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PERFORMATIVNA SEKVENCIA LARPOVE] HRY

MATE] MOSKO
Ustav divadelnej a filmovej vedy Slovenskej akadémie vied, Bratislava

Abstrakt: Autor uvadza Citatela do problematiky larpu (live action role playing), larpovych
hier a ich vyskumu. Vychadza z tedrii Richarda Schechnera, ktory hry zaraduje medzi perfor-
mancie a rozliSuje hry a hranie sa. Hlavnou castou prispevku je popis priebehu larpovej hry
pomocou performativnej sekvencie, na zaklade ktorej autor vysvetluje Specifikd larpovych hier
v porovnani s divadelnymi inscendciami. Autor v tejto stati na prikladoch z viacerych larpo-
vych hier predstavuje jednotlivé fazy performativnej sekvencie larpovej hry, ¢im poukazuje aj
na Sirku spektra larpovych hier. Paralelne vysvetluje larpovi terminolégiu. V zavere prispevku
autor poukazuje na Specifikd vyskumu larpu a upozornuje na nedostatocny systematicky vy-
skum tohto fenoménu na Slovensku najma v oblasti histdrie larpu a larpovych hier.

KTtcové slova: larp, performativna sekvencia, rolova hra, performancia

,Larp — akronym pre Live action Role-Play, ktorym oznacujeme formu rolovej
hry, pri ktorej ticastnici (hraci) vystupuju za fiktivne osobnosti (nazyvané roly alebo
charaktery) a interaguju vo vopred definovanom, fiktivnom prostredi. Od stolovych
rolovych hier sa tato forma lisi tym, Ze hraci vykondvaju interakciu fyzicky, teda
v zivej akcii (live action).”!

Larp je forma hry, larpovat znamena hrat sa larpova hru.? Holandsky ludolég
Johan Huizinga namiesto hladanie definicie hry zhrnul jej zakladné vlastnosti, ktoré
by mali byt pre vSetky druhy hier spolo¢né. Formalne atributy hry, ktoré sumarizuje,
platia bez vynimky aj pre larpové hry. Larpova hra je rovnako ako kazd4 ind hra slo-
bodnym konanim, ,ktoré sa ,berie len tak’, stoji mimo obycajného Zzivota, a jednako
moze plne zaujat hraca, neviaZe sa k nej nijaky hmotny zdujem a nevedie k nijaké-
mu uzitku, uskutociiuje sa vo vlastnom ¢asovom rozmedzi a vo vlastnom priestore,
prebieha v stlade s uréitymi pravidlami a vedie k vzniku spoloc¢enskych zoskupeni,
ktoré sa casto obklopuju zdvojom tajomnosti, alebo sa odliSuji od ostatného sveta
osobitym oblecenim.”® Huizinga vSak upozornuje na to, Ze ,niektoré z tychto vlast-
nosti sa vztahuju na hry vo vSeobecnosti, iné st zasa typické najma pre spolocen-

! BOCKMAN, Petter. Dictionary. In GADE, Morten, THORUP, Line, SANDER, Mikkel (ed.). As Larp
Grows Up. Knudepunkt, 2003, s. 177.

2 Larp — v8etky hry, metddy a formy, ktoré vykazuju spolocné , larpové” znaky (ticastnici vystupuju za
postavy a interaguji s danym fiktivnym prostredim). Larpova hra — stbor pravidiel, pribehov a postav, kto-
ré pripravili organizatori. Larpova hra sa moze hrat hrat viackrat, pricom kazdé hranie larpovej hry budeme
nazyvat larpova udalost. Larpova hra zaroven moze byt rozdelena na viacero larpovych udalosti, ktoré na
seba dejovo alebo tematicky nadvézuja. Larpova udalost — ¢asovo a priestorovo vymedzena udalost, na
ktorej hraci hraji larpovt hru.

3 HUIZINGA, Johan. Jeseri stredoveku, Homo ludens. Prel. Viktor Krupa. Bratislava : Tatran, 1990, s. 230.
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skt hru.”* Medzi hry, ktoré oznacuje ako , hry vo vseobecnosti”, zaraduje ludoldg aj
»Pprapovodné hry dojciat a mladat”, kym spolocenska hra je prefiho vysSou formou
hry (je vyvinutejia, ¢lenitejsia...). Toto rozdelenie neskodr dosledne rozpracoval Ri-
chard Schechner, ktory rozliSuje hry a hranie sa.

Pre larpovt hru je typické, Ze je zaroven hrou i hranim sa. Hraci spolocne hraju
larpovt hru, ktord ma pravidla, , berie sa len tak”, neprindsa nijaky hmotny zdujem
(...) no zaroven sa kazdy z hracov hra na nejaku fiktivnu osobu.

Marjukka Lampo vo svojej praci A gamelike performance (Hre podobna performan-
cia) uvadza, Ze aj vo finskom larpovom diskurze sa pouZziva spojenie ,hrat sa larp”
(playing a larp) a nie ,, vykonavat larp” (performing a larp)‘. Kladie si otazku, preco
o larpe hovorime ako o hre, ked' ako taky sa podoba skor na performanciu ¢i perfor-
mativne dielo. Odportca, aby sme larp oznacovali skor ako hre podobnti performan-
ciu (gamelike performance) a hranie larpu ako konanie, ktoré je podobné hre. Rov-
naka situacia ako vo Finsku je aj na Slovensku. Uastnici larpov nie st performeri,
ale hraci, nechodia larp odohrat, ale zahrat si ho. Aj u nas prevlada tendencia vnimat
larp ako hru ¢i hranie sa. Z rozpravania s hrd¢mi pred hrami a po hrach, na ktorych
som sa zucastnil, som pochopil, Ze na Slovensku vacsina hra¢ov vnima larp iba ako
hru. Iba vel'mi malo ho davaju do suvislosti s divadlom ¢i s umenim.

V eseji Stycné body medzi divadelnym a antropologickym myslenim Richard Schechner
kladie v inej stvislosti podobnt otdzku. ,Do akej miery si st vykonavatelia ritudlov
vedomi umelecko-performativneho aspektu ich posvitného konania?”” Schechner
pouziva tato otazku iba ako argument na potvrdenie, ze vsuvanim divadelnych ota-
zok do antropologického vyskumu mozno obohatit antropologické poznanie rovna-
ko, ako sa to v tom ¢ase uz dialo v opacnom smere.®

Schechner vyriesil nasu otazku v eseji Koncepcie® tym, Ze ritualy, hry aj hranie ex-
plicitne zarad'uje medzi performancie rovnako, ako to robi so S§portom ¢i divadlom.
Hry st prenho jednym z druhov performancie. Z hladiska jeho pohladu je preto
otazka, ktoru polozila Marjukka Lampo, bezpredmetnd. Hrac¢i mozu hrat larpova
hru a zaroven vykondvat larpovt performanciu, pretoze hra je iba druhom perfor-
mancie. V tomto prispevku budeme vychadzat primarne zo Schechnerovho pohladu
na vztah hry a performancie. Tomu, ¢omu Marjukka Lampo hovori , performancia
podobna hre”, preto budeme hovorit , hrova performancia”.

épeciﬁkom hry, a teda aj hrovej performancie, je, Ze nepotrebuje pritomnost diva-
kov. Dokonca ak by sa aj larpu divaci zucastnili, pri vacsine larpov by nemali moz-
nost sledovat larp ako ucelené dielo, pretoze pri hre ziadne konecné dielo nevznika.
Jednotlivé akcie sa odohravajii na roznych miestach a zvacsa v tom istom case. Kazdy

4 Tamze, s. 226.

> SCHECHNER, Richard. Performancia: teorie, praktiky, ritudly. Bratislava : Divadelny tstav, 2009,
s. 24 -30.

¢ Pozri LAMPO, Marjukka. A gamelike performance : Exploring the Gaming Process and the Ecology of Live
Action Role-Playing Games. Tampere : University of Tampere, 2010, s. 44.

7 SCHECHNER, Richard. Between Theatre and Anthropology. Philadephia: University of Pennsylvania
Press, 1985, s. 4.

8 Richard Schechner ako priklady obohacovania performativnych umeni o antropologické postupy
uvadza napriklad pracu Petera Brooka, Jerzyho Grotowskeho a Eugenia Barbu. Na podloZenie svojej tézy
0 obojstrannom obohacovani zasa vyzdvihuje najmé Performativnu antropolégiu Victora Turnera. Pozri aj
SCHECHNER, Richard. Between Theatre and Anthropology, s. 4 — 5.

? SCHECHNER, Richard. Performancia: teérie, praktiky, ritudly, s. 24 - 30.
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hrac odchadza z hry s inym zazitkom aj v pripade, Ze pocas celého trvania hry bola
skupina hracov na jednom mieste a ztcastnili sa tych istych scén. Vitazstvo a celkovo
charakter sutaze nie je pre larp dolezity. Primarnym cielom larpovej hry je pre vSet-
kych tcastnikov zazitok. Ako sa teda da larp skumat ¢i popisat?

O hre je mozné povedat, rovnako ako o divadle, Ze je umenim okamihu. LenZe
kym v divadle sleduju tento okamih desiatky ¢i stovky divakov (a st schopni ho
popisat, ¢i dokonca rekonstruovat), preziva kazdy z hracov vSetky okamihy samo-
statne. Hru nemoZno dokumentovat podla jej priebehu, ale na zaklade pripravy — za-
dania (background, setting, herné mechanizmy, story) a nasledného zazitku (immer-
sion, gameplay, story). Aby sme porozumeli, ¢o larp je a ako prebieha, nestaci sa ndm
zamerat na samotné odohranie hry, ale musime sledovat priebeh hry od jej vzniku
az po zazitok a dosah.

Podobny problém pri vyskume performancii riesi Richard Schechner pomocou
performativnej sekvencie. Neskuma iba predlohu, skiisky a priebeh predstavenia,
ale odporuca sledovat cely priebeh vzniku, priebehu a dosahu performancie. Nim
navrhovana performativna sekvencia ma sedem krokov: , 1. edukacia alebo tréning
adekvatny urcitému scénickému tvaru, 2. dielne alebo workshopy, 3. sktisky, 4. bez-
prostrednd priprava pred vystipenim alebo ,zahrievanie sa’, 5. inscendcia, 6. uvol-
novanie sa alebo cas po skonceni predstavenia, 7. dosah inscendcie (recepcia, kritika,
dokumentdcia, histdria, tedria)”1°.

Ak by sme vsak chceli performativnu sekvenciu aplikovat na jednu konkrétnu
larpovt hru, narazili by sme na problém vyberu. Dnes uz existuje velké mnoZstvo
ustalenych hernych systémov a zanrov larpovych hier, ktoré sti od seba vzajomne
natol'ko odlisné, Ze ak by sme vybrali ktortikol'vek z nich, pomocou jej performativ-
nej sekvencie by sa ndm nepodarilo ozrejmit réznorodost larpovych hier. Preto uve-
dieme pri kazdom kroku performativnej sekvencie priklady z roznych slovenskych,
¢eskych i zahrani¢nych larpovych hier.

Aby vSak bolo zrejmé, ako prebieha priprava jednej konkrétnej larpovej hry, uva-
dzame pri niektorych krokoch aj modelovy priklad. Nasa modelova hra bude Zan-
rovo a hernymi mechanizmami podobnd hram, ktoré st dnes povazované za kon-
vencné larpové hry. Odohravat sa bude v prostredi fantasy sveta spisovatela J. R. R.
Tolkiena a pribeh hry tiez preberieme priamo z jeho diela Pdn prsteiiov''. Na modelo-
vl hru zamerne neaplikujeme ziadny vopred pripraveny systém pravidiel preto, aby
sme mohli sledovat aj vznik jej pravidiel.

Edukacia alebo tréning

Pre organizatorov larpovej hry tato faza znamena vytvorenie konceptu herného
sveta (tematické, Zanrové, casové a priestorové vymedzenie hry — setting) a vymys-
lenie zakladného pribehu (story), ktory budu hraci pocas larpu rozohravat. Vacsina

1 JOVICEVIC, Aleksandra. Posledny metafyzicky dandy. ITn SCHECHNER, Richard. Performancia: tedrie,
praktiky, ritudly. Bratislava : Divadelny ustav, 2009, s. 12. Pozri aj SCHECHNER, Richard. Between Theatre
and Anthropology, s. 16.

"' Vyrazy z knih J. R. R. Tolkiena uvddzame tak, ako ich do slovenciny prelozil Otakar Kofinek. Pozri
TOLKIEN, John Ronald Reuel. Pin prsteriov I. — SpoloCenstvo prsteria. Z angl. orig. The lord of the rings — The
fellowship of the ring prel. Otakar Kofinek. Bratislava : Slovart, 2001.
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velkych larpovych hier na Slovensku vychddza z konven¢ného pohladu na larpy.
Najobltibenej$im Zanrom je eSte stale vypravné historické fantasy, hoci aj tu sa uz
konali hry napriklad z prostredia urban fantasy ¢i sci-fi. Je bezné, Ze sa organizatori
pri vytvarani herného sveta inspiruju literarnou ¢i filmovou predlohou. Aj slovenska
larpova skupina EH Games pravidelne usporaduva bojovt larpova hru Bitka o Silma-
rily, ktord je priamo inSpirovana dielom Silmarilion od J. R. R. Tolkiena.

Rozsirenosti prave takéhoto druhu larpovych hier'? velmi pomohla najmé hra,
ktora je doteraz povazovana za prvu larpovu hru vobec. Obdivovatel Tolkienovych
diel Brian Wiese zorganizoval so svojimi priatelmi v roku 1977 hru The Hobbit Wars.
Odohravala sa na farme v Marylande a bola vlastne iba jednoduchou bojovou hrou
na dve armady v lese v pseudohistorickych kostymoch a s obalenymi drevenymi
zbraniami.”* Okrem témy a pouzitych zbrani sa zdsadne neodliSovala od detskych
hier na indianov a kovbojov. Napriek tomu ju dodnes povazujeme za jeden z prvych
impulzov pre rozsirenie fenoménu larpov a larpovych hier na konci 20. storocia. Lar-
pové hry odohravajtice sa vo fantasy svete, v ktorom hraci bojuju medzi sebou ¢i
proti nehraéskym postavam', dnes dokonca zaradujeme medzi konvencné larpy.

Ulohou hracov vo faze edukécie je nastudovanie materialov od organizatorov.
Skusky malokedy hraji dolezitt tlohu v performativnej sekvencii larpovej hry. Preto
sa ovela vacsi doraz kladie prave na dokladné nastudovanie hernych redlii, pribehu,
a ak st postavy pre hru pripravené organizdtormi vopred, tak aj pribehovych linii
vlastnej postavy.

Délezitost fazy edukacie sa lisi v zavislosti od hry. Spomenuté bojové larpové hry
si nevyzaduju velku teoretickt pripravu. Do hier, akymi boli The Hobbit Wars alebo
Bitka o Silmarily, sa moze zapojit dokonca aj hrac, ktory necital Tolkienove diela. Sta-
cilo by, aby pochopil, proti ktorej strane ma bojovat. Naopak, len velmi tazko by sa
mohol nepouceny hrac zapojit napriklad do larpovej hry Stfepiny. Pribeh tejto nebo-
jovej larpovej hry tvorcovia postavili primarne na politickych vztahoch zadujmovych
skupin na odlahlej planéte po kolapse celosvetového systému. Kazdy z hracov do-
stal od organizatorov postavu, ktorej pribehové linie a vztahy s ostatnymi postavami
i zdkladné ciele boli vopred pripravené. Tie sa vzdjomne prelinali s liniami, vztahmi
a cielmi ostatnych postdv, organizatori preto od hracov vyzadovali, aby si vopred
nastudovali vSetky materidly. Ak by si niektory z hra¢ov materidly k svojej postave
nenastudoval dopredu, svojou nevedomostou by kazil hru ostatnym hracom.

Vo féze edukacie teda organizatori vytvéraji herny svet a pribeh. Ulohou hracov
v hre je tieto materialy poznat, preto si ich musia vopred nastudovat. Ako priklad
uvedme modelovu hru. Jej témou bude tiez svet Tolkienovych knih o Stredozemi,
podobne ako pri hre The Hobbit Wars. Symbolickym ¢asom hry bude koniec tretieho
veku v Stredozemi, stanovenym casom bude najblizsi vikend. Ako priestor perfor-
mancie vyberieme areal Slovenskej akadémie vied v Bratislave na Dubravskej ceste,
ktory bude v hre reprezentovat celti Stredozem. Pribehom pre hracov bude cesta
hrdinov do Mordoru, aby tam spoloc¢ne znicili Prstent moci. Organizatori nebudu

12 Fantasy larpové hry, pri ktorych sa pouzivajt obalené drevené mece, dnes povazujeme za konvencné
larpové hry.

3 STARK, Lizzie. Leaving Mudnania : Inside the transformative world of live action role-playing games. Chica-
go : Chicago Review Press, 2012, s. 45.

4O nehracskych postavach (NPC) pozri Cast 5 Predstavenie.
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musiet vymyslat historiu a realie sveta, no vyberu casti pribehu, ktoré sa pocas hry
odohrajii. Od hracov sa bude oc¢akavat najma to, Ze zakladné redlie a histériu Stredo-
zeme poznaju a aspon v zdkladnych bodoch poznajt aj pribeh trildgie Pdn prsteriov.
Na modelovti hru preto moze ist kazdy hrac, ktory si precital knihy Pdn prsteriov,
alebo videl ich filmové spracovanie.

Dielne alebo workshopy

Faza workshopov znamena hladanie sposobu, ako mozno pomocou schopnos-
tl performera (hraca) naplnit poziadavky performancie (hry). Organizatori preto
pripravuju pravidla hry a vytvaraja systém zastupnych predmetov a zastupnych
¢innosti. Tie budd v hre reprezentovat predmety a c¢innosti, ktoré by boli v neher-
nej realite bud nerealizovatelné (levitacia), alebo by ich vykonanie mohlo byt prilis
nebezpecné (lezenie po stenach) ¢i nelegalne (zabijanie, uzivanie drog). Systém za-
stupnych predmetov a ¢innosti sa v larpovom slovniku spolo¢ne oznacuje ako herné
mechanizmy (game mechanics). Tie spolu s pravidlami tvoria herny systém.

Nie pre kazdu larpova hru sa herny systém vytvara nanovo. Zvicsa organiza-
tori siahajui po uz pripravenych hernych systémoch, ktoré bud preberaji od inych
hier, alebo pouzivaju ustdlené herné systémy. V slovenskom a ¢eskom kontexte je
$pecifickym prikladom herny systém Satrh. Systém vznikol ako reakcia na prilis
komplikované herné mechanizmy, ktoré vyZadovali od hracov ndro¢né vypocty pri
urcovani vysledkov stubojov: Pri kazdom zdsahu hrac¢ odpocitava hodnotu tvrdosti
svojej obrany od sily tideru. Vysledok znamena hodnotu zranenia, ktort si nasledne
odpocita od poctu zivotov svojej postavy.”> Naopak, nosnym principom herného sys-
tému Satrh je predpoklad, Ze postava dokaZe presne to, ¢o dokéze aj hraé. Vdaka tejto
premise sa odburalo sledovanie vlastnych Statistik a pocitanie vysledkov interakcii,
¢o podporuje najma imerzivnu rovinu hry. Problém s takymto druhom herného sys-
tému nastava v okamihu, ak chce hrd¢ hrat postavu, ktorej schopnosti presahuju jeho
schopnosti. Na moznost vzniku takejto situdcie upozornuju aj pravidla k larpovej hre
Krdl'ovstvo vina z roku 2014 (Obcianske zdruzenie Schatmansdorf éastélé): ,,...pokial
je hracova postava napriklad bojovnik, tak by hrac¢ mal vediet bojovat, a ak to nevie,
tak jeho postava potom logicky nie je bojovnik, ale dobrodruh, ktory sa za bojovnika
vydava, alebo sa nim chce stat. Je vhodné, aby hraci na toto pravidlo mysleli uz pri
tvorbe svojej postavy.“!”

Nemoznost hrat nieco iné, nez hracovi dovoluju vlastné fyzické a psychické pred-
poklady, odradza organizatorov od vyuZivania herného systému Satrh. Mnohé larpy
su totiz zalozené na podmienke, Ze hra¢ moze hrat kohokolvek bez ohladu na svoje
neherné schopnosti.

15 Takyto herny mechanizmus patri medzi konvencné bojové mechanizmy na bojovych larpoch. Svoj p6-
vod ma v hernom systéme Dungeon & Dragons (D&D) od herného stidia Tactical Studies Rules, Inc. (TSR).
Hody kockami, ktoré pri D&D urcuju, kto zasiahol a kto sa brani, nahradila pri vacSine larpovych hier $i-
kovnost hracov. Avsak aj pri niektorych larpovych hrach sa este stale vyuziva prvok nahody. Z praktickych
dovodov sa miesto hracich kociek pouzivaju karty alebo Zetény s ¢islami. (Uvedeny priklad je modelom).

16 Dalej iba Schatmansdorf.

7 Obéianske zdruzenie Schatmansdorf Castd. Vieobecné herné pravidli 2014 [pravidlé k larpovej hre Kra-
Tovstvo vina IV]. Dostupné na http://www.larp.schatmansdorf.sk/letny_larp/dokumenty/vseobecne_her-
ne_pravidla_2014.pdf. [Cit. 20. 8. 2014], s. 4.
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V tejto faze hladaju organizatori aj zastupné konania (metaherné interakcie), po-
mocou ktorych budu postavy herne vyjadrovat iné konanie, nez hraci neherne vyko-
navaju. Kazdé zastupné konanie musi byt jednoznacne identifikovatelné v kontexte,
aby nedochddzalo k nedorozumeniam. Na larpovej hre Stari majstri organizatori do-
konca vytvorili zdstupné konanie pre flirtovanie, prejavenie lasky a sex: ,Nezavéaz-
né flirtovanie je symbolizované dotknutim sa lakta. Laska uchopenim vrchu ramena
a objatim. Sex a drdzdivé vzrusSenie je symbolizované uchopenim ramena od lakta
k vrchu ramena, ¢im vyssie, tym je silnejsie.”’® Pretoze platilo pravidlo o identifi-
kovatelnosti zastupného konania v kontexte, nestacilo, aby hrac¢ niekoho chytil za
rameno, ak chcel deklarovat sex medzi postavami. Bolo potrebné, aby obe postavy,
teda odosielatel informdcie aj jej adresat, dokazali informaciu ako metaherné konanie
identifikovat a akceptovat.

Niektoré larpy si vyzaduju Specialnu pripravu hracov na herny systém ¢i herné
mechanizmy. V danskom larpe Delirium prebiehalo pred samotnou patdesiathodi-
novou hrou pat dni workshopov. Vyzadovala si to téma hry, snaha dosiahnut ¢o
najvacsiu imerziu hracov i Specifické herné mechanizmy.

Program workshopov:

1. deni: Vybudovanie skupiny, prezentdcia hry a pribehového obltka.

2. deti: Uvod a experimentovanie s diegetickymi postupmi, budovanie charakte-
rovych skupin.

3. deni: Budovanie hernej kultary, spoloc¢enskych noriem, roli a vztahov.

4. den: Budovanie postav a ich vztahov, momenty zmrznutia, casové skoky.

5. den: Zdoraznenie noriem, rol a vztahov, osobna priprava, zahrievanie”."”

Pocas prvych troch dni organizatori vysvetlili hra¢om herné mechanizmy a pra-
vidla hry, pripravili celtt skupinu hrac¢ov na spolo¢na hru tak, aby techniky rolovej
hry jednotlivych hracov boli ¢o najjednotnejsie. KIti€ovym bol pre hru Stvrty den,
pocas ktorého hraci pracovali na svojich postavach a hladali pre ne socialne vazby
s ostatnymi postavami. Piaty, posledny den uz hraéi nevytvarali ni¢ nové, zopakovali
si iba vSetko potrebné pre hru a pristtpili k Stvrtému kroku performativnej sekvencie
— k zahrievaniu pred predstavenim.

Koncentrovana hernd a nehernd priprava, akti mala larpova hra Delirium, nie je
pravidlom. VyZadovala si to téma hry (dva dni s psychickou poruchou) a bez inten-
zivnych workshopov by hra pravdepodobne ani nebola moZzna. Ovela beznejsia je
situacia, pri ktorej priamo na mieste prebehne az faza zahrievania a vsetky ostatné
kroky, ktoré patria do fazy workshopov, vykona hrac (ak vobec) samostatne.

Pri hre Delirium si fiktivne postavy vytvarali hraci pocas workshopov po troch
dnioch v skupine s ostatnymi hra¢mi. Obvyklejsi postup pri larpovych hrach je vy-
tvorit postavy vopred. V zavislosti od toho, ¢i postavy pre hru vytvara organizator,
alebo si ich hraci tvoria sami, sa nasledne bud postavy pridelia hracom, alebo ich
hracom organizator prisposobi pre larpovt hru. Miera toho, ako velmi organizator

18 DOBROTA, Michal - VOZAR, Zdeno. Hernyj prejav postavy. [pravidla k larpovej hre Stari majstri: Kro-
niky Athanoru] Dostupné na http://starimajstri.wordpress.com/category/pravidla/roleplay-postavy/herny-
-prejav-postavy. [Cit. 22. 8. 2014.].

1 HEEBJLL-CHRISTENSEN, Jesper; THUROE, Kristoffer; MUNTHE-KAAS, Peter. 2011. Delirium. In
ANDRESEN, Lars a kol. (ed.). Do larp — Documentary writings on KP2011. Kodan : Rollespilsakademiet, 2011,
s. 88. Prel. autor prispevku.
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zasahuje do tvorby postavy, zalezi od Zanru, pribehu a od herného sveta. Vo vac¢sine
pripadov plati pravidlo, Ze ¢im je pribeh hry volnejsi, tym vacsiu volnost maju aj hra-
¢i pri tvorbe svojich postav. Naopak, ¢im presnejSie vymedzili organizatori zapletky
pribehu, tym je vacsia tendencia postavy hracom vopred vytvorit.

Organizatori praZskej sci-fi post-apokalyptickej larpovej hry Stfepiny nechali pri-
hlasenych tcastnikov vyplnit dotaznik, na zdklade ktorého im vopred rozdelili po-
stavy s presne uréenym Zivotnym pribehom, motivaciami aj problémami. Vhodnym
prikladom je napriklad postava X¥, ktora by sa mala ako ¢len tajného hnutia odporu
drzat svojho inkognita, avsak cielom hry tejto postavy je presvedcit ostatné posta-
vy k rebélii. Organizatori teda priamo odporucaju hracovi, aby sa svojho inkognita
vzdal, ¢im posunie pribeh dalej. Organizatori takto moézu urcit nielen charakter, ale
aj Casti pribehu, ktoré postavy do hry prinesu.

K tvorbe postavy, a teda do fazy workshopov, patri aj vyroba kostymu a dopln-
kov k nim. Vzhladom na to, Ze tato téma je prilis Siroka, budeme sa jej venovat az
v dalSom vyskume. Plati vSak to, ¢o aj pri tvorbe postavy. Kostym si bud’ zabezpeci
hrac, alebo mu ho vopred pripravi organizator.

Ako sme uviedli, fAiza workshopov znamena hladanie spdsobov, ako sa daju
pomocou schopnosti hraca naplnit poziadavky hry. V naSom modelovom priklade
mame svet, v ktorom existuje mégia, a problémy sa riesia bojom so zbratnou v ruke.
NepouZijeme systém Satrh, pretoZe by sme tym obmedzili moZnosti hracov, ale
dohodneme sa, Ze zadstupnym predmetom pre zbran bude drevend palica obalena
molitanom, a Ze na to, aby sme porazili iného protihraca, musime ho nou Styrikrat
trafit. Hraci magiu pouzivat nebudd, no kedze ju budt moct pouzivat iné postavy
z pribehu, dohodneme sa, ze staci, ak postava slovne popise, ¢o chce svojim ktzlom
dosiahnut. Zaroven sa dohodneme, Ze zastupnou ¢innostou pre spanok je sedenie
v tureckom sede, a ze ak hraca niekto pocas spanku trafi drevenou palicou, jeho po-
stava okamzite umiera. Hrac¢ si bude moct pocas hry vymysliet Styri nové postavy,
ale iba v pripade, ak ta predchadzajuca zomrela. Specidlne workshopy pre hracov
robit nebudeme, predpokladdme, ze hra bude zalozena primarne na komunikacii
medzi postavami. Postavy pre hracov vytvori organizator. Hra bude iba pre dvoch
ucastnikov, ktori sa medzi sebou dohodnd, ktory z nich bude hraf ktort postavu.
Prvy, Frodo, bude niest prsteri a nebude nikomu ddverovat, pretoze ho prsteni ovla-
da. Druhy, Sam, by Frodovi chcel pomdct, pretoZe ho ma rad, ale ten pomoc pre
svoju nedovercivost odmieta. Ak niektora z tychto postav umrie, hrac si bude musiet
vymysliet inti, ktortt mu organizator pomoze zapojit do deja.

Skiisky

Pre larpovu hru je typické, ze skuiskovy proces, ako ho pozname z divadla, prak-
ticky neexistuje. Hraci sa neucia utrzky hry a opakovanim ich neskladaji do kom-
pletného diela. Hranie postav v larpovej hre je vo svojej podstate improvizovany pro-
ces. VSetky predpoklady, ktoré hrac pre konanie potrebuje mat, ziska pocas edukacie
a workshopov. Tymto aspektom sa larpova hra podobd improvizovanému divadlu
¢i happeningom.

% Meno postavy neuvadzame zamerne, pretoze hru Stfepiny este organizatori planuji nechat hrat dal-
$ich hracov a prezradenie zapletky postavy by pokazilo herny zazitok budticim hracom.



PERFORMATIVNA SEKVENCIA LARPOVE] HRY 291
Priprava pred vystapenim

Kedze kIicovym prvkom rolovej hry je hranie postav, priprava pred vystupenim
sa zvycajne zameriava na ¢o najvacsie zjednodusenie prechodu hrac¢ov z neherného
do herného sveta. Na bezprostrednti pripravu hradca na hranie postavy sa v zavislos-
ti od narocnosti rolovej hry vyuzivaji rézne techniky, ktoré st velmi podobné tym
divadelnym.?! Zahranie tvodnych scén riesi okrem prenosu hraca do roly aj spo-
znanie sa postav medzi sebou a spravidla aj uvedenie vsetkych hracov do pribehu.
V zavislosti od situacie sa pri tvodnych scénach kladie doraz na ten problém, ktory
treba vyriesit. Iny el bude mat tivodna scéna na pravidelnom larpe, kde sa vac¢sina
postav opakuje a hraci sa stretavaju pravidelne, nez na komornom larpe, na ktorom
sa hraci stretli prvykrat.

Na komornej larpovej hre Tribundl? z prostredia vojenskych kasarni, ktory sa odo-
hral na bratislavskom festivale Slavcon 2013, fungovala ako priprava pred vysttape-
nim situdcia , bezného dia na zédkladni”. Pocas desiatich mintit hraci, ktori sa predtym
nepoznali, vzdjomne interaguji podla instrukcii, ktoré dostali k svojej postave. Nie-
ktori sa iba rozpravaju o tom, ¢o bolo na obed, ini predstieraju Sikanu. Cielom tejto
predhernej scény nie je uviest hracov do deja, hraci v tomto momente eSte nemuseli
vediet, aky bude pribeh. Zmyslom bolo spojit spozndvanie hracov a ich postav s pre-
chodom z neherného do herného sveta a urcit hierarchiu v tejto malej spolo¢nosti.

Na larpovej hre Stfepiny dostali hraci kostymy pre svoje postavy vecer pred sa-
motnou hrou, aby ich uz mali oblecené, ked sa budut rozpravat s ostatnymi hra¢mi.
V kostymoch sa vsetci stretli na spolocnej predhernej porade, kde im organizatori
vysvetlili pravidla a casovy plan hry. Oblecenie do kostymov este pred hrou a tivod-
nymi scénami pomohlo hracom stotoznit sa s fiktivnou postavou. Mnohi z hracov
zacali svojvolne rozvijat dialégy s ostatnymi hra¢mi, akoby uz boli tou postavou,
ktorti mali hrat pocas hry. Pomahali im v tom aj menovky, ktoré patrili k jednotli-
vym kostymom. Hraci inklinovali k hladaniu tych postav, o ktorych predtym citali
v materialoch, ktoré dostali vopred. V samotny den hry uz iba prisli na miesto hry,
obliekli si kostymy a zucastnili sa na tvodnych hernych scénach (vylodenie ¢lenov
Nobilie na planéte Navarra, prepad tazobnej kolonie skupinou rebelov...), ktoré boli
zasa primarne urcené na uvedenie hracov do pribehu.

Bezprostredna priprava hracov pred hrou teda sltzi na zjednodusenie stotoZznenia
sa hraca so svojou postavou, na vzajomné spoznavanie sa hracov, na vytvorenie vzta-
hov medzi postavami a na uvedenie hracov do pribehu hry. V modelovom priklade
budeme vychadzat z toho, Ze hraci areal Slovenskej akadémie vied na Dubravskej
ceste v Bratislave nepoznaji, poznaju sa vSak navzajom. Nepotrebujeme im preto
pomoct so vzajomnym spoznavanim sa a predpokladame, ze vztah medzi postavami
sa im podari vytvorit, len ¢o sa sami stotoznia so svojou postavou. Pripravime preto
tri ivodné scény v roznych miestach aredlu, pri ktorych sa udeju kl'ucové udalosti:
hracske postavy ndjdu prstery; stretavaju Gandalfa, ktory im da tilohu znicit prster;

2! Podobnosti medzi tymito prechodmi a rozcvickami v divadelnom prostredi st témou, ktorej sa bude-
me venovat v dalSom vyskume.

2 Komorné larpy si zvycajne vystacia s jednou az dvoma miestnostami. St zamerané na intenzivne pre-
zivanie emdcii v silnom pribehu. Larp Tribundl zapletkou pripomina Bukovcanovu hru Kiyjm kohiit nezaspie-
va. Konkrétna hra, o ktorej piéeme, sa odohrala na Slavcone 2013 a organizoval ju Martin , Cerebro” Curnek.
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Frodo a Sam zistuju, Ze vSetci ostatni ¢lenovia Spolocenstva prstena zomreli. Hracov
takto uvedieme do pribehu, pomodZeme im zorientovat sa v hernom prostredi (areal
Slovenskej akadémie vied) a pomocou naskriptovanych situacii im pomozeme zacat
hrat svoje postavy.

Predstavenie

V tejto faze larpovej hry prebieha samotnd larpova udalost. Hraci sa pocas nej
hraja na hracske postavy (PC — player character), hrajac svoje postavy interaguju
s ostatnymi postavami, s hernym svetom, medzi sebou a s takzvanymi nehracskymi
postavami (NPC?%). Nehracske postavy (vo vécsine pripadov ich stvarnuju organiza-
tori) sa na rozdiel od hracov spravidla nevyvijaju a nerie$ia herné problémy. Su iba
nastrojmi, ktoré postivajui ¢i imyselne brzdia pribeh pre hracov.

Konanie, predmety, osoby a priestory v larpovej hre m6zu byt herné (diegetické),
neherné (nediegetické) alebo metaherné. Hernym sa rozumie to, ¢o existuje pre po-
stavy a rovnako aj pre hracov. Stolicka, na ktorej sa bude sediet, je rovnako stolickou
pre postavu ako aj pre hraca. Nehernym je to, ¢o postava nevnima, no vnima to hrac.
Na vécdsine hier existuje nejaky vopred dohodnuty neherny signal, ktorym organiza-
tori signalizuju hracovi, Ze konanie, ktoré bude nasledovat, je neherné, a teda hrac
konanie vidi, no postava nie. Na hre Krdlovstvo vina z roku 2014 (Schatmansdorf)
takymto signdlom bolo nasadenie reflexnej pasky na rameno. Na larpe Stari majstri:
Kroniky Athanoru sa organizatori pri nehernom konani drzali pravou rukou za te-
meno. Neherné konanie je dolezité v pripade, ze si hraci ¢i organizatori potrebuju
vymenit informdcie, ktoré neexistuju pre postavu, no st dolezité pre hraca, pripadne
pre hracovo hranie postavy, napriklad: ,Vsetko jedlo v tejto miestnosti bolo otravené,
tvoja postava sa zacina dusit”. Metaherné konanie, predmety, osoby a priestory re-
prezentuju nieco iné pre hraca a nieco iné pre postavu. Metahernym je informovanie
protivnika o hodnote zranenia, zastupné akcie, ktorymi hraci deklaruju nasilny ci
intimny fyzicky kontakt, alebo aj velky vojensky stan, ktory je pre postavu vysokou
magskou vezou.

Za poslednych patnast rokov sa v Eurdpe objavilo niekol'ko larpovych §kdl a hnu-
ti, ktoré hlasaju obmedzenie akychkolvek nehernych a metahernych stcasti hry na
nevyhnutné minimum. Dénska larpova skupina Dogma 99 vo svojom manifeste Vow
of Chastity (SIub ¢istoty, 1999) popri inom hlasa:

5. Po zacati larpovej udalosti, ju uz autor hry nemdze ovplyviiovat. (Vytvaranie
hernych scénok a ad-hoc nehrac¢skych postav je zakazané.)

8. Ziadny predmet nemoze byt pouzity tak, aby reprezentoval iny predmet. (Viet-
ky veci by mali byt tym, ¢im sa javia byt.)

9. Herné mechaniky st zakazané. (Pravidla na simulovanie napriklad pouzitia
nasilia ¢i nadprirodzenych schopnosti nie st povolené.)”*

2 NPC je skratka pre vyraz non-player character - nehrééska postava. Na Slovensku a v Cechach sa este
pouziva aj termin ,,cudzia postava” (CP), ktory ma povod v ceskej stolovej rolovej hre Draci doupeé. Jej ilohou
je doplnit herny svet o dalsie osoby, sprevadzat pribehom alebo iniciovat herné udalosti. NPC je spravidla
menej prepracovand nez PC (player character — hracska postava) a na rozdiel od hracov nemusi existovat
mimo hernej interakcie.

# FATLAND, Eirik; Wingard, Lars. The Vow of Chastity. In GADE, Morten, THORUP, Line, SANDER,
Mikkel (ed.). As Larp Grows Up. Kodan: Knudepunkt, 2003, s. 20. Prel. autor prispevku.
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Menej konfrontacny, no rovnako radikdlny postoj k nehernému zasahovaniu or-
ganizatora do hry majt aj autori Manifestu M6, ktory vznikol v Cechéach v roku 2006:

»5. Organizator do hry v jejim priibéhu nezasahuje pfimo — GM by nemélo na-
ruSovat chod hry ¢i ménit scéndf mimo stanovena pravidla. Dba na spravny chod
pribéhu a posunuje ho v ramci pravidel.”*

Istd miera metaherného konania vSak zostdva takmer pri vSetkych hrach. Rozhod-
nutie, ¢i v situdcii vyuzit herné ¢i metaherné konanie, zalezi od typu hry, pravidiel
i od schopnosti hraca. Ak ma hrac¢ska postava vyliezt na strom a hrac i jeho postava
to dokdzu, hrac o lezeni na strom nebude hovorit, ale na strom rovno vylezie. Ak by
to postava dokazala, ale hra¢ to nedokaze, zvoli sa zastupné (metaherné) konanie,
ktorym hrac deklaruje, Ze na strom vyliezol, pripadne, ak mu to herné mechanizmy
dovoluju, jednoducho vyhlasi, ze na strom vyliezol. Naopak, ak to hra¢ dokaze, ale
jeho hrac¢ska postava by to nedokazala, hrac¢ by vzhladom na hranie svojej roly na
strom vyliezt nemal. V takom pripade ,hranie roly” (role-playing) prevazilo nad re-
alnou situaciou (nad schopnostami hraca).

Petter Backman, nérsky teoretik larpov, vytvoril systém, ktory nazval The three
way Model (Model troch spdsobov),” v ktorom definuje tri hranicné pristupy hraca
k hraniu postavy a organizatora k tvoreniu larpu: Uéastnik s hraéskym (gamist) pri-
stupom sa zameriava na uspesné rieSenie hernych situdcii. Zdkladnym cielom také-
hoto hraca je vylustit puzzle, odhalit vraha, porazit nepriatela. Hrac s dramatickym
(dramatist) pristupom k hre sa zameriava na pribeh a zapletky. Tie svojim konanim
vytvara a posuva dalej tak, aby pribeh a jeho ukoncenie boli preriho a pre ostatnych
hracov ¢o najzaujimavejsie. Poslednym typom je imerzivny (immersionist) pristup
k hre. Hrac, u ktorého prevazuje takyto sposob hrania, vyhladava ¢o najvécsie pono-
renie sa do herného sveta. V hre moze takyto hrac¢ dokonca tplne ignorovat dejové
linie pribehu ¢i hladanie rieseni problémov. Jemu ako hracovi staci to, Ze preziva
pocity, ktoré preziva jeho postava. V zavislosti od prevahy jedného z tychto pristu-
pov k hre u hracov alebo u organizatorov sa jednotlivé hry od seba zdsadné odlisuju,
a to aj v tom pripade, Ze su prostredie, pribeh, ¢i dokonca jednotlivé postavy totozné.

Casova ohranidenost larpovej hry sa nemusi pocitat na hodiny & dni. Aj u nas
existuju hry, ktoré sa hraju celorocne a hraci do hry prichadzaju a odchddzaju z nej
bez jasne vymedzenych c¢asovych hranic. Pocas roku 2011 sa v Bratislave hrala hra,
ktorej pravidla vydalo stadio The White Wolf, Vampire: The Masquerade. Jednotlivi
hradi sa v tejto hre cely rok hraji na upirov pocas stretnuti, ktoré si medzi sebou vo-
pred dohodnt. KIi¢ovym aspektom hry je takzvand maskarada — povinnost upirov
zostat v utajeni pred okolitym svetom. KedZe sa hra odohrava v redlnom svete, hraci
musia hranie svojej postavy skryvat pred nehra¢mi. Takto hraci vyuzivaju pri ostat-
nych larpovych hrach rusiva existenciu neherného sveta na herné tcely.

Specificky spdsob hrania priniesol do larpového kontinua pomerne novy druh
larpu - jeepform. Nazov vznikol podla skandinavskej larpovej skupiny Vi aker jeep,
ktora svojim potrebam prispdsobila dansku verziu rolovej hry typu freeform. Najdo-
leZitejsim aspektom jeepformovej hry je pribeh, ktory by v sebe mal niest hlbsi odkaz

% TOMASEK, Zbyné&k. Struénd historie a soucasné podoby LARP z hlediska novjch médii. Brno : Masarykova
univerzita, 2013, s. 15.

% Pozri BAOCKMAN, Petter. 2003. The Three-Way Model: Revision of the Threefold Model. In tamze,
s. 12 -16.
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pre hracov. Pribehom zvycajne naviguje hracov rozpravac, ktory na to pouziva roz-
ne techniky, ako napriklad rozdelenie pribehu do scén, posuny v case, dopliiovanie
informdcii hrdéom priamo pocas hrania, nabadanie hracov ku konaniu... Na rozdiel
od inych larpovych hier jeepform priamo odportica hra¢om dokonca aj metaherné
vyuzivanie predmetov — symbolické rekvizity (,Toto pero je revolver.”).

Autor jeepformovej hry Matka (V kaZdom pripade zneuZivania je tu matka)”, Frederik
Axelzon, nevyzaduje v hre pritomnost rozpravaca. Hru hraja iba traja hraci a rolu
rozpravaca nahradza pevne urceny scenar. Hlavnou postavou je Matka. Druhy hrac,
ktory hra rolu Tretej strany, postupne prebera rdzne postavy zo zZivota Dcéry — ucitel-
ku v skole, matkinu priatelku, sestricku v nemocnici a dcérinu predskolsku ucitelku.
Matka prechadza styrmi konverzaciami s druhym hracom, pricom jednotlivé scény
prelinaji monolégy. Tie patria Otcovi, respektive Dcére — postavam, ktoré obe hra
treti hrac. Autor hracom v scendri odporuca dokonca sposob, akym maju viest pribeh
¢i hrat postavy. Tretiemu hracovi odporuca hrat svoju postavu tak, aby sa nebal od-
vazit sa stiahnut na seba pozornost, ,no nemal by pre seba ukradnut celtt show**.

Hoci Axelzon pouziva slovo show iba ako sucast idiomu, jeepformové hry pripus-
taji na rozdiel od ostatnych larpovych hier aj pritomnost divaka. Pocas jeepformovej
hry Predchddzajiici ndjomnici (Slavcon, 2014), som zadmerne zostal iba pozorovatelom
a priamo do hrania som sa nezapojil. Po chvili som nadobudol dojem, Ze sa pozerdm
iba na velmi slabo zohrané improvizacné divadlo. Jediny rozdiel bol v tom, Ze ako
divak som pri tejto hre nebol potrebny. KedZe bolo v miestnosti viacero prizerajucich
sa [udi, rozpravac¢ nas vyzyval, aby sme dej komentovali a hracom radili, o maja
robit. Komicky pribeh a neumelé hracske/herecké vykony pripomenuli popularny
televizny sitcom Kukitko, ktory je zalozeny na improvizacii hercov a na divakoch,
ktori im posielaju odkazy, ¢o majt herci robit. Princip, kedy sa divaci pozerajti na to,
ako hraci (herci) hraju pridelené postavy a podielaji sa na tom, ¢o sa bude diat dalej,
nie je vobec novy. Podobnym spdsobom fungovala uz commedia dell’arte. Pri jeep-
forme st vSak zaujimavé scendre k hram, ktoré skupina Vi aker jeep zdarma pontka
na svojich internetovych strankach. Iba veImi mala cast z nich je vyslovene komicka.

Uvoltiovanie (¢as po odohrani hry)

Nech uz je cas a priestor akokol'vek velky, larpova udalost je ¢asovo a priestoro-
vo ohranicend. Hra sa iba v uréenom case a v uréenom priestore. Po ukonceni alebo
preruseni hry hraci vystupuja zo svojich postdv a zvycajne sa so svojimi hernymi
zazitkami a pocitmi podelia s ostatnymi hracmi. Pri psychicky narocnych témach
¢i dlhsich larpoch moze vystupovanie z postavy trvat aj niekolko hodin ¢i dni. Po
patdesiathodinovej danskej larpovej hre Delirium?® nechali organizatori hra¢om na
takzvané derolovanie (vystapenie z postavy) cely jeden deri. Bolo to vel'mi doleZité,
pretoze hraci pocas hry hrali psychicky narusenych pacientov v simulovanom pros-

¥ Pozri AXELZON, Frederik. The Mother (In every case of abuse, there is a mother). [pravidla k larpovej hre
The Mother] Dostupné na http://jeepen.org/games/mother/. [Cit. 22. 8. 2014].

2 Tamze, s. 3.

» HEEBOLL-CHRISTENSEN, Jesper; THURQE, Kristoffer; MUNTHE-KAAS, Peter. 2011. Delirium. In
ANDRESEN, Lars a kol. (ed.). Do larp — Documentary writings on KP2011. Kodan : Rollespilsakademiet,
2011. ISBN 978-87-92507-06-8.
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tredi psychiatrickej lie¢ebne. Viaceri hraci sa bezprostredne po skonceni hry spontan-
ne rozplakali a hladali tiché miesto, kde by mohli byt sami.*

Iny dovod na derolovanie (vystupenie z postavy), respektive debriefieng (rozpra-
vanie sa o zaZzitkoch bezprostredne po hre) je pri takzvanych bussiness larpoch. Ces-
ka larpova skupina Court of Moravia, ktora pontika firmam teambuildingy metdédou
larpu, najima na debriefingy Specidlnych lektorov, ktori spolo¢ne s icastnikmi hry
rozoberaju to, ako sa ktori hraci v hre zachovali. Podla ich reklamnych materidlov
»pracuju s business larpom ako s trenazérom manazérskych zrucnosti. Predovset-
kym sa zameriavaju sa na styly riadenia, vyjednavanie, argumentaciu, rozhodovanie,
komunikaciu pod tlakom, dosahovanie cielov alebo time management.”!

Derolovanie a debriefeng nemusi byt planovanou stcastou kazdej hry, no aj ked
to tak nie je, hraci z postav po hre vystupia a o hre sa s ostatnymi hra¢mi zvyknu
spontanne zhovérat. Na dvoch fantasy larpoch, ktorych som sa zacastnil v lete 2014,
derolovanie prebiehalo kazdy vecer. Jednotlivi hradi sa stretli v hernej kréme pri pive
a prestali vystupovat ako svoje postavy. Stavalo sa to tak aj pocas hry Stari majstri:
Kroniky Athanoru, kde sa hra oficidlne vzdy vecer okolo jedenastej vecer prerusila, no
aj na hre Krdl'ovstvo vina, ktora sa oficidlne hrala Styri dni bez prestavok. V zaverecné
nedelné dopoludnie pocas hry Krdlovstvo vina prebiehal iba bojovy turnaj, pocas kto-
rého uz hraci postupne opustali svoje postavy. KedZe iSlo o hru, ktorej sa zticastnilo
vyse 150 hracov, neorganizoval sa ani spolo¢ny debriefing. Pocas turnaja sa odcha-
dzajuci hraci zhovarali o hre s hraémi tych postdv, s ktorymi si ich postava pocas hry
vytvorila vztahy. Ti, ktori este zostavali, hrali dalej. Vznikol tak akysi herno-neher-
ny moment, pri ktorom hraca pocas rozhovoru s inym hracom mohla kedykolvek
prerusit hracska postava a od hraca sa ocakavala herna reakcia. Takymto spésobom
prebiehal debriefing i derolovanie paralelne.

Spravidla sa priklada vécsia dolezitost derolovaniu a debriefingu v tych hrach,
ktorych zdmerom nie je iba zabava tcastnikov. Pri hre Delirium bolo dolezité derolo-
vanie, pretoZe hraci prezili pocas hry velmi vypité situdcie a tento zazitok ich svojim
rozsahom, intenzitou i t¢émou mohol psychicky vycerpat. V bussiness larpoch od sku-
piny Court of Moravia sa kladie doraz na debriefing, pretoZe analyzou vzniknutych
situdcii a spradvania postav mozno identifikovat u hracov skryté schopnosti ¢i vlast-
nosti. Cielene vedenym derolovanim ¢i debriefingom mozno zdmer hry vedome zme-
nit. Nasu modelovt hru zameriame na spolo¢né prekondvanie problémov v skupine
s komunika¢nym problémom. Pre oboch hracov bude dolezité, aby sa po hre zbavili
postavy, ktord ich nutila spravat sa k druhému hracovi nepriatel'sky, a nasledne or-
ganizator povedie debriefing, pri ktorom bude tému rozhovoru smerovat k otdzkam
problémov v komunikdcii medzi postavami. Takyto postup sa svojim principom uz
znacne podoba psychodrame, psychologickej metdde Jacoba Levyho Morena®, a hoci
z nej priamo nemusi vychadzat, je mozné sa s nim pri larpovych hrach stretnut.

¥ Pozri HOGDALL, Rasmus; THUROE, Kristoffer. Delirium documentary. [dokumentarny film o larpo-
vej hre Delirium] Dostupné na http://vimeo.com/20204733. [Cit. 20. 8. 2014].

3 Court of Moravia. Co je to business larp. Brno [propagacné video k business larpom od Court of Mora-
via]. Dostupné na http://www.courtofmoravia.com/sluzby/business-larp-rozvoj/. [Cit. 21. 8. 2014].

% Pozri MORENGO, Jacob Levy; FOX, Jonathan. The essential Moreno : Writings on Psychodrama, Group
Method and Spontaneity. New Paltz : Tusitala Publishing, 2008, s. 13 — 15.
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Larp nesie zakladné znaky hry, ktoré popisal Johan Huizinga: Larp je slobodnou
exkurziou zo Zivota do docasnej sféry ¢innosti s vlastnou tendenciou, ktord je ¢asovo
a priestorovo ohranicena a tito exkurziu mozno kedykolvek opakovat.® Kedze ide
o hru, respektive o jav nachddzajtci sa medzi hrou a hranim sa (podIa toho, ako tie-
to pojmy odliSuje Richard Schechner), nevznikd konecné dielo, ktoré by bolo mozné
hodnotit podobne ako divadelnti inscenaciu. Ak je nasim ciefom skiimanie larpu a lar-
povych hier a ich transformacie na umelecké diela, budeme musiet sledovat nie hru sa-
motnu, ale priebeh jej pripravy a jej dosah a rovnakym sposobom ju aj dokumentovat.

K podobnym zaverom dospeli aj zostavovatelia zbornikov na konferenciach Knu-
tepunkt. Od roku 2010 zacali vyzyvat autorov larpovych hier, aby v zbornikoch vy-
davali plany k svojim larpovym hram (blueprints). Forma, ako by mal navrh larpovej
hry vyzerat a ¢o vSetko by mal obsahovat, sa postupne formuje a zdokonaluje. Na
Slovensku a v Cechéch zatial nie je zvykom dokumentovat larpové hry takymto spo-
sobom. Do velkej miery najma preto, Ze neexistuje médium, ktoré by dokumentaciu
k larpovym hram zbieralo. V rokoch 2008 — 2012 v Cechéch konala larpova konfe-
rencia Odraz, z ktorej vyslo aj niekol'ko zbornikov, neobjavili sa v nich vSak ziadne
dokumentécie larpovych hier.

Situdcia v larpovej tedrii je u nds o nieco lepsia. Vacsina prac, ktoré na Slovensku
a v Cechach doteraz vznikli, sti bakalarskymi, respektive diplomovymi pracami $tu-
dentov etnoldgie, divadelnej vedy, psychologie ¢i socioldgie. Vacsina tychto autorov
upozornuje na to, Ze ich praca je hlavne tvodom do problematiky, pretoze vyskum
larpu nemd v nasom kontexte dostatocnu tradiciu. Najma praca Juraja PSenaka Feno-
mén rolovych hier z pohladu etnolégie obzvlast kvalitne spractiva zakladnt problemati-
ku rolovych hier, pricom nezabuda ani na larpy a larpové hry. Venuje sa im vsak iba
okrajovo, kedze jeho zaber je Sirsi.

Z pohladu performativnych stadii je larp ako hra stucastou kontinua performativ-
nej paradigmy. Rovnako, ako sme na larp aplikovali performativnu sekvenciu, daju
sa zakladnou metddou performativnych studii — metédou priamej ticasti — sledovat
v jednotlivych larpovych hrach zakladné vlastnosti verejnych performacnych ¢innosti:
* zvlastne usporiadany cas,

e predmety, ktorym sa pripisuje zvlastna hodnota,
¢ neproduktivnost z tovarového hladiska,

* pritomnost pravidiel,

* vyhradenie zvl4$tneho priestoru.

Popis tychto stcasti larpovych hier, hoci nie z perspektivy performativnych stadii,
je sucastou prakticky vSetkych odbornych prac, ktoré u nas doteraz vznikli. K vysku-
mu larpov ndm mdZze pomoct aj sledovanie vznikov a zanikov larpovych komunit.
Kazda z nich ma nejaké ocakavania od hry a v kazdej z komunit prebieha samostatny
vyvoj hry. Komunity existuji od narodnych trovni smerom nadol k regionalnym,
mestskym a lokdlnym komunitdm, ktoré sa venuji bud hraniu alebo organizacii hier.

V Cechéch a na Slovensku existuje vdaka jazykovej pribuznosti spoloény ¢esko-
-slovensky larpovy diskurz. Prebieha v iom vsak viac vymena hracov a terminold-

3 Paraf. HUIZINGA, Johan. Jeseii stredoveku, Homo ludens. Bratislava : Tatran, 1990, s. 226 — 228.
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gie, nez hier samotnych. V eskom prostredi organizatori vyuzivaja SirSie spektrum
zanrov a druhov larpovych hier ako na Slovensku a aj hrac¢ska zakladna je vacsia.
Preto musia medzi slovenskymi a ¢eskymi hra¢mi a organizatormi existovat rozdie-
ly. Tie ale existuju aj medzi bratislavskymi a koSickymi hra¢mi (a tiez medzi prazsky-
mi a brnianskymi).

Unikatne spojenie komunit vzniklo v Skandinavii (Norsko, Svédsko, Finsko, Dan-
sko). Napriek jazykovym rozdielom dochadza v tychto krajindch k pravidelnej vy-
mene skusenosti medzi jednotlivymi ndrodnymi a lokdlnymi hernymi komunitami
na kazdorocnej konferencii Knutepunkt. Zborniky z konferencii st v sicasnosti naj-
prinosnejsimi prispevkami k vyskumu larpu. Specifikom tohto prostredia je odklon
od vylucne zabavnej funkcie larpov k inym tcelom. V roku 1999 vznika skupina
Dogma 99 (po vzore Dogmy 95), ktord vola po umeleckych larpoch. Podobny ciel
ma manifest Turku School. Danska stredna skola Osterskov Efterskole vyucuje stu-
dentov metédou larpu a nérska umelkyna Anna Westerling deklaruje pri vytvarani
larpov, Ze jej cielom je robif umenie.** V skandindvskom prostredi vnikol aj druh hry
jeepform, ktorym sa skupina Vi éker jeep hlasi k vyuzivaniu divadelnych postupov
v larpovych hrach.

Silné herné komunity mozno sledovat aj v dal$ich krajindch: v Rusku, v Chorvat-
sku, v Bielorusku, v USA... Kazda z tychto larpovych komunit sa vyvija samostatne
a poznatky z jednej komunity nemozno aplikovat na vsetky.

Larpové hry sa na Slovensku hravaju od zaciatku 90. rokov. Za ten cas sa sformo-
valo niekolko generacii hracov a organizatorov, ktori sa vacsinou venovali larpom
z prostredia vysokého fantasy ¢i urban fantasy. T1 sa spajali do komunit i organizova-
nych obéianskych zdruzen{ a presadzovali uréité druhy larpovych hier. Zial, zatial sa
nikto systematicky nevenoval historii slovenského larpu. Vzhladom na to, Ze okrem
internetového féra projektu SLAD (Spolocnost larpov a drevarni, www.slad.sk) ani
neexistoval priestor pre pripadny zaujem o takyto druh vyskumu, je prirodzené, Ze
vacsina odbornych prac sa venovala skor hladaniu vyznamu larpov pre konkrétny
vedny odbor, z ktorého vychadzali.

Vdaka tomu, Ze sa nam podarilo popisat larpovii hru pomocou performativnej
sekvencie, mo6Zeme konstatovat, Ze larp je ako hra zaroven performanciou. Z pohladu
divadelného diskurzu sa nan preto mozeme pozerat ako na iny druh performancie
s vlastnymi postupmi, metédami a Zanrami. Medzi divadlom a larpom mdZeme najst
mnoho spoloénych prvkov: hranie postdv, vyuzivanie rekvizit ¢i zvlastne usporiada-
nie ¢asu. No aj niekol'ko odlisnosti, z ktorych najvyraznejsou je urcite absencia divaka.

S podobnymi technikami, aké sa vyuzivaju v larpoch, pracovali a pracuju aj niek-
tori vyznamni divadelnici pri skusobnom alebo tréningovom procese, ako napriklad
Michail Cechov®, & pri samotnom predstavent, ako to robil Augusto Boal pri divadle
Férum?. Rovnako niektori vyznamni autori larpovych hier sa priamo odvolavaju na
divadlo a divadelné postupy, ako napriklad Anna Westerling (ktora pdsobi aj ako di-

* WESTERLING, Anna. Games. Dostupné na http://annaw.org/games/. [Cit. 11. 5. 2014].

% Obzvlast improvizaéné cvidenia Michaila Cechova (1891 - 1955) maji mnohé spoloéné prvky s ko-
mornymi larpovymi hrami alebo s hrami typu jeepform. Hoci Cechovova improvizaéna technika vznikla
skor, larpové hry sa nevyvinuli priamo z nej.

%V Divadle Férum herci prispésobujt hranie pribehu podla navrhov divakov, pripadne moézu prene-
chat rolu divakovi, ktory mé zaujem ju prevziat.
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vadelna rezisérka) ¢i skupina Vi aker jeep. Na Slovensku sa zatial najblizsie k prestu-
povaniu tychto dvoch druhov performancii dostala skupina Schatmansdorf. Venuje
sa rovnako organizovaniu larpovych hier, pouli¢cnému a prileZitostnému divadlu,
ako aj organizovaniu udalosti s historickou tematikou na hrade Cerveny kame.
Vdaka skupine Schatmansdorf, brnianskej skupine Court of Moravia a zbornikom
z konferencii Knutepunkt k ndm postupne prenikaji larpové trendy zo severskych
krajin, kde mnohi autori larpov presadzuji vnimanie larpu ako umenia. Zatial ne-
mozno odhadnut, ¢i podobny trend nastane aj na Slovensku. Momentélne na to u nas
chyba teoretické i praktické podhubie. Vacsina slovenskych larpovych hier patri bud
medzi konvencné larpy alebo medzi bojové hry, nové formy sa u nas siria pomaly.
Cielom tejto prace bolo predstavit larp a larpové hry tak, aby sme ukazali Sirku
moznosti, ktoré larp ako druh performancie pontka. Vysledkom je prispevok, ktory
poukazal iba na tie najhlavnejsie trendy medzi larpovymi hrami, no ktory napriek
tomu moze Citatefovi pomdct zorientovat sa v komplikovanom probléme, akym je larp.

* % %

Postskriptum. V aprili 2014 som sa bol pozriet na jednu hodinu herectva na Aka-
démii umeni v Banskej Bystrici, ktorti viedol Tomas Mischura. So Studentmi herectva
uz niekolko tyzdtiov pracovali na improvizaénom cviceni Michaila Cechova V pasci.
Jednotlivé scény z Cechovovho nametu o turistoch zavalenych v bani pomenovali
a usporiadali do poradia, v akom by sa logicky mali odohrat. Nasledne Studenti hrali
v tychto scénach postavy, ktoré si pocas improvizacii vytvorili. Tomas Mischura ich
nechal jednotlivé situdcie opakovat a hladat v nich nové moznosti rozvoja pribehov
postav a ramcovej situacie. Ako divak som mal opat podobné otazky ako pri jeepfor-
movej hre Predchadzajiici ndjomnici: Pozeral som sa na hru alebo na divadlo?

THE PERFORMATIVE SEQUENCE OF LARP GAMES
Matej MOSKO

This paper introduces LARP (live action role playing), LARP games and research
on this phenomenon undertaken to date. Building on the theoretical insights of Ri-
chard Schechner, who categorizes these games as performances and distinguishes
between games and playing, the main part of the paper is a description of how LARP
games are conducted using performative sequences, which form the basis of the ex-
planation of the specific characteristics of LARP as compared to theatre stagings.
Examples from a number of LARP games are used to present the separate stages of
their performative sequencing which illustrate the broad spectrum of LARP games
in general. The terminology of LARP games is also explained. In conclusion, the pa-
per presents specific aspects of research into LARP games and highlights the lack of
systematic scholarly inquiry into LARP and LARP games in Slovakia in terms of the
phenomenon’s history and development.

Prispevok vznikol v ramci doktorandského $tiidia v EVI — UDFV SAV, skolitelka Dagmar
Podmakovd.



