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[bookmark: _Toc305676468]Indian Fucking Summer
[bookmark: _Toc305676469]Scenariet
Indian Fucking Summer er et rollespil med fokus på action, fart og fede punchlines. Det er et scenarie som ikke forsøger at tage sig selv alt for seriøst og hvis formål er at underholde spillerne med fuld fart over feltet i omkring tre timer.
[bookmark: _Toc305676470]Genre, stemning og inspiration
Inspirationen til scenariet kommer fra mange forskellige ting og det er meningen at disse ting skal skinne igennem i spillets stemning og plot. Man kan forestille sig Indian Fucking Summer som en action b-film i stil med Hellride eller Pistoleros, actionfilm med et element af western. Vi bevæger os i den kriminelle underverden blandt gangstere, rockere, ludere og korrupte betjente, i stor stil inspireret af bogen Nordkraft.
Det er altid vigtigt at have øje for realisme, men for at scenariet kan fungere må visse ting gerne være overdrevet. Der skal være pistoldueller, biljagter og bankrøverier og spillerne skal klare sig igennem det. Scenariet foregår i Jylland, så det klassiske actionbrag er gjort provinsielt, støvet og dansk. Her er ingen elite SWAT-officerer, men hjemmeværnets indsatsstyrke. Her er ingen glinsede ferrarrier men snavsede og bulede folkevogne.
Nu foretrækker jeg normalt selv altid at spille rollespil om aftenen, i mørke og med stearinlys. Det er klassiske og gode virkemidler. Indian Fucking Summer bør dog spilles i mere lys, smid et par dåseøl på bordet, lad spillerne fumle med en cigaret og en attrappistol hvis du har noget sådan. Det vil alt sammen hjælpe spillerne ind i deres roller som scumbags. Om muligt giv karaktererne ud i så god tid at spillerne kan finde kostumer til deres roller.  
Jeg har sammensat et soundtrack til scenariet. Alle sangene er dansk rockmusik og de er blevet valgt til forskellige scener blandt andet ud fra deres tekst.
[bookmark: _Toc305676471]Regler, system og graden af realisme
Spillet er skrevet til ikke at læne sig op af noget regelsystem, men skal spilles systemløst. Det er derfor spillederen der skal stå for at styre slagets gang, undgå at spillerne bliver dræbt eller dræber alle omkring sig. Det gavner kun b-filmsstemningen med skuddueller hvor ingen nødvendigvis kommer slemt til skade.
Alt den action som kommer til at ske i scenariet ville næppe ske i virkeligheden, men i spillets virkelig er det mere normalt. Her leder de danske betjente stadig ænder over vejen og spiser mange basser. Det er ikke panserne som skal være den største fjende i spillet og de må ikke stå i vejen for historien, selvom de uden tvivl ville komme hurtigt efter karaktererne i virkeligheden.
Det er også spillederens ansvar at holde det hele nogenlunde realistisk, når det er sagt så husk actionfilmselementet. Gør spillerne opmærksomme på at de en gang i løbet af spillet kan komme med et heltestunt. Hvis en spiller i ordentlige detaljer kan beskrive sit vanvittige stunt, så lad tiden gå i slowmotion og lad tingene ske.
[bookmark: _Toc305676472]Det korte resume af historien
Nede ved Aalborg havn ligger værtshuset Porten, herfra styrer Bodega Englen sit forbryderrige. Bodega Englen er en af Danmarks største gangstere, han har fingrene i al kriminalitet på den ene eller den anden måde.
I Tyskland har rockergruppen Rampagers MC kontrol med en stor del af kokainhandlen. Bodega Englen sender de fem spillere, som alle skylder ham noget, af sted til grænsebyen Padborg for at købe varerne.
I Padborg går handlen imidlertid i galt, flere af spillerne bliver skudt og rockerne stikker af med kokain og penge. Det er herefter fuldstændig op til spillerne hvordan de vil afslutte historien.
[bookmark: _Toc305676473]Lidt generelle ting om dine beskrivelser
Hver eneste gang du beskriver en scene, en karakter, en kulisse etc. så vær opmærksom på følgende ting:
- Det er ulideligt varmt, tørt og støvet. Danmark er som i en dvask dvale, alting slumrer. Øl er lunkne, dovne og stiller ikke tørsten. Når der endelig er aircondition eller kølighed skal spillerne gerne føle det som en velsignelse.
- Spillets univers er en b-films/western karrikatur på Danmark. Hav det for øje i beskrivelserne af personer, politi, steder osv.
- Overdrivelse fremmer forståelse. Fede stunts, masser af skyderi og høj fart. Spillet skal gerne drives frem som et lokomotiv, non stop, hele tiden fart på. Lad ikke spillerne gå kolde, hold dem til stålet, lad dem have travlt.
Soundtrack
Det er fuldstænig op til dig hvilken musik du vil bruge som baggrundsstøj under spillet. For at understrege stemningen har jeg dog kun selv benyttet musik af danske kunstnere. Herunder er et par forslag til sange der kan bruges i de forskellige scener, de er valgt på baggrund af deres lyd og tekster.

Kira and the Kindred Spirits – Save Me
Free Pariah – Girls Got Koodies, Hurry Man og Don Garcia
Magtens Korridorer – Engle
The Raveonettes – Cops On Our Tail og Beat City
Stella Blackrose – My Dying Sunset
Baby Woodrose – Hele albummet Money for Soul
[bookmark: _GoBack]Steppeulvene – Dunhammeraften
Volbeat – The End Of The Road
[bookmark: _Toc305676474]Karaktererne kort – en broget gruppe desperados
Jens ”Oksen” Petersen: En gammel hund. Den mest erfarne i gruppen. Han kunne have været en af de store, men Bodega Englen vandt kampen og siden har Oksen arbejdet for ham. Oksen er den naturlige leder for gruppen, han har prøvet alting før og med erfaringen er kommet ro og overblik.[image: svinet mini]
[image: oksen mini]

Hassan ”Svinet” Arafa: Inkasso for Bodega Englen. Svinet er en meget stolt mand, meget professionel omkring sit arbejde. Han fremstår altid høflig, men han er kold og beregnende. Han har været soldat i Libanon og nærer ikke meget respekt for menneskeliv.[image: Kranen mini]

Anne ”Kranen” Jespersen: En lesbisk enspænder. Har arbejdet som prositueret, men fik jævnlige udbrud af herpes. Hun har i vrede dræbt en fremstående lokalpolitiker uden en sexleg. Efter sin tid i fængsel har hun været i gæld til Bodega Englen af den ene eller den anden grund.[image: Væsel mini]

Per ”Væsel” Devine: Forældreløs og opdraget af bordelmutteren Jette Devine. Han er lumsk og udspekuleret, stoler ikke på nogen og tænker kun på sig selv og sin bror. Væsel er låsesmed, fingernem og lidt af en sniger.  Fremstiller sig selv som en smule tungnem.[image: Tønden mini]

Morten ”Tønden” Devine: Er Væsels fosterbror og også opvokset på Den Søde Kløe. Tønden er ikke særlig hurtigt, en godtroende kæmpe. Han har været i hjemmeværnet og lært at bruge sprængstof, han åbner nu pengeskabe for forbrydere.

[bookmark: _Toc305676475]Kapiteloversigt
Begyndelsen til enden, Padborg Togstation: Svinet og Kranen ligger blødende på perronen, Tønden står og stirrer efter et tog som kører over grænsen til Tyskland. Rampagers MC har stjålet både penge og kokain. Der høres sirener i baggrunden. Tønden og Væsel ankommer og hjælper Svinet med at få de to sårede væk. Denne scene skal køres helt af spillederen, det sætter stemningen og følelsen for spillet og beskriver hovedpersonerne.
Kapitel 1 – Porten, Aalborg Havn: Halvanden dag inden katastrofen på Padborg Station ankommer alle hovedpersonerne til havneværtshuset Porten. Det er Bodega Englens hovedkvarter, herfra styrer han alle sine forretninger. Englen oplyser dem om hvad han ønsker af dem, at de skal købe kokain af tyske rockere. Det er en mulighed for alle spillerne til at bevise deres værd, betale deres gæld og sikre deres fremtid. Inden gælden betales skal de hente penge og grej fra et par forskellige skyldnere.
Kapitel 2 - Den Søde Kløe, Mou 15 km øst for Aalborg: Fire af de fem hovedpersoner har haft noget med det gamle bordel at gøre. Der er ikke nogen problemer herude og Jumbo Jette betaler uden videre pengene. Scenen giver mulighed for at spillerne snakker lidt med hinanden, zoomer ind på deres roller og lige finde tonen. Tønden og Væsel vil muligvis lige hente noget grej på deres gård.
Kapitel 3 – Pothoveder, Djursland 60 km sydøst for Mou: I landsbyen Vivild på Djursland skal slænget hente penge hos pothovederne Tommy og Urt - de er dog fattige som mus. Pothovederne forsvarer sig og vi har første slåskamp. Slænget kan stjæle pot, solarielamper, knallerter eller eventuelt kidnappe en af drengene. De kan plyndre et par sommerhuse og politiet vil komme på sporet af dem.
Overgang - Panserbasse: En panser stopper slænget ved en tankstation. Mulighed for action, politiets indsats imod slænget stiger.
Kapitel 4 - Svend Skaffer, Kolding 150 km syd for Vivild: Svend har en kæmpe lagerhal på havnen, den fungerer som diskotek. Svend skal nok give dem pengene, men skal først have indtægter i fra hæleri og bar. Der er vild fest og gruppen kan sælge hvad de måtte have lyst til. Mulighed for slåskamp med provokerende gymnasieelever og knallertbøller.
Overgang - Hjemmeværneri: Hjemmeværnets Indsatsstyrke brager igennem lagerporten med en lastbil, der udbryder skyderi. Det vrimler med pansere på havnen. Biljagt over havnen og igennem Kolding.
Filler – Tonny og Brønshøj, Rødekro 60 km fra Kolding: Morgenmad inden jobbet i Padborg. Western shootout med Tonny og Brønshøj, dusørjægere fra København. De har store guns gruppen kan bruge. Scenen kan bruges efter behov.
Kapitel 5 - Læderveste, Padborgstation 20 km fra Rødekro: Handlen går skævt. Rockerne har omringet perronen. Skyderi, sårede. Der er ingen coke i taskerne, det er fake. Rockeren med pengene hopper på toget som kører.
The end, Valg: Hvad gør gruppen? De kan køre imod Tyskland, toget holder stille lige på den anden side af grænsen. Rockeren er at finde på toget. Politiet er efter dem både fra Tyskland og Danmark. Tager slænget røven på hinanden? Kører de til Polen med pengene? Vender de hjem og erkender deres fiasko til Englen? Dræber de ham? Valget er frit.
[bookmark: _Toc305676476]

Fortælllingen
[bookmark: _Toc305676477]Begyndelsen til enden
Dette er introduktionen til hele spillet, udover det følgende foreslår jeg at du læser spillets trailer, den er bagerst i scenariet. Mine foreslag til baggrundssange står i bunden af scenerne, jeg foreslår du lytter til dem imens du læser scenerne igennem.
Inden du begynder introduktionsscenen, så vis spillerne kortet over Padborg Station (Handout 1), Sådan undgår du forvirring når kuglerne flyver om i slutningen af spillet. Desuden skal du lige afgøre en af to ting:
1. Vil du beskrive spillernes fremtoning, udseende, påklædning osv. som en del af din introduktion?
2. Du kan fortælle spillerne inden du starter, at når du fortæller om deres ankomst til Perlen, så overtager de selv og beskriver deres person. Personligt foretrækker jeg denne metode. Det giver spillerne mulighed for selv at styre deres rolle og lader dem selv slå deres personlighed an.
Bed nu spillerne om at lukke øjnene og lytte til din introduktion.
Indian summer. Indian fucking summer. Et smart udtryk meteorologerne har brugt den sidste tid. 28 grader celsius i slutningen af september. Træernes blade lyser mat i gule og rødlige farver. Indian summer... Hvorfor ikke bare sige det som det er. Det er varmt, ulideligt fucking varmt og det er endnu kun morgen! 
Vi er i Padborg, i det mørke Sønderjylland. Det er en lille grænseby med 4000 indbyggere, byen lever af transport og logistik, i hverdagen arbejder der over 3000 mennesker her. I dag er den død, fuldstændig død.
En let tåge af krudtrøg hænger ubevægelig over perron 7 på Padborg Station, lugten er tyk og døsende i heden.
På perronen står et et skilt fra sundhedsstyrrelsen ”Rygning Dræber – Stop Nu!”, op af skiltet ligger Kranen. Hun er såret men har en smøg i mundvigen, det er ikke rygning der dræber hende. Svinet ligger let blødende for enden af perronen, det ryger stadig fra løbet på hans pistol, han er omgivet af patronhylstre. 
Oksen står ved siden af ham og kigger ned over grænsen til Tyskland, imod det bortkørende tog der forsvinder i en solspejling. Ved den ene trappe op til perronen står Væsel og Tønden stakåndede med trukne våben.
I det fjerne kan man høre lyden af politibilers sirener, de bliver højere og højere, kommer tættere og tættere på. 
Hold en kort kunstnerpause og fortsæt så direkte til beskrivelsen af spillernes ankomst til Porten. Du kan sagtens tilføje flere detaljer fra scenariets introduktion.
Soundtrack: Kira and the Kindred Spirits - Save Me[image: ]

Handout 1: Kort over Padborg Station
[bookmark: _Toc305676478]Kapitel 1 - Porten,  Aalborg Havn – ”Muggen røv og knallerter”
Det er sent fredag aften, mørket er ved at sænke sig, på trods af den sene time er det stadig utrolig varmt. Vi er på Aalborgs store havn. Containere stablet op i tre etager kaster lange brede skygger, lyset fra de få lamper er svagt, helt nede ved kajen ligger Porten - øl og vinstue.
Porten er et snusket bodega, røde mursten og brunt træværk. Navnet er skrevet på de matte fedtede vinduer af mangefarvede glas og et Ceresskilt lavet som bunden af en tønde hænger over døren.
Kort efter hinanden ankommer spillerne til Bodegaen. Først triller Oksens sorte Volvo Amazon ind på havnen. Derefter kommer Væsel og Tøndens bulede og skramlende varevogn hen foran Porten, der lyder er lille brag fra udstødningen da bilen stopper. Svinets flotte hvide BMW drøner med høj fart hen til Porten, den spinder som en fuldvoksen tiger. Til sidst kommer Kranen slændrende roligt ud fra skyggerne imellem to rækker containere.
Hvis spillerne ikke selv slår øjnene op, så bed dem bare om at gøre det nu.
Bodegaen er snusket og lyset er dæmpet. Et par nikotingule loftventilatorer svinger dovent  uden anden effekt end at sende den tykke cigaretrøg rundt under det stegefedt dækkede loft. Lokalet er aflangt, midt i lokalet til venstre er baren. Den skaldede bartender Tom står og pudser et fedtet glas og to stamkunder Tonser Dorte og Olie Ulla sidder og knævrer. Der er båse adskilt af skillevægge af brunt træ langs væggene, der sidder et par sutter her og der. Bagerst i lokalet står et pool bord, et par store skaldede, tatoverede fyrer, med brede sølvkæder og tribaltatoveringer står og spiller. Nogle af gæsterne nikker hilsende til Kranen og Oksen.[image: ]

Bodega Englen sidder i sin vanlige bås, med stegt flæsk, persillesovs og en hof vinker han de fem over til sig. En kraftkarl af mand, tæt bygget, mægtig, hernede er han kongen. En fedtet lampe kaster en lyskegle nedover hans skalede isse og i det tilrøgede lokale kan man næsten se en glorie over Englens hovede.
Porten er Englens tilholdssted og alle spillerne har tidligere været på stedet, Oksen og Kranen kommer der vanligt som kunder. Englen byder de fem velkommen og beder straks Tom om at komme ned med hvad end spillerne måtte ønske, øllerne er kølige på grænsen til det lunkne.
Bodega Englen ridser kort situationen og opgaven op for de fem.
Søndag morgen klokken 07:00 når det tidlige morgentog fra Danmark til Tyskland kører ind på Padborg Stations perron 7, skal de fem møde og lave en udveksling med tyske rockere fra Rampagers MC. Handlen er gået i orden og alt spillerne skal er at bytte en kuffert for to sportstasker. Derefter skal de returnere til Aalborg.
Bodega Englen gør tegn til Tom og han kommer ned med flere øl og en lille kuffert. Den lille, og egentlig ubetydelige, nøgle til kufferten lægger Englen på bordet midt imellem de fem.[image: ]

På vejen til Padborg skal de fem lige gøre nogle svinkeærinder for Englen, aftalerne er i orden. De skal hente 20k hos Jette i Mou, 15k hos et par bønder i Vivild, de får adressen på en lap papir og den vanlige afgift hos Svend Skaffer i Kolding.
Lad for morskabens skyld kun spillerne høre om pothovederne som et par bønder, lad dem blive overraskede over at de kommer til en skunkplantage og et par pothoveder.
Manden er fuldstændig afslappet og gør ikke noget synderligt betydeligt ud af situationen. Hvis spillerne stiller uddybende spørgsmål svarer han ganske henkastet på dem, det kunne være at:
	- Tilbudet fra tyskerne var godt, men kom sent og hans egne folk trænger til at holde lav profil. Sandheden er at Englen endnu engang vil udnytte eller teste de fleste spillere.
	- Beløbet fra Skafferen er ukendt, men det plejer at være betydeligt. Han vil høre Skafferen om beløbet og derefter kontrollere om spillerne har snydt ham.
	- Han husker ikke det eksakte beløb i kufferten, det er jo bare penge og de blev talt op for noget tid siden. Englen ved at der er præcis 2 millioner kroner i kufferten.
	- Spillerne skal slet ikke bekymre sig om de to sportstasker endnu, det er så træls med bekymringer før sådan en lang tur. Spillerne skal hente en masse kokain og de fleste er nok allerede klar over dette.
De små svinkeærinder er udelukkende for at Englen kan slå flere fluer med et smæk og for at teste hvordan spillerne handler i forskellige situationer. De penge de skal hente er småører for Englen og er slet ikke nødvendige for handlen. Det fortæller han dog ikke spillerne noget om.
Herefter vender han igen opmærksomheden imod sin flæsk. Hvis spillerne ikke selv går, eller snakker planer ved hans bord siger han med et smil "gå nu, i forstyrrer min flæsk!"
Spillerne kører herefter afsted til Den Søde Kløe.
Soundtrack: Magtens Korridorer - Engle
Handout 2: Kort over Porten
[bookmark: _Toc305676479]Kapitel 2 - Den Søde Kløe, Mou – ”En god suppe koger i otte timer.”
Det er ud på natten da gruppen ankommer til Den Søde Kløe ved Mou. Mou er en pæn lille landsby som lever og ånder omkring suppefabrikken, bordellet Den Søde Kløe ligger i udkanten af byen og sætter skår i den ellers perfekte og kedelige overflade.
Bordellet ligger i en fin gammel villa på to etager, en flot allé af bøgetræer leder frem til bygningen med det røde lys i vinduerne. Bag de store og veltrimmede hække holder flere biler i skjul, der er kunder i aften, folk som lige afslutter byturen eller firmafesten med et brag.
Indenfor er der varmt, der dufter rent og parfumeret, men duften er tung i varmen. En venlig ung pige tager imod bag en skranke i receptionen. Hun er klædt i det klassiske sekretærkostume, med stram jakke, nederdel og briller, hun er dog bare sekretær og ikke luder.
Den gamle villa er renoveret for at fungere som bordel og der er masser af små værelser ned langs gangene. På første salen ligger Jettes kontor, hvor hun også selv har kunder, med udsigt over gården og ned langs den store allé.[image: ]

Sekretæren hilser venligt og familiært på Væsel og Tønden, siger tak for sidst Oksen og kan så ellers oplyse slænget om at Jumbo Jette Devine har en kunde og at de derfor må vente. Scenen giver mulighed for at spillerne kan komme lidt ind på hinanden og hvordan de vil spille deres rolle.
Hold scenen igang ved at sekretæren tilbyder slænget kølige øl, lad et par prostituerede piger komme ud og falde Kranen om halsen og se hendes reaktion, Væsel og Tønden kan frit gå ind til en luder uden kunde, de andre kan betale sig fra det.
Hvis nogen vælger at gå op til Jettes kontor kan de høre der er vild gang i den med pisk, klask og ynk. De kan ikke se noget igennem nøglehullet og døren er låst.
Når scenen begynder at gå i stå, så lad Jettes kunde komme ned forbi gruppen. Det er Rektor Thorsten fra Væsel og Tøndens opvækst, han ser skamfuld og lille ud som han kommer forbi dem. Jumbo Jette kommer derefter ned og hilser på dem allesammen - først og kærligst på sine børnebørn, derefter med et stort kram til Oksen, så på Kranen og mere køligt på Svinet. Hun vil uden omsvøb hente pengene hun skylder Englen hvis hun bliver spurgt pænt. Men hun vil ikke finde sig i noget pis fra gruppen, hun skylder ikke Englen noget som helst og skal egentlig først betale på mandag.
Alt afhængig af hvordan gruppen opfører sig på bordellet vil sekretæren og Jette vise mere eller mindre venlighed. Hvis nogen opfører sig helt ubehøvlet så lad dem betale i store summer for deres drikkevarer, imens de andre får dem kvit og frit.[image: ]

Det er ved at være sent på natten og hvordan gruppen fortsætter er op til dem. De kan tage hjem til brødrenes gård, beskriv den ud fra de tos karakterer. De vælger måske at tage i byen i Århus som ligger tæt på Vivild. Alternativ kan de køre direkte ned til pothovederne, som dog ikke er hjemme før om morgenen. Men gør ikke disse scener alt for lange og hold spillerne på sporet af historien.
Lige meget hvad så gør køreturen rar, lad en kølig brise ramme dem, hvis de kører mod syd så lad dem køre langs østkysten og giv dem en dejlig tur.
Soundtrack: Free Pariah - Girls Got Koodies
[bookmark: _Toc305676480]Kapitel 3 - Pothoveder, Vilvild – ”Mørket kommer listende og nu må jeg stå for skud.”
Adressen fører ikke gruppen frem til en gård, men til et stort sommerhusområde,hele området har samme adresse og de enkelte sommerhusgrunde har  et nummer. På et stort kort kan de se at sommerhuset ligger inde i midten af området.
Sommerhusområdet er nydeligt, velholdt og dødt. Det er ude for sæsonen og der er ikke mange mennesker herude. Græsset i haverne er tørt og guligt, havemøbler er stablet oven på hinanden og der er ingen biler nogen steder. Det er en labyrint af legusterhække og grusveje, det er svært at finde rundt derinde.
Spillerne ankommer sandsynligvis enten om natten eller tidligt om morgen. Allerede tidligt på dagen bliver varmen igen utrolig og ubehagelig, intet er koldt og øl, vand eller hvad spillerne ellers har med er lunkent og klamt. I deres forsøg på at finde det rigtige nummer, passerer de et sommerhus hvori der er lys og en hund gjæffer hvis de går forbi grunden.
I sommerhuset er et gammelt pensioneret ægtepar, banker de på kommer manden ud i slåbrok, tysser på hunden og hilser pænt på dem. Hans kone står og skuler fra en dør bagerst i huset også i sin slåbrok. Manden er venlig og nysgerrig, men han fortæller gerne hvor den rigtige adresse er.
På den rigtige adresse ligger der er lille sommerhus af træ. Græsset er ikke slået, hækkene er ikke klippede, der er ukrudt i haven, ved nærmere eftersyn viser det sig at være små hampeplanter. Alle vinduer har gardinerne trukket for og dørene er låst.
De to pothoveder Tommy og Urt kommer ikke før i løbet af formiddagen. Gruppen kan bruge vente tiden som de vil, de vil måske tømme et par sommerhuse, lægge sig på lur eller andet. Lige meget hvad de vælger vil den nysgerriged pensionist begynde at gå tur i området og han vil før eller siden melde spillernes aktiviteter til politiet.
Tommy og Urt kommer på hver sin gamle knallert og parkerer udenfor sommerhuset. Lad dem ankomme efter spillerne har mødt pensionisten og gerne har stegt lidt i den varme formiddag. Lad de to gymnasieelever skal helst have lov til at komme uantastede ind i sommerhuset, enten via bagdøren eller når spillerne lige kigger væk.
Sommerhuset er rodet, hele stuen er fyldt med solarielamper der kaster et bleget, varmt lys ned over en masse borde fyldt med hashplanter. Der er planter i alle højder og størrelser, i køkkenet er der beskidt opvask, i køleskabet står en gammel pizza og et par øl. I køkkenet står der et par halvstore generatorer og brummer, der står benzindunke på gulvet. I sommerhusets sidste værelse står en køjeseng, et par slidte soveposer og nogle sorte sække på gulvet, de er fylt med tørret skunk.[image: ]

I scenen her skal spillerne have lov at spille med musklerne, de to gymnasiedrenge er ikke til meget modstand. Lad det ene pothovede stå på lur og tæske en af spillerne i maven med et stykke træ. Spillerne skal have pulsen op, de skal stresses lidt. Pothovederne har ingen penge og de har ikke nogen ide om hvordan de skal skaffe dem.
Forsøg i tumulten, at lade det ene pothovede stikke af, vælte igennem hække og forsvinde. Politiet er nu i området, taler med pensionisten og det vil stresse spillerne mere hvis de kommer til at se en patruljevogn.
Hvordan spillerne skaffer pengene er op til dem. De kan tømme sommerhuset, tage knallerterne, det tilbageværende pothovede har et hævekort. Under begge spiltest endte spillerne med at tage pothovedet som gidsel for at få ham til at hæve sine penge på kortet eller røve en tankstation.
Spillerne skal gerne afsted fra sommerhuset i en fart, patruljevogne patruljerer i området, politi arbejder som sommerhuse hvor spillerne har brudt ind og de vil se det bortløbne pothovede tale med pansere og pensionisten.
Soundtrack: Steppeulvene - Dunhammeraften
Handout 3: Kort over sommerhusområde og sommerhus.
[bookmark: _Toc305676481]Overgang – Panserbasse – ”Klokken er mange og du er taget til fange.”
Hvor end spillerne kører hen vil de i radioen nu høre at de er eftersøgt, for indbrud, vold, kidnapning - læg vægt på at man formoder der er tale om en godt organiseret bande fra et eller andet østland.
Hvis de ikke selv kommer på ideen, så lad en af spillerne skulle tanke sin bil, tving dem ind til en tankstionen og Dagli Brugsen eller en motorvejsrestaurant.
Har de tager et pothovede med vil de måske bede ham om at hæve alle sine penge - sølle 300 kroner og/eller få ham til at røve stedet.
Deres fremgangsmåde underordnet, så lad midt i deres gøren og laden en politibil trille langsomt frem, roulade i forruden og det hele. En tyk panser, med stort overskæg kommer hen til spillerne og beder om at se kørekort. Lad han kalde op til politistationen på sin radio og høre om der er noget i registeret på spillerne.
Alt efter hvad spillerne har gang i så lad alting ske imens panseren kalder ind til stationen, lad røveren komme ud af butikken med synlige våben, lad pengesedler flyve, lad folk i panik strømme ud fra restauranten.
Her vil være kaos, en forvirret betjent, stressede spillere og en yderlige tilspidsning af hele situationen. Dette er også et glimrende tidspunkt første gang at lade folk skyde lidt med deres våben.
Husk på at dette er et action scenarie, så hvis en spiller vil stjæle panserbassen haglgevær fra politibilen, så er der naturligvis, i bedste amerikanerstil, et haglgevær i politibilen.
[bookmark: _Toc305676482]Kapitel 4 - Svend Skaffer, Kolding – “If I don’t got it, you don’t want it!”
I radioen høres den ekstra nyhedsudsendelse om de koldblodige gangstere som er ved at tyrannisere sig vej ned igennem Jylland. Der er ikke meget trafik på vejen, hele Danmark ligger i dvale denne klamme varme sommerdag. Et par unge knægt sidder med fødderne udover en motorvejsbro, de ryger cigaretter og drikke kolde øl imens de kigger ned på trafikken.[image: ]

Havnen i Kolding ligger æde hen denne weekend. Endeløse rækker af gamle røde lagerhaller med knuste vinduesruder og rustne porte, glemte containere med afblegede farver, buler og rust. Lugten af tang, tjære og dieselolie hænger tungt i den varme luft. En måge sidder og skræpper på en køje ude i det dødstille havnebassin.
Fra en neutral lagerhal høres lyden af høj technomusik – Svend Skaffers bix. Lyset og lyden i hallen er voldsomt – men når man kommer indenfor bliver man ramt af en kølig luft. Et virvar at lamper og højtalere er spændt op og parallelforbundet på vægge og loftbjælker. Lys fra blinkende skrivebordslamper, kulørte discolys, arbejdsprojektører lavet om stetoskoplys er blandet med lyden fra forskellige technonumre som blæser ud af forstærkere, computerhøjtalere og autosubwoofere.
Langs den ene væg er bygget en lang bar af paller, borde og olietønder, et skilt viser billige priser på øl, spiritus, cigaretter og hash. En mand bestiller øl og bartenderen hiver seks forskellige dåser og flasker op fra et badebassin med vand.
Små grupper af unge mennesker sidder rundt omkring i sofagrupper, stablede bildæk eller bunker af madrasser. En DJ står ved en kæmpe pult, han er helt blanket af og ænser ikke verden omkring ham.
Svend Skaffers lagerhal er altid åben, døgnet og året rundt. Hvis spillerne ankommer i løbet af eftermiddagen er der endnu ikke så mange mennesker i forretningen. En bartender fortæller at Skafferen lige er i gang med nogle forretninger og henleder gruppen til en sofagruppe sat op omkring en gammel kabeltrommel.
Forretningsmanden er en høj, tynd fyr med halvlangt slikhår, han er klædt et dyrt udseende hvidt jakkesæt, hvide laksko, sort satinskjorte og hvid silkeslips.  Han betaler en ung, men hærget fyr, for nogle højtalere. Fyren går straks op i baren og bytter pengene for en flaske sprut og en pose tjald. Et par gutter kommer hen til Svend, tager højtalerne og sætter dem straks ind i netværket af lyd og lys på væggen.
Svend Skaffer henvender sig selv til gruppen. Han har intet problem med at skulle betale Englens penge, men gruppen må desværre vente til der har været lidt flere kunder igennem biksen. I mellemtiden skal spillerne bare tage for sig af retterne i baren, nyde livet og feste igennem. Svend smider en lille pose kokain på bordet.
Han er mere end villig til at handle med spillerne og de kan hos Svend afsætte alt hvad de har samlet op, stjålet og tilranet sig på tidligere færd. Desuden kan Svend skaffe lige hvad spillerne skal bruge, bare de har tid til at vente på det. Manden er en stor krejler og betaler naturligvis alt for lidt for spillernes varer, også selvom han gerne går op i pris hvis spillerne forlanger det.
Der kommer tidligt på aftenen mange gæster og dansegulvet er hurtigt fyldt med spritstive unge mennesker. Alle typer kommer i hallen, lige fra gymnasieelever til narkomaner. Hele eftermiddagen og aftenen kommer folk ind, sælger og købet forskellige varer. Ting bliver fjernet og sat op på væggene hele tiden og baren langer forskellige ting over baren, det ene øjeblik en billig whisky fra Aldi og det næste en 28 år gammel skotsk sag – prisen er den samme.
Scenen giver mulighed for at spillerne kan planlægge deres videre færd, feste igennem, sælge deres ting, skaffe nye biler og spiller noget karakterspil. Hvis spillerne ikke kan underholde sig selv så lad en stiv og provokerende studerende komme hen for at købe noget hash, spørge ud til det farlige gangsterliv. Lad en fyr lægge voldsomt an på Kranen så hun kan træde igennem som hardcore lebbe. Lad ikke spillerne få for meget modstand, lad dem sætte sig i respekt og føle sig mægtige overfor de andre gæster.
Tidspunktet for scenen afslutning og hjemmeværnets indtrængen er op til dig som spilleder. Jeg foreslår du lader dem komme netop som spillerne skal til at kværne en af de andre gæster, skal til at skåle eller lige som Svend er på vej hen med pengene til dem. Lad ikke scenen gå i stå og lad soldaterne komme som et chok.
Soundtrack: Hardcore pumpende techno.
Handout 4: Kort over lagerhal og havn
[bookmark: _Toc305676483]Overgang – Hjemmeværneri – ”Vi træder frem, hvor andre viger tilbage.”
Pludselig lyder der et par ordentlige brag, lyset går ud et øjeblik og så bliver alle folk blændet af lyset fra lysgranater. En militærlastbil brager igennem porten og lugten fra røg- og tåregasgranater spreder sig stille og roligt. Kaos og panik bryder ud da alle gæsterne vil mase sig ud igennem porten, samtidig med at  hjemmeværnssoldaterne fra lastbilen begynder at slå sig frem i mængden, skud fra rifler lyder højt over musikken.
Ude på havnemolen står et par bevæbnede soldater vagt henne ved spillernes biler. I begge ender af havnemolen har politiet spæret vejen ved at stille to biler på tværs. Spillerne må skyde sig vej ud, sprænge vejspærringerne ved at brage direkte ind i panserne med deres egne biler og hurtigt af sted længere syd på.
Nu bliver der virkelig meget action over feltet. Kuglerne skal flyve til højre og venstre, lad endelig noget af ordensmagten blive ramt, et par benzinstandere kan sprænge i luften, lad spillernes biler blive sønderskudte, kør en biljagt på havnen, lad politibiler fare ud i vandet.
På et tidspunkt slipper spillerne væk fra politi og hjemmeværn og de kan køre uhindret på motorvejen. I radioen fortælles nu om bandeopgaver, politiets indgriben, tæsk på voldelige demonstranter og hvordan der er blevet lagt en jernring omkring Kolding for at stoppe opstanden.
Soundtrack: The Raveonettes – Cops On Our Tail
[bookmark: _Toc305676484]

Filler – Tonny og Brønshøj, Rødekro – ”Hamburgers! The cornerstone of any nutritious breakfast!”
Denne scene er ikke essentiel for scenariet og du kan som spilleder vælge at skære den væk hvis i er presset på tid eller dine spillere er mættede på action.
Det er tidlig morgen og spillerne har efter de mange strabadser brug for morgenmad. Lige ved motorvejsafkørslen i Rødekro ligger der både en Burger King og en McDonalds, begge dele har naturligvis døgnåbent.
Når slænget er ved at nyde deres morgenmad, står der pludselig en mand ude på vejen ved siden af rundkørslen. Solen er ved at stå op bagved ham og spillerne har solen i øjnene. Køligt tager han et langt hvæs af sin cigaret, holder været, puster langsomt ud, kaster resten på jorden og tværer den ud med sin cowboystøvle, han nikker. Frem fra under jakken tager han en AK-47 og begynder at gennemhulle spillernes i forvejen ramponerede biler.[image: ]

Netop som spillerne begynder at skyde igen, kaster Tonny sig ind bag statuen i rundkørslen og et skud rammer lige ved siden af en spiller. Den kvindelige dusørjæger Brønshøj ligger på taget af den modstående fastfood restaurant og beskyder gruppen med sin riffel.
Lad Tonny blive skudt først, tag derefter livet af Brønshøj, du kan sagtens lade restauranten falde sammen under hende efter den er blevet godt gennemhullet. Tonny viser sig at være dødeligt såret og hans sidste gerning, efter spillerne eventuelt har taget hvad han har af grej, er at trække splitten i en håndgranat og blæse sig selv til atomer.
Soundtrack: Volbeat – The End Of The Road
Handout 5: Kort over motorvejsafkørsel.
[bookmark: _Toc305676485]Kapitel 5 - Læderveste, Padborg ”This is FUBAR – Fucked up beyond all recognition!” 
Det er er søndag, enden på ugen, enden på opgaven. Grænsebyen er fuldstændig stille, luften er tæt af varme og spænding. Togstationen er tom, ingen rejsende denne morgen - Padborg, sidste stop, ingen vej tilbage.
Et enkelt kølende vindpust blæser ind og perronen, det risler i et træs blade og en ensom avisside blafrer hen over fliserne og falder dovent til ro foran gruppen.
Spillerne er ved at være i mål, handlen og det endelige opgør skal til at stå – få det med i din beskrivelse. Dette er point of no return - the showdown. Stemningen og situationen skal være spændt til bristepunktet når spillerne stiller sig klar på den ene ende af perron 7.
Præcis på slaget 07:00 kan man høre en klokken ringe ved en jernbaneoverskærring, toget nærmer sig. Rockerne møder talstærkt op, tre læderklædte brød kommer op i den modsatte ende af perronen. Kronragede, pumpede, store tattoveringer, disse folk lever af at sprede frygt og de ser farlige ud. Hvis ikke spillerne selv tænker tanken, så vil en rocker med to store sportstasker råbe at en repræsentant fra hver side skal mødes på midten af perronen. 
Det er her helvedet bryder løs og det er op til dig som spilleder at få det til at virke flydende. Den ene sportstaske indeholder coke og den anden indeholder blot laktose. Toget standser på perronen midt i handlen, dørene går op og nogle enkelte passagerer stiger af toget. 
Rockerne har sat en fælde og de to tyske brød for enden af perronen begynder at skyde på spillerne. Rockeren der har stået for handlen kaster sig ind i toget med narkotikaen og pengene. Lokomotivføreren reagerer på skyderiet ved at lukke dørene i og køre afsted imod grænsen.
Helvedet bryder løs på stationen. Spillerne og rockerne skyder løs på hinanden, uskyldige mennesker kaster sig ned på perronens fliser, en kvinde skriger fordi hendes lille barn stadig er på toget. Lad der være en god action scene og tøv ikke med at lade rockerne dræbe og nogle af spillerne blive såret.[image: ]

På parkeringspladsen ved siden af perronnen har rockerne et par store sorte BMW’er holdende og et par rockere vil stå klar ved dem.
OBS: Hele humlen ved denne scene er at få den til at ligne introduktionen fra starten af scenariet. Ved spiltesten og præmieren på rollespillet var dette ikke noget problem, alle spillerne arbejdede selv henimod at komme til at opleve starten.
Spillerne kan uden problemer indhente toget der holder stille et par kilometer nede i Tyskland. Hvem der indhenter toget er op til dig som spilleder og spillerne. Lad den endelig blive splittet op, nogen slås måske stadig I Padborg, nogen stjæler en BMW, andre kører i deres egen bil.
I toget sidder Rockeren med både penge og coke. Hvis der har været action nok, vil han ikke gøre modstand, han er måske allerede såret. Men det er også muligt at lave endnu et skyderi imellem togets vogne.
Soundtrack: Free Pariah - Hurry Man
Handout 1: Kort over Padborg Station
[bookmark: _Toc305676486]The End – Valg
Det er nu helt op til spillerne hvad deres sidste færd skal være og mulighederne er mange. Hvis spillerne stadig er klar på mere kan i køre scenariet videre, men der er også masser af gode muligheder for at lave en slutning her.

Rockeren med narkoen og pengene kan slippe væk. Spillerne kan vælge at stikke af eller tage tilbage til Bodega Englen og forklare situationen. Nogle af dem vil han tage livet af, andre vil han lade gå, nogle vil havne i en håbløs gæld. Måske tager spillerne konsekvensen af deres tab og dræber Englen for på den måde at slippe ud af han evige greb.

Spillerne tager måske pengene for sig selv og kører til Barcelona for at leve livet i sus og dus.

I Tyskland er politiet nu også underettet og på motorvejen vil der i den ene retning være spæret af tyske betjente og ved den danske grænse er politiet også klar.

Lige meget hvilke slutninger spillerne finder frem til, så lad musikken fra introen køre i slutningen af spillet, det giver en helt fantastisk afslutning på spillet.

Ved spiltesten valgte Svinet at lade sig fange af panserne, han skyldte ikke Englen noget som helst og et par år i fængsel frygtede han ikke. Væsel og Tønden valgte sammen at torpere politiets vejspærring imens Tønden trak splitten på et par håndgranater. Oksen og Kranen kørte med pengene imod Polen, men på den første resteplads henretter Kranen Oksen og tager alene videre.

Ved spillets præmiere forsøgte Væsel og Tønden, med næserne fulde af coke, at skyde sig igennem politiets blokade. Svinet snuppede nogle af pengene og  gik til fods udover mudrede tyske marker og hans skæbne er ukendt.

Mulighederne er mange hver enkelt spiller vil efter alle oplevelserne højst sandsynligt tænke mest på egne interesser. 

Soundtrack: Kira and the Kindred Spirits - Save Me
[bookmark: _Toc305676487]En sidste ting
Når du kører scenariet er det din opgave at gøre det til en god oplevelse for alle - så gør med det hvad du vil. Sig skråt op til realismen og gør det overdrevet, eller kør det helt nede på jorden. Stryg seriøsiteten og lad det blive fyldt med humor og gakkede stunts. Du bestemmer fuldstændig selv, bare i alle hygger jer med det.
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