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Slovenske radijske igre za otroke (1975)

Naloga najprej predstavi radijsko igro v teoretskem smislu, kjer se opira na razli¢ne medijske
teorije. Pregled slovenske strokovne literature pokaze, da so v slovenski literarni vedi besedila
radijskih iger redkeje predmet zanimanja, so se pa z radijsko igro teoreti¢no ukvarjali nekateri
radijski ustvarjalci. Posebej je izpostavljena radijska igra za otroke, ki se je v slovenskem
prostoru razvijala vzporedno z igro za odrasle. V drugem delu naloge je analiziran korpus 14
radijskih iger za otroke iz leta 1975 glede na njihove motivne in tematske znacilnosti ter
kombiniranje razli¢nih zvo¢nih sredstev z literarnim besedilom, ki sluzi kot predloga.

Kljuéne besede: radio, radijska igra, radijska igra za otroke, zvo¢ni elementi, mediji, Luc¢ka
Gruden, Rosanda Sajko

Slovene radio plays for children (1975)

The paper starts by theoretically defining the radio play, drawing from different media
theories. The review of the specialised Slovene literature shows that the literary science rarely
deals with texts of radio plays; however, radio plays have been studied theoretically by radio
producers. An emphasis is put on radio plays for children, which in the Slovene context
developed in parallel with radio plays for adults. The second part of the paper analyses the
corpus of 14 radio plays for children from 1975 according to their motifs and themes as well as
regarding their ways of combining various sound materials with the literary texts that function
as their bases.

Key words: radio, radio play, radio play for children, sound, media, Lucka Gruden, Rosanda
Sajko
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1 Uvod

Ukvarjam se z radijskimi igrami, namenjenimi otrokom, ki jih je posnela RTV Slovenija.
Strokovnih oz. teoreti¢nih obdelav te teme S strani literarne vede v slovensc¢ini ni veliko, saj se
literarne teorije naceloma omejujejo na splo$no definicijo zvrsti. Na podlagi literarnovedne
literature, ki se ukvarja z radijsko igro, sem skuSala opredeliti radijsko igro kot posebno
literarno in medijsko zvrst. Pri tem je poudarek na radijski igri za otroke, ki je prirejena za
specificno skupino poslusalstva. V posebnem poglavju je opisan polozaj radijske igre za
otroke in odrasle v Sloveniji z zadnjem desetletju.

Drugi del vsebuje analizo izbranih radijskih iger za otroke. Na zacetku sem nameravala v
raziskavo zajeti vse igre iz desetletnega obdobja 1970-1979, vendar sem korpus naknadno
zamejila (vseh iger iz tega obdobja je bilo namre¢ okoli 160). Osredotocila sem se na Stirinajst
iger, predvajanih leta 1975. Vecina iger ni bila izdana na zgoscenkah ali drugih zvoc¢nih
nosilcih, tako da sem morala posnetke pridobiti iz arhiva RTV v Ljubljani; posredoval mi jih
je g. Bojan Kosi, za kar se mu na tem mestu e enkrat zahvaljujem. Ze na za¢etku je treba tudi
omeniti, da se podatki o datumih nastanka posnetkov in predvajanj v razli¢nih virih vedno ne
skladajo, zato sem se odlocila, da bom upoStevala podatke, kakor so ti navedeni v arhivu
RTV.

Igre so analizirane z vsebinskega in oblikovnega vidika: po eni strani je pozornost na
zgodbi, osebah, motivih, temah, ¢asu in prostoru ter pripovedovalcu, po drugi strani pa gre
pozornost govorjenemu besedilu, glasbenim in drugim zvocnim elementom. Njen namen je
raziskati specificno zvocno razseznost radijskih iger, ki to umetnisko zvrst locuje od drugih
oblik posredovanja literature. Cilj je ugotoviti, katera zvocna sredstva radijska igra uporablja
oz. jih je uporabljala v dolo¢enem zgodovinskem obdobju ter na kaksne nacine jih kombinira
z izvornim besedilom, ki je podlaga zvo¢nemu posnetku radijske igre. Obdelava radijskih iger
je pripeljala do spoznanja o njihovi tematski raznolikosti. Hkrati pa sem ugotovila, da so tudi
glasbeni elementi in Sumi lahko uporabljeni na razli¢ne nacine, saj lahko le podpirajo vzdusje
v radijski igri ali pa se zafnejo osamosvajati in imajo klju¢no vlogo za razumevanje

dogajanja.



2 Radijska igra skozi teorijo

Teorije radijskih iger so del teorij radia kot medija, premisleke o radijski igri pa najdemo
tudi na podrocjih literarne vede, sociologije, v primeru radijskih iger za otroke tudi
pedagogike. V slovenskem prostoru teorija oz. teorije radijske igre niso zelo razvite, z
besedami Vasje Predana: »Kakor je Ze dolgoletna zgodovina slovenske radijske igre za
odrasle in otroke zelo ploden in enako kakovosten del tudi na evropskih postajah cenjene
slovenske radiofonije, tako je zelo skromna, pravzaprav ni¢na njena ubesedena refleksija.«
(2006: 70) V tem poglavju se zato sklicujem zlasti na teoretike iz nemskega prostora.

Rainer Leschke deli medijske teorije glede na ve¢ stopenj razvoja. Za obravnavo radijske
teorije sta najbolj relevantni prva stopnja, ki jo imenuje primarna intermedialnost, in druga
stopnja, kamor uvrsti posamezne medijske teorije.

Teorije, ki jih uvrsti na prvo stopnjo in oznaci za intermedialne, na splosno izhajajo iz
poudarjanja razlike med novim medijem (v naSem primeru radiem), ki se pojavi v nekem
obdobju, in starejSimi, Ze uveljavljenimi mediji. Novi medij in njegove dosezke primerjajo s
starejSimi mediji in mu skusajo dolociti druzbeno relevantnost. (Leschke 2003: 35) Teorije
radia se na tej stopnji moc¢no opirajo predvsem na dotlej obstojeci sistem umetnosti, ki mu
nasproti postavljajo novi radijski medij (prav tam: 46). Med radijskimi teoretiki te faze z
nemsko govorefega podro¢ja Leschke omenja Rudolfa Leonharda, Walterja Bischoffa in
Arnolda Zweiga. Rudolf Leonhard zagovarja trditev, da radio sam ni sposoben umetniske
produktivnosti in ima le posredniSko funkcijo — v pisnem mediju obstojeCa umetniska
besedila sicer lahko posreduje, medij pa ni primeren za to, da bi oblikoval nove literarne
forme. Predvsem naj bi bil primeren za prenaSanje lirike, saj je ta najbolj odvisna od zvoéne
plati jezika (prav tam: 47-48). Bischoff naredi korak naprej, saj trdi, da za radio obstajajo
posebni zakoni umetniSkega izraza (prav tam: 49). Pri tem posebej izpostavi dejstvo, da je
radio sludni medij, ki posreduje le zvoéne signale, s ¢imer naj bi poslusalec aktiviral svoj
potencial njihovega sprejemanja, kar je skozi zgodovino in v sodobnem svetu skoraj pozabil
(prav tam: 51). Podoben pomen radiu pripiSe tudi Arnold Zweig, ki Bischoffove ugotovitve
precizira s tem, da za kljucni znacilnosti besedil za predvajanje na radiu proglasi kratkost in
zaprtost forme. Meni, da so za distribucijo po radiu primerne predvsem literarne oblike,
vezane na ustno tradicijo, npr. pravljica (prav tam: 53). Na stopnji primarne intermedialnosti
torej pri nobenem od nastetih teoretikov ni predvidena moznost, da bi radio sam spodbudil
oblikovanje novih umetniskih oblik, temve¢ predstavlja le sredstvo za prenasanje ze
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tista, ki najbolj upoStevajo znacilnosti tega medija, torej predvsem navezanost na sprejemanje
s pomocjo sluha. Te teorije so tudi bolj normativne kot deskriptivne, saj skusajo mdr. podati
pravila, po katerih naj bi izbirali besedila, primerna za radijsko posredovanje (prav tam: 54).
Na stopnjo primarne intermedialnosti lahko uvrstimo ve¢ino obravnav s strani slovenskih
avtorjev oz. raziskovalcev, ki so se ukvarjali z radijsko igro. Vecinoma so praktiki s tega
podrocja, npr. reziserji ali dramaturgi na radiu. Za razliko od zgodnjih nemskih piscev iz
obdobja, ko se je novi medij Sele uveljavljal, pa se ze zavedajo dejstva, da je radio lahko
podlaga popolnoma novi umetniski obliki, ki ima svoje zakonitosti in ni nujno vezana na
starejsa literarna dela. Vecina Se vedno poudarja temeljno znacilnost radia, ki postane Kriterij
razmejitve od ostalih medijev; radijska igra je pojmovana kot edina oblika umetnosti, ki
uporablja zvok kot edino izrazno sredstvo. S tem povezujejo tudi »intimnost« sprejemanja
tako posredovanih besedil. Tako npr. Ale§ Jan za¢ne svoj sestavek 0 radijski igri z
ugotovitvijo, »da je radijska igra samostojna umetniSka zvrst, vezana na govorjeno besedo, Ki
temelji na literaturi in obdelanem zvoku.« (Jan v Jan idr. 2000: 1716) Zvocni specifiki se
morajo po njegovem podrediti vsi, ki sodelujejo pri procesu nastajanja radijske igre, pri
njenem sprejemanju pa je klju¢no, da je vedno namenjena posamezniku znotraj mnoZzice, Ki
»Si na osnovi sliSanega sam v svoji glavi ustvarja svojo podobo sliSanega.« (prav tam: 1717)
Zelo podobno misel najdemo pri Lojzetu Smasku, za katerega radijska igra »zgolj z besedo in
drugimi zvoki spodbuja poslusalca, da si sam 'naslika' neskon¢nost tako notranjih kot
zunanjih svetov.« (Smasek v Jan idr. 2000: 1719) Radijsko igro primerja s tiskano literaturo,
ki prav tako deluje le na podlagi jezika in zahteva, da si vsak bralec naslika svojo podobo
tistega, kar je v besedilu izrazeno le z besedami, brez podob. Vinko Mdoderndorfer to
primerjavo precizira, in sicer naj bi imela radijska igra po njegovem najve¢ skupnega s
poezijo; prav tako izpostavlja dejstvo, da se opira na pomen in zven besede — avtor mora biti
»osredotocen na zvokovno kvaliteto tako besed kot atmosfer.« (Méderndorfer v Jan idr. 2000:

1721) Na drugem mestu pa Igor Likar meni, daradio zaradi svoje zvoc¢nosti in odsotnosti

.....

.....

dimenzijo radia, ki jo opisuje z razli¢nih vidikov in ji pripisuje misti¢nost in intimnost, ki ni
lastna nobenemu drugemu mediju.

Hkrati je za ve¢ zapisov o radijski igri, ki so nastali pri nas, znacilno, da poskusajo iz
ugotovljene zvoéne razseznosti izpeljati pravila za produkcijo radijskih iger in zato lahko

delujejo normativno. To je seveda povezano z dejstvom, da so avtorji esejev in ¢lankov o tej
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umetniski zvrsti ve¢inoma praktiki radijske igre in ne npr. literarni ali medijski teoretiki, tako
da lazje govorijo o svojih produkcijskih strategijah, nimajo pa distance do svojih izdelkov,
potrebne za analiti¢ni opis. Tako npr. Vinko Mdderndorfer, avtor ve¢ radijskih iger, opisuje
ustvarjanje le-teh z vidika strategije pisanja:

Radijska igra zahteva od pisca zelo koncentrirano in selektivno pisanje. Ekonomi¢nost tako v
izbiri zgodbe kot v pripovedi. Glede na svoje izkudnje bi lahko rekel, da je pisanje radijskih iger
zavestno pristajanje na dolo¢eno formo, znotraj katere moramo Vvideti tako, da sliSimo. Nekaj
podobnega se mi zdi pesnikova odlocitev, da bo dolo¢eno snov zapisal, na primer, kot sonet. Pri
radijski igri pristanemo na omejen naéin pisanja, na zelo specifiéne ambiente, v katere bomo
poslali svojo zgodbo in junake, na prostore, ki se slisijo, ki se jih da ponazoriti s slusnimi efekti,
pristanemo pa tudi na drugacno oblikovanje dramskih znacajev. Znacajske lastnosti junakov
moramo enostavno opisati, vendar tako, da je opis dejaven, aktiven in ne zgolj ilustrativen. In ne
nazadnje moramo pristati tudi na dolo¢eno dolzino, na posebno zgostitev Casa, ki je nujna, da je
lahko radijska igra pregledna in prepricljiva. (Moderndorfer v Jan idr. 2000: 1721)

Iz citata je razvidno, da avtor zapisa torej izhaja iz svoje »obrtniSke«, produkcijske

strategije, ne gleda pa na radijsko igro korpusno in se je ne loteva analiti¢no in teoretsko.
Klemen Markov¢€i€ pa s staliS¢a reziserja naSteva teme, ki bi bile primerne za obravnavo v
nastajajoc¢ih besedilih za otroke, opozarja na rezijske posege v besedilo in na zazelene
znadilnosti besedil, primernih za uprizoritev (2009: 78-79). Vilma Stritof Cretnik se ukvarja z
alternativnimi nacini distribucije radijskih iger za otroke, da bi dosegli ¢im vecje Stevilo
poslusalcev, nato pa se prav tako usmeri k znacilnostim besedil, primernih za radijsko
adaptacijo, oz. potencialu za radiofonsko realizacijo: »To pomeni, da je lahko dovolj Ze to, da
si ga je lahko samo s poslusanjem predstavljati, da nima preve¢ vizualnih napotkov oziroma,
kar je Se vaZznejSe, da poteka dogajanja ne generirajo taks$ni dogodki ali stvari, ki se jih zvo¢no
ne bi dalo ucinkovito predstaviti.« (2009: 84)

Ve¢ predstavljenih ¢lankov je nastalo v okviru institucionalnega prizadevanja za
popularizacijo (otroSke) radijske igre 0z. njeno uveljavitev v akademskem diskurzu, in sicer je
Clanek AleSa Jana, Lojzeta Smaska, Vinka Moderndorferja in Lucke Gruden nastal kot
porocilo o posvetu o radijski igri leta 2000; ¢lanki iz revije Otrok in knjiga 76 pa so prispevki
s srecanja slovenskih mladinskih pisateljev Oko besede 2009. Udelezenci so se odzvali na
organiziran poskus popularizacije radijske igre. Teorija radijske igre v Sloveniji je torej
omejena na krajse sestavke predvsem praktikov na tem podro¢ju — reziserjev, piscev,
dramaturgov —, ki izhajajo iz produkcijske izkusnje.

Na prehodu med prvo in drugo fazo medijskih teorij po Leschkeju najdemo tudi
znamenitega Bertolda Brechta in njegova razmisljanja o radiu, prav tako iz nemskega prostora
pa tudi Rudolfa Arnheima, Friedricha Knillija in Wernerja Faulsticha, ki so razvijali

drugostopenjske teorije medija. Te so se v nemsko govorecem svetu najbolj plodno razvijale



od konca dvajsetih pa do konca petdesetih let prejSnjega stoletja, torej v obdobju, ko je bil
radio vodilni medij, preden ga je hitro izpodrinila televizija (Leschke 2003: 130).

Bertolt Brecht ne oblikuje zakljucene teorije, temve¢ gre pri njem za zbirko posameznih
predavanj, razlag in spisov o radiu, ki so jih kasneje poimenovali »teorijax (Schwering 2007:
153). O radiu piSe s perspektive avtorja, ki skuSa moznosti novega medija za distribucijo
literature izrabiti zase, od primarnih intermedialnih teorij pa se njegovi premisleki razlikujejo
po tem, da manj primerja novi medij s starimi in da je v svojem pristopu bolj sistematic¢en
(Leschke 2003: 84). Zanima ga predvsem odnos med vsebinami in recepcijo. Meni, da
potenciali radia, kar se tie vsebin, v njegovem c¢asu Se niso dovolj uspesno izrabljeni, saj so
se preko njega le reproducirale stare, Ze poznane vsebine (Schwering 2007: 154). Brecht se
zavzema za bolj prakti¢no naravnano uporabo radia, in sicer za prenos politiénih dogodkov in
estetskih besedil, torej vidi v njem dve funkciji: politicno in estetsko. Ne koncentrira se torej
na znacilnosti medija samega po sebi, temvec na moznosti njegove uporabe za dolocene cilje,
ki jih poskusa doseci proizvajalec oz. posrednik radijskih vsebin (Brecht v Leschke, Leschke
2003: 85). Predvsem naj bi bil radio s pomo¢jo primernih predvajanih vsebin pedagosko
sredstvo za najSirse mnozice (prav tam: 87). Osrednja pojma njegove teorije sta
komunikacijski in distribucijski aparat: do tedaj je bil radio uporabljan le kot sredstvo za
distribucijo mnen;j in izjav manjSe skupine prebivalstva, ki je imela ve¢jo druzbeno moc¢. Po
Brechtovem mnenju pa naj bi se spremenil v komunikacijski aparat, ki bi tudi SirSemu krogu
posluSalcev omogo¢il priti do besede (Schwering 2007: 156-157).

Rudolf Arnheim je podobno kot t. i. primarni intermedialni teoretiki izhajal iz posebnosti
medija, iz katerega je nato izpeljal njegove zakonitosti — iz zvocnosti, ki je dostopna le enemu
¢loveskemu cutu, namre¢ sluhu (Leschke 2003: 131). To lastnost naj bi pri svojem soocanju z
medijem upoStevala tako ustvarjalec kot posluSalec, pri ¢emer naj bi bilo »dopolnjevanje«
Arnheim zavraca radijske reprodukcije vizualnih umetniSkih dogodkov: opere, gledalis¢a in
kabareta (Schwering 2007: 160). Radio je namre¢ poseben medij s svojimi zakonitostmi, ki
lahko ustrezno posreduje le eno umetnisko obliko, in sicer radijsko igro (prav tam: 161).

Iz podobnega izhodis¢a izhaja Friedrich Knilli, ki pa se koncentrira bolj na radijsko igro
kot umetniSko zvrst in ne na splosno na radijski medij (Leschke 2003: 136). Zvoc¢na
razseznost medija je tudi v tej teoriji njegovo bistvo in glede na to so produkti ocenjeni kot
uspeli ali neuspeli. Tudi moznost umetniskega izrazanja v mediju izhaja iz njegovih tehni¢nih
lastnosti (prav tam: 138). Werner Faulstich se je v svoji teoriji oddaljil od formalnih

znaCilnosti medija in se bolj posvetil njegovim vsebinam in recepciji, pri tem pa zagovarjal
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mnenje, da je radio zaradi svoje vsakdanjosti in aktualnosti primernejSi za posredovanje
neliterarnih sporocil (prav tam: 141).

V slovenskem jeziku sta izsli samo dve samostojni publikaciji o teoriji radijske igre.! Njuni
avtorici Lucka Gruden in Rosanda Sajko poskusata definirati radijsko igro na podoben nacin
kot nemski teoretiki in bi ju zato lahko uvrstili k drugi fazi medijskih teorij, ¢e uposStevamo
Leschkejevo delitev. Radijsko igro obravnavata kot razmeroma samostojno umetnisko zvrst in
glede na znacilnosti radijskega medija. Lucka Gruden v V zvocnem laboratoriju (2001)
definira to umetnisko obliko v opoziciji z nefikcijskim radijskim programom. Tudi ona Ze v
zaCetku izpostavi dejstvo, da ima medij »za svojo javno funkcijo na razpolago eno samo, a
tudi eno najintimnejSih izraznih sredstev — zvok.« (Gruden 2001: 8) V nadaljevanju opise
zvocne oblike, ki lahko postanejo nosilci pomena znotraj radijskega programa, razmeji
radijsko igro od ostalih programskih vsebin na radiu in oriSe zgodovino in druzbeno vlogo
radijskih iger.

Rosanda Sajko pa se v Poeticnosti zvoka (2006), ki je »temeljno strokovno delo domace
radiofonske literature« (Predan 2006: 70), posveti predvsem igram za otroke. Bila je
dolgoletna reziserka radijskih iger na Radiu Ljubljana, vendar se je tej obliki umetnosti
posvecala tudi bolj teoreti¢no in je objavila nekaj ¢lankov v reviji Otrok in knjiga, v katerih
tudi analizira nekatera besedila. Del teh ¢lankov je bil nato objavljen v knjizni obliki, kjer je
skuSala podati tudi bolj zaokrozen teoretski pogled na to zvrst. Podobno kot Lucka Gruden
opiSe izrazne oblike radijske igre in nato ocrta njeno zgodovino; poleg tega pa je v knjigi
ponatisnjenih tudi nekaj ¢lankov, ki obravnavajo konkretna besedila. Pri obeh je klju¢no to,
da izhajata iz zvocne razseznosti umetniske oblike, iz katere nato izpeljeta njene zakonitosti.
V tem smislu so njune teorije podobne ostalim krajSim zapisom o radijski igri, od katerih pa
se razlikujeta po tem, da sta njuni deli teoreti¢no bolj razdelani in utemeljeni. Sajkova tudi
izhaja iz konkretnih primerov o0z. z njimi utemeljuje svoja razmisljanja (sicer se sklicuje
predvsem na dela, ki jih je rezirala sama), zato daje obcutek, da najbolj od vseh slovenskih
piscev uposteva obstojeCi korpus besedil. Ti dve teoriji lahko definiramo kot posamezni
medijski teoriji, vendar ni mogoce spregledati, da sta nastali v druga¢nem zgodovinskem
obdobju, kakor tovrstne teorije, ki so tlakovale pot teoriji radia, nastali sta namre¢ v ¢asu, ko
je radio Ze prevzel vlogo »stranskega« medija, v druzbi manj opaznega, kot sta npr. televizija

ali internet. Ukvarjata se le z enim segmentom radijskih vsebin — radijsko igro.

1 Sem ne sodijo knjiZne objave radijskih iger kot literarnih besedil.
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3 Opredelitve zvrsti

Za dialosko, drami podobno umetnisko obliko, ki je posredovana preko radijskega medija
in se jo torej sprejema slusno, se v literaturi najpogosteje uporablja izraz radijska igra.
Vzporedno s tem terminom pa se pojavljajo tudi izrazi radijska drama (Gruden 2001: 75),
slusna igra (Gruden 2001: 75, 91; Jan 1995: 4; Avsenik Nabergoj 2011: 429) in zvocna igra
(Jan 1995: 4). Gledaliski terminoloski slovar (2007: 160) navaja za zvocne uprizoritve tudi
sinonima slusno gledalisce in radiofonsko gledalisce, ki pa ju v drugih publikacijah na temo
radijske igre nisem zasledila. Uporablja ju tudi Pavis v GledaliSkem slovarju (1997: 619),
vendar bolj v pomenu c¢loveskih dejavnosti okoli produkcije radijskih iger in ne toliko v
pomenu samih pisnih ali govorjenih besedil.

Izraz radijska igra se nanaSa na radio, torej na mnozi¢ni medij, preko katerega so ti
umetniSki produkti praviloma posredovani, saj so uvrs¢eni v kontinuirani tok radijskega
programa in se sprejemajo preko radijskih naprav. Za nekatere oblike poslusanja termin
morda ni (ve€) najprimernejsi. Z razvojem in Sirjenjem tehnologije je namre¢ postalo mogoce
poslusanje zvoc¢nih vsebin ne le preko radijskih valov v ¢asu predvajanja, temve¢ tudi v ¢asu
predvajanja preko internetne povezave (npr. za Radio Slovenija preko spletnega portala RTV
4D) ali pa izven Casa predvajanja s spletnega arhiva ali s tonskih nosilcev. Tudi Trekman
(2006: 157) opozarja, da izraz ni dovolj poveden in meni, da bi bilo zgledovanje po nemskem
Horspiel v slovenski obliki sludna igra? ustreznej$e. Strinjam se, da bi bilo smiselno rabiti
izraza slusna igra ali zvocna igra, vendar se mi zdi zvocna igra ustreznejSi. Termin slusna
igra se namre¢ nanasa le na dejavnost sprejemnika, torej posluSanje, medtem ko se zvocna
igra nanasa na izrazno sredstvo teh iger in se torej bolj osredoto¢a na sam produkt in proces
produkcije, ne pa le na njegovo sprejemanje. Radijske igre so nac¢eloma Se vedno prvenstveno
predvajane znotraj programa radijskih postaj in so druge oblike poslusanja sekundarne, tako
da je raba termina radijska igra v tem primeru upravicena. Treba pa bi bilo preuditi
prevladujoce nacine sprejemanja pri poslusalstvu in se nato odlociti, ali druge, »neradijske«
oblike poslusanja prevladujejo — v tem primeru bi bilo smiselneje govoriti 0 zvocni igri. V
nalogi se drzim izraza radijska igra predvsem zaradi njegove ustaljenosti.

Pri Luc¢ki Gruden najdemo tudi razmejitev med radijsko igro in radijsko dramo. Radijska
igra naj bi bila zvoéno svobodnejsa in manj opredeljena z dramskim besedilom kot radijska
drama (Gruden 2001: 75). Pri igri naj bi Slo torej za svobodnej$o igro zvoc¢nih oblik, ki je
manj odvisna od besedila, drama pa bi bila bolj besedna zvrst, za katero so ostala izrazna

2 Tudi Grudnova (2001: 91) opozarja, da gre pri slusni igri za kalk iz nems¢ine.
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sredstva manj pomembna. Pri ostalih avtorjih tega razlikovanja ne najdemo; pri AleSu Janu
(1995: 7) je radijska drama ena od zvrsti radijske igre.

Se najbolj potrebno bi bilo po mojem mnenju uvesti terminolosko razlikovanje med
literarnim besedilom v dramski obliki kot predlogo za zvo¢no realizacijo in radijsko
realiziranim zvo¢nim posnetkom. Za besedilo bi bilo smiselno rabiti izraz radijska drama ali
zvocna drama po analogiji z (gledalisko) dramo ali morda scenarij po analogiji s
televizijskim/filmskim scenarijem, za produkt v obliki zvo¢nega posnetka, predvajanega na
radiu ali posnetega na zvoc¢ni nosilec, pa bi rabili najbolj uveljavljena izraza radijska igra ali
zvocna igra kot ustreznici gledaliski predstavi. A izraz radijska igra je v praksi Ze uveljavljen
tako za besedila, ki so podlaga radijskim realizacijam, kot za slusne realizacije same, kar
potrjuje tudi Gledaliski terminoloski slovar. Pod geslom radijska igra namre¢ navede kar Stiri
pomene: »1. dramsko besedilo, napisano ali posebej prirejeno za radijski medij [...] 2. zvocna
uprizoritev takega besedila, predvajana na radiu ali posneta na ploScah, kasetah, digitalnih
nosilcih [...] 3. igranje, ki upoSteva zakonitosti radijskega medija [...] 4. na umetniskih Solah,
univerzah Studijski predmet, ki usposablja za ustvarjanje radijskih iger.« (2007: 160) Le redko
je podlaga za sludno realizacijo imenovana scenarij ali partitura (npr. Gombac¢ 2009: 74 in
Sajko 2006b: 19 za sodobne, eksperimentalne igre; Flere 1993: 95 v povezavi s Puntarjevimi
igrami). Tako Siroko uveljavljene rabe termina radijska igra za oba pojma pa ni mogoce vec
spreminjati. Zato tudi v tej nalogi naceloma uporabljam izraz radijska igra v obeh pomenih in

ga, kjer je potrebno, preciziram (z izrazi, kot so knjizna izdaja, tipkopis, posnetek).

3.1 Definicija radijske igre

V literarnih leksikonih in pregledih je radijska igra opredeljena dokaj podobno;
izpostavljen je predvsem radijski medij, za katerega je bila igra napisana. Tako npr. leksikon
Literarne vrste in zvrsti definira radijsko igro kot »radijsko programsko zvrst, ki je nastala z
uvedbo radia po letu 1923« (Avsenik Nabergoj 2011: 429). To je najbolj skopa definicija, ki
pove zelo malo o zvrsti, se pa bolj kot na literarno besedilo osredotoca na radijsko realizacijo.
Nekoliko obseznejsSi opis ponuja leksikon Literatura Cankarjeve zaloZbe, saj je radijska igra
tam »s povsem akusticnimi pripomocki oblikovana, za radio napisana igra; kot umet. zvrst s
samostojnimi zakonitostmi — v naspr. z radijskimi prenosi gledaliskih predstav — je dozivela
Zivahen razvoj zlasti po drugi svet. vojni.« (1977: 200) Opis nadalje poudari, da ta Zanr
pogosto izhaja iz ¢lovekove notranjosti in da izkoris¢a tehni¢ne zmoznosti magnetofonskega

snemanja. Tudi Kmeclova definicija se za¢ne z izpostavljanjem radijskega medija, pove pa
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tudi, da gre pri radijski igri za »dramsko besedilo z mo¢nimi prvinami pripovednega, lirskega
in reportaznega.« (1996: 275) Kmecl se torej ne ukvarja z radijsko realizacijo, temvec z
besedilom, ki je njena predloga oz. scenarij. Kosova literarna teorija (2001) radijske igre ne
omenja.

Rosanda Sajko ugotavlja, da je radijska igra »edina avtohtona umetnostna zvrst, ki jo je
izoblikoval radijski/slusni medij« (2006b: 9) in »zvo¢no-besedna umetnina, torej nekaksna
knjizevna zvrst, ki se sicer oblikuje z govorjeno besedo, a bi brez tehni¢nih elektroakusti¢nih
sredstev ne mogla zaZiveti v vseh odtenkih.« (prav tam) Radijska igra je torej v prvi vrsti
oblika umetnosti, primerljiva z ostalimi oblikami literature. Temelji na literarnem besedilu,
povedanem oz. uprizorjenem s ¢loveskim glasom, ki ga dopolnjujejo tehni¢na sredstva za
distribucijo. Podobno Jan (1995: 4) opise radijsko igro kot »splet knjizevnosti, gledalis¢a in
zvoka« — dodana komponenta tu je gledalisCe, saj radijska igra zivi od svoje Zive uprizoritve
podobno kot gledaliska; igra na papirju pa je le scenarij za zvocno realizacijo.

Pri Lucki Gruden je radijska igra definirana v razmerju do drugih oblik zvo¢ne umetnosti,
ki temeljijo samo na glasbi in Sumih, in sicer jo od teh »eksperimentov« loci le prisotnost
cloveskega glasu. »Brez naravnega Cloveskega glasu, ¢etudi gre le za vzdih ali za eno samo
besedo, se radijska igra kot fiktivni dogodek, ki naj ustvari neposredni stik s posluSalcem in se
z njim spoji na skupnem duhovnem prizoriscu, odtuji v posrednisko zvocno tvorbo ali
prestopi Se zadnjo mejo z glasbeno umetnostjo[.]« (Gruden 2001: 87) Poudarjen je tudi namen
radijske igre, ki v nasprotju z drugimi programskimi vsebinami na radiu ni prakti¢no
usmerjen: »[U]metniske zvrsti naj bi bile locene od neposrednih prakticnih ciljev (informirati,
poucevati, zabavati, prepri¢evati, posredovati v konfliktih, zdruzevati, usklajevati, sluziti
doloceni ideji, prodajati ...).« (prav tam) Poudarek je torej na umetnisSkem ali estetskem vtisu.

Ta oblika umetnosti se je pojavila z razvojem radia kot novega medija v dvajsetem stoletju,
in sicer po mnenju Reinharda Déhla bolj zaradi umetno ustvarjene potrebe po umetnosti v
novem mediju kot zaradi literarne oz. umetniSke nujnosti (D6hl 1996: 71). Njena popularnost
je tekla »vzporedno s popularnostjo radia kot medija« (Jan idr. 2000: 1716), razvijala pa se je
v dveh smereh, za kateri se pojavljata poimenovanji klasi¢na/tradicionalna in
nova/eksperimentalna radijska igra (Sajko 2006b: 11) oz. klasi¢na scenska radijska igra in
sodobna akusti¢na radijska umetnost (Gruden 2001: 77, 79).

Klasi¢na radijska igra je literarna zvrst, ki zdruzuje besedo in tehniko, ali drugace povedano, to
je besedilo, napisano za razli¢ne vloge/glasove, ki jih s pomocjo elektroakusti¢nih izraznih
sredstev oblikujemo in prenesemo v slusno obmocje. Poleg igral¢evega glasu sta pri ustvarjanju
radijske igre pomembni prvini tudi glasba in Sum, ki dopolnjujeta in 'barvata’ dogodke s
¢lovekom in v ¢loveku. (Sajko 2006b: 13)
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Po mnenju Rosande Sajko gre torej pri klasi¢ni radijski igri za povezovanje ¢loveskega
glasu, glasbe in drugih zvokov, ki skupaj vzbudijo predstavo o dogajanju. Njena klju¢na
znacilnost je, da je ¢loveski glas njen temeljni element, glasba in Sum pa sta njeni dopolnitvi,
ki »ostajata v mejah ilustracije« (prav tam: 21). Prikazano je lahko le tisto dogajanje, ki ga je
mozno zvo¢no oznaciti; okolje, v katerega je postavljeno dejanje, gibanje, liki in ¢asovno
sosledje so lahko namre¢ posredovani samo preko zvo¢nega medija. Glasu likov, glasbi in
sumom se lahko pri ustvarjanju iluzije dogajanja pridruzi Se pripovedovalcev glas, ki uvaja
dogajanje, ga sklene ali pa ga sliS§imo tudi med dogajanjem (prav tam: 16). Lu¢ka Gruden tako
igro imenuje klasi¢no scensko radijsko igro, ki je utemeljena na dramaturSkih zahtevah,
razvitih skozi zgodovino gledaliske dramatike (2001: 77) — verjetni in konsistentni
karakterizaciji likov, dramatiénemu stopnjevanju napetosti in razreSitvi. Klju¢no je, da ta
oblika radijske igre prikaze sklenjeno dogajanje z zacetkom in koncem, liki pa so, Ceprav so
deloma tipizirani, psiholosko utemeljeni in komunicirajo drug z drugim. Uporaba pridevnika
scenska se mi zdi neupravicena, saj je scena eden od vizualnih delov gledaliske uprizoritve, v
radijskem mediju pa je zaradi sluSnega prenosnika in odsotnosti vizualnega ni. Zato se mi zdi
bolj smiselno uporabljati izraza klasicna ali tradicionalna radijska igra, ki sicer ne poudarjata
podobnosti z gledaliskimi uprizoritvami, a morda prav zato bolj utemeljujeta radijsko igro kot
samostojno umetnisko obliko, ki se ji ni treba opirati na nobeno drugo.

Za eksperimentalno (novo) obliko radijske igre® pa je klju¢no, da se tehni¢na in akusti¢na
sredstva emancipirajo. »Najpomembnejs$e pri ustvarjanju ni veé, kaj se izraza, marve¢ kako
se izraza.« (Sajko 2006b: 17) Cloveski glas, glasba in Sumi imajo enako teZo; glasba in Sumi
niso ve¢ le v vlogi ilustracije besednega gradiva, temvec¢ vsi zvoki hkrati tvorijo celoto. ZvoKki
pri poslusalcu vzbudijo le Se asociacije in usmerjajo miselne procese, ne predstavljajo pa
jasnega prostora 0z. ne pripovedujejo nedvoumne zgodbe; tudi ¢as ni jasno zamejen (Sajko
2006b: 18). Liki niso ve¢ zaokroZzene osebe, temve¢ abstrahirani glasovi, ki govorijo drug
mimo drugega (prav tam: 19). Sajkova meni, da za razliko od klasi¢ne radijske igre
eksperimentalna nima literarnih ambicij, temve¢ ji gre predvsem za »komponiranje z
avtonomnim, samostojnim zvo¢nim gradivom.« (prav tam: 21)

Grudnova (2001: 79) sodobno akusti¢no radijsko umetnost razume nekoliko drugade:

poudarja, da so naceloma tudi klasi¢no pisana besedila uprizorjena bolj eksperimentalno; torej

3 Zanjo se uporablja vedje Stevilo razli¢nih izrazov: »antiradijska igra, slusni tekst, primer za posluanje,
besedna igra, elektroakustiéno besedilo, slusna igra, zvokovna kompozicija, totalna zvoc¢na igra, jezikovni
eksperiment, zvo¢ni kolaz, igra s Sumi itn.« (Sajko 2006b: 17) Zelo primeren se mi zdi izraz totalna zvocna igra,
saj pove, da gre pri njej za igro, ki jo v enaki meri sestavljajo vsa zvocna izrazila, torej pri njej literatura nima
privilegirane vloge.
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v prvi vrsti ne gre za razlikovanje na ravni besedil za predlogo, temveC za vpraSanje
realizacije. Pri sodobni akusti¢ni umetnosti ima reziser vecji avtorski delez kot pri klasi¢nih
igrah (prav tam). Pisna osnova za taka dela ni ve¢ scenarij, temvec partitura (Gombac 2009:
74), ki pa ni ve€ zapisana z notami, »kakor marsikateri sodobni glasbeni zapis ni, marvec z
nekaks$nimi nazornimi fonogrami, krivuljami, razli¢no velikimi ¢rkami ipd.« (Kmecl 1997:
278) Kmecl eksperimentalno radijsko igro primerja z eksperimentalno liriko, ki je mo¢no
podobna sodobni glasbi; v skrajnem primeru ne sodi ve¢ v literaturo, temvec je glasbena
umetnost (prav tam).

Razlikovanje med klasi¢no in eksperimentalno radijsko igro se delno pokriva z zgoraj
opisanim razlikovanjem med radijsko igro in radijsko dramo pri Luc¢ki Gruden, saj gre tako
pri radijski igri kot pri eksperimentalni igri za svobodnejSe zvocno izrazanje in poigravanje z
zvoki v nasprotju z radijsko dramo oz. klasi¢no radijsko igro, ki sta bolj vezani na (literarno)
besedilo. Diferenciacija na klasi¢no/tradicionalno in novo/eksperimentalno radijsko igro ima
tudi zgodovinsko oz. razvojno komponento, ki za slovensko okolje sicer ni povsem ustrezna
(Sajko 2006hb: 11-12), je pa utemeljena npr. v nemskem okolju, saj se je tradicionalna radijska
igra tam res uveljavila in razSirila pred novo oz. eksperimentalno (prav tam: 10-11). Zato
menim, da je razlikovanje med klasi¢no/tradicionalno in novo/eksperimentalno radijsko igro
nekoliko bolj upraviceno kot razlikovanje med radijsko igro in radijsko dramo; termina pa sta
tudi bolj povedna.

Ce radijsko igro poslu§amo z zvoénega nosilca, jo moramo razmejiti od druge oblike
zvocnega posredovanja literature — zvocne knjige. Pri obeh zvrsteh lahko gre za umetniski
zvocéni posnetek, shranjen na zgoscenki, kaseti ali drugem nosilcu. Razlika med obema je v
izvirnem besedilu in v obliki zvo¢nega oblikovanja. Radijska igra je sestavljena iz treh
poglavitnih izraznih sredstev (CloveSkega glasu, govora in Sumov) in tiSine. V njej se
dialosko, torej podobno kot v gledaliski predstavi, izmenjujejo glasovi vec igralcev. Je oblika
literature, ki je nastala posebej za radijski medij; prenosi v pisni medij niso mogoci brez
izgube izpovedne moci. Zvocna knjiga pa je »tradicionalna« literatura, torej zasnovana v
pisnem mediju, Ki je bila iz le-tega prenesena v zvocnega. Naceloma gre za prozna dela,
vcasih tudi poezijo, ki jih za snemanje na zvo¢ni nosilec prebere en bralec. Pri prenosu iz
pisnega medija v sluSnega besedilo ne izgubi svoje izpovednosti in bi se ga prav tako lahko po
zvoCnem zapisu nato prepisalo nazaj v pisno obliko. Gre za podobno razliko kot med
prenosom tradicionalne pisne/natisnjene literature v digitalno obliko s skeniranjem ali
pretipkavanjem (npr. na spletnih straneh Wikivir, dLib, Project Gutenberg ali v izdajah za e-

bralnike) in tako imenovano e-literaturo, kakor nastaja v sodobnem ¢asu posebej za digitalni

13



medij in katere lastnosti so interaktivnost, zdruZevanje besednih, vizualnih, zvoc¢nih in
kineti¢nih elementov ter neprevedljivost v druge medije.

Na vprasSanje, v katero od velikih literarnih zvrsti — liriko, epiko, ali dramatiko — sodijo
radijske igre, v strokovni literaturi ne najdemo nedvoumnega odgovora. Borut Gomba¢ meni,
da so specifi¢na zvrst dramatike, ki

jo prav zaradi pomanjkanja zanjo specifi¢nih literarnoteoreticnih orodij najveckrat primerjamo z
gledalisko igro. Ceprav sta si radijska in gledaliska igra vsekakor sorodni, pa je po mojem
mnenju in po mnenju Se nekaterih piscev in teoretikov, ki se ukvarjajo z radijskim medijem,
uprizorjena igra veliko blize poeziji. To velja zlasti za kvalitetnejSa dela. Hansjoerg
Schmitthenner je tako zapisal, da je govorica radijske igre v najtesnejSem sorodstvu z liriko, saj
je za obe znacilna okrajS$ava resni¢nosti, ki poskusa raz§iriti meje izgovorljivega. (2009: 74)

Gre torej za dramsko obliko, ki je podobna liriki. V' njej beseda presega zaradi odsotnosti

vizualnega svojo obi¢ajno vlogo (prav tam). Na Schmitthennerjevo »okrajSavo resni¢nosti« se
sklicuje tudi Grudnova (2001: 91), ki prav tako omenja povezavo med radijsko igro in liriko.

Sorodnost radijske igre in lirike izpostavlja tudi Vinko Moderndorfer, ki meni, da so zaradi
tega »izvrstni pisci radijskih iger po navadi prav pesniki.« (Jan idr. 2000: 1721) Mdderndorfer
igre sicer neposredno ne uvrsti v nobeno skupino, a v povezavi z njo govori o dramskih
znacajih, dramaturski teoriji radijske igre in radijski dramaturgiji, ki so znacilnosti dramatike,
hkrati pa o pripovedi in celo o narativnosti, ki sta v literarni teoriji povezani z epiko. Tako da
je pri njem radijska igra dojeta kot besedilo, ki presega te literarnovedne kategorije in ima
znacilnosti vseh treh.

Matjaz Kmecl pa meni, da je radijska igra dramsko besedilo, ki ima mocne prvine
pripovednega, lirskega in dokumentarnega (1996: 275); kot njeno epsko prvino izpostavi
pogosto pojavljanje prvoosebnega pripovedovalca (prav tam: 236).

Rosanda Sajko v skladu z Birgit Lermen trdi, da ima radijska igra epske, lirske in dramske
poteze, vendar je ni mogoce uvrstiti v nobeno od teh zvrsti (2006b: 10).

V prid uvrstitvi radijskih iger v lirsko zvrst bi govorilo dejstvo, da se radijske igre pogosto
ukvarjajo s ¢lovekovim notranjim doZzivljanjem, psihi¢nimi procesi. ¢ustvi ipd. A menim, da
le ta vsebinski Kriterij ni zadosten za dolocanje radijske igre kot dramske zvrsti. Posebej pri
radijskih igrah za otroke ne drzi, saj so te, kot veckrat poudarja Rosanda Sajko, na¢eloma
osredoto¢ene na zunanje dogajanje, gibanje, aktivnost likov, ne pa na njihovo psihi¢no
dozivljanje (2006b: 33). Radijske igre — tukaj to pomeni literarna besedila, na podlagi katerih
lahko nastanejo zvocne radijske realizacije — uvrs¢am med dramska besedila predvsem na
podlagi nac¢ina njihovega zapisa: za dramatiko je znacilno, da so teksti sestavljeni »predvsem
ali skoraj izklju¢no iz govora dramskih junakov.« (Kos 2001: 107) Dogajanje izven govora pa

je v tipkopisu ali natisnjenem izvodu radijske igre le nakazano v obliki didaskalij. Besedila so
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kot gledaliSke igre usmerjena k uprizoritvi, torej so Ze pisana z mislijo na uresni¢itev v nekem
drugem mediju, ki je lahko odrska ali lutkovna, v primeru filmskega scenarija na filmskem
traku, pri radijski igri pa¢ v sluSnem mediju.

Iz nastetih znacilnosti, na katere opozarjajo razli¢ni pisci, lahko strnemo definicijo, da je
radijska igra (kot literarno besedilo) dramska literarna zvrst, za katero je znacilno, da je pisana
z mislijo na realizacijo v zvocnem mediju, zato so v njej izrazite predvsem slusne prvine,
napisana pa je v najvecji meri v obliki dialogov med nastopajo¢imi osebami. Drugi pomen
izraza je zvolna realizacija takega besedila, predvajana po radiu ali posneta na tonskih
nosilcih, ki jo posluSalci sprejemajo slusno. Posnetek je sestavljen iz ¢loveskih glasov in

drugih zvoc¢nih izraznih sredstev.

3.2 Izrazna sredstva

Vsi avtorji opredelitev radijske igre se strinjajo glede tega, da je edino izrazno sredstvo
radijske igre zvok, ki preko sluha tudi vpliva na posluSalca. Zvok, ki ga sliSimo na radiu, pa ni
vedno enak, temvec je sestavljen iz vec razli¢nih elementov, ki se med seboj izmenjujejo in
povezujejo na razli¢ne nacine. Zvoke, ki jih radio posreduje, lahko kategoriziramo na razlicne
nacine. Rosanda Sajko in Lucka Gruden opiseta izrazna sredstva, ki jih uporablja radijska
igra, in njihove funkcije. Grudnova (2001: 24-26) nasteje ve¢ moznih Kklasifikacij
radijskoigrskih gradiv, nato pa se odlo¢i za razlo¢evanje med govorom, glasbo, Sumom in
tiSino. Sajkova pa (2006b: 35-67) zvo¢ni material razdeli na iste kategorije, le da je pri njej
namesto »govora« uporabljen izraz »beseda«. Gre za smiselno delitev izraznih sredstev
radijske igre, ki zajame vse zvoke, ki jih igra lahko uporabi. Tako radijske igre za odrasle kot
tiste za otroke uporabljajo iste vrste izraznih sredstev.

O govoru oz. govorjeni besedi se avtorici strinjata, da je »temeljno izrazilo klasi¢ne
radijske igre in vsekakor tudi radijske igre za otroke« (Sajko 2006b: 35), saj ima »osrednjo
vlogo« (Gruden 2001: 27) na radiu. Beseda deluje na poslusalca tako s svojim
konvencionaliziranim, arbitrarno pripisanim pomenom, hkrati pa tudi ali celo primarno s
svojo zvocéno platjo, ki na poslusalca vpliva na ¢ustveni ali asociativni ravni. Sajkova definira
Kljucne zakonitosti, ki naj bi jim beseda v radijski igri morala zadostiti, da bo umetniski

produkt uspesen: beseda mora biti ziva, zvo¢na in nazorna (2006b: 35).
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V radijski igri se izmenjujejo glasovi razli¢nih figur, ki govorijo v obliki monologov ali si
izmenjujejo besedo v dialogih.* Dialog pomeni, da si besedo izmenjuje ve¢ razli¢nih
nastopajocih oseb, ki svoje izjave, vprasanja, ukaze ipd. namenjajo druga drugi. Dialogi so
nosilci ve¢ funkcij: »wpomikajo dogajanje naprej, dialogi oznacujejo osebe, pripovedujejo o
dogodkih in situacija izven samega dogajanja [...], Se posebej pa na radiu uc¢inkovito izrazajo
vzdusje, Custva in notranja dozivetja« (Gruden 2001: 36). Za dialog morata biti hkrati »na
sceni« najmanj dva glasova, prav tako pa si besedo lahko izmenjuje ve¢ likov, ki morajo biti v
tem primeru jasno loCeni drug od drugega, da vsak s svojimi karakteristikami lahko
predstavlja le en lik. Naceloma je Stevilo oseb v radijski igri omejeno na Sest, ker bi ve¢jemu
Stevilu poslusalec tezje sledil (Markov¢i¢ 2009: 79). Monologi so daljSe izjave le enega lika,
ki jih namenja neposredno posluSalcem ali samemu sebi. Rosanda Sajko opozarja, da je
notranji monolog — izpoved notranjih dozZivetij lika — sicer klju¢no sredstvo klasi¢ne radijske
igre za odrasle, za otroSko pa je neprimeren, saj so otroci usmerjeni navzven, v razgibano
dogajanje v imaginarnem svetu, analiza notranjega dogajanja v liku pa jim je tuja (2006b: 36).

Pojavi pa se lahko Se glas pripovedovalca, ki je prav tako oblika monologa, saj ne
nagovarja ostalih likov, temvec se obraca neposredno na obcinstvo. Nadomesc¢a pripoved 0z.
(tretjeosebnega) pripovedovalca v natisnjenem proznem literarnem besedilu in skrbi za
obvescenost poslusalca o dogodkih, ki se jih le v zvotnem mediju ne da razumljivo ali
uspesno izraziti.

Vokalna ali instrumentalna glasba lahko v tradicionalni radijski igri nastopa kot abstraktno
oblikovno sredstvo, ki uvaja, povezuje in zakljuci igro kot zaokrozeno celoto, ali pa je
konkretni izraz oz. nosilec dogajanja (Sajko 2006b: 49), v novi oz. eksperimentalni igri pa naj
bi se meja med glasbo in besedo ukinjala, saj na pomenu pridobi zvo¢nost besede, njena
semantika pa se umika, tako da je v teh primerih tezko lo¢evati med govorjenim besedilom in
vokalno glasbo (prav tam: 51). Za radijsko igro za otroke so vloge oblikovnega sredstva in
nosilca dogajanja naceloma pomembnejSe kot abstraktno eksperimentalno zvocno igranje,
Ceprav v nekaterih delih naletimo tudi na primere, ki se le-temu priblizujejo (prav tam).
Grudnova (2001: 41) nasteje ve¢ funkcij, ki jih lahko prevzame glasba v okviru radijskega
programa, od katerih so za radijsko igro relevantne: povezovanje zvoc¢nih prizorov, kot
razpolozenjska glasba oz. simboli¢ni komentar in kot stilizirani zvo¢ni efekt. Prva funkcija se
nanasa na c¢lenjenje igre po prizorih; glasba lahko uvede novo prizorisc¢e ali oznaci casovni

preskok. Razpolozenjska glasba oznaci notranje dogajanje v likih in je torej lahko sredstvo

4 Verjetno obstajajo tudi radijske monodrame, vendar v obravnavanem gradivu ni bilo nobenega takega
primera (Divji labodi, ki jih sicer prebere le ena igralka, niso prava radijska igra).
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karakterizacije, stilizirani zvocni efekt pa pomeni, da glasba ponazarja zunanje dogajanje in
ga posreduje poslusalcem.

Za otroSkega posluSalca so posebno pomembni zaokrozeni glasbeni vlozki v obliki pesmic
0z. songov (Sajko 2006b: 50), ki so lahko izvedeni vokalno, instrumentalno ali v kombinaciji
obojega. Ti v igro vnaSajo Zivahnost in raznolikost, kar je pomembno, da mladi posluSalec
lahko vzdrzuje pozornost. Z njihovo pomocjo je tudi lazje vpeljati ali oznaciti like, ki skozi
pesem izrazijo svoja mnenja, namene, custva ipd. Markov¢i¢ sicer svari pred njihovo
pretirano uporabo, saj meni, da so »upraviceni le v primerih, ko jih neposredno narekuje
vsebina, ali pri radijskih igrah za najmlajSe, ko razbremenijo pripoved in otroku olajsajo
sledenje igri. Ce so le okras, jih nima smisla vkljuéevati v igro.« (2009: 79) Vprasljivo je,
kaksen je tukaj kriterij, kaj neposredno narekuje vsebina — isto vsebino, ki jo neka igra izrazi
skozi glasbeni vlozek, bi v¢asih npr. lahko preprosto povedal tudi pripovedovaléev glas, a bi
igra zato morda izgubila nekaj svoje Zivahnosti, zanimivosti in pristnosti, otroci pa bi si
povedane podatke tudi tezje zapomnili kot melodi¢no, ritmi¢no in rimano podprte pesmi. Zato
menim, da je vkljucevanje songov v radijske igre za otroke naceloma smiselno in potrebno,
saj prispevajo k Zivosti besedila in so tudi u¢inkovito mnemotehni¢no sredstvo.

Tretje izrazno sredstvo radijske igre so Sumi, v praksi pri produkciji radijske igre
imenovani tudi »efekti« (Sajko 2006b: 53) — to so zvoki, ki niso niti produkt ¢loveske
artikulacije niti glasbenih instrumentov. Po izvoru jih lahko lo¢imo na naravne in umetne
Sume — prve povzro¢ajo naravni pojavi, ko so npr. vreme ali zivali, druge pa ¢lovekove
dejavnosti, kot so tehni¢ne naprave in premikanje (Gruden 2001: 50).° Posnetki Sumov,
uporabljeni v radijski igri, so lahko posneti v realnem okolju in nato neposredno uporabljeni
pri produkciji ali pa tehni¢no obdelani v studiu; pri produkciji je pomembno premisliti in
presoditi, kako primerni in prepoznavni so doloCeni Sumi, da si poslusalec ob njih lahko
razloZi dogajanje — Rosanda Sajko prepoznavne, ekspresivne, primerne Sume oznaéi za
»fonogeni¢ne«, neprimerne pa za »nefonogenicne« (2006b: 58, 62). To izrazno sredstvo je po
njenem mnenju najbolj specificno za radijsko igro — z besedo operira Ze literatura, glasba pa
je sama po sebi umetniSka zvrst; le Sum je »prvina, ki je specificna in Konstitutivna za
umetnisko zvrst, Ki jo imenujemo radijska igra in jo je estetika na splosno doslej komaj kaj
obravnavala.« (Sajko 2006b: 53) Realisti¢no radijsko igro lahko podpirajo tako, da dogajanje
postane bolj nazorno in realisti¢no, saj ustvarijo iluzijo resni¢nega dogajanja z vsemi zvoki, ki

bi takSno dogajanje spremljali v realnem svetu; pri radijskih igrah, postavljenih v irealne

5 Véasih je tudi €loveski glas v radijski igri Sum, in sicer takrat, kadar je sliSati hrup mnoZice ali posamezne
glasove v ozadju (Sajko 2006b: 53).
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prostore, pa so lahko rabljeni tudi bolj simboli¢no. V eksperimentalni radijski igri, za katero je
pomembnejSe igranje z zvokom, pa se Sumi lahko tudi osamosvojijo od besednega segmenta —
v takem primeru se njihova funkcija imenuje absolutna (prav tam: 57).

Sumi imajo ve¢ dramatursko-kompozicijskih funkcij: lahko dokazujejo obstoj necesa,
prispevajo h karakterizaciji likov, oznacijo okolje, segmentirajo dogajanje, vzpostavljajo
napetost ali temeljno vzdusje, lahko postanejo simbol, se ponavljajo kot vodilni motiv ali pa
je sum sogovornik v dialogu (Sajko 2006b: 56-57). Te funkcije seveda niso strogo locene,
temvec lahko v doloceni igri isti Sum prevzame vec nalog.

Zadnji gradnik radijske igre naj bi bila tiSina, odsotnost zvokov v obliki premora, ki glede
na kontekst dobi razli€ne pomene — nastopi »kot simbol mrac¢nih (ali celo komi¢nih) Custvenih
stanj, kot izraz zadrege, sposStovanja ali kot estetski pripomocek za uravnavanje ritma,
vsebinske zgo$cenosti in za fino pomensko niansiranje.« (Gruden 2001: 55) V strokovni
literaturi sicer ni enotnosti o tem, ali je tiSina izrazno sredstvo, enakovredno prvim trem
(Sajko 2006b: 66), saj v bistvu ni zvok, temve¢ njegova odsotnost. V primeru pavz med
¢loveskim govorom, ko nastopijo kratki trenutki tiSine, se pojavlja vprasanje, ali ni to »zgolj
konstitutivni del govorne interpretacije, torej igraléevega oblikovanja vloge.« (prav tam: 65)
Iskanje odgovora na to vpraSanje glede Kklasifikacije na tem mestu ni bistveno, pomembno pa

je poudariti dejstvo, da ima torej tudi tiSina pomen za radijsko igro.

3.3 Literarno besedilo kot izhodis¢e

Radijske igre lahko glede na njihov nastanek v grobem razdelimo na dve skupini: na
izvirne radijske igre, za katere je znacilno, da je bil scenarij napisan za radio brez predhodne
literarne podlage, in adaptacije drugih literarnih besedil, kjer je radijska igra predelava
starejSega literarnega besedila v drugem mediju (npr. pravljice, romana, pripovedke,
gledaliske ali lutkovne igre). V obeh primerih je pomembno, da besedila u¢inkujejo v zvo¢ni
podobi. Ustvarjalci morajo odmisliti vizualni pogled na svet in se koncentrirati na njegovo
zvocnost, sicer pride do besedil, ki jih Sajkova imenuje »slepi teater« (2006b: 25). To pomeni,
da besedila v radijskem mediju ucinkujejo pomanjkljivo, ker izhajajo iz vizualnega, ko bi
morala izhajati iz zvofnega dojemanja sveta. Markov¢i¢ (2009: 79) navaja, da gre pri
radijskih igrah praviloma za adaptacije in da so izvirne radijske igre vse redkejSe — za leto
1975, torej nekaj desetletij, preden je izSel ta sestavek, to pravilo ne drzi. Takrat so bile

namre¢ med Stirinajstimi posnetimi igrami za otroke le tri gotove adaptacije, devet iger je bilo
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izvirnih, za eno pa se iz dostopnih podatkov ni dalo ugotoviti, katera verzija (radijska igra ali
prozno besedilo) je nastala prej.

Izvirne radijske igre so ze v originalu spisane z mislijo na zvo¢no upodobitev in tako
upostevajo dolocila zvrsti. Zapisi so v dramski obliki, torej je njihov glavni del dialog med
nastopajoc¢imi osebami, dopolnjen z didaskalijami, ki olajSajo zvo¢no realizacijo. Ti zapisi so
oz. naj bi bili zakljucena literarna dela Ze sama po sebi podobno kot filmski scenariji, ki jih
lahko tudi beremo kot literarna besedila (Gombac 2009: 75). Gombac to utemeljuje predvsem
z dejstvom, da »na radiu ali filmskem platnu zaZivi le ena od moznih verzij rezZiserjevega,
dramaturgovega pogleda na doloden tekst. Ce bi trije reZiserji reZirali eno samo besedilo
radijske igre, bi dobili tri povsem razli¢ne igre. Jasno — boljse kot je besedilo, bolj vecplastna
je moznost njegove interpretacije. Pa tudi — boljsi kot je reziser, ve¢ takih vecplastnosti bo
sposoben odkriti.« (prav tam) Besedila radijskih iger so le redko objavljena v revijah ali v
knjizni obliki, tako da so zapisi, ki sluZijo kot podlaga snemanju radijskih iger, na videz
nedodelani, nelektorirani, ohranjeni v obliki tipkopisov.

Pri adaptacijah pa je treba prvotno literarno delo najprej predelati v tako obliko, da ga je
nato mozno zvocno uprizoriti. Literarne predloge so razli¢ne: »Lahko je gledaliSka predstava
za otroke, lahko je prozno delo, mogoée slikanica, celo strip.« (Stritof Cretnik 2009: 84) Pred
adaptacijo v drug medij je potreben premislek, katera besedila so primerna za prenos v
radijsko obliko in kakSne spremembe zahteva prenos v drug medij: nekatere dele bo vedno
potrebno izpustiti, kaj drugega pa dodati, da bo potek zgodbe dovolj razumljiv in zanimiv tudi
za poslusalca.

Menim, da je prvo in najbolj grobo merilo, s katerim lahko »filtriramo« obstojeca literarna
besedila glede na njihovo primernost za radijsko predelavo, njihova dolzina. Vec¢ina radijskih
iger traja od 30 do 50 minut (Gruden 2001: 70).® Radijska igra za otroke pa je pogosto kraj3a,
saj »naj bi se gibala v okviru tridesetih minut, trend pa je, da se to minutazo Se krajSa.«
(Markov¢i¢ 2009: 80) To pomeni, da je treba v relativno kratkem casu podati vse potrebne
informacije in povedati celo zgodbo in vanjo vkljuciti signale, ki bodo poslusalcu sporo€ili,
koliko ¢asa je preteklo v imaginarnem svetu, ki ga poslusa. Tako so za predelavo v radijsko
igro naceloma primerna relativno kratka besedila, ki se jih da »stlaciti« v priblizno pol ure. Za
priredbe daljSih besedil sicer obstaja moznost radijske nadaljevanke, vpraSanje pa je, koliko te
dosezejo poslusalce in ali je poslusanje v ve¢ delih smiselno za majhne otroke, ki si verjetno

zelijo ene same strnjene in pregledne zgodbe.

6 Obstaja tudi »¢asovno Se skromnejsa, kratka radijska igra.« (Gruden 2001: 70) Jan (1995: 7) med kratke
radijske igre uvrsca dela, krajSa od 15 minut.
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Na ravni zgodbe mora imeti literarno besedilo, ki se ga prireja za radio, jasen pripovedni
lok (Markov¢i¢ 2009: 79). To pomeni, da pripoved poteka linearno, logi¢no in da se ne
prepleta ved pripovednih niti, temved da pripoved sledi le eni zgodbi. Casovno zaporedje
dogodkov mora biti jasno podano, izziv pa lahko predstavljajo prehodi med posameznimi
prizori in podajanje toka Gasa. Stevilo likov ne sme biti preveliko, saj morajo biti dovolj
raznoliki, da jih je mozno samo zvo¢no karakterizirati — poslusalec jih mora biti zmozen
razlikovati. Markov¢i¢ govori o pravilu Sestih likov (prav tam), ¢eprav je v praksi to pravilo
lahko tudi kr8eno in je igra lahko Se vedno dovolj razumljiva — iz izbora analiziranih iger
lahko izpostavimo npr. Ha, v kateri nastopa ve¢ likov kot Sest, le da so karaterizirani na
svojevrsten, zelo jasno razlikovalen nacin. Liki so naceloma bolj tipi kot psiholosko dovrSeni
(Sajko 2006b: 14; Markovci¢ 2009: 79) — kar je lahko tako ali tako znacilnost literature za
otroke, ki mora biti dovolj preprosta, da ji bralci oz. poslusalci lahko sledijo in se poistovetijo
z liki.

Iz nabora radijskih iger, ki sem jih analizirala, je jasno, da so igre po vsebini in oblikovni
realizaciji zelo razli¢ne. Tako da lahko skorajda recemo, da se radijska igra lahko loti
katerekoli tematike, Ce jo le poda na primeren, razumljiv, privlaten nacin. Tudi ve¢ pravil, ki
naj bi veljala ob pisanju radijskih iger, je v konkretnih primerih krSenih — nastopa vec¢ kot Sest
oseb, pripoved ne poteka v kronoloskem zaporedju. Vsebinske znacilnosti tako skoraj niso

omejitev, glavno je le, da je izbrana vsebina primerno oblikovana.

3.4 Domneva o »intimnosti«

Zvocna ustvarjalnost je namenjena poslusalcu. Posamezniku v mnozici ali zunaj nje, vendar
vedno le enemu samemu. Ta posameznik si na osnovi sliSanega v svoji glavi sam ustvarja svojo
zvocno podobo. V glavi sem poudaril zato, ker nam prav ta nacin sprejemanja omogoc¢a dodatno
oplemenitenje in dograditev zvoka, saj vsa realnost preide s poslusal¢evo percepcijo v novo
dimenzijo. In prav ta posameznik v neizmerni mnoZici je ciljna publika naSega ustvarjanja. (Jan
1999: 105)

Tako je Ale$ Jan opisal sprejemanje radijske igre kot individualni proces, ki se odvija na

.....

......

......

podobami, s ¢imer aktivno sooblikuje besedilo, ki ga poslusa. Predstave, ki si jih zgradi, so
individualne, druga¢ne od predstav vseh drugih poslusalcev. Te trditve so nekoliko v
nasprotju z zgoraj opisanim pogledom Rosande Sajko, da radijska besedila ne smejo biti

»slepi teater«, torej ne smejo posredovati vizualnega pogleda na svet, temve¢ le njegovo
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zvocnost. Vendar pa Jan, Smasek in Likar govorijo o procesu recepcije, Sajko pa se
osredotoca na produkcijsko plat. Po njenem je slusno dojemanje sveta klju¢no za radijskega
ustvarjalca, pisatelja, reziserja, tehni¢nega mojstra in dramaturga (2006b: 26), ne opisuje pa
procesov, Ki jih posluSanje spodbudi pri publiki. Tako sta trditvi zdruZljivi: ustvarjalec
radijske igre se mora resda osredotoCati na zvoéne znacilnosti okolja in dogodkov, ki jih
upodablja, posluSanje pa je tako individualen proces, da ga vsak poslusalec dojame drugace in

verjetno si jih vecina res »naslika« oz. vizualizira podobo sliSanih dogodkov s pomocjo svoje

.....

.....

.....

dopolnjuje sporocilo radijske igre, na to trditev potrebno gledati z distance. Strinjam se z
avtorji, ki menijo, da poslusalci ob poslusanju radijske igre informacije oz. signale, ki jih
tudi Crookov eksperiment, v katerem je govor neke osebe predvajal ve¢ poslusalcem in trdil,
da gre za odlomek iz radijske igre (v resnici je Slo za avtenti¢ni, nefikcijski posnetek), nato pa
jih povprasal, kako si predstavljajo govorko — poslusalci so podali zelo razliéne odgovore
(Crook 1999: 58-60). Sprejemanje radijske igre je zelo individualna izkusnja, saj si vsak od
poslusalcev vsebino vizualizira nekoliko drugace.

Zaradi te lastnosti radijske igre lahko njeno recepcijo primerjamo z zasebnim branjem
natisnjenih leposlovnih besedil. Na to podobnost opozorita tudi Crook (1999: 9) in Kmecl, ki
za radijsko igro sodi, da je »pravzaprav obticala nekje vmes med branjem in dramsko
predstavo« (1996: 276) Kmecl meni, da je radijska igra v sorodu z bralno dramo, torej tisto,
»ki ne racuna na uprizoritev, torej tudi ne na vidni odjem, ne na gledalce, marvec na bralca
(npr. Goethejev Faust).« (prav tam) Ta opis pa zanemarja tiste komponente zvoc¢no
realizirane radijske igre, ki niso jezikovni, torej Sume in glasbo — le-teh bralec ne more
sprejemati na enak nacin kot poslusalec. Radijske igre se prav tako lahko berejo v tiskani
obliki kot drame, a vendar ima posluSanje realiziranega besedila »dodano vrednost« v obliki
nejezikovnih prvin, ki v nekaterih (posebno eksperimentalnih) radijskih igrah nosijo ravno
toliko pomena kot jezik.

Vec¢ avtorjev pri obravnavi sprejemanja radijske igre poudarja njeno »intimnost«: kljub
temu, da je radijska igra posredovana preko mnozi¢nega medija, naj bi se poslusalca dotaknila

medij »paradoksalno, za svojega uporabnika tudi najbolj intimen. Se vedno je na$ najtesnejsi
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sopotnik, radijska igra v vseh svojih oblikah pa naj bolj tankocuten sogovornik nasih
razmiSljanj in obcutij.« (2009: 77) Tudi Rosanda Sajko eno od svojih razprav zacenja z
ugotovitvijo: »Najprej je treba poudariti, da je radijska igra intimni medij.« (2006a: 91) Pavis
nekoliko misti¢no navaja, da

[r]adio vedno znova odkriva intimisti¢en, skoraj religiozen vir govora; vra¢a nazaj v paradiz, ko
je bila knjizevnost zgolj ustno izrocCilo. Radijski poslusalec, ki ni prikovan na svoj stol kot pri
televizijskem gledali§éu, se pri poslusanju znajde v polozaju, ki je blizu sanjarjenju. S pomocjo
radia se predaja nekakSnemu notranjemu monologu; njegovo telo je skoraj nesnovno, ko
sprejema okrepljeni odmev sanj in utripov. (1997: 611-612)

Lucka Gruden poskusa to misti¢no dimenzijo »intimnosti« nekoliko precizirati in definirati

z obcutkom, da govorca in posluSalca pri radiu lo¢i »samo (obc¢utena) intimna razdalja.«
(2001: 33) Kolikor razumem, naj bi to pomenilo, da se poslusalcu zdi, da se dogajanje v
radijski igri dogaja zelo blizu, celo v domu posluSalca, da torej govorec na radiu govori
neposredno blizu poslusal¢evemu usSesu. Ta »intimnost« naj bi bila po njenem tudi znacilnost
drugac¢nih radijskih oddaj, npr. radijskih prenosov javnih dogodkov (prav tam), intimnost pa

pomeni, da

se poslusalec izolira od neposredne okolice in se intimno vklju¢i v igrano dogajanje, Cetudi v
prostoru, kjer poslusa, ni sam. Obcutek, da se igra dogaja prav njemu ali vsaj, da je neposredno
navzo¢ v najbolj intimnih trenutkih koga drugega, najbrz povzroca veliko obcutljivost za vse
izreCeno in nasploh — zvocno izraZeno: na radiu udarjajo npr. kletvice in kriki bolj grobo in
pretresljivo, neznosti pa segajo bolj globoko v notranjost kot ¢e bi bil z dodatkom vizualnega
zoZen prostor domisljije in lastne prisotnosti. (prav tam: 35)

To poudarjanje misticne dimenzije »intimnosti« radia pri ve¢ avtorjih se mi zdi pretiran

poskus poudarjanja posebnosti medija z hamenom njegove emancipacije in popularizacije.
Zdi se, da ¢e pripiS§emo posebno misti¢no dimenzijo poslusanju radijske igre, bi jo prav tako
morali pripisati tudi glasnemu branju literarnih besedil npr. otrokom ali v okviru literarnih
vecerov, saj se tudi ta oblika sprejemanja literature dojema le skozi sluh — ali pa tihemu,
samotnemu zasebnemu branju pisnega oz. tiskanega literarnega besedila, s katerim bralec
lahko prav tako splete tesen odnos. Verjetno Zelijo avtorji s to »intimnostjo« poudariti, da si
vsak poslusalec izrise svojo sliko dogajanja, vendar je to prav tako znacilnost branja literarnih
besedil brez ilustracij — tudi tam je vsako besedilo tudi v domeni posameznega bralca, ki si

sam ustvari svojo podobo likov, prostorov in dogodkov.

3.5 Radijska igra za otroke: specificnost mladega poslusalca

Besedila, ki jih obravnavam, druZi njihova ciljna publika, in sicer so vsa namenjena
otroSkemu posludalcu. Radijske igre za otroke so tiste, ki se prilagajajo otrokovemu
dojemanju sveta, izkuSnjam in znanju ter so primarno namenjene mlajSim poslusalcem.

Strinjam se z uvodno tezo Rosande Sajko, da bistvenih oblikovnorealizacijskih razlik med
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besedili oz. igrami za odrasle in otroke ni. »Realizacijsko estetske zakonitosti so pri obeh
enake, saj tako prva kot druga ustvarjata samo z besedami in zvoki. Ce izvzamem tematski in
idejni vidik, je razlika pri oblikovanju akusti¢nega gradiva in tehnicnih izrazil le v tem, da je
treba pri stvaritvah za otroke Se bolj paziti na jasnost in preglednost, kar pa je navadno
slehernemu delu samo v korist.« (2006b: 8) Ta trditev je tudi v skladu z delitvijo na otroSke
radijske igre, ki temeljijo predvsem na dialogu, in »specificno zvocne, zvokovne strukture.«
(Sajko 2006a: 92) Ta delitev se namre¢ pokriva z zgoraj opisano delitvijo na tradicionalno in
eksperimentalno radijsko igro, ki torej velja tudi za igre za otroke. V prvi skupini so igre,
katerih temelj je dialog, skozi katerega so karakterizirani liki in razmerja med njimi — »[t]o
vrsto radijske igre lahko imenujemo klasi¢na dramska igra. Lahko jo uvrstimo tudi med
mladinsko dramatiko.« (prav tam: 91-92) Druga skupina, ki ustreza eksperimentalni radijski
igri za odrasle, obsega precej manj del (Sajkova omenja le dela Franeta Puntarja, igro Petelin
se sestavi Daneta Zajca in Cudovito mesto Nigagrad Toneta Pavika), za katera je znacilna
predvsem inventivna raba zvo¢nega gradiva. Brez Sumov in glasbe te igre ne bi mogle
obstajati oz. bi bile v svoji povednosti zelo osiromaSene, saj sta ti dve izrazili prav tako
pomembni kot ¢loveski glas v dialogu. Tema dvema temeljnima oblikama radijske igre za
otroke se pridruzujejo dela, ki temeljijo na glasbi, torej »Zanr, ki ga pogojno lahko imenujemo
radijskoigrski mjuzikl ali opereta ali celo opera za otroke.« (prav tam: 92)

Razlike med radijsko igro za otroke in tisto za odrasle torej naceloma niso
oblikovnorealizacijske, temve¢ vsebinske, tematske in idejne: mlajSega posluSalca bodo
pritegnile druga¢ne zgodbe kot odraslega, saj mu vsebine literature za odrasle v¢asih Se niso
intelektualno dostopne, rajsi pa bo morda prisluhnil pravljicnim zgodbam, ki ga prestavijo v
cudezne svetove. Temu preprianju pa nasprotuje Klemen Markov¢€i¢, ki meni, da morajo
literarna besedila za otroke od publike zahtevati vec, saj se otroci in mladina ukvarjajo z
istimi vpraSanji kot odrasli (2009: 78). Po njegovem so pravlji¢ne vsebine primerne le za
najmlajSe poslusalce (prav tam).

Pri definiranju otroSkega ali mladostnega sprejemnika literature — tako tiskane kot
predvajane — je klju¢na starostna stopnja ciljne publike (prav tam: 77). Markov¢i¢ otroke in
mlade, ki jim je v Sloveniji namenjena radijska igra, razdeli na tri starostne skupine (prav
tam: 78):

1. Predsolski otroci, ki naj bi bili »najbolj mnozi¢no in hvalezno poslusalstvo«, za
katerega so v ospredju pravlji¢ni Zanri. Ti naj Se ne bi bili sposobni moralne presoje,
literatura in njeni prenosi pa naj bi v tem obdobju »morali staviti na pravlji¢ne

vsebine in spodbujanje estetskega Cuta«. Gre torej za prva srecanja z literaturo in z
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radijskim medijem, ki naj bi otroka na zacetni stopnji naucila posluSanja in mu
2. Skupina od 6 do 10 let, »kjer naj bi mladi poslusalec Ze iskal in moral tudi najti
bolj strukturirano pripovedno, tematsko in radiofonsko obliko«. Tu se Ze lahko
pojavijo zahtevnejSe tematike, ki morajo biti v svoji obravnavi prilagojene ciljnemu
poslusalstvu.
3. Skupina od 10 do 14 let, ki naj bi bila najzahtevnejSe mlado poslusalstvo. Obseg
produkcije radijskih iger za to skupino je v Sloveniji manjsi kot za prvi dve.

Tematike, s katerimi se lahko ukvarja radijska igra za otroke, so od druge starostne skupine
lahko Ze enake tistim, s katerimi se ukvarjajo igre za odrasle, le da morajo biti sporocilno in
estetsko prilagojene mlajSemu sprejemniku. »Gre za teme, o Kkaterih otrok razmislja, zaradi
katerih dozivlja dvome, pomisleke, strahove in podobno, v svoji okolici pa ne najde odmeva
ali odgovorov nanje.« (prav tam) Markov¢i¢ meni, da radio pogreSa zahtevnejSe teme v
radijski igri za otroke in da je vsako samoomejevanje glede tematike iger za otroke
»nepotrebno, odve¢ in celo Skodljivo«, saj to poslusalce le podcenjuje. Podobno Francek
Rudolf ugotavlja, da radio v povezavi z aktualnimi, tudi satiricnimi temami pri vsebinah za
mlade »nikoli ni tvegal niti toliko, kot tvega obicajna mladinska knjizevnost, ki vsaj poskusa
naceti kaksSne aktualne teme iz vsakdanjega Zivljenja, pa ¢etudi mocno idealizirane. Tako so
pravzaprav radijske igre vedno bile nekaksni izdelki za zelo majhne, najrajSi kar predsolske
otroke.« (2009: 86-87) Oba avtorja si Zelita kompleksnejSih radijskih iger za mladino, ki bi se
lotevale aktualnih, zahtevnih tem, ki otroke in najstnike zanimajo. V Sloveniji se je namrec
uspesno gojila predvsem radijska igra za najmlajso starostno skupino, za tiste, ki so jo ze
prerasli, pa bogate ponudbe radijskih iger ni bilo. Obravnavane igre vsaj delno potrjujejo to
tezo, saj je pet od njih takih, ki so najprimernejSe za najmlajSe, le dve pa sta taki, da sem ju
uvrstila med igre, primerne le za najstarejSo starostno skupino.

Obstajajo seveda tudi dela, ki so zanimiva tako za odrasle poslusalce kot za otroke na
razli¢nih razvojnih stopnjah. Ta moznost je produkcijsko zahtevnejsa, a zato tudi umetnisko
ucinkovitej$a in lahko ima za rezultat umetniSko prepricljiva dela. Za to usmeritev naj bi si Ze
od srede Sestdesetih let prizadeval Radio Ljubljana in podpiral »takSna dela, ki so bila
zanimiva za najmlajSe in za malo starejSe otroke, za mladostnike in celo za odrasle. In to se je
kar dostikrat obneslo.« (Sajko 2006a: 93) Med obravnavanimi igrami sta taki Puntarjevi Ha in

Hojladrija, ki sta najzahtevnejsi tudi v tehni¢nem pogledu.
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4 Polozaj radijske igre v Sloveniji

V Sloveniji se s produkcijo radijske igre ukvarja le osrednja medijska hisa, Radiotelevizija
Slovenija. Ustvarja in predvaja jih praviloma tretji program ARS, nekaj pa tudi Radio
Maribor. Arhivski oddelek RTV-ja je Ze leta 1995 hranil ve¢ kot 4500 posnetkov radijskih
iger (Jan 1995: 8),” od tega jih je 948 otroskih,® vsako leto pa ustvarijo okoli 80 novih del
(Jan idr. 2000: 1723).° Radijske igre, ustvarjene v Sloveniji, so po mnenju veé piscev na
visokem umetniSkem nivoju, v strokovni javnosti pa niso dovolj popularne in priznane. To
velja predvsem za radijske igre za odrasle, pri otroskih pa je situacija nekoliko drugacéna, saj
so pri publiki bolj priljubljene.

Ales Jan je ugotovil, da »[pJopularnost radijske igre tako teCe vzporedno s popularnostjo
radia kot medija« (prav tam: 1716) — pojavila se je hkrati z zaetkom rednega oddajanja Radia
Ljubljana leta 1928 in bila zelo priljubljena vse do iznajdbe televizije, ki je radio na videz
zasen(il; nato pa se je izkazalo, da stari medij ni nikoli izgubil svoje veljave (prav tam).

Razli¢ni avtorji izpostavljajo problemati¢en polozaj te umetniske zvrsti. AleS Jan po eni
strani npr. opozarja, da administracije radijskih postaj pogosto ne zanimajo radijske igre, po
drugi strani pa gre pri njej za »enega izmed najmocnejSih izvoznih artiklov in promotorjev
slovenske kulture.« (prav tam: 1717) Po njegovem je posluSalstvo za radijsko igro dovolj
zainteresirano in je njeno poslusanje Siroko priljubljeno, produkcija radijskih iger pa je tudi
cenovno najugodnejSa oblika narodove umetnosti, zato kriticno gleda na odlocitve
administracij, da se zmanjSujejo sredstva za njeno produkcijo.

Celo Radio Slovenija naj bi namre¢ preslabo skrbel za tovrstni program, saj je delez
igranega programa na radiu v Sloveniji po podatkih Lucke Gruden le 6 promilov, kar
utemeljuje »obrambno drzo« teoretikov in praktikov radijske igre. Ista avtorica tudi poudarja
Se eno paradoksalno situacijo, v kateri se nahaja radijska igra:

[N]astaja po principih visoke kulture, uporablja pa enega najbolj »mnozi¢nih« medijev s
poudarjeno informativno in razvedrilno vlogo in z veliko promocijsko moc¢jo. Dva povsem
razlicna procesa torej, dva vsaj na prvi pogled izkljucujoca se profesionalna pristopa in
domnevno dve — kot pogosto nakazuje prevladujoce vzdusje — diametralno nasprotni stopnji
nujnosti, »resnosti« in uporabnosti kon¢nih izdelkov; enih s hitro in drugih s pocasnejSo
frekvenco, enih »resni¢nih« in drugih fiktivnih, enih za »Siroke mnoZice«, drugih pa za
»pescico« posludalcev. (Gruden v Jan idr. 2000: 1723)

Gre torej za nenavaden polozaj visoko umetniSke zvrsti sredi prevladujocega stvarnega,

informativnega, fakti¢éno usmerjenega 0z. razvedrilnega programa. Radijska igra je vezana na

" Novejsega podatka o skupnem Stevilu radijskih iger v arhivu nisem nasla.
8 Podatek z dne 5. 5. 2016, posredovan s strani Bojana Kosija iz arhivskega oddelka RTV-ja.
% Gruden (2001: 146) navaja, da je bilo npr. leta 1997 na Radiu Slovenija posnetih in predvajanih 70 iger.
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programski tok, v katerega je vpeta prav tako kot ostale radijske vsebine. Ce jo poslusamo
izolirano, ta kontekst seveda odpade — pri tem se je potrebno vprasati, koliko poslusalcev vec
ur zdrzema zbrano poslusa radijski program in tako lahko dojame posamezne programske
vsebine v kontekstu predhodnih in sledecih oddaj in koliko se jih odlociti vkljuciti radijski
sprejemnik (ali v sodobnejSem casu, ko je radijskemu programu RTV-ja mogoce neposredno
slediti tudi preko interneta, racunalnik) le z namenom poslusanja doloCene oddaje, v tem
primeru radijske igre. Iz programskega konteksta Se bolj iztrgano je posluSanje iger preko
spletnega arhiva RTV-ja ali z nosilcev zvoka, ko poslusalec ni ve¢ vezan na dolocen Cas
oddajanja, temvec¢ lahko s poslusanjem zacne kadarkoli, oddajo prekine, jo poslusa znova in
morda konc¢a kdaj drugi¢. Luc¢ka Gruden (2001: 66) poudarja vpetost v kontekst medija in
radijsko igro predstavlja kot nasprotje informativnim radijskim zvrstem, sama pa menim, da
je s staliS¢a poslusSalca, ki se odlo¢i poslusati le eno oddajo, kontekst nekoliko manj
pomemben. Za raziskavo radijskih iger v magistrski nalogi sem jih poslusala izolirano od
programskega konteksta, saj so posnetki starejSih radijskih oddaj dostopni kot posamezne
zakljucene celote in ne kot programski tok.

Po mnenju Lojzeta Smaska je radijski igri posvecene tudi premalo pozornosti kritiSke
javnosti, kar bi po njegovem lahko popravili tako, da bi radijske postaje poSiljale kritikom
posnetke na tonskih nosilcih Se pred predvajanjem za javnost, »tako kot poSiljajo zalozbe
svoje knjige« (Smasek v Jan idr. 2000: 1720), da bi lahko kritiki javnost dovolj zgodaj
opozorili na prihajajo¢e radijske igre. Ta problem je povezan z dejstvom, da »se oddajanje
radijske igre opravi samo enkrat, ob to¢no dolocenem ¢asu, in obi¢ajno zelo dolgo ne pride do
ponovitve« (prav tam). Po drugi strani pa Lucka Gruden meni, da »je igrani program del
stalnega radijskega arhiva, namenjen veckratnemu predvajanju« (2001: 150). »Zelo dolgo« je
sicer relativen pojem; Franc¢ek Rudolf meni, da je radijsko igro mogoce ponoviti vsake tri leta
(2009: 86), pri Cemer je iz konteksta razvidno, da se mu to zdi dovolj pogosto, da radijska igra
doseze Siroko mnozico posluSalcev. Za aktualnost kritik v ¢asopisju in drugih medijih pa so tri
leta seveda predolgo obdobje. V sodobnejsem ¢asu moramo tudi spet racunati s tem, da del
posluSalstva radijske igre ne bo poslusal, ko bo le-ta na rednem sporedu, temve¢ ob svojem
Casu preko posnetka, ¢e bo ta javno dostopen Vv digitalni obliki. Vsekakor pa drzi, da je
radijska igra v medijih malo prisotna. Lojze Smasek si Zeli, da bi se z njo ukvarjalo ve¢
kritikov, saj bi to pomenilo tudi ve¢je zanimanje SirSe javnosti.

Glede radijske igre na sploSno oz. posebej za odrasle se avtorji torej strinjajo, da bi ji bilo
treba v sodobnem ¢asu posvetiti ve¢ medijske pozornosti, saj je zanimanje zanjo po njihovi

oceni pri posluSalstvu veliko. Trdijo, da gre za obliko umetnosti, ki je zelo kvalitetna in Ki
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Slovenijo uspedno predstavlja tudi v tujini, npr. na mednarodnih festivalih, kjer slovenski
avtorji prejemajo visoka priznanja (Jan 1995: 8). Menim, da avtorji prav zaradi prezrtosti te
oblike umetnosti toliko bolj poudarjajo njen pomen za narodno kulturo, saj si zelijo njene Se
vedje prepoznavnosti in si prizadevajo za njeno popularizacijo. Posebej za zadnje obdobje so
znacilni pomanjkanje kadrov in financiranja, v zadnjih petnajstih letih pa tudi »kriza besedil«
— pomanjkanje izvirnih besedil radijskih iger, ki jih vse bolj nadomescajo priredbe (Kozar
2016). Trekman celo meni, da je Cas radijskih iger minil, da je radijska igra »dandanes ze
skorajda polpreteklosti zapisan[a] umetnostn[a] zvrst« (2006: 153), torej da je Cas njene
najvisje uspesnosti mimo.

Slovenska radijska igra se je ze od zaCetka posvecala tudi mlajSemu poslusalstvu, saj so
bile tudi med prvimi poskusi radijske igre take za otroke (Jan 1995: 4). Nacrtno se je radijska
igra za otroke na Radiu Ljubljana zacela gojiti ze kmalu po drugi svetovni vojni, vsaj od leta
1965 je bila sprejeta kot dramatursko in estetsko enakovredna veja radijskoigrske umetnosti
(Sajko 2006b: 12-13). Za njen razcvet Rosanda Sajko navaja razlicne vzroke: splo$no
jugoslovansko kulturno politiko, ki je podpirala produkcijo mladinskih vsebin, bogato
slovensko otrosko knjizevno tradicijo, zagon posameznikov, ki so v tistem trenutku delali na
Radiu Ljubljana, enakovredne kriterije nac¢rtovanja in vrednotenja radijskih iger za otroke in
odrasle v okviru dramaturSkega oddelka na tem radiu, uspesne avtorje in izvajalce, ki so imeli
tudi podporo radijskega vodstva (prav tam: 67-68). Produkcija za otroke je bila torej dojeta
kot enako pomembna in vredna truda kot produkcija za odrasle; Djurdja Fleré je zapisala, da
so ustvarjalci sledili »zlatemu Zupan¢i¢evemu pravilu, da je za otroke tudi tisto najboljse
komaj dobro.« (Fleré 1993: 95)

Zanimivo je, da tudi avtomatsko shranjeni podatki v spletnem arhivu potrjujejo tezo, da so
»radijske igre za otroke med najbolj poslusanimi« (Jan idr. 2000: 1716): najveckrat posluSana
radijska igra za odrasle, prvi del adaptacije FinZgarjevega romana Pod svobodnim soncem, je
bila preko spletne strani poslusana le 165-krat, medtem ko najbolj posluSani posnetek v
kategoriji »otroSke« Hektor 4. del: Hektor in male ljubezni belezi 370 poslusanj. Dvanajst
posnetkov med 49 otroskimi radijskimi igrami belezi ve¢ kot sto posluSanj, medtem ko je
takih posnetkov v kategoriji »kulturno-umetniske«, kjer najdemo vecinoma radijske igre za
odrasle, le pet.!® Radijske igre za otroke se poslu3ajo tudi skupinsko v okviru vzgojno-
izobrazevalnega procesa, tako da je Stevilo potencialno Se vecje. Igre za otroke so med

poslusalci torej bolj priljubljene in dosezejo vecje Stevilo poslusalcev kot tiste za odrasle. V

10 podatki iz spletnega arhiva RTV Slovenija z dne 18. 3. 2016.
27



Sloveniji ima radijska igra za otroke poseben status in ne stoji »v senci« igre za odrasle,
temveC je, nasprotno, Se bolj razSirjena. Razvijala se ja hkrati z igro za odrasle in pri
produkciji ji je bila posvecena posebna skrb, ki jo je »ohranila na visoki umetniski ravni« (Jan
1995: 7).

Za Klemna Markov¢ica radijska igra za otroke predstavlja »plemenit Zanr in dobro
vzgojno sredstvo, ki pa je, kljub morda sentimentalnemu pridihu, danes premalo izkoris¢eno.«
(2009: 81) Poudarja, da radijska igra lahko predstavlja otrokov »prvi stik z literaturo in njeno
dramsko interpretacijo« (prav tam: 77), zato je njeno produkcijo in recepcijo pomembno
spodbujati. Po mnenju Vilme Stritof Cretnik je velik izziv tudi problematika distribucije
radijskih iger, ker »[t]radicionalnega poslusanja radia pravzaprav ni veé.« (2009: 82) Zato je
potrebno iskanje novih nainov pritegovanja publike: omenjene so moznosti dostopanja do
radijskih iger preko spleta in aktivnega soustvarjanja iger, tematske delavnice, sreCanja z
avtorji in ustvarjalci v Zivo. Radio Slovenija pa se po njenem mnenju »ta trenutek, zal, noce
ali ne zna z omenjenimi problemi niti zares soociti, kaj Sele resno ukvarjati.« (prav tam: 82—
83) Ta pogled je blizu kritiki AleSa Jana, da administracije radijskih postaj krcijo sredstva za
produkcijo radijskih iger; radijske postaje si torej ne prizadevajo dovolj za sistemsko
spodbujanje tako produkcije kot distribucije radijskih iger tako za odrasle kot za otroke. Kljub
temu naj bi radijske igre po njenem mnenju Se vedno dosegale »precejsnje Stevilo mladih
poslugalcev, njihovih starSev in prijateljev.« (Stritof Cretnik 2009: 83) Njihovo posluganje je
pogosto predvsem znotraj Sol in vrtcev kot organizirana dejavnost: Francek Rudolf je »opazil,
da radijske igre Zivijo svoje dodatno Zivljenje na kasetah, ki jih posnamejo spretne
vzgojiteljice v vrtcih ali uciteljice nizjih razredov. Radijske igre ozivijo, ko postanejo del
vzgojno-izobrazevalnega sistema.« (2009: 87) Vida Medved Udovi¢ (2011: 308-309) celo
opozarja, da recepcijo radijskih iger spodbujata tudi kurikulum za vrtce in uéni nacrt za
slovensc¢ino v osnovni Soli, torej je recepcija radijske igre pri mlajSem poslusalstvu tudi
institucionalno utemeljena. Pouk knjizevnosti naj bi namre¢ razvijal tudi zmoZnost
poslusanja. V vrtcu tako »skoraj 70 % vzgojiteljic ponudi otrokom radijsko pravljico pred
spanjem in le 17 % jih radijsko igro obravnava kot del vzgojnega programa.« (prav tam: 309)
Tudi vecina osnovnoSolskih uciteljev na razredni stopnji vkljuuje v svoj pouk posluSanje
radijskih iger (prav tam: 311).

Tudi radijska igra za otroke se uspeSno predstavlja na mednarodnih festivalih;
konkurenéna je tudi na nivoju tehni¢ne izvedbe (Stritof Cretnik 2009: 82). Ena od
obravnavanih radijskih iger iz leta 1975 je bila nagrajena, in sicer je Hojladrija prejela veé
nagrad na Tednu radia JRT v Ohridu (Puntar 1993: 91).
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Drugih podatkov o tem, koliko je poslusanje radijske igre res razSirjeno in koliko
poslusalcev doseze, nisem nasla — vse ocene, ki jih navajajo razli¢ni avtorji, so zelo splo$ne in
opisne in ne temeljijo na anketah ali drugih empiri¢nih raziskavah. Poudarjanje, da doseze
veliko Stevilo posluSalcev in da se ti zelo zanimajo zanjo, je delno morda posledica
prizadevanja za njeno popularizacijo in ne popolnoma realno stanje. O razSirjenosti
posluSanja radijskih iger in strategijah posluSanja bi bilo torej za natan¢nejSo oceno stanja
potrebno pridobiti empiri¢ne podatke. Zanimivo projekcijo stanja zapiSe Vinko Mdderndorfer,
katerega mnenje je, da se bo poslusalstvo radijske igre Se skrcilo, zato pa bo postala ta oblika
umetnosti bolj ekskluzivna in bo obdrZala visoko estetsko vrednost:

Radijska igra ne bo nikoli izgubila svojega kulturnega in umetniskega pomena. In tudi svojih
poslusalcev ne. Morda bo sCasoma postala, sredi elektronskega sveta, Se ve€je zavetiSCe za
besedo, za literaturo. Predvidevam, da bo radijska igra v prihodnosti nekakSen azil za umetnost,
saj ne bo in ne more biti podvrZena takSni komercializaciji, kot so ji lahko druge vrste
umetnosti, in bo zato njeno poslusalstvo vedno bolj resno, vedno bolj izbrano, vedno bolj
kultivirano ... (Mdderndorfer v Jan idr. 2000: 1722)

Te ugotovitve se bolj nanaSajo na radijsko igro za odrasle kot za otroke, saj ne upoStevajo
institucionaliziranega sprejemanja iger v okviru vzgojno-izobrazevalnega procesa in tudi ne
didakti¢nih in razvedrilnih funkcij, ki so znacilnejSe za radijsko igro za otroke kot tisto za

odrasle. Menim pa, da so vsaj delno utemeljene.
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5 Radijske igre za otroke iz leta 1975

Kriterij, po katerem so izbrane radijske igre za obravnavo v tej nalogi, je Casovni:
analiziram igre, ki so bile posluSalstvu predstavljene leta 1975, v »zlatem obdobju radijske
igre«, kot je priblizno tista leta poimenovala reziserka Irena Glonar v televizijskem prispevku
za Osmi dan. Tega leta je bilo na Radiu Slovenija premierno predvajanih Stirinajst radijskih
iger za otroke, ki so nastale v lastni produkciji. V desetletju 1970-1979 je bilo na leto od 13
do 23 tovrstnih premier (v povprecju 16,1 igra), torej je bilo to leto po produkciji malo
skromnej$e od povprecja v svojem Casu. Prva, Skrivnost stolpnice 3, je bila posneta Se leta
1974, ostale pa leta 1975, ¢eprav so bila izvirna besedila, na katerih temeljijo posnetki, lahko
napisana in izbrana za produkcijo Ze leto prej. Ob koncu leta je bila posneta Se igra z
naslovom Vile, vale, voli, ki pa je bila predvajana Sele v zacetku leta 1976 in je zato nisem
uvrstila v obravnavo. Datum predvajanja igre Srce, ki naj bi bila posneta 17. marca 1975, v
arhivu RTV ni zabeleZen; tipkopis pa ima kot datum premiere zabelezen 16. 2. 1975, kar ni
logi¢no. Vseeno sem jo uvrstila med obravnavane igre, saj se vsaj letnici skladata. Da podatki
morda niso docela zanesljivi, namiguje tudi razlika v dataciji dveh drugih iger: v bibliografiji
Rosande Sajko na koncu njene knjige (2006b: 168) sta istega leta navedeni reziji Se dveh.
Puntarjeva Biba leze naj bi bila predvajana 2. januarja, Otroci, otroci vsega sveta Joska
LukeZa pa 24. oktobra, medtem ko arhivski podatki navajajo, da je bila Biba leze posneta I.
1974 in predvajana 1978, Otroci, otroci vsega sveta pa posneta in predvajana ze 1971. Poleg
tega se podatki iz arhiva RTV ne ujemajo vedno s podatki, ohranjenimi v originalnih
tipkopisih iger, ki jih hrani Slovanska knjiznica v Ljubljani: DeZela 36000 Zelja naj bi bila
npr. po podatkih RTV-ja premierno predvajana 12. januarja 1975, v tipkopisu pa je zabeleZen
datum 22. december 1974 »ob 8.05 v prvem programu« (Marodi¢ 1974: 1) — kar je nekaj
tednov pred tem, ko naj bi bila igra po podatkih RTV posneta. V teh primerih sem se nacelno
odlocila, da bom upoStevala podatke iz arhiva RTV, in sem igre uvrScala v obravnavo glede
na tamkajSnje podatke. Vsekakor pa bi se npr. pri sestavljanju popolne bibliografije ali
zgodovinskega pregleda daljSega obdobja splacalo bolj upostevati podatke iz primarnih virov,
torej originalnih tipkopisov, in podatke preveriti tudi v dokumentih, kot so stari radijski
sporedi, nacrti dela ali pricevanja sodelujocih.

Deset iger je izvirnih radijskih iger, tri so adaptacije proznih del (Dezela 36000 Zelja,
Leteci decek, Divji labodi), za eno pa ni mogoce ugotoviti, ali je najprej nastalo prozno
besedilo ali besedilo za radijsko igro, ker sta obe datirani istega leta (Pekarna Mismas).

Sedem besedil, torej polovica, je prevodov iz tujih jezikov, ostala dela pa so izvirno
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slovenska.'’ V izbor sem zajela tudi prevode, ker se mi zdi pomembno preuditi vso
produkcijo slovenskega radia v dolo¢enem obdobju, da bi ugotovili, kaj se je takrat predvajalo
in poslusalo, poleg tega pa pri radijski igri ni pomembno le izvorno besedilo, temve¢ pristopi
reZiserja, skladatelja in igralcev, ki igro realizirajo v zvo¢ni podobi. Avtorji, ki so bili
zastopani s po dvema igrama, so bili Marjan Marinc in Frane Puntar ter srbski avtor Svetislav
Ruskuc, ostali avtorji so prispevali vsak po eno besedilo. Med reziserji je bil najbolj
produktiven Ales Jan, ki je reziral Stiri igre, sledita mu Marjan Marinc (tri igre) in Hinko
Kosak (dve igri), ostali reziserji pa so prispevali po eno igro. Dramaturginja pri produkciji
vseh iger je bila Djurdja Flere.

V knjizni izdaji sta bili natisnjeni dve od obravnavanih iger, in sicer Marin¢eva Skrivnost
stolpnice 3 in Puntarjeva Hojladrija, ostala besedila pa so na papirju ohranjena le v obliki
tipkopisov. Posnetke hrani arhivski oddelek RTV Slovenije, le Pekarna MiSmas$ pa je bila
izdana tudi na zgoscenki, tako da je lazje dostopna SirSemu poslusalstvu.

Citati iz iger so nac¢eloma zapisani po sluSnem vtisu iz posnetka, razen tam, kjer jim sledi

navedba vira; v teh primerih so citirani po knjizni izdaji ali po tipkopisih.

5.1 Marjan Marinc: Skrivnost stolpnice 3

Marinc je pisal partizanske igre, kasneje pa radijske igre in razli¢na odrska dela, ki jih
odlikuje visoka stopnja humorja (Smasek 1975: 301). Bil je eden najbolj plodovitih piscev
slovenskih radijskih iger v obdobju po letu 1968; po pravilu je svoje igre tudi sam reZiral
(Sajko 2006b: 72). Mednje sodi tudi Skrivnost stolpnice 3, ki je bila sicer posneta Se v letu
1974, predvajana pa v zacetku 1975 — v obravnavo sem jo uvrstila glede na datum prvega
predvajanja. Besedilo je bilo izbrano za odkupno nagrado na nate¢aju RTV Ljubljana (Marinc
1974: 1) in je (z manjSimi spremembami: pogovorni kratki nedolo¢niki so v knjigi dosledno
zamenjani z dolgimi) izSlo tudi v tiskani izdaji njegovih izbranih iger Srebrni konj in trinajst
drugih iz leta 1975.

Zgodba ¢rpa iz sodobnega mestnega zivljenja: hisni svet stolpnice dodeli otrokom sobo na
terasi. Otroci z navduSenjem uredijo prostor in ga spremenijo v uredniStvo svojega Casopisa
Metla. Kmalu zatem se v bloku in okolici zgodi ve¢ primerov vandalizma: neki gospe
ukradejo zaloge hrane, avtomobili imajo prerezane gume, prevrnjeni so zabojniki za smeti.

Hisni svet za te prestopke okrivi otroke, ¢eprav ti krivdo zanikajo, zato jim odvzame sobo in

11 Marodiéeva Igra je bila najprej napisana v hrva$¢ini in takoj nato prevedena v slovens¢ino, tako da je bila
predvajana kot slovenski izvirnik. Tako gre strogo vzeto za prevod, ki pa je zaZivel kot izvirno slovensko delo.
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prepove izdajati Casopis. Otroci za pomoc¢ prosijo kriminalista Smuka, ki ugotovi, da za
kaznivimi dejanji verjetno stoji hiSnik Pegl, in skuje nacrt, kako ga lahko otroci razkrinkajo.
Res se izkaze, da je hisnik hotel oddati sobo svojemu znancu Modrinjaku za delavnico, zato je
tega znanca pregovoril, da unicuje okolico. Otroci se izkazejo za nedolzne, zato hisni svet
pionirski organizaciji dodeli ve¢ denarja.

Glavni junak igre ni noben posamezen otrok, temvec ti vecinoma delujejo kot skupina.
Njihovi glasovi so glasovi mnozice, ki nastopa kot enoten lik. VV besedilu igre so sicer
navedeni kot posamezniki, ki imajo vsak svoj glas in svoje besedilo:

MIHA: Morali bi obvestiti policijo.
JANEZ: Najprej si oglejmo, kaj je narobe!
TONE: Ne vidis, da je vse narobe?
MIHA: Zlomili so nam metlo.
MAJA: Izpulili rozico v lon¢ku! Ijuuu!
JANEZ: Odtrgali liste zidnega koledarja in kaze Ze december, Ceprav je Sele maj.
TINA: Radiu so ods¢ipnili Zice.
JANEZ: Razbili so steklo na sliki starega oceta s sabljo.
TINA: Steklenico, kozarec in kahlico so zmetali v koS za odpadke.
TONE: Po mizi in stolih so polili ¢rnilo.
MAJA: Unic¢ili in strgali so ves papir za ¢asopis.
MIHA: In sploh — katastrofa! (Marinc 1975: 289)
V sludno realizirani igri pa so glasovi otrok sicer razli¢ni, a ker o posameznih otrocih

izvemo zelo malo, tako da kot posamezniki niso individualno oblikovani (vefinoma niso
omenjena niti njihova imena), se zlijejo v enotno mnozico, ki nastopa kot en junak.
Individualno nastopita le Janez in Miha oz. Tone (v pisnem besedilu Miha, v posnetku pa
Tone), ki po Smukovih navodilih uzeneta hiSnika in njegovega pajdasa, a tudi onadva nista
psiholosko poglobljena in o njiju ne izvemo ni¢ ve¢ kot to, da nastopita v Smukovi zvijaci.
Vsi otroci so torej homogena skupina, ki so predstavljeni kot iznajdljivi, ustvarjalni in zagnani
pionirji, ki se znajo dobro organizirati. Vsi so pozitivne osebe. Odrasli so bolj
individualizirani, saj imajo imena, vsak svoj nafin govora ter svoje cilje in interese.
Pomembne osebe med njimi so predsednik hiSnega sveta, hiSnik Pegl, Jernej Trepetlika,
kriminalist Smuk in izdelovalec spominkov Jaka Modrinjak. Predsednik hiSnega sveta je
najizraziteje okarakteriziran s svojim nacinom govora, saj se izraza obotavljajoce, z mnogimi
ponavljanji, zatikanji in izrazi kot »kako bi se izrazil« in »torej«:

PREDSEDNIK: Torej, tako, kajne ... ? ... Jaaa ... khm ... khm ... Kako bi se izrazil? .. Torej,
kakor smo rekli! ... Prostor na terasi, se pravi — sobo na terasi predajamo s tem v upravljanje
naSim otrokom. Tu bodo imeli svoj prostor ter tako, kakor smo rekli, kajne? ... V upravljanje,
seveda! ... Nasi otroci bodo tako reSili osnovno skrb, kakr§ne pa¢ imajo otroci. Tudi mi,
prebivalci-starsi, smo resili enega izmed problemov, kakrSne pa¢ imajo starsi z otroki, kajne?
(Marinc 1975: 284)

Tako je njegov govor prepoznaven za posluSalce, hkrati pa je predsednik tudi kakrakterno

oznacCen: je obotavljiv, neodlo¢en Clovek. Kriminalist Smuk je najbolj pozitivna odrasla
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oseba, saj pomaga otrokom odkriti resnico. Je na strani pravice, torej na strani otrok. Ostali
trije odrasli so negativne osebe. Jernej Trepetlika je proti otrokom in njihovemu Casopisu, saj
ti objavljajo novice o tem, kako vedno znova prehitro vozi. Nastopa v vlogi »lazne sledi« v
detektivski uganki, saj bi lahko bil kriv za vandalizem zaradi mascevanja nad otroki. Otroke
namre¢ okrivi za denarno kazen, ki mu jo je nalozil mili¢nik zaradi prehitre voznje. Hisnik
Ciril Pegl je najbolj negativen lik, saj je ze od zacetka jasno, da ne mara otrok in da prerad
pije — ena od prvih novic iz otroskega Casopisa je, da »je vV vinjenem stanju neupravic¢eno
zmerjal mirno se igrajoce otroke ter jim grozil z besedami, kakr$ne v tem ¢asopisu iz vzgojnih
razlogov ne moremo objavit.« Je tudi materialist, saj meni, da bi bilo bolje oddati sobo in
zanjo pobirati mastno najemnino, kot pa jo prepustiti v upravljanje otrokom. Njegov kolega
Jaka Modrinjak/Modrijan (njegovo ime se v besedilu tipkopisa in knjige spreminja, v
zvotnem posnetku pa je dosledno Modrinjak), Ki govori z opitim glasom, se pojavi le v
prizoru, v katerem ga deCka razkrinkata oz. se zaradi njune zvijaCe razkrinka sam. Ostali
odrasli so prav tako nediferencirani kot otroci, saj predstavljajo zbor stanovalcev na sestankih
hiSnega sveta; sliSimo njihove posamezne glasove, ki pa so glasovi mnozice in ne
individualiziranih junakov. Stanovalci kot skupina niso niti negativne niti pozitivne osebe,
temve¢ le ozadje dogajanja. Osebe, predstavljene pozitivno, so na strani otrok, pravice,
resnice, so iznajdljive, podjetne in dobro organizirane. Negativna dejanja in znacajske
znalilnosti pa so uni¢evanje okolice, pijancevanje, sovrazna nastrojenost do otrok in
spletkarjenje. Igra je brez moraliziranja na strani pozitivnih oseb, ki so na koncu tudi
nagrajene. Z otroki kot pozitivnimi liki se mladi posluSalci z lahkoto poistovetijo. Igra je
primerna za starejSe posluSalce iz druge starostne skupine in predvsem za tretjo starostno
skupino, saj obravnava detektivsko zgodbo iz sodobnega zivljenja, za katero je potrebnega
nekoliko razumevanja »odraslih« druzbenih struktur (hiSni svet, detektivsko delo,
vandalizem). Hkrati se ji pozna Cas, v katerem je nastala, saj v njej igrajo vlogo druzbeni
pojavi iz prejSnjega rezima: odrasli se med seboj nagovarjajo s »tovarisS«, otroci pa ustanovijo
»pionirski klub« in »odbor«.V igri ima pomembno vlogo pripovedovalec; njegova pripoved
nosi vecji del dogajanja kot pri veéini ostalih iger. Na zacetku uvede dogajanje in ga skozi
igro povezuje s tem, da podaja informacije, ki jih zvo¢no ni bilo mogo¢e upodobiti. Govori z
moskim glasom, ki se v€asih hudomusno ustavi, da bi kramljajoce poudaril humor svoje
razlage: »Otroci pa bi ne bili otroci, ko bi ne imeli skrbi, h h [muzanje], kakr$ne otroci pac
imajo. In starsi spet ne bi bili starsi, ko bi ne imeli skrbi z otroki, e ... kakrSne pa¢ imajo —
starSi z otroki.« S tem poveca komunikativnost besedila, da se poslusalci pocutijo bolj

direktno, osebno nagovorjene, kot bi pripovedovalec spontano kramljal z njimi.

33



Posebnost te igre so izseki iz Casopisa, ki so kolazno vstavljeni v besedilo. V pripoved
pripovedovalca ali drugih oseb so vklju¢ene kratke notice, ki jih preberejo otroski glasovi.
Otroci v njih obravnavajo teme, ki so jim blizu in ki zadevajo skupno zivljenje v stolpnici in
okolici:

(Vsi glasovi, ki citirajo zapise v ¢asopisu, so v rahlem odmevu).
JANEZ: Véeraj ob petih popoldne je nenadoma izbruhnil pretep med Lojzetom iz stolpnice tri
in Luko iz stolpnice dve. Povod za medsebojni obracun je bila osebna zalitev, ker je Lojze rekel
Luki, da ve o nogometu toliko kot njegova stara mama.
TONE: Opaziti je, da se JoZe in Metka rada gledata. O nadaljnjem razvoju bomo $e porocali.
MAIJA: S cvekom, ki ga je vCeraj prejel za neznanje zgodovine Marko,'? se je povpre¢na ocena
v I11. ¢ razredu zmanjSala za 2,4 odstotka. (Marinc 1975: 286)

VKklju¢evanje teh besedil v radijsko igro je izvirno v primerjavi z drugimi igrami in dela

besedilo bolj humorno, hkrati pa imajo tudi funkcijo na ravni zgodbe, saj Jerneju Trepetliki in
hiS$niku novice niso vSe¢ in zelita prav zaradi njih prepovedati otroski Casopis. Glasovi, ki
novice prebirajo, niso individualizirani glasovi psiholo§ko poglobljenih junakov, temve¢ so
pravzaprav blizje pripovedovalcu, ki o dogajanju poroca »od zunaj«, z distance. To poudarja
tudi posebna zvocna tehnika, ki lo¢i dialoge od v besedilo vstavljenih ¢asopisnih novic, saj SO
te, kot je razvidno iz zgornjega navedka iz besedila, »v rahlem odmevu« — glasovi odmevajo,
kot bi govorci stali sredi velikega praznega prostora. Hkrati pa so tvorci teh ¢lankov junaki
igre, tako da se v Casopisnih novicah zdruzita dve ravnini igre oz. dve tehniki podajanja
informacij v radijski igri: pripovedovanje zunanjega, avktorialnega pripovedovalca®® in
podajanje zgodbe skozi individualizirane glasove nastopajocih oseb.

Posnetek ne vsebuje glasbe in tudi raba Sumov je skromna. Za dogajanje so klju¢ni edinole
brnenje hiSnih zvoncev in loputanje vrat v prizoru, v katerem se stanovalci razburjajo nad
hrupom in krivdo za predrzno zvonjenje nalozijo otrokom, ter vzklikanje mnozice v prizorih s
sestanki hiSnega sveta. Vandalizem naj bi glede na izvirno besedilo ponazarjala tudi
zvenketanje razbitega stekla in puscanje zraka iz zracnice, Ki pa ju v posnetku ni slisati. V
prizoru v bifeju, kjer deCka razkrinkata hiSnika in Modrinjaka, je vzduSje v ozadju
predstavljeno z znacilnimi zvoki kavarne: pogovorom mnozice ljudi, smehom ter roZljanjem
pribora in kozarcev; ob koncu prizora, ko se zlobneza stepeta, se zasliSijo udarci in

vznemirjeno kricanje. Sicer pa glavnino dogajanja nosijo glasovi likov in pripovedovalca.

12 Citirano po knjiZni izdaji igre; v tipkopisu in radijski realizaciji je na tem mestu drugaden besedni red, in
sicer: »S cvekom, ki ga je vCeraj dobil Marko pri zgodovini, se je povpre¢na ocena v III. ¢ razredu zmanjsala za
2,4 odstotka.«

13 Instanca pripovedovalca je v literarni teoriji znaéilna za pripovedna besedila, ne pa za dramska, med katera
sem uvrstila radijske igre. A uporaba termina je v primeru radijskih iger upravicena tudi pri dramskih besedilih,
saj pripovedovalec v bistvu »od zunaj« pripoveduje o dogodkih, ki so kljuéni za zgodbo, in daje smisel besedilu.
Izraz »avktorialni« uporabljam, ker »pripoveduje tako, kot da vé za pravi smisel, pomen in s tem resnico o
resni¢nosti, ki jo ustvarja s svojo pripovedjo.« (Kos 2001: 104)
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5.2 André Maurois/Lojze Krakar: DeZela 36000 Zelja

Ta radijska igra je adaptacija francoske zgodbe iz leta 1928. André Maurois je napisal
otrosko povest Le pays des trente-six mille volontés,* ki jo je Ivan Minatti po podatkih iz
arhiva RTV-ja prevedel v slovens¢ino, a slovenska verzija o¢ino ni bila nikoli objavljena v
knjizni obliki, le Lojze Krakar jo je predelal v radijsko igro. Tudi francoskega originala glede
na COBISS ne hrani nobena knjiznica v Sloveniji. Igra je bila po podatkih RTV-ja posneta
9.1. 1975 in predvajana 16. 2. 1975, vendar originalni tipkopis belezi, da naj bi bila
premierno predvajana Ze 22. 12. 1974 — podatki se torej ne ujemajo.

Okvirna zgodba pripoveduje o Dorici in Jurcku, ki ju mama zvecer poslje spat, in o
Dori¢inem jutranjem prebujenju. V ta okvir je postavljena zgodba o Dori¢inem sanjskem
potovanju po dezeli 36000 Zelja — to ime uvede mama, ko na otroSko neubogljivost odgovori
z »No, ta je pa lepa! Prav vsakemu otroku bomo izpolnili vseh njegovih Sestintrideset tiso¢
Zeljal«®® Ko Dorica zaspi, sanja, da potuje po magiéni dezeli, kjer se spremeni v vilo, sre¢a
brata Jurcka in druge prijatelje, na koncu pa jih vse pricaka nauk, da je svet, v katerem se
takoj izpolnijo vse Zelje, zanimiv le za kratek c¢as, zato si zazelijo domov. Jutro v resnicnem
svetu predstavlja konec sanjskega potovanja.

Zgradba zgodbe je linearna, posamezni prizori so nanizani v kronoloSkem zaporedju. Igra
je privlacna predvsem zaradi magicnih in eksoti¢nih podob, ki jih »naslika«: pescene puscave,
cudeznega vrta, Doric¢ine obleke iz nebesne modrine, letecih otrok-vil, kralji¢ine palace ipd.
Zaradi preproste zgradbe, privla¢nih podob in glavnih likov, ki so tipi¢ni igrivi otroci, je
razumljiva in primerna Ze za najmlajSo starostno skupino poslusalcev. Posebno
izpostavljenega moralnega sporocila ali nauka igra nima, morda lahko nauci le to, da hipno
izpolnjevanje vseh Zelja ni vedno zabavno, saj si otroci po nekaj dogodivs¢inah v ¢udezni
dezeli kmalu zazelijo domov. Za odraslega ali bolj razgledanega otroSkega poslusalca so
posebno zanimivi citati ali namigi iz mitologije (ime orla Jupitra), zgodovine (faraon,
Konfucius) ali drugih literarnih del: hiSica, podobna »oni, ki sta jo imela Janko in Metka,«
Dorica nepopolno zrecitira de La Fontainovo basen o murnu in mravlji.*® Te intertekstualne

navezave namigujejo na Dori¢ino sanjsko spominjanje stvari, s katerimi se je srecala v

14 Pod tem naslovom jo navajajo spletne knjigarne in Wikipedija. RTV iz neznanega razloga navaja naslov
Terrain de 36.000 souhaits (Stritof 2015a, dostop 18. 5. 2016). Maurois (pravo ime Emile Herzog) je pisal
prozo, posebno literarizirane biografije (de Boisdeferre 1961: 227-228).

15V tipkopisu s tipkarsko napako: »bomi izpolnili« namesto »bomo izpolnili« (Maurois 1974: 3). Tipkopisi
imajo vec¢ tipkarskih napak, kar dokazuje, da ta besedila niso bila namenjena tiskani objavi in zato ne lektorirana.

16 pod naslovom Skrzat in mravlja v prevodu Marije Javorsek je objavljena v de La Fontaine (2001: 5),
prevod iz DeZele 36000 Zelja, ki se za¢ne s »Culo murnovo se petje / vse poletje, v sloveni&ini verjetno ni bil
objavljen.
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budnem stanju — njen brat je npr. pred spanjem bral knjigo o faraonih. Dialog gradi na
nesmiselnih situacijah, predvsem na sprevracanju dejstev: Dorica med izpitom krokarju da
same napacne odgovore na njegova vprasanja, nato pa se izkaze, da krokar niti sam ne ve
pravih odgovorov: »Draga deklica, najbrz si pozabila, da sem jaz tu zato, da spraSujem, ne pa,
da odgovarjam! Kon¢no pa je v ¢arobnem vrtu osem krat Sest, kakor se pa¢ komu zdi.« Edina
deklica, ki na matemati¢no vprasanje odgovori pravilno, ne opravi izpita in ji krokar prepove
vstop v Carobni vrt.

Glavna oseba zgodbe je Dorica s tipi¢nim dekliSkim glasom, ki jo oznac¢i kot otroka.
Predstavlja obi¢ajno majhno deklico, s katero se je posluSalcem lahko poistovetiti: je
zelo navdusena. Nima ve¢ pregleda nad zgodbo kot poslusalci; tega ima pripovedovalec (z
moskim glasom), ki se osebno ne vpleta v dogajanje in nima lastnih znacilnosti. Deluje kot
avktorialni pripovedovalec iz tiskanih proznih besedil, saj pozna junake, okolis¢ine dogajanja
in poslusalcu posreduje glavne informacije. Pojavi se na zaetku zgodbe, nato povezuje
razli¢ne prizore med popotovanjem po ¢arobni dezeli in nazadnje spregovori Se na koncu, ko
zgodbo zakljuc¢i. Ostali glasovi, ki se pojavijo, so glasovi otrok, ki jih Dorica pozna v svojem
budnem zivljenju in s katerimi se sreca v sanjah (soSolki Cvetka in Marjetica, brat Jurcek,
sosedov Janezek), in cudeznih bitij iz sanjske dezele (faraon, dezurni krokar tovaris
Konfucius, gospa ViSavska, orel Jupiter, vratar golob, vilinska kraljica, gospod Preklja,
Adela). Otroci govorijo z otroSkimi glasovi, ostale osebe pa z glasovi odraslih ljudi; po
jezikovni plati pa se ne razlikujejo posebej. Besedilo je nafeloma prozno, vanj pa je
vstavljenih tudi nekaj verzov, in sicer pravila vilinske dezele, ki jih kraljica zrecitira Dorici.

Zvoc¢ni ucinki so ve¢inoma glashene narave, in sicer instrumentalna glasba, ki na zacetku
uvede zgodbo in jo na koncu zakljuci, tako da doda pripovedovaléevemu okviru $e enega,
SirSega. Prevladuje igriva in zasanjana melodija violine. Igrivi vodilni glasbeni motiv, ki
uvede igro, se nato ponovi Se sredi nje med letom otrok-vil. Melodija, ki igro zakljuéi, pa je
umirjena in skupaj z utiSanim pripovedovalcevim glasom poda pocasen, miren konec igre.
Znotraj zgodbe ima glasba vec¢inoma dekorativno vlogo, torej pripovedi ne dodaja posebnega
pomena in ne nosi dela zgodbe, temve¢ mu da melodi¢no zvoéno ozadje in uvaja nove
pravljicne prostore in figure. Ko gospa Visavska pokli¢e orla Jupitra, se na primer zaslisi
hitra, zZivahna glasba iz violine, ki napove orlov prihod in ponazarja njegov let.Glasba na
splosno podlaga predvsem pripovedovaléeve monologe, tako da poudarja pravljicnost in

Carobnost dogajanja, med dialogi med junaki pa je ve¢inoma odsotna.
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Sumi so ve¢inoma omejeni na realisti¢no ilustriranje dogodkov, jasnih iz dialoga:
tiktakanje ure, odpiranje vrat, koraki, ropot dvigala, trkanje, vriskanje otrok v ozadju. Caranje
je prikazano z visokim »cin« na tolkala. Napisano besedilo je skromno z navodili za zvo¢no
opremljanje, vecinoma se ta nanasajo na artikulacijo govora, npr. »DEKLAMIRA,
»ZACUDENO«, »HRIPAVO«, »ZAKLICE« (Maurois 1974: 7-9). Tipkopis sicer navaja
navodila kot »TRENUTEK PREMOR - OBE MIZI IZGINETA«, »UDARI S PALICO«,
»HRUP« (prav tam: 17), vendar ti Sumi v posneti igri niso posebej izraziti (izginjanje miz je
celo popolnoma vizualni dogodek, ki se ga zvo¢no ne da nedvoumno predstaviti, kot vsi uroki

s ¢arobno palico ga simbolizira le udarec na glasbilo).

5.3 Frane Puntar: Ha

Frane Puntar je bil najizvirnejSi avtor radijskih iger za otroke oz. »pravih partitur za
glasbeno-zvocne slikanice povsem novih, modernih radijskih pravljic in razigranega
fantazijskega razkoSja za vesoljno poslusalstvo vseh slojev in starosti« (Flere 1993: 95).
Njegove otroske igre sodijo v vrh evropske radijske dramatike; napisal jih je kar
devetintrideset (Sajko 2006b: 131). Leta 1976 je zanje prejel nagrado PreSernovega sklada in
je do danes edini slovenski pisec radijskih iger, ki je prejel to odlikovanje. Rosanda Sajko pri
njegovih igrah opozarja na posebne zvocne kvalitete, ki so jasne Sele v vrhunski realizaciji —
pri njegovih dramah ne gre le za literarna dela, temve¢ se jezik, glasba in Sumi spojijo v
enotno umetnino — »radijska igra kot literarno umetnisko delo in radijska igra kot kompozicija
z akusti¢nimi elementi.« (Sajko 1993: 105-106) Le v njegovem delu in Se eni igri Daneta
Zajca Sajko opazi spogledovanje s prvinami eksperimentalne radijske igre, za katero je
znaCilno osamosvajanje zvo¢nih elementov (Sajko 1993: 105; glej tudi Sajko 2006b: 29;
Sajko 2006a: 92). Ha je prejela odkupno nagrado na nateaju RTV Ljubljana 1974; COBISS
nastanek tipkopisa postavlja v isto leto; podatek o datumu premiere pa v tipkopisu manjka
(Puntar 1974: 1), zato upoStevam datum premiere 9. 3., ki je zabelezen v arhivu RTV.

V igri se ¢loveski glasovi in zvoki glasbenih instrumentov enakovredno dopolnjujejo in
skupaj tvorijo zabavno zgodbo o pogumni navihani harmoniki Ha, ki potuje po razli¢nih
krajih in iSCe tezave, da jih lahko reSi. Njena zgodba je epizodi¢na, posamezni prizori so
ohlapno povezani med seboj, Ha pa na postajah svojega potovanja sreca razli¢ne ljudi, zivali
in glasbila z njihovimi prepoznavnimi glasovi. Sre¢anja potekajo po enotni shemi: Ha pride v
neznan kraj in sreCa nekoga, ki ji potozi, da imajo v kraju ali dezeli tezavo, v katero je

vpleteno neko glasbilo. Ha tezavo spretno resi s pomocjo svoje iznajdljivosti in poguma.
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Prizadeti se ji skusajo zahvaliti z mnogimi poljubi, ki se jim Ha izogne in nadaljuje svojo pot.
Po tem vzorcu najprej resi violino Vi iz krempljev zmaja/basa Ba, tako da mu navije »usSesa«
in s tem odstrani strune, izzene netopirja iz klavirja, nas¢uva osla na hudobni boben Bo in
nazadnje resi neko dezelo pred epidemijo trobent, ki so se preve¢ namnozile in pojedle vso
polento, tako da jih ujame v miSolovke. Le epizoda z vojakom, ki mu Ha dokaze, da njegova
puska pravzaprav ni puska, temve¢ piscalka, ne sledi istemu vzorcu. Na koncu se Ha in ena od
trobent pridruzita vsem ostalim glasbilom v orkestru.

Absurdna, a privla¢na in zabavna zgodba z mnogimi ponovitvami istih besednih zvez,
glasbenih motivov in situacij ter z raznolikimi tipiziranimi junaki je lahko primerna Ze za
najmlajse otroke, ki se z njo lahko naucijo razlikovati zvoke razli¢nih instrumentov in ki bi jih
verjetno privlacili rime, veseli glasovi in zivahne melodije. Igra se ne ukvarja s kakrsSnimikoli
zahtevnejSimi eticnimi vprasanji in ne poskusa dajati nobenih naukov, ¢esar sploh ne skriva;
je »igra« v resni¢nem pomenu besede — igra se z jezikom (posebno z rimami) in glasbo, pri
¢emer mnogokrat variira ali ponavlja iste motive, npr. Hajin refren. Hkrati z najmlajSimi
poslusalci lahko navdusi tudi starejse in celo odrasle, ki jih privlacijo humor, zivahnost in z
realistiénega zornega kota nesmiselno dogajanje.

Ha predstavljata dva zvoka: njen (Cloveski) glas in njen glasbeni glas, torej zvoki
harmonike. Njeno besedilo je brala oz. zaigrala Svetlana Makarovi¢ z mo¢nim, izrazitim
glasom, ki v veselem, zanosnem tonu poudarja Hajino veselje, optimizem in navduSenje ob
dogodivi¢inah. Cloveski glas pa spremljajo zvoki harmonike. Hajino potepanje po svetu Ze na
zaCetku uvede znacCilna kratka melodija, ki se nato zasliSi vsakokrat, ko Ha med enim in
drugim prizorom odide v novo deZelo. Tako ima ta melodija funkcijo ¢lenjenja besedila na
prizore, s svojo zivahnostjo karakterizira Ha in z muzikali¢nostjo naredi igro bolj privla¢no za
poslusanje. Tudi ostali liki-instrumenti imajo vsak po dva glasova, ¢loveSkega in glasbenega,
pri ¢emer se ta dva tonsko ujemata: violina govori z zZenskim, visokim glasom, bas z nizkim
moskim, boben pa globokim, votlo donec¢im. Poleg tega so negativna Custva izraZzena z
neubranimi, nemelodi¢nimi toni, ki ustrezajo ob¢utenju likov, npr. v prizoru, kjer boben
prestrasi harmoniko, ali ko se harmonika spotakne in pade po stopnicah. Tako glasbila
nastopajo hkrati kot personificirana bitja s ¢loveskim glasom in kot dejanski inStrumenti, ki se
oglasajo z glasbo. Zelo uspel pri kombiniranju obeh izraznih sredstev likov je boj med
harmoniko in basom, pri katerem se borita tako na besednem kot na glasbenem nivoju:

Ha: [...] Dober dan. Harmonika Ha sem, ¢e te zanima, in grem nad stra$nega zmaja, ja ja!
bojevit glas harmonike

Ba: Jaaaa ... mmmmm ... amm ... pripravljam si kosilo mmm, violinico ... v sonati am! Njam!
cmokanje Pridi rajsi jutri.

38



Ha: Ne! Zdajle se postavi v bran, Ce te je kaj med vrati!

Ba: Imas sulico? Me&? Sekiro? Zago? Pusko? Bombo? Top?

Ha: Ni¢ od tega. Le pogumno srce v velikanskem mehu! zajame sapo, pihanje

Ba: Prazen meh — za smeh! Z njim strasi ptice, ne zmaje! Preluknjam ti trebuscek! nizki, grozeci

glasovi basa

Ha: Med rebrca te sunem! harmonika

Ba: Grrrr! Spresam te v papircek! bas

Ha: Odpihnem te ko muho! harmonika

Ba: Nategnem te v ravniloooo! bas

Ha: Pohodim te ko ¢rva! harmonika

Ba: Uuuh, izpulim ti vse tipke! bas

Ha: Vrat ti zavijem! harmonika

Ba: Napihnem te v balon! bas

Ha: Obraz ti spraskam! harmonika

Ba: He he he! Scefram te, hee, zmanem! bas

Ha: VrZzem te v vodo! harmonika

Ba: Obesim te na vejo! bas

Ha: zajame sapo Napolnim te z mravljinci! harmonika

Ba: Rogace posljem nadte! bas

Ha: sopiha (navduseno) Odvijem ti uSesa! zmagoslavna melodija harmonike

Ba: Ne-e-e-e-e usesa, ne-e-e-¢e ...

Ha: A-ha! USesa torej!

Ba: O, ne-e-e-e-e ... neeeee .... neee ...

Ha: Odvijem ti jih in z njih potegnem strune! Utihnil bo$ za zmeraj, poZeruh! v ozadju Bajevo

stokanje

Ba: Ooo0000!0O 000 00000000.

Ha: Zmaj Ba je premagan! Zmaj zmajbasti leZi brez strun na tleh! zmagoslavna Hajina melodija
»Bojni kriki« basa in harmonike so dejansko razlocno prepoznavni toni obeh glasbil, ki

zvenijo grozece, kot napoved nasilja. Nizki basovski zvoki zvenijo bolj grozece kot navduseni
toni harmonike, zato ostane tudi med bojem jasno, da je harmonika tukaj pozitivna oseba, s
katero naj se posluSalec identificira. Hkrati z uspe$nim kombiniranjem ¢loveskega glasu in
glasbenih tonov igra je igra hudomusna tudi na jezikovni ravni — v navedenem primeru so
jezikovno izenaceni deli ¢loveskega telesa in glasbil. Trebuscek je harmonikin meh, bas ima
rebrca, Cez katera so napete strune, in dolg vrat, ki se ga lahko zavije, na koncu pa je bas
premagan, ko mu harmonika navije uSesa — kar lahko kot bole¢a kazen deluje na ¢loveskem
telesu, v tem primeru pa so »uSesa« vijaki kontrabasa, s katerimi se napenjajo strune in Ki so
po obliki podobni uSesom. Ko se strune sprostijo in pocasi odpadejo, postaja basov glas vse
besedilu: »GLAS ZVENI VSE NIZE, VSE BOLJ OHLAPNO, UTIHNE« (Puntar 1974: 5).
Bas se ne more oglaSati brez strun, v radijski igri pa tisto, kar se ne oglasa, ne obstaja. Ali
drugace povedano: tiSina pomeni, da je bil zmaj premagan, saj z izginjanjem zvoka izgine iz
igre in iz poslusalceve zavesti. Ker se ne more ve¢ oglasati, ga ni. V tem smislu lahko

ugotovitev R. Sajko, da »je govorec prisoten le, ¢e govori in tako dolgo, dokler govori«
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(2006b: 39) modificiramo v ugotovitev, da za dokaz prisotnosti oz. dejavnosti lika tukaj ni
kljucen le govor, temvec¢ tudi glasba.

Jezikovna izvirnost igre se kaze predvsem na ravni rim, ki dajejo prizorom poseben ritem,
npr. v pogovoru med Ha in ¢rncem:

Ha: Nimate nobenih teZzav? Meni je prav! dva tona harmonike Grem. Kaj pa ¢em.
Crnec: Tezave is¢es, tujka? Hehehe. smeh
Ha: TeZave.
Crnec: Kako tezave? smeh
Ha: Da, da, tezave!
Crnec: Tezave? Imamo &isto pravo tezavo, tezko ko svinec. smeh
Ha: Juhej! Brz povej!
Crnec: V klavir se je vselil netopir. smeh
Ha: O-ho!
Crnec: In ker hode podnevi spati, ne moremo igrati!
Ha: Glej no!
Crnec: smeh In kaj naj storimo, da se ga znebimo?
Ista kombinacija besed, ki se rimajo, se tudi veckrat ponovi (v epizodi z netopirjem se rimi

netopir—klavir in netopirja—klavirja pojavita vsaka po Stirikrat, v epizodi z miSolovkami se
ponovi rima miSolovki—pokrovki dvakrat, miSolovke—pokrovke trikrat, miSolovko—pokrovko
Stirikrat in miSolovk—pokrovk kar petkrat), tako da si je rime lahko zapomniti. Rime so
preproste in zvenijo nekoliko naivno, otro¢je, kar v igro vnasa humor. Jezikovne igre so tudi
onomatopoetske — Ha mora veckrat popravljati osebe (»Samo Ha!«), ki se ob njenem imenu
zacnejo smejati, misle¢, da gre za onomatopoetski zlog »ha« (v smislu smejanja). Osel
podobno odgovarja z »l-a«, kar po njegovem pomeni »Ja.«

Igra ne potrebuje glasu pripovedovalca, saj je vse dogajanje razumljivo podano skozi
glasove likov in glasbo. Glasbeni vloZki so instrumentalni, dopolnjujejo pa jih ploskanje in
brundanje oz. mrmranje melodije, smeh in Hajino sopihanje. Hajin refren se veckrat ponovi,
nekajkrat tudi v duetu z drugim glasbilom (z violino, s klavirjem), na koncu pa ga zaigra cel
orkester. Glasbeni toni so ravno tako nosilci dogajanja kot jezik: ko se Ha vzpenja v stoto
nadstropje, zaigra lestvico tonov od tonsko najnizjega do najvisjega, kar je v besedilu opisano
kot: »WES OBSEG KLAVIATURE OD NAJINIZJEGA DO NAJVISIEGA TONA,
VECKRAT, NAZADNIJE NAJVISJI TON ZADRZI, ZASOPLO« (Puntar 1975: 4). Ko se
spusca, pa obratno. Klavirjevo igranje melodije dejansko samo zbudi in prezene netopirja;
boben strasi mimoidoce z bobnanjem; trobente se s prestraSenimi toni ujamejo v pasti, nato pa
vsaka igra svojo melodijo, da se sli$i neubrana, razglasena kakofonija razli¢nih trobentaskih
melodij. Da harmonika pade po stopnicah, izvemo celo brez jezika samo iz njenih Kkrikov in
nemelodi¢nih tonov, ki ponazarjajo njeno bolecino. Vse te zvocne pojave in navodila za

melodije je predvidel Ze pisec igre v besedilu, torej je besedilo zelo bogato z natan¢nimi
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rezijskimi opombami. Igra je tako uspeSna kombinacija jezikovnih in glasbenih prvin, ki se

zlijejo v humorno, naivno, optimisti¢no zgodbo o svetu glasbil.

5.4 Aleksander Marodic: Igra

hrvas¢ini, a dela so sproti prevajali in jih izvajali kot izvirne premiere ljubljanskega radia
(Sajko 2006b: 69). Med temi hrvasko napisanimi igrami je bila verjetno tudi Igra, ki jo je v
slovens¢ino prevedel Ervin Fritz.Deéek Darko se dan pred svojim prvim Solskim dnevom
pogovarja z doma¢im mackom Pinkijem, ¢eprav njegovi starsi trdijo, da se z Zivaljo ne more
pogovarjati. Odloc¢i se, da bo izvedel, kaj pomeni »dobro«, in Pinki mu predlaga, da poisceta
mackovega strica Petra, ki bo zagotovo vedel. Decek in macek se tako v iskanju strica
potepata po mestu in srecujeta razli¢ne ljudi in zivali, dokler ne pade mrak. Darka zacne biti
strah, postane lacen in zebe ga. Ko nazadnje le najdeta Petra, se izkaze, da jima ta ne zna
pomagati. Po prihodu domov starsSi Darka okarajo, ker se je vse popoldne potepal, in ga
posljejo spat. Darko Sele v postelji spozna, kaj je »dobro«. Naslednji dan gre Darko prvi¢ v
Solo — ko se vrne, preseneceno ugotovi, da macek samo Se mijavka in prede in se ne pogovarja
ve€ z njim.

Igra je zgrajena linearno in obravnava vsakdanjo tematiko, zato se z njo lahko poistoveti
vecina otroSkih posluSalcev Ze od najmlajSega starostnega obdobja. Glavni junak je otrok na
pomembnem Zivljenjskem prehodu — zacetku Solanja. Komunicira s starsi in Zivalmi, doma in
v bliznji okolici. Tarejo ga vsakdanje tezave: prepoved lizanja marmelade in slikanja po
stenah, strah pred temo, Zelja po stabilnem prijateljstvu, ki ga i$¢e v igri z mackom. Da na
koncu igre mackovih glasov ne razume vecC kot jezika, lahko razumemo kot zacetek
njegovega odras¢anja.

Avktorialna pripovedovalca v tej igri sta dva: moski glas se pojavi na zacetku in ob
zakljucku, zenski pa le na zaCetku. Govorita v verzih, moski pripovedovaléev glas npr. opise
izhodis¢no situacijo tako:

Nekdaj skupaj sta Zivela
dva prijatelja vesela:
ljube[k] macek mehkotacek
in pa pobi¢ kratkohlacek,
zmeraj skupaj sta ti¢ala,
ves dan skupaj se igrala.

17\ virih nekonsistenten zapis imena. V COBISS-u so nekatera dela navedena pod imenom Aleksandar,
druga pa Aleksander; Slovenski filmski center ga navaja kot Aleksandarja (dostop 22. 5. 2016), arhiv RTV-ja
hrani dela Aleksandra. Na prvi strani tipkopisa je prav tako imenovan Aleksander.
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Da ne bi kaj zamudila,
sta Ze zjutraj se lovila
in potem vse dopoldneve,
dopoldneve, popoldneve;
Se vso no¢ bi se igrala,
¢e zvecer ne bi zaspala. (Marodi¢ 1975: 3)
Na koncu pripovedovalec Se enkrat ponovi iste verze. Pred zadnjo besedo zazeha, kot bi

hotel poslusalcem pomagati zaspati.

Besedilo na zacetku uvedeta macje mijavkanje in instrumentalna glasba z igrivo, Zivahno
melodijo; prevladujeta ksilofon in pis¢al. Nastopajo¢i macki tudi ves ¢as govorijo tako, da
med besede, izgovorjene s &loveskim glasom, vstavljajo mijavkanje, pes Svrk pa med
govorom kdaj pa kdaj zalaja. Kadar zivali pojejo, pa uporabljajo le ¢loveske glasove in ne
mijavkajo o0z. lajajo. Za dogajanje je namre¢ pomembna tudi glasba: Pinki in Peter Zelita
ustanoviti pevski zbor, h kateremu povabita ¢ macka Viktorja in Fabijana, Pinki pa zavrne
psa Svrka, e§ da se njihov repertoar ne ujema z njegovim. Glasbeni vlozki so tako
instrumentalni kot vokalni; tisti, ki so samo instrumentalni, ¢lenijo dogajanje in skrbijo za
dinamicnost igre. Prevladujoci inStrument je ksilofon, melodijo pa dopolnjuje piscal.Glasbeni
deli, ki jih spremlja petje, pa so utemeljeni z dogajanjem: pes zapoje takrat, ko ho¢e dokazati,
da je vreden, da ga sprejmejo v zbor (poje o lovu na zajce in hrani), macki pa odidejo ponoci
pet na strehe. Igro tudi zakljuci spevna instrumentalna glasba flavte. Drugi zvocni efekti so
skromno rabljeni: sliSimo npr. $¢ebetanje ptic na vrtu, ropotanje z lonci med prizorom, v
katerem jeZinja kuha kompot, in zaviranje avtomobila, ko avto skoraj zbije Darka.

Opaziti je nekaj razlik v poimenovanjih oseb med originalnim besedilom in zvoc¢no
realizirano igro: psu je v tipkopisu ime Flik, v posnetku pa Svrk, mac¢kov stric je bil najprej
Karlek, nato pa so ga preimenovali v Petra, eden od njegovih prijateljev pa je v tipkopisu Joc,
v posnetku pa Viktor (drugi, Fabijan, ima v obeh verzijah enako ime), Darko omeni soSolca
Jureta, ki mu je v izvirnem besedilu ime Buco. Te razlike pa ne vplivajo bistveno na vsebino

in sporocilo igre.

5.5 Svetislav Ruskuc: Srce

Igra srbskega avtorja Ruskuca je bila sicer posneta leta 1975, v arhivu pa manjka podatek,
kdaj je bila prvi¢ predvajana. Tipkopis izvirnega besedila navaja, da je bila predvajana Ze 16.
februarja »ob 8.05 na I. programu« (RuSkuc 1975b: 1), kar pa se ne ujema z datumom
nastanka, ki naj bi bil Sele en mesec kasneje, in sicer 17. marca. Predvajana je bila Se vsaj
enkrat, in sicer 1. 11. 2015, torej Stirideset let po nastanku (Stritof 2015b).
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Igra govori o deCku Alesu, odlicnem pianistu, ki je pravkar dokoncal drugi razred glasbene
Sole. Pogosto mora igrati pred sorodniki, mama in oce pa ga strogo spodbujata k igranju:
mama ga prosi, naj zaigra Se kaj za tega ali onega sorodnika, oce pa ponavlja, da mora igrati
»Brez napake!«. Dan po izpitu v glasbeni Soli pa nenadoma ne zna ve¢ igrati in Se samo Se
moti. Tako se osramoti najprej pred druzino, nato pa Se pred uciteljem v glasbeni Soli. Stece
od doma in dolgo pohajkuje po mestu, pri tem pa na vsakem koraku naleti na drugacno
glasbo: Cistilec Cevljev igra s krtao na Skatlo, AleSev prijatelj s palico potegne po ograji, da
mu ta zaigra, mizar igra z Zago, kladivom in lesom, brusilec nozev zna igrati na brus,
avtomobili igrajo s hupami, elektricar slisi glasbo elektricnega toka v napeljavi, kovac pa igra
na nakovalo. Vsi obrtniki ob opravljanju svojega dela tudi veselo popevajo. Predmeti pa v
AleSevih rokah ne igrajo. Kova¢ nazadnje razkrije AleSu, da mora igrati s srcem. Ale§ zato
odide k zdravniku, da bi lahko posluSal svoje srce; zdravnik mu sicer posodi stetoskop, da
Ales lahko zasliSi bitje svojega srca, pove pa mu tudi, da mora srce »posluSati od znotraj.«
Ale$ spozna: »Vedno ga moram poslusati, v vsaki stvari.« Ko to doume, se mu povrne tudi
sposobnost igranja klavirja brez napake.

Podobno kot pri Igri je nekaj imen v tipkopisu in v posnetku razlicnih: Ales§ je v
originalnem besedilu Dragan, njegova prijatelja Jure in Miha sta Goran in Zoran.!8
Zamenjava imen se mi v tem primeru zdi smiselna, saj so si imena AleS, Jure in Miha bolj
razli¢na in s tem olajSajo tudi diferenciacijo posameznih oseb, medtem ko se imena Dragan,
Goran in Zoran sliSijo dokaj podobno in bi njihova podobnost naredila dogajanje nejasno.

UmetniSko posebej izrazit je zacetek igre, kjer Alesa najprej ne spoznamo skozi njegov
glas in besede, temveC iz perspektive drugih likov: skozi njegovo igranje na Klavir in
komentarje sorodnikov o njegovem igranju. Brez pripovedovaléevega uvoda -
pripovedovalca v igri ni, razen na koncu oz. ko kova¢ spregovori kot nekakSna »zunanja«
avtoriteta — se situacija predstavi le skozi glasove druzinskih ¢lanov, ki spodbujajo in hvalijo
Alesa, in klavirske melodije. Tako se vzpostavi napetost v pri¢akovanju AleSevega glasu, ki
bi poslusalcu prinesel ve¢ informacij o AleSu in njegovem dozivljanju. Ne vemo namre¢, ali
Ales igra z veseljem ali le pod pritiskom starSev. Ve¢ je jasnega Sele v drugem prizoru, ko
Ales in njegov prijatelj Jure trgujeta s sli¢icami Zivali za album, nato pa ga mama poklice, naj
gostom nekaj zaigra, in okara, ker ga je morala poklicati dvakrat. Ale$ se upira, mama pa

misli, da mu je nerodno. Tako posluSalci izvedo, da AlesS igra predvsem pod vplivom

18 v/ pisnem besedilu igre se pojavi $e tretji prijatelj, Boban, ki AleSa povabi v kino. Ta prizor in majhna
vloga Bobana sta v zvocnem posnetku opuscena.
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zahtevnih starSev, pri tem pa pozablja na svoje veselje do glasbe in na to, da bi moral igrati iz
lastnega interesa in uzitka.

V igri se izmenjujejo predvsem Cloveski glasovi in glasba, to, kar v ve€ini iger predstavlja
Sume, pa je vkljueno oz. preoblikovano v glasbo: hupanje avtomobilov, ritmi¢no ropotanje z
orodjem, udarci na nakovalo, drsanje brusa dobijo vlogo glasbenega izrazila. Tem glasovom
pa se pridruzijo Se zvoki tradicionalnih glasbil in glasovi obrtnikov, ki prepevajo o svojih
dejavnostih. Sum, ki ni vkljuéen v glasbo, ima pa pomensko centralno vlogo za dogajanje, je
bitje srca. Ales ga prvi¢ zaslisi, ko mu zdravnik poda stetoskop. Njegovo bitje je podano skozi
AleSevo ritmi¢no ponavljanje: »Slisim! SliSim svoje srce. Srce. Srce. Srce.« Z njim se igra
tudi zakljuci. Po Alesevem ponovnem uspelem nastopu za druzino se zasliSi kovacev nauk:
»Tako, samo tako, fant moj. PosluSaj svoje srce. Srce je najlep3a glasba.« Sledi mu brez
napak odigrana klavirska melodija, nato pa Ze prej sliSano ritmi¢no ponavljanje »Srce. Srce.
Srce.« Motiv srca, ki je tudi naslov radijske igre, je za razumevanje in doZivljanje igre
centralnega pomena. Ales skozi sre¢anja z ljudmi, ki glasbo nosijo v sebi in pri katerih je
njihovo muziciranje le zunanji izraz in rezultat njihove notranje ubranosti s samim seboj,
spozna, da je treba v Zivljenju vse delati iz notranjega nagnjenja, iz ljubezni, torej s srcem.

Kot tehni¢no slabost igre bi omenila po moji presoji preve¢ glasov, ki zato ne delujejo
individualno. Obrtniki, ki jih AleS sreca na svoji poti (vsi so moski), Si postanejo po nekaj
epizodi¢nih prizorih zelo podobni — delno tudi zaradi tega, ker so prizori, v katerih nastopajo,
zgrajeni po enotni shemi. Ale§ sreCa moza, ki muzicira s svojim orodjem in poje 0 svojem
poklicu. lzve, da ima vsak delavec rad svoje delo in goji strast do njega, kar se izraZza skozi
glasbo.. Mizar meni, da ima les svojo glasbo, elektriar pa slisi glasbo elektrike. V nekaj
primerih tudi Ale$ poskusi zaigrati, kar pa mu ne uspe (njegovi poskusi niso glasba, temvec
nemelodi¢no ropotanje), zato odide naprej. AleS seveda potrebuje ve¢ ponovitev istega nauka,
da idejo ponotranji, pa tudi otroski poslusalci se verjetno ne bi naveli¢ali podobnih prizorov,
saj jih spremljajo razli¢ne spevne in igrive melodije. Igra je primerna predvsem za drugo
starostno stopnjo, torej za otroke v prvi polovici osnovne Sole. Priblizno toliko je star tudi
glavni lik, Ki jevzoren junak, s katerim naj bi se poslusalci poistovetili: v Soli je odli¢njak in se

hkrati ukvarja Se z glasbo; kot mnogi otroci ima hobije, kot so Sport in zbiranje slicic.

5.6 Svetlana Makarovic: Pekarna Mismas

Slikanica Pekarna MiSmas Svetlane Makarovi¢ je prvi¢ izsla 1. 1974, istega pa je bila na

natec¢aju RTV Ljubljana za nagrado izbrana radijska igra z enakim naslovom. Iz teh podatkov
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tako ni mogoce ugotoviti, katera verzija je izvirnik — ali je radijska igra nastala po knjizni
predlogi ali obratno ali pa je avtorica obe verziji pisala celo vzporedno. Svetlana Makarovic je
tudi odigrala vlogo macka v posneti igri. Pekarna Mismas je edina radijska igra za otroke iz
tega leta, ki je bila kasneje izdana na zgo$cenki, zato je dandanes izmed obravnavanih iger
najSirse dostopna poslusalstvu.

Osnovna zgodba je v slikanici in v radijski igri enaka. Najvecja vsebinska razlika je konec
zgodbe, saj v slikanici najdemo opis vasi po odhodu peka MiSmaSa. Vas je postala
zanemarjena, vaS€ani pa jedo slab kruh Kurjega peka, ker nimajo drugega, in se ne
spominjajo, da bi kdaj imeli druga¢nega; mlin ostarele zgrbljene Jedrt razpada. Ta del je v
radijski igri izpuscen, saj prizoru z MiSmasevim odhodom sledi le Se mackova pesem.

V slikanici prevladuje tretjeosebni pripovedovalec. Besedilo se zac¢ne takole: »Prav na
koncu Misje vasi je stala nekoc€ lepa, stara hiSa. Nad njenimi vrati je visel napis: PEKARNA
MISMAS.« (Makarovi¢ 1986: 2) Sledi uvodni opis situacije: Midmasa in njegovega kruha,
Kurjega peka, mlinarice Jedrt in macka. V radijski igri pripovedovaléevega glasu ni, zato je
uporabljen dialog. Funkcijo uvodnega opisa prevzameta pogovora med mackom in Jedrt ter
Zupanom in Jedrt na poti v Kurjo vas. Ta pot v slikanici ni tako podrobno opisana, za radijsko
igro pa je kljucna, saj na zacetku izvemo vse potrebne informacije: da Jedrt kuha zamero do
Mismasa in da sili macka, da ji vlece cizo, torej je tudi kruta. Izvemo tudi, kako nenavadno je
MiSmasevo poslovanje (vsak mesec porabi le tri vreCice moke, kruha pa napece toliko, da ga
je za vse dovolj) in kako mora Jedrt prodajati moko peku iz Kurje vasi. Tu Zupan delno
prevzame vlogo pripovedovalca. V slikanici se ¢isto na koncu pojavi $e drugi pripovedovalski
glas: na zadnji strani nastopi prvoosebna pripovedovalka, ki sreca na cesti macka in ga skusa
prepricati, naj ji pove, kje se skriva MiSmas. Macek jo prepozna: »A, ti si, rece. Nisem te
prepoznal. Ves, se mi mudi.« (Makarovi¢ 1986: 22) Bralec za razliko od macka
pripovedovalke ne pozna. Ta zadnji prizor v radijski igri uspe$no nadomes¢a mackova pesem,
v kateri izjavi, da nikomur ne bo povedal, kje je MiSmas.

V radijski igri ni vizualnih opisov, kot so predvsem opis vasi na zacetku slikanice, opis
stanja v vasi po MiSmaSevem odhodu in opisov zunanjih znacilnosti oseb. Macek je v
slikanici opisan kot lep in ¢rn, Jedrt je na koncu pravljice zgrbljena, Zupan je tako debel, da ga
klicejo »Bajso«. V slusnem mediju take znacilnosti ne morejo biti posredovane. Ker je
vizualni opis Mismaseve pekarne, ko vanjo vstopijo vascani, klju¢ni dogodek v zgodbi, je v
radijski igri pripovedovalCev opis nadomescen z glasovi iz mnozice. Del, ko Zupan in vas¢ani
preis¢ejo pekarno, je v radijski igri precej nazornejsi in razSirjen v primerjavi s knjigo.

Glasovi va$c¢anov, ki imajo v njem pomembno vlogo, niso individualizirani, a ko va$¢ani
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govorijo drug z drugim, posredujejo posluSalcu klju¢ne informacije. Uvedena je ideja
»komisije«, ki naj bi preverila, kaj se dogaja v pekarni; Zupan vse radovedne vas¢ane proglasi
za komisijo in skupaj se odpravijo raziskat pekarno.

Zupan: Vsi ste komisija. Pojdimo v Mi$§masevo klet in poglejmo, kako je s to regjo.
Nejasni glasovi mnoZice vas¢anov, med katerimi se slisi: Gremo, gremo! Seveda. Jaa! Vlomimo
vrata! Ne, ne, ne, ne, ne! Tega pa ne, to se pa ne spodobi. MiSmas! MiSmas$, odpri!
Skripanije vrat.
Vascani: Poglejte! Saj so vrata odprtal Ooooo0, kaj bi, pa vstopimo! Vstopimo! Kako je to
mogoce? Vsepovsod visijo goste pajcevine.
Jedrt: Semrekla ...
Vas¢ani: In tla pokriva debel prah. Tukaj vendar Ze leta nih¢e ni hodil.
Jedrt: In vendar sem bila Se sinoci tukaj, prav po tehle stopnicah sem hodila.
Vascani: Ni mogoce. Ni mogoce. Ni mogoce.
Kapljanje, strasljiva glasba.
Zupan: In ... kako je temno ... vlaZzno ... Ne, ne, ne, Jedrt, zmotila si se! To ne more biti
pekarna! Tu Ze leta ni bilo zive duse! Jajajaj, pajcevina se mi je potegnila ¢ez nos!
Jedrt: Prav za temi Zeleznimi vrati je pekarna, dobro vem.
Vascani: Ni mogoc¢e. Mismas. MiSmas, kje si? Mismas? Kje si? Kje si? Mismas? Kje si?
Jedrt: Odprite vratal
Skripanje vrat.
Zupan: Ni¢. Pajéevine od stropa do tal.
Vascani: Na steni polomljena stara ura s kukavico. In tamle v kotu rusevine krusne peci, vse
prepredene s paj¢evinami in pokrite z debelo plastjo prahu!
Jedrt: Coprnija, coprnija!
Kurji pek: Coprnija, ni drugace!
Zupan: Tu nimamo Kaj iskati. Pojdimo spet gor, kar tesno mi postaja ...
Vascani: Raje se vrniva! Mraz je tukaj! Kako hladno!
Koraki in Skripanje vrat.
Pesmi, ki so uporabljene, so v dvojni funkciji: seznanjajo z dogajanjem (MiSmaSeva

odlocitev, da bo zapustil MiSevo) ali so v funkciji vizualnega opisovanja (npr. opis delavnih
miSk, ki mesijo testo za kruh). Prizor, v katerem miSi mesijo kruh, je tudi v besedilu v
slikanici zvo¢no bogat, saj so uporabljene onomatopoije, ki ponazarajo mesenje kruha
(»tefete-tefete«, wtifiti-taf, tifiti-taf« »tuf-tafata, tuf-tafata, »tifititip-tap«), in prepir misk:
»Mojster Mismas, glej jo, tatico, rep je namocila v med in ga obliznila! Oho, kaj pa ti, Ki
skledo lize§? Mir, miske, prepir pokvari najboljSo peko, ker se kruh boji vzhajati, ¢e sli$i hude
besede... « (Makarovi¢ 1986: 10) Onomatopoije so v radijski igri razSirjene v pesmice, v
katerih Crne, sive, bele in rumene misi opisujejo svoje delo, vmes sliSimo Mi§maseve ukaze in
glasove mnozice misi, ki prav tako kot vasc¢ani niso individualizirane, temvec nastopajo kot
skupina. Ves prizor spremlja tudi igriva, Zivahna glasba, ki ponazarja delavnost misi, in visoki
Zenski smeh:

Mismas: Je vse misje ljudstvo zbrano?

Muisi se hihitajo: Vsi smoooo, pripravljeni smooooo! Hihihi!

Mi$mas: Na svoja mesta, prosim! Za¢eli bomo z doma¢im &mim kruhom! Crne miske, na
mesta, zdaj! Miske se hihitajo in vriskajo.
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Misi: Tukaj smo! Hitro vre¢e s ¢rno moko, brz testo v korito, brz! Zdaj pa postavimo kvas,
ogenj razpihaj, ogenj razpihaj! Sol, kumino, vodo!
Mismas: Dobro! Lahko zaénete mesiti! Hihitanje in vriskanje misi.
Misi pojejo: Tefete-tafete,

mesimo, medemo

tla¢imo, vijemo

¢rno testo!

Tefete-tafete,

to pa disi,

s kruhom se bomo postavili!

Tefete-tafete,

to pa disi,

s kruhom se bomo postavili!

V tem primeru je torej pesem tista, ki posreduje dogajanje, ki ga poslusalec ne more videti.

Predstavo o prostoru ustvarjajo zvoki in Sumi. V Kurji vasi med pogovorom med Jedrt in
pekom v ozadju sliSimo kokodakanje, v mlinu ropotanje, vsi mnozi¢ni prizori v vasi so
podkrepljeni s Sumom mnozice, koraki in ¢loveskimi glasovi, prizor mesenja in peke kruha pa
ves Cas spremljata hihitanje in vriskanje misi. Uporabljena je instrumentalna glasba, ki skrbi
za prehode med prizori.

Najpomembnejsa razlika med slikanico in radijsko igro, ki vpliva na sporocilnost, je ta, da
je v radijski igri Jedrtin znacaj precej bolj razviden iz njenih besed. V pravljici pa je zelo
jasno okarakterizirana s samostalniki in pridevniki, ki jih zanjo uporabi pripovedovalec:
skopulja in opravljivka, hudobna baba, babis¢e nemarno, babji firbec. Ze iz uvodnega opisa v
knjigi tudi izvemo, da muéi ubogega macka. Njen govor pripovedovalec opiSe kot $¢uvanje,
vreS¢anje, jezikanje, regljanje in vrtenje goflje. V radijski igri se predstava o njenem znacaju
oblikuje na podlagi glasu in besed. Za njeno upodobitev je bil izbran nekoliko hrescec, zato
neprijeten glas (zaigrala jo je Dusa Pockaj). V radijski igri je njen slab znacaj bolj poudarjen z
njenim glasom in besedami, ki jih izgovarja, saj ni pripovedovalca, ki bi njen znacaj opisal
recipientom.

Igro lahko uvrstimo med tiste, ki so najprimernejSe za drugo otrosko starostno skupino, za

otroke iz prvih nekaj razredov osnovne Sole.

5.7 Sandi Sitar: Dedkovi medvedki

Dedkovi medvedki, ki so prav tako prejeli odkupno nagrado na natecaju RTV Ljubljana
1974 (Sitar 1975: 1), so pretezno monoloska igra, ki obravnava temo smrti. V igri prevladuje
glas prvoosebnega pripovedovalca, ki se iz otroStva spominja svojega dedka. Dobri dedek je
vse do svoje smrti skrbel za to, da je razveseljeval druge ljudi — potem ko v visoki starosti ni

ve¢ zmogel premnogih stopnic na ulico in nazaj do svojega stanovanja, je sedel doma in
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izdeloval medvedke, ki jih je podarjal otrokom. Njegovo zadnje dejanje je bilo dokon¢anje
medvedka za vnuka.

Za igro je klju¢na igra s casom. Dogodki si ne sledijo v kronoloSkem zaporedju, igra nima
tipicno dramskega zapleta, vrha in razpleta, temve¢ pripoved preskakuje po vec desetletij.
Pripovedovalec je odrasel moski, ki se spominja svojega otroStva. Zato na dogodke glede s
precejSnje casovne distance. V pripoved uvede prek opisa mesta, kakrSno je v casu
pripovedovanja, pri ¢emer nNajve¢ pozornosti posveti otrokom na ulicah. Pove, da so dogodki,
o katerih pripoveduje, »kakor bi bilo vCeraj« — mesto je bilo v Casu, ko je dedek Se zivel,
enako, kot je zdaj. Tako se sedanjost pripovedovanja in preteklost dogajanja zlijeta in
poslusalec se pripravi na poslusanje dogodkov iz preteklosti. Pripovedovalec se nato posveti
dedku, ki je izdeloval medvedke. Pove, da je dedka in babico pogosto obiskoval. Sledita
primera pogovorov med dedkom in babico o medvedkih in prizor otrok, ki so prisli po svoje
igrace. Neko¢ pa je dedek zbolel in je moral lezati v postelji. Ko je bil dedek bolan in ni
mogel delati medvedkov, je vnuku pripovedoval o svojem otroStvu. V tem trenutku se
pripoved pomakne Se za ve¢ desetletij nazaj; dedek pripoveduje, kako je kot otrok zivel na
kmetiji, hodil v Solo in se ucil. Nato pa vlogo pripovedovalke prevzame babica; govori o
dedkovem odraslem Zivljenju, in sicer o njegovi upokojitvi in kako so bili ljudje na dan
njegove upokojitve zmedeni, ko ga niso vec¢ videli zjutraj na poti v sluzbo in popoldne na poti
domov. Pripovedovalec se v tem trenutku vrne v »sedanjost« osrednje pripovedi, ¢as dedkove
bolezni. Dedek je ozdravel in ponovno zacel izdelovati medvedke za otroke, babica pa ga je
prosila, naj naredi medvedka Se za vnuka — pripovedovalca. Medtem ko ga je delal, je dedek
drugi¢ zbolel in po zdravnikovem ukazu ni smel iz postelje. Vseeno pa ga je vahuk ponoci
skozi okno videl, kako izdeluje svojega zadnjega medvedka. Naslednje jutro je umrl. Babica
mu je naslednjo no¢ spet pripovedovala o dedku: kako je v¢asih prodajal pecen kostanj in z
njim hranil vrabce, kako nato ni ve¢ mogel hoditi po stopnicah in so ga ljudje nehali
obiskovati in kako je delal medvedke, da so k njemu hodili vsaj otroci. V tistem trenutku se
babicina pripoved prekine, saj se zaslisi hiSni zvonec — priSla je deklica Mojca, da bi
povprasala, ali je njen medvedek Ze narejen. Babica ji mora povedati, da medvedka ne bo
dobila — a pripovedovalec ji da svojega in rece, da ga je dedek napravil zanjo. Pripovedovalec
nato pove, da »kmalu tudi babice ni bilo ved. Sla je za dedkom, da bi ne bil tako sam.« Na
koncu je spet opis mesta, v katerem dedka in babice ni ve¢, in pripoved se vrne v sedanjost.

Casovni preskoki so kljuéni za to, da se izrise bolj ali manj popolna podoba dedkovega
zivljenja in osebnosti. Pripovedovaléeva in babi¢ina pripoved izpostavljata predvsem dedkovo

dobroto, saj je namen vecine njegovih dejanj razveseliti druge: dedek je po upokojitvi Se hodil
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po isti poti samo zato, da so ga ljudje lahko pozdravljali, kot so bili vajeni; ko je delal kot
prodajalec kostanja, je vso no¢ hranil ptice; otrokom je iz Ciste dobrote izdeloval in podarjal
igracke; zadnje moci je porabil za izdelavo medvedka za vnuka. Dedkova dobrota poudarja
tragi¢nost njegove smrti, ki pa ni absolutna in dokon¢na: dedkove vrednote so ljudem o¢itno
ostale pomembne, saj nastopita dve osebi, ki njegovo dobroto nadaljujeta tudi po njegovi
smrti. Prvi je sam pripovedovalec, ki podari svojega medvedka deklici Mojci, da ona ne bi
ostala brez njega. Druga oseba, ki dedkovo sporocilo prenasa v naslednjo generacijo, je
kostanjar. Pripovedovalec ga uvede Ze v opisu mesta na zacetku igre, nato pa se njegovi klici
»Kogar zebe v roke / in za vse otroke: / kostanja si kupite, / e vrocega dobite! / Ene vas
ogreje, druge pa nasmeje. / Kogar zebe v roke / in za vse otroke!« (Sitar 1975: 3) ponavljajo
na ve¢ mestih. 1z babi¢ine pripovedi izvemo, da je bil prejsnji kostanjar dedek, ki je kupce
vabil z enakimi klici kot novi prodajalec. Novi kostanjar je torej prevzel dedkovo mesto.
Sporocilo zgodbe bi torej lahko bilo, da dobrota in nesebi¢nost v obliki dobrih zgledov
presegata smrt posameznika.

Tema smrti se v igri pojavi veckrat: ze na zacetku jo uvede pripovedovalec, ki v uvodnem
monologu razkrije, da »nasega dedka pa ni ve¢ med nami. In tudi babice ni ve¢. Le spomin na
njiju Se Zivi.« Smrt se prvi¢ konkretizira v dedkovi pripovedi o njegovi mladosti v osebi
racke, ki je zivela na njegovi kmetiji. Na kmetiji so imeli veliko zivali, dedek pa je bil posebej
navezan na racko. Med njegovim Solanjem v mestu pa je izginila in ko je prisel domov, mu
nih¢e ni znal povedati, kje je. Dedek pove, da je tako ostala »o moji racki samo pravljica.«
Tako smrt prvi¢ nastopi na primeru domace zivali, ki je vecina poslusalcev verjetno ne bo
dojela tako tragi¢no kot smrt ¢loveka.lzkusnja smrti je oddaljena od poslusalca, ker gre za
spominjanje: prvi¢ skozi pripovedovalca, ki se spominja dedkove pripovedi, in drugi¢ skozi
dedka, ki govori o Casu svoje mladosti. Tretja omemba smrti pa je posluSalcu bliZja, saj
pripovedovalec prizadeto govori o dedkovem koncu. Vsaki¢, ko se pojavi tema smrti, je za
poslusalca torej blizja in konkretnejSa. Zadnja smrt v igri je babicina, ki pa izzveni bolj kot
epilog dedkovi smrti, saj poslusalec pove, da je Sla za dedkom, »da ne bi bil tako sam.«

Zaradi tematike menim, da je igra primerna za starejSe otroke v drugi starostni skupini,
torej priblizno od devetega leta naprej, in predvsem za tretjo starostno skupino. Tema smrti je
sicer prilagojena otroSkemu poslusalstvu, saj je prikazana skozi o¢i osebe, ki je bila v casu
svojega sreCanja z njo $e otrok, prav tako pa je tragika omiljena s sporoc¢ilom, da dedkova
dobrota zivi naprej v vnuku in kostanjarju.

Pripovedovalec v zacetku nastopa kot objektivni, zunanji glas, predvsem v prizoru z

opisom mesta. Skozi igro pa postopoma izkazuje vse intimnejSi odnos z dedkom in babico in
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svojo osebno prizadetost ob njuni smrti. Njegovega glasu kot otroka poslusalci nikoli ne
sliSijo, saj govori iz odrasle perspektive. Drugi pomembni osebi sta dedek in babica. Njuna
perspektiva se pokaze v dialogih med njima in v prvoosebnih pripovedih, ko vnuku govorita o
dedkovi preteklosti. Ostali glasovi — dedkova mama, Mojca, drugi otroci — so priloZnostni,
pojavijo se le v enem prizoru ali kot zvo¢na kulisa ob dogajanju. Kostanjarjev ponavljajoci se
refren pa deluje kot vodilni motiv, ki ¢leni pripoved in podaja sporocilo, da dedkova dobrota
Zivi naprej Se po njegovi smrti.

Igra je opremljena tudi z glasbo in Sumi. Igro uvedejo pozdravi »dobro jutro« razli¢nih
glasov in umirjena melodija flavte, ki se nato utia in jo nadomesti pripovedovalcev glas.
Glasba predvsem iz flavte in violin povezuje tudi razlicne odlomke pripovedovaléeve
pripovedi ter oznacuje ¢asovne preskoke v pripovedih razlicnih oseb. Preden za¢neta dedek in
babica pripovedovati o preteklosti, njune monologe uvede nezna melodija. Glasba harfe
posnetek tudi zakljuci. Glasba je instrumentalna, tiha in poudarja umirjen, melanholi¢en
tempo pripovedi.

Sumi med pripovedovaléevim uvodom naslikajo perspektivo mesta, saj je slidati grom in
dez, pozdravljanje ljudi in hrup prometa. Nato pa predvsem ponazarjajo dogajanje v
dedkovem in babiinem stanovanju: zvonec pri vratih, drdranje Sivalnega stroja, ropotanje
loncev iz kuhinje, tiktakanje ure. Sumi torej poudarjajo realistiéno dogajanje, ilustrirajo pa
tudi pripovedi o preteklosti — dedkovo zgodbo spremljata rackino gaganje in Sum potoka, dele
pripovedi pa pozdravi »dobro jutro, dobro jutro« razliénih glasov. Sumi veckrat podlagajo
pripovedi oz. ilustrirajo realistiéno dogajanje in se ne osamosvajajo. Ta igra torej v ospredje

postavlja ¢loveski glas, glasha in Sumi pa poudarjajo ritem pripovedi.

5.8 Zarko Petan: Prehlajena Sneguljica

Za del dramatike Zarka Petana je znacilno »poigravanje s pravlji¢nimi besedili, tj. njihovo
nadaljevanje in preoblikovanje.« (Saksida 2001: 151) Tako je v radijskih igrah in v odrskih
delih veckrat posegal po tradicionalnih motivih, jih spreminjal, pomesal pravljicne in realne
snovne prvine, aktualiziral pravljicno dogajanje in zavzel ironi¢no perspektivo do dogajanja
(prav tam: 151-152). Med igre s temi znacilnostmi sodi tudi Prehlajena Sneguljcica. Radijska
igra, ki je prejela prvo nagrado na natecaju RTV Ljubljana leta 1975 (Petan 1975: 1), je

kasneje doZivela tudi avtorjevo odrsko predelavo z naslovom TV Sneguljcica, Ki je bila
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premierno upriozorjena 1988 v Celju.’® Niti radijska niti gledaliska igra pa nista bili
objavljeni v knjizni obliki.

Prehlajena Sneguljcica je predelava tradicionalne pravljice bratov Grimm o Sneguljcici.
Dogajanje v radijski igri poteka na dveh ravneh: prva, preprostejsa, je zgodba o Snegulj¢ici, ki
v glavnem sledi znani pravljici. Druga, literarnovedno zanimivejSa raven se ukvarja s
snemanjem radijske igre po zgodbi SneguljCice, s ¢imer opozarja na fiktivnost zgodbe. V tej
zgodbeni plasti nastopajo vzkipljivi nesposobni reziser, ki kar naprej sprasuje tajnico o vsem,
kar se ti¢e njihovega dela, precej bolj pragmati¢na tajnica, bradati mojster za zvo¢ne ucinke in
igralci. Pri snemanju naletijo na mnoge teZave — igralka, ki je v vlogi SneguljCice, je
prehlajena in zato hripavo poje, en sam igralec mora odigrati vseh sedem palckov, reziser ni
zadovoljen z glasom igralca, ki predstavlja ogledalo, igralec lovec pa ne ve, kdaj mora priti na
snemanje. Kljub tem zapletom reZiser in tajnica uspesno izpeljeta snemanje. Pri tem osnovna
zgodba o SneguljCici ostane takSna, kot jo pozna vecina poslusalcev, le da se v Petanovi
varianti zlobna kraljica okoli prevaza z avtomobilom, na koncu pa se reziser in tajnica
strinjata, da je njena kazen prekruta, zato jo namesto na ples v razzarjenih ¢evljih obsodita na
smrt v prometni nesreci.

Igra torej samorefleksivno tematizira samo zvrst radijske igre. To se dogaja predvsem na
ravni dialoga med reziserjem in tajnico, ki razpravljata o snemanju, npr. ko reziser ni
zadovoljen z videzom igralca, ki predstavlja palcke. Tajnica ga opomni, da njegov videz ni
pomemben: »Snemamo radijsko, ne pa televizijske igre. Mikrofon je slep.« ReZiser in tajnica
tudi premisljujeta, ali je smiselno, da v pravljici zlobna Carovnica, zakrinkana kot kmecka
Zenica, vozi avtomobil, pri tem pa tematizirata tudi pri¢akovano recepcijo radijske igre:

V ozadju Skripanje avtomobilskih gum.

ReZiser razburjeno: Ali nisi sliSala, da se je kraljica preoblekla v kmecko Zenico?!

Tajnica ga miri: S83!

Reziser: Se nikoli ...

Tajnica: Psst!

Reziser: ... nisem videl kmecke Zenice za ...

Tajnica: P3st!

Reziser: ... volanom avtomobila! Vsaj v pravljicah ne ...

Tajnica: Sneguljcica je zelo lahkoverna. Nasedla ji bo.

ReZiser: Ampak otroci, ki poslusajo naso igro, niso niti malo lahkoverni in zato ... !
K humornosti igre prispeva stik med pravlji¢nim in realnim svetom, za katera sta znacilni

razli¢ni logiki. V pravljici je povsem sprejemljivo, da predmeti govorijo, in reziser bi rad
uresnicil svojo vizijo glasu, s katerim naj bi po njegovem govorilo ogledalo. Ker ni

zadovoljen z izborom gledalca, se pritozi, tajnica pa ga zavrne:

19 http://repertoar.sigledal.org/predstava/155 (dostop 31. 5. 2016).
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Tajnica: Tovaris reZiser, ste Ze kdaj sliSali govoriti ogledalo?
ReZiser: Kaksno ogledalo?
Tajnica: Vseeno, navadno ali ¢udezno.
Igor Saksida je svoje ugotovitve opisal na primeru gledaliske igre TV Sneguljcica, a prav

tako veljajo za izvirno radijsko igro: »Komic¢ni ucinki izhajajo prav iz tega nenavadnega
spoja: liki in dogodki iz pravljice se v rezZiserjevem pristopu povezujejo z nezadovoljnimi
igralci, studijskimi triki in senzacionalisti¢cnimi novicami.« (Saksida 2001: 155)

Zaradi samonanaSalnosti radijske igre bi zgodbo v tej obliki zelo tezko prenesli v drug
medij — predelava za oder je npr. zahtevala, da se tam ne snema radijska igra, temvec
televizijska; v sluSnem mediju je torej najuspesneje tematiziran slusni medij, v vizualnem pa
ga mora nadomestiti tematizacija vizualnega medija. Posebna odlika slusne realizacije
Prehlajene Sneguljcice so bogati zvoéni efekti. Sumi nastopajo na obeh zgodbenih ravneh: v
yrealisticnem« studiu je sliSati vklapljanje in izklapljanje mikrofona, brnenje telefona,
zvenketanje posode, tajnica in reziser pa z igralci v studiu govorita s spremenjenim, rahlo
hres¢e¢im glasom kot iz slusalk. V pravljicno igro so vkljuceni tudi drugi Sumi, ki naj bi
skrbeli za njeno prepricljivost: Sumenje vetra, glasovi zivali, koraki po gozdnih tleh. Grmenje,
gong in zloveS¢ smeh simbolicno pospremijo nastope Carobnega ogledala, ki govori z
odmevajoc¢im glasom, posamezne prizore pa ponekod locijo kratke glasbene sekvence. Za vse
to v igri poskrbi »strokovnjak za zvocne efekte«, kot ga tajnica predstavi reziserju. Med te
prepricljive, pricakovane pravljicne zvoke pa se vmesajo sodobni: Skripanje avtomobila in
sodobna glasba. Snegulj¢ica v uvodu in ob zaklju¢ku poje pesem, ki ima znano pravlji¢no
besedilo »Zrcalce, zrcalce na steni, povej ... « in melodijo, podobno sodobni popevki z
izrazitim ritmom z bobni; sproScena zabavna glasba se v ostrem kontrastu s pripovedjo zaslisi
tudi, ko mora zlobna kraljica do smrti plesati v razbeljenih ¢evljih. V tem trenutku se Se
enkrat ustvari ironi¢na distanca do izvirne pravljice s tem, da se vanjo vkljuc¢i koscek
sodobnega zivljenja.

Vodilna glasova v igri sta reziserjev in tajnicin. Pripoved notranje zgodbe obvlada
pripovedovalkin glas (v tipkopisu je predviden pripovedovalec, a za zgodbo ni bistveno, ali
gre za pripovedovalko ali pripovedovalca), ki razlaga pravljico o Snegulj¢ici, okvirna zgodba
pa nima pripovedovalca. Drugi glasovi so glasovi igralcev, ki imajo dvojno (ali v primeru
igralca, ki mora upodobiti vseh sedem palckov, osmerno) vlogo: v okvirni igri so igralci, Ki
poslusajo navodila reZiserja in tajnice, hkrati pa zasedajo tudi vloge v Sneguljcici. S prehodi
iz ene v drugo zgodbo se spet prikaze kontrast med obema zgodbenima ravnema, kar je Se
posebej opazno v trenutku, ko se mora igralka-zlobna kraljica po reziserjevih navodilih

popraviti, da ne uporabi izraza »pasja taca«, temve¢ »jejhata, jejhata«. To pa ima lahko
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humorne ucinke. Posebno S$alo, ki ne sega le na obe ravni zgodbe, temveC celo na
zunajfikcijsko, zunajradijsko raven, so si ustvarjalci igre privoscili v prizoru, v katerem v
studio poklice eden od igralcev, da bi izvedel, kdaj mora priti na snemanje:

Brnenje telefona. ReZiser dvigne slusalko. ReZiser: Halo?
Kralj/lovec: Eeee ... Snemate tam radijsko igro Sneguljéica?
ReZiser: Ja.
Kralj/lovec: E ... Kralj pri telefonu.
ReZiser: Kdo govori?
Kralj/lovec: Kralj.
Reziser: Ja ... Trenutek. Poslusaj, tajnica, ali v nasi igri nastopa kak3en kralj?
Tajnica: Ne, v nasi igri ni kralja, sta samo dve kraljici. Dobra je Ze umrla in od$la domov.
Hudobna bo nastopila v naslednjem prizoru.
Reziser: Halo?
Kralj/lovec: Ja?
ReZiser: Zal kraljev danes ne potrebujemo.
Kralj/lovec: Ampak, eee, jaz se piSem Kralj.
Reziser: Kako? A, vi se pisete Kralj!
Kralj/lovec: Ja, igralec Kralj!
Igralec, ki je v radijski igri Prehlajena Sneguljcica Zarka Petana upodobil lovca oz. igralca

Kralja, je bil Boris Kralj. Mozno je, da so ta prizor pri snemanju nalas¢ prilagodili njegovemu
imenu, saj je v originalnem tipkopisu besedila ta pogovor predstavljen drugace: lovec oz.
Kralj ne pride do besede (nastopi Sele kasneje, ko se pogovarja s kraljico), temve¢ preberemo
le reziserjeve besede. Tako realno in fiktivno $e enkrat trcita.

Zaradi avtoreferencialnosti je igra Prehlajena Sneguljcica za recepcijo zahtevnejSa kot
originalna pravljica in je primernejSa za otroke, ki Ze razumejo, da je radijska igra fiktivna
zvrst. Sama bi jo uvrstila med igre za najstarejSo starostno skupino, torej za otroke od

desetega/enajstega leta napre;.

5.9 Venjamin Kaverin: LetecCi deCek

Kaverinov?® Leteci decek je fantazijska zgodba za otroke, prirejena kot radijska igra
(Kaverin 1975: 1); v slovensc¢ino jo je prevedel Jasa Zlobec. Ostala je v tipkopisni obliki. Iz
dostopnih podatkov ni jasno, ali je bila zgodba Vv radijsko igro predelana Ze v ruséini ali pa je
Zlobec najprej prevedel prozno besedilo in ga nato Sele v slovensc¢ini predelal v igro.

Zgodba govori o prijateljih SestoSolcih Petru in Tanji. Petra nekega dne obis¢e moz, ki do
njega prileti po zraku in pove, da prihaja iz otoSke dezele Letandije, kjer lahko vsi ljudje

letijo, in da tam dela kot svetilni¢ar. Pravi, da i8¢e decka Lenjo, ki naj bi bil nekje v Petrovem

20V arhivu RTV zapisan kot Veniamin Aleksandrovi¢ Kaverin (Seznam RI0O, 2016); v tipkopisu radijske igre
kot Vanjamin Kaverin (Kaverin 1975: 1); zapis Venjamin Kaverin je povzet po knjigi Panorama ruske literature.
Avtorjevo pravo ime je bilo Zilber (Lavrin 1979: 324), pisal je ve¢inoma psiholosko poglobljene kriminalne
romane (prav tam: 324, 336, 350, 359).

53



mestu. Tanja se spomni, da pono¢i vcasih slisi nenavadno glasbo, in prijatelja se naslednjo
no¢ odpravita k njenemu viru v upanju, da ju bo pripeljala do leteCega decka. Imela sta prav,
saj spoznata letecega Lenjo, ta pa jima pove, da je bil moz, ki je obiskal Petra, njegov hudobni
jecar, ki ga je silil delati v svetilniku. Peter in Tanja mu prisezeta, da ne bosta nikomur
povedala, kdo je in da zna leteti. Lenja pa se naslednji dan sam izda, ko z letenjem resi macko
iz goreCega stolpa. Nato lete¢i decek izgine in Peter, Tanja in mojster Pipar, pri katerem je
Lenja stanoval, se ga odpravijo iskat v Letandijo. Tja letijo, ker jim je Lenja izdal, kako se
lahko vsak ¢lovek nauci leteti. Hudobni svetilni¢ar jih pri poskusu reSevanja Lenje zasaci in
zapre, Peter pa skoci s svetilnika v morje. ReSi se na obalo, nato pa se znajde v palaci
»Gospodarja Glavnega Vetra, vladarja dezele, s katerim se pogodita, da bo Lenji dovolil
oditi iz dezele in se izSolati. Peter tudi temu pobegne, hkrati pa uspe pobegniti
svetilniarjevim ujetnikom; drusc¢ina se spet snide in Lenja ostale odvede po skrivni poti skozi
podzemne votline. V eni izmed votlin naletijo na okamenelo starko, za katero se izkaze, da je
mati gospodarja vetra. Junaki se sre¢no vrnejo v Petrov in Tanjin kraj.

Zgodba je v primerjavi z drugimi radijskimi igrami bolj kompleksna v tem smislu, da se
dogodki vrstijo zelo hitro. Prizoris¢a dogajanja se kar naprej menjavajo: od dvorisca pri Petru,
Sole in goreCega stolpa do svetilnika v ¢udezni dezeli, palace gospodarja vetra in podzemnih
jam.

Avktorialnega pripovedovalcevega glasu ni. V uvodnem prizoru se zaslisi glasba, saj Tanja
vadi igranje violine (hodi namre¢ v glasbeno $olo), glasbene lestvice pa nato tudi spremljajo
prehod med prizoroma, preden se naslednji¢ pojavi Tanja. Centralni glasbeni motiv je Eolova
harfa, ki jo prva slisi Tanja in njeno glasbo opise kot »¢isto nenavadne nezne zvoke«. Eolove
harfe omeni Ze svetilnicar, ko prvi¢ obisc¢e Petra: pove mu, da v dezeli Letandiji veter ves Cas
igra nanje. Tanja in Peter se s harfo pobliZe seznanita, ko spoznata Lenjo; ta je naredil harfo iz
okenskega okvirja, tako da je ¢ezenj napel strune, na katere igra veter. Glas Eolove harfe se
zasli$i Se v zakljunem prizoru, v katerem se junaki vracajo domov, in z njim se posnetek tudi
konca.

Zvoki, ki spremljajo dogajanje v Petrovem in Tanjinem kraju, so realisti¢no rabljeni: Peter
in Lenja sliSita sireno gasilskega avtomobila, med poZarom mnoZica ljudi vznemirjeno
vzklika,v prizoru v Soli je sliSati hrup mnozice uc¢encev. Ugrabitev Lenje predstavljata glasen
veter in grom. Med Sumi najbolj izstopata Sumenje morskih valov, ki spremlja vse prizore v
svetilniku, in pis vetra, ki predstavlja zlobnega Gospodarja Glavnega Vetra. Ta dva Suma sta v
ozadju vecine prizorov, ki se dogajajo v dezeli Letandiji. Prizore loCijo zvocni signali, ki si jih

poSiljajo junaki (cingljanje, s katerim si signalizirata Peter in Tanja, ali ZviZg, s katerim Peter
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poklice Lenjo), ali drugi zvoki: Sumenje valov, oglasanje galebov, veter. Glavnino dogajanja
pa nosijo dialogi med junaki, saj je raba zvo¢nih efektov in posebej glasbe skromna.

Igra je osredotocena predvsem na pustolovscine, ni pa poglobljene karakterizacije likov in
tudi nauk ni ekspliciran. Vsebinsko je najblizje igri DeZela 36000 Zelja, saj glavni junaki

(otroci) potujejo v neznano deZelo, skupen pa jima je tudi motiv letenja.

5.10 Marjan Marinc: Otorinolaringologitis

Tudi ta MarinCeva igra, ki je prejela odkupno nagrado RTV Ljubljana (Marinc 1975: 1), se
dogaja v sodobnem Zivljenju, vendar pa vanjo vdirajo irealni elementi. V zdravniski ¢akalnici,
polni nestrpnih bolnikov, se razvije zivahna igra vlog s pravlji¢no tematiko: gasilec Jaka si
predstavlja, da je junaski vitez, ki reSuje Esmeraldo iz krempljev zlobnega cCarovnika
Fitilipipilina, v resnici krojaca Nitka Iglica. Ves ¢as se menjavata realna raven, na kateri
bolniki komentirajo dolgo ¢akanje in svojo zavozlano igro, in raven igre, v kateri se pacienti
spremenijo v viteza in Carovnika, predmeti pa popolnoma spremenijo svojo namembnost:
lonec in likalnik postaneta telefon, Sivalni stroj pa leteci motor, na katerem »Crni vitez« oz.
najmlajSo c¢akajoco bolnico, deklico, ki je priSla v ambulanto v spremstvu mame,
otorinolaringolog le sprejme. Igra nima nobenega centralnega motiva ali glavnega problema,
okoli katerega bi se vrtela, temvec se plete po nacelu prave otroske — ali bolje re¢eno, otrocje,
saj so nastopajoci, po glasovih sode¢, ve¢inoma odrasli — igre: igralci si sproti izmisljujejo
bolj ali manj verjetne zaplete, ki temeljijo na motivih stripa o ¢rnem vitezu, na besednih igrah

Obe ravni dogajanja je dokaj tezko lociti, glasove oseb pa poslusalec zlahka zamesa, zato
je potrebnih ve¢ poslusanj, da poslusalec lahko dojame, za kaj gre. Zaradi tega je igra tudi
primernejSa za najstarejSo starostno skupino. Iz posnetka tudi ni jasno, da nastopata dve
Miciki — krojaska lutka in medicinska sestra, ki govori tudi besedilo namisljene Esmeralde.
Vprasljivo je, v kolikSni meri je to problem originalnega besedila in v kolikSni meri radijske
izvedbe.

Glavno zvocno izrazilo je poleg ¢loveskih glasov trobentanje, ki napove junastva gasilca
Jake, drugi glasbeni vlozki pa so skromni. V posameznih prizorih se pojavijo tudi zvoki, ki jih
povzrocajo drugi predmeti (ropot Sivalnega stroja, zvonjenje likalnika-»telefonak, Sumenje
sesalnika), in glasba (visoki toni piscali v prizoru z mesec¢niki na strehi). Ko junakinja govori

po loncu-»telefonu«, je njen glas odmevajo¢ in popacen, Jakin glas, ko klice Esmeraldo, pa
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zveni kot odmevajoce vpitje z velike razdalje. Posnetek se zacne z glasovi skupine pacientov
v ozadju, ki se v naslednjih replikah diferencirajo v posamezne junake, koncata pa ga
otrokova replika in udarec na gong. Ve¢ Junakov govori S hripavim glasom, Jaka pa celo
kaslja, ker gre za prehlajene paciente pri otorinolaringologu. Pomembno vlogo ima tudi smeh.
Junaki se kar naprej smejijo svoji igri, ker se jim zdi zabavno »zmeSana«, kot veckrat pove
glavna Zenska junakinja brez imena.

Opazna prvina so besedne igre. Kroja¢ Nitko Igli¢ ves Cas ponavlja, da je koga »treba
zaSiti«, Zenska na Sivalnem stroju leteCega »viteza« pobara »Kam jo, denimo, pa vi Sivate?«
(Marinc 1975: 10), mili¢nik pa od njega zahteva »Sivalno dovoljenje«. Vsakogar, ki slabo slisi
ali ima kaksen drug problem, posljejo k otorinolaringologu, ¢eprav hkrati pravijo, da ne vedo,
kaj pomeni »otorinolaringolog.« Tovrstne replike u¢inkujejo humorno, vendar nimajo nosilne

vloge dogajanja.

5.11 Frane Puntar: Hojladrija

Druga igra Franeta Puntarja, ki je bila posneta v letu 1975, je prejela Il. nagrado na
natec¢aju RTV Ljubljana v kategoriji radijskih iger za otroke (Puntar 1975: 1) in ve¢ nagrad na
festivalu v Ohridu 1976: nagrado za najboljSo radijsko igro za otroke v celoti, za rezijo,
glasbo in posnetek (Puntar 1993: 91). Bila je tudi v konkurenci na mednarodnem tekmovanju
Prix Italia. Besedilo je bilo izvedeno tudi v Srbiji v srbs¢ini in madzarS¢ini in prevedeno v
angles¢ino in franco$¢ino (prav tam). lzdano je bilo med izbranimi Puntarjevimi besedili v
zbirki Hojladrija in druge radijske igre za otroke iz leta 1993.

Dogajanje je abstraktnejSe kot pri Ha, saj v glavni vlogi ne nastopa nobena oseba ali
predmet, ki bi se ju dalo vizualno predstavljati, temve¢ pesmica Hojladrija, ki nastopa le kot
besedilo in melodija. Med svojimi dogodiv§Cinami privzame znacilnosti izgubljenega
predmeta, pobeglega hisnega ljubljencka, skladateljevega navdiha in punckine radozivosti,
vendar neposredno ne predstavlja nobene od teh stvari. Puncki se ob pogledu na marjetico, ki
raste iz razpoke v cestnem tlaku, rodi »Hojladrija«. Puncka se najprej igra z njo, nato pa ji
Hojladrija pobegne. Puncka jo iS¢e po vsem mestu in tudi v uradu za najdene predmete,
Hojladrijo pa medtem zasledujeta konjederca Konje in Derca in jo skuSata ujeti. Hojladrija
sreca zborovodjo, ki po njenem navdihu sestavi melodijo in svoj zbor nauci peti Hojladrijo,
otro¢ja Hojladrija pa se pri tem nor¢uje iz njega, zato jo zborovodja prezene. Pesmica se nekaj
Casa igra (prepeva) z otroki, nato pa jo konjederca uspeta ujeti in odpeljati v zavetisce za pse.

Od tam jo odpelje Debeluska, ki pesmico, po novem imenovano »Houladrija«, kot kuzka vodi
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na vrvici in jo razkazuje prijateljici, dokler pesmica tudi njej ne uide. Puncka Se vedno i$ce
svojo Hojladrijo, a je ne najde, namesto nje pa se ob pogledu na drugo marjetico v razpoki
rodi nova Hojladrija z drugacno melodijo. Puncka je presrecna, nato pa tudi ta Hojladrija
pobegne in puncka se mora spet pognati za njo.

Protagonistka Hojladrija je torej povsem zvo¢na prvina. UteleSena je skozi Zivahno, igrivo
melodijo in besedilom brez posebnega smisla:

HOJLADRWA: (je malo oddaljena, poje brezskrbno, poskocno)
Hojladrija, hojladrom,
hojladrija, hojladrom,
hojladrija, drija, drija,
hojladrija, drija, drom. (Puntar 1993: 7)
Hojladrija ima visok, rahlo cvile¢, tehni¢no predelan glas igralke Jane Osojnik, ki lahko

vsaj na zacetku deluje rahlo nadlezno. Njena posebnost je, da njen glas ni¢esar ne predstavlja
— Hojladrija ni bitje, ki se v radijski igri pojavlja s pomoc¢jo zvoka, temvec je sam zvok, torej
nima nobene telesne ali vizualne znacilnosti izven radijske igre. Kot taka je idealna
protagonistka radijske igre, saj ne zahteva, da bi jo posluSalec npr. nadgradil z vizualno
predstavo.?! Ceprav Hojladrija nima nobenega besedila razen svojih nesmiselnih medmetov,
je tudi psiholosko poglobljeno izdelana, saj se »prek pevske interpretacije ene in iste melodije
s spreminjanjem hitrosti, ritma, na¢ina prednasanja — tj. z zvo¢no in ¢ustveno interpretacijo
igralke — povsem natanko prepoznava psiholoSka stanja protagonistke Hojladrije in njena
razmerja do okolis¢in, s katerimi se mora spopasti ali ki jo podpirajo.« (Sajko 2006b: 134)
Hojladrija je ve€ino Casa Zivahna, igriva, celo predrzna, uspeSno pa predstavi tudi zaspanost,
preden jo konjederca ujameta, in presunljivo Zalost, ko je ujeta in ko mora kot »Houladrija«
hoditi na vrvici.

Hojladrijino melodijo, ki je glavna glasbena prvina igre, dopolnjujejo petje zborovodje in
zbora, petje otrok in deklice — vsi pa pojejo le besedilo Hojladrije z glasbeno spremljavo ali
brez nje. Na koncu igre prvo Hojladrijo nadomesti druga, katere besedilo se le malo razlikuje
od prve, da se prilagodi tricetrtinskemu ritmu v nasprotju z dvocetrtinskim prve Hojladrije:

HOJLADRIJA 2: (veselo privre iz srca)
Hojladrija, drija, drom,
hojladrija, drija,
hojladrija, drija, drom,
hojladrija, drom. (Puntar 1993: 24)
Glasovom ljudi in pesmici se pridruzujejo Stevilni Sumi. Obe Puntarjevi igri se od drugih

analiziranih iger Ze na nivoju pisnega besedila razlikujeta po tem, da sta bogatejSi z

2L Jlustratorka Dunja Kofler jo je v knjizni izdaji igre upodobila kot roZo (Puntar 1993: 5), vendar je
vprasljivo, koliko je poskus ilustriranja take igre sploh smiseln — Hojladrija namre¢ preprosto ni ni¢, kar bi bilo
vizualno upodobljivo (razen ¢rkovnega in/ali notnega zapisa, ki pa sta le slab posnetek zvocne upodobitve).
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didaskalijami, ki opisujejo predvidene Sume in glasbo za zvo¢no realizacijo, torej jih je moral
avtor predvideti ze pri pisanju. VV Hojladriji je najbolj opazna zvoc¢na kulisa ropotanje
prometa, predvsem hrumenje avtomobilov. To je tudi glavna opozicija v igri: na eni strani
vesela Hojladrija, na drugi turobni, vsakdanji trus¢, ki predstavlja realno ozadje dogajanja. V
tem kontrastu se sreCata realni svet mesta in prometa v njem ter fiktivna predstava bezece,
pohajkujoce, poplesavajoce pesmice. Hojladrija pri tem pridobi pomene radozZivosti,
zivahnosti, veselja in spontanosti, ki nasprotujejo hitremu, hrupnemu sodobnemu svetu,
polnemu tehnologije. Pozitivna ¢ustva se rodijo v stiku z naravo — puncki se rodi Hojladrija,
ko pride v stik s cveto¢o rozo — in med veselo igrico. Hojladrija je povezana z otroStvom, saj
nastane v majhni deklici in se veselo poigrava z otroki na igri§¢u, odraslim pa se roga — z
najvecjim veseljem moskemu, ki vztraja, da je »posten, samostojen, odrasel ¢lovek, ki si zeli
»stro¢jega peterSilja« (prav tam: 15-16). Taka je vse, dokler je sama sebi namen, takoj, ko jo
kdo poskusa instrumentalizirati (zborovodja) ali udomaciti kot ljubljenc¢ka (Debeluska), pa
postane predrzno posmehljiva in pokaze jezik ali pa se spremeni v Zzalostno, otozno
Houladrijo, ki nima ve¢ iste zivljenjske moci kot izvirna Hojladrija. Hojladrije kot
zivljenjskega veselja se ne da ukrotiti in udomaciti, temvec obstaja le, dokler se puncka zene
za njo, jo i8¢e in zasleduje. Tudi uradnikov nauk, da mora puncka drzati svoje srce »dobro
zaprto, da ti kaj ne uide iz njega, ali da ti kdo kaj ne izmakne, Ce je potrebno, celo »kot ro¢no
torbico«, »z zadrgo« (Puntar 1993: 12), se v tej luci izkaZe za napac¢nega. Hojladrija namre¢
lahko nastane le v srcu, odprtem za vse mogoce igrive norcije in spontanost.

Za igro je znacilno eksperimentiranje z zvoénim gradivom. Posebej bogat z raznolikimi
zvo¢nimi efekti je prizor v uradu za najdene predmete, kjer puncka iS¢e Hojladrijo. Prizor je
pravzaprav zbirka naklju¢nih zvoc¢nih prvin, ki predstavljajo izgubljene predmete, spravljene
v uradu. Nekateri predmeti so taksni, da si jih posluSalci lahko vizualizirajo (ura s kukavico,
kladivo), drugo pa so pojavi, ki jih ni mogoce dejansko »izgubiti« in nikakor ne sodijo v
realisti¢ni urad (odmev). Tu so tudi konkretne stvari, ki v tak urad ne sodijo (macka, kokos,
tovarniski dimnik). Predmete prepoznamo po zvokih, npr. kukanje kukavice, kokodakanje
kokosi, zvizg iz lokomotive.

Ko premisljamo o tem, za katero starostno skupino je igra primerna, se zdi zadovoljiv
odgovor Rosande Sajko, da so si ustvarjalci radijskih iger za otroke na slovenskem radiu pri
najboljsih igrah prizadevali ustvariti dela za kar najSirSo skupino poslusalcev.

Razli¢ne verzije besedila za igro se razlikujejo med seboj. V prizoru v uradu za najdene
predmete v tipkopisu in v knjizni izdaji med mnoZzico drugih glasnih predmetov nastopi tudi

budilka (Puntar 1975: 5; Puntar 1993: 11), ki pa je v radijski izvedbi opuS¢ena. V prizoru z
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zborovodjo in zborom je v tipkopisu razsirjeno pozdravljanje zbora (Puntar 1975: 7), ta del pa
je izpuscen tako v knjizni izdaji kot v posnetku, saj zborovodja tam takoj zacne z lekcijo o
»Svoji« novi skladbi Hojladriji. V tipkopisu in v knjigi zborovodja Hojladrijo zapoje le enkrat,
v radijski izvedbi pa dvakrat, prvi¢ brez glasbene spremljave in drugi¢ ob klavirju. Na koncu
prizora, po Hojladrijinem odhodu, se v tipkopisu zbor Se nekaj ¢asa posmehuje zborovod;i
tako, da poje samo Se »Ha, ha, / ha, ha« itd. (prav tam: 9) Ta del je prav tako izpuscen v
knjizni kot v yrezirani« izdaji. Isto velja za celoten daljsi prizor, kjer milicnik miri ljudi in gre
puncka nato iskat Hojladrijo v zelenjavno trgovino (prav tam: 11-13); vloge prodajalke
zelenjave v drugih dveh verzijah ni. Tudi prizor, v katerem puncka povprasa decka, ali je kaj
slisal Hojladrijo, ta pa se hoce loviti z njo (prav tam: 15-16), najdemo le v najstarejsSi verziji.
Besedilo originalnega tipkopisa je zato nekoliko daljSe, bistveno novih informacij pa v

primerjavi s knjizno izdajo in radijsko realizacijo ne prinasa.

5.12 Svetislav Ruskuc: Potok Zubori in v Donavo valovi

RuSkuceva druga igra govori o malem potocku, ki na svoji pustolovséini sre¢a mnozico rek
in jezer iz bivSe Jugoslavije. Ob svojem nastanku na Fruski gori najprej razjezi »babico«
Donavo in »tetko« Savo, ker ju ohladi, zato ga Donava poslje v Solo k strogemu kanalu
Donava-Tisa-Donava. Ta ga hvali kot dobrega ucenca, vendar potocek v poletni susi izgine.
Vse reke — Donava, Sava, Tisa, Drina, Vardar, Una in Neretva — ter celo Plitvicka jezera in
Jadransko morje ga i8¢ejo. Ko se iskanju pridruzijo Se megla, oblak in dez, potocek nazadnje
najdejo pri ponikalnici »botri« Pivki v Postojnski jami. Nazadnje gre po Pivkinem nasvetu na
delo k Djerdapskemu jezeru, kjer poganja turbine elektrarne.

Igra je pouc¢na predvsem z geografskega staliS¢a, saj je lahko spodbujala posluSalce, da so
se poblize seznanili s hidrografijo Jugoslavije. Mladi posluSalci v sedemdesetih letih so se
verjetno lazje poistovetili z njo kot danasnji, saj so bili z zemljepisom takratne drzave bolje
seznanjeni Ze iz Sole. Najprimernejsa je verjetno za drugo starostno stopnjo, torej za otroke v
prvi polovici osnovne Sole, ki jih lahko privlacijo pravlji¢ne personifikacije naravnih pojavov,
lahko pa tudi Ze poznajo dovolj zemljepisa, da si predstavljajo, katere naravne znacilnosti so v

igri predstavljene; zanimiva pa je lahko tudi za starejSo stopnjo.
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Igra vkljucuje predvsem govor personificiranih naravnih pojavov, ki pa se mu pridruzujejo
tudi glasba in Sumi. Za¢ne se z grmenjem, nato pa dez ob instrumentalni spremljavi zapoje
pesem, v katero je vkljuéenih tudi ve¢ drugih geografskih imen:?2

DeZek pada

do Beograda,

prav do koZe

je zmocilo roze

in ubogo mis,

ki prisla je v Ni§,

a deZevnik je vesel,
ker si je

deZja Zelél.

DeZek lije
krog Litije
dedek z Bleda
jezno gleda,
ker Ceprav

je Ze ves siv
prvi¢ vidi

tak naliv.

Lije, pada
ta pokora
od morja do
Maribora.
A najbolje
SO oprane
mestne ulice
Ljubljane. (Ruskuc 1975a: 3)
Uvodnih nekaj verzov se v igri nato Se dvakrat ponovi, ko pa je uvedena ideja suse, je del

besedila nekoliko spremenjen in dez v njem »ne pada« (prav tam: 8). Med ostalimi liki poje le
Se potocCek, ki s pesmijo izraza svojo razigranost in zivahnost. Instrumentalna glasha je
veckrat uporabljena kot spremljava dogajanju. Glavna spremljevalna zvoka sta Sumenje in
pljuskanje vode, kar je smiselno glede na junake, ki nastopajo v igri. Pojavljata se Se Sumenje
dezja in grmenje kot vremenska pojava, kljucna za nastanek potocka.

Vsi govorci v posnetku so odrasli, ¢eprav bi bilo morda smiselno kot potocek uporabiti
deski glas. Reke z zenskimi imeni (Donava, Tisa) ter mavrica govorijo z zenskimi glasovi,
pojavi moskega ali srednjega slovni¢nega spola pa z moskimi (Djerdapsko jezero, Jadransko
morje, kanal, oblak). Plitvicka jezera o sebi ves Cas govorijo v mnozini, saj jih je vec.

Pripovedovalca igra nima, vendar pa njegovo vlogo delno prevzame glas, ki se po uvodni

22 Zanimivo bi bilo videti, katera imena so uporabljena v srbskem originalu, torej koliko je prevajalec
spremenil besedilo, da ga je prilagodil slovenskemu posluSalstvu, a srbsko besedilo nikjer v Sloveniji ni
dostopno. Besedilo v tipkopisu se nekoliko razlikuje od besedila v posnetku radijske igre.
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pesmi predstavi kot deZ in da poslusalcem nauk o tem, da se morajo, kadar so mokri, dobro
posusiti. Nastopajocih oseb je veliko, zato jih v¢asih ni mogoce natan¢no razlociti, a je ta
problem dokaj uspesSno reSen s tem, da se osebe ves ¢as nagovarjajo po imenih. Najrazlo¢nejsi
zenski glas med rekami ima »babicax Donava, ki ima tudi osrednjo vlogo v igri; z njo
komunicirajo ostali liki in jo tudi ubogajo, saj ima med rekami ocitno osrednjo vlogo. Tudi
ostale vode imajo svoje karakterne prvine, najpodrobneje pa je predstavljen potocek: mlad,
nagajiv, zivahen, poskakujoc¢ kot otrok, a hkrati zelo pripravljen na to, da bi razveselil babico
in vse tete.

Dialog je izviren na besednem nivoju, saj reke tematizirajo metafore in izraze, povezane z
vodo, za opisovanje svojih zivljenj: Donava se boji, da si bo »nakopala kaksno vodenico«
(RuSkuc 1975a: 7), Sava pa jo svari, da si zveer ne sme umivati nog »v mrzli vodi« (prav
tam: 4). PotocCek si razposajeno igro predstavlja kot Skropljenje, med suso pa so reke zejne.

Osebe tako hudomusno zdruzijo svoje antropomorfizirane, ¢loveske znacilnosti z vodnimi.

5.13 Hans Christian Andersen: Divji labodi

Divji labodi so pravljica danskega pravljicarja Andersena. Pravzaprav ne gre za pravo
radijsko igro, temve¢ bolj za zvo¢no knjigo z dodano glasbo. Tudi tipkopis nima podnaslova
radijska igra, temve¢ umetniska pripoved (Andersen 1975: 1). Za zvoc¢ne knjige je znacilno,
da se izvirno tiskana literarna dela preberejo in posnamejo na trak, zgoScenko ali drug zvoc¢ni
nosilec. Od pravih radijskih oger se razlikujejo po tem, da besedila, ki so podlaga posnetkom,
niso napisana v dialoski obliki. V posnetkih se ne izmenjujejo replike razli¢nih igralcev,
temve¢ le ena pripovedovalka — v tem primeru Stefka Drolc — pripoveduje oziroma bere
prozno besedilo. Divjim labodom je dodana instrumentalna glasba piscali in godal kot
sredstvo Clenjenja na prizore in spremljava besedila, drugih Sumov ali zvoc¢nih efektov pa ni.
Igralka besedilo naredi Zivo in napeto s spretno artikulacijo.

Radijska priredba sledi prevodu Rudolfa Kresala, ki je izSel v knjizni izdaji Andersenovih
pravljic Ze leta 1950; verziji se na nekaterih mestih malo razlikujeta v izboru besed, radijska
igra je ponekod skrajSana za nekaj povedi (prim. Andersen 1980: 223-238). Ista zgodba je v

slovens¢ini nato iz$la Se v ve¢ kasnejsSih izdajah.

5.14 Dusan lli¢: Lovec Blisk ni umrl

Igra Lovec Blisk ni umrl se dogaja na predvecer novega leta v gozdni koci, kjer se babica,

dedek in vnuki Sava, Kosta in lvana pripravljajo na praznik in pri¢akujejo obisk samotarskega
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lovca Bliska; babica in dedek se odpeljeta v trgovino, nato pa vsi pripravljajo hrano, drva in
darila. Otroci navduSeno poslusajo zgodbe o njem. Lovec nazadnje le pride na obisk, na
koncu pa spet odide brez pozdrava. Dogajanje je torej precej skopo, o dramskem konfliktu ni
mogoce govoriti, nadomescajo ga dedkove, babi¢ine in Bliskove modrosti.

Govorci so dedek, babica, Blisk in otroci. Pripovedovalca igra nima. Osrednja oseba, 0
kateri vsi najve¢ govorijo, je lovec Blisk. Prva ga omeni babica, ki napove, da bo prisel na
obisk, nato pa se veCina pogovorov vrti okrog njega; otroci govorijo o tem, kaj so mu
pripravili za darila, dedek pripoveduje o njegovem Zivljenju in navadah. Poudarjena je
predvsem njegova povezanost z naravo — gozdom in Zivalmi, ki Zivijo tam. Za otroke je
lov€ev nacin Zivljenja skrivnosten in poseben, zato radi poslusajo o njem. Skozi pripovedi o
njem se ustvari pri¢akovanje tudi na strani poslusalcev. Bliskov glas nastopi Sele priblizno na
sredini igre, in sicer z dolgim samogovorom. Nagovarja veter in Zivali in s tem pokaZze, kako
zelo je v sozvodju z naravo; iz monologa izvemo, da v ko¢i zivi s ptico, jezkom, zajcem in
kozo. Blisk je nekaksna misti¢na pojava, ki predstavlja popolno zlitje z naravo, hkrati pa
dobroto in posebno prazni¢no vzdusje, saj prinasa darila — najvecje darilo za vse pa je njegov
obisk.

Osrednja tema igre je minevanje Casa. Dedek Ze na zaCetku omeni babici, da leta hitro
minevajo; kasneje se razvije pogovor med dedkom in vnuki o tem, ali se tudi lovec Blisk
stara, saj se vnukinji zdi, da se prav ni¢ ne spreminja. Dedek opiSe Bliskovo Zivljenje in
minevanje kot del narave; vsaka Zival neopazno premine, nadomesti jo druga in isto se bo
neko¢ zgodilo z loveem. V zadnjem delu igre pa se dedek in Blisk pogovarjata o preteklem
letu in zadovoljstvu s tem, kar imata. Predprazni¢no vzdus§je in pogovori o minevanju dajejo
igri melanholi¢en ton. Igra govori o ¢asu, ko se je treba zamisliti nad minulim in nad
zivljenjem ter narediti nacrte in upati na najboljSe v prihodnosti. Dedek ob Bliskovem odhodu
na koncu igre vse opomni: »Zaklenimo v srca vsak svoj spomin na lovca za dolgo leto, Ki
prihaja.« Treba je torej ohraniti spomin na najlepSe stvari in ljudi ter ga ceniti.

Posnetek je opremljen z glasbo, ki je podlaga daljSim govorjenim delom, ¢leni besedilo ter
ga na zacetku z vodilno melodijo, ki se ponovi veckrat v igri, tudi uvede in na koncu z
bojevitimi udarci na boben zaklju¢i. Posebno vlogo ima cingljanje kraguljckov, ki ze na
zaCetku predstavijo zimski prizor z voznjo dedka in babice na saneh. Omembe Bliska in
njegov govor spremlja melodija iz lovskega roga in bobnov, ki predstavlja njegov poklic in ga
tako zvocno karakterizira. V igro je vkljucenih tudi nekaj pesmi, ki jih zapojejo otroci. Te npr.
opiSejo lovca Bliska. V tipkopisu je njihova pesem o Blisku opremljena z oznako »TIHO IN
SEPETAJE, KOT SKRIVNOST« (Ili¢ 1975: 5), vendar pa v radijski izvedbi izzveni drugade:
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veli¢astno in bude¢e.?® Med Sumi sta pomembna ostro Sumenje vetra, ki ponazarja trdo zimo

in mraz, ter zavijanje volkov v prizoru, v katerem Blisk prezene volkove od svojega studenca.

23 Druga opazna razlika med tipkopisom in zvo¢no realizacijo igre je, da se v tipkopisu dedek in babica
nagovarjata z imenoma »Sredoje« in »Melanija«, v posnetku pa kar »dedek« in »babica«.

63



6 Zakljucki

Teoreti¢na literatura o radijski igri kot umetnostni zvrsti je v slovens¢ini skromna, njeni
glavni teoreti¢arki in avtorici monografij o radijski igri pa sta Rosanda Sajko in Lucka
Gruden. Obe izhajata iz prakti¢nih izkuSen;j s produkcijo iger, in sicer iz reZiserskega zornega
kota. Medtem ko drugi avtorji v krajSih sestavkih izpostavljajo predvsem zvocno razseznost
radijskih iger, da bi jo razmejili od drugih oblik izrazanja, Grudnova in Sajkova radijsko igro
izpostavljata kot samostojno zvrst, ne le v primerjavi z drugimi oblikami umetniskega
izrazanja. Zato ju lahko glede na Leschkejevo sistematizacijo uvrstimo med posamezne oz.
drugostopenjske medijske teorije, ki si prizadevajo zaokrozeno predstaviti celoto in bistvo
nekega medija.

Z radijskimi igrami kot literarnimi besedili se specificno ni ukvarjal noben literarni
teoretik, zato tudi ni temeljiteje razdelana terminologija na tem podrocju — pri analizah
konkretnih primerov se je pokazalo, da manjka predvsem terminolosSko razlikovanje med
literarnimi besedili v obliki scenarijev kot podlago za zvocno realizacijo in konkretno
realiziranimi posnetki. Obstojeci Siroko razsirjeni izraz radijska igra se namre¢ uporablja v
obeh pomenih.

Poskusi analiz izbranih radijskih iger so pokazali, da jih lahko obravnavamo kot dramska
besedila, saj pretezno slonijo na dialogu in so podobno kot gledaliSke ali lutkovne igre ali
filmski scenariji namenjene realizaciji v drugem mediju. Nekatera vsebujejo tudi bolj ali manj
pomembno instanco pripovedovalca, znacilnega za pripovedna besedila, vendar ta ni bistvena
znacilnost vseh tekstov in najbolj znacilno zvo¢na besedila zmorejo povsem brez njega.

Analiziranim igram tezko dolo¢imo skupne motive in teme. Opazna je teZnja po
tematizaciji glasbe. Glavni junaki v Ha so glasbila, macki v Igri ustanavljajo pevski zbor,
Ales iz Srca je pianist, v Letecem decku se Tanja uci igrati na violino in Lenja sestavi Eolovo
harfo, Hojladrija pa je sama pesmica. Glasba kot zvoéno gradivo se najlazje kombinira z
literaturo prav v Zanru radijske igre, ki literaturo posreduje skozi zvo¢ni medij in jo kombinira
z drugimi zvoki (glasbo in Sumi). NajuspeSnejSi pri tem sta med analiziranimi igrami obe
Puntarjevi igri, ki glasbo uporabljata kot obliko razvoja zgodbe — sama glasba oz. glasbeni
elementi so pri njiju nosilec dogajanja. Pri tem avtorju je najbolj izrazit slusni oz. zvocni
pogled na svet, zaradi katerega puncka ne sprasuje »Ali ste kaj videli?«, temveC »Ste kaj
sliSali Hojladrijo?« Sta edini igri, ki nosita nekatere prvine nove oz. eksperimentalne radijske
igre — osamosvajanje glasbenega gradiva. Popolnoma eksperimentalne pa radijske igre za

otroke ne morejo biti, saj specifi¢ni poslusalec zahteva zaokroZeno zgodbo, ki ji lahko sledi.
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Nekatere igre jemljejo snov iz vsakdanjega Zivljenja otrok v 20. stoletju: Igra in Srce se
ukravjata s spoznanji, ki jih odras¢anje prinese glavnima osebama. Skrivnost stolpnice 3 je
detektivka. V realisticnem svetu je zasidrana tudi Prehlajena Sneguljcica, ki edina od
obravnavanih iger samonanaSalno tematizira medij radijske igre in jo lahko oznac¢imo kot
predelavo klasi¢ne pravljice.

Opazen motiv v dveh radijskih igrah je konflikt med odraslimi in otroki, pri cemer so
otroci vedno prikazani bolj pozitivno kot odrasli. VV Skrivnosti stolpnice 3 so namrec
ustvarjalni, iznajdljivi in pridni v primerjavi s spletkarskimi odraslimi, v Hojladriji pa je
otrostvo prikazano kot bolj radozivo in zivahno od odraslosti, iz katere se ves ¢as norcuje.

Potovanje v ¢udeZne dezele je temeljni motiv Dezele 36000 Zelja in Letecega decka. V
Dezeli 36000 Zelja ima potovanje v pravljicni svet realisticni okvir, saj se dogaja v sanjah
glavne junakinje, v Letecem decku pa ta okvir manjka. Realisti¢ni svet, v katerega vdirajo
irealni elementi, je znacilen tudi za Otorinolaringologitis, le da so ¢udezni motivi tam
prikazani le kot igra vlog, s katero se zabavajo junaki. Vsem trem igram je skupen tudi motiv
letenja.

V najresnejSem tonu sta napisani Dedkovi medvedki in Lovec Blisk ni umrl. Igri imata
vsaka na svoj na¢in opraviti z minljivostjo: Dedkovi medvedki govorijo o smrti, Lovec Blisk
ni umrl pa 0 minevanju ¢asa in povezanosti z naravo.

Igre se torej ukvarjajo z razlinimi tematikami in motivi od predelav klasi¢nih pravljic
preko fantazijskih popotovanj v ¢udezne svetove do tematizacije vsakdanjega sodobnega
zZivljenja otrok in odraslih. Ni mogoce najti skupne znacilnosti, ki bi jih zdruzevala in dolocala
vse igre v obravnavanem obdobju.

Vecina iger v glavno vlogo postavlja enega ali ve¢ otrok. Samo ali pretezno z odraslimi se
ukvarjajo le Otorinolaringologitis (v njem nastopa en otrok, ki nima osrednje vloge), Pekarna
Mismas in Prehlajena Sneguljcica.

Posebne glavne junake, ki niso ljudje, imajo Ha (glavno vlogo ima harmonika), Hojladrija
(pesmica) in Potok zubori in v Donavo valovi (potok in reke).

V ve¢ igrah kot stranski liki nastopajo antropomorfizirane Zivali, ki govorijo s ¢loveskimi
glasovi: krokar, golob in orel v Dezeli 36000 Zelja, osel in lev v Ha, macki, pes in jeza v Igri
ter macek in misi v Pekarni MiSmas.

Pripovedovalec je prisoten v Sestih igrah, pri ¢emer ima najvecjo vlogo v Dedkovih
medvedkih, kjer je prvoosebni in je vkljuen v dogajanje. Razen v Prehlajeni Sneguljcici

pripovedovalec povsod govori z moskim glasom.
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Med zvocnimi elementi je skoraj pri vseh igrah prisotna instrumentalna glasba, ki ima
lahko vec¢jo ali manjSo vlogo. Ponekod, kot npr. pri Dedkovih medvedkih, je njena vloga
predvsem poudarjanje vzdus§ja in spremljanje ¢loveskih glasov, lahko pa je del dogajanja, kot
npr. v Srcu.

Vokalna glasba oz. petje se pojavi v sedmih igrah: Igri, Pekarni MiSmas, Prehlajeni
Sneguljcici, Srcu, Hojladriji, Ha, Potok zubori in v Donavo valovi in Lovec Blisk ni umrl.

Sumi imajo najveckrat vlogo ilustriranja realisti¢nega dogajanja, zato so najpogostejsi
vsakdanji zvoki, ki jih povzro¢ajo €loveske dejavnosti: hrup avtomobilov, koraki, zapiranje
vrat ipd.

Presenetljivo pogosto, in sicer v petih igrah, je uporabljena tehnika mnozi¢nih prizorov,
kjer mnozica ljudi, ki niso diferencirani na posamezne karakterje, pomaga poslusalcu
razumeti dogajanje tako, da razli¢ni glasovi komentirajo, kar vidijo, ali izrazajo svoja mnenja.

Zivalski glasovi imajo vlogo v petih igrah: v Igri lajez in mijavkanje, v Pekarni Mismas
cviljenje misi, kokodakanje in mijavkanje, v Dedkovih medvedkih gaganje racke, v Hojladriji
lajez in v Lovec Blisk ni umrl zavijanje in cviljenje volkov. Tudi v Prehlajeni Sneguljcici je
sliSati rukanje jelena in skovikanje, vendar sta ta dva zvoka kot drugi razkrita kot fiktivna, kot
produkt cloveske dejavnosti, zato v bistvu ne predstavljata zivali, temvec¢ tehniko snemanja
radijske igre.

Od ostalih posnetkov se moc¢no razlikujejo Divji labodi, ki niso prava radijska igra, saj so
pripovedno besedilo, preneseno v zvo¢ni medij. Zato jih v tem pregledu nisem omenjala.
Sestavljeni so le iz glasu pripovedovalke in instrumentalne glasbe.

Kar se tice jezikovnih znacilnosti, je treba opozoriti na besedne igre, ki lahko temeljijo na
nesmislih, pomotah, asociacijah ali poigravanjem z ustaljenimi frazami (Dezela 36000 zelja,
Otorinolaringologitis, Potok zubori in v Donavo valovi, Ha, Hojladrija), in rime (Ha).
Recitacijo verzov slisimo v Dezeli 36000 Zelja, Igri in Dedkovih medvedkih. V' Skrivnost
stolpnice 3 in Prehlajeno Sneguljcico so po nacelu montaze vstavljeni odlomki drugih besedil
(Casopisnih clankov in pravljice), zato je zanju znacilno menjavanje razli¢nih jezikovnih

ZVrsti.
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Povzetek

Teorije radijskih iger v Sloveniji niso moc¢no razvite, saj ve€ina publikacij izhaja iz
prakti¢nega dela avtorjev in se osredotoca na produkcijski proces prenosa literarnega besedila
v zvocni posnetek, pri cemer avtorji opozarjajo na specifiko zvocnega izrazanja. Obstajata le
dve monografiji, ki se ukvarjata s teorijo radijskih iger, pri ¢emer avtorici prav tako piSeta
predvsem s produkcijskega vidika: Lucka Gruden se ukvarja z radijskimi igrami v kontekstu
SirSega radijskega programskega toka, Rosanda Sajko pa predvsem z radijskimi igrami za
otroke.

Z literarnoteoretskega vidika posamezna besedila niso bila natan¢neje obdelana, vecina jih
tudi ni bila nikoli objavljenih v tiskani obliki. Literarna teorija se v osnovnih definicijah
strinja, da so radijske igre umetniska zvrst, ki jo od drugih literarnih oblik lo¢i usmerjenost k
zvocnosti, ki je predvajana po radiu in ki kombinira ¢loveski glas z glasbo ter Sumi, vsa
zvoclna izrazna sredstva pa so lahko predelana s tehni¢nimi postopki. Sajko in Gruden locita
dve obliki iger, in sicer tiste, pri katerih so glasba in Sumi le ilustracija dogajanja, podanega
primarno skozi jezik, in tiste, pri katerih se posamezni zvo¢ni elementi osamosvajajo in so
govor, glasba in Sumi enakovredni. Radijske igre so uvrs¢ene med dramska besedila, saj
imajo nekatere skupne znacilnosti z drugimi dramskimi zvrstmi: pisana so z mislijo na
realizacijo v drugem mediju in predvsem v obliki dialogov med figurami. Glede na izvor
lo¢imo izvirne radijske igre in adaptacije drugih (najveckrat pripovednih) literarnih besedil.
Problematizirana je veckrat izpostavljena domneva o »intimnosti« radijskega medija in Se
posebej radijske igre.

Igre za otroke se od iger za odrasle razlikujejo predvsem po izboru tem in motivov. Za
najmlajSe posluSalce bodo namre¢ zelo primerne pravljicne tematike in cudezni svetovi. Med
zaposlenimi v produkciji radijskih iger pa obstaja Zelja, da bi se tudi igre za otroke bolj
ukvarjale z resnimi motivi iz stvarnega sveta in da bi se bolj uveljavila mladinska igra, ki bi
zastavljala vpraSanja, ki so blizu sodobnim mladostnikom.

Slovenska radijska igra je v zadnjih desetih letih v obdobju krize, saj ji manjka zanimanja
na strani uredniStev radijskih postaj in tudi izvirnih besedil. Najbolj mnozi¢no poslusane so
radijske igre za otroke, ki so tudi del vzgojno-izobraZevalnega procesa v vrtcih in Solah.

V nalogi analizirane igre pa izhajajo iz »zlatega obdobja« slovenskih radijskih iger, in sicer
iz leta 1975. Tega leta je bilo poslusalstvu predstavljenih 14 iger za otroke, ki temeljijo na
slovenskih in tujih besedilih in so tematsko in oblikovno zelo raznolike. Opazna je predvsem

teznja po tematizaciji glasbe, ki je znacCilna za 6 iger, sicer pa se igre ukvarjajo z razli¢nimi
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tematikami in motivi: od pravljicnih potovanj v cudezne svetove in govorecih zivali do
realisticnih problemov sreCanja s smrtjo; za eno od iger je znacilno samorefleksivno
tematiziranje medija radijske igre. Potrdila se je teza, da je najve¢ iger primernih Ze za
najmlajSo starostno stopnjo otrok (za otroke v predSolskem obdobju). Zvo¢no razseznost
radijske igre izkori§¢ajo na razli¢ne nacine. Najveckrat ima glavno vlogo ¢loveSki govor, Ki
pa ga dopolnjujejo glasbeni elementi in Sumi. Najveckrat Sumi naslikajo realisticno ozadje
dogajanja, instrumentalna glasba pa poudarja vzdu$je ob dogajanju. Ve¢ kot polovica iger

vkljucuje tudi petje.
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lzjava o0 avtorstvu

Izjavljam, da je magistrsko delo v celoti moje avtorsko delo ter da so uporabljeni viri in

literatura navedeni v skladu s strokovnimi standardi in veljavno zakonodajo.

Ljubljana, 14. avgusta 2016
Ajda Gabric¢

74



	Naslovnica + povzetek
	Gabrič_up_2-3
	1 Uvod
	2 Radijska igra skozi teorijo
	3 Opredelitve zvrsti
	3.1 Definicija radijske igre
	3.2 Izrazna sredstva
	3.3 Literarno besedilo kot izhodišče
	3.4 Domneva o »intimnosti«
	3.5 Radijska igra za otroke: specifičnost mladega poslušalca

	4 Položaj radijske igre v Sloveniji
	5 Radijske igre za otroke iz leta 1975
	5.1 Marjan Marinc: Skrivnost stolpnice 3
	5.2 André Maurois/Lojze Krakar: Dežela 36000 želja
	5.3 Frane Puntar: Ha
	5.4 Aleksander Marodić: Igra
	5.5 Svetislav Ruškuc: Srce
	5.6 Svetlana Makarovič: Pekarna Mišmaš
	5.7 Sandi Sitar: Dedkovi medvedki
	5.8 Žarko Petan: Prehlajena Sneguljčica
	5.9 Venjamin Kaverin: Leteči deček
	5.10  Marjan Marinc: Otorinolaringologitis
	5.11 Frane Puntar: Hojladrija
	5.12 Svetislav Ruškuc: Potok žubori in v Donavo valovi
	5.13 Hans Christian Andersen: Divji labodi
	5.14 Dušan Ilić: Lovec Blisk ni umrl

	6 Zaključki
	Povzetek
	Viri in literatura
	Priloga: preglednica obravnavanih radijskih iger
	Izjava o avtorstvu


