetvis att roa spelarna, men #r ocksa tinkt att fungera som en
fristéende uppfoljare till forra arets SydConbidrag frén Bacchus Forlustelse Falang, Mexican
Shootout. Det @r pd inget sitt alls nodvindigt att ha spelat eller spelledat foregangaren for att
njuta av Colombian Necktie, dd det i handlingen kommer finnas vildigt fi, om ens nagon
anknytning till forra drets scenario. Det r istillet i scenariots form och idé som likheter finns att
hiamta. Samtidigt kommer spelstilen skilja sig avsevirt pa vissa punkter, inte minst ur
spelledarperspektiv. Mer om likheter och olikheter under rubriken nedan.

Syftet med scenariot ér vidare att beritta en spannande gangsterhistoria med en twist som skinker
spelarna en eller flera aha-upplevelser i slutscenerna, samt att skinka spelledaren ett tillfille att ta
ut svingarna ndr denne far gestalta en uppsjo fargstarka manniskor ur Londons undre virld, alla
med en gemensam ndmnare - en legendarisk Colombiansk gangsternemesis som ingen med
sakerhet kdnner till nagot om, allra minst att han ér dod...

Inspirationskillor och influenser

Jag tinker 1 regel 1 vildigt filmiska banor da jag konstruerar narrativt berittande, inte minst da det
giller rollspelsscenarion. Colombian Necktie dr inget undantag. Det édr framfor allt moderna
gangsterthrillers som influerat under planeringen av scenariot. I likhet med Mexican Shootout har
Colombian Necktie mycket att skylla ”the Usual Suspects” av Bryan Singer, i det att historien
kretsar kring en nemesis som noggrant planerar sina drag, med lyckligt ovetande pjiser till sitt
forfogande. 1 Ovrigt dr det framfor allt Guy Ritchies bada filmer ”Lock, Stock and Two
Smoking Barrels” och “Snatch” som fatt skinka mycket av sin berittarstil till dispositionen av
scenariot. Den mest patagliga likheten med dessa filmer &r sannolikt spelledarens vida
karaktidrsgalleri som kommer att utgora hela intrigen. Ménniskorna i detta galleri #r uteslutande
involverade 1 den undre virlden i sodra London och arbetar nistan undantaget var och en av olika
personliga anledningar for den colombianskfodde kriminelle legenden Soulman.

Andra influenser utgors av allskons kiosklitteraturomslag samt i viss man filmer som Poltergeist
och Exorcisten. En stink av stimningen i Fulcis “the Beyond”kommer sannolikt ocksd att
kdnnas av nir helvetet borjar bryta loss mot slutscenerna. Dramatiken speglar i viss méan ocksa
den uppbyggnad som finns i filmen “Jacobs Ladder”, med sin saktmodigt eskalerande
panikkénsla och helvetiska final (fast inte nodvindigtvis med det snélla slutet).

Idé och form

Scenariot snuddar vid Whitewolf’s Wraith the Oblivion ungefir pd samma sitt som Mexican
Shootout tangerade Vampire the Masquerade, med den skillnade att jag da gick ut for att lura
spelarna att de spelade vampire och ddrfor anonserade scenariot som ett alternativt Vampire
scenario. I Colombian necktie &r det viktigt att spelarna inte fran borjan kénner till att de spelar
ett scenario som kretsar kring spokteman, och att de istéllet borjar ana orad under spelets géng.
Jag har medvetet valt att ignorera termer och specifika detaljer fran spelet Wraith och istillet
koncentrerat mig pa det faktumet att det finns ett dodsrike dér vissa oroliga sjdlar hamnar dé
deras jordiska kroppar dor och att detta rike i manga avseenden ér en spegelbild av de dodligas
dito. Denna bantning av WOD har gjorts eftersom sadana typiska detaljer dnda kommer vara
fullstindigt irrelevanta under scenariots gang, och att det darféor kan komma att dra



uppmaérksamheten fran det som faktiskt hinder karaktirerna.

Om Mexican Shootout var insténgt i den mening att spelarkaraktirerna befann sig pa en isolerad
plats med endast ett par existerande SL-karaktirer och hade en internt problem att 16sa, sa kan
man sdga att Colombian Necktie dr vidoppet i den mening att spelarkaraktirerna befinner sig i
det fria (ndrmare bestimt i sodra London) med en uppsjo SL-karaktirer att uppsoka om de ska
klara livhanken. Den hir gangen ir problemet niimligen externt, men lika viktigt att 16sa. I sjéilva
verket sd utvecklas problemet i takt med att karaktirerna soker dess l6sning, da det i sjilva verket
r konstruerat for att vara olosligt. Karaktirernas riktiga problem #r att lista ut vad som
egentligen héller pd att hiinda. Pa fler in ett sitt jagar huvudpersonerna spoken...

Scenariots ram utgors av det problem karaktirerna stills infor, och det faktum att de tror att deras
liv hdnger pd att de lyckas 16sa problemet i friga (vilket det pa ett sitt ocksd gor, mer om detta
nedan).

Bakgrund

Under lang tid har namnet Soulman spridit kalla kirar hos Londons annars allra hardaste och
kallaste brottslingar. Vi pratar kontraktsmérdare, langare och ranarligor som vid blotta
fornimmelsen av denna legends namn sinker sin rost och ser sig omkring efter rorliga skuggor i
omgivningen. Soulman har funnits i London under si lang tid nigon nu levande minnsika kan
minnas och har ett finger med i det mesta som pagdr pd andra sidan lagen. Han har blivit en
legend som pa ett diskret men mycket effektivt sitt, direkt eller indirekt verkar hélla uppsikt dver
var och varenda ndgorlunda stor affir som gérs. Inte minst i den livliga drogkommersen som
allmént ként dr Soulmans ursprungliga gebit. Alla har sina minnen och historier om Soulman,
men viljer oftast att hélla dessa for sig sjilv. Anledningarna till denna sekretess kring ens
eventuella relation till Soulman &r ofta lika hemliga som relationen i friga, men bottnar for alla i
en kobination av skuld, vordnad, hot och skrick.

Ryktena kring honom &r minga och vitt skilda. Vad som trots allt med siikerhet kan siigas ir att
han dr av Colombianskt ursprung och sigs vara svart som natten. Han tros ha mer in hundra
mord pd sitt samvete, nistan samtliga pd kinda brottslingar som kommit pa kollissionskurs med
egna intressen, varit ignoranta, eller helt enkelt pd négot annat sitt varit obekvima fér Soulman.
Den som végar friga vidare far ibland hora att denna siffra snarare 6verstiger tvihundra, men dé
fdr man & andra sidan ibland ocksé hora att han #r en véalnad, har O0gon i nacken eller kan se i
totalt morker. Legenden har lika manga anleten som beriittare.

Vad ingen vet dock, dr att han sedan en ganska léng tid 4r dod och faktiskt en vélnad. Soulmans
jordiska 6de var att kvivas av ett kycklingben, ldngt innan han sjilv imnade limna in. Han
passerade dérfor raskt in bland skaran av trostlosa spoken som lever inspirrade i dodsriket mellan
den eviga vilan (for somliga den eviga plagan) och de snabbas virld. Hans band till de dodligas
virld blev hans €j avslutade imperium som knarkbaron och anonym syndikatledare.

Den nya tillvaron innebar dock vissa begrinsningar. Soulmans inflytande over de dodliga var
mycket begrinsat och strickte sig inte lingre én till skrivna lappar och korta telefonsamtal samt
en och annan vinpust och nagot enstaka viltande av kaffekoppar och dylikt. Hans organiserade
tillvaro pd jorden var dock vildigt sinnrikt konstruerat och intrikat, detta i kombination med det
faktum att han @ndé aldrig hade haft nigon vidare personlig kontakt med sina hantlangare, s&
lyckades Soulman, med hjélp av de fi medel han 4ndd hade att kommunicera med, att styra upp
sitt imperium och lata vardagen pé jorden ha sin gilla géng, utan att nigon fick vetskap om hans
dod.



Ingen har till dags dato vigat trotsa Soulmans vilja, och varfor skulle nagon? Sa linge en
brottsling utfor de sma uppdrag och tjanster Soulman kriver sé star lyckan vanligtvis bi samma
brottsling i dennes personliga affirer. Manga dr de som riiddats pé olika sitt av den legendariske
Colombianen. Minst lika manga som fallit for hans vapen...

Tiden har kommit dd Soulman &r redo for att ta sitt imperium ett steg till, nimligen 6ver till
dodsriket. Han har upptickt att det finns ett stort politiskt och ekonomiskt spel dven hos de doda -
med mycket utrymme for kriminell verksamhet. For att fa en rejil bit av kakan behdver Soulman
bara fa krigare och undersatar som kan strida och agera i hans tjiinst - allra helst de han #r van att
arbeta med. Problemet &r bara att dessa vildigt sillan kikar 6ver. Nagon enstaka har vil tittat
forbi en kort stund efter att ha blivit skjuten i huvudet eller 6verdoserat, men ingen tillrickligt
virdefull for att bry sig ndgot vidare om. Soulman sjilv kan fran dédr han befinner sig oméjligen
lyckas dripa alla han skulle vilja se i sina oddda led. Hans fysiska inflytande #r helt enkelt
alldeles for litet, men det finns en som, tillrickligt pressad, skulle kunna gora en stor del av
jobbet; en annan colombiansk man med smeknamnet “Charon”. Charon ir en veritabel
krigsmaskin och indrivare som arbetar mycket fér Soulman pd jorden. Ménga ir de
smabrottslingar som efter att ha skymtat Charon tror att denne #r den mytomspunne Soulman,
ndgot som ytterligare spdds pa av att Charon sjilv &r vildigt anonym och bara i yttersta nodfall
kontaktar och visar sig for andra som han sjdlv. Charon dr visserligen hetlevrad, men ytterligare
en ingrediens skulle krivas for att fa denne att borja avritta brottslingar, nagot i stil med ett hot
om hans egen dod.

Scenariots inledning

Charons plan ir i all enkelhet att vilja ut ndgra sma, men aktiva och pélitliga brottslingar i botten
av sitt ndrmaste och ypperligaste stall av kriminella och sitta dessa pa kollisionskurs med nagon
frdn toppen, ergo Charon. Soulman konstruerar i det avseendet en fiktiv leverans, som han helt
enkelt kort och gort kallar for “en leverans”, och skickar bud till den lilla ligan (ja just det,
karaktérerna) att plocka upp leveransen pa utsatt datum och plats och limna den pé en annan
plats, till ndgon som inte ndmns vid namn, exakt tre dygn efter det att leveransen anliint till dem.
Med hot om livet om inte dena “viktiga” leverans genomférs skrider ligan till verket. Vad
leveransen utgors av stdr inte omnamnt.

Charon i sin tur fir beskedet att han ska méta ligan for att ta emot leveransen exakt tre dygn
tidigare dn det datum som ligan fatt, m.a.o. samma datum och tid som ligan ftt besked om att
plocka upp leveransen. Charon ska sedan limna &ver leveransen personligen till Soulman tre
dygn senare, for en sirskild beloning. Soulman forsikrar ocksa Charon om att “om han
nddvindigtvis ndgon ging ska misslyckas med en leverans bor han forsiikra sig om att det inte #r
just den hér leveransen...”).

Leveransen dyker givetvis inte upp pa utsatt tid for nagon av parterna, eftersom den inte ens
existerar, ndgot som hos samtliga inblandade, utom Soulman sjilv, resulterar i panik for sitt eget
liv. Smadbrottslingarna uppfattar situationen som att de har tre dygn pd sig att finna den
“forsvunna” leveransen eller kallt rikna med att d6. Exakt sa uppfattar ocksd Charon situationen
varfor han ger sig ivig for att sprida skrick i den undre virlden. Charon ér redo att doda vem som
helst for att sjdlv dverleva, och tinker inte spara pa krutet.

Smaébrottslingarna borjar leta i sin dnde och nir de sedan moter mottagaren av leveransen



kommer férhoppningsvis (for Soulman) ett spar av doda kroppar ligga i deras vig.

Scenariots fortsatta handling

Efter ett par inledande scener fortskrider scenariot tamligen fritt. Man kan enkelt siga att
scenariot bestdr av ett antal scener som alla mer eller mindre utgors av de kriminella kontakter
spelarkaraktdrerna har i sodra London (spelarna kommer ha ca tre personliga kontakter var,
m.a.o. femton totalt). I sin ivriga jakt pa den forsvunna leveransen licker de givetvis den lilla
information de fatt (upplockningsplats, tid etc.) och skapar déarfor upphov till ett rykte som snart
kultiveras och utvecklas av stadens brottslingar. Ryktena cirkulerar och vixer i omfang allt efter
djungeltrummans takt och snart nar ryktena Charon som genast sitter efter karaktirerna genom
att spara deras forehavanden. Efter sig kommer den panikslagne och dartill mycket valdsamme
Charon lamna ett antal kroppar (karaktirernas kontakter).

Ryktet om leveransen kommer kort efter scenariots start att ga cirkeln fullt ut och na tillbaks till
spelarkaraktdrerna, da i en mycket fylligare version @n den de sjidlva var med och startade. Med
farska ledtradar fortsitter spelarna jakten pa vad de tror ska bli deras karaktérers riddning undan
ddden och bidrar ddrmed till den fortsatta utformningen av “leveransens” 6de. Ungefir samtidigt
nas karaktdrerna av information rérande dodsoffer bland de kriminella i sédra London. I borjan
mistager de det hela for en slump, men efter ett tag inser de att samtliga doda utgdrs av
manniskor de sjdlva redan varit i kontakt med i jakten pa leveransen. Efter ett tag blir det pinsamt
uppenbart vad som hinder de som de talat med om leveransen. Denna komplikation kommer
mojligen fa spelarna att 1 en moralisk konflikt med sig sjdlva halta sokandet, men plockar
formodligen snart upp traden igen da Charon kommer karaktédrerna hack i hil och leveransen inte
finns i syne. (kanske kldcks tanken: “kanske &r det sd att Charon sjdlv dr Soulman...?”).
Mojligen/forhoppningsvis (for scenariots handling) rakar spelarna sjidlva doda nagon eller nagra
i den vilda jakten pa det forlorade godset.

Efter ett tag borjar sd omgivningen langsamt fordndras. Till en borjan misstas egendomligheterna
for slump och tillfilligheter, men si smaningom barjar riktigt mystiska skaker hinda. Vad som i
sjalva verket dr pa gang dr givetvis hemsokerier fran dodens rike; de nyligen avlidna uppskattar
inte sina dden.

Med spoken och Charon i hilarna betar karaktdrerna genom sina kontakter. Allt eftersom
brottslingarna skirs ned i antal och kropp dras snaran at ( SIC! Scenariots allegori! - att jimforas
med dodldget 1 "Mexican Shootout™), tills karaktdrerna sjdlva dr kvar med Charon.

Slutscenen

Karaktidrerna konfronterar slutligen Charon, som sjdlvklart vill ha leveransen som han ska
leverera till Soulman. Beroende pa ryktets utseende vid givna tillfille kommer en mer eller
mindre bisarr ordutvixling ske innan strid utbryter. Vinner Charon fighten hidnger han
spelarkaraktidrerna med snaror runt halsen, en efter en, doda som levande. Efter en obestdmbar tid
vaknar de upp med brutna nackar i dodsriket, didr de ”skordas™ av forna vinner och ovédnner som
forgatts de sista dagarna. Dirpé fors de till Soulman som forkunnar deras 6de som eviga slavar
och springpojkar i det nybildade syndikatet i Londons Necropolis.

Om spelarna ddremot vinner striden mot Charon kommer denne att stryka med och tas upp 1
Soulmans rinker, medan spelarna lamnas forbryllade kvar i de snabbas virld utan en aning om
vart leveransen kan ha tagit vigen och vad som egentligen hint. Resten av sina liv lever de
hemsokta av Londons mest dkédnda brottslingar.



Spelledarens roll under scenariots gang

Spelledarens roll ligger i att spela de karaktirer som spelarna kontaktar samt att genom dessa
kultivera ryktet om den mystiska leveransen. Ryktet designas sd att siga efter just de for varje
separat spelomgéngs unika samtal som uppstar mellan karaktirer och spelledarkaraktirer.

Man maste som spelledare vara nog vag for att spelarna sjilva ska dra sina slutsatser (och dirmed
lura sig sjélva), men samtidigt tillrickligt fornuftig for att ryktena ska hiinga ihop sé att spelarna
verkligen tror att de édr ndt pd sparet. Hir ér likheten med foregingaren Mexican Shootout, i det
att hela scenariot gér ut pa att spelarna ska vilseleda sig sjilva och skapa sitt eget problem, utan
att de sjdlva forstar det. Spelledaren méste givetvis ocksé utveckla de spokerier som langsamt
sdnker sig dver karaktérerna i bésta ”Jacobs Ladder” och “Poltergeist” anda. Lingre fram i hiftet
finns tips om hur just dessa tvd element kan utvecklas och hur man smidigt bygger upp stimning
i scenariot. Vidare finns ocksa tips om Charons férehavanden i scenariot.

Det kan verka komplicerat att spelleda ett si pass handlingsfritt scenario, men i sjilva verket &r
det ganska ldtt, eftersom allt man behdver gora dr att reagera pa spelarnas ageranden. Det gir
med andra ord inte att gora fel. Intrigen blir den man som spelargrupp - spelledaren inkluderad -
tillsammans skapar.

Speltester har visat att spelarna efter de forsta inledande scenerna sjélva tar hand om handlingen.
Forbered dig pd madnga underhallande och varierade dialoger och underliga slutsatser.

Spelledarkorten/birollerna

Varje biroll i scenariot, Charon och Soulman undantaget, finns representerad pa varsitt kort.
Korten bestar av tva sidor. Framsidan har en illutration som visar personens utseende samt en
kort inledningstext som &r avsedd att ldsas upp precis nir spelarna moter karaktiren i fraga. P
baksidan finns spelledarens information om och beskrivning av karaktiren i friga, samt nigon
tanke om hur denne kan komma att knyta an till scenariot. Som spelledare uppmuntras du att
sjilv ldgga till eller dndra s mycket du vill i dessa spelledarkaraktirer sa att scenariot forflyter
sm du Onskar. '

Sjédlva korten bor placeras med framsidan uppat pa ett bord, for allas beskédning. Det dr dock
roligast om inledningstexterna inte ldses av spellarna innan de triffar personerna, s att
presentationen blir sd overraskande och bestaende som méjligt. Samtliga spelarkaraktirer kinner
till de andra sd pass mycket som stir angivet pd framsidan av korten. Spelarna har dessutom
ytterligare information om tre spelledarpersoner vardera pa sina respektive karaktirsblad. Det ir
genom dessa “kontakter” som spelarna ska finna anledning att besoka de olika brottslingarna.

Musiken

Till scenariot hor ett soundtrack. Varje individuell 1at dr tinkt att ackompanjera en viss
scen/spelledarkaraktér, enligt anvisningar i scenariot och pa spelledarkorten. I samband med
latforteckningen finns ocksa forslag pa i vilka andra situationer vissa litar limpar sig extra vil att
spela, t.ex: “slagsmal”, "diskussioner”, ”spokerier”, o0.s.v.

Att anviinda sig av bakgrundsmusik dr givetvis helt frivilligt, men onekligen underhéllande. Allt i

scenariot anvinds efter tycke och smak!

Spelmoment

Leveransen/Ryktet






