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POIMENOVANJA SLOVENSKE
MLADINSKE DRAMATIKE

Slovensko mladinsko dramatiko po vsebini, tj.motivno in tematsko, pomembno dolo¢a
pravlji¢na snov, ki se v bogati tradiciji te literarne zvrsti kaze bodisi v izro€ilni bodisi
v sodobni razli¢ici.

Prispevek zastavlja nekatera temeljna vprasanja vrstne plastnosti neresni¢nostne mladin-
ske igre ter skusa nanje odgovoriti z analizo osrednjih starejSih in novejsih pravlji¢nih
iger. Tako zeli vzpostaviti podlago za nadaljnje podrobnejse razprave o dramskem
pravlji¢nem zanru, ki bi se lahko navezovale predvsem na problematiko razmejitve non-
sensnih in pravljicnih besedil, motiviko sodobnih pravljicnih iger na podlagi tipologije
glavnih oseb kratke sodobne pravljice ter na vprasanja naslovniske dvojnosti klasi¢ne in
sodobne pravlji¢ne igre.

Fairytale topics significantly define Slovene drama for children contextually. We may
examine the rich heritage of this literary genre either through its oral traditional or through
a modern theatrical approach.

The article raises some fundamental questions about the multi-layered imaginary chil-
dren’s play, trying to provide the answers by analysing outstanding older and contem-
porary fairytale plays. This is how it aims to create the basis for further, more detailed,
debates on the dramatical fairytale genre. These could primarily be concerned with the
differentiation between nonsense and fairytale texts, motifs of contemporary fairytale
plays (based on typology of main characters of short contemporary fairytales) and the
duality of a classical and contemporary fairytale play conveyed through the title itself.

Slovensko mladinsko dramatiko po vsebini, tj. motivno in tematsko, pomemb-
no doloca pravlji¢na snov, ki se v bogati tradiciji te literarne zvrsti kaze bodisi
v izroc€ilni bodisi v sodobni razli¢ici. Tradicijo pravlji¢nih iger v okviru zanra
izoblikujejo predvsem igre Pavla Golie; tako se npr. »privzdignjeni prst« vzgojne,
aktivisticne dramatike, ki je znacilna za mladinske igre, nastale neposredno po
drugi svetovni vojni, prekine prav s ponatisom druge razlicice Golievega Jurcka
(1953), nerealisti¢nost in paraboliko njegovega dramskega sveta pa so opazile tudi
vse klju¢ne interpretacije njegovega opusa; tako je npr. Franc Zadravec (1972: 304)
zapisal, da Golieva mladinska dramatika »prepricljivo nagovarja, buri svet otroske,
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tasticnim svetom, pa se bralcu in razlagalcu te literarne zvrsti, tudi e se sreca le z
najpomembnejSimi dramskimi besedili, kmalu odstre bistvena razlika v sestavi in
funkciji besedilnega sveta mladinske igre. Ze na prvi pogled je namre¢ o¢itno, da
je nerealisticno mladinsko dramatiko, in te je najve¢, mogoce uvrstiti v dve vecji
skupini, za kateri je znacilno ¢rpanje iz pravlji¢no-fantasti¢énega sveta: prvo tvorijo
igre, ki so snovno blizu ljudski oz. klasi¢ni avtorski pravljici, drugo besedila, ki
so »dramatizirani« vzorec sodobne pravljice. Poleg teh dveh temeljnih skupin je
seveda zanimiva tudi Se tretja skupina nerealisti¢nih dramskih besedil; to tvorijo
nonsensna besedila, ki izhajajo iz igre z jezikom ali s prvinami starejsih predlog;
tematsko in oblikovno so primerljiva z nesmiselnico kot pripovedno vrsto.

V okviru tega prispevka bo govora o pravlji¢no-fantasti¢nih igrah, saj so le-te
tako v zgodovinskem razvoju slovenske mladinske dramatike kot tudi v sodobnem
pisanju najbolj opazne oz. kvalitetne. Prav s pravlji¢no igro se namre¢ vzpostavi
alternativa razsvetljenskemu vzgojno-pou¢nemu modelu dramskega besedila, ki
v pretezno mimeti¢ni dogajalni prostor postavlja bolj ali manj realisti¢ne, Ceprav
¢rno-belo karakterizirane otroske dramske osebe. Prvi dve slovenski mladinski gle-
daliski igri, ki sta iz8li v Vrtcu leta 1872 — Praprotnikova enodejanka Klop pod lipo
ali Kaj se je en dan na klopi zgodilo ter dvodejanka Bojeci Matevz Srecka (Feliksa)
Stegnarja — prikazujeta ravnanje vzornega otroka oz. pobalina, vse to pa z name-
nom, da bi igra mlademu bralcu oz. gledalcu nazorno prikazala primerno vedenje
ter zgledne lastnosti otroka. Katalog kreposti (prim. Kobe, 2004), ki ga ponazarjajo
tovrstna vzgojna besedila, zajema bogaboje¢nost, delavnost, usmiljenje, dobrosr¢-
nost in spostovanje avtoritet, pa tudi negativne lastnosti, zlasti razvade in lenobo;
takSna versko- in moralnovzgojna besedila so pisali vsi pomembnejsi starejsi
dramatiki: Fran Saleski Finzgar, Josip Stritar, Silvin Sardenko in Marica Gregoric,
svojevrstno razli¢ico realisti¢ne vzgojne mladinske dramatike pa predstavljajo tudi
besedila, ki v ¢asu neposredno po drugi svetovni vojni ponazarjajo boj za svobodo
in vlogo otroka v njem (npr. Anton Ingoli¢: Mladi aktivisti; 1946).

Ze v ¢asu nastajanja mladinske dramatike, torej $e pred »klasi¢nimi« Golievi-
mi Igrami, pa se pojavijo besedila, v katerih je otrostvo (kot snov igre in njihov
naslovnik) pojmovano drugace — ne vec¢ kot ¢as, ki se mora povezovati z vzgojo,
oblikovanjem in preoblikovanjem zavesti, ampak kot Cas, ki ga zaznamujejo prav-
ljice, junaki, boji in spopadi, dobro in zlo. Med starejSimi mladinskimi igrami je v
okviru pricujocega razmisljanja treba opozoriti na Pecjakovo pravljicno komedijo
Kraljicna z mrtvim srcem (1925). Snov je pravljicno paraboli¢na: oblastna in celo
kruta kraljicna je kaznovana tako, da mora sama stre¢i vsem svojim prejsnjim
sluzabnikom; pri tem ji pomaga zaljubljeni kraljevi¢ Zarislav — »grad mrtvih src«
lahko torej od¢ara, izboljsa le pristna ljubezen. Toda prestavitev odrskega dogajanja
v pravlji¢no dezelo ni edina poteza, ki napoveduje nov tok v mladinski dramatiki;
Pecjak je v svoje besedilo vnesel tudi veliko sporocil in namigov, ki pritegnejo
ne le mladega, ampak tudi odraslega bralca — vse pac¢ v skladu s spoznanjem, da
najboljsa mladinska besedila nikakor niso /e za otroke, ampak kve¢jemu predvsem
za otroke, kar je dramatik poudaril v sklepni didaskaliji: Igra je pisana za otroke
in odrasle, uprizoriti se da tudi na manjsih odrih. V isti didaskaliji je opozoril
tudi na snovni vir svoje pravlji¢ne komedije: Ideja Kraljicne z mrtvim srcem je iz
angleskega pravijicnega sveta. Pe¢jakova igra je snovno in sporocilno v klasi¢cnem
smislu pravlji¢no besedilo: dogajanje, tj. pravlji¢ni zaplet in nenaden razplet, je
postavljeno v odmaknjen, nestvaren prostor sprejemne dvorane, kar nakazujejo
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podrobne uvodne odrske opombe. Osebe so karakterizirane tako z imeni kot z
zunanjim videzom in znacajskimi lastnostmi, delujejo izrazito tipizirano in eno-
dimenzionalno: dvorni marsal Pikolorum je star in ima hud obraz. Desno oko je
vecdje kot levo. Clovek bi se ga bal, ¢e bi mu iz oc¢i véasih ne posijala dobrota.
1o se zgodi takrat, kadar se prevec ne boji. Poleg za pravljico znacilne ¢rno-bele
karakterizacije oseb, in enovitega, odmaknjenega pravljicnega dogajalnega pro-
stora, je za pravljicno komedijo znacilna tudi komicCnost: ta se ne odraza le iz
podob dramskih oseb, ampak povsem izrazito tudi iz njihovega govora, npr. iz
komicénega pretiravanja ter privzdignjenega jezika, ki ga v svojih nagovorih oseb
uporablja predvsem marsal Pikolorum. Tovrstno smeSenje imenitnosti oblasti, ki
se povezuje z dvojnim naslovnikom pravljicne komedije, v svojih najbolj izrazi-
tih primerih doseze Ze kar satiri¢nost. Prav satira je znacilna za vse naslovnisko
»dvojne« pravlji¢ne komedije — omenjeno naslovnisko dvojnost je v svojih igrah
izrazito poudarjal tudi Pavel Golia — med katerimi nekatere sodijo celo v blizino
nemladinske pravlji¢ne igre. Tovrstne sporocilne poteze odrazajo igre Ivana Laha,
Jakoba Spicarja, Josipa Ribi¢i¢a in Frana Mil&inskega. Lahova »narodna pravlji-
ca« Pepeluh (1926) je dramska zgodba o tretjem sinu, tepcku Pepeluhu, ki ga do
zmage pripeljeta ljubezen do oceta in carovnija kot nagrada za ljubezen. Hkrati pa
je v mladinski igri najti tudi prvine, ki opazno presegajo nazornost pravljicnega
sporocila — gre predvsem za vprasanja naroda, politike in oblasti; slednja se spo-
zna na kulturo in torturo. Tudi Spicarjevi igri Pogumni Toncek (1918) in Martin
Napuhek (1931) pravljiéno snov nadgrajujeta s socialno in narodno tematiko,
Josip Ribici¢ pa z igrama V kraljestvu palckov (1922) in Kraljica palckov (1923)
prikazuje moc¢ ljubezni do matere, hkrati pa pred bralca postavlja nenavadno, me-
sveta razodevajo povsem »odrasla« sporocila o resni¢nem svetu. Smesenje oblasti
in pravljicne karikature, ki spominjajo na realne obraze dvorov vseh barv — vse
to je znacilno tudi za igre Frana MilcCinskega: Mogocni prstan (1923) je prikaz
moci dobrega srca (najvecjega bogastva), a igra je hkrati tudi smesenje podobe
vladarjev in birokracije ter razkrivanje krutosti oblasti, Vesela igra o zalostni prin-
cezinji (1923) se norcuje iz pravljicnih dramskih oseb (kralji¢na je zalostna, ker jo
zadeva vse po vrsti: cesarja, cesarico, Zzupana in celo Krpana samega — kot da bi
se zelel dramatik ponorcevati tudi iz slavnega Levstikovega Martina Krpana. Vse
omenjene igre pa po svoji temeljni zasnovi ohranjajo poteze klasi¢ne pravljice, tj.
vrste, ki se je razvila iz ljudskega pravlji¢nega vzorca: postavljene so v odmaknjen,
pravlji¢ni svet, preobrat povzroc¢i delovanje nadnaravnih, izro€ilnih bitij (npr. vil)
ali ¢arobnih predmetov (npr. pis¢alke), praviloma so dramske osebe odrasle ali
vsaj starostno nedolocene — drugace kot npr. v Stegnarjevem Bojecem Matevzu,
ki dramske osebe povsem natan¢no opredeli kot otroke iz vasi, stare 10 do 12
let. V nekaterih pravlji¢nih igrah vendarle nastopajo tudi otroci, npr. v Ribic¢ievi
tridejanki V kraljestvu palckov (1922) ali v Golievih igrah; v prvi se v slikovitem
bivaliscu pal¢kov znajde Anica, ki se je izgubila v gozdu in iS¢e mamico — toda
dramskega dogajanja deklica pravzaprav ne vodi, ne »povzroca« ga (zgolj) njena
zelja ali igra — vse bistvene spremembe se zgodijo zato, ker tako hoce kralj pal¢kov
oz. na koncu igre vile.

Podobna dramska geometrija (Prim. Ginestier, 1981) je znacilna tudi za najbolj
znane Golieve pravlji¢ne igre, ki so izsle v letih od 1930 do 1937: to so Princeska
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in pastircek, Jurcek, Srce igrack, Uboga Ancka in Sneguljcica. Dramatik je Sele v
teh petih igrah po svoje oblikoval prepoznaven tip pravlji¢ne komedije, ga povezal
z zanimivimi motivi in, tako kot avtorji njegovega ¢asa, s satiricnimi ostmi zoper
sprenevedanje in hinavs¢ino vseh vrst in podob. Razlagalca Golievih mladinskih
iger Filip Kalan (1953) in Denis Poniz (1985) sta v svojih spisih opozorila na ne-
katere pomembne zgradbene stalnice njegove dramatike tridesetih let; tako je prvi
poudaril predvsem tri znacilnosti omenjenih besedil: napeto, dramati¢no osnovno
zgodbo, bogastvo dogodkov, v katerih nastopajo pravlji¢ne in druge stranske
osebe in ki vzbujajo bodisi smeh bodisi ganjenost, ter zanimivo okolje, v katerem
se prepletajo osnovna zgodba in stranski motivi. Denis Poniz je k temu dodal Se,
da Golieve igre zaznamujejo vodilna vloga otroka, njegov pogum, odlo¢nost in
uresnicitev Zelja na koncu zgodbe, pa tudi poeti¢nost, nasprotje med bogatimi in
revnimi ter posebna vloga gledaliske iluzije — z njo naj bi dramatik opozarjal na
moc¢ predstave, ki lahko gledalcu odstre ali izostri pogled na ¢loveske lastnosti.
Branje iger potrjuje ugotovitve obeh razlagalcev: v igri Princeska in pastircek
je dramati¢na zgodba posledica »prepovedi« prijateljstva med princesko in pa-
stirckom, saj mu nasprotujejo grascak in dvorjani, ki pa so na koncu osmeseni.
Presenetljiva tema tega besedila je razvidna iz besed botre Sume, da je zivljenje
lepo in je lep tudi svet, zato: Zivi! In drugim daj Zivet! V pravlji¢nem svetu torej
ni prostora za nadutost in prevare, ziveti in ¢utiti z naravo in njeno pravlji¢nostjo
je edina prava, neponarejena oblika ¢loveskega bivanja; bivanja, ki izhaja iz do-
zivetij Cistega otroskega srca. Podobno je zgrajena tudi Stiridejanka Srce igrack:
revno mater in njenega Andrejcka vsi »imenitniki« odganjajo, na koncu pa knez
spozna njihov pravi obraz in oblast prepusti svoji héerki in siromaku Andrejcku.
Poleg ocitne socialne tematike in zavzemanja za pravi¢nost na svetu je v tej igri
posebej zanimivo tudi protivojno sporocilo — tudi igracke, tako kot otroci, imajo
srce, zato lahko kositrni vojak sporoCi, da le kositrna armada / na svet pripelje
srecne dni. V obeh igrah so nasprotniki pogumnega, nesebi¢nega, Cistega otroskega
srca brezsréni in naduti povzpetniki, skopuhi, strahopetci, pogoltnezi in trdosrénezi;
dramatik je te njihove lastnosti prikazal ze z njihovim poimenovanjem (gospod
in gospa Trebuscek, Zabura, Balonéek, Cokolada, Perpetua). Zlo, ki ga je zaznati
med ljudmi, torej ne izhaja iz dejstva, da je svet razdeljen na vladarje in podani-
ke, ampak iz tega, da je otrplo ¢lovesko srce, saj sta ga zastrupili lakomnost in
brezsrénost. — Zadnji dve Golievi igri sta predelavi znanih pravljic, ¢eprav tudi v
njih zasledimo tipicne prvine Golievega pravljicnega sveta: v Ubogi Ancki zlahka
prepoznamo sporocilne prvine iz Pepelke, Se blizje pa je izvornemu besedilu z
istim naslovom pravlji¢na igra Sneguljcica. Omenjene §tiri Golieve igre se torej
navezujejo na tradicijo pravljicne komedije: kljub opazni vlogi otroka je razvoj
dramskega dogajanja povezan z delovanjem pravlji¢nih sil in predmetov, izrazito
pravljicna, torej enodimenzionalna in odmaknjena od sodobnega sveta, je besedil-
na stvarnost igre, zaznavna je komi¢no-satiricna ost, uperjena zoper imenitnost in
nadutost odraslega sveta.

Kako pa se pravlji¢ne prvine kazejo v najbolj znanem Golievem besedilu?
— Jurcka je Denis Poniz (1985: 248) oznacil za igro, ki je »verjetno najbolj prav-
ljicna od vseh iger te vrste« in hkrati »najbolj gledaliska igra«? Osnovna zgodba
ostaja v obeh izdajah Jurcka (1932, 1953) enaka: Jurcku, sinu revne Mete in Ma-
tevza, gospod Veter razpiha moko, tako da mati in oce ter popotni muzikantje, ki
pridejo na obisk v revno ko¢o, dom Jurckove druzine, ostanejo lacni. Vendar se
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kljub (zaigrani) nejevolji posalijo z naslovnim junakom in ga spodbujajo, naj po-
klice Vetra in ga oSteje za to, kar je storil. Juréek ga zares priklice in v zameno za
moko mu Veter, pravlji¢ni »pomocnik«, da tri cudezne predmete: zlat zvoncek, ki
pozove deklice, da prinesejo najrazliénejSe dobrote na pogrnjeno mizo, petelincka,
ki iz kljuncka stresa zlatnike, in palico, ki pozdravi nadloge. Juréek mo¢ Vetrovih
darov v druzbi navdusenih muzikantov preizkusi v gostilni; toda lakomni krémar
in njegov pomoc¢nik med spanjem tri cudezne predmete zamenjata z navadnimi;
ko se v zadnjem dejanju drus€ini v gostilni pridruzita Se Jur¢kova oce in mati,
so »€arobni pripomocki« brez moci. Juréek ponovno pokli¢e Vetra, ta pa mu da
piscalko, s katero lahko priklice divje mozicke; Jurckov nasprotnik (krémar) se
spokori, ga prosi odpuscanja in mu vrne ukradeno. Dolocujoéi potezi te Golieve
igre sta pozitivno vrednotenje otrostva, ki se odraza ze v nagovoru ob¢instva in Se
drugje v igri, in komicnost; toda Jurcek je veliko vec kot le niz sme$nih domislic,
pretiravanj in dogajalnih preobratov. Najbolj vidna in za pravljico znacilna tema je
prikaz premoci srca: srce je pomembnejse kot razum in bogastvo ter mocnejse kot
krutost in pohlep. Tako Meta ze na zacetku igre, v domacijsko preprostem, revnem
zavetju doma pravi, da se imajo v druzini radi.. Dober je seveda tudi Juréek; Meta
pravi: Dober je, da zlepa ne najdes boljsega, ampak ko je bog pamet delil, je Sel
nemara mimo njega. Prevlada srca nad bistrostjo je v igri vseskozi vidna: Juréek
se brez premi$ljevanja odpravi ponovno na pot, ker bi rad dobil vrnjeno moko,
ki jo je nesel domov lacnima starSema; sanja o tem, kako bo z Vetrovimi darovi
razveselil mamico. Celo krutega krémarja se obotavlja kaznovati, saj nikakor ne
zapiska na piscalko, ampak ga prej Stirikrat lepo prosi, naj mu vrne ukradeno: ocit-
na krémarjeva prevara za Jur€kovo dobro srce ni razlog, da bi ravnal po nasvetu
0z. pameti. Srce in socutje ob premoci nad bogastvom in lakomnostjo zagotavljata
pravi¢nost kot tisto osrednjo vrednoto, ki jo razodevajo tudi druge Golieve igre.
Oboje — pomen socutja in pravi¢nost — nakazuje bistveno potezo Golievega Jurcka,
tj. pravljicnost v povsem klasicnem pomenu oznake. Pravlji¢no ni le nerealno, ne-
verjetno, ni le prisotnost bajnih bitij in ¢arobnih predmetov. Pravlji¢nost v prvotni
oznaki vzpostavlja mitsko povezanost vsega z vsem: narava in njeni pojavi niso
nekaj mrtvega, ampak so ziva, in zato pravljicno dejavna in lepa bitja s srcem; ta
bitja namre¢ Cutijo z vsem, kar je: vila ob slovesu zazeli mozic¢kom, naj ostanejo
mladi in zdravi, Nevihto skrbi zanje in tudi za pticko veselo in srnico plaho. Prav
tu pa se pokaze globlja sporocilnost Golieve pravlji¢nosti — ¢e med ¢lovekom in
naravo Se ni razcepa, narava ni predmet, ni na razpolago ¢lovekovemu delovanju
in obvladovanju — ¢e jo ¢lovek dozivlja s srcem, mu ta njegovo dobroto vraca s
svojo. Jurcek tudi ni nikjer povsem doma: kar naprej je na poti, kakor da bi bil ves
svet — obe njegovi »polovici, vsakdanja in pravlji¢na — v svoji nepredvidljivosti
in spremenljivosti dom in hkrati izziv sam po sebi. Junak si tudi ne prizadeva, da
bi z delom obogatel: darove usode je pripravljen deliti z drugimi. Na koncu se mu
izpolni zelja: vzpostavi se harmonija s svetom, pravlji¢nimi bitji in soljudmi: v
sklepnem prizoru vsi plesejo; ta pravlji¢ni konec in vzklik Zivio Jurcek! je dokaz,
da je decek ravnal prav, ko je prisluhnil svojemu srcu in se ni odlocal po pameti
ali celo preracunljivosti. 1z take zasnove dramskega besedila se povsem ocitno
odrazajo stalnice mitoloske zavesti — in prav te stalnice oz. mitsko upovedovanje
resni¢nosti, locijo pravlji¢no igro od drugih sorodnih neresni¢nostnih vrst. Mitsko
»razlaganje« ¢loveskega sveta knjizevno osebo pojmuje kot posameznika, ki ni sub-
jekt, ki ne deluje po svoji volji, ampak se prepusca usodi. Jurcek je seveda izrazit
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primer take dramske osebe: brez premisleka sprejme napotitev v negotovost, se
izro¢a usodi, prehaja iz povsem pravljicnega sveta v realnost, kakor da med njima
ne bi bilo meje; prejme nenavadne darove, ki mu omogocijo blagostanje, hkrati pa
verjame v pravi¢nost sveta, v vzpostavitev sveta blagostanja. Prav v tem se ocitno
kazejo vse $tiri stalnice mitotvorne zavesti, tj. izro¢enost, selstvo, zajedalstvo in
milenarizem (prim. Goljevscek, 1991); te morajo biti prisotne v igrah, ki jih je
mogoce oznaciti kot klasi¢no pravljicne, tj. tiste, ki izhajajo iz tradicije ljudske
pravljice. Ta oblikovno-tematski princip se ohranja tudi v povojni mladinski dra-
matiki; brzkone najbolj izraziti primeri zanj so starejSe pravljicne igre Kristine
Brenkove, tj. njena priredba pravljiénega motiva Maceha in pastorka (1951), v
kateri je prikazano nasprotje med negativno karakteriziranima maceho in hcerko
ter dobro pastorko, ki se razplete z nagrado za pastorko in kaznijo za ostali dve
osrednji osebi ob pomo¢i mitoloskih bitij; snovno nadaljevanje prve igre je Igra
o bogatinu in zdravilnem kamnu (1953), petdejanka Najlepsa roza (1956) — po
stari korejski pravljici — pa prikazuje pomo¢ otroka slepemu ocetu in nagrado za
otrosko dobroto in ljubezen. V okvirih pravlji¢ne strukture dogajanja ostaja tudi
njena Modra vrtnica za princesko (1963): fant s pis€alko si pridobi kralji¢no, ko ji
prinese modri Sipkov cvet, dogajanje je postavljeno v Rozno kraljestvo, ¢as je ne-
dolocen (vceraj, danes in jutri), kraljevici morajo prestati princeskino preizkusnjo,
zmagovalec (fant s piscalko) je skorajda mitska figura, saj pravi, da ne bo nikoli
vedel, odkod je prisel. Tradicija pravlji¢éne komedije se torej ohranja Se po »klasi¢ni
dobi« te vrste na Slovenskem, tj. po uprizoritvah in objavi Golievih besedil; res pa
je, da Modra vrtnica zaradi vloge otroske igre in zmanj$evanja mitskih razseznosti
pravljicne komedije ze nakazuje vzpostavljanje nove knjizevne vrste, ki prevladuje
predvsem v sodobni mladinski dramatiki in ki izhaja predvsem iz otroskega sveta,
igrivosti in »dvojnosti« dramskega besedila, tj. v povezovanju stvarnega otroskega
in fantastiCnega sveta.

Ze v Gasu izhajanja Golievih mladinskih pravljiénih iger pa se pojavi tudi
povsem drugacen tip mladinskega dramskega besedila, v katerem ni zaznati prav-
ljiénih motivov in tem, pa tudi realnost ni ve¢ odmaknjena od realnosti, torej
nedolocena in predvsem nemimeti¢na, ampak je zaznavna motivika sodobnega
sveta. [zrazit primer za tako »nepravlji¢no« mladinsko igro je enodejanka Krinke
(1933) Milana Skrbinska, v kateri nastopajo zgolj otroci. Dogajanje je postavljeno
v resni¢nostni odrski prostor (Oder predstavlja vrt za kmecko hiso. Na desni ko-
nec gospodarskega poslopja.), dramsko dogajanje pa v celoti motivira spros¢ena
otroska igra: otroci si pred pustnim torkom nadenejo maske in oponasajo zivali
v spros¢eni improvizaciji, ki ne odraza nobene druge teme kot »zgolj« otrosko
igrivost in domiselnost. Skrbinskova pustna sala, za katero je znacilna preprosta
situacijska komika, seveda ne sodi v okvir pravlji¢no-fantasti¢nih iger, pac¢ pa
je blizu nonsensnim besedilnim prvinam, ki jih v sodobni mladinski dramatiki
najbolj kvalitetno upovedujejo igre Leopolda Suhodol¢ana (npr. Norcije v gleda-
liséu, Anton Pomperdon in vsi Pomperdoni, 1979). — Ce klasi¢na pravlji¢na igra
prikazuje ¢loveka (oz. otroka) kot posameznika, ki ni subjekt in torej ne deluje po
svoji volji, pa¢ pa ga vodi nenavadna in nerazumljiva usoda oz. ljubezen (srce),
se s pojavitvijo otroske igre v dramatiki (in v drugih zvrsteh, predvsem seveda
v sodobni pravljici) znova pojavita otrok in njegova igriva »volja« kot osrednji
motivacijski gibali v razvoju (dramskega) dogajanja. Otroka, tudi v igrah Pavla
Golie, skozi stvarnost pravlji¢ne igre/komedije spremljajo ali celo vodijo nevidne,
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mitske sile; z dramatikovo dodelitvijo osrednje vloge otroski igri 0z. njegovim ze-
ljam pa se otrokovo zaupanje v mitske sile povsem izgubi, tako da tudi pravljicno
in ¢udezno postane podrejeno otrokovi igri, njegovim Zeljam in »zahtevame, kar
osrednjega otroskega junaka oblikuje v subjekt, v aktivno dramsko osebo izrazi-
to »po-pravlji¢nega« sveta. Motivacija, ki izvira iz otroSkega sveta, je znacilna
predvsem za sodobna besedila, ki snov za dramsko zgodbo sicer ¢rpajo tudi iz
pravljice ali fantastike, toda ta se v igri pojavlja v povsem novi funkciji. Med sta-
rej$imi tovrstnimi pravlji¢nimi igrami je tako zanimiva npr. petdejanka Carobna
palicica (1958) Kristine Brenkove, ki sicer vkljucuje nevidni pravlji¢ni ¢arobni
predmet, vendar pa se pravljicna realnost gradi na podlagi otroske zelje: vojna
sirota Polonca skupaj z ostalimi osebami zivi v povojnem casu, ki je poln travm
in preobrazajo stvarne predmete. Tema besedila seveda ni ve¢ pravlji¢na, ampak je
izrazito aktualna: stiske otrok in stvarnega sveta nasploh (igra se dogaja Danes, v
srca. Zanimiv primer sodobne pravlji¢ne igre je tudi Suhodol¢anova igra za mlade
Kriz kraz kralj Matjaz (1979): v njej se povezujeta vojna realnost (ranjeni partizan
v votlini) in pravlji¢ni svet kralja Matjaza, ki ponazarja boj za svobodo in ki je
oblikovan po znacilno suhodol¢anovskih komi¢nih dramskih potezah. Sicer pa so
Suhodolcanove komedije za mlade svojevrsten zanrski problem: stvarnosti v njih ne
ustvarja otrok, ampak se zdi dogajanje enodimenzionalno — postavljeno je v neke
vrste narobe-svet, v katerem nastopajo tipizirane osebe, ki so pogosto karikirane.
Taka vsebinska podoba iger je znacilna predvsem za nonsensna besedila, eprav bi
nekatere bolj znane SuhodolCanove igre, npr. Narobe stvari v mestu Petpedi (1973)
in Figole Fagole (1973), zaradi njihove neposredne satiricnosti in o€itnih navezav
na sodobni svet lahko oznadili tudi kot sodobne pravljicne igre. Bolj znacilni prime-
razmahne v sanjah; tako npr. v verznem dvogovoru Nade Kraigher Ales se potepa
(1979), v katerem naslovnega junaka v sanjah obis¢e Febc¢ek in mu razkaze vesolje,
Se posebej pa je svet otroskih sanj in srecevanje z vesoljem znacilno npr. za igro
Borisa A. Novaka V ozvezdju postelje (1983): v njej deklico v sanjah obisce zvez-
dica, srecanje pa razkrije povezanost otroSkega sveta in vesolja — dogodki v njem
so pravzaprav projekcija tezav, ki jih otrok dozivlja v stvarnem svetu. Podoben
vodilni motiv (spanec sprozi prehod v fantastiko) je znacilen tudi za igro Milana
Dekleve Sanje o govoreci cesnji (1985): v njej specega Tijana obisS¢e Govoreca
¢eSnja, nato pa decek in Macka, ki ribe zZgacka, odideta v fantasticno dezelo; te-
ma tega besedila je razkrivanje »druge« realnosti, ki je sanjska in skrivnostna in
presega stvarni otroski svet, Ceprav jo otrok (so)oblikuje. Dvojnost sveta, konflikt
med sodobnim stehniziranim svetom in mitsko, fantazijsko »drugo« realnostjo, je
bistvena znaéilnost gledaliskih iger Alenke Goljevi¢ek Cudezni kamen (1981) in
Kralj Matjaz, kako se imas (1981); v obeh igrah si stojita nasproti sodobna mestna
realnost in mitski svet, v katerega se odpravijo otroci. V tej razlicici, ki se med
sodobnimi pravljicami Se najbolj zblizuje s temo klasi¢ne pravljicne komedije,
sodobna pravlji¢na igra zdruzi tako socialnokriticno kot mitsko, prvotno pravljicno
prikazovanje — v tem se najbolj izrazito odmika od izhodis¢ne razli¢ice sodobne
pravljicne igre, v kateri otrok sam ustvarja fantasticno dogajalno plast.

Po kratkem pregledu in ocrtu vsebinsko-formalnih znacilnosti mladinskih prav-
lji¢nih iger je mogoce zapisati naslednje ugotovitve:
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* mladinska dramatika je vrstno izjemno bogata knjizevna zvrst: zajema tako
pravljicno-fantasticna kot nonsensna in realisti¢na besedila;

* v mladinskih delih iste vrste so upovedene razlicne teme, od sanjskega sre-
cevanja stvarnosti in »sanj« ter kritike sodobne urbane realnosti do mistkega
dozivljanja sveta in lirskih tem v igri (npr. ¢udenje stvarnosti),

* v okvirih pravlji¢ne igre prevladujeta dva tipa dramskih besedil:

— klasi¢na pravlji¢na igra, ki je povezana z izro¢ilom ljudske in klasi¢ne avtor-
ske pravljice ter
— sodobna pravljicna igra, v kateri je dramsko dogajanje pogosto dvoravninsko,

Sopomenka klasi¢ni pravlji¢ni igri bi lahko bila pravlji¢na komedija: tako v
starejsi klasicni igri te vrste kot v sodobnih medbesedilnih predelavah (npr. Milan
Jesih: Stiri igre za otroke, 1997) je namre¢ humor osrednja znacilnost te vrste
mladinske dramatike, ki jo sicer dolo¢ajo znacilne pravljicne teme, tj. povezanost
¢loveka in izroCilnega mitskega sveta, ljubezen, pogosto pa tudi nemladinska poved-
nost (npr. satiri¢nost), ki omogoca dvojno razumevanje besedila. Sodobna prav-

.....

mladinskega besedila bi lahko zato bila tudi fantasti¢na igra. — Tako klasi¢na
kot sodobna pravlji¢na igra sta dramski vzporednici sodobne in klasi¢ne umetne
pravljice (prim. Kobe, 1999-2000): za klasi¢no umetno pravljico je, tako kot za
pravljicno komedijo, znacilno prevzemanje iz ljudskega »modela, od katerega je
prevzemala motivno-tematske in morfolosko-strukturne prvine« (prav tam: 5); za
sodobno pravljico je, tako kot za sodobno pravlji¢no igro, znacilna izjemna raznoli-
kost motivov, predvsem pa dvoplastnost, ki se npr. v kratki sodobni pravljici odraza
kot dvoplastnost v okviru enega samega sveta ali kot v dveh locenih svetovih, v
obeh primerih pa je z otrokom povezana bodisi vzpostavitev druge razseznosti v
realnem svetu bodisi vzrok za prehod v fantasticno stvarnost (prav tam: 8). Zdi
se tudi, da je sodobna pravljicna oz. fantasti¢na igra blizja modelu druge razliCice
kratke sodobne pravljice oz. sestavi fantasticne pripovedi kot podvrste sodobne
pravljice, za katero je znacilno, da otrok v njej ne ustvarja fantasticne ravni doga-
janja, pac pa srecanje z njo v njem vzbudi presenecenje (prav tam: 10 in 12).

Prispevek je zastavil le nekatera temeljna vprasanja vrstne plastnosti neresnic-
nostne mladinske igre ter skusal nanje odgovoriti z analizo osrednjih starejsih in
novejsih pravlji¢nih iger. S tem je skusal vzpostaviti podlago za nadaljnje podrob-
nejse razprave o dramskem pravljicnem zanru, ki bi se lahko navezovale predvsem
na problematiko razmejitve nonsensnih in pravlji¢nih besedil, motiviko sodobnih
pravljicnih iger na podlagi tipologije glavnih oseb kratke sodobne pravljice ter na
vprasanja naslovniSke dvojnosti klasi¢ne in sodobne pravlji¢ne igre
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