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uvobD -

Cez mrtvoly je Struktdrovana rolova hra nazivo, v ramci ktorej sa
budete zUcasthovat svojho vlastného pribehu. Po¢as hry budete hlavne
herecky improvizovat a tym zobrazovat konania postav. Zaroven ste
vSak neustdle i tvorcami odohravaného pribehu. Vas herecky prejav je
prostriedkom pre vyjadrenie vasho spolo¢ného kreativheho procesu.

Hra sa bez kostymov a za vyuzitia symbolickych rekvizit (vec beznej
potreby ako napr. pero sa mdze v hre objavit aj ako pero, alebo aj ako -
ak je to vhodné - nb6z).

Cez mrtvoly je pribeh o prenasledovani nevinného, nutnej vrazde a
zbytocnej smrti. Metaforicky taktiez zobrazuje vnatorny rozkol v mysli
moderného ¢loveka, ktory sa snazi uniknut pred nekonec¢nymi rozkazmi
a otazkami, ale Casto tak robi neadekvatne, bez ohladu na svojich
najblizSich. Pribeh sa odohrava v sucasnosti a spocCiatku symbolicky a
postupne Coraz viac priamociaro zobrazuje motiv prenasledovania, ktoré
vyvrcholi vo vrazde nevinného.

Hra je kompletne transparentnd, nenachddzajl sa v nej zZiadne
tajomstva pre hracov, moézu si, ba dokonca mal by si ju precitat vSetci.
V pripade, Ze sa tak nestalo (napr. si hru precital iba gamemaster), je
nutné hru vysvetlit predom. Hra by mala prebiehat kontinualne s ¢o
najkratSimi prestavkami.

Ide o vaznu hru. Tym padom moéze byt vhodné pred samotnym hranim
podstupit niekolko improvizacnych cvic¢eni na prekonanie zdbran medzi
hraCmi a zoznamenie sa s rolovym hranim ako takym.




STRUKTURA -

Cez mrtvoly sa fyzicky hraju v jednej izbe s beznym vybavenim. T3 je
vSak rozdelend na dve imaginarne miestnosti, ktoré sa najlepSie
odliSia tym, ze sa do kazdej da jeden stOl v dostatocnej vyraznej
vzdialenosti od druhého. PresnU hranicu medzi miestnostami nie je
nutné urcovat.

Jeden z hracov prevezme rolu gamemastera. Jeho Uloha spociva vo
vysvetlovani pravidiel, moderovani pripravnej fazy, pomahani hracom,
uvadzani dejstiev, vnasani informacii podla potreby a pod.

V hre mame najma tieto Styri postavy, ktoré budd hrat

ostatni hraci: Vedl. | Vedr.

PDSF- post.
e prenasledovany, hlavna postava prvd | druha

* prenasledovatel

e vedlajSia postava prvé (v jednej miestnosti) Zobrazenie
priestoru hry

e vedlajSia postava druhd (v druhej miestnosti)

Vedlajsie postavy suU primarne urCené na podporu pribehu, su pocas
celej hry usadené vo svojich miestnostiach a ich hraci majd mensi
vplyv na dianie ako hraci ostatnych dvoch postav.

Postava prenasledovaného bude pritomna vo vsSetkych scenach,
pocas hry prejde istym vyvojom a na konci bude nespravodlivo
zavrazdend. Hrac tejto postavy by si mal uzivat stvarfiovanie role.

Prenasledovatel do hry vstupuje neskoér, mal by ju vSak neustale
pozorne sledovat. Jeho hra¢ by mal neustéle zvazovat zapletky, jej
mozné vyviny, atp., okolo ktorych sa hra bude todit - a to vSetko
vzhladom na obsah, ktory produkuju jeho spoluhrédi. Z velkej Casti teda
na sebe prebera “autorstvo” hry (urcuje jej pointu), predstavuje to
prefiho velkld zodpovednost, no zaroven i pravomoc.




PRIPRAVNA FAZA

V priprave sa do potrebnej miery urCuje prostredie, v ktorom sa pribeh
hry bude odohrdvat. Do prostredia spadd predovsSetkym:

e kto sU hlavna a vedlajSie postavy;

e aky ma hlavna postava vztah s vedlajSimi postavami, tieto vztahy by
mali byt vel'mi silné a viacmenej kladne ladené, vedlajSie postavy by
mali predstavovat sndd najdélezitejSich ludi v Zivote hlavnej postavy;

e kde sa nachadzaju obe vedlajsie postavy, Co sU “ich” miestnosti (napr.
manzelka doma u hl. postavy, milenka u seba, $éf v praci, ...).

Prenasledovatel, jeho identita, vztah s ostatnymi a motivacia

k prenasledovaniu zostdvaju neurcené, vytvoria sa a odhalia az

v priebehu hry. Uz pri priprave je vSak dané, Ze hlavna postava je
nevinna, no prenasledovatel ju napriek tomu zabije.

Tiez si pripravte zo Sest papierov, velkosti aspon A5. Rozdelte ich na
dve trojice a kazdu polozte na stol v jednotlivych miestnostiach. Na
papiere v tej-ktorej miestnosti napisSte veci, ktoré su Specifické a
definuju vztah s prisluSnou vedlajSou postavou v miestnosti - budu
poukazovat na to, preco je ten ich vztah taky doélezity, ¢o ich drzi spolu
a Co spolu rieSia. Tieto papiere nebudd sucastou hernej fikcie (napriek
tomu, ze sa budld nachadzat v priestore hry), no napriek tomu budu v
hre zohravat svoju Ulohu. M6ze ist napr. o lasku medzi hlavnou
postavou a jednou vedlajSou, alebo ich deti a problémy s nimi spojené,
alebo peniaze, ktoré ako jedny z méala mo6zu vedlajsSiu postavu drzat vo
vztahu s hlavnou.

Je na gamemastrovi, aby priprava bola ¢o najsviznejSia a v ziadnom
pripade nepresiahla dizku samotnej hry (t& by mala trvat cca. hodinu a
Stvrt). V pripade, Ze hrdci neditali vlastny text hry, je nutné si
uvedomit, Zze do tohoto ¢asu spadd i vysvetlovanie pravidiel.




DEJSTVO PRVE « KAMZE KAM? o

Prvé dejstvo je najdlhSie (dejstva sa celkovo postupom ¢asom skracujd,
posledné je najkratSie), dalo by sa rozdelit eSte na dve casti, no kedze
v oboch platia podobné pravidla, spadaju obidve pod jedno dejstvo.

Ulohou prvého dejstva je zobrazit beZzny Zivot a vztahy
prenasledovaného pred tym, nez do jeho Zivota zasiahol
prenasledovatel, a zaroven aj tento zdsah samotny. Prenasledovany
chodi spociatku svojvolne medzi miestnostami a buduje vztah

s vedlajSimi postavami. Ako inSpiradcia k rozhovoru mu moézu slizit aj
papiere na stoloch v miestnostiach.

Hrac prenasledovatela stoji v tejto ¢asti mimo hernu oblast. Mal by
vSak pozorne vnimat hrajucich hracov, aby mohol ich hre prispdsobit
totoznost prenasledovatela a pric¢inu prenasledovania, aby davali
spolocne zmysel a predstavovali komplexny celok.

Prechody medzi miestnostami sa deju aj v hernej fikcii. Prenasledovany
sa skuto¢ne pohybuje medzi tymito dvoma miestnostami, resp. sa
niekde zastavuje medzitym, to sa vSak nazivo neodohrava, iba to hraci
uvedu ako dofarbenie kontextu tej-ktorej scény.

Priblizne po piatich prechodoch medzi miestnostami (cca. 10 minut) na
scénu vstupuje prenasledovatel. Pre prenasledovatela plati pravidlo,
Zze nesmie nahlas prehovorit. Robi vSak to, ze sa uvazene presuva
medzi miestnostami a kedykolvek, ked vstupi do miestnosti, kde sa
nachadza prenasledovany, resp. sa ho pre zvyraznenie vstupu do
miestnosti dotkne, ten musi z miestnosti okamzite odist, “ujst” do
druhej. Prenasledovany by svoj odchod nemal odovodriovat, jednoducho
odide z miestnosti. Tym sa stupnuje napatie a symbolizuje
prenasledovanie.

Prenasledovatel sa teda zvacSa pokojne nachadza v druhej miestnosti,
bez prenasledovaného. Tam sleduje hru a ¢aka na vhodny moment

na prechod do miestnosti s prenasledovanym. Zo zaciatku by
prenasledovatel mal prenasledovanému déavat viac Casu, aby

-




stihol vSetko povedat, avSak tento ¢as by mal postupom c¢asu skracovat
a prenasledovaného doslova vyhanat.

Prvé dejstvo sa konci tym, Ze prenasledovatel zastavi prenasledovaného
na hranici miestnosti a po prvykrat nahlas prehovori. Malo by to byt
vSak nieCo neurcité ako “Tak sa konecne stretdvame.”, “Nuze pockajte
na momentik...” alebo “Kam to stale len utekate, pane?”. Tu by sa eSte
nemala priamo odhalit identita a motiv prenaledovaného.

Zatial'¢o zo zaliatku prenasledovany budoval vztah na zdklade indicii
na papieroch, po prichode prenasledovatela by sa malo skor riesit,
preco je odrazu taky nesvoj, kam sa neustdle tak ponahla, preco
minule tak skoro odiSiel, atd.

DEJSTVO DRUHE ¢ LEN ZOPAR OTAZOCIEK -

Druhé dejstvo sa zacina po zastaveni prenasledovaného
prenasledovatelom a jeho prvom hlasnom prehovoreni. Tu uz sa nebude
chodit medzi miestnostami, avSak budu prebehiat dva paralelné deje

v oboch miestnostiach, nie vSak sucasne. Hradci, ktori akurat nehraju,
sleduju hru ostatnych hrdcov a snazia sa ju zakomponovat do svojej
vlastnej hry, prip. sa mézu medzi sebou aj konkrétnejSie dohadovat, o
¢om budu hrat.

Prenasledovatel a prenasledovany budu kazdy v inej miestnosti, aj

s prislusnymi vedlajSimi postavami, podla toho, ako urci hrac
prenasledovatela. “Oko kamery” (alebo “svetlo reflektora”) na zaciatku
druhého dejstva zaberd prave miestnost s prenasledovatelom.

Tam sa odohrava vyzvedanie prerastajuce az do vypocuvania, vyhrazania
sa smrtou a psychického aj fyzického tyrania zo strany prenasledovatela
vedené na vedlajSiu postavu v miestnosti. Na zacliatku si prenasledovatel
vezme do ruky jeden z papierov na stole v miestnosti, ked sa
nachadza. To, o je na papieri napisané (nieco, ¢o urcuje vztah medzi
hlavnou postavou a prislusnou vedlajSou postavou), bude prave tym, cez
¢o bude prenasledovatel najviac na vedl. postavu tlacit, na ¢o sa bude
vypytovat, ¢o bude chciet z vedl. postavy vypacit.



Popri vybijani duSe zo svojej vedlajSej postavy by mal prenasledovatel
tiez postupne odhalovat svoju identitu a motivaciu k prenasledovaniu.
Ked prenasledovatel s vecou z papiera skonci, dramaticky ho pokréi a
hodi do druhej miestnosti...

V tom momente sa oko kamery presuva do tejto miestnosti, kde sa
nachadza hlavna postava, prenasledovany, s druhou vedl. postavou.
Prenasledovany symbolicky vezme pokréeny papier zo zeme, zrovna
ho a polozi na kbpku s ostatnymi papiermi na stole v tejto miestnosti.
Je to odkaz na to, Ze si “bali” veci, utekd pred prenasledovatelom, je
zdeseny - nemusi tym padom brat do Uvahy vlastny obsah
zrovnavaného papiera. Vedl. postava vyzveda, o Co ide, Ci to suvisi s
tym, ¢o sa dialo doteraz (prvé dejstvo), ¢i niekam odchadza, ak ano,
kam, nech vezme vedI. postavu so sebou, atd. Tieto scény by mali byt
plné strachu z nezndmeho, zabrafiovania odchodu, kriku a siz.

Vtom vSak prenasledovatel opat strhne kameru na seba hlasnym
vykrikom (napr. “Ticho!”). Jeho hrac¢ by si mal byt vedomy, Ze scény
prenasledovaného v tomto dejstve by mali byt eSte kratSie ako tie
predtym. Malo by ist uz skuto¢ne do tuhého, prenasledovany by mal
pocitovat stres. Prenasledovany by uz nikdy nemal mat dostatok c¢asu
na ni¢, mala by to tak vnimat ako i postava, tak i hra¢. Nie je predsa
prenasledovany len tak pre ni¢, za ni¢. V prvom rade by
prenasledovany nemal dostat ¢as “ujst” zo svojej miestnosti, ¢i uz s
vedl. postavou, alebo bez nej. A preto je lepSie, ked prenasledovatel
zakrici skor ako neskor.

Prenasledovatel teda takto prehodi a nasmeruje kameru na druhu
miestnost dvomi papiermi z troch, ktoré ma k dispozicii na stole.
Posledny, treti papier chyti na zacliatku scény takisto ako predoslé,
bude ndpis na nom vyuzivat tak ako pri predoslych, avSak nepokréi a
neprehodi ho ako predoslé. Tentokrat ho na konci roztrhne a odide z
miestnosti, vedlajsSiu postavu tam necha tak, zbitd, zdevastovanu a
zmatenu...




DEJSTVO TRETIE « POSLEDNY TELEFONAT -

Prenasledovany je prec. Takisto aj vedlajSia postava, ktoru
prenasledovatel vypocuval v predoslom dejstve. Sme v miestnosti
druhej vedlajSej postavy, kde sa predtym nachadzal prenasledovany.
Ked tu do nej prichadza prenasledovatel. Prichadza za najdélezitejSou
osobou v zZivote hlavnej postavy. A ide zistit vSetko, Uplne vsetko

0 svojom cieli. A pojde aj cez mrtvoly...

Prenasledovatel hned na zaciatku prichadza do miestnosti, kde sa
nachddza aj druha vedlajSia postava. Je dané, Ze ju na konci scény
zabije. M6ze byt priamo agresivny, mo6ze prist sprvu pokojne. Mal by
postupne gradovat az k tomu momentu. Mdéze sa vypytovat a vyhrazat
tak ako pri prvej postave. Musi vSak vyuzit to, Ze tato postava ma
telefén, musi ju prinutit zavolat hlavnej postave. Mal by ju,
vydesend, prinutit povedat hlavnej postave, nech sa vrati. Ze nema
Sancu ujst. VedlajsSia postava je bezmocnd. Prenasledovatel to vie. A
potom, ked uz vidi, ze ju Uplne vyzmykal a ze toto prenasledovany
nemoze ignorovat, ju zabije. A vystrel a krik nech pocut aj v slichadle...
Po zabiti uz prenasledovatel nehovori.

Prenasledovany, ktory sa medzitym nachadza nachddza mimo scény,
skutocne sucasne popri dianiu v miestnosti odohrdva ako zdvihol
telefén, ako don krici, ze o sa deje, ze sa hned' vrati, ako mu vystrel
zarezonuje v mysli, ako na chvilu skolabuje, ...

Toto dejstvo - kvéli vrazde - by malo byt uz celkom emotivne. Emdcia
strachu pred smrtou a bezmoci, zvyraznend aj kvilenim do telefénu, by
mali byt jeho taziskom. Nechajme si vSak aj nieCo na hlavnu postavu,

toho skutoc¢ného prenasledovaného.




DEJSTVO STVRTE « NESTACI... ¢

Symbolicky, mozno po nejakom ¢ase, mozno hned sa teda skutocne
stretdva prenasledovatel a prenasledovany, nad mrtvolou. Tu konec¢ne
nastava ich konfrontacia, vyvrcholenie hry.

Prenasledovatel konecne Uplne odhaluje svoju totoZznost a motiv svojho
prenasledovania. Na povrch vychadzaju fakty, skuto¢nosti a prepojenia,
ktoré si prenasledovatel pripravoval celd hru. Jeho reakcia na hranie
ostatnych, jeho kreativny vklad.

Pointou vsak je, ze prenasledovany to, z ¢coho ho prenasledovatel
obvifiuje, neurobil. Upenlivo prosi, aby ho nechal, pla¢e nad mftvolou,
dufa, ze neskondi podobne, snazi sa ujst. AvSak nemo6ze, nedokaze.
Prenasledovatel prezieravo prehliada vSetky vyhovorky a chabé pokusy
o zachranu a na konci hlavnud postavu zabija. Mozno chladnokrvne,
mozno s velkym sebazapretim...

Tesne pred smrtou (okamzite po vystreli zbrane a pod.) vSak hlavna
postava prednasa svoj vnatorny monolég, pocas ktorého sa
prenasledovatel zastavi v takej pozicii, v akej sa nachadzal tesne pred
tym, ako ukoncil zivot hlavnej postavy, a jedinym, kto na scéne “zZije”, je
prenasledovany. Ten vznasSa obzalobu na prenasledovatela, potvrdzuje,
Zze je nevinny, Sepkd prenasledovatelovi do ucha hrozby a vyhrazky,
hoci uz neplatné, a pyta sa, preco a ako sa mb6zu takéto veci diat. PreCo
prave on? Prenasledovany mé6ze konec¢ne vyriect vsetko, ¢o za celd
dobu chcel, no nebolo mu dopriate. Je to jeho chvilka. Hoci posledna...

Ked prenasledovany skonci svoj monoldg, padne na zem, konecne mrtvy.

Hraci by mali byt obozndmeni s tym, Ze prave tu nastdva vyvrcholenie
hry, konecné zUctovanie. Scéna, v ktorej ma byt zabity nevinny
€lovek, ktory si chce skuto¢ne zachranit Zivot, by mala priam iskrit
emodciou. Hadky, suboje a vykriky. A predsa vsetci vedia, ako to musi
skondit.




DEJSTVO PIATE - POHREB -

Ihned potom sa presivame na pohreb prenasledovaného, jeho hrac lezi
na zemi. Hrac prenasledovatela hra knaza, drzi v rukach papiere z oboch
stolov a aj na ich zdklade prednasa pohrebnd rec. Na pohrebe sa
nachadzaju aj hraci vedlajSich postav, ti vSak ni¢ nehovoria.

Pohrebna re¢ by viak pomaly malo skiznut v obhajobu a oddévodriovanie
c¢inov prenasledovatela, aj ako odpoved na prenasledovaného vnudtorny
monolég pred smrtou - stiera sa rozdiel medzi postavami khaza a
prenasledovatela. Tento efekt sa d& dosiahnut aj tak, Ze po pohrebnej
reCi zaCne gamemaster spovedat hraca prenasledovatela z jeho Cinov,
z jeho motivacie, atd., ktoré spravil a mal ako prenasledovatel.

Ked sa vSetko vypovedd, hraci zostanu chvilu v tichosti a hra sa kondi...

ZHRNUTIE -

Priprava e identity a vztahy hlavnej a vedlajSich postav
* papiere s dolezitymi ¢rtami vztahov, tri do kazdej miestnosti
Prvé dejstvo ¢ bezny zivot a vztahy prenasledovaného - volné prechody
* papiere ako inSpiracia na rozhovory
e prenasledovatel rozmysla nad dévodom prenasledovania,
potom vstupuje a vyhana prenasledovaného
* koniec, ked prenasledovatel prvykrat hlasno prehovori
Druhé dejstvo ¢ prenasledovatel vypociva jednu vedlajSiu postavu
e dva papiere pokréené a prehodené, treti roztrhnuty
e prenasledovany sa medzitym “bali”, uteka
Tretie dejstvo ¢ prenasledovatel prinati druhl vedlajsiu postavu zavolat
prenasledovanému a potom ju zabije
Stvrté dejstvo ¢ prenasledovatel odhaluje svoju totoznost a motiv,
zabija prenasledovaného
e vnUtorny monoldg pred smrtou prenasledovaného
Piate dejstvo ¢ pohreb, prenasledovatel je knaz

Prijemnu zabavu!




Odisiel. Uz to jednoducho nemohol vydrzat, nechal ich vSetkych tak, napospas
osudu. NieCo sa deje, nema cas sa zaoberat ich malichernymi problémami...
Musi ist pre¢, musi odist, musi sa zachranit. Ujst, kym md este cas! Boze moj,
bodaj by mal!

Na svojich rukach vidi krv. Kvoli nemu umreli ti, na ktorych mu najviac zdlezalo.
Ano, kvéli nemu, vraj... Avéak nebola to jeho vina, on ni¢ neurobil, on za ni¢
nemdéze. To ON, ten druhy! On si vzal pravo vnikndt mu do zivota a cely ho
znicit. Vsetky jeho istoty zahodit v jedinom momente. Ale kto to je? Povedz mi,
kto si? Co chces?! Clovece, ¢o odo mia Ziadas?!

Odpovede sa mu vSak nedostalo. Len jeden vystrel a vecné, neludské ticho...

Cez mrtvoly je Strukturovana rolova hra nazivo, v rdmci ktorej sa budete
zUcastnovat svojho vlastného pribehu. Pribehu o prenasledovani nevinného,
nutnej vrazde a zbytocnej smrti. Na zaciatku prebehne pripravna faza, pocas
ktorej upresnite prostredie, do ktorého bude cely dej zasadeny. Tym padom date
hre svoj vlastny nadych. Nasledne sa odohrd samotna hra o piatich dejstvach.
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