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Om Den Dag Doren Gar Op (DDDGO)

Velkommen til mit 2. forseg pa et soloscenarie.

DDDGO scenariet i sin nuvaerende form blev til efter
en kaempe optur og efterfolgende nedtur, som endte
med at seette alle idéer og al materialet i fokus. Som
med sa mange andre udviklingsprocesser, blev

resultatet bedre end jeg nogen sinde havde forventet!

Det tog alt i mig, at slippe de kreative stromme fri og ga
helt ud af den tangent, som hele scenariet er skrevet i,

men da de forst var sat lgs, var det det hele vaerd.

Jeg haber, du og spillerne vil fa en fed oplevelse i et

univers, som jeg er kommet til at elske.

Rigtig god fornojelse,

Hvis du har spergsmal eller feedback, er du meget

velkommen til at skrive pa fog.eva@gmail.com
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FOROMTALE

I &rhundrede har den @ldgamle orden, Murermestrene, bevogtet den sagnomspundne Der. Den Dor, der er kilden til hele den
vestlige civilisation. Beliggende i den Hellige By pa Amager Felled, sveever Doren preecis 15,6 cm over jorden bag to meterhoje
Mure, afsondret fra folket.

En gang om éret, ved sommersolhverv, kunne folk for i tiden valfarte til Livets Vugge, men ikke mere. Et dekret fra
sammenslutningen af Murermesterordnen, kaldet Staten, proklamerede for f ar siden, at al adgang til Doren fremover var

suspenderet. Folket var i oprer, men blev bekeempet med hérd hand.

For at sikre civil lydighed har Ministeriet for Forbrydelser mod Staten stiftet et hemmeligt politi, der har agenter overalt, og af
indlysende grunde oftest gér forklaedt som tyske turister. Det siges, at alle som treeder ved siden af, forsvinder pd mystisk vis i

sma, lyserode biler, for aldrig at blive set igen.

Men f3, tapre sjaeele keemper mod den foraldede institution og kraever, at Doren atter frigives til folket. Disse
revolutionsbevagelser bekeemper i ly af natten, og under daekke af hverdagens trivialiteter, den inkompetence som holder

folket i et jerngreb.

Nogle af disse revolutionzare helte er bevagelsen Darens Befrielsesfront (DB), hvis modige medlemmer i al hemmelighed har

opereret under Ministeriets neese de sidste 2 ar. Nu barsler de med Planen over alle Planer, men de har travlt.

En kilde har opsnappet sagsakter udarbejdet af Ministeriet, som alle indeholder dybt inkriminerende oplysninger om
gruppens 5 medlemmer. Sporgsmalet er, hvor de oplysninger kommer fra, og hvordan DB ryster deres forfelgere af sporet, alt

imens de skaffer sig adgang til Doren.
Piece of cake...

Den Dag Doren Gar Op er et absurd humor scenarie, steerkt inspireret af den britiske serie Allo ’Allo. Sat i et parallelt,
nutidigt univers, hvor religion og politik er baseret pd en svavende der pa Amager, skal 5 spillere keempe for at give folket

magten og Deren tilbage.

Genre: Komedie

Antal spillere: 5

Spilleder: 1

Spiltid: 4 timer

Spillertype: Enhver, som elsker sort, britisk humor, har fortellerlyst og er klar pa at planleegge og udfere vanvittige planer.
Spilledertype: En, som har overblik, lyst til at skabe en forteelling sammen med spillerne, spille biroller og stette op om

vanvittige planer og tiltag i den gode histories tjeneste.
Om forfatteren

Efter at have vundet en Otto i 2011 for sit forste soloscenarie, fik Eva Fog skriveblokade, som bare ikke ville ga vaek. Forst efter
en togtur til Jylland, begyndte maskineriet at kore, og nu er hun klar efter at have kastet sig over en helt ny genre. "Nogen

gange ma man kaste sig ud pa det dybe kreative vand og habe, at isen ikke er usikker” udtaler Eva Fog hemmelighedsfuldkt...




SCENARIET KORT FORTALT
Keere spilleder

I de folgende punkter vil jeg kort gennemgé, hvordan
scenariet skal spilles. Har du spergsmal, sa smid mig en mail

pé fog.eva@gmail.com.

'Allo 'Allo meder Olsen Banden

Det er ikke alle, som kender 'Allo 'Allo universet. Specielt
ikke de helt unge. Forhdbentlig har du lidt kendskab til det,
men hvis ikke skal det nok ga alligevel.

Du kan finde mange af de samme aspekter i Olsen Banden,
og dem ber du som dansker have et basalt kendskab til. Den
fantastiske plan, vanvittige redskaber og forkleedningerne.
Kan du og spillerne trakke pa begge dele, vil det veere

perfekt men som sagt skal det nok gé alligevel.
For spilstart

Start med at leese foromtalen op og skitser Universet, som du
finder pa side 5. Praesenter sa oversigtskortet over Den

Hellige By, og tag imod sporgsmal.
Uddeling af roller

Der er 5 hovedroller, som skal spilles af en spiller hele
scenariet igennem. Du skal valge, hvem der spiller hvad.
Ver opmeerksom p4, at nogle af rollerne har mange facetter

og andre feerre, sé lees dem igennem pé forhand.

VIGTIGT! Enten du eller den valgte spiller skal leese rollen
op for alle, en rolle af gangen, sa alle har hort hinandens

gakkede egenskaber.

Biroller

De er ikke obligatoriske men kan give krydderi! Falder det

ikke naturligt, s brug kun dem, der falder naturligt.

Der er 11 biroller, som skal veere tilgeengelige for spillerne
fra starten.

Nogle af rollerne er gennemgaende, mens andre er
aktspecifikke. Se oversigten pa side 6. Birollerne er til fri
afbenyttelse, og skal ikke kun spilles af én spiller. Nar en

birolle tages i brug forste gang, skal den praesenteres for alle.

Nar en birolle er spillet, leegges den tilbage pa bordet, s&
andre ogsa kan spille den. Du/ I er velkomne til at finde pa

andre undervejs.

Andre handouts

Ud over karakterark og biroller. er der det store kort over
Den Hellige By, som du undervejs skal placere mindre og
mere detaljerede kort og/ eller billeder pa. Billederne bor
bruges som overvagningsbilleder taget af DBs medlemmaer.
Der er to store firkanter der, hvor kortudsnittene skal ligge.
Se filen Kort og Billeder.

Samtidig er der Huskelister med ting som spillerne kan

bruge under planleegningen af deres missioner.

Derudover skal du undervejs preesenterer spillerne for to
dele af en negle, samt sagsakter fra Ministeriet for
Forbrydelser mod Staten. Sidstneaevnte findes som

selvsteendig fil.

P4 side 6 kan du se en oversigt over akter og aktspecifikke

handouts og biroller.
Hjelp til scenerne

Som udgangspunkt skal spillerne skabe scenernes indhold.
Nogle gange kan det bare veere sveert at finde p4, sa derfor er

der i de fleste akter et manuskript, som du kan holde dig til.

Selvom du ma ty til manuskriptet, sd prov at fa spillerne til at
tage del i beskrivelser, pafund osv. Det er deres fortalling,

som er vigtig, og de skal selv veere med til at skabe den.
Start af akterne

I toppen af hver akt finder du en kort gennemgang af hvad
der skal ske.

Hver gang du starter en akt, skal du lave en opsummering af
haendelserne i den forgangne scene, for du starter den naeste.

Pointér hvilke vigtige haendelser der er sket.

Har noget f.eks. talt over sig, afsloret en hemmelighed, gjort
noget ekstra navneveerdigt/ skingrende skort? Serg for at

have en kontinuitet mellem scenerne.
Doren gar aldrig op

Selvom titlen pé scenariet kunne antyde at Doren abner, ma

det ikke ske, og det skal spillerne vide.

Scenariet handler om processen mellem planlegningen af
Planen over alle Planer til DB star indenfor Muren. Hvad
der sker efter, at Planen er udfert, og de stir inde ved Doren,
er op til spillernes fantasi efter spilstop. Din opgave slutter
ganske enkelt efter, Planen er udfert. Videre spekulationer

og war stories ma tages over en ol eller en toast.



Post Fastaval noter

Efter en reekke meget succesfulde, okay og mindre
succesfulde spilgange pa Fastaval 2012 blev nogle vigtige
pointer fremlagt, som jeg foler er vigtige at dele med
fremtidige spilledere.

Jeg havde rigtig mange spilgange, sa de nedenstaende

punkter er baseret pad den generelle feedback.

1) DDDGO er et fremragende spil efter et par ol!

Kravet om humor kan gore det meget sveert at spille, hvis
hamningerne ikke slippes. Derfor udnaevnte jeg det selv til
et fremragende drikkespil, baseret pa den feedback jeg fik og

min egen spillederoplevelse.

2) Opvarmning, opvarmning, opvarmning

Det er simpelthen bare bedre at fa krop og sind i gang for
forste akt settes i gang. Fastaval viste, at det er sveert at
komme i gang hvis man ’koldstarter’, for ikke alle er lige

gode til at give los. Her kan punkt 1 komme til hjeelp...

3) Bliv ved bordet, med mindre andet falder naturligt

I Fastavaludgaven af DDDGO havde jeg lagt op til at fa folk
pa gulvet, da fysisk komik mange gange er sjovere udlevet.
Det viste sig dog at det flere gange var bedre at beskrive de
gakkede scener og handlinger, og evt. inkludere bordet som

rekvisit.

4) Der er ingen hemmeligheder mellem spillerne
Dette univers taler ikke hemmelige plots eller dybe
undertoner. Det er ganske enkelt for kort et scenarie og for
gakket et opleeg. Desuden giver elementerne bedre mening,

ndr de stilles frem til offentlig skue.

5) Tag en pause efter 1. eller 2. akt.
For at suge universets mange aspekter til sig, hjelper det at
stoppe scenariet efter 1. eller 2. akt for lige at snakke

sammen om hvad der sker.

6) Red Margit - eller lad vaere

I akt 4/5 leegges der op til, at Margit — en biperson og lederen
af Dorens Befrielsesfronts kone - bortfores af de onde
agenter. Dette punkt skabte en del debat, med bade for og
imod. Nogle grupper fandt det helt fantastisk, andre valgte
helt at droppe eller underspille det. Det er op til dig som
spilleder. Jeg har tilfojet heendelsen som sit eget akt, 4A, s&

flowet ikke sendres for meget.

7) Doren gér aldrig op... men hvis I ikke kan lade veere
Der var flere skuffede miner, da det gik op for spillerne at
Deren aldrig gér op. No happy ending - antiklimaks.
Beklager! Det er sddan jeg har set historien, men jeg er med
pa at spilleroplevelsen nogle gange trumfer forfatterens
visioner. Derfor kan der veere behov for at Derens abner —
om end bare lidt. I sa tilfeelde er det uden for min fiktion, og

i spillederens heender.

8) Nej — DB er ikke en reference til Dirtbusters

Dette punkt er primeert til Fastagaengere.

At revolutionsbevagelsen og Dirtbusters deler forkortelse er
et tilfeelde. Et tilfeelde, som jeg valgte at beholde, da jeg selv
finder det lidt morsomt. Det er dog den eneste

sammenligning der er med Dirtbusters.

9) DDDGO - en roman der skulle blive et scenarie

Jeg gik i en af de mest kendte forfatterfaelder, da dette
scenarie skulle skrives. Et gigantisk univers sprang frem, jeg
forelskede mig hablest i det og selve scenarieaspektet faldt i
baggrunden lige til det sidste. Derfor blev dette scenarie et
fragment, som pé visse mader er langt fra helstobt. Heldigvis
fik mange spillere end rigtig god oplevelse ud af det, og jeg
leerte noget meget vigtigt ©



UNIVERSET

I et nutidigt, parallelt univers er en sveevende Dor pa
Amager Felled ophavet til hele den europaeiske kultur.

For mindst 3500 ar siden blev Doren opdaget. Den svever
precis 15,6 cm over jorden, kan kun ses fra forsiden og
ingen kan komme teettere end 2 meter pa den. Det siges, at
den en dag materialiserede sig, abnede og skabte Lys, hvor
der for kun var Merke og dumhed. For at holde Morket
nede, skal den ébne sig engang imellem, men ingen ved om
det passer. Det er sa vidt vides ikke blevet Morkere, men folk

er blevet dummere.

Alle troende venter Den Dag Doren Gar Op, som er blevet
fejret ved sommersolhverv, sé leenge nogen kan huske. En
profeti, som forskere i arhundrede har brudt hjernen med.
Tidligere er der kommet og gaet 4 Abninger, som alle viste
sig at vaere fejlagtige. Den sidste var i 1942, og skabte et
internationalt hysteri, da det viste sig ikke at veere sandt.
Forskeren, der havde fremsagt datoen, var heldigvis allerede
ded, sd rasende tilhangere métte nojes med at gdelaegge
hans grav og halshugge hans familie. Den nyeste profeti er

sat til d. 14. Juni 2014, og forskeren har allerede garderet sig
med en klaekkelig livsforsikring, samt sendt sin familie i eksil

pé Nordpolen.

I samtlige 3500 ar har Murermestrene vogtet over Doren, sd
overgangen fra venlige dervogtere til magtliderlige revhuller
skete langsomt. De seneste drhundrede har Staten og
Murermestrene systematisk udelukket den almene
befolkning fra Doren ved hjelp af to 15 meter hoje Mure,
beskyttet af 9 vagtdrne med fuldt beveebnede Murermester

Vagter.

Folket har for i tiden fundet sig i Murermestrene og Staten,
men ikke laengere. Modstandsbevaegelsen lever i bedste
velgaende, og kun gennem stiftelsen af Ministeriet for
Forbrydelser mod Statens hemmelige politi, er det lykkedes
at holde folk nogenlunde nede - lige indtil de lukkede

adgangen til Doren.
Nu er det kun et spergsmal om tid, for det ikke leengere er

muligt at holde de heltemodige modstandsfolk fra at befri
folket og Doren!
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AKTOVERSIGT

2 ar tidligere

Akt 1 - Det forste mode

Det er det forste mode i Dgrens Befrielses-
front - en gruppe Melfolket har bedt BS om at
samle. De er blevet bedt om at stjeele den
ene halvdel af en nggle, som kan &bne den
Indre Mur.

Handouts

Kort over museet, billede af
ngglen i montren, 1. del af
ngglen, Huskeliste 1

Biroller

Melfolket, Benny,

Agent Smed, Agent Andersen,
Hans Heinrich von Diecter-
panzen, Karen Marie Herluff

Akt 2 - Planleegningsmode i DB
BS har indkaldt gruppen efter at melfolket har
meddelt, at DB den folgende aften skal

Handouts

Kort over bageriet, 2 billeder -
et af butikken og et af det
hemmelige keelderrum,

tage deres plads og Ken og BS skal finde en
alternativ rute ind bag Ydermuren.

Biroller
Margit, Melfolket, Benny,

modes med en spion, som har anden del af i
Dag 1 - Aften naglen. Undervejs forteeller Melfolket BS, at Huskeliste 2
agenter for Ministeriet for Forbrydelser mod Biroller
Staten har samlet sagsakter om den alle, og Melfolket, Margit, Benny,
sender en spion med dem. Agent Smed, Agent Andersen
Handouts
Kort over Parken
Akt 3 - 5 indianerdragter og 3 panflgjter 2. del af noglen
DB star nu opstillet i parken, ifert indianerkos- Biroller
Dag 2 tuomer, med den anden halvdel af ngglen i Hundelufterspionen, Melfoket,
hgnden.' Spillerne skal nu forteelle, hvordan det Benny, Agent Smed,
gik for sig. Agent Andersen, Haengebugs-
svinet Jens, 3. busk fra
hgjre,Hans Heirich von Diecter-
panzen, Karen Marie Herluff
Handouts
Akt 4 - Planen over alle Planer Billede af den Ydre Mur
DB er kommet tilbage efter deres mission Huskeliste 3
med den anden del af ngglen og skal nu
Dag 3 laegge Planen om at komme indenfor
Muren. Missionen skal foregar den Biroller
folgende dag. Margit, Melfolket, Benny,
Agent Smed, Agent Andersen
_ Handouts
Akt 4a - Red Margit (helst levende) Billede af den Ydre Mur
Mens DB har veeret i gang med at planlaegge Huskeliste 4
Planen over alle Planer, har agent Smed og
Dag 3 - Nat agent Andersen bortfort Margit fra Bageriet. .
De holder hende nu fanget og kreever at BS Blrouer
kommer inden kl. 12 neeste dag. Margit, Melfolket, Benny,
Agent Smed, Agent Andersen
Akt 5 - Befrielsen Handouts
Det er dagen for Planen over alle Planer. DB Billede af den Indre Mur
skal ind bag Muren og dbne Porten til Doren.
Dag 4 De hollandske gartnere skal stoppes, DB skall

Hvis akt 4A er valgt, skal Margit ogsa lige
reddes.

Agent Smed, Agent Andersen,
En vagt i Ministeriets
reception.




AKT 1 — DET FORSTE M@DE

TIL SPILLEDEREN: DENNE SCENE ER EN INTROSCENE
MED DET FORMAL, AT FA RYSTET SPILLERNE SAMMEN
OG GIVE DEM MULIGHED FOR AT LARE DERES
KARAKTERER AT KENDE. SAT STARTSCENEN UD FRA
INTRODUKTIONEN, OG SORG FOR AT GIVE SPILLERNE
TID TIL AT BESKRIVE OG FINDE PA.

INTRODUKTION

Det er det forste mode mellem medlemmerne af det nystiftede
Dorens Befrielsesfront (DB), som melfolket har bedt BS om at
samle. Han har netop faet udstukket en mission af dem, hvor de
beder ham skaffe halvdelen af en aldgammel nogle til den
inderste Murs port, som ligger pd Museet for Sandheden i Den
Hellige By. Under dakke af at veere en skoleklasse pa tur fra det
neerliggende gymnasium, skal de 5 bytte den agte nggle ud med
en falsk uden at blive opdaget. Melfolket har oplyst, at de praecis
kl. 12:25 vil sgrge for, at alle kameraer pa museet er slaet frai 15

minutter.

Noglen er bevogtet af en enkelt vagt, som kun kommer gennem
rummet engang imellem. Det er dog ikke til at vide, om der

kommer andre gaester ind, og om nogle af dem er agenter.

DER SKAL INDGA:

Se Huskeliste 1
Spillerne skal finde pa andet de kan have med.

PLANEN ER SOM FOLGER:

DB ankommer i en krympet version af en gul skolebus. En er leerer
og de 4 andre er elever. Der er 5 opgaver, som skal fordeles blandt
medlemmerne. De har kortet over museet og kender vagtens

patruljemonster. Nu skal der planlcegges.

Der skal en til at holde vagt, en til at distrahere vagten, en til at
holde folk veek fra rummet, en til at tage tid og en til at bytte
noglen ud.

Spillerne skal fortalle, hvad der sker og hvordan.

AKTEN ENDER, NAR DB ER PA VE]J UD AF MUSEET.

Handouts - Kort over museet, billede af neglen i

montren, billede af 1. del af ngglen

Mulige bipersoner - Melfolket, Benny, Agent Smed og
agent Andersen, Hans Heinrich von Diecterpanzen, Karen
Marie Herluff

Andre scener

To tyske turister (agent Smed og agent Andersen) i
lederhosen med knzestremper og hat med fjer vil pludselig
meget gerne ind og se ngglen. Det er op til den, der stir
vagt, og dem der er i neerheden, at holde dem veek.

Benny skaber sig, og Jacob far sveert ved at koncentrere sig.

Melissa bliver voldsomt nerves og begynder pa sine tics.

Ken skal bruge sin evne til at lytte til andre og er derfor
banke lam.

Bennedict far sveert ved at huske planen, og er ved at
forpurre alt.

Da ngglen tages, lyder der en alarm og DB far travlt med at
komme vk uden at blive fanget.



AKT 2 — PLANLEGNINGSM@DE | DB

TIL SPILLEDEREN: DENNE AKT ER TODELT OG SKAL
INTRODUCERES AF TO OMGANGE. FORSTE DEL
HANDLER OM AT GIVE SPILLERNE MULIGHED FOR AT
PLANLAGGE DEN NASTE MISSION UD FRA
MELFOLKETS BESKRIVELSE.

| DEN ANDEN DEL SKAL DET INTRODUCERES, AT
MINISTERIET HAR SAMLET OPLYSNINGER OM DEM
LANGE, SA SPILLERNE FORSTAR, AT DE FAKTISK HAR
TRAVLT NU. AGENT SMED OG AGENT ANDERSEN ER |
HALENE PA DEM. FA SPILLERNE TIL AT SAMMENLIGNE
DERES KARAKTERARK MED SAGSAKTERNE SAMT FA
DEM TIL AT REAGERE PA DET.

INTRODUKTION AF DEL 1

Det er efter lukketid i BS’ bageri i Den Hellige By. De 5
medlemmer af DB sidder nu i den hemmelige kelder for at
snakke om den kommende befrielse af Dgren. BS har bildt sin
kone Margit ind, at han holder bogklubmede.

BS har indkaldt gruppen efter, at melfolket har meddelt, at DB
den folgende aften skal medes med en spion, som har anden del
af noglen.

PLANEN ER SOM FOLGER:

Forkleedt som en gruppe indianermusikanter skal DB modes med
spionen i parken teet ved Muren. Her skal de tage opstilling og
fremfore en sang og dans, sd spionen kan kende dem.

Spionen vil veere udkledt som hundelufter med en gravhund, en
pekingeser og et heengebugssvin og vil kontakte dem med et
sporgsmadl.

Spillerne skal finde pa det sporgsmal som hundelufteren skal
stille, samt det korrekte svar.

F.eks. "Har I en regndans for Elefanter?” "Nej, men Giraffen
danser ved fuldmdne.” ”Sa vil jeg gerne bestille en hotdog.”

DER SKAL INDGA:

Se Huskeliste 2
Spillerne skal finde pa flere ting selv.

INTRODUKTION AF DEL 2

Handouts - Kort over bageriet, 2 billeder - et af butikken
og et af det hemmelige keelderrum

Mulige bipersoner - Melfolket, Margit, Benny, agent

Smed og agent Andersen
Andre scener

Margit tror, at BS har en bogklub og kommer med
sandkage og saftevand. Hun ma ikke opdage, hvad der
sker.

Benny reagerer pa den information, der forefindes om
Jacob.

Det er tydeligt, at agent Smed og agent Andersen er lige i
helene pa dem. Hvem er de?

Maedet udvikler sig dog ikke som forventet, da BS pludselig modtager en besked fra den pose mel, han altid har med sig.
Ubemeerket mé han bekrefte, hvad han har hert, og herefter preesentere gruppen for informationer om, at Ministeriet for
Forbrydelser mod Staten igennem leengere tid har samlet information om gruppen. Melfolket vil sende en agent med sagsakterne

hurtigst muligt. Spillerne skal finde p4, hvordan agenten giver sig tilkende.

Agenten ankommer kort efter, og alle ser sagsakterne igennem.

AKTEN ENDER, NAR PLANEN FOR NASTE DAG ER LAGT, OG NAR SPILLERNE ER FARDIGE MED AT

REFLEKTERE OVER SAGSAKTERNE.



AKT 3 — 5 INDIANERDRAGTER 0OG 3
PANFL@JTER

TIL SPILLEDEREN: | DENNE AKT SKAL SPILLERNE HAVE
LOV AT GIVE DEN GAS. DEN TAGER MODSAT DE TO -
FORGANGE SCENER UDGANGSPUNKT I, AT PLANEN ER
BLEVET UDFOQRT OG, AT SPILLERNE NU HAR NOGLEN.
DE SKAL FORTALLE, HVAD DER ER SKET INDTIL DA.

INTRODUKTION

DB star nu opstillet i parken, ifert indianerkostumer, med den
anden halvdel af ngglen i handen.

Spillerne skal fortelle om forlebet pa vejen til parken.
Hvordan kom de derhen?
Hvad skete der, da de kommer til parken?

JEG GENOPFRISKER LIGE PLANEN:

Forkleedt som en gruppe indianermusikanter skal DB modes med
spionen i parken teet ved Muren. Her skal de tage opstilling og

fremfore en sang og dans, sd spionen kan kende dem.

Spionen vil veere udkledt som hundelufter med en gravhund, en Handouts - den anden del af noglen

ki th b in, il kontakte d d et ..
pefingeser og et hngeougssvin, og vit kontarte dem med e Mulige bipersoner - Hundelufterspionen, Melfolket,

sporgsmadl.

Benny, agent Smed og agent Andersen, Heengebugssvinet
DER SKAL INDGA: Jens, 3. Busk fra hojre, Hans Heinrich von Diecterpanzen,
Se Huskeliste 2 Karen Marie Herluff

Spillerne skal finde pa flere ting selv. Andre scener

AKTEN ENDER, NAR DB HAR NQGLEN OG ER PA

Lige som spionen skal til at udlevere sagsakterne kommer
VE] HJEM.

en lille, lysered bil kerende og ud springer to meend (agent
smed og agent Andersen) ilederhosen, knaestremper og
hat med fjer.

MANUSKRIPTET
us En anden gruppe af folk, ogsé udkleedt som indianere,

DB er gdet hele vejen ned til parken fra Bageriet, ifort
indianerkostumer og instrumenter, hvor de hurtigt fir folgeskab af
en lille, lyserod bil med to tyske turister i. DB gor sit bedste for at

prover at stjeele ngglen men det lykkedes ikke. Melfolket
satser vist pa flere heste. Méske skal BS ikke stole s& meget
pa dem.

lade som om, de bare gar en helt almindelig aftentur. Den lyserode
bil korer pludselig ned af en sidegade, og de skynder sig ned til parken.

Her stiller de op ved en lille plads mellem store treeer, hvor de begynder at synge og danse den planlagte sang. Flere gange kommer der
hundeluftere og folk pd aftentur forbi, som smider en skilling. Ingen af hundelufterne er den rette. Den rigtige hundelufter er pd vej
hen til dem, da to ’tyske turister’ beslutter sig for at stoppe op foran og lytte. Hver gang DB er feerdige med nummeret, rdber tyskerne
"Zugabe, zugabe’ hvilket betyder ekstranummer, og de er nodt til at lave noget nyt. Hundelufterspionen gdr frem og tilbage flere
gange, mens den prover at komme i kontakt med DB. Hver gang stiller en af tyskerne sig i vejen og forseger at snakke med en af
hundene eller heengebugssvinet.

Til sidst veelger spionen at ’komme til’ at slippe en af hundene og haengebugssvinet los, som farer efter de ’tyske turister’, som mda lobe
af sted. Spionen skynder sig at stille sporgsmdlet "Har I en regndans for Elefanter?”, hvortil DB svarer "Nej, men Giraffen danser ved
fuldmadne”. Lige inden ’tyskerne’ kommer tilbage, siger spionen "Sa vil jeg gerne bestille en hotdog”, og smider noglen i pengebotten. I
det samme kommer en 5 andre folk, ogsd kledt som indianere, spurtende fra bag en busk hen mod botten, og DB ma kaste sig over
den, sld de ny ankomne veek samtidig med, at ’tyskerne’ kommer igen. DB smider, hvad de kan undvere, og mens ’tyskerne’ jagter de
andre, spurter DB hjem.
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AKT 4 — PLANEN OVER ALLE PLANER

TIL SPILLEDEREN: DENNE AKT HANDLER OM, AT
LAEGGE PLANEN OVER ALLE PLANER, SA DB KAN
KOMME IND TIL DOGREN. DE SKAL HELST SELV LEGGE
PLANEN, MEN HVIS IKKE DET ER MULIGT, KAN DU TY
TIL MANUSKRIPTET.

UANSET HVAD, SA FA SPILLERNE TIL AT DELTAGE |
PLANLAGNINGEN OG AFVIG FRA MANUSKRIPTET, HVIS
DE SELV KOMMER GODT | GANG

INTRODUKTION

Det er nat i bageriet, og DB er kommet tilbage efter deres
mission. Margit er ikke hjemme, men er pa besag hos sin sester i
Byen.

De har nu noglen til den inderste port, men de mangler stadig at
fa adgang gennem den yderste. I morgen skal den endelige kamp
std, sa Planen skal leegges.

Det er op til spillerne at finde ud af, hvordan den endelige plan
er.

Hvad er planen?

Hvad skal der bruges?

AKTEN ENDER, NAR PLANEN ER LAGT OG M@DET
ER VED AT SLUTTE.

MANUSKRIPTET

PLANEN OVER ALLE PLANER ER SOM FOLGER:

Det er snart sommersolhverv, og i den forbindelse skal greespleenen
mellem de to mure klippes og buske og treeer trimmes. Det er en
opgave som loses af en gruppe gartnere fra Holland, som hvert dr
kommer til byen i deres store lastbil. Gartnerne og gartnervognen
kommer til byen dagen efter. Gartnerne ankommer omkring
frokosttid.

DER SKAL BRUGES:

Se Huskeliste 3

Handouts - billede af den Ydre Mur

Mulige bipersoner - Margit, Melfolket, Benny, agent

Smed og agent Andersen
Andre scener

Melfolket prover at hverve Melissa til at vaere leder i stedet
for BS, men hun ma ikke fortzlle det til nogen. Hun skal
prove at f kagerullen fra ham.

BS er ved at veere bekymret over de meddelelser, han far
fra Melfolket. Det virker som om, de maske ikke kun taler
med ham, og Melissa vil pludselig gerne rore hans
kagerulle.

Benny viser sig at vaere nyttig for en gangs skyld, da Jacob
gar i panik ved tanken om, at planerne skal @endres.

Ken har brugt sin specielle evne pa sit arbejde og har faet
noget vigtig information. Eller - han har faet brudstykker
af vigtig information.

Der kommer 3 gartnerne til byen kl. 11:21. De skal stoppes, og deres vogn overtages. Er der ikke noget med, at hollandske gartnere

ikke kan sta for en god gang treeskodans?

Herefter skal der findes vej ind gennem ydermuren, med 3 af DBs medlemmer forkledt som gartnere. Resten af DBs medlemmer skal
ogsd finde vej ind, uden at vagterne fatter mistanke. Mdske kan vagterne lokkes veek eller ogsd kan der findes en anden indgang.

Ndr DB har fri bane, geelder det om at dbne den indre murs port med de to nogledele sat sammen. Herefter burde der veere fri adgang

til Doren, hvis altsd ikke alt gar galt undervejs.

Ministeriet for Forbrydelser mod Staten ligger lige op af Muren, og Ken arbejder i Ministeriet. Mdske kunne det bruges?
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AKT 4A — RED MARGIT (HELST LEVENDE)

TIL SPILLEDEREN: DENNE AKT HANDLER OM, AT FA
SKOVLEN UNDER DE ONDE AGENTER SMED 0OG
ANDERSEN. AGENTERNE BORTF@RER MARGIT MIDT OM
NATTEN, MENS BS SIDDER | KELDEREN MED DB 0G
LEGGER PLANEN OVER ALLE PLANER. AGENTERNE
GIVER BS TIL NESTE DAG KL. 12 — ELLERS SVARER
DE IKKE FOR KONSEKVENSERNE.

Hvis DU VELGER AT BRUGE DENNE AKT, GAR DU
EFTER INTRODUKTIONEN AF SCENEN VIDERE TIL AKT 5,
HVOREFTER DER KLIPPES MELLEM AKT 4A 0G 5.

INTRODUKTION

Det er nat i bageriet, og efter en lang planleegningsproces endelig
er overstaet, ringer BS for at sige godnat til Margit. Agent Smed

Handouts - billede af den Ydre Mur

tager telefonen og forteller, at de har Margit. Hvis ikke BS
meder op pd Ministeriet for Forbrydelser mod Staten inden kI. Mulige bipersoner - Margit, Melfolket, Benny, agent
12 naeste dag, vil slemme ting ske! BS herer et ondt vrinsk blande
sig med Margits bedende rdb "Red mig!” "VRIIISK!” Agent

Smed laegger gnackkende pa for BS nar at sperge om mere.

Smed og agent Andersen

Andre scener

Oprort gir BS tilbage til de andre og forteeller dem hvad der lige Melfolket prgver at hverve Melissa til at veere leder i stedet

er sket. De ma revidere den lagte plan og finde en méde at redde o B, e o, . e ol s 1] oo, T sl

e
Margit p! prove at f kagerullen fra ham.

MANUSKRIPTET BS er ved at veere bekymret over de meddelelser, han far

RED MARGIT PLANEN ER SOM FOLGER: fra Melfolket. Det virker som om, de maske ikke kun taler

med ham, og Melissa vil pludselig gerne rore hans
Hvis DB timer det rigtigt, kan de bdde stoppe gartnerne og redde

Margit. Det kreever bare lidt planlegning.

kagerulle.

Mens BS og Ken tager af sted mod Ministeriet for Forbrydelser
mod Staten, vil de tre andre tage sig af gartnerne.
Ken ved, at der findes en hovednogle under skranken i forhallen.

Benny viser sig at vaere nyttig for en gangs skyld, da Jacob
gar i panik ved tanken om, at planerne skal @endres.

Ken har brugt sin specielle evne pa sit arbejde og har faet

De skal bare fd vagten veek forst og finde ud af, hvor Margit holdes

noget vigtig information. Eller - han har faet brudstykker
fanget.

af vigtig information.
DER SKAL BRUGES:

Se Huskeliste 4

BS kleeder sig ud som rengoringspersonalet (som altid er damer), og Ken tager gipsbenet og parykken pa. Ken hopper ind kun med én
krykke og beder vagten i disken om at hjeelpe sig med at finde den anden udenfor. Vagten fir ondt af ham og indvilliger, hvis det gdr
hurtigt. Samtidig kommer BS ind forkledt som rengoringsdame, og ndr Ken og vagten er ude, tager han noglen under disken.

Ken bruger sin evne til at finde ud af hvor de holder Margit fanget, slar vagten ned, gemmer ham i busken og lober ind til BS.
Sammen tager de elevatoren op til 3. sal, hvor Margit bliver holdt fanget i forhorslokale 241.

Pag 3. sal heelder afforingsmiddel i kaffen og banker pa. Agenterne dbner og BS kan se, at Margit holdes fanget, fastspaendt til en
shetlandspony. Under deekke af, at BS vil overgive sig og har kaffe med som en fredsgave, holder han dem hen mens Ken ldser alle
toiletdore pa salen. BS forteeller agenterne lognehistorier for at fa dem til at stole pa ham og pludselig begynderafforingsmidlet at
virke. Forst speener den ene agent ud, men kommer ikke tilbage. Den anden agent far BS til at love, at han ikke gir nogen steder,
hvorefter han spurter ud. Ken kommer ind, BS slipper Margit fri og sammen med hesten tager de flugten.

De tre mennesker og hesten skal nu finde vej ind bag ydermuren. Agenterne er nu efter dem, og de tvinges til at soge ned i keelderen,
hvor de ender i et arkiv uden andre udgange. Ken traekker en bunke post-its op af lommen, og med en kuglepen begynder han at
skrive ord som ’arkivskab’, lampe’, ’skrivebord’ og andet, og kleebe dem pd de andre. De stdr alle helt stille, og mens agenterne soger
efter dem i rummet, opgiver de at finde dem og gar ud men ldser doren bag sig. Den kan kun dbne udefra. Efter en del panik bruger
de resterne af hundeflojtespraengstoffet og spraenger et hul i muren, som tilfeeldigvis fore ud til girden bag ydermuren. Her modes de
med de andre.
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AKT 5 — BEFRIELSEN

Der var en, der var to...

TIL SPILLEDEREN: | DENNE AKT SKAL DB UDFQRE
PLANEN OVER ALLE PLANER. HVIS DU HAR VALGT AT
DE SKAL REDDE MARGIT, SKAL DU KLIPPE MELLEM
AKT 4A OG AKT 5.

BRUG MANUSKRIPTET, HVIS IKKE SPILLERNE KAN
FINDE PA NOGET SELV OG HUSK AT FA DEM TIL AT
DELTAGE UNDERVEJS UANSET HVAD.

INTRODUKTION

Det er dagen for Planen over alle Planer. Om kort tid kommer
en gruppe gartnere til Byen, og ved under paskud af at skulle
trimme graes og heekke inden for Ydermuren, skal DB finde vej
ind til Deren. Forst skal alle lige samles og forhindringerne af
vejen.

Spillerne skal fortelle, hvordan det skal foreg.

SCENARIET SLUTTER INDEN FOR MURENE, NAR
DE STAR FORAN D@REN SOM IKKE ABNER.

MANUSKRIPTET

PLANEN ER SOM FOLGER:

Handouts - billede af den Indre Mur

Mulige bipersoner - Margit, Melfolket, Benny, agent
Smed og agent Andersen, en vagt i Ministeriets reception,

Hans Heinrich von Diecterpanzen, Karen Marie Herluff

DB deler sig op i to grupper. Ken og BS skal via snilde og list lokke sig vej ind gennem Ydermuren, mens de tre andre skal stoppe de

hollandske gartnere og tage deres plads.
Hvis akt 4A er valgt, bruges denne som BS og Kens vej ind.

DE SKAL BRUGE:

Se huskeliste 3 og evt. 4

Se akt 4 0og 4A for manuskript



ANDRINGSOVERSIGT

- Post Fastavalnoter tilfgjet

- Mindre @ndringer i Til forfatteren

- Akt 4A tilfgjet

- Zndringeriakt4 og5

- Kort over Parken tilfgjet

- Huskeliste over redskaber til akt 1, 2, 4/ 5 og 4A tilfgjet til handouts
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