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Potrebujete: 3-6 hracov (idealne min. 2 muzov)
0-1 gamemastra
1 miestnost, stdl, stoliCky
2-4 hodiny
Forma hry: Strukturovana rolova hra nazivo
Téma hry: vztah medzi otcom a synom
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Uvod

Otcova rola je hrou o vztahu medzi otcom a synom, o otcovej
shahe vychovat kopiu seba samotného a o synovom z Casti
marnom odpore vo i tejto snahe. Ma vyjadrovat myslienku, Ze
syn nikdy nebude presne taky, ako by jeho otec chcel, no
pritom sa dediCstva otca nikdy nezbavi.

Hra je vazna.

Pred samotnou hrou odporu¢am vykonat niekolko
improvizacnych cviCeni na zahriatie sa a prekonanie bariér
medzi hraémi.

Po ukonceni hry je vhodné sa nad hrou zamysliet' a spolo¢ne
prediskutovat’ svoj zazitok.

Otcova rola je Strukturovana rolova hra nazivo, v ramci ktorej sa
budete zucasthovat svojho vlastného pribehu. Pocas hry
budete hlavne herecky improvizovat a tym zobrazovat konania
postav. Zaroven ste vSak neustale i tvorcami odohravaného
pribehu. Vas herecky prejav je prostriedkom pre vyjadrenie
vasho spolo¢ného kreativneho procesu.

Hra sa bez kostymov a za vyuZitia symbolickych rekvizit (vec
beZnej potreby ako napr. pero sa mdéze v hre objavit aj ako
pero, alebo aj ako — ak je to vhodné — n6z).

Hra je kompletne transparentna, nenachadzaju sa v nej Ziadne
tajomstva pre hracov, mdézu si, ba dokonca mali 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.




Priprava na hru

1) Hradi si rozdelia role - jeden hrac stvarni postavu Otca,
jeden hrac postavu Syna a zvySok hracov bude stvarfiovat
vedlajSie postavy. Hraci Otca a Syna stvarnuju po celu dobu
hry prave tuto jednu postavu, hraci vedlajSich postav mézu
medzi scénami svoje postavy menit.

Postavy Otca a Syna su hlavnymi postavami, no vedlajSie
postavy maju tiez délezitu ulohu, pretoze prave pri interakcii s
nimi sa prejavuje charakter hlavnych postav.

2) Hrac¢ Otca si jednym slovom ur€i jednu najvyraznejSiu
negativnu charakterovu ¢rtu svojej postavy (lakomost,
bezcitnost, roztrzitost apod.) Dobre si ju zapamatajte, idealne
zapiste.

Struktura hry

Hra je rozdelena na dve Casti, ktoré sa delia na scény. V oboch
Castiach sa hraju Synove oslavy narodenin, ktoré predstavuju
jednotlivé scény. Medzi scénami je niekolkoro¢ny rozdiel, ktory
uréuje gamemaster, pripadne hraci.

Scéna mdze koncit dvoma spésobmi. Gamemaster ma
moznost ustrihnut scénu pocas jej priebehu so slovami "o X
rokov" , po ¢om nasleduje dalSia scéna. Druhou alternativou je,
Ze postava Syna v ramci scény sfukne svieCky na svojej
narodeninovej torte. Tento druhy spésob dava hra€om moznost
smerovat scénu ku koncu tym, Zze zacnu rieSit spominanu
tortu.




Prva cast’
Prvou scénou hry je oslava Synovho narodenia. Hrac¢ ani
postava Syna nie je fyzicky pritomna v tejto scéne. V tejto
scéne Otec s jeho rodinou a priatefmi (stvarnenymi vedlajSimi
postavami) oslavuje narodenie svojho jediného syna.

Predstavuje si, aky jeho syn bude a idealizuje ich spolo¢nu
buducnost.

Dal$imi scénami si Synove oslavy narodenin, na ktorych uz je
skutoCne pritomny.

Oslava narodenin je miestom, kedy sa stretava cela rodina a
bavi sa o dolezitych zalezitostiach, na ktoré si cez rok nevie
najst ¢as. Cim je Syn starsi, tak je to aj jediny &as, kedy sa
vbbec porozprava s Otcom dlhSie ako par sekund.

V prvej Casti je najddlezitejSim budovanie konfliktu medzi
Otcom a Synom. Otec ma na Syna prehnané naroky a nie je s
nim spokojny, zatial o Syn vycita Otcovi jeho zIé vlastnosti
(najviac prave tu najvyraznejSiu) a snazi sa od neho za kazdu
cenu odlisit. Dolezité je, aby toto budovanie napatia zacalo
pozvolna a postupne gradovalo ku koncu prvej ¢asti. Cim je
Syn stars$i, tym su problémy medzi nim a Otcom vyraznejsSie.

Hraci vedlajSich postav hraju v tejto €asti ¢lenov rodiny, &i
blizkych priatelov - matku, babku, stryka, sestru, Synovu
priatelku a podobne. Je dblezité aby sa svojim vkladom do hry
zameriavali na podporu a rozvijanie konfliktu medzi Otcom a
Synom. Maju takisto mozZnost nezucastnit' sa scény, €i zapojit
sa do nej az v jej priebehu. Pocas tohoto ¢asu mimo hry si
mdzu premysliet svoj dalSi postup, ako hru rozvinu.




Ako uz bolo spominané, hraci vedlajSich postav maju moznost
menit’ svoje postavy medzi scénami, preto je dbdlezité aby
ostatnym hracom dali vediet, ¢o hraju. Mézu to narovinu
povedat pred scénou alebo jemne naznacit poCas scény.

Techniky prvej éasti

Pre Syna ¢asto nie je lahké vydrzat' s chladnou hlavou svoje
unavné oslavy narodenim. Musi presediet hodiny so svojimi
nudnymi pribuznymi a vydrzat poznamky svojho otravného
otca. Citi sa stiesneny a ¢asto sa v iom buria emdcie a
myslienky, ktoré nedokaze ¢i nemdéze kvoli slusnosti vypustit'.

Na vnesenie Synovych skuto€nych nazorov sa v hre pouziva
technika vnatornych monolégov. V okamihu, kedy syn stoji,
nachadza sa vo svete vlastnych myslienok. VSetci ostatni hraci
zamrznu na mieste, nehraju, on sa méze pohybovat a vyslovit
to, €o by nikdy nevyslovil nahlas. Az v okamihu ked' si sadne
pokracuje hra od bodu, kde bola prerusena. Tuto techniku je
dobré si v ramci cviCeni vyskusat pred hrou.

Koniec prvej éasti

Prva Cast konci v okamihu, ked uz je pre Syna konflikt s Otcom
neunesitelny. Uprostred hadky jednoducho buchne pastou
do stolu, postavi sa, nakri¢i na Otca a odide z miestnosti.

Druha cast’

V druhej Casti pribehu sa taktiez hraju oslavy Synovych

narodenin, tentokrat vSak z jeho najblizSimi priatelmi Ci

kolegami, podla toho, ¢o sa bude hra¢om vedlajSich postav

zdat' vhodnejSie. Zo zacCiatku sa tieto oslavy mézu zdat’
prijemnejSie ako tie s rodinou, lenze Otec sa stale (aj ked
nie fyzicky) mieSa do Synovho zivota, je Synovou sucastou
a Syn sa ho nemdze zbavit.




U Syna sa v tejto Casti zaCina prejavovat vlastnost, ktora bola u
jeho otca najvyraznejSou. Je vhodné, aby mu hraci vedlajSich
postav tvorili vhodné podmienky na prejavenie tejto vlastnosti,
Ci uz vytvaranim urcitych situacii alebo zaCinanim rozhovoru na
témy, pri ktorych sa tato vlastnost' prejavi.

Techniky druhej dasti

V tejto Casti nie je postava Otca fyzicky pritomna. Hra¢ Otca
neustale stoji za Synovym chrbtom a ma moc vstupovat mu do
Zivota. M6ze mu Sepkat slova do ucha a ma este jednu
schopnost — polozi ruku Synovi na plece a prehovori jeho
ustami. V ramci hernej reality to povedal Syn, boli to jeho
mySlienky, akokolvek hlboko ukryté. M6ze sa za svoje slova
ospravedlnovat, vraviet, ze mu to uslo, ale vyrieknuté a
myslené to bolo.

Nadalej plati, Ze ked sa Syn postavi, nachadza sa v svete
vlastnych myslienok, aviak v tomto svete existuje aj Otec, ktory
mu stoji za chrbtom. Okrem vlastnych monolégov tym padom
pribudaju aj dialégy s metaforicky pritomnym Otcom.

Koniec druhej éasti

Podobne ako prvu €ast’ aj druhu ¢ast ukon€uje Syn v okamihu,
ked mu to pripada vhodné. Postavi sa, posadi na svoju stolicku
Otca a odide nabok. Vtedy zacina posledna scéna, dalSia
oslava narodenin. Prebieha v Uplnej tichosti. Na scéne su
vSetci hraci okrem Syna.

Po kratuckej chvili prichadza Syn a povie jediné slovo: "Otec!".
Tym scéna aj hra konci.
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V skratke

Priprava

Rozdelenie roli a uréenie najvyraznejsej charakterovej
vlastnosti Otca.
1. Cast’

Zacina oslavou narodenia Syna, pokracuje oslavami
Synovych narodenin.

¢ Budovanie konfliktu medzi Otcom a Synom, vedlajsie
’ *|postavy hrajuce ¢lenov rodiny podporuju tento konflikt.

V ¢ase ked’ Syn stoji, nachadza sa vo svete vlastnych
mysSlienok. Ostatni hraci su zamrznuti v ase a priestore.

Tato ¢ast’ kon¢i, ked’ ma toho Syn dost’ a odchadza z
domu.

>

2.cast’
WISyn oslavuje narodeniny s kamaratmi, kolegami. '

Otec mu stoji za chrbtom, méze mu nasepkavat’, hovorit’ ¢o
si mysli. M@ moc prehovorit’ Synovymi ustami.

Opat’ ked’ Syn stoji, nachadza sa vo svete viastnych
myslienok, je v iom ale navyse pritomny Otec.

Syn sa v tejto €asti zacina €oraz viac podobat’ na Otca.

Hra koncéi zo Synovej iniciativy. Postavi sa, posadi na svoje
miesto Otca a odchadza. Vzapati sa vracia a hovori jediné
slovo: "Otec!" Tym hra kon¢i.





