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NEKAJ KONKRETNIH RESITEV
UPRIZORITVENIH PROBLEMOV NA PRIMERU
RADIJSKE IGRE ODISEJA 3000'

Pri radijski igri dojemamo izvedbo samo s sluhom: poslusamo razgovore dram-
skih oseb, njihove songe, spremno glasbo in razne zvo¢ne ucinke. Zvoki in Sumi
so pri radijski igri tudi edini pripomocki, ki dajejo poslusalcu vtis o prizoriscu,
torej kraju dogajanja. Ker nekako nadomescajo odrsko kuliso, jih imenujemo tudi
‘zvocna kulisa’.

Zvocna kulisa

Oblikovanje zvoc¢ne kulise ponuja ustvarjalcem radijske igre skoraj neomejene
moznosti. Ni treba posebej poudarjati, da je vsaka, pa naj bo Se tako razko$na
zvocna izvedba, vselej cenejSa od katerekoli ‘resni¢nostne’ (bodisi gledaliske ali
televizijske ali filmske izvedbe) s konkretno sceno, kulisami, rekviziti, kostumi
itd. Zato je radijska igra kot nalaS¢ primerna za takSno tematiko, ki bi bila zaradi

' ODISEJA 3000 Jane Kolari¢ je leta 2007 prejela 1. nagrado Radia SLO za radijsko igro za
otroke.
Podatki o ustvarjalcih:
Rezija: Andreja Kovac
KOTLET, vesoljski pes — FANTOVSKI GLAS (Andrej Murenc)
STRUCA, vesoljska muca — DEKLISKI GLAS (Metka Jurc)
CMRLI, vesoljski érpalkar — MOSKI GLAS (Jaki Jurgec)
PRVA, DRUGA in TRETJA VEVERICA — 3 razli¢ni ZENSKI GLASOVI (Metka Jurc in
Andrej Murenc)
REKSI, zemeljski pes — MOSKI GLAS (Kristijan Ostanek)
Zvocna oprema, ton in montaza: Saso Romih
Posneto v studiu Radia Maribor, marca 2008.
Producent: Radio Slovenija, UredniStvo igranega programa.
Jana Kolari¢ je diplomirala iz televizijske in filmske rezije. PiSe poezijo, prozo in drama-
tiko. Pri zalozbi Tuma je realizirala zamisel o dramski zbirki Primadona — zbirki tekstov s
podrobnimi uprizoritvenimi navodili, posebej primernimi za Solske razmere.
Kratka zgodba Barva marsovskih hlac je bila izbrana na natecaju slovenske sekcije IBBY
kot predstavnica Slovenije v svetovni mladinski antologiji, ki bo iz§la v Indiji.
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ogromnih realizacijskih stroskov vsaj v slovenskih razmerah Cisto nedosegljiva.
Idealna je npr. znanstvena fantastika, razna potovanja z raketo po vesolju, prihod-
nost, tudi davna preteklost itd. Pri radijski igri, kjer ni stroskovnih omejitev, kakr-

To dejstvo sem izkoristila tako pri izbiri tematike za svojo radijsko igro Odiseja
3000 pri izbiri prizoris¢a — celotno vesolje s svojimi zvezdami, planeti in kometi,
notranjost vesoljske ladje, nasa mati¢na Zemlja v daljni prihodnosti.

Ko avtor doloc€i svoji igri te krajevne in casovne koordinate, pa njegovo delo s
tem Se ni opravljeno. Ne more se zanasSati na to, da bo kasneje pri realizaciji tako
ali tako za vse poskrbel reziser. Priporocljivo je, da ze avtor sam predvidi kar
najve¢ zvoénih uéinkov, ki posebej karakterizirajo prizori¢e njegove igre. Ce je
npr. prizoris¢e podezelje med poletno nevihto, je dobro, da konkretno zapise, kje
naj zagrmi, kje moc¢neje zapiha veter, kje se zaslisi skropotanje dezja ...

Navajam primer didaskalij iz Odiseje 3000 za prikaz pristanka na novem
planetu:

Vesoljska potovalna glasba.

PRELIV
Glasba se najprej upocasni in nato — po malce druga¢nem pristajalnem manevru kot prvi¢
— Cisto zaustavi.

Kaksne naj bodo radijske dramske osebe?

Radijskih dramskih oseb naj bo hkrati v prizoru ¢im manj. To je nujno zato,
da ostane situacija pregledna in da se poslusalec ne za¢ne izgubljati. Kajti brz ko
se za¢ne sprasevati, kdo je sploh ta, ki trenutno govori, lahko izgubi rde¢o nit in
z njo smisel izreCenega med nastopom te osebe.

Primer iz Odiseje 3000:

V tej igri je maksimalno Stevilo oseb, ki so v nekem prizoru hkrati navzoce,
pet. V prizoru med pristankom na Planetu tort so hkrati: Pes Kotlet, Muca Struca
in tri tortne veverice: Prva, Druga in Tretja. Ce uporabimo ve¢ likov iste vrste
(tukaj veverice), moramo poskrbeti, da se bodo med seboj res razlikovali.

In tako smo prisli do skoraj najpomembnej$e zadeve, ki jo mora upostevati
avtor radijskih iger — do poslusal¢eve moznosti razlikovanja dramskih oseb. V
ta namen naj bodo te kar najbolj razli¢ne. Dobro je predvideti vsaj po starosti in
spolu razli¢ne like: starec, deklica, najstnik, Zenska, zelo mo¢an moski (z basom!).

Ker se osebe ne morejo razlikovati vizualno, naj bo ¢im bolj raznolika njihova
govorica. Zelo hvalezen zvo¢ni material predstavljajo zivali. Igralei njihovih likov
si lahko obilno pomagajo s posnemanjem njihovih prepoznavnih glasov. Celo zi-
vali, ki se v resni¢nosti sploh ne oglasajo, npr. veverice, ribe, hobotnice in drugo,
se v radijski igri lahko izrazajo na specifi¢ne, seveda izmisljene nacine.

Primer iz Odiseje 3000:

Za razlikovanje sem poskrbela tako, da so dramske radijske osebe naslednje
zivali, ki jih posluSalec ze pozna in ima torej o njih ze vizualno predstavo: pes,
macka, ¢mrlj (‘bzzzzzz’), veverica. Glede na to, da je pes Kotlet glavna oseba in
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da bo kasneje, ko se v zaklju¢nem prizoru pojavi Se zemeljski pes Reks, potrebno
dodatno razlikovanje, se nisem zadovoljila s klasi¢no glasovno karakterizacijo
psa, torej z lajezem, temve¢ sem mu dodala Se individualno govorno znacilnost:
Kotlet pogosto govori tako, da zmedeno in nenamerno zamenjuje vrstni red besed.
V¢asih je to lahko tudi pripomocek za ustvarjanje komic¢nih efektov, vendar je
ta funkcija tokrat bolj mimogrede — osnovni namen je karakterizacija in prepo-
znavnost lika.

Primer iz Odiseje 3000:

KOTLET: Ven morava, da si nabaviva zadostno hrano koli¢ine, ho¢em re¢i — zadostno
koli¢ino hrane. Saj se strinjas, kajne?

Se en primer:

KOTLET: Pri nas dobimo tablete skupaj z barvami v zivih sli¢icah, ho¢em re¢i — s sli¢icami
v zivih barvah, in te sli¢ice nam povedo, katero hrano jemo. Vidis, tako imamo tudi tablete
s sli¢ico ¢okoladne torte pa tablete s sli¢ico orehove torte pa ...

Naj strnem: za karakterizacijo so dopustne in priporocljive kakrsne koli indivi-
dualne lastnosti govora, tudi in predvsem znacilne govorne motnje: npr. jecljanje,
sesljanje, pogrkovanje (vse to ze samo v okviru knjiznega jezika, da o bogastvu
razli¢nih slovenskih dialektov sploh ne govorimo). Tudi tujce je mogoce precej
dobro oznacevati z vrivki iz tujih jezikov ali z izgovorjavo slovenskih besed na
tuj nacin. Nekateri radijski izvajalci to mojstrsko obvladajo in Skoda bi bilo, ¢e
avtorji ze pri pisanju tega ne bi predvideli. Seveda pa ni treba pretiravati. Veé je
lahko hitro prevec!

Dodaten pripomocek za razlikovanje oseb je tudi kar najpogostejse medseboj-
no imenovanje radijskih dramskih oseb z lastnim imenom (Ancka, Miha ...) ali
zivljenjsko vlogo ali nazivom. Primeri:

Ampak, mama ... Pokazite mi to, gospod policist! Kot ukazujete, vase veli¢anstvo! ... Kdo
pa ste? — Tortne veverice.

Ena od moznosti za boljSe razlikovanje oseb so tudi veckratni predstavitveni
songi.

Primer iz Odiseje 3000:

KOTLET (poje): Pes sem, pasme stezosled,
kli¢ejo pa me — Kotlet.
STRUCA (poje): Pravijo mi muca Struca,

ki vam hiSo misi spuca,
¢e vam ta podatek nuca.

Karakterizacija dramskih oseb je pri radijski igri §¢ pomembnejsa kot v dra-
matiki. Poseben problem izrazanja z zvoki je prav gotovo cutenje radijske dramske
osebe. Kaj ta v dolocenem trenutku cuti, kako se pocuti? Gre za informacijo, ki
jo pri vizualni igri (gledaliski ali TV) dobimo najveckrat kar sproti, ne nujno s
samo glasovno interpretacijo, temve¢ z mimiko, izrazom obraza, oci, s kretnjo
roke, s kak$nim drugim minimalnim fizi¢nim premikom, ki je v realnosti pov-
sem brezSumen. Kaj pa storimo pisci pri radijski igri? Ne gre drugace, kot da se
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trudimo sproti izumljati posebne nacine, kako podati razli¢na stanja ¢utenja in se
pri tem izogniti deklarativnemu opisu v slogu: ‘Zdaj se pocutim tako in tako ...
cutim to in to ...

Potrebno se je omejiti samo na bistveno, na najznacilnejSe, kar pomeni na-
praviti strogo selekcijo vsega nepotrebnega, odveénega, kar bi poslusalca lahko
zmotilo.

Primer iz Odiseje 3000:

KOTLET (zase): Zdaj se izkazi, stezosled,
in izvrtaj kaksno jed!
Izvohljaj, moj spretni smrcek,
za pod zob posten prigrizek!

STRUCA (zase): Stikam naokrog kot hrcek ...
(Kotletu glasno) Ni¢ nikjer ni — razen mize!

(Sledijo hitri koraki pasjih in macjih tack do neke oddaljene tocke. Kotlet se zadihano
slini — ocitno ob necem okusnem na pogled.)

STRUCA (ga zadrzi):  Stop! Poslusaj moj nasvet:
najprej uzivajva razgled!

KOTLET: Sreco sva imela spet:
tole tortni bo planet!

STRUCA (se oblizuje): Tale z jagodovo kremo
pesnisko mi vzbuja vnemo!

KOTLET (se slini): Kaksna rahla, zlata Zolca;
se po njej vnaprej mi kolca!

Komentar: zgoraj imamo primer, ko sta apetit in pozelenje po hrani izrazena s
sopihanjem in slinjenjem. Za psa in macko je to seveda sprejemljivo, pri ljudeh bi
bilo izraziti tek s pomocjo zvoka in Suma seveda bistveno tezje ali celo nemogoce.
No, kot zadnja resSilna bilka nam vedno preostane Se dobra igralska interpretacija,
ki jo zna iz nastopajocCih izvabiti spreten reziser. Priporocljivo pa je, da tudi naéin
interpretacije predvidi ze avtor v didaskalijah.

Akcija oziroma dogajanje

je v radijskih igrah najveéji uprizoritveni problem. Obstaja sicer nekaj konven-
cionalnih znakov, ki simbolizirajo neki dogovorjeni pomen, na primer trkanje na
vrata pomeni, da je nekdo priSel (Ceprav se danes redko trka), glasni koraki po podu
pomenijo premik (Ceprav morda oseba v realnosti sploh ne povzroca tolikSnega
ropota ali je celo obuta v copate), ropot vrat pomeni odhod/prihod ...

Za zvocno upodobitev priblizevanja in oddaljevanja sledimo preprosti fizikalni
logiki — gibanje od glasnejSega zvoka k ti§jemu pomeni oddaljevanje, od tiSjega h
glasnejSemu pa priblizevanje. Kar je spredaj, je glasnejse od tega, kar je zadaj. Po
enakem principu ponazorimo tudi povecevanje in zmansevanje.
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Vcasih so imeli za delanje zvokov posebne pripomocke (efekte so izvajali kar
sami igralci po sprotnem navdihu, improvizirano), danes obstaja zelo bogat arhiv
zvocnih efektov. Vnos je v izvedbenem smislu preprost (s pomocjo racunalnika),
a spet velja: avtor naj jih raje vnaprej predvidi.

Nekaj moznosti za prikaz dogajanja:

Opisovanje, ki ga izvajajo same osebe v medsebojnem dialogu, je najpogo-
stejSa resitev za dogajanje v radijski igri, vendar pa ne ucinkuje realisti¢no in
prepricljivo.

Porocilo oz. komentar oc¢ividca s kraja dogajanja (princip radijske igre Orsona
Wellsa Vojna svetov); sem bi sodila tudi predstavitev dogodka na nac¢in porocanja
s Sportnega tekmovanja (npr. nogometne tekme). Stopnja prepricljivosti je zelo
visoka — kar spomnimo se splo$ne panike po Wellsovi igri!

Komentiranje navzoéega zbora (po vzoru anti¢ne tragedije ali komedije) je
danes manj v uporabi, vendar lahko pri spretnem avtorju daje dobre ucinke.

Dogajanje, razvidno iz dialogov, z jezikovnimi pripomocki: velelniki (npr. Daj,
udari! Sko¢i! Pridi k meni! Prinesi to in to! Napravi to in to!) in medmeti kot odzivi
na ze izvedeno dejanje (au, hop, joj). Tudi tu je stopnja prepricljivosti visoka, tak
dialog deluje zivljenjsko.

Primer (iz Odiseje 3000) za akcijo, ki se je nameravala zgoditi, pa se ni zgodila
(osebno se mi zdi to najbolj zapleten problem za zvocéni izraz):

(Pes Kotlet in muca Struca sta se med pogovorom Ze Cisto priblizala mizi. Zdaj so torte na
dosegu njunih tack. Se hip in ... Koraki zastanejo.)

STRUCA (nenadoma neodlocno): Ampak, torte so — igave?
KOTLET (brezskrbno): Eh, gotovo dar narave!
(spodbudno) Brez skrbi na mizo, hop!

PRVA VEVERICA: Ukazujem vama: stop!

(Zvocni efekt, ki pomeni presenecenje. Slisati je jezno mrmranje treh veveric.)

Dodajam $e primer (iz Odiseje 3000) za prizor obmetavanja s tortami, torej zelo
komi¢nega dogajanja, dobro znanega iz filmskih burlesk ali iz cirkuskih nastopov,
vendar radijsko zahtevnega.

KOTLET (zarotnisko): Bolj3i, Struca, ‘mam naért:
tortam bo pogrnil prt!

(Kotlet in Struca stakneta glavi in se tiho posvetujeta o svoji prihodnji taktiki — Susljanje.
Na zvizgajoci znak Prve veverice se zacne tekma ... Zvocni efekti frcanja tort skozi zrak:
Fijuuu! Fijuuuuuuu! ... Kotlet in Struca uresnicujeta nacrt: namesto v kos meceta torte drug
drugemu v — usta. Zadetek je vedno pospremljen z zvocnim efektom zadovoljnega cmokanja.
Veverice bezljajo sem in tja — hitro drobencljanje Stevilnih korakov — in sploh ne pridejo do
tort, o ¢emer pricajo njihovi razocarani vzdihi in kriki.)

STRUCA: Jagodna bo za zacetek!
(jo vrze Kotletu) Na, ujemi!

(Zvocni efekt letenja torte po zraku: Fijuuuu!
Kotlet ujame torto v gobec in zamljaska.)

Lep zadetek!
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KOTLET: Zdaj pa ¢okoladno v kos!
(jo vrze Struci) Glej, da jo ujela bos?!

(Zvocni efekt letenja torte po zraku: Fijuuuu!
Struca ujame torto v gobcek in zamljaska.)

STRUCA: Merim ti naravnost v glavo
s to orehovo, hrustljavo!

(Fijuuuu ... Nato zvocni efekt trojnega skoka — vse veverice se pozenejo kvisku, da bi pre-
stregle met torte, a zaman — troglasni vzdih razocaranja.)

Ce sem doslej nastevala le primere o zahtevnosti radijskega medija, torej &e-
ri, na katerih nam najhitreje spodrsne, naj za konec omenim §e dve pomembni
prednosti.

Sanje, more, fantazije ...

Radijski medij s svojimi mehkimi zvo¢nimi prelivi, moznostmi odmeva in
drugimi popacenji realnega zvoka je pravzaprav idealen za prikazovanje vsakr$nih
psiholoskih pojavov in dogajanja v glavi (tako normalnega kot patoloskega). To je
podrocje, kjer ustaljeni recepti ne obstajajo, ker velja pravilo, da je dovoljeno vse.
Bolj je neko izrazno sredstvo ‘odstekano’, nenavadno, ¢udno, eksperimentalno ...,
boljse je., Radijska igra je skratka podrocje Sirokih, skoraj neomejenih moznosti.

Resilna montaza

V spodbudo vsem zdajS$njim in prihodnjim avtorjem naj izdam Se naslednjo
skrivnost. Znacilnost radijske igre je tudi ta, da se marsikaj da izboljsati Se v
zadnji uprizoritveni fazi, torej pri montazi. Mozno je izrezati vse govorne ‘kikse’,
tudi predolge dele besedila, ki morda motijo ritem ... Montazne reze je veliko
laze napraviti kot pri posnetem slikovnem gradivu za TV igro, ki ima spet svoje
zakonitosti in bi se posegi v obliki nenadnih preskokov hitro opazili. A vsekakor
je bolje misliti na kon¢ni slusni vtis ze v fazi pisanja besedila, saj si tako radijski
avtorji namre¢ pove¢amo moznosti, da bo sploh kdaj prislo do uprizoritve.
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