De Misstänksamma

Ett scenariot till
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I samarbete med

ASF Home Entertainment

Alla karaktärer i detta scenario är helt fiktiva och en produkt av författarens egna funderingar. Alla händelser som sammanfaller med verkligheten är helt och hållet slumpmässiga och utan någon koppling till detta scenario. Materialet som ingår i scenariot är inte helt och hållet fiktivt, men kan i verkligheten inte användas till de syften som i denna skrift förevisas.

Så alla ni partykids där ute :

Don’t try this at home.

Förord

Det tredje och sista av mina arrangemang börjar så smått bli färdigt och jag plågas av tidsbrist, studier och sömnlöshet. Testspelandet igår gick halvt om halvt åt helvete och jag har tvingats skriva om en stor del av scenariot, vilket är det jag håller på med nu. Då du läser detta är scenariot förhoppningsvis färdigt och jag hoppas att det kommer fungera på det sätt jag vill. 

Som du kanske har märkt, både på titeln och på de planscher som kommer sättas upp på konventet, är det här ett scenario som är mycket influerat av de moderna bankrånarfilmerna á la Tarantino, de Misstänkta och Heat. Det är ett försök att göra en försvenskad version av dem och jag hoppas att samma intensiva stämning och till viss del också överraskningsmomenten i scenariot skall ge en ”känsla av 90-tal”. Väldigt mycket 90-tal. Och så regnar det. 

Jag hoppas att både du och din spelgrupp kommer ha roligt när ni spelar det och att ni går därifrån nöjda och belåtna. Ni får ursäkta ifall det kommer upp små missar i karaktärerna eller i scenariot som kanske inte stämmer överens med resten av handlingen. Jag hoppas att detta inte kommer hända, men om det gör det så vet du att det är rester från den gamla idén, den som inte fungerade på speltestet. 

Glöm inte heller att lämna in en bedömningsmall och att vara glad.

Mvh Gustav Edman och ASF

Scenariot i korthet.

Storyn i scenariot bygger på ett rån som skall utföras av tre stycken personer i Göteborg. Det är nutid, d.v.s. att händelserna utspelar sig 2-10:e November 1998. En kupp har planerats av Max Fredriksson, som i sin tur har fått informationen av någon annan som inte kommer mer än på tal i scenariot. Kuppen skall utföras den 10:e November och målet är Handelsbanken Avenyn. 

Handlingen tar sin början den 10:e november precis då rånförsöket gått käpprätt åt helvete och de tre som rånat banken sitter hopträngda längst in i valvet för att komma undan tårgasen som börjat sprida sig på övervåningen. Tillsammans med tre säckar fyllda med en avsevärd mängd pengar kan de inte göra annat än att skrika på varandra och klura ut vad de skall göra. När de sedan tar sig upp på övervåningen kommer de övermannas av polisen och tas in för förhör. 

I förhörsrummet kommer de lovas rättslig immunitet, förutsatt att de ger all information de har om rånet och planeringen inför det. Orsaken är att polisen söker den eller de personer som ligger bakom rånet i första hand, som antas ligga bakom ett tiotal rån runt om i landet. Tre av de fyra spelarna kommer utförligt få förklara varsin scen ur sitt eget perspektiv för den fjärde spelaren, som agerar förhörsledare. Efter de gett en miljöbeskrivning av scenen kommer händelserna då klippas till det aktuella tillfället och spelarna har möjlighet att spela scenen själva. 

När tre scener är genomförda kommer de åter igen befinna sig på väg in i banken med full fart. Bankrånet kommer denna gång gå en aning bättre än förra gången och slippa undan med de miljoner som de utlovats. Alla utom en som blir lämnad skadeskjuten inne i banken. De två andra kan lämna banken med pengarna i ena handen och en k-pist i den andra. 

De träffas sedan på ett ställe utanför stan och blir ihjälskjutna av en av Max hejdukar. 

Slutet gott, allting åt helvete. 

Mycket av informationen som du skall veta som spelledare står i karaktärerna som spelarna skall gestalta. Det kan vara så (läs: är så) att det återstår många frågetecken efter det att du läst igenom scenariot. Det är mycket viktigt att du läser igenom karaktärerna grundligt och lär dig dem och speciellt handlingen som står på varje karaktär. Trots allt är det så att varje karaktär i sig är längre än hela scenariot…

Om det är frågetecken kvar efter du har gjort det, prata med mig. Om du skall spelleda scenariot vet du antagligen var du hittar mig och vem jag är. 

Scenerna

Här följer en beskrivning om vad du kommer behöva göra under scenariots gång. Mycket av spelledandet kommer skötas av Karaktär 4 så din roll i det hela är inte så särskilt stor. Men inför varje scen som skall utspela sig, skall du bryta och läsa en liten text så spelarna förstår var de är. Det är din plats i detta scenariot. Du är den eviga textläsaren som har många olika texter att komma ihåg. Det är inte meningen att dessa skall läsas som om det var Kalle 6 år som gjorde det. De skall läsas med känsla och passion. Du förstår vad jag menar…

Om du inte har läst karaktärerna innan du kommer hit, gör det nu. Har du gjort det, så kommer du förstå hur saker och ting fungerar och hur du skall göra. Kursiverad text utgör texterna som du skall läsa och det som inte är kursiverat är sådant som är bra att veta inför scenen. 

Scen 1 – Fullkomligt åt helvete

När alla är redo för att köra igång, så kan du öppna med den här lilla texten : 

”De tre stod inne i det öppna valvet på nedervåningen i banken. Ovanför dem hörde de skrik, polissirener och ljudet av människor som kräktes upp lunchen. Tårgasen hade spridit sig lite grand ned till valvet och det stack i ögonen på alla tre. På golvet mellan dem låg två kvinnor, en ung och en lite äldre och blod rann från mungiporna på den yngre. Vad hade gått snett? Vad skulle de göra?”

Tja, nu kommer du få höra lite gapande från spelarna, sedan lite mer gapande och sedan kommer de rusa upp på övervåningen och bli tagna av svartklädda män i gasmasker. Så fort de stormat upp, läs följande text : 

”Tårgasen skar in i ögonen på dem som kom upp från valvet. Det blev svårt att urskilja alla människor som fanns inne i banken men det var säkert att detta kunde vara slutet på deras korta karriär som bankrånare. Skriken avlöstes av ett skott som verkade tysta ned hela världen. Bilderna blev suddiga och det enda som syntes för de numera gråtande rånarna, var suddiga svarta figurer som grep i deras armar och tryckte dem ned på golvet. Bilderna av banken tynade bort och ersattes av mörker.”

Scen X - Förhör

Denna scen kommer återkomma ett flertal gånger under spelets gång då olika spelare frågas ut av polischefen och får därför inte ett riktigt scennummer. Scenen utspelar sig i ett litet rum med ett spegelfönster (ja, den gamla vanliga visan…) på polishuset, där en av rånarna och en av Karaktär 4:s karaktärer (Kenneth) befinner sig. Rånaren sitter på den enda stolen i rummet och händelserna börjar då Kenneth, som står bredvid, säger de första orden. Han kommer förklara att rånaren kommer få rättslig immunitet om han berättar hela historien ända från början. 

Scenen öppnas med följande text : 

”I spegeln mitt emot honom såg han ett litet rum där de enda möblerna var ett bord med en stol på varje sida. På en av stolarna satt han själv, iförd nerspydda kläder och handbojor. Den enda dörren till rummet fanns bredvid den stora spegeln, bakom vilken han visste att det stod 3-4 fyra poliser och skrattade åt honom. Det kalla blå ljuset i rummet ändrades för en sekund när dörren gick upp och en medelålders man äntrade rummet. Han tittade några sekunder på den ynklige personen som satt i stolen innan han bestämde sig för vad han skulle säga.”

Hädanefter skall det inte vara så att du behöver oroa dig för vad som händer. Om spelarna är med på noterna kommer först en scen spelas upp när försöker övertala en av spelarna (till att börja med Niclas) att berätta om rånet. Om spelarna är med på noterna kommer den första miljöbeskrivningen av en restaurang komma. Meningen är att spelaren förklarar för Kenneth hur restaurangen ser ut och vad det hela började med. När han kommer till delen om att Niclas försökte ta sig in genom entrén och Max rusat ner, läs texten som finns under nästa scen. På samma sätt skall du läsa en liten text inför varje scen som kommer efteråt, direkt efter det kommit en miljöbeskrivning av stället. Om du skulle behöva scenbeskrivningar själv, kan du finna dem på karaktärsbladen. 

När scenen på Nivå är färdigspelad, kommer Karaktär 4 själv bryta och byta förhörsperson till Anders. De sitter i samma rum och behöver ingen ny inledande text. När nästa scen är färdig, kommer det dock vara du som bryter den. Då alla har gått från stället och innan Karaktär 4 kommer på att bryta scenen så läser du följande text : 

”Ricardo trivdes ganska bra i sitt rum trots omständigheterna. Han hade en söt liten sjuksyster som passade upp honom och gav honom smärtstillande då han behövde. Kulan hade gått rakt igenom honom och inte träffat några vitala organ som tur var. Förutom att han förlorat nästa två liter blod så mådde han bra. Under de senaste timmarna hade han gått igenom vad som hänt med en försupen gammal kriminalare och han kände hur förbannad han började bli ju närmare rånet historien rörde sig.”

Om inte Karaktär 4 hänger med på scenbytena, när han skall bryta eller byta förhörsperson, får du ge honom lite hjälp på traven. Men förhoppningsvis skall han klara det själv. Meningen är att du som spelledare inte skall yttra ett ord (förutom inledande texter) förrän det är dags för rånet. Spelarna, ledda av Karaktär 4, skall klara sig själva och inte behöva fråga dig om något. 

Scen 2 – Nivå

”Max kom upp för trappan igen, åtföljd av en person iförd en vit t-shirt, svarta jeans och en svart rock. De två kvarvarande vid bordet insåg att Niclas hade gjort entré och när han kom fram till bordet slog han sig ned på den sista lediga stolen. Max var på väg tillbaks till bordet efter en snabb konversation med en vakt som inte verkade alls glad år Niclas uppförande. Allas blickar vändes mot Niclas så fort Max satt sig ned men ingen förväntade sig någon ursäkt från honom.”

Under den här scenen kommer du bara få säga till spelarna att maten kommer in strax efter det att Niclas kommit in i bilden och sedan kan du förhoppningsvis hålla tyst resten. Eventuellt kan du också få spela kypare och improvisera andra personer som de kan tänkas ge sig på. 

Scen 3 – Fabriken

”De tre avbröt sin diskussion när ljuset trängde in i fabrikslokalen då den stora presenningen som höll ljuset ute slängdes upp. Tre metalliska klickanden ljöd simultant då alla snabbt drog sina pistoler och säkrade dem. Silhuetten som stod i ljuset stelnade till och presenningen föll ned igen bakom honom. Pistolerna gick ned igen och försvann in i den ficka de funnits innan, då silhuetten visade sig tillhöra en nervös tekniker som bara var en kvart sen. De tre vände sig om igen fortsatte diskutera.”

Scen 4 – I bilen

Efter den sista av de tre förhörspersonerna har gått igenom hur stämningen var och beskrivit fram till det partiet att tystnaden lagt sig i bilen kommer ytterligare en text : 

”Det stilla brummandet från skåpbilen hade ingen lugnande effekt på de fyra personerna som satt där i. På golvet i bilen låg två väskor, den ena full med elektroniska instrument, den andra med vapen. Det hade varit tyst i flera minuter och Göteborgs innerstad hade precis börjat. Alla rycktes ur sina tankar när en av de fyra öppnade munnen.”

Scen 5 – Rånet

Nu är det dags för dig att ta på dig rollen som spelledare. Rånet som började hela historien skall upprepas, fast denna gång från början. Förhoppningsvis vet du hur banken ser ut med tanke på de foton som spelarna fått, om du skulle behöva beskriva den närmare. Följande text följer direkt efter det att de hoppat ur bilen : 

”En explosion i adrenalin och amfetamin trängde sig in i banken i form av tre män i svarta huvor. En sekund av total tystnad i banken ersattes med skrik från de få som fortfarande var kvar i banken så här vid stängningsdags. Ett dunkel föll över banken då persiennerna for ned och skapade än mer skrik än vad som varit ögonblicket innan. En av männen slängde sig upp på disken framför en vettskrämd kassörska och skrek ut välbekanta ord ut över den skrikande massan som tystnade lika fort som den satt igång.”

I banken finns sex personer totalt, tre anställda och tre kunder. Kunderna består av en äldre herre och två något yngre kvinnor. Beskrivningarna av dessa finns på ett separat blad kallat ”Personerna i banken”, som återfinns sist i detta scenario. 

När Ricardo skrikit färdigt, kan du snabbt läsa följande snutt : 

”Ni kan räkna till sex personer i banken, tre män och tre kvinnor. Bakom disken ligger en avsvimmad kassörska och två kostymklädda banktjänstemän är precis på väg ned på golvet. Ute i banksalen ligger två kvinnor och en äldre herre. För en sekund var det knäpptyst i banken som om världen stannat. Det varade inte allt för länge.”

Efter det är det upp till dig och spelarna vad som händer de närmaste tre minuterna. Oavsett hur de tänkt ut sin plan så kommer de nog traska runt i banken ett tag. De kommer dock bli avbrutna av Karaktär 4 som i form av intendent Abrahamsson står utanför banken med megafon. Låt dem hållas. De kommer tjöta på ett ganska bra tag och Anders desperata försök i valvet går inge vidare. Det kommer till slut till den punkt att han bestämmer sig för att spränga upp valvet. Anders flyger upp från valvet och bara några sekunder senare hörs en dov smäll från valvet och en ganska rejäl rökpuff kommer upp i banklokalen. Inne i valvet, som tar en eller två minuter att ryka färdigt, ligger metallboxar staplade på varandra alla fyllda med en jävla massa pengar. Innan spelarna hinner upptäcka det, dvs. bara en tiotal sekunder senare, avbryter du spelarna än en gång med en text : 

”Den förvirrade stämningen som uppstått av att valvet några meter längre ned fläkts upp och lämnats öppet, ersattes med ljudet av glas som krossades bakom dem. Två små metallkapslar lämnade ett spår av rök under sin bana in i banksalen. Alla visste vad det var. Paniken spred sig som en löpeld bland de redan nog stressade männen i svarta huvor.”

Ja, nu är vi tillbaks till rånet där vi började. De tre far förhoppningsvis ned i valvet igen och kanske tar med sig en gisslan eller två. De får möjlighet att stoppa på sig samtliga tolv miljoner som ligger i valvet även om de kanske inte blir så snyggt paketerade. När de är nere i valvet ger du Karaktär 4 den enda hand-outen i det här scenariot. 

Jag hoppas verkligen att följande saker händer : De spänner på sig säckarna som är helt fulla med sedlar och gör en kraftansträngning att ta sig upp ur rummet. Men innan detta så skjuter Niclas ned Ricardo. Gissa vad som då händer? : 

”Pang! Skottet ekade nere i valvet och lämnade ett lätt pipande i öronen på de som var där. Niclas ögon följe Ricardos, då han sakta sjönk ned på golvet i valvet. En liten röd prick på Ricardos skjorta växte på ett ögonblick till en stor mörkröd fläck. Han såg sin pistol ligga en bit bort och tittade istället upp på Niclas. Han höll fortfarande pistolen riktad mot honom och en liten rökslinga letade sig ut genom pipan. ”För gamla tiders skull”, sade Niclas som tycktes ha växt upp till en jätte för Ricardo som förvånad satt på golvet. Några snabba rörelser och så var Niclas och Anders på väg upp för trappan. Det var det sista han någonsin såg av dem.”

Du behöver bara titta på eller nicka åt Karaktär 4 så kommer han byta scen. Läs hand-outen så fattar du vad som händer. När Kenneth går ut ur rummet skall du… Avsluta scenariot? Nej, naturligtvis skall du läsa en text : 

”Niclas skrik dämpade alla andra konversationer som pågick i skåpbilen. En jämn ström av blod kom ur det skottsår i låret som Niclas dragit på sig på vägen ut från banken. De var på väg ut från stan i full fart och hundratals tusenlappar låg utspridda i hela bilen. Niclas brydde sig inte om att han lutade sig mot en säck värd runt fem miljoner utan försökte febrilt få såret att sluta pumpa ut blod ned i pölen som låg nedanför honom.”

Ja, Niclas och Anders klarade sig tillsammans ut från stan med hjälp av Mikael och är på väg i full fart till mötesplatsen (troligtvis fabriken). Det tar ca. fem minuter till och under tiden kan de roa sig med att skrika på varandra. 

När de till slut kan släpa ut Niclas och in där de bestämt att mötas, kan de ta det lugnt för några sekunder. De lär inte sluta gapa förrän de börjar gapa om Max. De skulle träffa Max på mötesplatsen och om de nämner honom så får de en överraskning. Så fort någon fäller en kommentar typ ”Vart fan är Max?” så får de omedelbart svaret ”Han råkade ut för något på vägen hit!”. Svaret kommer från en lång man som traskar in i rummet. Han är lång, iförd kostym och har prydligt välkammat hår. Han fimpar den cigarett han hade i handen och går sakta mot spelarna. Han säger något i stil med : 

”Det blev problem med polisen och han bad mig komma istället. Han bad mig hälsa att han ändrat sig.”

[Vaddå ändrat sig?!?]

”Han ville ha en större andel.”

Med en snabb rörelse dyker en pistol upp i handen på honom som spyr ut tre snabba och välplacerade skott. 

”Allting övergår till mörker, mörkare än något annat mörker. Det sänker sig över er som en skugga och tycks bära er uppåt. Det sista ni hör är ett hasande av två säckar fulla med pengar och musiken som signalerar att eftertexterna är på väg.”

The End.

Personerna i banken

Orsaken till att du får så här utförliga förklaringar på dessa karaktärer är att de från början hade ett mycket speciellt syfte som tyvärr inte fungerade. Men det kan väl knappast skada med utförliga förklaringar?

Ingela Pettersson

Ålder : 46

Ingela är psykolog och har en privat mottagning i centrala Göteborg. Hon är för ovanlighetens skull en mycket säker och stabil person, till skillnad från många andra psykologer. Trots sin ålder är hon en mycket vacker kvinna som snarare ser ut som 30 än 46. På banken skall hon sätta in pengar till sin son som studerar i Uppsala. Ingela klarar av de flesta situationer och vet t.ex. att man bör ta det lugnt och ligga still vid ett rån. 

Ingvar Magnusson (Banken)

Ålder : 55 år

Till yrket är Ingvar chefsekonom på ett medelstort företag i Göteborg. Han har grå kostym, vit skjorta och slips och välkammat hår som börjat försvinna lite från huvudet och grånat lite smått. Han är just nu stressad till max, som han alltid är, för att han skall hinna göra alla dagens transaktioner innan klockan blir 3. Han är normalt sett alltid stressad, nervös och osäker. Ingvar kommer troligtvis vara under kraftig chock under hela rånet och bara ligga still på golvet.  

Kristin Månsson

Ålder : 28

Kristin är receptionist vid en större bilfirma strax utanför Göteborgs innerstad och är på banken för att betala hyran till sin lägenhet i Kortedala, en förort till Göteborg. Kristin är på väg att bli ensamstående mamma då hennes pojkvän lämnat henne för en månad sedan då han fick veta att hon var gravid. Hon är i fjärde månaden, så magen har inte riktigt börjat puta ännu. Kristin ser ut som i stort sett vem som helst. Blå ögon, brunt halvlångt hår, blå jeans och en tjock vit polo. Kristin är olycklig, osäker och långt ifrån en lugn och sansad individ. Hon pratar snabbt och tänker långsamt. 

Torsten Blomberg

Ålder : 43

Bankens högste ansvarig är för tillfället Torsten, som när rånarna äntrar banken tillsammans med sin kollega Mikael försöker att ordna en dator som inte alls vill fungera. Torsten ser ut som den typiske banktjänstemannen i svarta byxor, vit skjorta och färgglad slips. Han är lätt flintskallig och håller på att odla upp en ganska präktig ölmage. Torsten är en lite tafatt tvåbarnsfar som inte alls är van att hantera svåra situationer. Han har arbetat på bank i 25 år och hans liv är inte det mest spännande som finns. 

Klara Selander

Ålder : 24

Klara är en mycket söt ung flicka som har uppehåll i sina ekonomi-studier på grund av att hon behövde ta det lugnt. Klara har haft den perfekta uppväxten, en rik familj, en utmärkt skolgång (som resulterade i högsta betyg) och på alla andra sätt klarat sig bra. Hon är söt, väldigt välskapt och passar utmärkt i sin vita blus och mycket korta grå kjol. Problemet med Klara är att hon aldrig upplevt någonting som inte innefattas i hennes perfekta värld. Hon tror att rån är någonting man ser på film. Klara kommer svimma så fort hon får syn på rånarna och ligga på golvet bakom sin kassa tills någon hjälper henne att vakna till liv. Om någon av rånarna skulle göra det kommer hon vara fullkomligt borta. 

Martin Olsson

Ålder : 28

Martin är Klaras medarbetare och sitter normalt sett i kassan, förutom nu då han tillsammans med Torsten försöker lösa ett datorproblem. Martin är en kille som hamnat lite snett från början i livet men nu repat sig och nu arbetar på bank sedan två år tillbaks. Han är mycket trevlig och kanske till och med så trevlig att folk skulle kalla honom sliskig. Han har varit med om mycket skit i livet, så ett bankrån klarar han av utan att göra i byxorna. Martin är den ende i banken som möjligtvis skulle kunna käfta emot rånarna och om någon av rånarna våldför sig på någon (speciellt Klara) kommer han troligtvis ingripa. 

Handout till Karaktär 4 

Nu är vi tillbaks till där vi började. Du skall nu göra på följande sätt : 

Vänta till dess att spelledaren ger dig ett tecken. Vänd dig då till spelaren som spelar Ricardo och uttala följande fras : 

”Och historien efter det vet vi ju… Du har alltså ingen aning om var de kan befinna sig nu?”

Vänta på ett nekande svar. Tacka honom för hans samarbete och säg att du hoppas på att skadan läker ordentligt. Tacka för dig och gå därifrån. 

Det kan hända att du aldrig kommer behöva använda denna handout. 

(________________________________________________________________________

