Jagten pa den forsvundne glvogn

Jagten pa den forsvundne elvogn

Et Drunken Mages scenarie
Af Marten ’Qjlen” Kjerulf Krammer

1/26



Jagten pa den forsvundne glvogn

TRITO Bl SCONATICL: annuenneennneecnnennneneensreenrnensreessseisssecssesssesssessssssssessssessssssssssssassssessssssssssssassssesssnsssasssns 3
ON AL KOY@ SCENATIEL: anuuennnaeeennneecnnneeinnneissnressseeissssesssssesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 3
Det ikke rigtigt tilstedevrende SYSTEM: ... .uuuueeoueevvsveoissvrossviossrisssssissssssssssssssssrsssssrsssssssssssssssssss 5
KOrt 0m DIURKEN MAZES: c..cuuuueeeeosevvreossssarrocsssssrscssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnans 5
CUSTING: avevonnveresnrrossnricssarrcssssiosssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssesssssesssssessssssssssssssssssssassss 5
Om Jagten pad den forsvundne 0lvogn 08 Aruk: .........eecoeeeeoseveosseressrarossserosserossesossssssssssssssasssssassns 5
SCONATICLS SITUKIUF: «aonnaenneennenneeirvensrainueninensseisssecssesssesssessssssssassssessssssssssssassssssssssssassssassssesssnsssasssss 6
OMEKFING RANAOULS: «a..onnaennnanonnaiinsreiensraresssnressseisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssasssssasssss 6
Beskrivelse af grupper 08 KArAKIEIeEr: ... ueeevoeeevosvriossurissssrissssrissssnosssnossssssssssssssssssssssssssssssssssss 6
HOVEAGIUPPEITIC:  .cuueiiiirirnriensssnricsssssssecsssssssesssssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 6
BUIMNSEITIE! ...ttt ettt ettt et s e et esat e et esaneebeeneee 6

Fru MIKKelISens fOIK: .......ooiiiiiiii et 7
Stamgaesterne fra Bodega FIdUSen: ........c.oooiiiiiiiiiiiee e 7

The Evilest layer of the Seventh Hell:..........oooviiiiiii e 7
RESTLIL: auueiiinnieiireniininnstienstenessteessnneesssnessssnesssssesssnsesssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnassssns 8
SPHOPSIS: eeveerareesssressssresssassssssssssssssssasssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssessssssssasssssasssssasssss 8
ROEKEIOIGE: o.nennannnaaennnnennnnnnnnnnnrisnnnnsneinssssisssssissssssssssssssssssssssssssssosssssosssssosssssssssssssssssssssssssssssssssssss 9
Y e T 11 O 10
Scene 2: En R@IPEnde ERGEL..........unaueonnaevonneenonnneicssurissssrissssnissssnessssisssssrossssssssssssssssssssssssssssssssses 11
Scene 3: Hos Gamle Fru MIKKEISE ... .uuuueeoeeeiosveinssarisssorosssensssasossessssssssssssssssssssssssssssssssssasssssases 12
8Cene 4: I BOACZGA FIdUSEN a...uuu.nnnaennnnononnenonariosvninsnrinsssrissssnsssssosssssssssisssssssssssssssssssssssssssssssssssss 13
Scene 5: ForberedelSer Uden MG .............uucnneonnennnecnnnensneinsuenssenisnensseicssensssnsssessssisssessssssssesssssssssns 14
SCONEC 02 TPV auunnnnervcnereisnrissunressssressasisssssisssssssssssssssssessssssssssesssssssssssesssssessssssssssssssssssssssssssssssssssss 15
Scene 7: Endnu et raseriAufald .........ueeooueeeeosueeossuviossarosssorosssorssssassssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssasss 16
8CENEC 8: TUIC UACKH MPIL.nnannnnannnnnanonnneinsneiisnricssnricssssissssssssssssssssssssssssssssrsssssssssssssssssssssssssssssssssssss 17
Scene 9: Det diabolske BYZGEMATKEd.............ueueeneeooonneevoneviisnnnisserissnrcsssressencssssncssssnssssssssssssssssses 18
Scene 10: Den Helt SLOYe fOFVITFING ...uuevoeeeeosvavesssaresssansssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssases 19
8cene 11: Pa SPEJAEr DESOZ ....u.uueneunneeneennuecuensuensuenensrensaessenssesssissssssesssisssssssssssssssssesssssssssssssssssssssess 20
8CENEC 12: EN RJCHIMEVEPIHIEE «ouu.nnevevosnvessssavsossanisssarsssssssssssssssssssssssossssssssssssssssssssssssssasssssasssssasssssasss 21
Scene 13: Undercover from Hell .........nuenneennnennneenneenneensnennsnenssenssesssessssessssssssesssssssssssssssssessssses 22
8cene 14: SOM SENAL fTA OVEM cau..unuueeonneernsaeiossariossarisssarisssarssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssasssssases 23
Scene 15: Det endelige OPGOT...nnnenneennnennnvenneriuensueenssensseisssesssessssesssessssssssassssssssssssssssssssssssssssss 24
Y A g T N 25
HANAOULS: .onuannnaaeennnnreenneriinnresnnnissanressssnsssssisssssscssssssssstssssssossssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 26

2/26



Jagten pa den forsvundne glvogn

Velkommen til Jagten pd den forsvundne elvogn. Mange tak for at du vil kere dette scenarie.

I korte traek, der vil vaere en mere fyldest gorende synopsis senere, handler Jagten pa den
forsvundne glvogn om en elkusk som valger at drikke sd mange ol at han glemmer hvor han stiller
olvognen ude i skoven. Dette far en masse forskellige mennesker nys om og giver sig til at lede
efter den.

Igen tak for at du vil kere mit scenarie, og héber at du vil fa lige sa meget forngjelse ud af det som
jeg gennem tiden har faet.

Jeg vil gerne takke mine alle dem som har hjulpet mig med kritik til dette scenarie, jeres hjelp har
varet uvurderlig. Specielt vil jeg gerne takke Dennis ”Oswald” Jergensen for at have opfundet
Drunken Mages i det hele taget.

Jeg vil ogsé takke mine spiltestere som jeg har moret mig at se 1 de forskellige roller og som har
varet meget tdlmodige over for mig. Spiltestere:

Dennis "Oswald" Jergensen, Elvin "Kongen af skoven" Jensen, Michael "Ork" Bloch, Benjamin
"Bregne" Jensen, Hannah Jensen, Jens Albertsen, Emil Cronjiger, Nina Essendrop, Gert Hansen,
Trine Witus, Kirstine Villebro, Gorm de Rewentlow, Kresten Sgrensen, Stinna Serensen, Mathias
"Kitkat" Cronjdger, Steffen Johansen, Dennis Eskildsen, Daniel Frandsen, Martin Emil "Dunkel"
Maork

Intro til scenariet:

Nar du kommer fra en tur til Tyskland for at hente daseol, s kerer du mod nord til du nér et skilt
hvorpa der star Fyn. Falg vejen over en bro og det bump der kaldes Fyn. Nér du er kommet over
den naeste bro kerer du et stykke og drejer s til hejre, sa kerer du syd pé et godt stykke. Nér du ser
en vettestue pa venstrehand drejer du til hgjre ved Severinsens gird og fortsatter til du kommer til
en sg. Her drejer du til hejre igen og lige ud af vejen kommer Dunderstrup.

Dunderstrup er en ret almindelig lille by med et par tusinde handfulde sjele, byen er selvforsynende
med eget bryggeri, folkeblad, campingplads, et par vartshuse og en lille park med en byste af byens
@resborger — fabrikant Mikkelsen.

I Dunderstrup fandt der for kort tid siden 1 juli en reekke begivenheder sted som centrerede sig om
den magi som for kort tid siden blev opdaget. Det hele begyndte med at en elvogn forsvandt i
Dunderstrupskov...

Jagten pa den forsvundne glvogn er et Drunken Mages scenarie, sé derfor er det nedvendigt at
medbringe omkring seks ol (eller lignende) som skal bruges inder scenariet. Drunken Mages
settingen minder meget om vores egen verden, men indeholder mange magiske elementer, samt
druk.

Om at kere scenariet:

Jagten pa den forsvundne olvogn er et bipersons- eller multipersonsscenarie. Jeg ved ikke hvilken
betegnelse der er den korrekte og det er heller ikke det jeg ligger sevnlgs over om natten.

Det vil sige at alle kommer til at spille flere end en karakter gennem scenariet. Det er bygget op om
scener og det anbefales pé det staerkeste at der ikke byttes om pa kronologien i disse scener, eller at
der tages fremmed figurer med.
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Til de som ikke kender til denne slags scenarier sa gér det ud at man skifter mellem mange
karakterer 1 forskellige scener. Spillederen uddeler de forskellige karakterer folk skal bruge i de
folgende scener, spillerne beholder sd karaktererne, da de 1 mange tilfelde fir brug for dem senere.
Nar du som spilleder kommer til en ny scene star der, under Involverede, hvilke karakterer der skal
bruges i scenen, ndr nogen er markeret med en lille stjerne *, betyder det at der er en ny karakter der
skal udleveres.

For det forste har mine erfaringer gaet pa at det er absolut bedst at kere Jagten pd den forsvundne
olvogn semilive. Det giver en bedre hektisk stemning og det giver ikke folk s& meget tid til at keeve
bajere.

Nest, jeg har valgt at lade scenariet vaere meget cinematografisk. Lad spillerne vidde dette og spil
pa det. Beskriv hvordan lyssatning og kamera er placeret og hvis de laver en scene som er
fuldsteendigt vanvittig og slet ikke passer sammen med hvad der er meningen med historien, kan du
stoppe det hele og give den som vred instrukter der pointerer at det de lige har lavet absolut ikke
star 1 manuskriptet og at i ma tage scenen om.

Begivenhederne straekker sig et sted mellem tolv og fireogtyve timer. Det er meget op til
spillederen, om de skal ke&mpe om aftenen eller vente til naste morgen.

Handlingen 1 scenariet foregér i og omkring Dunderstrup en fiktiv by pd Sjaelland. For sterrelses
sammenligninger kan Ringe p& Fyn bruges. De forskellige steder der skal bruges er rundt omkring i
byen og ude i den store Dunderstrup skov.

De vigtigste lokationer er:

Bodega fidusen: et ubehageligt stamvertshus.

Baenken foran Aldi: krever vidst ikke storre preesentation.

Fru Mikkelsens pala: et af Dunderstrups sterste og dyreste huse.

Samt en idyllisk plads ude 1 skoven hvor glvognen holder parkeret der hvor den blev efterladt.

Gennem storste parten af scenariet er det ordnet sd de forskellige karakterer ikke gér ind over
hinanden sa den samme spiller ikke kommer til at spille flere karakterer pa en gang. Der er dog et
par steder hvor dette sker alligevel. Det forste er Scene 10: Den helt store forvirring, hvor den
samme spiller far bade Ronni og Gogge. Her kan anbefaler jeg at lade spilleren starte med Gogge,
mens han skal ind og fuske Abdullah sammen med de andre dedsmetalgutter. S snart de kommer
ud lader du ham skifte over til Ronni, s han og Willumsen kan jagte dem.

Sa snart Ronni og Willumsen leber ind i bumserne, s lad spillerne ga over til dem.

Det naste sted er allersidste scene: Scene 15: Det endelige opger. Her er praktiskt talt alle
karakterer til stede, samt en del NPC’er. Her lader man spillerne bestemme hvem der kommer forst
og lad de andre grupper og NPC’er en af gangen hver gang der ankommer nye lad spillerne beslutte
om de vil fortsette med den karakter de har nu eller om de vil tage den nye som kommer, nir nogen
af karaktererne afgar ved deden har de ogsd mulighed for at vaelge en tidligere. Der plejer at blive
vild panik pé dette tidspunkt og det er generelt svart at folge med 1 hvem der spiller og ger hvad,
men det gor som regel ikke s& meget, bare spillerne morer sig.

Forlad spillerne til sidst og lad dem bestemme hvilken en af de fire hovedgrupper og deres
eventuelle med sammensvorne som ender med at sté tilbage med glvognen.

Beskrivelser af de forskellige karakterer og grupper findes under Beskrivelse af grupper og
karakterer.
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Det ikke rigtigt tilstedevaerende system:

Jeg har valgt ikke at bruge Drunken Mage system i dette scenariet, da det vil tage al for lang tid at
sidde og sla alle de terninger. Der er heller ikke skrevet nogen formularer til spillerne da det lagde
hamninger pé dem 1 spiltestene, lad i stedet spillerne selv komme op med ting. Bare sorg for at de
ikke slagter vigtige karakterer for tid.

Hvis man velger at spille scenariet med druk sé bed folk om at tage en tar hvis de laver mindre
formularer (hgj hastighed, usynlighed, gid-din-rev-métte-klg-og-dine-arme-vere-for-korte) og en
stor tar eller mere nr de laver noget storre (lofte en bil, ild kugler). Men igen pas pa at spillerne
ikke kommer til at rode for meget med historien. Et eksempel er Ronnis spiller som ville lave en
fastholde formular pa de tre dedsmetalgutter uden for Abdullahs kiosk. Dette ville forrykke
historien meget og dedsmetalholdet fik lov til at drikke for undvige.

Kort om Drunken Mages:

Systemet Drunken Mages er opfundet af en torstig mand fra Esbjerg kendt som Dennis "Oswald”
Jorgensen der fik den fremragende ide at kombinere druk og rollespil. Det endte ud 1 en setting der
for det meste foregdr i Danmark, og hvor forskellige mennesker har fundet ud af at de ved at fa
nogle smé (eller meget store) glas til halsen. Nar de drikker samles energien fra alkoholen 1 dem og
de kan kaste magi pd forskellige mader. Samtidigt med at denne opdagelse er blevet gjort er der
begyndt at dukke forskellige underlige vasner op. Der tales om trolde i skovene, trillende vatter 1
sten som opfylder ensker og mere end en semand som er blevet lokket af forfererisk smukke
havfruer.

Disse vasner har jeg dog valgt at se bort fra i Jagten pd den forsvundne olvogn. I stedet er scenariet
baseret pa mennesker og deres alkoholisme.

Casting:

Der er ikke sa meget at sige om casting. Karaktererne er generelt lette at spille og er langt hen af
vejen typer frem for egentlige karakterer. Karaktererne er hver mellem 85 og 165 ord lange (et
gennemsnit pd 138), sd det skulle jo ikke vere det store problem at fa last igennem.

Karaktererne er delt ind i fem grupper af fem hver. Det hele er passet sammen s karaktererne ikke
kommer til at overlappe hinanden hvis hver gruppe gives til hver en spiller.

I alle grupperne er der fremstaende og tilbageholdende karakterer, sa det betyder ikke s& meget
hvem de gives til. Dog er alle kvindelige karakterer samlet i den femte gruppe, sé hvis der er en
kvindelig skal hun nok have den.

For du beslutter hvem der skal have hvem, sa teenkt pa hvem du tror der vil vare sjov i hvilke roller.
For dette scenarie handler om at have det sjovt. Se eventuelt praesentationen af de forskellige
karakterer pd side 6.

Om Jagten pa den forsvundne olvogn og druk:

Oprindeligt blev scenariet skrevet til en meget vad julefrokost, hvor scenariet skabte glaede. S&
havde vi endnu en grund til at drikke os en kollektiv telefonpzl i eret.

Men hvis scenariet skal keres pé en con eller andre steder hvor druk er ildeset eller ligefrem i brud
med love kan det jo selvfolgeligt ikke tages med. S ma det blot spilles uden druk, hvilket ogsé er
gjort og folk har moret sig alligevel.
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Skal det keres med druk, s er der ikke lagt op til at spillederen kommer til at fa synderligt meget
indenbords grundet at denne ikke rigtigt skal kere nogen karakterer som er drukmagere. Det er dog
ikke noget problem da spillederen gerne ma vare lidt mere a&dru end spillerne, som altid har varet
mere eller mindre uregerligt under scenariet.

Scenariets struktur:

Scenenavn: dette er scenens navn, der er ikke sd meget til det. Spillerne kommer alligevel ikke til at
hore dem.

Tidspunkt: her star hvornér scenen finder sted

Involverede: Her star der beskrevet hvilke karakterer der bliver nedvendige i scenen. Der star ogsa
hvilke personer der, nar scenariet tidligere er blevet spillet, har optradt i scenerne. Nér der skal
udleveres nye karakterer er de markeret med en *.

Handling: Her er beskrivelsen af hvad handlingen i scenen er.
Mening med scenen: En kort beskrivelse af hvad der er meningen med denne scene.

Eventuelt: Her er det nogle ting der kan ske i denne scene. Hvis der er skrevet personer ind her
folger de ogsa med scenariet. De kan bruges af spilledere eller gives til en spiller, dette er dog ikke
anbefalelsesvaerdigt da det ikke er nedvendigt at forvirre spillerne mere end hgjest nedvendigt. De
er heller ikke pd nogen ma vigtige for handlingen. Der star ogsa hvilke spillere der er frie til det.

Omkring handouts:

Til forskellige scener er der lavet handouts som kan satte spillet i gang og videre. Det er helt op til
spillederen om de skal bruges eller om de rette spillere skal briefes for scenens start.

Handoutet Dunderstrup Folkeblad er den artikel som er blevet skrevet om den forsvundne elvogn.
Igen er det op til spillederen om det skal bruges, personligt har jeg haft gode erfaringer med blot at
genfortelle artiklen. Ikke mindst for at spare tid da der har veret tidspres under et par af spiltestene.

Beskrivelse af grupper og karakterer:

I Jagten pa den forsvundne olvogn er der fire hovedgrupper, hvoraf en til sidst til std som vinder.
Desuden er der to personer som er forbundet ved at de er i samme forening, men ellers forbinder
intet dem og spillerne vil ikke opdage denne forbindelse for til aller sidst. Bagefter er der et par
linier om hver person som bruges i scenariet.

Hovedgrupperne:

Bumserne:

De tre bumser, Ditter, Sjatpisser og Palle er efterhanden blevet fast inventar pd banken foran Aldi
hvor de sidder dagen lang og drikker billige guldel. Ditter er gruppens uofficielle leder der har lidt
mere gdpamod end de andre to, Ditter er gammel konditor (deraf navnet) og er en humoristisk sjel.
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Palle er gruppens intellektuelle der en gang for mange ar siden studerede biologi, men gik i
hundene. Palle er kendt for de mange fine ord han kan.
Til sidst er der gruppens underhund, den gnavne hasher Sjatpisser som har et horn i siden pa Ditter.

Fru Mikkelsens folk:

Fru Mikkelsen er enkefrue efter byens a@resborger fabrikant Mikkelsen, som der stér en byste af i
parken. Fru Mikkelsen er gammel storvildtsjeger og meget eventyrlysten, samtidigt med at hun er
modbydelig over for alt og alle hun kommer i nerheden af. Hun har en lille flok folk omkring sig
som kan udfere hendes ordrer. Forst er der hendes korrekte engelske butler Owensby gennem
mange ar. Med drene er han blevet ret alkoholiseret for at kunne holde Fru Mikkelsen ud.

Dernest er der Fru Mikkelsens besggsven den militante Sergent Willumsen, der har et romantisk
hjerte og derfor meldte sig som besogsven. Ogsa han er begyndt at drikke for at holde den gamle
Frue ud. Til sidst er der Ronni, som er Fru Mikkelsens barnebarn. Selvom han er kriminel og tager
diverse stoffer er han det mest perfekte barn man kan forestille sig i Fru Mikkelsens gjne.

Stamgzaesterne fra Bodega Fidusen:

Bodega Fidusen er et af de steder hvor man skal vere modig for at g ind. Man bliver medt af en
stemning der er nasten lige sd sur som lugten af cerutterne nar man traeder ind af deren. Et sted der
kan beskrives som en beverding i et ddrligt kvarter.

Herinde styrer toffelhelten Bartender Mortensen, men nyder det da det ikke er lige s& slemt som
hans kone, Ermintrude. Selvom Mortensen ikke direkte er en del af gruppen bliver han ofte taget
med 1 planleegningen, ver bare opmarksom pé at hans karakter ikke kan drage med de tre andre ud,
da denne spiller skal spille andre roller. S& Mortensen ma blive i bodegaen, hvis spillerne meget
gerne vil m4 han gerne tage med ud i1 skoven sammen med de tre andre til sidst.

De tre venner som denne gruppe bestér af er: Thorvald en gammel sgulk af en slagsbror som man
ikke skal tale for hejt til hvis man ikke vil have ererne 1 maskinen.

Benny Bomstaerk er musiker, og var en gang en smule beromt i omradet for dette. Men i dag husker
ingen ham og han drukner sine sorger over dette pa bodegaen.

Lille Tove er rapkaftet og lesbisk, og kan have nogle storslaede skenderier med Benny.

The Evilest layer of the Seventh Hell:

Ligegyldigt om man herer den slags musik eller ej, kan man tydeligt forstille sig kvaliteten af dette
bands musik ndr man ser pd navnet. Men det har de tre musikere” ikke selv set.

Gogge er forsanger og dameglad, mener selv at han er en stor stjerne. wil-HELL-m spiller guitar og
gor det slet ikke sa darligt, men et par spilletimer ville skade nogen. wil-HELL-m er dybt paranoid
og mener at alt og alle er efter ham.

Torben, eller Evil som han forseger at overbevise alle om at han vil kaldes, spiller pa trommer. Han
laver lidt gale streger, som at stjeele biler i ny og nz.

Det var de fire hovedgrupper som til sidst i scenariet skal keempe om elvognen ude i Dunderstrup
skov.
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Resten:

Foreningen til Alkoholets svebes bekempelse:

Der er nok ikke nogen tvivl om at disse personer virkeligt er nogle skurke. I spidsen star den hadske
Overbetjent Thormod Mogensen, som ogséd hader s& meget andet der er sjovt eller godt. Et andet
medlem er designeren Victor Printzlau for tiden lider af blerebetendelse.

Resten af karaktererne:
Erik Gunnar: hjelpeles mors dreng som arbejder i1 Aldi og drikker vodka for at kunne klare presset.
Erik Gunnar har desuden et problem med kvinder.

Kirstine: utroligt smuk jehovas vidne som aldrig har smagt alkohol. Men synes alligevel at det er
lidt spendende. Under en spiltestene skete det et par gange at Dadsmetalbandet “adopterede”
Kirstine med ind 1 deres gruppe. Vare opmerksom pa det.

Fritz Ohlenschliger: er ansat i sit elskede SmutKram og kan ikke tale om andet. Hele hans liv er
byggemarkeder og han vil gerne overbevise alle andre om at de er den mest fantastiske opfindelse
nogensinde.

Abdullah al Sahib: har sin egen kiosk og er sa stolt af den at det er gdet hen og blevet en besattelse.
Han er noget af en fusker der gerne prutter med priserne.

Jokum Brahe: er nok en af de mest kiksede kriminelle nogensinde. Dum som en der, ligner en ko
der har slugte en flaske og blind som en muldvarp raver Jokum gennem verden.

Kjetil Bergstrom: er gammel hippie og fanatisk spejderleder der helst bar uniform hele tiden.

Henrik Henriksen: en af Willumsens gamle soldaterkammerater der reg ud efter en uheldig episode

med en flagstang og noget forsvundet spraengstof. Henriksen er for blevet optaget i gruppen af Fru
Mikkelsens folk.

Slipset: en gammel vagabond som ikke l&ngere er sd ung som han gerne ville lade folk vidde.

Isnissen: endnu en vagabond som har forskellige sindssygdomme. De to vagabonder bliver som
regel adopteret ind i1 gruppen af benkbumser.

Synopsis:
Scenariet starter meget spredt ud med at introducere de forskellige grupper. Derefter begynder det
stille og roligt at samle og sprede sig igen, for at ende samlet i bdl brand hvor alle keemper om den.

Det hele begynder med at en elvogn forsvinder da kusken drikker sig styrtende beruset. Neaste
formiddag sidder der tre bumser pd banken foran Aldi og drikker morgenmad, ved et tilfaelde far de
en avis op under neglene (man kan jo f& en hel guldel for dens pris sé det er skam ikke noget man
kaber) og ser at glvognen er forsvundet. Selvfalgeligt beslutter de sig for at lede efter den. Lignende
ting sker pa Bodega Fidusen og i Fru Mikkelsens palz.

Mens Fru Mikkelsen far sin butler til at pakke bilen er dedsmetalbandet The Evilest Layer of the
Seventh Hell ude for at skaffe nogle ol. De "kommer til” at hugge Fru Mikkelsens bil, hvor 1 avisen
der forteeller at eglvognen ligger er forsvundet. Rasende sender Fru Mikkelsen et par af sine folk ud
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for at lede efter bilen, de ender steder som baenken foran Aldi og Bodega Fidusen. Men da det ikke
giver noget resultat sender Fru Mikkelsen dem ud for at kebe nye spader, og de havner i
byggemarkedet SmutKram 1 Dunderstrup by. Samtidigt er brikkerne ved at rykke 1 stilling til den
helt store forvirring, da dedsmetallerne lige er gaet ind 1 Abdullahs kiosk for at fuske ham for nogle
ol. Uden for denne meder de Fru Mikkelsens folk der giver sig til at jagte dem. Dette ser en
politibetjent, som dog kaster sig over bumserne uden for Aldi i stedet for. Alt dette ser folkene fra
Bodega Fidusen da de skal ind til Abdullah og kebe smager. Pludseligt styrter en rever ind
overbevist om at det er en bank.

Efter alt dette finder de forskellige grupperinger ud af elvognens placering. Folkene fra Bodega
Fidusen tager ud til en af deres neveer, en spejderleder og Fru Mikkelsens folk tager ud til en
gammel soldaterkammerat som nu er i hjemmevarnet. Dette overvarer dedsmetalgutterne som
forfolger dem. Alt ser skidt ud for bumserne pé benken da de moder et par gamle venner, to
vagabonder, der vidst nok har set noget ude i1 skoven som kunne ligne en elvogn.

Alle mades til sidst omkring glvognen, kugler, magi og skaldsord flyver gennem luften og det er op
til spillerne hvem der vinder til sidst.

Rakkefolge:

Dette er den anbefalede raekkefolge de forskellige bunker med karakterer skal ligge i. Pa selve
karakter sedlerne star der ogsa et nummer s de er lettere at satte 1 orden.

wil-HELL-m: 3.2
Det ser ud som ovenstaende og betyder at wil-HELL-m er 1 gruppe 2 og skal ligge nummer tre 1
bunken fra oven. S& kommer de til at ligge rigtigt i forhold til den made de skal udleveres til folk
pa. Men rekkefolgen kommer ogsa her.

Gruppe 1:

Sjatpisser - Bums

Sergent Willumsen

Victor Printzlau - Designer
Abdullah al Sahib - Kioskindehaver
Kjetil Bergstrom — Spejderleder

Gruppe 2:

Palle - Bums

Benny Bomstark - Musiker og stamgaest
wil-HELL-m - Dadsmetal guitarist

Fritz Ohlenschléger - Ansat i SmutKram
Henrik Henriksen — Hjemmevarnsmand

Gruppe 3:

Ditter - Bums

Owensby - Butler

Mortensen - Bodegaindehaver

Torben "Evil" Hansen - Dadsmetal trommeslager
Jokum Brahe — Bankrover
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Gruppe 4:

Erik Gunnar - Aldi ansat
Ronni - Kriminnel

Thorvald - Fisker og stamgaest
Gogge - Dadsmetal Sanger
Isnissen - Vagabond

Gruppe 5:

Kristine - Skenhed

Fru Mikkelsen - Olding

Lille Tove - Stamgaest
Overbetjent Thormod Mogensen
Slipset - Vagabond

Scene 1: Intro

Involverede: Olvognschaufforen.
Tidspunkt: Eftermiddagen, dagen for.
Sted: Vejene gennem nogle mindre byer, og endende i en skov.

Handling:

Man ser en mand i en elvogn, der flyder med tomme flasker. Han kerer nogenlunde som det passer
ham og er skidehamrendebankende fuld. Folk og dyr ma springe for livet mens han torpederer
diverse skilte, postkasser, skraldespande, stakitter og sa videre. Lad eventuelt kameraet panorere ind
pa forerhuset og forklar at der bare er mange tomme flasker og han synger en eller anden
fuldemandssang — I sne star urt og busk i skjul” er min personlige favorit til denne scene.
Chaufferen kerer ud i en skov, hvor han parkerer for at hente nye forsyninger, men der er langt op
til forerhuset, sa i stedet vandrer han ud i skoven med favnen fyldt med ol.

Mening med scenen:

Der er ikke sa meget mening med denne scene ud over at den skal forklare hvad der skal ledes efter
og hvorfor det er sket. Desuden kan dette sted veere med til at give fornemmelsen af en film, for
eksempel ved at beskrive credits og titel.
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Scene 2: En hjelpende engel

Involverede: Ditter*, Sjatpisser*, Palle*, Erik Gunnar* og Kristine*.
Tidspunkt: Formiddag
Sted: P4 banken uden for Aldi og inden i denne.

Handling:
Ditter, Sjatpisser og Palle sidder pa benken foran Aldi og er ved at drikke morgenmad — en guldel
og en krollet cecil hver.

Da de lige pludseligt opdager at de ikke har flere oller, hvilket jo er slemt og de ma i Aldi som
belejligt ligger lige ved siden af. Det er muligt at give en af spiller et lille handout kort. Om man vil
gare dette kommer an pd hvor god tid man har, for det er muligt at lade spillerne bruge lang tid pa
denne scene.

I Aldi fir de hentet flere oller og andre forsyninger, men den uhjelpelige Erik Gunnar kan ikke fa
kasse apparatet til at virke og de herrer ved at blive torstige.

Heldigvis kommer den meget smukke Kristine dem til hjalp, og de far deres oller. Da de er kommet
ud ser de at der ligger et eksemplar af Dunderstrup Folkeblad 1 posen, sandsynligvis glemt af
Kristine. Bumserne vil hgjest sandsynlig begynde at snakke om at lede efter elvognen og scenen
kan stoppes. Skulle det ikke ske kan det nevnes for dem at det er sidst pd maneden og at der ikke er
sd meget tilbage af deres pension.

Mening med scenen:

Spillerne skal laere de tre bumser, samt Kristine, at kende. De skal have lov til at spille overfor
hinanden og afpreve karaktererne, samt at de skal have dem sendt ud at lede efter den helligegral. ..
den forsvundne elvogn.

Eventuelt:

Puddelen King kan eventuelt deltage i forste del af scenen. Men husk pd at alle fem spillere vil vere
optaget af karakterer pa et eller andet tidspunkt.
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Scene 3: Hos gamle Fru Mikkelsen

Involverede: Fru Mikkelsen*, Owensby*, Sergent Willumsen*, Ronni*
Tidspunkt: Formiddag (samtidigt)

Sted: Fru Mikkelsens pale, et stort sted der har kostet klejner dengang hendes mand byggede det.
Palzet er stort og hvidt med en mindre park som have, det ligger i den absolut fineste del af
Dunderstrup, og der er ikke sparet pd noget. Slet ikke de mange udenlandske souvenirer, jagtvaben
og trofeeer som fru Mikkelsen med tiden har skrabet sammen — de fleste af dem har hun selv skudt.

Handling:

Hjemme hos fru Mikkelsen. Owensby serverer fruen hendes middagsmad, bestaende af en porter,
en dobbelt cognac og Dunderstrup folkeblad, samt lidt fast fede. Han tager selv en stiv whisky,
navn eventuelt at han tager denne for at tage mod til sig for han gér ind af deren.. For Fru
Mikkelsen nér at bne avisen bliver deren abnet sé brutalt det er muligt, hvis man stadig vil vaere
heflig og ind kommer Fru Mikkelsens besggsven Sergent Willumsen, fulgt af hendes umulige
barnebarn Ronni. De skulle gerne komme ind for fru Mikkelsen giver sig til at laese avisen sd de kan
fa ordentlig mulighed for at deltage 1 scenen.

Mening med scenen:

Spillerne skal have lov til at lere Fru Mikkelsen og hendes aparte folgesvende at kende, samt at de
skal have disse sendt ud pa eventyr.
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Scene 4: I Bodega Fidusen

Involverede: Thorvald*, Benny Bomsterk*, Lille Tove*, Mortensen®, Victor Printzlau*
Tidspunkt: Formiddag (igen samtidigt)

Sted: Bodega Fidusen, et tilraget sted der ligner sa mange andre stamvartshuse, med de samme
kedelige meorke farver pa veggene. Borde og base, samt baren og de allestedsnarvaerende
spillemaskiner der spiller en melodi hvert kvarter. Ikke noget hyggeligt sted med mindre man er
stamgaest. Alle andre har en fornemmelse af at de tager deres liv 1 henderne nar de gar her ind.
Husk at n&vne den rude som blev smadret 1 nattens lab, og nu er daekket til med plastik. Det er nok
ikke nedvendigt at forklare hvorfor og hvem der gjorde det.

Handling:

Thorvald, Benny Bomstark og Lille Tove sidder og nyder en ol (eller to eller tre) og snakker som
man nu altid ger pa Fidusen, da Victor Printzlau kommer ind og meget skal lane toilettet. Det giver
nok et godt skenderi nér han er feerdig.

I al den rében og skrigen efterlader han et eksemplar af Dunderstrup folkeblad.

Efter det ma Mortensen desverre meddele at der ikke er flere bajre, hvis spillerne ikke selv har
fundet ud af at de vil pd elvognsjagt. Her er det muligt at bruge et af handoutkortene hvis
Mortensen ikke er villig til at fortelle om ellerne. Dette handout har hver gang det er brugt skabt
rore og mere end ét grin.

Mening med scenen:
Spillerne skal have lidt stamvaertshusstemning og lere folkene fra bodega Fidusen at kende. Igen

skal de sendes ud at lede efter slvognen.

Eventuelt:
Journalist Henning Trasborg kan dukke op og kraeve et interview. Spiller 1 burde vere fri til det.
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Scene 5: Forberedelser uden mal

Involverede: Thorvald, Benny Bomstark, Lille Tove, Fru Mikkelsen, Owensby, Sergent
Willumsen, Ronni, Ditter, Sjatpisser, Palle

Tidspunkt: Formiddag
Sted: Bodega Fidusen, B&nken foran Aldi og Fru Mikkelsens Palz.

Handling:

Der klippes forholdsvis hurtigt mellem de tre grupper, som forbereder sig til turen. Der diskuteres
lystigt pa Fidusen og pa banken. Mens Fru Mikkelsen giver ordrer om at diverse ting, mere eller
mindre lovlige, skal findes frem og ligges ud 1 bilen. Ting der skal ligges ud i bilen kunne vare: en
globus, leederrejsekuffert, tropehjelm, klirrende tasker med flasker, jeegerstol og sa videre. De
eneste to ting der er vigtige er en handfuld spader pa bagsedet (man kan ikke jage elvogne uden
spader) og en uformelig bylt pd bagsadet. Den indeholder en del vaben, de fleste af dem ret
ulovlige.

Man ser at Owensby i sin efterhdnden ret stive brandert — han ma tage sig adskillige flere
opstrammere end han plejer med Fruen som raber sddan — glemmer neglerne 1 hendes ret leekre bil.
Klip mellem de scenerne og ger opmaerksom pé at der klippes ind i de allerbedste kommentarer.
Overtag styringen nar der skal forklares at Owensby, og eventuelt de andre, slaeber ting ud 1 den
lekre bil. Det er en mulighed ikke at nevne hvilken slags bil der er tale om, blot at den er ret
leekker. Det vil give lidt overraskelse nar dedsmetalgutterne stjeler den og de ser de tre komme
styrtende efter dem.

Mening med scenen:

Meningen med denne scene er, ud over at levere et par grin, at f placeret vabnene i bilen sa
dedsmetalgutterne fér fat i dem, og spaderne samme sted sa fru Mikkelsens folk skal ud at skaffe
nye.
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Scene 6: Tyveri

Involverede: Gogge*, wil-HELL-m*, Evil*, Kristine, samt Owensby, Sergent Willumsen og Ronni
som NPC’er

Tidspunkt: Middag
Sted: Uden for Fru Mikkelsens villa

Handling:

De tre gutter i garage dedsmetalbandet, The Evilest Layer of the Seventh Hell, skal ove i dag, da
Gogges mor ikke er hjemme. Sa de er géet ud efter en pose guldel, da de pludseligt leber ind 1 den
engleskonne Kristine. Giv dem gerne lidt tid til at leere personerne lidt at kende for de moder hende,
og ogsa tid efter at de har madt hende.

Gogge kan nasten ikke losrive sig, da Evil ser Fru Mikkelsens metalic grenne Jaguar Superior, som
de ma ud at tage en tur 1, for ngglerne sidder nemlig i. I forruden finder de et eksemplar af
Dunderstrup Folkeblad. Sig eventuelt bare at de ser en metalic gron Jaguar Superior, men na&vn
ikke at det er fru Mikkelsens. Det har for givet en sjov overraskelse.

Lad vare med at nevne de mange dejlige vében 1 bilen, det vil forrykke balancen senere i scenariet.
De kerer med hvinende dek og Owensby, Sergent Willumsen, Ronni lgber efter. De skal dog ikke
styres af spillerne.

Serg for at spillerne ser avisen, det er nok ikke nadvendigt at lade dem beslutte at drage pa
olvognsjagt. Igen kommer det lidt an pd hvor god tid man har.

Mening med scenen:

Dadsmetalgutterne skal stjele bilen. S& de kommer 1 besiddelse af Fru Mikkelsens vaben til sidst 1
scenariet, samt komme pa elvognsjagt. Desuden skulle spillerne gerne laere dedsmetalbandet at
kende her.
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Scene 7: Endnu et raserianfald

Involverede: Fru Mikkelsen, Owensby, Sergent Willumsen, Ronni

Tidspunkt: Kort efter

Sted: Fru Mikkelsens pala

Handling:

Fru Mikkelsen er jo nok rasende da hendes bil er blevet stjdlet. Og de kan ikke g4 til politiet da Fru
Mikkelsens meget lidt lovlige skydevaben befinder sig i bagagerummet. Men Ronni og Sergent
Willumsen kender da nogen de kan prave at here om de har hert noget. Det er muligt at give nogle

handout sedler til Willumsen og Ronnis spiller, hvis scenen tager en helt uventet drejning.

Mening med scenen:
Spillerne skal faktisk kun sendes ud for at lede efter bilen 1 denne scene.
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Scene 8: Ture uden nytte

Involverede: Thorvald, Benny Bomsterk, Lille Tove, Sergent Willumsen, Ronni, Ditter, Sjatpisser,
Palle, eventuelt Mortensen

Tidspunkt: Omkring middag
Sted: Bodega Fidusen og Banken foran Aldi

Handling:

Forst tager Sergent Willumsen ind pa Bodega Fidusen, for at snakke med et par af de kontakter han
har féet i lobet af det halve ar han har drukket. Inde pa bodegaen snakker han med Thorvald, Benny
Bomstaerk og Lille Tove, men siden de har siddet pa bodegaen hele dagen kan de ikke forklare
noget. Og nér han er faerdig med det, gér han udenfor og har han aftalt med Ronni at ringe til ham.
Lad de tre stamgester hviske lidt sammen efter at han er get, s& de kan for fornemmelsen af at de
md kaempe for elvognen. Det er muligt at lade Mortensen blande sig i denne samtale, eventuelt hvis
Willumsen bestiller en gl eller hvis han er blevet en meget fast del af gruppen fra Bodega Fidusen.
Klip s til uden for hvor Willumsen finder sin telefon frem og ringer til Ronni. Lad dem spille
samtalen. Ronni er lige pé vej ned til Aldi hvor Sjatpisser som han plejer at selge hash til sidder
med sine to venner. Han lerer heller ikke noget interessant. Lad igen bumserne snakke lidt efter at
Ronni er gaet.

Mening med scenen:

I denne scene skulle de forskellige karakterer gerne interagere med hinanden og de forskellige
skulle opdage at de ikke er alene om at lede efter elvognen.
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Scene 9: Det diabolske byggemarked

Involverede: Fru Mikkelsen, Owensby, Sergent Willumsen, Ronni, Fritz Ohlenschliger*
Tidspunkt: Nogenlunde det samme som sidste scene
Sted: Byggemarkedet SmutKram

Handling:

Efter en mislykket tur, rundt i byen vender Ronni og Sergent Willumsen slukerede tilbage til Fru
Mikkelsen hjem. Hvor de bliver sendt ud for at kebe nye spader i et byggemarked. En ting som fru
Mikkelsen insisterer pa at de skal have med ud at lede efter elvognen. Der er et handout kort til
dette. De korer ind til Dunderstrup og det lokale byggemarked — SmutKram.

Inde 1 byggemarkedet er der ikke til at finde noget som helst, og de bliver nad til at sperge en eller
anden der inde. Til deres store fortrydelse sporger de Fritz Ohlenschliger og der burde ikke vaere
mere 1 det nar spilleren har lest karakteren.

Mening med scenen:
Willumsen og Ronni skal placeres 1 Dunderstrup, og en spiller skal spille Fritz.
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Scene 10: Den helt store forvirring

Involverede: Thorvald, Benny Bomstaerk, Lille Tove, Sergent Willumsen, Ronni, Ditter, Sjatpisser,
Palle, Gogge, wil-HELL-m, Evil, Abdullah al Sahib*, Reveren Jokum Brahe*, Overbetjent
Mogensen*

Tidspunkt: Tidlig eftermiddag (tro ikke at der gik kort tid i SmutKram ©)
Sted: Uden for og inden i Abdullahs kiosk

Handling:

Samtidigt er de tre dedsmetalgutter gaet ind 1 Abdullah kiosk, og er 1 gang med at fuske ham for
nogle guldel. Helt pracist hvordan er op til spillerne. Det er muligt at give Abdullahs spiller et
handout eller briefe denne kort.

Sa snart at de er kommet ud, ser Sergent Willumsen og Ronni dem. De to er nemlig lige kommer ud
af SmutKram med en mindre ladning spader pa skuldrene (samt hvad Fritz ellers har faet prakket
dem pd). Og da ingen af de tre dodsmetallere er synderligt vilde valger de at tage flugten. Dette ser
Overbetjent Mogensen, som giver sig til at jagte dem alle, han forvirrer Willumsen og Ronni sa
meget at dodsmetallerne nar at stikke af.

Willumsen og Ronni lgber jo nok vak fra ham, og vaelter ind 1 de tre benkbumser Ditter, Sjatpisser
og Palle. Dem har Mogensen set sig sur pa og vil hellere rdbe af dem end, bruge krafter pd at jage
to store mand. Hvad Willumsen og Ronni ikke ved er at dedsmetallerne har sneget sig tilbage og
folger efter dem.

Dette optrin ser vores venner fra Bodega Fidusen som er lige skal kebe nogle smoger inde hos
Abdullah. Mens de er herinde bliver deren sparket op og en rover styrter ind, overbevist om at det
er en bank. Nu er de magere sa det skulle ikke vare noget problem, og da Jokum, som reveren
hedder ogsé taber sit magasin er sagen jo i den skenneste orden.

Mening med scenen:

Sa mange karakterer som muligt skal mede hinanden for at ingen skulle vere i tvivl om at der er
mange ude efter elvognen (her tales der om karakterer, ikke spillere © lidt ma man godt teenke om
sine spillere). Der skal laves en masse forvirring og folkene fra Bodega Fidusen skal have fat i
pistolen. Desuden er der nogle spillere der skal have spille de tre excentriske karakterer Abdullah,
Jokum og skurken Overbetjent Mortensen.
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Scene 11: Pa spejder besog

Sted: Hjemme hos spejderlederen, et sted hvor det er meget tydeligt at han er pacifist, vegetar og
har veret spejder de sidste tredive ar. Stedet er meget hippieagtigt ude pa landet, med en lille ged og
et par hens.

Tidspunkt: Eftermiddag — tidlig aften
Involverede: Kjetil Bergstrom*, Thorvald, Benny Bomstark, Lille Tove, eventuelt Mortensen

Handling:

Folkene fra Bodega fidusen er heller ikke helt dumme og er kommet i tanke Thorvalds neve, som
godt nok er en ung telper, men han er spejderleder og det kan vere at han ved noget om den
forsvundne elvogn. Forklar kort spillerne hvad de er kommet frem til. Der skulle veere mulighed for
at tage Mortensen med, hvis der er interesse for det.

Ude hos Kjetil finder de stille og roligt ud af at spejderne vidst sa noget derude i skoven som godt
kunne vare en glvogn. Men Kjetil tenkte ikke s& meget pd det da han ikke drikker.

Der er et handoutkort til Kjetil om at de vil i lokket det ud af ham, eller det er igen muligt at briefe
spilleren kort.

Mening med scenen:
Folkene fra Bodegafidusen skal finde ud af hvor glvognen stér.
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Scene 12: En hjemmevarner

Involverede: Henrik Henriksen*, Sergent Willumsen, Ronni, eventuelt Owensby
Tidspunkt: Igen eftermiddag — tidlig aften

Sted: Hjemmeveaernsmandens hjem lidt ude pa landet, et sted hvor det er meget tydeligt at ikke han
er pacifist, vegetar og har vearet spejder de sidste tredive ar. Stedet er fyldt med billeder af militeert
isenkram, jagttrofaeer, dog ikke sa imponerende som Fru Mikkelsens og et par enkelte billeder af
Henriksens familie.

Handling:

Fru Mikkelsen har aldrig vaeret dum, fuld men ikke dum. S& hun har forhert sig blandt sine folk og
er kommet frem til at Willumsen er gammel soldaterkammerat med en af de hjemmeveernsfolk som
har varet ude at lede efter glvognen. S hun sender Willumsen, Ronni og eventuelt Owensby hvis
hun vil have nogenlunde kompetente folk med, til at kere ud og snakke med ham.

Han kan huske noget om at der er et enkelt sted hvor hjemmevarnet ikke har ledt. Det er muligt at
give ham et handout for dette. Det er ogsa sket for at han bliver adopteret ind i gruppen.

Det er en mulighed briefe Fru Mikkelsen, og kort Willumsens, spillere og lade dem udspille scenen
hvor Fru Mikkelsen sender dem af sted.

Mening med scenen:
Fru Mikkelsens folk skal finde ud af hvor elvognen er placeret.
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Scene 13: Undercover from Hell

Involverede: Gogge, wil-HELL-m, Evil, miske Kristine
Tidspunkt: Samtidigt med at Fru Mikkelsens folk er inde hos Henriksen
Sted: En mark ikke sa langt fra Henrik Henriksens hus

Handling:

De tre dedsmetalgutter fulgte efter fru Mikkelsens folk. Hvis de har taget hende med tidligere kan
det vere at de har Kristine med.

De har nu gemt jaguaren og ligger pa en kold og ubehagelig mark for at overvage Fru Mikkelsens
folk. Lad dem ligge og snakke lidt, beklage sig og drikke guldel mens de overvager huset med en
gammel enkeltkikkert fra bilen. Dette gar meget godt ind til wil-HELL-m finder en mikrofon skjult
1 en et gammelt stykke affald. Selvom han fiser rundt som en skoldet skid i et sa&t leerredsbukser
opdager Fru Mikkelsens folk ikke noget, og skulle det ske sa lad bandet tage flugten.

Eventuelt:
Det kan vere at girdejer Severinsen komme og afkrave leje for at bruge marken. Spiller nummer 1

er ledig, og sandsynligvis ogsa nummer 5.

Mening med scenen:
At dedsmetalbandet finder ud af hvor skatter ligger.
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Scene 14: Som sendt fra oven

Involverede: Ditter, Sjatpisser, Palle, Slipset*®, Isnissen*
Tidspunkt: Eftermiddag — tidlig aften, det regner og verden er dum nér man er bums

Sted: Ba&nken uden for Aldi

Handling:

Det ser meget trist ud for de stakkels baenkbumser, det regner og posen med eller er tom. De har
ingen ledetrade til alle de dejlige oller ude 1 skoven og det ser ikke ud til at de skal {4 fingre 1 dem,
da et mirakel sker. Et par gamle bekendte, vagabonderne Slipset og Isnissen dukker op med hver sin
barnevogn. Og de har da vidst set noget der kunne minde om en elvogn ude i skoven. Der er
handouts om dette vedlagt og det er meget sandsynligt at de drager af sted for at lede sammen.
Sandsynligvis har de to en flaske kirsebarvin eller to med sé de terstende sjele kan fa vedet
ganerne.

Mening med scenen:
At bumserne finder frem til glvognen.
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Scene 15: Det endelige opgor

Involverede: Thorvald, Benny Bomstark, Lille Tove, Fru Mikkelsen, Owensby, Sergent
Willumsen, Ronni, Ditter, Sjatpisser, Palle, Slipset, Isnissen, Gogge, wil-HELL-m, Evil, Eventuelt
Overbetjent Thormod Mogensen, Victor Printzlau og Mortensen, samt diverse NPC’er

Tidspunkt: Aften eller eventuelt naste morgen
Sted: Ude ved alvognen et sted langt ude 1 skoven.

Handling:

Folk ankommer nasten oven i1 hinanden, eventuelt lad spillerne vaelge hvem der kommer forst.
Folkene fra Bodega Fidusen har fulgt spejderlederens rad, ligesom Fru Mikkelsens folk leder 1 det
omrade hjemmevernet ikke har veret. Benkbumserne er taget herud sammen med vagabonderne
og dedsmetallerne er fulgt efter Fru Mikkelsen.

Efterhanden har alle fiet fat i skydevében:

Fru Mikkelsens folk har nogle af Sergent Willumsens han har veret ude at hente pa kasernen og
hvad hun métte have liggende af gamle jagtgevearer og forlade rifler.

Bankbumserne har slipsets revolver, folkene fra Bodega Fidusen har rgverens pistol og
dedsmetallerne har taget dem der var placeret i Fru Mikkelsens bil. Desuden er alle disse karakterer
magere.

Des uden er der mulighed for at placere andre personer der:

Forfrosne spejdere med slangebgsser, doddrukne hjemmevarnsfolk som ikke lige havde meldt
tilbage at de havde fundet elvognen, jegere og bonderave med hetyve og jagtgevarer eller
chaufferen som bevabnet med noget stort ubehageligt har besluttet sig for at tage ud og lede efter
sin skat. Overbetjent Thormod Mogensen sammen med en gruppe fra Alkoholets svabes
bekampelse, hvor Victor Printzlau selvfelgeligt ogsa er medlem dukker ogsa op med et stort
banner. Desuden kan Mortensen endeligt have faet en rygrad, smidt sin kone ud af vinduet, og er
taget ud for at lede efter den forsvundne elvogn bevabnet med en mindre kanon af et maskingevar
fra anden verdenskrig. Dette bortfalder dog hvis han er af sted sammen de andre fra Bodegaen.

Det hele skulle gerne gé op i1 bal og brand, hvem der til sidst ender med at fa glvognen (eller hvor
meget der i1 det hele taget er tilbage) mé vere op til spillerne. Generelt har jeg forladt spillerne, givet
dem et tidspunkt, (to til fem minutter) og besked pa at finde ud af hvilken en af de fire grupper,
Bodega Fidusen, Fru Mikkelsen, Be&nkbumser og Dadsmetalbandet som skal ende med at vinde
olvognen.

Beskriv endeligt hvad der sker og lad spillerne vaere med, igen teenk pa det som en film.
Slowmotion, eksplosioner og vilde lydeffekter er noget af det der kan bruges til at give fede
effekter.
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Ekstra karakterer:

Dette er de ekstra karakterer der er skrevet, de er pa ingen made nedvendige for handlingen i Jagten
pa den forsvundne @lvogn, men de optrader i fortsattelserne til scenariet som jeg pt. er er ved at
skrive. S det er helt op til spillederen og tidspresset om de skal bruges. Der er ikke synderligt
meget grund til det, da spillerne har rigeligt at lave med at spille de andre karakterer og at de vil
blive mere forvirrede ved at skulle have flere at holde styr pa.

Journalist Henning Trasborg:

Henning har en deadline. En deadline. Den er meget vigtig for ham, sa han har altid travlt.

Han er Dunderstrups lokale journalist og foler at dette gor ham meget vigtig og giver ham visse
rettigheder. Han er utroligt pagdende, for han skal have sin historie inden sin deadline. Den deadline
som altid heenger over ham og fylder det meste af hans verden. Men han nyder det.

Henning har dekket alle de store begivenheder og mener selv at han har veret ude i mudderet de
det s veerst ud og at ingen skal komme og forklare ham noget om noget som helst. Ud over det har
Henning bare generelt travlt.

Gardejer Severinsen

Severinsen er en rigtig landmand, med komeg pé stevlerne, pibe og bondsk accent. Severinsen
forteeller alle om sin nyeste anskaffelse — den sterste magspreder pa egnen — et spaend pa atten
meter siger jeg dig.

Ud over at vidde alt om landbrug, dyr og traktorer har Severinsen en interesse 1 livet. Penge. Penge
er det der far en frem i tilvaerelsen og som man kan arbejde for at fa. Han er en pengepuger uden
lige og hader at give penge ud til noget som helst. Med mindre det er noget der haever hans status
blandt de andre bondergve pa egnen.

Severinsen tager sig gladelig betaling for ting som alle andre ryster pa hovedet af. Et glas vand, ga
pa hans vej, plukke blomster i hans vejkant og sé videre. Og sa intimiderende som han er hoster de
fleste op.

King:

King er en kongepuddel som de tre bumser pa benken foran Aldi en gang kidnappede og heldte
Kiwi aperitif i halsen pd. Smagen af alkohol vaekkede noget inde i King som i dag stikker af hver
gang den kan se sit snit til det og leber ud til bumserne.

King er egentligt en drukmager som efter et yderst fejlslaet eksperiment blev fanget i en hunds
krop. Sé& hvordan ville du have det med at vaere puddel hos en @ldre dame der vasker og berster dig
hver dag? Propper dig med fiberholdigt hundefoder og giver dig lyseradt neglelak pa? Samt
generelt udsatter dig for en kvalmende forkalelse? Specielt nar du heller vil drikke dig fuld og
undersege hvordan du kan fa din naturlige form tilbage.
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Handouts:

Handout — Scene 2:
Det var sa den sidste ol i posen.

Handout — Scene 4:
Det tynder hastigt ud i ellene 1 kaleskabet, og det var den sidste kasse.

Handout — Scene 9:
Spaderne 14 jo i den bil, og hvis der er noget der er din erfaring sé er det at man altid kan {4 brug for
spader nar man er pa eventyr.

Handout — Scene 10:
Pé en eller anden made far dedsmetalgutterne sneret dig (igen) og for narret dig for nogle guldel.

Handout — Scene 11:
Din onkel og hans venner vil stille og roligt fa lokket ud af dig at der var en af dine spejdere som
vidst nok sd noget der godt kunne ligne en lastbil ude i skoven.

Handout — Scene 12:
Din gamle soldaterkammerat, Willumsen, og hans venner vil stille og roligt fa lokket ud af dig at
der er et sted hvor 1 ikke har faet ledt ude i skoven.

Handout — Scene 14:
Nér de nevner det kommer du da nok 1 tanke om at 1 sd noget der godt kunne ligne en elvogn ude 1
skoven.

Handout — Scene 14:

Nar de naevner det kommer du da nok i tanke om at i sd noget der godt kunne ligne en elvogn ude i
skoven.
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