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WPROWADZENIE

Wszyscy znamy opisang przez Barda z Avonu historie kochan-
kéw z Werony. Romeo i Julia, najstynniejsza para w $wiatowej
literaturze. Kto$ mogtby zapytac: czy istnieje piekniejsza histo-
ria mitosna?

0t6z istnieje. Co wiecej, rozgrywa sie w tym samym miescie
i w tym samym czasie. Chodzi oczywiscie o meska, braterska
mitos¢, ktdra polaczyta Romea i Merkucja, a ktéra juz niedtugo
réwniez wy bedziecie mogli przezy¢ od wzniostych poczatkéw
do tragicznego finatu. Moze bedziecie rwac¢ wiosy z gltowy,
patrzac, jak najwspanialsze uczucie naszych czaséw roztazi
sie w szwach przez jedna kobiete, a moze odetchniecie z ulga,
gdy okaze sie silniejsze niz $mier¢. Wszystko zalezy od was!

O CZYM JEST TA GRA

To tragikomedia opowiadajgca o prawdziwej meskiej przyjazni
miedzy dwoma gtéwnymi bohaterami - Romeem i Merkucjem.
Podzielona na cztery akty zawierajace nastepujgce po sobie
sceny narzucane w dowolnej kolejnosci przez prowadzacego.

Co istotne gra opowiada o przyjazni, wrecz braterskim odda-
niu. Nie opowiada za to o zwigzkach romantycznych czy
seksualnych miedzy gtéwnymi bohaterami. Wszelkie tego typu
odniesienia nie maja wiec racji bytu w tej grze.

Gra jest komedia, wiec nie zabraknie tutaj humorystycznych
scen. Scenariusz jest bardzo ramowy, doktadny przebieg wy-
darzen zalezy wytgcznie od samych uczestnikéw. Romeo
i Merkucjo stawia na meski, czesto sztubacki humor. Nie zabrak-
nie tutaj przedmiotowego traktowania kobiet, pijanstwa, bez-
troski czy braku poszanowania dla ideatéw i Swietosci.

Gra rozpoczyna sie po powrocie gtéwnych bohateréow do We-
rony ze studiéw w Padwie. Mimo, Ze cato$¢ wzorowana jest na
Szekspirowskim dramacie doktadne realia zalezg wylacznie
od woli i inwencji uczestnikéw. Za tto moze wiec robic¢
Werona $redniowieczna, wspétczesna czy nawet usadowiona
w przysztosci. Chcesz gra¢ w realiach polskich blokowisk albo
stacji kosmicznej ,Neo-Werona 3” dryfujacej na orbicie Satur-
na - nie ma sprawy, byle tylko stworzona historia byta ciekawa.

Gra ma eksplorowa¢ réznego poziomu oddanie poswiecenia,
do ktérych zdolni sg bohaterowie dla dobra swojego najlepsze-
go przyjaciela. Oczywiscie pojawia sie tutaj watek zakochania
Romea w Julii (doktadnie tak, jak byto w literackim pierwow-
zorze), ale ona sama w ogo6le nie pojawia sie osobiscie w trakcie
rozgrywki.

Sze$cioro graczy (pte¢ gracza nie ma zadnego znaczenia dla
odgrywanej postaci) kolejno, w parach weciela sie w Romea
i Merkucja. Pozostali, nie biorgcy akurat udzialu w scenie
uczestnicy gry na potrzeby konkretnych scen wcielaja sie we
wspierajace postaci, rowniez wzorowane na bohaterach dra-
matu.

Szczegdty znalez¢ mozna w rozdziale ,Przebieg gry”.

LEGENDA

Dalej w tekscie, zastapiliSmy niektore czesto uzywane sfor-
mutowania nastepujacymi znakami i stowami-kluczami:

R&M  Romeo i Merkucjo. Nasi bohaterowie

R Romeo

M Merkujo

WTEM Stowo-klucz, ktére rozdziela scene na dwie czesci,
wydarzenia opisane po stowie WTEM mogg zajs¢
dopiero, kiedy pierwsza cze$¢ sceny sie rozkreci.
Jezeli scena miedzy R&M sie nie klei, nie warto na site
wchodzi¢ z kolejng postacia.

T E Te symbole umieszczone przy opisie sceny, sg pod-

powiedzig dla prowadzacego, aby zacheca¢ do stoso-
wania metatechnik. Szczegéty w rozdziale Metatech-
niki.




SCENARIUSZ

PRZYGOTOWANIA

Do gry preferowane jest niewielkie pomieszczenie, z powodze-
niem moze sie ona jednak takze odbywa¢ na swiezym powie-
trzu. Widownia jest mile widziana, aczkolwiek nie konieczna do
przeprowadzenia scenariusza. Na pewno przyda sie pare krze-
setl, ktore beda mogty inscenizowac réznego rodzaju przedmi-
oty. Dla potrzeb metatechniki ,Chodz pogadamy przy piwie”
potrzebny bedzie takze postawiony z boku stét z dwoma krze-
stami.

W ramach wydrukéw jedyne, co bedzie potrzebne to 4 kopie
zestawu postaci tta, 4 kopie ,Braci Zasad” oraz lista scen dla
prowadzacego.

Gra to jeepform w tradycyjnym rozumieniu tego terminu - nie
s3 wiec wymagane zadne dodatkowe rekwizyty, kostiumy ani
wystroéj. Calo$¢ rozgrywana jest bez potrzeby akompaniamentu
muzyki, mozna jednak ja doda¢ wedle wtasnego uznania.

Przed rozpoczeciem gry nalezy przypomnie¢ uczestnikom
podstawowe ramy gry, opisane w rozdziale ,0 czym jest ta
gra”. Nastepnie odczytac¢ ,Braci zasady”, ktére majg pomagac
w trzymaniu sie tych ram. Odczyta¢ wszystkie postaci tta oraz
wytlumaczy¢ na jakiej zasadzie beda one odgrywane. Podzieli¢
graczy na trzy pary i wytlumaczy¢ konstrukcje aktow. Wiecej
szczeg6téw odnosnie tych wszystkich krokéw znalez¢ mozna
w rozdziale ,Przebieg gry”.

METATECHNIKI

Metatechniki to specjalne mechanizmy, ktére moga by¢ stoso-
wane w trakcie gry. W przypadku ,Romea i Merkucja” moga
by¢ uzywane wytacznie przez graczy aktualnie odgrywajacych
pare gtéwnych bohateréw. Aby uzy¢ ktérej$ z nich wystarczy
wypowiedzie¢ gto$no ich nazwe. W takim wypadku scena zos-
taje przerwana na czas trwania metatechniki i podejmowana
doktadnie w tym samym momencie po zakonczeniu jej trwania.

»,ChodZ pogadamy przy piwie”

Do rozgrywania tej metatechniki przyda sie opisany w rozd-
ziale “Przygotowania” postawiony z boku stét z krzestami. Para
gtéwnych bohateréw siada przy nim i udajac, ze sa wtasnie
w barze przy stoliku i popijaja piwo komentuja wydarzenia,
ktére miaty miejsce w przerwanej wtasnie scenie. W ten sposéb
moga odwota¢ sie do wtasnie przerwanej sceny i za pomoca
zakulisowej narracji zmieni¢ jej bieg badz zaskryptowa¢ kon-
kretny wynik. Moga takze odwota¢ sie do podobnych wydarzen
z przesztosci, lub spowodowac wejscie do sceny kolejnej posta-
ci tta. Oznaczenie T przy opisie sceny oznacza, ze warto zacheci¢
graczy do uzycia w niej tej metatechniki.

»,Bo z babami to jest tak”

Gtowni bohaterowie na potrzebe tej metatechniki wcielaja sie
w postaci kobiece. Powinny by¢ one podobnie przerysowane
i stereotypowe jak oni sami. Zabieg ten stuzy na skomentowa-
niu wtasnie przerwanej sceny od niejako drugiej strony. Za jej
pomoca mozna takze zakulisowo dodawa¢ nowe wydarzenia
badz opinie, ktére beda miaty wptyw na pézniejsza rozgrywke.
UWAGA! W trakcie uzywania tej metatechniki (i tylko wtedy!)
w scenariuszu moze pojawic sie postac Julii. Oznaczenie # przy
opisie sceny oznacza, Ze warto zacheci¢ graczy do uzycia w niej
tej metatechniki.

W grze wystepuje takze jedna metatechnika mogaca by¢ zasto-
sowana jedynie przez prowadzacego.

WTEM

Rozdziela scene na dwie cze$ci. Opisane w scenie wydarze-
nia znajdujace sie przed stowem WTEM dzieja sie jedynie
z udziatem R&M. Po zawigzaniu akcji prowadzacy moze za
pomoca stowa WTEM wprowadzi¢ do gry osobe wystepujaca
w opisie sceny wraz z odpowiednim celem/nastawieniem.
WTEM stosujemy jedynie w miejscach, gdzie jest to zaznaczone
w przyktadowych scenach oraz podobnie, jednorazowo w sce-
nach dodanych w trakcie gry przez uczestnikéw badz widow-
nie. Dobre stosowanie tej metatechniki pomaga w podkresla-
niu, ze w historii najwazniejsi sa zawsze R&M oraz moze stuzy¢
jako dobre narzedzie do przyspieszania rozgrywki.

PRZEBIEG GRY

Gra podzielona jest na 4 akty podzielone na kilka-, kilkanas-
cie scen. Spis proponowanych scen znajduje sie w zatgczniku
na koncu dokumentu. Nic oczywiscie nie stoi na przeszkodzie,
zeby doda¢ do nich wtasne. Kolejno$¢ scen jest catkowicie
dowolna, oprécz wyraZznie zaznaczonych scen, ktére koncza
konkretne akty i po ktérych nastepuje zmiana graczy wcielaja-
cych sie w gtéwne role.

W kazdym z aktéw bowiem konkretna para graczy wciela
sie w R&M. Podziat na te pary powinien nastapi¢ przed roz-
poczeciem gry, po przedstawieniu podstawowych zasad. Nas-
tepnie jedna z nich ustala kto bedzie R a kto M na catg dtugos¢
trwania pierwszego aktu. W trakcie sceny w postaci R oraz M
weciela¢ sie moga wytacznie osoby z pary przypisanej do danego
aktu. Nie moga oni takze odgrywac zadnych innych postaci.

Tak wiec pierwsza para graczy wchodzi na scene i od tej pory
wecielaja sie w R&M. Prowadzacy gre czyta opis sceny i rozgry-
wamy jg az do zakoniczenia, tacznie z udziatem (badZ nie) posta-
ci tta. Gdy rozegraja ostatnia scene pierwszego aktu ich miejsce
zajmuje nastepna para graczy, a oni sami moga od tej pory
weciela¢ sie w postaci tta na tych samych zasadach co wszyscy
(patrz dalej).




Co warte podkreslenia - R&M nie s3 nigdzie opisani. Nie jest
narzucone nic odnos$nie ich charakteru czy zachowan. Wiemy
jedynie, Ze sa przyjaciétmi na zycie i $mier¢ oraz ze kieruja
sie swoimi ,Braci zasadami” (do ktérych mozna i powinno sie
czesto odwotywac w trakcie scenariusza). Tak naprawde jacy sa
R&M zalezy tylko i wytacznie od graczy, ktorzy sie w nich wcie-
laja. To oni tworza te postaci od poczatku do konica. Waznym
jest tutaj, aby postaci te byty wiec konsekwentne - dlatego tez
gracze wcielajacy sie w R&M w drugim akcie musza odnosi¢ sie
do tego, co zdarzyto sie w akcie pierwszym i tak dalej. To sa
w koncu caty czas ci sami ludzie.

Pozostali gracze moga w kazdym momencie trwania sceny
wej$¢ do niej jako jedna z postaci tta, opisanych w osobnym
zataczniku na koncu dokumentu. Postaci tta nie sg przypisane
do konkretnego gracza - kazdy z nich moze gra¢ dowolng postaé
w dowolnym momencie. Niektére z proponowanych scen maja
réwniez zaproponowane postaci tta, ktére powinny sie w nich
pojawi¢. W pozostatych (chyba, Ze zaznaczone jest inaczej) ist-
nieje petna dowolno$¢ i to od graczy nie wcielajacych sie akurat
w R&M zalezy kogo wprowadza do danej sceny.

W akcie 4 nastepuje zniesienie wszystkich powyzszych zasad.
Tutaj kazdy moze odgrywa¢ R lub M, kazdy moze by¢ takze
dowolng postacig tta. To jest akt catkowicie retrospekcyjny,
z zasady krotszy od pozostatych, ale réwniez posiadajacy jasno
sprecyzowane zakonczenie - $mier¢ Merkucja.

WSKAZOWKI

Dbaj o odpowiedni poziom humoru

Nie bdj sie przerywac scen. Jesli co$ za bardzo sie dtuzy lub
przecigga - po prostu przejdz dalej. Staraj sie nakierowywac
ludzi na odpowiednie tory, jednak nie narzucaj swojej wizji jako
jedynej stusznej. Pamietaj, Ze to scenariusz humorystyczny, nie
powinno jednak zabraknaé¢ prawdziwych probleméw, ktére
moga pojawiac sie w zyciu kazdej pary przyjaciét.

Unikaj odniesien do homoseksualizmu

w kontekscie relacji gtéwnych bohateréow

Jak juz zostato zaznaczone wcze$niej “Romeo i Merkucjo” jest
gra o meskiej przyjazni. Jej formuta moze jednak prowokowac
mniej lub bardziej stosowne odwotania do orientacji seksualnej
gtoéwnych bohateréw. Nalezy ich unika¢, aby zachowac sp6jnosc
narracji. Romans Romea z Julia jest istotnym elementem opo-
wiedci, bez ktoérego gra nie bedzie miata sensownego za-
koniczenia. W zwigzku z tym przyzwolenie, by Romeo odnalazt
w Merkucju kogo$ wiecej niz przyjaciela, doprowadzi niechyb-
nie do wykolejenia scenariusza.

Dbaj o to, aby rézni ludzie grali rézne postaci tta

Jednym z waznych elementéw “Romea i Merkucja” jest fakt ist-
nienia postaci tta. W nie wcieli¢ sie moze kazdy z graczy i po-
winno unika¢ sie przywigzania jednego z nich do konkretnej
postaci. Pojawianie sie kogo$ innego jako konkretny bohater
w kolejnych scenach moze doda¢ grze sporo $wiezosci i po-
kierowac¢ narracje na nowe tory. Dlatego tez czasem warto po-
prosi¢ o zagranie danej postaci tta kogos, kto jeszcze tego nie
robit.

Przypominaj o mozliwosci stosowania metatechnik

Obie z zawartych metatechnik moga zdawac sie nieintuicyjne,
dlatego warto od czasu do czasu (np. miedzy scenami) przy-
pomina¢ uczestnikom odgrywajacym w danej chwili gtéwne
role o mozliwo$ci ich stosowania. Moga one bowiem nie tylko
utatwia¢ utrzymanie ciagtosci scenariusza, ale tez dodawac do
niego nowe elementy. Niektére sceny zostaty w opisie ozna-
czone symbolami t i $. Uwazamy, Ze w tych scenach da sie naj-
wiecej wyciggna¢ z odpowiednich metatechnik i warto bardziej
zdecydowanie zacheci¢ graczy, aby tam z nich skorzystali.

Zwracaj sie do uczestnikow i publiczno$ci o pomysty

na nowe sceny, ktére moga wzbogaci¢ rozgrywke

Staraj sie zacheca¢ uczestnikow nie grajacych akurat gtéwnych
rél do podejmowania nowych wyzwan i wychodzenia z inicjaty-
wa. | to nie tylko w przypadkach, gdy zawarte w samym scena-
riuszu sceny sie skonicza. Pamietaj jednak o tym, Zeby miaty one
jakie$ znaczenia dla historii - nie béj sie odmawia¢ wprowadze-
nia scen, ktére nie majg sensu albo nie wnosza niczego nowego.

ZAKONCZENIE

Gra konczy sie po zakonczeniu czwartego aktu, tak jak opisane
jest to w rozdziale “Przebieg gry”. Po zakonczeniu warto zada¢
uczestnikom ponizsze pytania, ktére moga zacheci¢ ich do dys-
kusji:

¢  (Czy poswiecenie Merkucja byto uzasadnione?

¢  Czy Romeo bytby szczesliwszy, gdyby nigdy nie poznat
Julii?

e  (Czy ktoéra$ z postaci mogta co$ zrobi¢, aby zapobiec
takiemu tragicznemu koncowi?




MATERIALY

POSTACI TLA

BENVOLIO MONTEKI

7 Romeem znasz sie od dziecka. W konicu jeste$ jego kuzy-
nem. Czas dziecinnych zabaw dawno juz jednak minat, teraz
jeste$cie prawdziwymi panami $wiata. Razem z Merkucjem
mozecie osiagng¢ wszystko. W trojke, niepodzielni niczym
Bog, co jest w trzech osobach. Owszem, moze i nie jeste$ tak
gtadki w licu i w mowie jak oni. Moze i nie znasz wszystkich
najnowszych trendéw i nie odnajdujesz sig tak dobrze w to-
warzyskim $wiatku Verony. Mozna by i nawet powiedziec,
ze jeste$ zwyktym fajttapa. Ale w koncu im udowodnisz, ze
jeste$ rownie dobry jak oni. Jeszcze zobacza.

ROZALINA

Ty i Romeo dobrani zostaliscie do siebie boskim przykazem. Czujesz to
w sercu gteboko tak samo jak to, Ze stofice codziennie wstaje na wscho-
dzie. Wyznawat ci mito$¢ juz niejednokrotnie i wiesz, ze i w nim widnieje
ta pewno$¢. Ostatnio jednak jego serce sig odmienito, jakby jaka$ zadra
w nie wbita zostata. Z innymi pannami zobaczy¢ go mozna i w innym
towarzystwie co i rusz si¢ obraca. W konicu jednak przekona sie, ze tylko
ciebie mitowa¢ powinien. Trzeba go tylko do tego przekonag, nie wazne
jaka nie bytaby cena. Przeciez tego, co bég ztaczy¢ ma w przysztosci
zaden cztowiek nie powinien rozdzielic.

PARYS

Wszystkie panny Igna do ciebie. Jeste$ tym przystojnym. Tym
bogatym. Tym z wtadza. Inni mezowie, jak Merkucjo czy Ro-
meo patrza za tobg z nieskrywanym podziwem. To u ciebie
odbywaja sie najlepsze bale, a twoja przyjazn z ksieciem juz
niejednokrotnie pozwalata ci tamaé wszelkie zasady. I jesz-
cze Julia, och piekna Julia z Kapuletéw. Bedzie twojg juz nie-
dtugo i na wieki. Nikt nie stanie miedzy wami.

BALTAZAR

Romeo to twoéj pan. Ale tez i przyjaciel. Zawsze chciate$ dla niego jak
najlepiej, mimo ze on sam traktowat cie jak powietrze. Ten caty Merku-
cjo ma na niego zty wptyw. Kobiety, wino, uzywki i wieczne imprezy, to
zdecydowanie nie to, czym powinien sig zajmowac taki utozony mtody
cztowiek. To towarzystwo w koficu wykoniczy Romea, a ty nie zamie-
rzasz na to biernie patrzec¢

TYBALT KAPULET

Jeste$ najlepszym pojedynkowiczem w catym miescie. Ale
wiecej niz szpad z twojego powodu ztamato sie niewiescich
serc. Jeste$ porywczy i zawsze chcesz udowadnia¢ wszyst-
kim swoja wyzszo$¢. Uwazasz, ze Merkucjo i Romeo za
bardzo panosza si¢ w Twoim miescie i musisz chyba im po-
kaza¢ kto jest najlepszy. Najwazniejsza jest dla ciebie twoja
rodzina.

BRAT LAURENTY

Ze zbolatym sercem patrzysz na to, co dzieje sig wéréd miodziezy w Ve-
ronie. Upadek obyczajéw i jakichkolwiek wartosci. Najbardziej szkoda ci
tych najbardziej obiecujacych. Jak Merkucjo i Romeo. Wiesz, ze skonczg
tragicznie, ale nie mozesz interweniowa¢. Mozesz jedynie stuzy¢ rada,
pomoca i przewodnictwem. Moze odnajda sie w koficu w tym catym sza-
lenstwie.

PIASTUNKA

Stuzysz w domu Kapuletow od wielu latiwierzysz, Ze wszyst-
ko juz widziata$ - by¢ moze masz racje - i chetnie dzielisz si¢
wiedza ze swojg podopieczna. Twoje do$wiadczenie zyciowe
nauczyto Cie by¢ cyniczna i nieufng i tego wlasnie uczysz
Julie. W szczegodlnoéci wobec Romea. Gowniarz nie dos¢, ze
jest z klanu Montekich, to jeszcze ma sie za wielkie panisko,
mimo ze wcigz mleko pod nosem. Jesli kiedy$ go spotkasz,
powiesz mu pare stéw do stuchu. Dowiadujesz si¢ o wszyst-
kim, jak pajak siedzacy w centrum sieci plotkarek i przeku-
pek.

LISTA SCEN

AKT PIERWSZY

Kolejnos¢ prawie dowolna, poza ostatnig sceng. R&M niedawno wrdcili do Werony ze studiéw w Padwie

R&M na najbardziej stabej imprezie bez
udziatu dziewczat, M namawia R na pojs-
cie do Kapuletéw na potaficéwke.

Ta scena koriczy pierwszy akt

R&M w barze, bezskutecznie prébuja
zarwac laski od paru godzin i deliberujg
na?d przyczyng swych niepowodzen.

Nikt inny nie ma prawa wejs¢ do sceny ¥

R&M §potykajq sie przy Kkac-$niadaniu.
Zesztej nocy jeden z nich pomégt drugie-
mu zaliczy¢, ale sam nie znalazt sobie part-
nerki przez caly wieczér.

R&_M w k_)arze, bajeruja laseczki WTEM
pojawia sig¢ Benwolio i odstrasza kobiety
swoim frajerstwem. t#

'R&M,wynoszq z domu Montekich sprzet
llgotowkq na przechlanie WTEM pojawia
si¢ Bernard i udziela im reprymendy.

R&M w .bar.ze, podrywaja dziewczeta
WTEM pojawia sie Parys i robi im potezna
konkurencje a oni nie chca sig stawiac.

R&M rano_ wyrzuceni z baru, odprezajg sie
pa}lqc.paplerosy w rynszotku WTEM poja-
wia sie Tybalt i ich zniewaza.

R&M u brata Laurentego,
scena spowiedzi.*

R_&M w barze, rwa foczki WTEM pojawia
si¢ Rozalina i wszystko niweczy. +

k&zr};BiM .bqu chc1f311 thqrzyc sie przed kap{:fme.m, amoze po prostu zrobia z niego po$miewisko? Wszystko w rekach graczy. Co istotne jest to scena
jako jedyna pojawia sie w kazdym z 3 aktéw i moze stuzy¢ do swojego rodzaju poréwnania sytuacji bohateréw wraz z rozwojem historii. '



AKT DRUGI

Kolejnos¢ prawie dowolna, poza ostatnig scena. R poznat na potancéwece Julie, co catkowicie zmienia jego podejscie do
dotychczasowego zycia, M martwi sie o przyjaciela.

R stwierdza, ze ze wzgledu na odbywa-
jaca sie tego wieczora libacje wszyst-
kich mezczyzn rodu Kapuletéw, w kof-
cu moze odwiedzi¢ Julie u niej w domu
i skonsumowa¢ zwigzek i nie zostaé zau-
wazonym przez ojca-tyrana Julii. Merkucjo
odradza mu te akcje.

Ta scena koriczy drugi akt.

R&M przy pisuarach spotykajg Benwolia,
ktéy zwierza im sie ze swoich probleméw
(powaznych) i prosi o pomoc. Powotuje sie
na Zasady Braterstwa, co spotyka sie z os-
tra reakcja R&M.

R&M spotykajg na wieczornym bankiecie
brata Laurentego, ktéry wyraza zdziwie-
nie zmiang w zachowaniu R, jego zdaniem
korzystna. M prébuje wykolei¢ rozmowe
na temat mniej dla niego niewygodny niz
Julia.

R&M siedza na melanzu u Parysa, pojawia
sie zalany gospodarz i zaczyna opowiadac
im o Julii, co to on by z nig nie zrobit. T+

R&M na imprezie u Parysa, Romeo opowi-
ada o Julii. (Nikt inny nie ma prawa wejsc
do sceny).

R&M podczas brunchu u Parysa spotykajg
Rozaling. Romeo wrciska jej opowie$é o Ju-
lii, Zeby ja zby¢. +

R&M spotykajg podczas grilla Piastunke,
ktéra twierdzi, ze Rozalina spotkata sie
z Julia. Romeo podejrzewa, ze rozmawiaty
o nim. t#

R&M gadaja o Julii, M twierdzi, ze to taka
sama “wielka mito$¢” jak te ktére R przezy-
wa co tydzien. R zapewnia “tym razem to
co innego” styszy to ktos, kto nie powinien.

R&M przed wyjsciem na bankiet u Parysa
dyskutujg o gtupim pomysle R zrodzonym,
zeby zaimponowaé Julii WTEM do roz-
mowy wigcza sie Bernard, ktérego koope-

racja bedzie potrzebna do wykonania pla-
nu.

AKT TRZECI

R&M u brata Laurentego,
scena spowiedzi.*

Kolejnos¢ prawie dowolna, poza ostatnig scena. R jest oskarzony o kradziez waznych dokumentéw podczas swojej ostatniej
wizyty u Kapuletéw. Na ulicach trwa pelnoprawna wojna rodzin.

R&M spotykaja Tybalta, ktéry ma juz dosy¢
tego, co jest miedzy R a Julig i jest gotow
rozwigza¢ problem w jedyny sposob,
w jaki potrafi - szpada. W pojedynku,
podobnie jak w oryginale, miejsce Romea
zajmuje Merkucjo. Ta scena konczy trzeci
akt

R&M otrzymuja prosbe o pomoc od Pary-
sa. Wyglada na to, ze stawny dandys znaj-
duje sie whanie w wiezieniu i potrzebuje
pomocy R&M, by sie z niego wydostac na
czas na impreze, ktdrg organizuje. T

R&M siedza w barze i rozmawiaja
z Rozaling, ktéra opowiada, Ze kto$ jej
bliski zmart na skutek chaosu panujacego
w miescie, po czym ucieka we tzach. R&M
majg wyrzuty sumienia, ze wojna to ich
wina.

R&M proébuja wejsé do swojego ulubione-
go klubu, ale nie moga, bo cztonkowie rodu
Montekich nie s3 do niego wpuszczani od
rozpoczecia wojny.

R&M odwiedzaja w szpitalu Piastunke,
ktéra zostala ranna podczas zamieszek.
Spotykaja sie z chtodnym przyjeciem, gdyz
Piastunka uwaza ich za winnych aktualne-
go stanu rzeczy. ¥

R&M nie maja pomysthy, jak spedzi¢ dzien.
Benwolio proponuje, aby wspdlnie poszli
uczestniczy¢ w zamieszkach, zwigzanych
z wojng miedzy dwoma rodami, rzadza-
cymi Werona. t

R&M stuchaja, jak Baltazar po raz ktory$
z kolei opowiada im, jak doszto do panu-
jacego aktualnie zamieszania i wypomina
R&M, Ze to ich wina.

M przychodzi do R i Baltazara na her-
bate spézniony i z limem na twarzy. Dos-
tal wciry od szalejacego thumu, bo byt
w niewlaéciwym miescie w niewlasciwym
czasie. t

R&M znajduja sie w srodku thumu podczas
bitwy WTEM pojawia sie kto$, kto pomaga
im zbiec i buduje sie miedzy nimi lepsze
porozumienie. ¥

AKT CZWARTY

R&M u brata Laurentego,
scena spowiedzi.*

M kona na ulicy. Kazda para odgrywa na przemian ostatnig rozmowe M&R oraz przebitki w formie narracji - dotyczace wy-
darzen sprzed rozpoczecia scenariusza - takie jak ich pierwsze spotkanie i najwazniejszy moment, w ktérym zawigzata sie ich
przyjazn. Po 2-4 scenach od kazdej pary nastepuje koniec gry.




Braci gasady

Brata przed panng stawiac¢ bedziesz zawsze.
Brata w potrzebie wesprzesz zawsze, na koszta nie baczqc.
Brata stowa zawsze za prawde przyjmuj.
Tej samej rady bratu udziela¢ dwukrotnie nie bedziesz.
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