
Översikt 

Scenariots syfte 

Scenariots primära syfte är givetvis att roa spelarna, men är också tänkt att fungera som en 
fristående uppföljare till förra årets SydConbidrag från Bacchus Förlustelse Falang, Mexican 
Shootout. Det är på inget sätt alls nödvändigt att ha spelat eller spelledat föregångaren för att 

njuta av Colombian Necktie, då det i handlingen kommer finnas väldigt få, om ens någon 

anknytning till förra årets scenario. Det är istället i scenariots form och idé som likheter finns att 

hämta. Samtidigt kommer spelstilen skilja sig avsevärt på vissa punkter, inte minst ur 
spelledarperspektiv. Mer om likheter och olikheter under rubriken nedan. 

Syftet med scenariot är vidare att berätta en spännande gangsterhistoria med en twist som skänker 

spelarna en eller flera aha-upplevelser i slutscenerna, samt att skänka spelledaren ett tillfälle att ta 

ut svängarna när denne får gestalta en uppsjö färgstarka människor ur Londons undre värld, alla 

med en gemensam nämnare - en legendarisk Colombiansk gangsternemesis som ingen med 
säkerhet känner till något om, allra minst att han är död... 

Inspirationskällor och influenser 

Jag tänker i regel i väldigt filmiska banor då jag konstruerar narrativt berättande, inte minst då det 

gäller rollspelsscenarion. Colombian Necktie är inget undantag. Det är framför 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 pjäser till sitt 

förfogande. I övrigt är det framför allt Guy Ritchies båda filmer ”Lock, Stock and Two 

Smoking Barrels” och ”Snatch” som fått skänka mycket av sin berättarstil till dispositionen av 

scenariot. Den mest påtagliga likheten med dessa filmer är sannolikt spelledarens vida 

karaktärsgalleri som kommer att utgöra hela intrigen. Människorna i detta galleri är uteslutande 

involverade i den undre världen i södra London och arbetar nästan undantaget var och en av olika 

personliga anledningar för den colombianskfödde kriminelle legenden Soulman. 

Andra influenser utgörs av allsköns kiosklitteraturomslag samt i viss mån filmer som Poltergeist 

och Exorcisten. En stänk av stämningen i Fulcis ”the Beyond”kommer sannolikt också att 

kännas av när helvetet börjar bryta loss mot slutscenerna. Dramatiken speglar i viss mån också 

den uppbyggnad som finns i filmen ”Jacobs Ladder”, med sin saktmodigt eskalerande 

panikkänsla och helvetiska final (fast inte nödvändigtvis med det snälla slutet). 

Idé och form 

Scenariot snuddar vid Whitewolf”s Wraith the Oblivion ungefär på samma sätt som Mexican 

Shootout tangerade Vampire the Masquerade, med den skillnade att jag då gick ut för att lura 
spelarna att de spelade vampire och därför anonserade scenariot som ett alternativt Vampire 

scenario. I Colombian necktie är det viktigt att spelarna inte från början känner till att de spelar 

ett scenario som kretsar kring spökteman, och att de istället börjar ana oråd under spelets gång. 

Jag har medvetet valt att ignorera termer och specifika detaljer från spelet Wraith och istället 
koncentrerat mig på det faktumet att det finns ett dödsrike där vissa oroliga själar hamnar då 

deras jordiska kroppar dör och att detta rike i många avseenden är en spegelbild av de dödligas 

dito. Denna bantning av WOD har gjorts eftersom sådana typiska detaljer ändå kommer vara 

fullständigt irrelevanta under scenariots gång, och att det därför kan komma att dra



uppmärksamheten från det som faktiskt händer karaktärerna. 
Om Mexican Shootout var instängt i den mening att spelarkaraktärerna befann sig på en isolerad 
plats med endast ett par existerande SL-karaktärer och hade en internt problem att lösa, så kan 
man säga att Colombian Necktie är vidöppet i den mening att spelarkaraktärerna befinner Sig i 
det fria (närmare bestämt i södra London) med en uppsjö SL-karaktärer att uppsöka om de ska 
klara livhanken. Den här gången är problemet nämligen externt, men lika viktigt att lösa. I själva 
verket så utvecklas problemet i takt med att karaktärerna söker dess lösning, då det i själva verket 
är konstruerat för att vara olösligt. Karaktärernas riktiga problem är att lista ut vad som 
egentligen håller på att hända. På fler än ett sätt jagar huvudpersonerna spöken... 
Scenariots ram utgörs av det problem karaktärerna ställs inför, och det faktum att de tror att deras 
liv hänger på att de lyckas lösa problemet i fråga (vilket det på ett sätt också gör, mer om detta 
nedan). 

Bakgrund 
Under lång tid har namnet Soulman spridit kalla kårar hos Londons annars allra hårdaste och 
kallaste brottslingar. Vi pratar kontraktsmördare, langare och rånarligor som vid blotta 
förnimmelsen av denna legends namn sänker sin röst och ser sig omkring efter rörliga skuggor i 
omgivningen. Soulman har funnits i London under så lång tid någon nu levande männsika kan 
minnas och har ett finger med i det mesta som pågår på andra sidan lagen. Han har blivit en 
legend som på ett diskret men mycket effektivt sätt, direkt eller indirekt verkar hålla uppsikt över 
var och varenda någorlunda stor affär som görs. Inte minst i den livliga drogkommersen som 
allmänt känt är Soulmans ursprungliga gebit. Alla har sina minnen och historier om Soulman, 
men väljer oftast att hålla dessa för sig själv. Anledningarna till denna sekretess kring ens 
eventuella relation till Soulman är ofta lika hemliga som relationen i fråga, men bottnar för alla i 
en kobination av skuld, vördnad, hot och skräck. 

Ryktena kring honom är många och vitt skilda. Vad som trots allt med säkerhet kan sägas är att 
han är av Colombianskt ursprung och sägs vara svart som natten. Han tros ha mer än hundra 
mord på sitt samvete, nästan samtliga på kända brottslingar som kommit på kollissionskurs med 
egna intressen, varit ignoranta, eller helt enkelt på något annat sätt varit obekväma för Soulman. 
Den som vågar fråga vidare får ibland höra att denna siffra snarare överstiger tvåhundra, men då 
får man å andra sidan ibland också höra att han är en vålnad, har ögon i nacken eller kan se i 
totalt mörker. Legenden har lika många anleten som berättare. 
Vad ingen vet dock, är att han sedan en ganska lång tid är död och faktiskt en vålnad. Soulmans 
Jordiska öde var att kvävas av ett kycklingben, långt innan han själv ämnade lämna in. Han 
passerade därför raskt in bland skaran av tröstlösa spöken som lever inspärrade i dödsriket mellan 
den eviga vilan (för somliga den eviga plågan) och de snabbas värld. Hans band till de dödligas 
värld blev hans ej avslutade imperium som knarkbaron och anonym syndikatledare. 
Den nya tillvaron innebar dock vissa begränsningar. Soulmans inflytande över de dödliga var 
mycket begränsat och sträckte sig inte längre än till skrivna lappar och korta telefonsamtal samt 
en och annan vinpust och något enstaka vältande av kaffekoppar och dylikt. Hans organiserade 
tillvaro på jorden var dock väldigt sinnrikt konstruerat och intrikat, detta i kombination med det 
faktum att han ändå aldrig hade haft någon vidare personlig kontakt med sina hantlangare, så 
lyckades Soulman, med hjälp av de få medel han ändå hade att kommunicera med, att styra upp 
sitt imperium och låta vardagen på jorden ha sin gilla gång, utan att någon fick vetskap om hans 
död.



Ingen har till dags dato vågat trotsa Soulmans vilja, och varför skulle någon? Så länge en 
brottsling utför de små uppdrag och tjänster Soulman kräver så står lyckan vanligtvis bi samma 
brottsling i dennes personliga affärer. Många är de som räddats på olika sätt av den legendariske 
Colombianen. Minst lika många som fallit för hans vapen... 

Tiden har kommit då Soulman är redo för att ta sitt imperium ett steg till, nämligen över till 
dödsriket. Han har upptäckt att det finns ett stort politiskt och ekonomiskt spel även hos de döda - 
med mycket utrymme för kriminell verksamhet. För att få en rejäl bit av kakan behöver Soulman 
bara få krigare och undersåtar som kan strida och agera i hans tjänst - allra helst de han är van att 

arbeta med. Problemet är bara att dessa väldigt sällan kikar över. Någon enstaka har väl tittat 
förbi en kort stund efter att ha blivit skjuten i huvudet eller överdoserat, men ingen tillräckligt 
värdefull för att bry sig något vidare om. Soulman själv kan från där han befinner sig omöjligen 
lyckas dräpa alla han skulle vilja se i sina odöda led. Hans fysiska inflytande är helt enkelt 
alldeles för litet, men det finns en som, tillräckligt pressad, skulle kunna göra en stor del av 
jobbet; en annan colombiansk man med smeknamnet ”Charon”. Charon är en veritabel 

krigsmaskin och indrivare som arbetar mycket för Soulman på jorden. Många är de 

småbrottslingar som efter att ha skymtat Charon tror att denne är den mytomspunne Soulman, 

något som ytterligare späds på av att Charon själv är väldigt anonym och bara i yttersta nödfall 

kontaktar och visar sig för andra som han själv. Charon är visserligen hetlevrad, men ytterligare 
en ingrediens skulle krävas för att få denne att börja avrätta brottslingar, något i stil med ett hot 
om hans egen död. 

Scenariots inledning 

Charons plan är i all enkelhet att välja ut några små, men aktiva och pålitliga brottslingar i botten 

av sitt närmaste och ypperligaste stall av kriminella och sätta dessa på kollisionskurs med någon 

från toppen, ergo Charon. Soulman konstruerar i det avseendet en fiktiv leverans, som han helt 

enkelt kort och gort kallar för ”en leverans”, och skickar bud till den lilla ligan (ja just det, 

karaktärerna) att plocka upp leveransen på utsatt datum och plats och lämna den på en annan 

plats, till någon som inte nämns vid namn, exakt tre dygn efter det att leveransen anlänt till dem. 

Med hot om livet om inte dena ”viktiga” leverans genomförs skrider ligan till verket. Vad 
leveransen utgörs av står inte omnämnt. 

Charon i sin tur får beskedet att han ska möta ligan för att ta emot leveransen exakt tre dygn 

tidigare än det datum som ligan fått, m.a.o. samma datum och tid som ligan fått besked om att 

plocka upp leveransen. Charon ska sedan lämna över leveransen personligen till Soulman tre 

dygn senare, för en särskild belöning. Soulman försäkrar också Charon om att ”om han 

nödvändigtvis någon gång ska misslyckas med en leverans bör han försäkra sig om att det inte är 
just den här leveransen...”). 

Leveransen dyker givetvis inte upp på utsatt tid för någon av parterna, eftersom den inte ens 

existerar, något som hos samtliga inblandade, utom Soulman själv, resulterar i panik för sitt eget 
liv. Småbrottslingarna uppfattar situationen som att de har tre dygn på sig att finna den 

”försvunna” leveransen eller kallt räkna med att dö. Exakt så uppfattar också Charon situationen 

varför han ger sig iväg för att sprida skräck i den undre världen. Charon är redo att döda vem som 
helst för att själv överleva, och tänker inte spara på krutet. 

Småbrottslingarna börjar leta i sin ände och när de sedan möter mottagaren av leveransen



kommer förhoppningsvis (för Soulman) ett spår av döda kroppar ligga i deras väg. 

Scenariots fortsatta handling 

Efter ett par inledande scener fortskrider scenariot tämligen fritt. Man kan enkelt säga att 

scenariot består av ett antal scener som alla mer eller mindre utgörs av de kriminella kontakter 

spelarkaraktärerna har i södra London (spelarna kommer ha ca tre personliga kontakter var, 

m.a.o. femton totalt). I sin ivriga jakt på den försvunna leveransen läcker de givetvis den lilla 

information de fått (upplockningsplats, tid etc.) och skapar därför upphov till ett rykte som snart 

kultiveras och utvecklas av stadens brottslingar. Ryktena cirkulerar och växer i omfång allt efter 

djungeltrummans takt och snart når ryktena Charon som genast sätter efter karaktärerna genom 

att spåra deras förehavanden. Efter sig kommer den panikslagne och därtill mycket våldsamme 

Charon lämna ett antal kroppar (karaktärernas kontakter). 
Ryktet om leveransen kommer kort efter scenariots start att gå cirkeln fullt ut och nå tillbaks till 

spelarkaraktärerna, då i en mycket fylligare version än den de själva var med och startade. Med 

färska ledtrådar fortsätter spelarna jakten på vad de tror ska bli deras karaktärers räddning undan 
döden och bidrar därmed till den fortsatta utformningen av ”leveransens” öde. Ungefär samtidigt 

nås karaktärerna av information rörande dödsoffer bland de kriminella i södra London. I början 

mistager de det hela för en slump, men efter ett tag inser de att samtliga döda utgörs av 

människor de själva redan varit i kontakt med i jakten på leveransen. Efter ett tag blir det pinsamt 

uppenbart vad som händer de som de talat med om leveransen. Denna komplikation kommer 
möjligen få spelarna att i en moralisk konflikt med sig själva halta sökandet, men plockar 

förmodligen snart upp tråden igen då Charon kommer karaktärerna hack i häl och leveransen inte 

finns i syne. (kanske kläcks tanken: ”kanske är det så att Charon själv är Soulman...2?”). 

Möjligen/förhoppningsvis (för scenariots handling) råkar spelarna själva döda någon eller några 

i den vilda jakten på det förlorade godset. 
Efter ett tag börjar så omgivningen långsamt förändras. Till en början misstas egendomligheterna 

för slump och tillfälligheter, men så småningom börjar riktigt mystiska skaker hända. Vad som i 
själva verket är på gång är givetvis hemsökerier från dödens rike; de nyligen avlidna uppskattar 

inte sina öden. 
Med spöken och Charon i hälarna betar karaktärerna genom sina kontakter. Allt eftersom 

brottslingarna skärs ned i antal och kropp dras snaran åt ( SIC! Scenariots allegori! - att jämföras 

med dödläget i ”Mexican Shootout”), tills karaktärerna själva är kvar med Charon. 

Slutscenen 
Karaktärerna konfronterar slutligen Charon, som självklart vill ha leveransen som han ska 

leverera till Soulman. Beroende på ryktets utseende vid givna tillfälle kommer en mer eller 

mindre bisarr ordutväxling ske innan strid utbryter. Vinner Charon fighten hänger han 

spelarkaraktärerna med snaror runt halsen, en efter en, döda som levande. Efter en obestämbar tid 

vaknar de upp med brutna nackar i dödsriket, där de ”skördas” av forna vänner och ovänner som 

förgåtts de sista dagarna. Därpå förs de till Soulman som förkunnar deras öde som eviga slavar 

och springpojkar i det nybildade syndikatet i Londons Necropolis. 

Om spelarna däremot vinner striden mot Charon kommer denne att stryka med och tas upp i 

Soulmans ränker, medan spelarna lämnas förbryllade kvar i de snabbas värld utan en aning om 

vart leveransen kan ha tagit vägen och vad som egentligen hänt. Resten av sina liv lever de 

hemsökta av Londons mest ökända brottslingar.



Spelledarens roll under scenariots gång 
Spelledarens roll ligger i att spela de karaktärer som spelarna kontaktar samt att genom dessa 
kultivera ryktet om den mystiska leveransen. Ryktet designas så att säga efter just de för varje 
separat spelomgångs unika samtal som uppstår mellan karaktärer och spelledarkaraktärer. 
Man måste som spelledare vara nog vag för att spelarna själva ska dra sina slutsatser (och därmed 
lura sig själva), men samtidigt tillräckligt förnuftig för att ryktena ska hänga ihop så att spelarna 
verkligen tror att de är nåt på spåret. Här är likheten med föregångaren Mexican Shootout, i det 
att hela scenariot går ut på att spelarna ska vilseleda sig själva och skapa sitt eget problem, utan 
att de själva förstår det. Spelledaren måste givetvis också utveckla de spökerier som långsamt 
sänker sig över karaktärerna i bästa ”Jacobs Ladder” och ”Poltergeist” anda. Längre fram i häftet 
finns tips om hur just dessa två element kan utvecklas och hur man smidigt bygger upp stämning 
i scenariot. Vidare finns också tips om Charons förehavanden i scenariot. 
Det kan verka komplicerat att spelleda ett så pass handlingsfritt scenario, men i själva verket är 
det ganska lätt, eftersom allt man behöver göra är att reagera på spelarnas ageranden. Det går 
med andra ord inte att göra fel. Intrigen blir den man som spelargrupp - spelledaren inkluderad - 
tillsammans skapar. 

Speltester har visat att spelarna efter de första inledande scenerna själva tar hand om handlingen. 

Förbered dig på många underhållande och varierade dialoger och underliga slutsatser. 

Spelledarkorten/birollerna 

Varje biroll i scenariot, Charon och Soulman undantaget, finns representerad på varsitt kort. 

Korten består av två sidor. Framsidan har en illutration som visar personens utseende samt en 

kort inledningstext som är avsedd att läsas upp precis när spelarna möter karaktären i fråga. På 

baksidan finns spelledarens information om och beskrivning av karaktären i fråga, samt någon 

tanke om hur denne kan komma att knyta an till scenariot. Som spelledare uppmuntras du att 

själv lägga till eller ändra så mycket du vill i dessa spelledarkaraktärer så att scenariot förflyter 
sm du önskar. | 

Själva korten bör placeras med framsidan uppåt på ett bord, för allas beskådning. Det är dock 

roligast om inledningstexterna inte läses av spellarna innan de träffar personerna, så att 

presentationen blir så överraskande och bestående som möjligt. Samtliga spelarkaraktärer känner 
till de andra så pass mycket som står angivet på framsidan av korten. Spelarna har dessutom 

ytterligare information om tre spelledarpersoner vardera på sina respektive karaktärsblad. Det är 

genom dessa ”kontakter” som spelarna ska finna anledning att besöka de olika brottslingarna. 

Musiken 

Till scenariot hör ett soundtrack. Varje individuell låt är tänkt att ackompanjera en viss 

scen/spelledarkaraktär, enligt anvisningar i scenariot och på spelledarkorten. I samband med 

låtförteckningen finns också förslag på i vilka andra situationer vissa låtar lämpar sig extra väl att 
spela, t.ex: ”slagsmål”, ”diskussioner”, ”spökerier”, o.s.v. 

Att använda sig av bakgrundsmusik är givetvis helt frivilligt, men onekligen underhållande. Allt i 
scenariot används efter tycke och smak! 

Spelmoment 

Leveransen/Ryktet



Nyckeln till att framgångsrikt utveckla ryktet rörande leveransen som försvunnit någonstans i 

Peckham är att vara lyhörd. Ryktet bör ha sitt ursprung i spelarnas första möten med biroller. Vad 

de säger och hur de agerar i de första scenerna bör färga ryktet genom hela scenariot. Om 

spelarna t.ex. iett tidigt skede antyder för någon att de tror att leveransen rörde droger så bör 

ryktet om leveransen också delvis kretsa kring droghandel. Kanske räcker det att någon nämner 
ett ord för att ett rykte ska starta. Nämner spelarna exempelvis Soulman så kickstartas 

ryktesspridningen och leveransen stiger automatiskt i värde hos de girigaste och mest 
framgångsrika brottslingarna. 

Ta gärna anteckningar under spelets gång så att du vet t vilka pusselbitar som är tillgängliga. När 

du sen ska vidareutveckla ryktet i bakgrunden av karaktärernas omedelbara närhet så kan det vara 

bra att ha en gammal lek färskt i huvudet. Jag tänker på leken där man sitter i en ring och någon 

börjar viska något i örat på personen näst i ringen. Sedan för deltagarna i tur och ordning över 
meddelandet till näste man på tur tills meddelandet åter är tillbaks hos upphovsmannen, oftast i 

helt förvanskad form. Varje generation av ryktena kommer sannolikt att innebära en utspädning 

eller kryddning av innehållet. Tänk bara på rykten i din egen närhet och hur långt från 

verkligheten dessa oftast befinner sig, bara efter att några "goda vänner" passerat ryktet mellan 

Sig. 

Viktigt för spelarnas behållning av scenariot är att man som spelledare inte aktivt motarbetar 

spelarnas slutsatser och ideér utan snarare späder på dem med hjälp av ryktena. Glöm inte att det 

i första hand är spelarna shjälva som influerar ryktet och att de ord som cirkulerar alla bär på frön 

från karaktärernas egna förehavanden och utsagor. Lite av den bärande tanken i Colombian 

Necktie, i likhet med föregångaren Mexican Shootout, är ju just att spelarna ska lura sig själva, 

inte att spelledaren ska lura spelarna. Spelledaren är scenariots fluffgirl med uppdrag att 

balansera och vägleda spelarna till en trevlig upplevelse. 

I värsta fall 

Om spelarna efter ett tag verkar omåttligt uttråkade av att ränna runt och prata med folk, eller 

kanske rent av misstänker att scenariot bygger på en tom intrig och uppenbart visar att det inte är 

deras kopp te så kan det vara idé att slakta scenariot och stycka om det så att en verklig intrig 

uppstår. Leveransen kan då göras verklig, Soulman kan väckas till liv - kanske är han och Charon 

samma person. Ta en timeout/fikapaus och skissa snabbt upp en alternativ intrig. Använd dig av 
spelledarens digra karaktärsutbud och händelserna så långt i scenariot. 

Detta bör dock vara en sista utväg, att användas ifall spelarna helt tappat sugen. Det viktigaste är 

att spelarna får uppleva en rolig session, inte att scenariot spelas som det avses. 

Charon 

Charons person bör vara helt i det dolda tills spelarnas alternativ är avklarade eller Charon 

kommit dem helt på spåret. Undantaget i det här fallet är om spelarna uttryckligen ger sig på jakt 

efter Charon och på något smart sätt letar upp honom. Kom ihåg att Charon är ett Proffs, och som 

sådant inte tänker falla i några hastigt påkomna fällor. Han må vara panikslagen och arg, men han 

är inte oförsiktig. Rykten om Charon som måhända når spelarkaraktärerna kan ju däremot uppstå, 

fast kanske helst när scenariot glider mot sin tredje dag. Genom att ge bödeln ett ansikte minskar 
man nämligen drastiskt hans skrämseleffekt. 

Charons instruktioner gavs honom via ett telefonsamtal, av en okänd röst. Rösten sade till honom 

att hämta en leverans på bestämd plats och vid angiven tid, tre dagar från den dagens datum och


