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Forord

For at starte et sted

I lang tid har komedie-genren haft et image-problem. Scenarierne blev oftest set som
underlodige andenrangsscenarier, og var generelt noget man sagtens kunne spille med
tommermeend. I det hele taget blev de ikke prioriteret lige sa hojt, som andre scenarie-typer;
det var noget man bare spillede for "sjov’. Samtidig var det en sveer genre at skrive noget
godt indenfor, hvilket forfatterne maske ikke helt var klar over. Dette faktum gjorde det
heller ikke bedre. Komedien stod sd over for et paradox. P4 den ene side vidste alle, at der
blev set ned pa den, hvilket resulterede i at forfatterne ikke tog genren alvorligt, og pa den
anden side dens sveerhedsgrad, som forfatterne maske ikke helt havde indset. Resultatet
blev ikke videre peent.

Kritikken er pd mange mader berettiget; for ndr det kommer til stykket, sd har det ikke altid
veeret specielt morsomt at veere spiller i en komedie, eller i bedste fald er det kun morsomt i
starten, med enkelte highlights undervejs. Resten af tiden gar scenariets og ens medspilleres
platheder én pa nerverne, og det der skulle veere morsomt, bliver nu pinagtigt.

Problemet, efter min overbevisning, bestdr i at scenariet/spillederen tvinger gagsene ned
over hovedet pé spillerne. Spilleren far ikke den frihed til at bestemme, hvad der skal veere
sjovt. Komikken er til for forfatteren og spillederen - og ikke spilleren.

Det er naturligvis en subjektiv vurdering, som udelukkende stdr for egen regning - men det
virker bekendt. Og ja, der findes da gode komedie-scenarier.

Bondemeend og biavlere er et forseg pa at rehabilitere komediescenariet, give det en form og
en metode, som kan rette disse skeevheder op. Samtidig er det et eksperiment indenfor en
stort set uudforsket spillestil - bipersonsrollespillet.

Bipersonsrollespillet sa forste gang dagens lys, omend i en lidt anden form, i scenariet
‘Terapi” af Dennis G. Kofod fra Orkon 2000, senere i en lignende form i kraft af scenariet ‘Den
jeg elsker...” ligeledes fra Orkon, men her i 2001. Terapi havde senere repremiere pa Fastaval
2001 under titlen “Ave Adam’. Scenariets kvaliteter, bdde rent sprogligt, formmeessigt og
littereert, blev desveerre overset. Hvilket var en stor skam. Scenarierne kan begge findes pa
internettet pd naturalbornholmers.dk.

Scenarie Playtestere
Ide, tekst & layout - Frederik Berg Olsen Lars Vensild, Jonas Harild, Allan Mattsson, Anne-Marie
Skriver, Jacob Moesgaard, Kristoffer Vahl, Simon Beekdahl
Foromtale Nielsen, Jacob Rebien, Jacob Schmidt-Madsen, Monica
Ide - Michael E.F. Sonne Traxl, Sarah Cederstrand, Kasper Norholm og laus gamle
Tekst & layout - Frederik Berg Olsen keereste, Tilde.

Tuak til Natural Born Holmers
0g Paul Hartvigson.



Indledning

Bondemaend og biavlere foregdr i et lille lokalsamfund i 70’erne. Her flytter tre flippere til for
at etablere et kollektiv i “guds fri natur’. Landsbyen hvor scenariet udspiller sig i, er i sig selv
ikke seerlig interessant. Det interessante er derimod landsbyen som idealtype. Idealtype er et
udtryk som sociologen Max Weber introducerede. En idealtype skal forstas som et konstru-
eret ‘tankebillede’, som fremheever visse idealtypiske egenskaber pa bekostning af andre.
Idealtypen skal derfor kun forstds som en konstruktion, og ikke som et billede af virke-
ligheden. Dette billede er erfaringsbaseret, og i rollespilstermer betyder det, at man ikke kan
spille i en idealtypisk verden/rolle, uden at kende til typen i forvejen. Dermed indrager man
spillerens viden i scenariet, hvilket skulle betyde, at jo bedre spilleren kender sit stof, desto
bedre kan vedkommende spille (i) en idealtypisk verden/person. Man kunne ogs4 kalde det
en kliché, men jeg synes at ordet kliché har en anden, lettere negativ klang, og indholdsmaes-
sigt er de to udtryk ogsa forskellige, hvilket jeg ikke skal komme ind p4 her.

Bondemaend og bialvere er en udforskning af landsbyens miljg, og dens evne til at handtere
udefrakommende ‘trusler’. Kulturmedet er scenariets udgangs- og omdrejningspunkt.
Med andre ord: Konflikten mellem to mdder at leve pa, hhv. den traditionelle og den
‘moderne’(hippie/ flipper-kollektivet).

Bondemaend og Biavlere handler om det gode liv; eller rettere forestillinger om det gode liv.
De to mader at leve pa bliver gensidigt udfordret. Forestillingen om, hvad der er det gode
liv, er det der egentligt er til debat i scenariet. Jeg bruger to ekstremer - den traditionelle
bondefamilie, med alt hvad det indebeerer, og nogle new-age inspirede kollektivister, med
hovederne fyldt af nye ideer og nye mader at leve pa. Det er her historiens drive og samtidig
det komiske element opstar.

Pa overfladen ser de to familier vi stoder pd meget forskellige ud. Men begge er kollektiver.
Landsbyen er et kollektiv eller mini-samfund med lige s& mange regler, som der er i det mod-
erne kollektiv. Der hvor forskellen ligger er i de respektive samfunds regelset.

Og det er her scenariets seerlige form fér sin berettigelse: Bondemaend & biavlere er et miljo-spil.
Dette skal forstds pd felgende made: Man spiller miljoer, dvs. at alle roller (eller elementer af
miljoet, spilles af spillerne. Spillederen skal pa intet tidspunkt spille nogen roller. Det eneste
spillederen skal er at “saette scenen’ og serge for at plottet ikke skrider.

Forlagget

Scenariet er i stor geeld til filmen ‘Fede tider” fra 1996
af Peter Bay, hvis man da ikke skal g& sd langt, som at
kalde det et forleeg.

Derudover bor film som ‘Det store flip” ogsa af Peter
Bay, og den svenske film ‘Tilsammans’ af Lukas Moo-
dysson ogsa naevnes.



Synops
Kort fortalt
Tre flippere flytter fra et kollektiv i Kebenhavn til en lille hyggelig landsby et sted i provisen.
De har teenkt sig at starte et nyt kollektiv veek fra Kebenhavns os og trafik. De flytter ind pa
en gammel bondegard uden nogen jord at bemaeerke, men med nogle idylliske bistader pa
grunden.
Nabogérden beboes af den hyggelige bondefamilie Jespers. Jespers Jespers(det hedder han)
er denne families patriarkalske overhoved. Det er hans bistader. Der er bare lige det problem,
at de ikke ligger p& hans grund. Tidligere var det ikke noget problem, da han havde en aftale
med flippernes gards tidligere ejer, Gamle Johansen. Nu er Johansen ded, der er kommet nye
ejere, og situationen er gennemgribende anderledes.

Stridens able: Bistaderne

Bistaderne er den forste, og den gennemgaende konflikt i spillet. Bistaderne mister dog grad-
vist sin betydning for historien, uden dog at miste sin rolle fuldsteendigt. Istedet overtager
twisten om det gode liv, kulturforskelle m.v.

Et ord om handlingsforleb

Det naeste du skal laese er en reguleer synops. Den er overfladisk, antyder kun en plotstruk-
tur, men selve indholdet er p4 mange mader bestemt af spillerne. Det er dem er historiens
forteellere(uden det dog er et forteellerollespil). Din rolle som spilleder er overvejende passiv.
Det betyder ikke, at du ingen indflydelse har pa historien. Tveertimod. Det er dig, der bestem-
mer, hvilke scener der skal spilles, og hvornar de skal spilles. Hvordan er op til spillerne.

De scener du vil finde beskrevet sidst i scenariet, er kun vejledende. Jeg har med vilje und-
ladt at seette scenerne ind i en tidslig ramme. Om det er den ene eller anden dag scenen ud-
spiller sig, er ikke sa vigtig. Det betyder, at du har muligheden for at fremskrive scenariet,
lade et par dage passere, og sa spille den naeste scene. Visse scener horer dog naturligt sam-
men, ligesom der er en enkelt scene, som foregdr pd en bestemt ugedag.

Tider og steder

Jeg har med vilje undladt at placere landsbyen geo-
grafisk. Den ligger et eller andet sted i provinsen.
Har du dog brug for at kalde den noget, sa kan den jo
hedde Neorsted.

Scenariet udspiller sig ferst i 70’erne. Hippierne, eller
60’er-flipperne, som de selv kaldte sig, havde gjort op
med foreeldregenerationen, havde set krig i Vietnam
og atomkraft.

Huor er baggrundsmaterialet?

Du vil ikke finde nogen egentlig gennemgang af
tiden, flipperbeveegelsen, eller hvordan det var at leve
forsti70’erne. Det er der en udemeerket grund til: Det
er nemlig ikke nodvendigt. Spillerne skal bruge deres
egen baggrundsviden. Om den er fejlagtig eller ej, det
betyder mindre. Bondemeend og biavlere er ikke et
historisk scenarie.



Synops
Plottet
Flipperne kommer til byen, skarpt overvaget af dets indbyggere. De moder kort efter fami-
lien Jespers. Flipperne bliver inviteret til middag hjemme hos Jespers. Den efterfolgende
middag gar naturligvis op i misforstdelser m.m. De burde skilles i fordragelighed, selvom
snakken gerne skulle ga bagefter hjemme hos familien Jespers.

Derefter griber plotelementerne ind i hinanden, de persondrevne konflikter optrappes,
hvilket gerne skulle pege i retning af et sammenbrud hos flipperne, og en rystet grundvold
hos familen Jespers. Flipperne indser at den sdkaldte ‘landsby-idyl” pd mange mader ikke
lige var det de havde regnet med. Undervejs skal der vaere en raekke pinlige episoder, alm.
forviklinger og en god portion sex.

Det endelige klimax opstdr, hvor situationen definitivt er gdet i hdrdknude, familien Jespers
har mere eller mindre vundet, og flippernes sammenhold er gdet i oplesning.

Lige indtil Ingrids og Jespers’ sen, Michael, kommer tilbage fra Kebenhavn, og erkleerer sit
forreederi mod traditionerne — at han er flyttet i kollektiv i kebenhavn, og at han nu er pa vej
til Asien/ Afghanistan.

Efter en kort reaktion, forlader vi de to familier, og spillet er slut.

Bonderne Biavlerne(flipperne)
Jespers Jespers Valentin
Familien Jespers patriarkalske overhoved. Vatpik, Sexuelt understimuleret.
Ingrid Jespers Dolle
Gift med Jespers, typisk bondekone. Biseksuel, keereste med bade Valentin og Charlotte.
Karlen Kresten Charlotte

Den dovne karl med et undertrykt libido. Feminist, lesbisk og digter.



Metode
Et ord om metoder

Metoder er metoder. Alle har deres mader at spille pa. Egentlig bryder jeg mig ikke om at
diktrere, hvordan man skal spille. Det kan virke irriterende, at den her scenarieforfatter vil
have, at man skal gore noget pa en bestemt made, som man ievrigt synes er dum, og man
ville selv have gjort det pa en anden, bedre mdde. Se istedet dette som en hjeelp, snarere end
et diktat. P4 de folgende sider vil jeg redegere for en metode, som jeg har anvendt i Bond-
emend og biavlere. Da det i hoj grad er metoden, som er udslagsgerende for, at scenariet
skal virke, har jeg valgt at placere afsnittet her, og ikke i et appendix. Derudover mener jeg
at scenariet, hvis der bruges en anden metode, vil miste sin berettigelse.

Komik

Forestil dig, at du sidder foran dit fjernsyn, og ser en komedieserie - det er sjovt, du griner
og morer dig over forviklingerne og pinlighederne. Det du sa skal leegge meerke til, er at for
skuespillerne, er det ikke sjovt - ndr Fraiser bliver lukket udenfor i regnvej, tror jeg ikke hans
rolle synes, at det er specielt sjovt - men beskueren griner. Det jeg taler om, er den ufrivillige
morsomhed. For skuespilleren(eller rollespilleren) er situationen gravalvorlig. Det er dette
ideal, spillerne skal opfylde i bondemaend og biavlere. De skal spille deres roller med absolut
troveerdighed, for forst nar denne troveerdighed er etableret, opndr man det reelt komiske
element. Det komiske element traeder ind i kraft af, at spillet bliver sjovt, ikke at det er sjovt.

For at blive i komiker-analogien, sa ser man heller ikke komikere grine. Men nogen gange,
nogen gange, sa bliver det s sjovt, at de ikke kan holde masken. Og nar de gor det, s& ved
man at det er rigtig, rigtig sjovt (sa sjovt at de falder ud af rollen). Det er dette rolleudfald
jeg i sidste ende straeber efter, og som pa ingen made skal holdes tilbage. Med andre ord: Det
ikke meningen, at det skal veere sjovt, det komiske skal ikke forceres, men skal opsta af sig
selv.

Bipersoner

Den grundlaeggende tese er, at alle roller spilles af spillerne. Jeg lader ikke spillerne forberede
sig pa andre roller end deres hovedperson. Spillerne skal selv finde et udtryk, som de mener
passer til bipersonerne. Dette er kun muligt, hvis bipersonerne er typiske. Altsd, postbudet
er et postbud i idealtypisk forstand, og skal spilles pd samme mdde. Det betyder, at biper-
sonerne ikke far nogen seerlig dybde — andet end den personlighed, som spilleren tilleegger
dem. De bliver, sammen med hovedpersonerne, spillernes redskaber til at forteelle den bed-
ste historie; en historie som vel at maerke er deres helt egen.

Med andre ord: Du styrer det overordnede plot og isceneszetter scenerne, mens de bestem-
mer hvordan historien forteelles.



Metode
Intriger

I de fleste scenarier er der en eller anden form for intrige. Det handler i bund og grund om,
atnogen gerne vil opnd noget pa bekostning af andre. Dette element er ogsd indeholdt i bon-
demaend og biavlere — dog pd en lidt anden made.

Her er intrigen ekspliciteret - “hemmelighedslaget’ ift. spillerne er borte. Man kunne sige at
‘intrigerne’ istedet er konflikter. Det bedste eksempel pa en ekspliciteret intrige, er Jespers
kamp for at fa bistaderne tilbage fra flipperne, uden at de opdager, at det er det han er ude
pa. Spillerne er udmeerket klar over det, og bruger det til at skabe komikken. Deres spilper-
soner, derimod, er uvidende om Jespers mal.

Den subtile inflydelse

Nu nar spillerne har sd meget magt over fortaellingen, hvordan serger man sa for at pavirke
handlingen, sddan sa at plottet forleber den vej man gerne vil have, uden at spillerne foler
at deres frihed forsvinder? Losningen er at veere subtil. Spillerne ved, at du kun er ude pa
at gore historien bedre, sjovere og mere helstobt. Enkelte steder er det oplagt for spillerne at
gore det de skal gore. Enten ved at det er indbygget i deres karakter, eller ved at det bliver
givet som praemis for scenen (at de skal opnd et eller andet). Der hvor det bliver interessant,
er at styre spillerne under en scene. Det man kan gore er at veere ligesom en instrukter. Sige
direkte til spilleren, hvad han/hun synes, eller har lyst til at gore. I forvejen er spillerne godt
klar over at de bliver styret, rent scenemaessigt, sa det er kun et problem, hvis man vil gere
noget som strider imod karakterens vaesen(eller spillerens billede af samme).

En advarsel

Da spillerne rader over en stor frihed over fortellingen, kan de ogsa riscikere at destruere
den. Det vil typisk veere i situationer, hvor en konflikt tager overhdnd, og truer med at gore
en fortseettelse umulig. Her er der flere losningsmuligheder:

Man kan stoppe scenen, og afrunde den pd en made, sd situationen bliver udglattet. Metoden
kan virke meget voldsom, og er helt klart ikke at foretraekke. Men det kan blive nedvendigt.
Mere elegant er at introducere nogle af de andre karakterer, hvis det kan lade sig gore rent
kronologisk / geografisk, og fa dem til at ordne sagerne for sig. Jeg er sikker p4 at spillerne
udemeerket kan se, hvis en scene gér for langt, men ofte kan man ikke gore andet end at g
linen ud. Er det gdet galt, sa lad der ga nogle dage, skab en ny scene, hvor karakterer pa
begge lejre modererer problembeornene.

Derudover er den storste trussel spillere som spiller for meget, hvor absurd det sd end kan
lyde.

Hvordan man undgdr ddrlige spillere

Der er ikke noget der hedder dérlige spillere. Der er
noget der hedder forkert informerede spillere. Det jeg
vil sige er, at det er meget vigtigt at forteelle spillerne
hvordan spillet skal spilles, dels sé& de ved det, og
dels at de kan tilpasse deres spillestil til det.



Metode
Selve hindveerket

Folgende afsnit skal handle om, hvordan du begynder og afslutter en scene. Jeg mener at det
bedst vil kunne illustreres igennem et eksempel:

“Ok, naeste scene foregdr hjemme hos Jespers. Ingrid er i kokkenet, da postbudet kikker forbi.
Dulpeger] spiller rollen som postbudet, og har et brev med fra deres son, Michael. Du har et godt oje
til Ingrid. Veersgo...

[Scenen udspilles, ord udveksles 0g brevet fra Michael overdrages. Ingrid bliver glad, og inviterer
postbudet ind pd en kop kaffe... |

I det samme kommer Jespers ud fra laden. Du[peger pd Jespers] er stadig sur over at han snod, da |
spillede kort sidst.

[Scenen fortseetter indtil postbudet fir nok af Jespers 0og ‘osse skal videre’]
Godt, naeste scene...”

Det burde skinne tydeligt igennem, at den vigtigste egenskab, hos dig som spilleder, er in-
tuition. Det er kun dig, der kan vide, hvornar en scene har givet det sidste den kan, hvornar
mulighederne for spilpersonernes udfoldelse er udtemt, men vigtigst af alt: At vide hvornar
man skal stoppe for det gar galt, og spillene gor noget som edelegger deres historie i at
kunne forteelles, eller plottet i at fuldbyrdes.

I eksemplet treekker jeg ogsa et andet dramatisk fif ind: ZAndring af den oprindelige
situation(Jespers kommer ind). Det skaber en ubalance i den orden spillerne har fiet etableret
i starten(smalltalk mellem Ingrid og postbudet), og en trussel mod denne orden treeder ind
pa scenen(Jespers), og en konflikt opstdr(snyd). Det er denne dynamik, som ger at spillet sta-
digt er uforudsigeligt, og dermed interessant, selvom spillerne ved de kan styre handlingen.

Som det sidste vil jeg pointere, at du altid har muligheden for at skabe en ny scene eller ud-
forske et element, som dukker op undervejs. Du har de faste roller, bipersoner og settingen.
Dialogen og scenens handling skal spillerne nok selv kreere, blot de har nogle retningslinier
at ga efter. Disse retningslinier giver du dem i starten af scenen(se eksemplet ovenfor).

Metalag

Som det kan ses i eksemplet, sd er der et meget tydeligt
metalag. Altsa selve ‘teknikken’ bag rollespillet skin-
ner igennem. Der bliver talt direkte til spilleren, der
bliver talt om ‘scener’ o.s.v.

Det er et bevidst valg fra min side. Jeg mener at ved
at gore metalaget meget tydeligt, forsteerker man min
egentlige pointe omkring komedien; at man forst og
fremmest spiller sin rolle, og derneest griner.

Derudover bliver det lettere at skifte scene. I almin-
delige scenarier er der ofte indbygget en streng kau-
salitet - scene folger scene, og der skal vaere en logisk
forbindelse imellem scenerne (fx. en gennemgaende
karakter). Kausaliteten bliver her brudt op. Det er ikke
nedvendigt at serge for handlingernes kontinuitet. De
enkelte scener er nedslag i historien - vel at meerke de
mest interessante eller bedst formidlende af slagsen.



Hovedpersoner

Et forbehold

Dette afsnit vil kort introducere dig til hovedpersonerne. Du skal vaere opmaerksom p4, at
det er et meget overordnet billede af hovedpersonerne, der bliver tegnet. Der vil givetvis
veaere forskel pa den mdade, jeg praesenterer dem, og den made spillerne vil spille dem i prak-
sis. Det du skal fa ud af dette afsnit, er et overblik, som gerne skulle seette dig i stand til at
anvende hovedpersonerne pa den bedste made i de enkelte scener.

Generelt om bonderne

Jespers, Ingrid og Kresten har boet hele deres liv i landsbyen. De er fodt og opvokset i den,
og er derfor ganske godt socialiseret. De lever i store traek efter de samme moralkodeks som
deres foreeldre, omend nogle ting har forandret sig. Fjernsynet er kommet til, de lytter til
Giro 413, og hygger sig med suppe, steg og is. De repraesenterer de gode gamle danske tra-
ditioner. Kresten falder dog lidt ud, da han stadig er ung(og har meget at leere, som Jespers
ville sige). Derudover er deres eksistens er ret fastlagt.

Generelt om biavlerne

Valentin, Dolle og Charlotte er meget forskellige fra familien Jespers. For det forste kommer
de fra Kebenhavn, er kollektivister, frisindede og generelt dbne for alt mellem himmel og
jord. Som alle flippere dyrker de deres egen pot i baghaven(dog ikke endnu), kun afbrudt
af en god gang ‘chokolade’ ndr en af vennerne har riscikeret liv og lemmer for at tage til
Afganistan(eller hvor den slags nu gror). Det har utrolig mange fantastisk darlige ideer.
Halvdelen af dem er naive, og resten af dem er hablest urealistiske. Det afholder dem dog
ikke i at forsegge sig. For dem er forsgget mere veerd end resultatet.

Et ord om casting

Grundleeggende skal du gere, hvad du selv er tryg ved. Er du i tvivl, sd afprev spillerne
forst. Kast dem for leverne (spil nogle situationer, som ikke har direkte relevans til scenariet),
og se hvordan de reagerer. Giv dem sd senere deres karakterer. Formalet er at fa dem blodt
op, gjort dem Kklar, fa sproget pa geled, og give dig indblik i, hvilke spillere du har med at
gore. Samtidig er det en ovelse i hvordan Bondemaend og biavlere fungerer. Se forslagene i
afsnittet Introscener



Hovedpersoner

Jespers Jespers

Jespers tenker kun pa bistaderne og Anton, hans tyr. Han vil naturligvis ikke forneerme
flipperne, men vil pa vanlig provinsiel maner, forsegge at fa talt sig til bistaderne, istedet for
at betale for dem. Oven i problemerne med bistaderne, har han et hyr med at fa Kresten til at
lave noget, og en ulidelig venten pd onsdagene (hvor der venter sex med Ingrid). Jespers er
lidt af en udspekuleret djeevel, men er god nok pa bunden. Flipperne er for seerpraegede til
at Jespers kan forstd dem. Derudover hjeelper det heller ikke, at han kun herer det han selv
vil here.

Ingrid Jespers

Er pa mange mader traditionel. Hun glaeder sig til om torsdagen, for sa er der en hel uge til,
atJespers vil 'kende sin hustru’ som man siger i bibelen. Men det er hendes pligt som hustru,
og den har hun teenkt sig at opfylde. Ingrid elsker at sladre, og taler da ogsd meget i telefon
med sine veninder. Ingrid savner momentet til at bryde med Jespers, selvom hun til en vis
grad, sidder pa magten i familien. Er i begyndelsen dben overfor flipperne, men lukker sig
til, efter det gér op for hende, at de har brudt med traditionerne og de gode kristne veerdier
— det hun ikke selv tor, men maske burde.

Kresten

Kresten er familien Jespers karl. Han hjelper dem efter at deres son Michael tog pa
Landmandsskole i Kebenhavn. Jespers er altid efter Kresten, men det er nok mest fordi
der ikke er sd meget at lave. Ingrid kompenserer for dette, ved at veaere ekstra sed overfor
Kresten. Kresten er den, der skal fristes af de nye tilflyttere, med sex, drugs og rock'n’roll,
Derudover kompliceres det hele af, at hans kaereste, Anne-Marie, er sexualforskraekket, 0g
kun vil lave noget fraekt efter de er gift (til Krestens store fortrydelse). Alt i alt, bliver det
naturligvis en pinlig affeere.
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Hovedpersoner

Valentin

Valentin er en slapssvans, og er hoppet med pa flipper-belgen, nok mest pd grund af den
fri sex. Valentin er absolut ikke tilfreds med, at hans keereste ogsé er keereste med Charlotte.
Han tor ikke sige noget til hende, da han jo ogsa selv har vaeret sammen med andre piger.
Derfor gar han rundt bliver mere og mere frustreret. Bedre bliver det ikke, da hans keereste
tar et godt gje til den veludstyrede Kresten. For Valentin stdr valget mellem at fortseette
flippereksistensen, eller falde tilbage til den traditionelle livsform, expliciteret i hans forhold
til det sexuelle frisind.

Dolle(egl. Ditte)

Er biseksuel og lever i et dbent forhold med Valentin og Charlotte. Det er hende, der har
bukserne pa i forholdet, og har bestemt, at hun ogsa er til piger. Overvejer at blive 100%
lesbisk. 54 meder hun Kresten, som er en 'rigtig’ mand —i modszeetning til Valentin/Charlotte
— 0g sd opstdr der problemer. Dolle er in-too-deep med new-age. Bekender sig til buddha, og
har en forkeerlighed for indianernes harmoniske livsstil.

Charlotte

Er lesbisk og feminist. Er ogsa kaereste med Charlotte, selvom hun allerhelst vil have hende
for sig selv. Er egentlig ikke forelsket i Dolle, men er kun sammen med hende, fordi manden
ikke skal dominere parforholdene. Hun har tvunget Valentin til at gd med sympatibind, nar
det er pa den tid af méneden. Hun skriver (héblese) lesbiske bekendelses-digte, og

ser alle maend som ufuldstendige kvinder. I modet med landsbyen, bliver alle hendes
forstillinger om manden og mandens dominans, bekraeftet.
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Bipersoner

Bipersoner som varktajer

Bipersonerne er dine verktgjer. Desverre er det ikke dig som styrer dem, hvilket betyder
at dine vinger bliver steekket ift. almindelige scenarier. Det betyder dog ikke, at bipersonens
vigtigste karakteristika forsvinder - at styre en handling. En bipersonsrolle skal altid felges
af en beskrivelse af, hvad bipersonen skal opna i scene. Det skal naturligvis kamoufleres,
men trods alt siges.

Hvordan man bruger dem

Spillerne far ikke noget ark med deres bipersoner. Nar du starter en scene, ridser du situ-
ationen op, samt fordeler evt. bipersoner, og seetter dem i en bestemt tilstand(om de er sure,
fulde eller noget helt andet. Se ogsa eksemplet s. 8.

Beskrivelserne af bipersonerne

Da spillerne ikke far disse sider at se, er det nedvedigt, at du beskriver hvordan biperson-
erne er. Det behover du typisk kun at gere forste gang bipersonen optraeder. Grunden til at
spillerne ikke har fiet et separat ark med bipersoner, er at bipersonerne er med til at forteelle

Michael

Michael er Jespers og Ingrids sen. Var
oprindeligt taget til Kebenhavn for at ga pa
Landbohgjskolen pa Frederiksberg. Faldt dog
hurtigt for flipperbeveegelsen og flyttede i
kollektiv. Ringer ind i mellem hjem for at
sporge efter (flere) penge. Kommer hjem i
sidste scene ifert fuld flipper-ornat.

Ingrids veninde, Dorthebet
En rigtig sladretaske. Er vokset op med
Ingrid, hvilket man godt kan merke. De er
som to drdber vand. Er treet af, at hendes
mand ligger syg hjemme.

Niels, Ingrids venindes(Dorthebets) mand
Langtidssyg med breekket(forstuvet) albue.
Er hjemme, og er ganske irriterende. Laeser
alt for meget avis, og gor en dyd ud af at
kommentere den.

Hvem skal spille hvad?

I beskrivelserne af scenerne har jeg i parantes under
bipersonen skrevet, hvem der skal spille rollen. Det
er at foretraekke, at det er den samme der spiller den
samme rollen under hele spillet. Dog kan der opstd
problemer, hvis en biperson og en hovedperson med
samme spiller er med i samme scene.

Avisens telefonpasser, Lykke

Lykke er en usikker pige, der tager imod alle
opkald péd avisen. Bryder sammen under pres
og kan ikke tdle kaffe.

Journalisten, Pihl

Pihl er meget treet af lokalstof. Ville helst
veere pa en storre avis, men talentet rakte
ikke langt nok. Leder efter historien, der kan
fa ham ud af lokalpressen(far den aldrig).

Posten, Almer

Leeser andre folks breve, snyder i kort, og
er generelt alt for nysgerrig. Prover altid at
komme i lag med de lokale koner(forgaeves).

I allersidste scene er der en situation hvor Valen-
tins spiller ogsa skal spille bisperson(Michael), men
skaden er her minimal, da fokus netop i denne scene
er pa bipersonen.



Bipersoner

Landsbyens mogunger(3 stk)

De tre megunger er som mange andre
landsbyredder. De er meget interessede i alt,
hvad der er anderledes og kan skydes efter.

Ingbert
Ingbert er fra sverige, har meget lyst har,
korer med lokalavisen, og har derudover en
tadbelig svensk accent.

Lille kresten
Er meget lille af veekst, og har konstant
to striber snot lgbende ned ad overlaben,
selvom det ikke er vinter.

Henrik
Henrik er bellen blandt de tre megunger.
Skyder med luftbosse efter smafugle, og
indtager klart lederrollen blandt ungerne.
Henrik er en rigtig pestilens, og ryger sine
foreeldres smoger.

To gamle damer

Det er altid sjovt at fa lov til at spille en
gammel dame. De to pragteksemplarer her
kommer stort set aldrig ud, men ved alligevel
alt om alle. De sidder hos Marie, og holder
oje med gaden igennem gadespejlet, mens de
drikker kaffe.

Marie & Inger
Har alt for lidt at lave. Sure som en citroner,
bestiller ikke andet end at tale om, at de
gamle dage var meget bedre. Er begge af den
type, der slar med stokken(og tasken), nar de
endelig bevaeger sig ud.

Om brug og ikke-brug af bipersoner

Som du vil leegge meerke til, er der nogle af biperson-
erne, som kun optraeder i en enkelt eller to scener.
Det betyde ikke at de kun skal bruges de par gange.
Du kan altid lave en ny scene, hvor bipersonerne op-
treeder. Det er ikke et krav at hovedpersonerne er med
i scenen, sdleenge at den bidrager positivt til historien.
En god ide er at bruge bipersonerne til at gore verden
levende, eller give et portreet af landsby-miljeet.

De to gamle maend

Anders og Laurids sidder altid udenfor
kebmandsbutikken, og kommenterer biler, de
forbipasserende piger og livet som gammel.

Gammel mand, Anders
Kan kommunikere med Laurids neesten
uden at sige et ord. Har siddet foran
kobmandsbutikken siden han blev fadt.

Aldre mand, Laurids
Laurids er lidt for frisk. Har potens nok til
en hel landsby. Kommer altid med freekke
bemeaerkninger til pigerne(og Valentin).

Kobmanden, Lars

Har verdens darligst udrustede kebmands-
butik, men tror selv, at han har alle varer
i verden pd lager. Er tret af de to gamle
pestilenser udenfor deren.

Kunde, Martha

Selvom Marthas keleskab er fyldt er hun altid
pa indkeb. Misforstar alting, og har udviklet
sukkersyge i en al for tidlig alder. Hendes
mand er meget glad for mad.

Isenkreemmeren, Mdrten

Er en svinder og en charlatan. Den eneste
han ikke har snydt endnu er Jespers. Har
et imponerende udvalg af selvkerende
greessldmaskiner.
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Bipersoner

Krestens kaereste, Anna-Marie

Er sod som sukker, glat som honning, hvide
kjoler og duft af sommer. Krestens kaereste og
Dorthebets datter. Nul sex for aegteskabet.

Flipperne fra det gamle kollektiv

Det gamle kollektiv er et typisk forstads-
kebenhavnsk kollektiv. Pot i baghaven,
plakater fra diverse arrangementer, og et
kokken der roder ganske forfeerdeligt. De
forskellige personligheder er mindre vigtige.

Kasper
Kasper er keereste med Karina. Kan ikke
rigtig tdle pot, og gdr altid kold.

Alice
Alice har haft et godt oje til Valentin, men
ville ikke bryde Valentin og Dolles forhold.
Bor i kollektiv pd grund af dets kulturelle
frisind. Glad for alt der ikke er dansk.

Karina
Karina er rigtig fornuftig, engageret i politik,
og har flere gange veeret i konflikt med
ordensmagten.

Tupperware-demonstratricen, Randi

Randi har fundet sit kald: Tupperware. Har
udviklet en lidt for professionel metode til at
forklare om tupperwarens fortreeffeligheder.

Chefredaktoren, Bing

Bing ryger for mange cigaretter, er stresset,
men formdr, trods alt, alligevel at yde optimal
service.

Tyren Anton

Der er naturligvis ingen, der skal spille
Anton. Tyren er med her, fordi den er en
central figur. Anton er et mildest talt et
pragteksemplar. Der er stadig mange gode
alvsdr tilbage i Anton. Jespers og Anton har
en ser forstdelse for hinanden; en forstéelse
som Kresten absolut ikke deler.

Derudover...

De nedenstdende bipersoner har ikke nogen
fast scene knyttet til sig, men der kan opsta
situationer hvor de kan vaere handy.

Praesten, Reinhardt
Venlig mand, gar oprigtigt ind for
neestekeerlighed. Lader sig let rive med af en
stemning.

Landsbylaegen, Helmer
Stille og rolig. Ved godt hvornar han skal
vende det blinde gje til. Har selv laest i
kebenhavn, og har set lidt af hvert i den
forbindelse.

Landsbytossen, Kutte
Hvis man ikke vidste bedre, kunne man godt
forstd hans mumlerier som dybe og fulde af
mening om universet og alt det der.
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Introscener

Introduktion

Folgende er de scener jeg omtalte i afsnittet om hovedpersoner. Deres formél er at seette
spillerne i stand til at forsta scenariets metode og gore dem parate til selve spillet. Det er ikke
en nedvendig del af scenariet, og kan sagtens springes over, hvis du skenner det fornuftigt.
Fordelen ved at bruge introscenerne er dels, at introducere spillerne til scenariets metode,
og derudover som veerktgj i casting-sammenhaenge. Scenerne indeholder ikke roller til alle
seks spilpersoner pd samme tid, men givet scenernes serlige karakter og formal, er dette af
mindre betydning

Sex med kaeresten
“Din keereste er kommet for hurtigt. Du ndede ikke at fa noget ud af det. Det er du rimeligt
treet af, for det sker efterhdnden ret tit.”

Leererveerelset
En af leererne har et alkoholproblem. Under det store frikvarter(frokostpausen), kommer han
beruset fra biologilokalet ind i leererveerelset.

Natbus

“Du skal hjem fra byen, og tager natbussen. Men du har kun ét klip tilbage pa dit klippekort,
og skal bruge to(nattakst). Du skal med bussen. Buschaufferen er sur og gnaven, og der er et
keerestepar som bare vil hjem.”

Mobiltelefonsamtale
“Din mor har fedselsdag. Du vil hellere i biografen med drengene. Du ringer til hende for at

sige at du ikke kommer.”

Indrag senere faren som brokker sig.

Appendix



Scene- & bipersonsoversigt

Scener(ordnet ‘kronologisk’) Bipersoner(ordnet efter spiller)
Hjemme hos Jespers Jespers

Flipperne flytter ind Flipperen, Karina

Avisen kommer Niels, Dorthebets mand

Det forste mode Laurids, eldre mand

Kgbmanden Meogungen Henrik

Jespers ringer til Avisen

Buddha flytter ind :

Middag hos Benderne Z;%’;Zn den. Lars

Brev til Michael ’

Flipperen, Alice
Lille Kresten, megunge
Landsbytossen, Kutte

Charlotte og posten
Kresten og Anne-Marie

Reportagen

Kresten lurer

Valentin kommer Kresten

Krestens skeevert Ander 5 gamm_el mand
Efterspil i kollektivet J ogrnahsten, Pihl
Havearbejde Flipperen, Kasper

Valentin onanerer Tupperwaredemonstratricen, Randi
Krestens keereste veelter

Slagsmal Valentin

Telefon til kollektivet Avisens telefonpasser, Lykke
Invitation til kortklubben Sennen, Michael
Avisartiklen Dorthebet, Ingrids veninde
Qvindemode Landsbyleegen, Helmer
Kortklubben

Til Tupperwareparty Dolle

Michael ringer hjem Ingbert, den svenske mogunge og avisbud
Kollektivet kommer Inger, gammel sur dame
Onsdagssex Posten Almer

Kollektivet fester Praesten, Reinhardt

Middag hos flipperne

Michael vender hjem Charlotte

Kunden, Martha
Isenkreemmeren, Marten

Marie, eddikesur gammel dame
Chefredakteren, Bing
Anne-Marie, Krestens kaereste
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Scenekatalog

Bondemand & Biavlere



Personer
Jespers
Ingrid
Kresten

Personer
Jespers
Ingrid

Bipersoner
Avisbudet Ingbert
(Dolle)

1. Hjemme hos Jespers
Det er meget tidligt om morgenen. Kresten
er meget treet, og er i feerd med at falde i
sevn op af meggreben, da Jespers kommer.
Han far skeeldud, og far hurtigt rubbet
neglene. Jespers gdr ud for at se til tyren
Anton, hvorefter Ingrid kommer ud til
Kresten med en kop kaffe og en ostemad.

3. Avisen kommer

Det har veeret en hard dag. Men nu er der
kaffe, og avisbudet har veret der med
avisen. Jespers har ventet i speending pa
avisen. Det er her der er en reportage fra
weekendens dyrskue. Til Jespers store
overraskelse har de stavet hans navn
forkert (Jespers Jespersen).

Scenen stopper ved at Kresten kommer
ind, og gor opmerksom pd at de nye er
flyttet ind, og at de er pad vej mod gdrden.

2. Flipperne flytter ind
Efter en lang rejse i en overfyldt 2CV, er
flipperne endelig ankommet. Husmandsst-
edet treenger til en keerlig hand, men forst
skal der flyttes ind. Alle pakkenellikerne
skal ind i huset. Selvfolgelig er der noget
de har glemt, og hvor katten er katten
henne?

4. Det forste made

Flipperne har besluttet sig for at sige hej til
deres naboer. Medet skal veere forholdsvist
kort, men det skal resultere i, at de bliver
inviteret til en middag pd et senere tids-
punkt.

Det er i denne scene, at de to grupper far
set hinanden an, hvad det kan medfore af
forviklinger

Personer
Valentin
Dolle
Charlotte

Personer
Alle



Personer
Valentin

Bipersoner

Laurids, gammel mand
(Jespers)

Anders, gammel mand
Kresten)

Kebmanden, Lars
(Ingrid)

Martha

(Charlotte)

Udvidelsesmuligheder

Du kan efter Valentin har kebt
ind, lade de to gamle damer
kommentere det hele. De har
selvfolgelig fulgt med via
deres gadespejl.

Personer
Valentin
Dolle
Charlotte

5. Kebmanden

Der er intet mad i flippernes nye hus. Dolle
og Charlotte har derfor faet Valentin til at
tage hen til den lokale kebmand for at kebe
ind. Der bliver skulet gevaldigt til Valen-
tin, da han kommer ind til kebmanden.
Forst bliver han forulempet af de to gamle
meend, Anders og Laurids, der tror han er
en pige, og siger fraekke ting til ham.

Inde i kebmandsbutikken er den emsige
kebmand, Lars, meget nysgerrig, pastaelig
og har absolut ingen af de eksotiske ting,
Valentin forseger at kebe. Martha, der ogsa
er pd indkeb, har ejne sé store som tekop-
per. Situationen tilspidser, og bliver for
meget for Valentin, da de to gamle kom-
mer ind.

7. Buddha flytter ind

Dolle har brugt det meste at sin tid pa at
indrette bederummet. De er de to andre ret
treette af.

Hun forsvarer sig med at buddha da ogsa
er flyttet ind, og at der er sd meget darlig
karma herinde efter den tidl. ejer.

6. Jespers ringer til Avisen
Jespers ringer til avisen for at brokke sig
over, at de har stavet hans navn forkert.
Jespers har hidset sig rigtig op. Sekreteeren
han fér fat i, bryder sammen i telefonen, og
giver roret videre til en chefredakteren.
Jespers skal forklare hele situationen igen.
De er selvfolgelig kede af udviklingen pa
avisen, og lover at komme ud til Jespers for
at lave et portreet.

Bagefter skeelder Ingrid Jespers ud for at
have veeret for hard. Derefter skeelder han
ud pa Kresten.

8. Middag hos Bgnderne

Ingrid har veeret i kokkenet hele dagen
for at forberede den store bondemid-
dag. Fleeskesteg, kogte hvide kartofler og
gronne bonner. Som et raffinement er der
Krestens livret, citronfromage, til desert.
Der er lagt op til konflikt, da flipperne er
vegetarer.

Scenen er forholdsvis rolig, Jespers viser
Valentin rundt pa garden, hvor der dvaeles
en del ved Anton. Dolle og Charlotte de-
rimod, ma blive inde i kekkenet, hvor der
tales pigesnak.

Aftenen skulle gerne forlgbe stille og roligt,
dog fyldt med de oplagte misforstdelser
m.m.

Personer
Jespers
Ingrid
Kresten

Bipersoner

Avisens telefonpasser, Lykke
(Valentin)

Chefredakteren, Bing
(Charlotte)

Personer
Alle

Bipersoner
Ingen

Udvidelsesmuligheder
Maske ringer Michael
(Valentin)

Jespers er selvfolgelig meget
interesseret i de der bistader.



Personer
Ingrid

Personer
Kresten

Bipersoner
Anne-Marie
(Charlotte)

Scenen foregdr pa en beenk
inde i byen

9. Brev til Michael

Scenen giver mulighed for Ingrid at op-
summere, hvad der er sket. Derneest for at
introducere sennen, Michael.

11. Kresten & Anne-Marie
Det er kommet til den tid, hvor Kresten og
Anne-Marie skal have den der snak.
Anne-Marie vil ikke have sex for segteska-
bet, hvilket Kresten gerne vil. Kresten kan
ikke lige forlige sig med at blive gift, og vil
derfor prove alt andet end at tage sprin-
get.

Scenen skal ende med at Kresten bliver
afvist af Anne-Marie, hvorefter hun tager
hjem.

10. Charlotte & posten

Posten Almer har lagt sin rute lidt om, for
at se pa de nye tilflyttere. Da han kommer
til flipperne er Charlotte igang med at
grave med en skovl.

Almer flirter med hende, uden dog at
forstd, at hun absolut ikke er interesseret.
Men Almer er forelsket.

Almer begiver sig videre til Familien Jes-
pers gard, hvor han ikke kan lade veere
med at leegge an pa Ingrid. Jespers for-
styrrer dog hans eerinde, med anklage om
snyd, da der sidst blev spillet kort i kort-
klubben.

12. Reportagen

En lettere irriteret journalist(m. kamera)
fra avisen kommer ud til Jespers for at lave
et (for ham ligefyldigt) portraet af Anton og
Jespers, som aftalt. Hverken Kresten eller
Ingrid er hjemme - intet kan forstyrre hans
artikel.

De begynder, og Jespers viser stolt Tyren
frem. Der bliver taget nogle billeder og
Jespers snakker.

Lige indtil Charlotte kommer forbi for at
ldne noget veerktej. Hun er lige pludselig
langt mere interesant end Jespers og hans
ko, til reporterens store glaede og Jespers
irritation.

Personer
Charlotte

Postbudet, Almer
(Dolle)

Scenere optraeder Jespers og
Ingrid.

Personer
Jespers

Journalisten, Pihl
(Kresten)

Scenen flytter over til flipper-
ne, hvor reporteren rigtig far
tilfredstillet sin nysgerrighed.

Samtidig kommer Ingrid hjem
til Jespers er ikke ligefrem er
i hopla. Hun har selvfolgelig
set journalisten hos flipperne.



Personer
Kresten
Dolle

Personer
Kresten
Ingrid
Jespers

13. Kresten lurer

Kresten er lettere oprevet over at Anne-
Marie ikke vil noget. P& vej hjem kommer
han forbi flippernes husmandssted. Kom-
mer lige til at kigge ind gennem vindu-
erne, og ser Dolle sidde i bederummet og
lave yoga(der er fraekt i Krestens gjne).

Kresten bliver inviteret indefor pa en kop
the, en lille joint og efterfolgende sex.

15. Krestens skaevert

Da kresten endelig kommer hjem, tor han
ikke gd ind i huset, da Ingrid og Jespers sid-
der og snakker. Han gar derfor ud i stalden
ved siden af Anton, og falder i sovn, med
bukserne nede om haserne

Jespers har naturligvis hert noget, og kom-
mer kort efter ud i stalden, hvor han ser
det sorgelige syn.

Kresten er skaev, hans gjne sejler, og han
ser alvorlig syg ud. Derudover er Jespers
stadig muggen, og sd ligger Kresten ude
ved tyren(som han ikke md). Ingrid redder
ham, og maske tilkaldes landsbyleegen.

14. Valentin kommer
Midt i Dolle og Krestens seksualakt, kom-
mer Valentin ind.

Kresten er den der er mest rystet, og har
mest af alt lyst til at smutte s& hurtigt som
muligt. Han ved godt at Valentin og Dolle
er ‘keerester’. Han far dérlig samvittighed,
og stikker af med bukserne nede om be-
nene. Jointen har gjort ham helt konfus.

16. Efterspil i kollektivet
Der er krise i kollektivet. Valentin har ind-
kaldt til samtale i faellesrummet.

De skal diskutere, hvad der lige er sket.

“Dolle ma bolle med hvem hun vil. Havde
I ikke et dbent forhold. Saleenge der ikke
er folelser involveret.” er seetninger som
gerne ma saette dagsordenen. Men det skal
nok komme af sig selv.

Personer
Dolle
Kresten
Valentin

Personer
Valentin
Dolle
Charlotte



Personer
Valentin
Dolle

Note: De fire naeste scener
forleber ud i et.

Personer
Valentin
Kresten

Anne-Marie
(Charlotte)

17. Havearbejde

Dolle er ude i haven og arbejde. Valentin
kommer forbi, og har lyst til at bolle. Han
har selvfolgelig dérlig samvittighed fra
episoden med Kresten, og den méade han
reagerede. Dolle er stadig muggen, og
afviser Valentin.

19. Krestens kaereste vaelter

Anne-Marie kommer cyklende pa vej ud til
Kresten. Hun har hert at han er blevet syg. Pa
vej hen til Jespers gard, far hun gje pd den nogne
Valentin og veelter.

Kresten vidste at hun ville komme, sd han har
siddet og holdt gje med, hvornar hun kom. Han
lagde godt meerke til Valentin, men teenkte ikke
videre over det(og sa var der stadig episoden fra
for).

Da Valentin ser hun styrter, lober han (stadig
nogen og med erektion) hen til Anne-Marie for
at hjeelpe. Hun skriger, naturligvis. Og sa kom-
mer Kresten...

18. Valentin Onanerer
Efter afvisningen fra Dolles side, gar Valen-
tin mukkende ud til bistaderne. Naturen,
biernes summen og det smukke som-
mervejr er overvaeldene. En folelse af har-
moni overvaelder Valentin. Han afkleeder
sig, og seetter sig mellem de summende
bistader. Harmonien er total, og han kom-
mer til at rore sig selv dernede, for at opnd
fuld ekstase.

20. Slagsmal

Det er nedvendigt at veere meget pdpas-
selig med at denne scenen ikke kammer
over. Brug Anne-Marie til at tejle Kresten,
og lad den negne og ellers forsvarslose
Valentin, ikke komme alt for meget til
skade. Giv ham et blat gje e.l.

Gdr det helt galt, s kan Jespers komme til
undseetning.

Personer
Valentin

Personer
Valentin
Kresten

Bipersoner
Anne-Marie
(Charlotte)



Personer
Valentin
Dolle
Charlotte

Flipperen Kasper
(Kresten)
Flipperen Alice
(Ingrid)
Flipperen Karina
(Jespers)

Fortellerrakkefolge
Jespers

Charlotte

Niels, Dorthebets mand
Flipperne i Kebenhavn

Jespers(igen)

Scenen forleber som en
serie af leesninger eller
kommentarer fortalt af
forskellige personer i
landsbyen(og i kebenhavn).

Scenen skal slutte hos Jespers
igen, der sa kan give den en
afrunding.

21. Telefon til Kollektivet

Ovenpa al tumulten er det rart med lidt
stotte fra ens gamle kollektiv.

Mens Valentin sidder med en redbede pa
ojet(de er jo vegetarer), si ringer Charlotte
eller Dolle til det gamle kollektiv for at fa
lidt stette. Det er alligevel ikke sd let at bo
pa landet.

Efter at have snakket med dem alle sam-
men, og Valentin har beklaget sin ned,
beslutter kollektivet at besage dem.

Besoget foregar i en anden scene.

23. Avisartiklen

Langt om leenge er avisen med reporta-
gen fra Jespers gdrd kommet i. Desveerre
bliver Jespers og Anton kun neevnt i en
biseetning, resten af artiklen handler om
flipperne, deres ideer, forestillinger os.v.
Der er portreetter af dem alle sammen. Det
er dog noget som spillerne selv skal finde
pa, da scenen har en anderledes struktur
end de ovrige.

Avisartiklen bliver leest hojt af forskellige
personer til de mennesker de bor sammen
med.

22, Invitation til kortidubben.

Posten har ikke helt opgivet tanken om
Charlotte, og ringer til flipperne for at
snakke med hende. Desveerre er det Val-
entin der tager telefonen. For at starte en
samtale, bliver posten nedt til at invitere
Valentin med i kortklubben.

24. Qvindemgade

Ingrid er bekymret over, hvordan det gar
med deres nye naboer. Det sidste hun on-
sker er konflikt. Derfor ringer hun til dem
og inviterer pigerne med til et tupperware-
party, hvor de rigtig kan snakke.

Dolle tager telefonen, men misforstdr at det
er et tupperware-party. Hun skal tro det er
et mode i den lokale kvindeklub(dermed
kan man fad Charlotte til at blive fyr og
flamme).

Dolle skal forklare/overbevise Charlotte
om at de skal tage med, efter Dolle har talt
i telefon med Ingrid.

Personer
Valentin
Charlotte

Bipersoner
Postbudet Almer
(Dolle)

Personer
Ingrid
Dolle

og Charlotte senere.



Jespers

Kresten

Valentin

Kebmanden Lars
(Ingrid)

Marten, Isenkreemmeren
(Charlotte)

Posten, Almer

(Dolle)

Personer
Michael
Jespers
Ingrid
Kresten

En mindre scene, hvis formaél
er at minde spillerne om Mi-

chaels eksistens.

25. Kortklubben

Posten Almer blev nedt til at invitere Val-
entin med til kortklubben. Kortklubben
spiller kort, mens konerne modes.

Kortklubben holder til hjemme hos posten,
og er en typisk ungkarlehybel, pinups,
ugens rapport m.m.

Det skal komme som en overraskelse for

de andre, at Valentin er der. Men spilles
skal der.

...og Almer skal tages i at snyde, igen.

27. Michael ringer hjem
Michael ringer hjem efter penge. Ingrid
der altid tager telefonen, bliver rigtig glad
for at hore fra ham.

Jespers skal kommentere hele samtalen,
for tilsidst at tage roret, og here hvad der
nu er pa feerde.

Jespers er som bekendt ikke meget for at
dele ud af sine penge, men det er trods alt
hans sen.

Der kan komme en kommentar fra Kresten
(der burde veere rigtig treet af Jespers).

26. Til Tupperwareparty
Kvinderne medes hjemme hos Ingrids
veninde, Dorthebet.

Dorthebets mand, der normalt spiller kort
med drengene, ligger hjemme pa sofaen og
brokker sig over hvad som helst. Han har
lige braekket sin arm og er en pestilens.

Charlotte har gleedet sig til endelig at
mede nogle ligesinde. Men da de viser sig
at det er en tupperware-praesentation, er
situationen helt anderledes.

28. Kollektivet kommer

Det gamle kollektiv kommer pd besog. Eft-
er den uheldige episode(scene 21), teenkte
de at Valentin, Dolle og Charlotte treengte
til noget opbakning.

De er parat til at feste hele natten, har taget
noget rigtig god sort marok med.

Personer
Ingrid
Dolle
Charlotte

Bipersoner
Tupperwaredamen, Randi
(Kresten)

Dorthebet

(Valentin)

Niels

(Jespers)

Personer
Valentin
Dolle
Charlotte

Bipersoner
Kasper
(Kresten)
Alice
(Ingrid)
Karina
(Jespers)



Personer
Jespers
Ingrid

Personer
Alle

Note: Denne scene kan ses
som en slags opsummering pa
alt, hvad der er sket hidtil

29. Onsdagssex

Onsdag er den dag, hvor Jespers og Ingrid
har sex. Jespers har ventet hele dagen, har
veeret ekstra omgeengelig, og Ingrid har
kunnet fa ham til neesten hvad som helst.

I modseetning til alle andre dage gar Jes-
pers meget tidligt i seng.

Ingrid er i ferste omgang moduvillig,
men lader sig overtale. Men forst er der
en rakke forberedelser: Billederne skal
vendes, sengene seettes sammen, s Jes-
pers har en masse at se til, inden de kan ga
igang. Efter sex bliver Jespers meget treet,
hvorimod Ingrid er blevet frisk, og snakker
til den sevndrukne Jespers.

31. Middag hos flipperne
Nogle dage senere. Flipperne har endelig
tdet deres ting pd plads, og selvom tin-
gene ikke helt er gdet, som de skulle med
naboerne, har de alligevel besluttet sig for
at invitere familien Jespers til middag. Der
kan veere flere grunde til invitationen.
Enten for at f& snakket ud om de mis-
forstdelser, der har veeret, eller for at an-
noncere, at de maske flytter tilbage til
keobenhavn, og méske kan der gores en
ende pa striden om bistaderne. I det hele
taget afheenger middagens indhold af,
hvad der tidligere er sket.

Scenens egentlige formal er at seette Mi-
chaels hjemkomst igang pa det rette sted.

30. Giga-fest

Der er en stor fest under opsejling. Ollerne
bliver flere og flere, der bliver rullet joints
til den store guldmedalje. Kasper falder
hurtigt i sevn, og festen gar ligeledes i sig
selv.

Det dbner dog mulighed for nogle méne-
skinsture. Valentin og Alice gar ud for at se
pa bistaderne, og giver kort efter, efter for
hinanden.

I mellemtiden har kresten besluttet sig for
at gd en tur, som han plejer ndr Ingrid og
Jespers gar til den. Han meder Dolle, som
star og greeder, da hun har set Alice og
Valentin sammen. Hun skal naturligvis
trostes, og hvad kan det ikke ende med?

32. Michael vender hjem
Under selve middagen banker det pd. Det
er Michael, der er kommet hjem for at gore
rent bord med sine forzeldre, og annoncere
at han har set lyset, blevet flipper og er pa
vej til Indien for at finde en guru.

Der er lagt op til et opger af de helt store,
da Jespers og Ingrid ikke helt kan forlige
sig med flipperne - og nu deres egen son!

Personer
Valentin

Dolle

Charlotte
Kresten(senere)

Kasper
(Kresten)
Alice
(Ingrid)
Karina
(Jespers)

Personer
Alle

Bipersoner
Michael



Jespers Jespers

Velkommen til Bondemand o0g biavlere

I dette rollespil kommer du til at spille flere roller. Du har en hovedrolle, men i lobet
af scenariet kommer du til at spille mange flere roller. Rollen som Jespers er dog din
gennemgdende karakter. Du vil ikke f4 noget karakterark til de ovrige roller, du
kommer til at spille. Disse roller er primaert bipersoner og statister. Der vil forekomme
scener, hvor du ikke er med. I de tilfeelde skal du bare leene dig tilbage, og nyde
historien som den udfolder sig foran dig.

Et sted i provinsen i 70 erne...

Du skal spille Jespers Jespers. Du er gift med Ingrid Jespers. Som familiens overhoved
er du ganske egenradig, og horer kun det du selv vil here. I har karlen Kresten boende,
efter jeres son Michael, tog pa landmandsskole i Kebenhavn. Du ved godt, at det er
dyrt at gd pa skole, men du synes dog at Michael ringer lige lovlig tit efter penge.
Derudover har du fedderne solidt plantet i den danske muld, og der er ingen der lober
om hjerner med dig — maske undtaget lige Ingrid, men hun er trods alt din kone, sa det
er vel pa sin plads. Du elsker hende jo, selvom det ikke er noget, man siger hejt.

Ingrid, keere Ingrid

Du og Ingrid har veeret gift i lang tid. Du synes hun er lidt for god af sig, specielt
overfor Kresten, og sd taler hun alt for meget i telefon. Og sa er der hendes evindelige
snak om at rejse pd charterferie. Det er nu ikke noget du gider, og der skal jo ogsa veere
penge til Michael; sa det er kun blevet ved Ingrids snak. Hendes madlavning fejler dog
intet, og onsdag er jo ogsd den bedste dag pa ugen.

Kresten

Du er jo ikke helt ung leengere, sd efter Michael tog pa skole, har du haft Kresten til at
hjeelpe dig. Du synes, at Kresten slapper lige lovlig meget af, sa du giver ham en roffel
ind i mellem, men egentlig kan du godt lide ham, sdleenge han holder nallerne fra
Anton, din preemietyr. Og sd kan knaegten jo slet ikke tale alkohol.

Triumfen

Du er bondemand, og elsker dit husmandssted hejere end end noget andet — eneste
undtagelse er Anton, din stolthed og preemietyr. Du har lige vundet forsteprisen ved
dyrskuet, og det er du meget stolt af. Der blev endda taget et billede af dig og Anton,
sd nu venter du bare p4, at det skal komme i avisen.

Sd er der lige sagen med bistaderne...

For godt og vel en maned siden var du over pa din nabogérd; gamle Johansens gard,
hvor dine bistader stdr. Johansen dede for ungefdhr et halvt ar siden. Siden da har
garden veeret forladt. Og jo, det er da lidt en kompliceret affeere, det med bistaderne
— du kom vist til at bygge dem lidt for teet pa Johansens grund. Men det tog Johansen
ikke sa tungt, saleenge han fik et glas honning i ny og nee, sd var det skam fint.

Lige indtil dén dag.

Du sa egendomsmeegleren vise tre hojst besynderlige kvinder rundt. Du gemte dig
bag bistaderne, men maétte lobe ud i marken, da en af dem fik gje pa staderne. De
vinkede til dig, men du fik hurtigt travt med at efterse kornet.

De nye kobere
Du kunne godt leegge to og to sammen. Johansens gard var blevet solgt...



Ingrid Jespers

Velkommen til Bondemand o0g biavlere

I dette rollespil kommer du til at spille flere roller. Du har en hovedrolle, men i
lobet af scenariet kommer du til at spille mange flere roller. Rollen som Ingrid er
dog din gennemgdende karakter. Du vil ikke fa noget karakterark til de ovrige
roller, du kommer til at spille. Disse roller er primeert bipersoner og statister.
Der vil forekomme scener, hvor du ikke er med. I de tilfeelde skal du bare laene
dig tilbage, og nyde historien som den udfolder sig foran dig.

Et sted i provinsen i 70 erne...

Du skal spille rollen som Ingrid Jespers. Din mand, Jespers, har du veret gift
med i lang tid. I har en sen, Michael, som i ojeblikket er taget til Kebenhavn,
for at gd pa landmandsskole. Du skriver og ringer tit til ham. Det lader til, at
han har det meget godt, for han tit har venner pa besog, og man kan jo let blive
ensom i Kebenhavn, det har du hert.

Jespers, den Jespers

Du drommer ofte om at rejse. Du bestiller ofte rejsekataloger, og forseger at
overtale Jespers til at tage pd charterferie. Det er dog endnu ikke blevet til
noget. Jespers er meget glad for sin premietyr Anton, og har da heller ikke
talt om andet, siden han vandt fersteprisen pa dyrskuet. Jespers har vist ikke
opdaget, at der er en verden udenfor landsbyen, endnu.

Kresten

Efter Michael rejste, ville Jespers gerne have en karl til at hjelpe sig. Selvom
det nok ikke var sd nedvendigt, sa sagde du ikke noget. Der ville ogsa blive sa
tomt pa gdrden efter Michael rejste. Du holder meget af Kresten, og ndr Jespers
bliver for hdrd ved ham, sa sniger du dig ud med en ostemad eller en kop kaffe
til ham. Bare fordi Jespers keder sig, sd er der jo ingen grund til at hidse sig op
over bagateller. Du er meget interesseret i Krestens keerlighedsliv, og du synes
da ogsd, at det var fint, da han begyndte at invitere Anna-Marie ud. Anna-
Marie er Dorthebets datter, din bedste veninde, og Anna-Marie er skam et godt
parti.

Onsdage

Onsdag er den dag pa ugen, hvor Jespers udever sin pligt som aegtemand. Sa
skal han lige pludslig meget tidligere i seng, og sa ved du, at du ikke far fred
for du giver efter. Det far du dog ikke rigtig noget ud af. Han ligger der og
pruster, og ndr ham s4 er feerdig, sa bliver han treet. Sjovt nok er det det bedste
tidspunkt til at fa sin vilje, da han er s medgerlig, s medgerlig.

Bistaderne

Sa er der jo lige de der bistader. Jespers kom hjem en eftermiddag, og var meget
oprert. Han sagde noget med, at I ville f& nye naboer. Jespers talte kun om sine
bistader, og om at de 14 pa den forkerte side af skellet. Du synes dog de nye
naboer var langt mere speendende, men det eneste Jespers kunne forteelle var
at det var tre kvinder. Teenk. Tre kvinder som bor sammen. Du synes, det er lidt
meerkeligt, men ogsa lidt interesssant...



Kresten

Velkommen til Bondemand o0g biavlere

I dette rollespil kommer du til at spille flere roller. Du har en hovedrolle, men i
lobet af scenariet kommer du til at spille mange flere roller. Rollen som karlen,
Kresten, er dog din gennemgdende karakter. Du vil ikke fa noget karakterark til
de ovrige roller, du kommer til at spille. Disse roller er primaert bipersoner og
statister. Der vil forekomme scener, hvor du ikke er med. I de tilfeelde skal du
bare leene dig tilbage, og nyde historien, som den udfolder sig foran dig.

Et sted i provinsen i 70 erne

Du skal spille rollen som Kresten. Du arbejder og bor hos familien Jespers. Det
er et hardt liv. Man star meget tidligt op, hvilket du ikke altid er frisk pa, men
pa den anden side, er der altid meget at lave pa sddan en gard. Nar Jespers
er vek, plejer du at leegge dig i hoet, lukke gjnene, og forestille dig dit eget
landbrug. Du kan altid here nar Jespers kommer, for selv om han forseger at
snige sig ind pa dig, sd ndr du altid at opdage ham.

Ingrid og Jespers

Ingrid og Jespers er gift, og har en son, Michael, som er taget pd landmandsskole.
Det er meningen, at han skal overtage garden efter Jespers. Jespers er pa mange
madder egenradig. Han ved bedst. Du brokker dig ikke, fordi du ved, at sd bliver
det bare meget veerre. Derudover plejer Ingrid at hjeelpe dig, komme med en
kop kaffe eller en ostemad. Og det luner, specielt efter at Jespers har veeret efter
dig, for Gud ved hvilken gang. Men sddan er vilkdrene nu engang, og du er
sikker pd, at du har det godt her. Det er der skam ingen grund til at eendre pa.
Det er ikke kun elendighed det hele, der er da ogsa visse gjeblikke, hvor dig og
Jespers far en god pibe tobak, og far snakket om korn, bistader og livet.

Anton

Anton er Jespers preemietyr. Efter han vandt fersteprisen ved dyrskuet, er
Jespers blevet helt uudholdelig, naermest elektrisk omkring den der tyr. Num4
du ikke engang se pa den, feor Jespers tror alt muligt.

Anna-Marie

Som sd mange andre unge mand teenker du meget pd sex. Men det er jo ikke
noget man sddan taler om, sd da Ingrid introducerede dig for Anna-Marie, fik
du straks julelys i gjnene. Anna-Marie vil dog ikke noget, for hun er blevet gift,
det er du sikker p4d, selvom du ikke har spurgt.

Apropos bistader

De der bistader har gjort Jespers godt kulret her pa det sidste. Han kom jo i sin
tid til at bygge dem pa den anden side af skellet, ovre ved gamle Johansens
gard. Og nu er Johansen ded, og der har veeret snak om at der skulle flytte
nogle nye ind. Hvem, det ved man ikke endnu. Men gad vide om Jespers ikke
skal fa sit at bestille med de bistader...



Valentin

Velkommen til Bondemand o0g biavlere

I dette rollespil kommer du til at spille flere roller. Du har en hovedrolle,
men i lobet af scenariet kommer du til at spille mange flere roller. Rollen som
flipperen, Valentin, er dog din gennemgdende karakter. Du vil ikke fa noget
karakterark til de evrige roller, du kommer til at spille. Disse roller er primeert
bipersoner og statister. Der vil forekomme scener, hvor du ikke er med. I de
tilfaelde skal du bare leene dig tilbage, og nyde historien, som den udfolder sig
foran dig.

Et sted i provinsen i 70 erne

Du skal spille rollen som Valentin. Du er nok lidt af en slapsvans. Det geaelder
specielt overfor din keerste Dolle, men Charlotte er ogsa efter dig. Det er nok
fordi de ogsa er keerester. Men du gider ikke konfrontationer, og giver som oftest
efter. Ind i mellem kan du dog mande dig op, og mobilisere uanede kreefter.
Nar scenariet starter, er du, din kereste Dolle og hendes keereste Charlotte,
lige flyttet ud i provinsen. I har teenkt jer at starte et kollektiv langt veek fra
Kebenhavn. Det var lidt din idé. Der er s mange ting, man kan ude pa landet,
som man ikke kan inde i byen. Der er ikke nogen bilos, krigene synes leengere
vaek, og det hele er sd harmonisk. Méske er der nogen af de lokale, der kunne
have lyst til at flytte ind - det kunne jo godt ga hen og blive et storkollektiv.
Det gode ved at bo pa landet er alle de ting man har mulighed for. Man kan
lave en festival, med en masse bands, og de besogende kan bare sla telt op i
baghaven, der er jo masser af plads herude, og man kan jo bare ldne nabogarden,
hvis det kniber. Der er jo ogsd noget jord, man kan dyrke. Ikke noget med store
maskiner, naeh bare bruge de bare neever, og sd méske en skovl.

Dolle, kaere Dolle

Egentlig hedder hun Ditte, men det bruger hun ikke leengere. Nu er hun Dolle.
Du husker det forste kys. Natten hvor jeres leeber medtes for forste gang
pa taget af et kollektiv under en lang stjernefuld sommernat. Hun talte om,
hvordan nér to mennesker modes i ekstase, at sa holder tiden op med at gé.
Hun kaldte det 'nirvana’ — og det synes du egentlig var helt fint. Sa I besluttede
du skulle flytte ind i hendes kollektiv. Du havde ikke for provet at bo i kollektiv,
men ideen om det tiltrak dig, eller ogsa var det bare nirvana der trak.

Charlotte

Egentlig flyttede ind i Dolles kollektiv. Her moadte du Charlotte, en af de andre
piger der ogsd boede i kollektivet. Det viste sig, at Charlotte dbenbart ogsa var
keereste med Dolle. I starten fik du det forklaret af Dolle. Det &bne forhold. Du
har accepteret det, men du er ikke helt tilfreds med det. Specielt ikke efter at
Charlotte fik dig til at gd med sympatibind.

Bistaderne

Det forste, du faldt for ved jeres nye sted, var bistaderne. Du teenkte meget
over, hvor smukt det var at se de smd bier flyve rundt og samle forrdd. Det er
jo neesten synd for dem at tage deres mad veek. Fascinerende, det at producere
noget. At leve af jorden. Ligesom kulturrevolutionen i kina. De intellektuelle
ud i marken, der hvor de virkelig gor nytte.



Dolle

Velkommen til Bondemand o0g biavlere

I dette rollespil kommer du til at spille flere roller. Du har en hovedrolle, men i
lobet af scenariet kommer du til at spille mange flere roller. Rollen som flipperen,
Dolle, er dog din gennemgdende karakter. Du vil ikke fa noget karakterark til
de ovrige roller, du kommer til at spille. Disse roller er primaert bipersoner og
statister. Der vil forekomme scener, hvor du ikke er med. I de tilfeelde skal du
bare leene dig tilbage, og nyde historien, som den udfolder sig foran dig

Et sted i provinsen i 70 erne

Du skal spille rollen som Dolle. Egentlig hedder du Ditte, men du er ikke blevet
kaldt andet i dit gamle kollektiv, og du er egentlig ganske godt tilfreds med
Dolle. I har besluttet jer for at flytte pd landet. Herude vil i starte et nyt kollektiv.
Det var faktisk din idé, og hvis du skal sige det selv, sd er det faktisk en rigtig
god ide. For man kunne jo godt forestille sig, at der flyttede en guru ind, som sa
kunne rette op de alle de enormt darlige vibes, der er i Danmark. Og sd kunne
folk bare komme og bo, for der er jo masser af plads herude pé landet.

Valentin

Du er ved at vaere godt treet af Valentin. Han har en rygrad som en osters. Han
teenker kun p4 at bolle. Du gider ikke altsa ikke kun bolle. Det er som om han
ikke rigtig forstdr den der ekstra dimension, der ligger i sex. I starten var det
helt anderledes. I sad pa taget af dit kollektiv i kebenhavn, og der folte du at I
smeltede sammen. Ligesom ying og yang. Og sa var det, at han flyttede ind. Du
fortryder det méske lidt nu, men han er god nok. Hans hjerte sidder pa det rette
sted, og du kan jo godt li” at komme.

Charlotte

Charlotte tog det ikke sa peent, da du blev kaereste med Valentin. Du er nemlig
ogsa keereste med Charlotte. I har sddan et dbent forhold. Du mener ikke, at
man nedvendigvis skal holde sig inden for de stramme regler, som samfundet
har bygget — for hvem har lavet samfundet - Mennesket. Og sa kan man jo godt
lave det om. Charlotte er nok lidt mere ekstrem end du. Hun mener at alle
mennesker, grundleeggende, er kvinder, og du er tilbgjelig til at give hende ret.
Du har ogsa teenkt pa, kun at veere veere sammen med kvinder, men det er bare
lidt sveert at undvaere en mand engang imellem. For det er ogsa vigtigt at der
balance i tingene, og man skal jo ogsa passe pa sin karma.

Bistaderne

Valentin har neesten ikke talt om andet end de bistader. Du synes ogsa de er fine,
men ligefrem bruge sd meget energi pa dem, det synes du er lidt i overkanten.
Det vigtige for dig, herude, er at komme i harmoni med naturen, lidt ligesom
indianerne.



Charlotte

Velkommen til Bondemand o0g biavlere

I dette rollespil kommer du til at spille flere roller. Du har en hovedrolle,
men i lobet af scenariet kommer du til at spille mange flere roller. Rollen som
flipperen, Charlotte, er dog din gennemgdende karakter. Du vil ikke fa noget
karakterark til de evrige roller, du kommer til at spille. Disse roller er primeert
bipersoner og statister. Der vil forekomme scener, hvor du ikke er med. I de
tilfaelde skal du bare leene dig tilbage, og nyde historien, som den udfolder sig
foran dig

Et sted i provinsen i 70 erne

Du skal spille rollen som Charlotte. Du er den drivende kraft bag denne
udflytning pa landet. Der er her den egentlige kamp skal std. Inde i byen synes
du efterhdnden, at kvindekampen er géet i sig selv. Der er selvfolgelig stadig
meget at lave, men herude, ude pé landet, skal de storste slag slas. Det er her
alle konerne bor, sammen med deres meend, som holder dem undertrykt i et
oldgammelt mandedespoti. Det kan du godt bruge lang tid at tale om, for du
mener sgu, at det er vigtigt. Det er desuden en anden grund til, at du gerne
ville flytte kollektivet ud pa landet. Du synes at det blev lige lovlig slapt inde i
Kebenhavn, folk sad bare og hang, og troede at alting ville komme til dem, hvis
de bare ventede leenge nok - det er du helt uenig i.

Digtene
Mand du elskede
min store, min saedfulde
min penisbevabnede soster
min sarbare veninde.

Dette digt var det forste du fik trykt i Information. Du skriver nemlig, og digtet
er din foretrukne form. Du kredser rimelig meget om det samme; at meaend
dybest set er kvinder. Det har ogsd afspejlet sig i dit valg af partner. Du er
keereste med Dolle, som ogsa flytte med i det nye kollektiv.

Dolle 0og Valentin

Dolle har to keerester. Dig og sd Valentin. Du er ikke helt tilfreds med det, men
man ma ogsd respektere Dolles valg. Hun har brug for begge sider i sit liv. Du
mener, at det bare er et speorgsmél om tid for hun finder ud af, at kvindens vej
er den rigtige. Men du blev skuffet, du var der trods alt forst - og sd en mand.
Valentin er dog anderledes end de fleste meend. Han syntes det var ok, at han
ogsa skulle gd med bind, i sympati med kvinden. Man skal bare veere efter dem
hele tiden, for ellers falder de i, og vender tilbage til falske forestillinger.

Bistaderne

S3a er der de fantastiske bier. Nar man teenker efter, sd er en bistade billedet
pa, hvordan et samfund, hvor manden ger kvindens arbejde, kan se ud. Eller
rettere, det viser bare, at der er alternativer til det patriarkalske samfund.



