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LARPQVA SKUPINA EH GAMES A JE] VEDOMA SNAHA
MENIT SLOVENSKU LARPOVU SCENU

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

Abstrakt: Autor predstavuje tvorbu larpovej skupiny EH GAMES v kontexte vyvoja slovenskej
larpovej scény. V tivode struc¢ne opisuje kIticové obdobia slovenského larpu: charakter prvych
slovenskych larpovych hier, prudky rozmach po roku 2004 a obdobie recesie po roku 2010.
V dalsich castiach sa venuje hram, ktoré formovali tvorbu Branislava Skrecka, zakladajiceho
¢lena skupiny EH GAMES, a nasledne tvorbe tejto skupiny. Na najcastejSie hranych hrach,
Pdrty (2013) a Game of Kings (2014), autor identifikuje charakteristické znaky tvorby sledovanej
larpovej skupiny. V zavere nachadza miesto skupiny EH GAMES v kontexte zmeny vnimania
larpu ako vylucne voInocasovej aktivity.
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V 8kandinavskych krajinach uz dlhsiu dobu larpovi' tvorcovia hovoria o svojich
larpovych hrach v kontexte umenia. Tuto vinu spustil sugestivny The Vow of Chastity
(Slub ¢istoty) z roku 1999, ktory bol stcastou larpovéhu manifestu Dogma 99: ,Subu-
jem, Ze sa budem povazovat za umelca a aktkol'vek larpovt hru, ktorti napiSem, za
svoje dielo.”? O desat rokov neskor uz mozeme vidiet, Ze napriklad Svédska autorka
hier Anna Westerling, ktora adaptuje literarne predlohy na larpové hry? o sebe pise
ako o umelkyni a o svojich hrach ako o umeleckych dielach. Na Slovensku je situacia
ina. K rozsireniu larpového diskurzu o otdzky umenia zatial nedoslo, rovnako ne-
prenikol larp ani do diskurzu umenia ¢i divadla. Napriek tomu, Ze fenomén larpu je
na Slovensku pritomny uz od zaciatku devitdesiatych rokov minulého storocia, este
stale u nas neexistuju larpovi tvorcovia, ktori by o svojich hrach hovorili ako o ume-
leckych dielach. St tu vSak niektoré larpové skupiny, ktoré maji k zmene paradigmy
blizko.

Larpom a larpovym hram sa na Slovensku venuji rdzne generacie hracov a tvor-
cov uz viac nez dvadsat rokov. Informdcie o larpovych hrach v devitdesiatych ro-
koch 20. storo¢ia na Slovensku st veImi kusé. Fenomén larpovych hier a navody na

! Larp je akronymom pre live action role playing — hranie rolovych hier nazivo. Z pohladu divadelnikov
ide o Specificky typ interaktivneho improvizovaného divadla bez divakov, v ktorom herci (hraci) v pripra-
venom prostredi vytvarajt pribehy pridelenych postév. Viac pozri MOSKO, Matej. Performativna sekvencia
larpovej hry. In Slovenské divadlo, 2014, roc€. 62, ¢. 3, s. 284 — 298.

2 I swear to regard myself as an artist, and any LARP I write as my ,work’.” FATLAND, Eirik - WIN-
GARD, Lars. The Dogma 99 Manifesto. In SAITTA, Eleanor — HOLM-ANDERSEN, Marie — BACK, Jon
(eds.). The Foundation Stone of Nordic Larp. Knutpunkt, 2014. Prel. Matej Mosko.

3V larpovej hre A nice Evening with a Family (Pekny vecer s rodinou, 2007) spojila pribehy postav sied-
mich divadelnych hier Hernika Ibsena ¢i Augusta Strindberga. Larpova hra Growing up (Dospievanie, 2010)
je adaptaciou romanu Jane Austenovej Rozum a cit. Viac pozri WESTERLING, Anna. Games. [webové portfo-
lio Anny Westerling]. Dostupné na https://annaw.org/games/.
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tvorbu ¢i organizovanie larpovych hier prenikali na Slovensko iba tistnym podanim
Iudi, ktori sa s larpom stretli v zahrani¢i. Odborna larpova literatira prakticky ne-
existovala a zapisovanie larpovych hier v larpovych scendroch nebolo trendom ani
v zahrani¢nych larpovych komunitéch. Vlastné hry, ktoré museli slovenski tvorcovia
vytvarat, boli pre nedostatok skusenosti a poznatkov vécésinou iba bojovymi hrami
v kostymoch. Prvé roky larpu na Slovensku poznacilo vytvaranie foriem a hernych
mechanizmov, z ktorych mnohé uz boli v Severnej Amerike ¢i v Skandindvskych kra-
jinach bezné.

V Skandinavii spdsobili po roku 2000 prudky rozvoj larpu pravidelné larpové
konferencie Knutepunkt.* Pre slovenskt larpovii scénu bolo podobne silnym im-
pulzom spustenie internetovych stranok pre organizatorov a hracov larpovych hier
v roku 2004 s nazvom SLAD - spoloc¢nost larpov a drevarni.® Terminologické oddele-
nie larpov od drevarni vyplyvalo zo situdcie, v ktorej sa larp na Slovensku v tom case
nachadzal. Vacsina hier na hrdinov patrila medzi bojové hry zo sveta fantasy a iba
malo z nich pontikalo moznost hrat prepracovany pribeh jednej postavy. Z potreby
odliSovat larpové hry od bojovych hier vznikol termin drevaren. Vyraz sa dodnes po-
uziva na oznacenie larpovej hry, pri ktorej sa pouzivaju drevené zbrane alebo zbrane
obalené penovym materidlom. Popri drevarnach boli v tom case rozsirené aj tzv. ze-
lezné bitky, pri ktorych sa pouZivali tupé repliky historickych zbrani. Tie vSak nemali
na vyvoj larpu na Slovensku taky velky vplyv ako spominané drevarne. Patrili skor
k vedIajsim aktivitdm skupin historického Sermu.

Webovy portal SLAD sa skladal z troch samostatnych webovych aplikacii: kalen-
dar larpovych udalosti, internetové férum a priestor pre publikovanie ¢lankov o lar-
pe a larpovych hrach. Od svojho vzniku fungoval ako centrdlna platforma pre vy-
menu nazorov a skusenosti, ktora vyuzivala vacsina slovenskej a cast ceskej larpovej
scény. Pre larpové prostredie, ktorému dominovali jednodiiové bojové a druzinové
hry, znamenalo spustenie SLAD-u revoldciu. Na strankach sa spociatku objavovali
najma navody na vyrobu zbrani, pozvanky na bliZiace sa hry a reportaze z hier, ktoré
pisali hradi. Larpovy kalendar, v ktorom organizatori registrovali pripravované hry,
sltzil hracom ako centralny zdroj informacii o moznostiach hrat larp. Prdve vdaka
tomuto kalendaru moZeme pomerne presne sledovat trendy a vyvoj larpovych hier
na Slovensku.

Na ceskej larpovej scéne pouzivali organizatori na centralizovanie informdcii
o larpovych hrach az do roku 2008 webovy Kalendar dfevaren.® V ¢ase do spustenia
SLAD-u vyuzivala tento kalendar aj vacsia Cast slovenskych tvorcov, aj tak vSak na
nom bolo medzi rokmi 2001 a 2004 zaregistrovanych spravidla menej nez pat slo-
venskych larpovych udalosti ro¢ne (¢eskych priblizne 20 — 30). V slovenskom klone

* Nazov konferencie Knutepunkt znamena miesto stretnutia. Organizatori z kazdej zo severskych kra-
jin, v ktorej sa konferencia kona, prekladaji nazov konferencie do vlastného jazyka, preto maji konferencie
kazdy rok iné nazvy. V tejto praci budeme pre zjednodusenie pouzivat nérsky vyraz Knutepunkt, kedze
prva zo série konferencii sa konala prave v nérskom meste Oslo v roku 1997. V ostatnych troch jazykoch sa
pouzivaju tieto slova: Knutpunkt (Svédsky), Knudepunkt (dansky), Solmukohta (finsky).

®> Do roku 2011 bol SLAD dostupny na adrese www.slad.sk, v roku 2016 je verejnosti pristupny uz iba
larpovy kalendar na adrese www.larpy.sk. Spravcovia vypli féra po tom, ¢o ich navstevnost v dosledku
rozsirenia socialnej siete Facebook klesla a stranku napadli automatizované programy Siriace spam.

¢ Pozri Kalendar dfevarni. Dostupné na www.ucw.cz/drevarny. Tento kalendar bol centralnym miestom
na registraciu ¢eskych hier medzi rokmi 2001 a 2008.
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Kalendar drevarni’, ktory fungoval iba v roku 2004, zaregistrovali organizatori Sest
slovenskych hier. Rovnaky pocet figuruje v roku 2004 aj v kalendari SLAD-u. Ale
uz rok po spusteni kalenddra ich organizatori zaregistrovali 32, po dvoch rokoch 43
a v roku 2009 rekordnych 92. V obdobi medzi rokmi 2005 a 2009 sa pocet hier na
Slovensku kazdy rok zvySoval.® Nemenil sa pritom iba pocet hier, ale aj ich Zanrové
rozvrstvenie a pouZité herné systémy.

Na férach SLAD-u sa hraci a organizatori v diskusidch dostavali aj k otdzkam
larpovej teérie. Hoci vacsinu diskusii mozno len tazko povazovat za vytvaranie te-
orie larpu, na forach sa vyriesilo niekolko terminologickych problémov slovenské-
ho larpu. Jeden z velkych sporov vyvolalo v roku 2008 oznacenie herného systému
hry Tordhan (2005 — 2010)°, vtedy najvécsej fantasy larpovej hry na Slovensku, ter-
minom Satrh. PouZitie vyrazu, ktorym starsia Ceska larpova skupina Satr'haj ozna-
¢ovala pravidla svojich larpovych druzinovych hier, nebolo presné. To vyvolala sé-
riu diskusii o tom, ¢o to vlastne Satrh je. Vysledkom diskusii na férach SLAD-u bolo
sformovanie definicie slovenského vnimania terminu herného systému Satrh: ,Satrh
v slovenskych podmienkach znamend sthrn zvykov ohfadom nastavenia pravidiel,
stvarnovania roli a trendu vyvoja materidlnej stranky larpov: V rdmci pravidiel ide
najma o silnt podporu ¢istého hrania roly nezataZzeného zbytocnymi metahernymi
prvkami (¢iselné vyjadrenie postav a ich vlastnosti). Pravidla musia do ¢o najvyssej
miery prepojovat skuto¢nd a hernt realitu — ¢o sa da stvarnit v skutocnom svete,
bude tak aj stvarnené bez pouzitia nahrazok. V pripade, Ze sa nieco stvarnit ned3, je
Castym zvykom uzitie nahrazky v podobe techniky ,agilného telegrafovania . Pra-
vidla samotné stt v maximalnej miere minimalizované, v ramci mantinelov bezpec-
nosti a hratelnosti.”*!

Medzi rokmi 2004 a 2009 mdzeme sledovat vzniky a zaniky velkého mnozstva
hracskych a organizatorskych skupin. Mnohé z nich ukondili svoju ¢innost po prvej
alebo druhej zorganizovanej hre, niektoré dokazali fungovat a tvorit larpové hry aj
viacero rokov. Ale okolo roku 2010 sa larpy na Slovensku dostavaja do krizy, ked tie
najznamejsie skupiny (BOSS, OKP, ERA,...) prestali tvorit larpové hry bez priamych
nasledovnikov. Po roku 2010 sa zacinajui formovat nové skupiny tvorcov, ktoré fun-
guju doteraz. Védsina z nich vznikla spojenim tvorcov — jednotlivcov, ktori posobili
uz v predchadzajicich rokoch. Jednou z nich je aj skupina EH GAMES, ktort zaloZili
Branislav Skrecko a Maros Goga.

7 Pozri Kalendér drevarni. Dostupné na web.archive.org/web/20041201225230/http://drevarne.annun.
sk/. Na povodnej adrese uz kalendar dostupny nie je. Jeho archivovana verzia sa da dohladat pomocou
internetovej sluzby web.archive.org.

8 Pozri Uz uskutocnené akcie. Dostupné na www.larpy.sk.

® Hry Tordhan organizovala kazdorocne od roku 2004 do roku 2010 skupina larpovych organizatorov
Brotherhood of Steel and Sorcery.

10" Telegrafovanie je spolo¢ny nazov pre techniky odovzdavania informacie medzi ti¢astnikmi v rolo-
vej hre s cielom zjednotit interpretacie zdielanej fikcie.” Pozri Jeepform. [Heslo Telegraphing]. Dostupné na
http://jeepen.org/dict/#telegraphing. Prel. M. Mosko.

' DOBIAS, Ondrej. Satrh. Dostupné na http://satrh.larp.sk.
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Branislav Skrecko a vznik skupiny EH GAMES

Branislav , Erken” Skrecko'? vsttpil na koSicku larpovia scénu v roku 2002, ked
sa ako hrda¢ zucastnil larpového festivalu DobroFantH 2002. Hral tam hlavnt festiva-
lovti hru Carostrelci (2002) a pridruzené mensie hry. Hned v roku 2003 zorganizovali
spoloéne s Marekom ,, Asterixom” Simkaninom svoju prvt larpovia hru Les Garoton
(2003), ktort dnes mdzeme oznacit ako tradi¢ny fantasy larp.

KedZe tato hra vznikla este pred zaloZenim internetového féra SLAD, hlavnym
in$piranym a informacnym zdrojom o larpe boli pre Branislava Skrecka organiza-
tori hier pre festival DobroFantH a larpové hry, ktoré sa na tomto festivale odohrali.
V hernom systéme jasne vidiet inspiraciu systémom pravidiel pre stolové rolové hry
Advanced Dungeon & Dragons (resp. jeho ¢eskym ekvivalentom Draci doupé) a vtedy
popularnou pocitacovou hrou Baldur’s Gate II (2000). Hraci si postavy vytvarali sami
a priradzovali k nim organizatormi definované povolania (Alchymista, Bard, Bojov-
nik, Druid, Hranidiar,...)?, podla ktorych vedeli, aké schopnosti a vlastnosti bude
ich postava mat. Charakter postavy a jej vztahy k ostatnym postavam podmieriovala
vybrana rasa (elf, ¢lovek, trpaslik,...) a presvedcenie (dobré, neutralne, zIé)". Hrac¢
za plnenie hernych tloh ziskaval skiisenostné body, ktoré mohol vymienat za nové
schopnosti pre svoju postavu.

Pokracovania hry Les Garoton pripravoval Branislav Skrec¢ko v spolupraci s Ma-
rekom Simkaninom a neskor aj Rastislavom ,, Lindagorom” Kurajskym aj v nasledu-
jucich rokoch. Herny systém sa az do roku 2008 zasadne nezmenil. Hraci vytvarali
druziny a organizatori vystupovali ako CP (cudzie postavy) na ich vyprave. Cudzie
postavy zadavali druzinam ulohy, ktoré mali plnit (zbierat reprezentacie hernych
predmetov, porazat protivnikov, prekonavat prekazky). Pre ro¢niky hier Les Garoton
2003 — 2006" bol typicky aj prvok agénu — jednotlivé druziny hracov superili o to,
ktora z nich larpovt hru vyhra.

PodIa slov Branislava Skrecka'®, rozhodnutie zmenit princip hier Les Garoton
vyvolali tri zdsadné sktisenosti s organizovanim a hranim larpovych hier, ktoré sa
vymykali z tradi¢ného ponimania larpovej hry na Slovensku. Prvou bola kratka ko-
mornd hra Star Wars, ktorti Skrecko organizoval pre kamaratov. Pri nej zistil, Ze ak
pripravi pre kazdt postavu samostatny pribeh a tilohu, hraci nemaja tendenciu spa-
jat sa do druzin, ale viac hraju svoju postavu. Druhou formujtcou skisenostou bola
hra na upirov Florencia 1478 (DobroFantH 2006), ktorej organizatori nahradili zlozité
pravidla dérazom na pribehy jednotlivych postav, ¢im podporili u hracov vcitovanie
sa do hernych situacii. Tretou zasadnou udalostou, ktora vyvolala zmenu v hre Les
Garoton, bola komorna hra Hranice osudu (2006) od larpovej skupiny Court of Mora-

12V larpovom diskurze je zvykom, Ze hraci ¢i organizatori maju svoje larpové prezyvky, podla ktorych
sa poznaju a uvadzaju pod nimi svoje hry. Pri prvom uvedeni mena preto v ivodzovkach piseme aj larpovia
prezyvku.

13 Tieto povolania vychadzali z pravidiel stolovych rolovych hier Draci Doupé a Dungeon & Dragons.

* Herny mechanizmus tzv. presvedceni bol inSpirovany systémom presvedceni postav z pravidiel
Advanced Dungeon & Dragons. Vopred definované presvedcenie (preferovany postoj k rieSeniu situdcii) po-
mahalo hracom rozhodovat sa za svoju postavu a organizatorom zasa vyvazovat rozdelenie charakterovo
dobrych a zlych postav v hre.

5V roku 2007 sa hra Les Garoton neuskutocnila.

16 Branislav Skrecko, osobna komunikdcia s autorom sStadie, 1. 3. 2015.
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via, kde sa Branislav Skrecko stretol s hranim v sucasnom svete bez prvkov fantasy
a pravidiel, zaloZenym vylucne na doéslednom vciteni sa do roly. Hra bola postavena
na téme smrti obycajného cloveka a na silnej atmosfére.

Roéniky 2008 a 2009 hry Les Garoton pripravoval Branislav Skrecko v spolupraci
s Matejom ,, Daerixom” TeSinskym. Hlavnymi zmenami, ktoré organizatori v hre uro-
bili, bola redukcia pravidiel, obmedzenie metaherného konania, zruSenie systému
sktisenostnych bodov a zvySenie dérazu na tvorbu jednotlivych postdv. Kazdua po-
stavu s hra¢mi konzultovali tak, aby bol jej pribeh zapojeny do hry a aby mala vopred
pripravené vztahy s ostatnymi postavami. Pred ro¢nikom 2008 bolo hlavnou moti-
vaciou pre interakciu s ostatnymi hra¢mi zbieranie sktisenostnych bodov a stiperenie
s inymi druzinami. Ak chcel hrac hru vyhrat, musel sa zhovarat s ostatnymi hra¢mi
a s cudzimi postavami. Tym, Ze tvorcovia v roku 2008 prepojili jednotlivé pribehy
postav este pred hrou, motivovali hracov spoloc¢ne riesit zapletky svojich pribehov.
Pri popise hry Les Garoton 2009 Branislav Skrecko dokonca tvrdil, Ze hru organizu-
je v sulade s ¢eskym larpovym manifestom M6Y, ktory vznikol pocas konferencie
Moorcon 2006 v Brne:'®
1. Kazdy ucastnik ma vlastnt rolu.

Hréc nestvarnuje sdm seba.

Ciele postavy st oddelené od cielov hraca.

Kostym neznamena rolu.

Organizator do hry v jej priebehu nezasahuje priamo.

Vsetci ztcastneni nest zodpovednost za hru.”

Cielom manifestu (Skrecko manifest netvoril) bolo popisat idealy larpovej tvorby,
ktoré sa signatari manifestu snazia vo svojich hrach dodrziavat. Aj ked pri dalsich
hrach uz Skrecko nedeklaruje stilad s manifestom M6, mozno v nich vplyv tychto
pravidiel sledovat.

Branislav Skrecko po hre Les Garoton 2009 prestal na niekolko rokov tvorit lar-
pové hry. Dal$im jeho dielom bola az Piif Zivota (2012), komorna pseudohistoricka
larpova hra, odohravajtica sa v noci v okoli hradu.” Pri tejto hre uz boli vSetky po-
stavy skriptované — vopred pripravené tvorcom. Vztahy medzi nimi boli prepojené
tak, aby spolu tvorili pribeh I'udi podozrivych z vrazdy, ktorym sa v noci podarilo
ujst z hradného vézenia. Pre tato hru si Skrecko zamerne nevybral fantasy, ale pseu-
dohistorické herné redlie. V hre sice zostala jedna postava kuzelnika, ale aby sa pre-
dislo metahernym reprezentaciam magie, tato postava nemohla pouzivat magiu voci
inym hracom. Dobrovolnici hrajici cudzie postavy dostali od organizatorov instruk-
cie, ako maju na magiu reagovat. Pouzitie magie sa teda hralo skor ako divadelna
scéna, nie ako sucast hernej medzihracskej interakcie. Rovnako tvorcovia obmedzili
metaherné prvky aj pri boji. Za bojovy systém, na rozdiel od hier Les Garoton, zvolili
systém Satrh, pri ktorom nedochddza k metahernému urcovaniu vitaza boja, ale zvi-
tazi lepsi bojovnik.

7

N

SN SN

17 Pozri SKRECKO, Branislav. LARP Les Garoton. Dostupné na http://larpy.sk/2009-07-08/larp-les-garoton.

18 Pozri KOPECEK, Tomas. Manifest M6 — komentaf k prvnimu roku. In Odraz : tvire ceského larpu. Brno,
2008. Dostupné na http://wiki.larpy.cz/images/odraz08-sbornik.pdf. Prel. M. Mosko.

1 Pryykréat sa hra Piif Zivota (2012) konala v okoli Sari$ského hradu, neskér v okoli Kapugianskeho
hradu.
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Druhym posunom hry Pit Zivota k divadelnosti bol herny mechanizmus pod-
mienenych skriptovanych akcii. Jedna z postav, vestica, dostavala pocas hry vopred
pripravené vizie. Obsah kaZdej vizie mala hracka uloZeny v obdlkach, na ktorych
bolo napisané, ¢o sa v hre must stat, aby obdlku otvorila a odohrala viziu. Ked jej na-
priklad organizator poloZil ruku na hlavu, jej postava dostala viziu — hracka otvorila
prislusnt obalku a odohrala viziondrsku scénu. Takymto spésobom tvorcovia napla-
novali kauzalitu diania bez toho, aby pocas hrania do hry viditelne priamo zasiahli,
¢im by porusili piate pravidlo manifestu Mé.

Po pozitivnej skiisenosti so skriptovanymi postavami a nahradenim fantasy sveta
pseudohistdriou obnovil Skrecko v zmenenej podobe hru Les Garoton. Ro¢nik 2013
pripravoval spolocne s muzikdlovym hercom Marosom ,Havlom” Gogom?. Ich
prvy spolocny Les Garoton sa odohraval v tom istom hernom svete ako posledna hra
z roku 2009, ale aZ na jednu vynimku boli vSetky postavy udmi. Hranie inych fanta-
sy ras organizatori vynechali, aby podporili rolovti hru: ,,Hraci sa do svojich postav
dokdzu vcitit najviac vtedy, ked maja redlnu skisenost s tym, ¢o hraju. Nikto nevie,
aké je to byt elfom.”*!

Po hre Les Garoton 2013 vznika larpova skupina EH GAMES Erken & Havel Pro-
ductions, nazvana podla larpovych prezyvok Branislava Skrecka a Marosa Gogu.
Cielom skupiny od jej zaloZenia nebolo iba organizacne zastresit larpovt hru Les Ga-
roton, ale tiez obohatit slovenské larpové prostredie o hry zalozené na dramatickych
situaciach s dérazom na hranie rol. Prvou spolo¢nou hrou pod znackou EH GAMES
je hra Pdrty (2014), ktora sa hrava dodnes.

Party — detektivna larpova hra

Prvt larpovi hru uviedla skupina EH GAMES v auguste 2013 v KoSiciach a v ok-
tébri toho istého roku v Bratislave. Hra je zasadena do prostredia hollywoodskeho
filmového priemyslu. Devat postdv pre rovnaky pocet hrdcov sa nechcene ocitne
uprostred detektivneho pribehu. Jedna z herecdiek obsadenych vo filme Divoké Kocky
bola zavrazdend a podla policie je vrahom niekto z ¢lenov filmového stabu. V po-
zvanke na tato hru st organizatori vel'mi strucni: ,Po dvoch mesiacoch natdcania fil-
mu Divoké Kocky, nového amerického hitu, ktory md prerazit na pladtnach najvacsich
newyorskych kin, sa producent Jerry Lee rozhodol, Ze si da $tab aj herci na tyzden
pauzicku. Vsetci dostali od pondelka volno na celych sedem dni. Na stredu vsak Jer-
ry neocakavane zabezpecil vSetkym program. Vsetci musia prist ku nemu domov na
velkua ,zarku’ — party. VSetci st zvedavi, ¢o sa bude diat.”*

Pdrty je kratka hra zaloZena na spolocnej situdcii, v ktorej sa neimyselne ocitli
vietky postavy. Kazda z nich sa z nej snazi dostat inym spdsobom. Tento typ hier je
v larpovej tvorbe vel'mi popularny. Z pohladu herného dizajnu sa Pdrty spolieha na
pevny predpribeh a presne definované vztahy medzi postavami. Samotnd hra pre-

2V ¢ase zakladania skupiny EH GAMES bol Maro$ Goga, absolvent Statneho konzervatéria v Kosiciach,
&lenom divadelného stiboru Divadla Cassia. Popri tom hostoval aj v Stitnom divadle Kogice, kde hral
napriklad hlavnu rolu v muzikali Moric Beriovsky (2013).

2 Branislav Skrecko, osobna komunikacia s autorom studie, 1. 3. 2015.

2 GOGA, Maro$ — SKRECKO, Branislav. Pérty [pozvénka na larpovi hru Pirty]. Dostupné na http://
www.larpy.sk/2015-02-18/party.
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R 10 Dieha primarne vzdjomnou interakciou
ERKEN&HAVEL PRODUCTION RO oYe LA TR b Ta g b B Organizétor rozdeli hrac¢om
postavy niekolko mintt pred hrou, hraci
sa len vtedy dozvedia, ako sa ich postava
vola, na akej pozicii pracuje, s kym zo Sta-
bu mad aky vztah a aka je jej vychodiskova
nalada pri prichode na party. Kazdy hrac
ako divak takto ziska istti ast pohladu na
hernt situaciu. Vzdjomnymi rozhovormi
pocas hry ziskavaju postavy informdcie
o minulosti svojich kolegov. Pribeh je tak
Struktarou podobny analytickej drame.
Hrac je zaroven hlavnym hrdinom pribe-
hu svojej postavy, o ktorej vie vsetko od
zaciatku, a zdroven divdkom pribehov
ostatnych postdv, o ktorych informdcie
ziskava postupne.

V zadiatku hry sa pouziva herny me-
chanizmus podmienenych skriptovanych
Branislav Skrecko a Maros Goga na plagate k hre 3 .,/ podobne ako v hre Piif Zivota. Nie-
Party inSpirovali hra¢ske kostymovanie. Foto: EH ; , ., , , R
GAMES. ktoré z postdv maju predpisané konanie,
ktoré pri dohodnutom signdli vykonaju.
Jedna z postdv mé napriklad po prijati
signalu od organizatorov zacat hovorit o snubnom prsteni, ktory chce pocas party
darovat svojej priatelke. Rozpravanie o prsteni je zaroven nevedomym signalom pre
dalsieho hraca, aby zacal hovorit o pravom dovode, preco jeho postava pripravila
party. Tymito dohodnutymi hernymi akciami organizatori menia naladu hry a posu-
vaju detektivny pribeh do jeho dalsich faz. Aby organizatori svojimi signalmi nekazili
atmosféru hry, sti na hre pritomni ako anonymni ¢asnici, ktori obsluhujt hosti. Posta-
vy saim takto mozu v rdmci hry zaroven postazovat ako nezainteresovanym osobam
a organizatori, ak je to potrebné, mozu na vzniknuté situacie reagovat zvnutra hry.
Herné situacie rozdelili organizatori do niekol'kych blokov, ktoré oddeluju zmrz-
nutim v ¢ase — hracdi sa prestant hybat a rozpravat, nehraja. Pocas tychto zmrazeni
¢asu organizatori odovzdavaju hrd¢om metaherné informacie — kisky papiera s uda-
lostou z minulosti, na ktort si postava prave spomenula. Tento mechanizmus spo-
mienok postva pribeh hry dalej. Spomienky totiz va¢Sinou menia vztah k inym po-
stavam. Postava si tak m6Ze ndhle spomenuf napriklad na to, Ze niektoré z ostatnych
postav videla v poslednom case ndpadne casto spolu. Papier so spomienkou dostava
kazda z postav, no nie na vSetkych je nejakd spomienka skuto¢ne napisana. Tym, Ze
niektoré z postav majl na papieri text a niektoré nie, sa organizatori snazia ukryt
pred hracmi metahernt informaciu o tom, ktorej postave spomienku pripravili a kto-
ra pokracuje v hrani svojej postavy bez zmeny. Chct tak predist tomu, aby s takouto
metahernou informaciou hraci (hoc aj nevedomky) herne pracovali. Opatrny pristup
je pochopitelny, ked si uvedomime, Ze Branislav Skrecko viacero rokov pripravoval
larpové hry zaloZené v zna¢nej miere na elemente sttazivosti medzi hra¢mi. Preto sa
aj v komornej hre, ktora v sebe nema ziadne prvky sttaze, snazi hracom v stutazeni
zabranit.




LARPOVA SKUPINA EH GAMES... 187

Druhykrat hru Pdrty
zorganizovala skupina
EH GAMES v byte. |
Foto: EH GAMES.

Hoci je Pirty detektivnou hrou, vyrieSenie detektivnej zapletky nie je hernym cie-
Tom vSetkych postdv. V tomto zmysle je hra podobnd detektivnym romanom, v kto-
rych detektivnu zdpletku riesi detektiv, pripadne niekolko d'al$ich zainteresovanych
postav. Ostatné postavy ale zaujima najmaé to, ako bude ich Zivot dalej pokracovat.
Bud sa snazia dokazat svoju nevinu, pripadne sa pokusaju vyuzit vzniknutu situdciu
vo svoj prospech, alebo sa, ak ide o vinnu postavu, snazia zhodit vinu na niekoho
iného.

Hoci tvod hry ovplyviiuji podmienené skriptované akcie a jej priebeh rozde-
Tovanie spomienok, osud postav nie je predurceny. To, ¢i sa detektivnu zapletku
podari vyriesit spravne, je v rukach hracov. Pre postavu detektiva je hlavnou mo-
tivaciou odhalenie vraha a pre vraha, ktory je tiez jednym z hracov, je to zvalenie
viny na niekoho iného. Plati v8ak tretie pravidlo z manifestu Mé: ciele postavy su
oddelené od cielov hraca. Organizator pred hrou vysvetluje hrac¢om, Ze ich tlohou
nie je vSetky informdcie utajit a hru vyhrat. Vyzyva hracov, aby tajomstva, ktoré ich
postava md, pocas hry postupne odhalovali, aby tak podnietili vznik zaujimavych
hernych situacii. Herny zazitok je zaloZeny na moznosti hracov ovplyviiovat svoji-
mi rozhodnutiami a interakciou priebeh aj vyustenie pribehu. Napriklad pocas hry,
ktorej sa ztcastnil autor Stadie, sa detektivovi podarilo odhalit vraha. Niektoré hry
ale skondili aj tym, Ze vySetrovanie prebrala ina postava, ktorej sa podarilo ukradnut
detektivovu zbran.
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KedZe je hra zasadena do sucasného sveta, nevyzaduje od hracov kostymovanie
ich postav. Aj napriek tomu hra¢i inklinuja k obleceniu, aké oni povazuju za vhodné
na neoficidlnu party hollywoodskych filméarov. To sa samozrejme lisi podIa toho, ako
si hraci vysvetlia informadciu, ktort1 dostali v pozvanke. Prvé hry sa hrali v priesto-
roch rodinného domu s bazénom ¢i v suikromnom byte. Autor Stadie hral hru na
festivale Slavcon 2015 v prazdnej miestnosti, len s niekolkymi Skolskymi stolickami
a lavicami. Hréci boli obleceni civilne a organizatori im nepontkli Ziadne kostymové
doplnky, obcerstvenie sa dokonca podavalo z plastovych misiek a poharov. Hra aj
napriek tomu fungovala dobre a atmosféru hollywoodskej party sa podarilo vytvorit.

Jednoduché herné mechanizmy, znamy princip detektivnej hry a lahko predstavi-
teIné prostredie hry si nevyzaduju intenzivne predherné workshopy pre hracov. Or-
ganizatori novym hracom vysvetluju iba zakladné principy hrania larpov a fungova-
nie rozdelovania spomienok, vybranym hracom, ktorych sa to tyka, aj mechanizmus
podmienenych skriptovanych akcii. Uvoltiovanie po hre a debrifing prebiehajii naraz
a maju formu riadeného rozhovoru, v ktorom organizator odhali rieSenie detektivnej
zapletky a jednotlivi hraci hovoria o svojich zazitkoch a o informaciach, ktoré mali
napisané v materialoch k postavam.

Hra Pdrty (2014) neprinasa do slovenského larpového prostredia ni¢ nové, ¢o by
tu uz pred tym v nejakej forme neetablovali skupiny ERA, Novy pohlad ¢ OKP.
Délezitou pre d'alsi vyvoj slovenského larpu sa stala preto, Ze ju skupina EH GAMES
uviedla v roku 2013, teda v case, ked pocet larpovych hier na Slovensku dosiahol his-
torické minimum (16 hier v larpovom kalendari) a vSetky vyssie spominané skupiny
prestali na Slovensku tvorif larpové hry. Okrem Pdrty patrili vetky hry v tomto roku
bud k Zzanru fantasy, alebo boli aspon pseudohistorické. Hra je rovnako délezitou
v kontexte vyvoja Branislava Skrecka ako tvorcu, ktory v roku 2003 zacinal s fantasy
hrami, inSpirovanymi pravidlami stolovych rolovych hier. Hra Pdrty minimalizuje
hracske pravidla na rolova hru tcastnikov a mechanizmy potrebné na postivanie
deja.

Game of Kings - hra typu megagame

Na rozdiel od hry Pdrty, v ktorej sa tvorcovia snazili eliminovat stutazivost, tato je
hnacim motorom hréadskej interakcie a zdbavnosti hry Game of Kings (2014): ,PiSe sa
rok 1095. Je to uz skoro 30 rokov od pordzky Vikingov v bitke pri Stamford Bridge.
Odvtedy si britské kral'ovstva uzivali dlhé roky mieru a pokoja. To sa vSak m4 zmenit
— franctizsky krdl Filip I. sa rozhodol rozsirit svoju moc na tkor britskych kralovstiev
ajeho lode sa uz chystajti prekroéit Lamangsky prieliv. Kralovstva Anglicka, Skotska,
Walesu a [rska uz mobilizujti svoje armédy, aby odrazili invaziu... alebo... aby vyu-
zili situaciu vo svoj prospech.”

Spojenie komornej larpovej hry a vojnovej taktickej stolovej hry dizajnoval Bra-
nislav Skrecko pre skupinu EH GAMES spolu s Jurajom ,Flameonom” Bezdekom.
InSpirovali sa hrami typu megagame, v ktorych hraci rozdeleni do timov zastupuju
rozne strany konfliktov a rieSia krizy.

% GOGA, Maro$ — SKRECKO, Branislav. Game of kings — invizia Franciizov [pozvénka na larpovi hru
Game of Kings]. Dostupné na http://www larpy.sk/2015-12-19/game-of-kings---invazia-francuzov.
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Vojvodcovia krajin hybu

s vojskami na mape
Britskych ostrovov pocas hry
Game of Kings.

Foto: EH GAMES.

Hry typu megagame sa podobaju vojnovym taktickym hram, aké uz od napo-
leonskych vojen hravali dostojnici ako tréning svojich taktickych schopnosti. Rozdiel
je v tom, Ze hraci na seba bert roly clenov exekutivy krajiny (prezident, minister
zahranicnych veci, minister obrany), armad (generali, admirali) ¢i inych zaujmovych
skupin (lobistické skupiny, média), ktort zastupuji. Kazda z tychto rol znamena pre
hraca iny typ tloh, ako maju jeho spoluhraci v time. Prezident alebo premiér krajiny
rozdeluja ostatnym hrac¢om tulohy a zdroje, minister zahrani¢nych veci komunikuje
s ostatnymi timami, minister obrany riadi pohyby armad a Spionaz atd. Pocet timov
a teda aj pocet hracov je obmedzeny iba témou a nastavenim hry a moznostami or-
ganizatorov. Interakcia medzi hra¢mi prebieha hranim roly, podobne ako v larpo-
vych hrach. Hra je plnd metaherného konania, ktoré je typické pre stolové hry (hody
kockou, informovanie moderatora hry o rozhodnutiach postavy, ziskavania hernych
vyhod reprezentovanych kartickami), a jednotlivé roly vacsinou nemaju vopred ur-
Ceny charakter ani vychodiskové vztahy k ostatnym postavam. DolezitejSiu tlohu
nez vztahy medzi postavami hra pri vojnovych taktickych hrach vychodiskové roz-
loZenie sil a spojenectiev medzi jednotlivymi stranami. Hraci tak buduja charakter
svojej postavy az pocas hry interakciami s ostatnymi postavami. Hry typu megagame
su tak viac simuldciou rieSenia krizy nez hranim rol v larpovom vyzname.

Hra Game of Kings sa odohrava na stredovekych Britskych ostrovoch, kde o tize-
mie a vplyv stiperia Styri britské narody: Angli¢ania, Wel$ania, Skéti a Iri, a jedna
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Branislav Skrecko vysvetluje pred hrou Game of Kings hracom pravidla specifické pre postavy kralov.
Foto: EH GAMES.

utocdiaca mocnost (Francuzi alebo Vikingovia).* VSetky krajiny na ostrovoch zastu-
pujt postavy krala, kralovnej, biskupa a vojvodcu. Utociaca mocnost mé iba panov-
nika a vojvodcu. Tvorcovia chceli do hry zakomponovat viac prvkov larpu, preto
ma kazda z postav vopred pripraveny charakter, herné ciele a vztahy s ostatnymi
postavami. Niektori z kralov boli priatelmi od detstva, vojvodcovia vyrastali na cu-
dzich kralovskych dvoroch a kralovné milovali alebo nemilovali svojich manzelov.
Urcenim vychodiskovych vztahov medzi postavami tvorcovia podporili vcitovanie
sa do rol, zaroven sa predpisanim minulosti postav odévodnili vychodiskové spoje-
nectva a nepriatel'stva medzi narodmi. Hraci mali teda na zaciatku urcené, ako by sa
mali spravat k svojim protihracom.

Nazov hry odkazuje na popularny televizny fantasy seridl Game of Thrones (Hra
o trony), natoceny podla knizZnej romanovej série Pieseri ladu a ohiia (1996) od Georga
R. R. Martina. Rozhodnutim zasadit larpovt hru do prostredia stredovekych Brit-
skych ostrovov tvorcovia zjednodusili hra¢om predherna pripravu. Tento krok mal
aj marketingové dovody. Tvorcovia predpokladali, Ze reélie stredovekych britskych
narodov poznd vicésie mnozstvo hracov. Nazov prildkal divakov seridlu, na druhej
strane téma hry neodradila tych, ktori seridl nepoznajt. Redlie herného sveta st pre-
to zjednodusenou kopiou historickych poznatkov. Hradi vacsinou vedia, Ze Britské
ostrovy ovladali Styri ndrody a ze v stredoveku este kazdy z nich vyznaval katolicku
vieru. Rovnako vedia, Ze ak sa blizia Francutzi, ti su tiez katolikmi, no ak na ostrovy

* Hra Game of Kings ma dve varianty — podla toho, ¢i na Britské ostrovy utocia Vikingovia zo severu
alebo Franctizi z juhovychodu.
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atocia Vikingovia, ti katolikmi nie su. Ked papeZ zvolava vojska na krizové vypra-
vy, hradi chapu, Ze neposlichnutim jeho Ziadosti si rozhnevaji vplyvnu stredoveku
mocnost.

Branislav Skrecko vyuzil zdielané kultirne reprezentdcie hracov pre lepsie vy-
svetlenie herného sveta larpovej hry uz v hre Les Garoton v roku 2009. Jednotlivé
fantasy rasy herného sveta vtedy hracom vysvetloval pripodobfiovanim k zndmym
narodnym stereotypom ¢i myslienkovym pradom. Temnych elfov popisal ako nacis-
tov, trpaslikov ako Vikingov a vzneSenych elfov ako britskych gentlemanov.

V predhernych workshopoch sa organizatori aj pri tejto hre zameriavaji najma na
principy larpu a na vysvetlenie hernych mechanizmov hry. Samotna hra je rozdelena
do kol, o ktorych sa v hre hovori ako o ro¢nych obdobiach. Hra v réznych ro¢nych
obdobiach sa lisi tym, aké akcie hraci vykondvaju. Na jar sa najima armada, v zime sa
vojaci prepustaju, cez leto a na jesent armady bojuji. Hraci hrajtci rozne roly maju aj
iné moznosti pristupu do hernych priestorov. Na miesto s mapou Britskych ostrovov
(bojisko) ma pristup iba vojvodca, cestovat medzi kralovstvami a vyjednavat (cho-
dit k stolom inych timov) mo6zu iba kralovnd a biskup. Biskup ma navyse moznost
zucastiiovat sa na stretnutiach biskupov (uzavreté porady) a kralovna riadi Spionaz
a kontraspionaz (zistuje informacie od organizatora, ktory Spiénske akcie vyhodno-
cuje hodom kockou). Organizator do hry vnasa vopred pripravené herné udalosti,
ako napriklad prichod slavneho architekta ¢i moznost najat si skupinu Zoldnierov.
O hernych udalostiach organizator hracov informuje z tretej osoby ako rozpravac,
tieto scény hracom nehra.

Zazitok v hre je zaloZeny na prvku sutaZivosti medzi jednotlivymi timami
a vnutroskupinovej dynamike v jednotlivych kralovstvach. Na rozdiel od hry Pirty,
nie je hranie rol dolezité na to, aby bola hra pttavou. Aj ked materidly k postavam
obsahuju minulost postavy a hrac¢i maju moznost pribehy svojich postav rozvijat,
tazba vyhrat nad inou skupinou hracov je silnejsou hracskou motivaciou nez verné
stvarnenie postavy. Interakcia medzi hra¢mi prebieha s cielom porazit ostatné timy.
Hranie postav podla predpisanych vztahov a charakterovych ¢ft je pre hracov az
druhoradé. Napriklad na vacsine hier viedli hraci z kralovstva Walesu vojnu s An-
glicanmi aj napriek tomu, Ze mali predpisané nadstandardne dobré vztahy. Nad ro-
lovou hrou prevazila hra takticka. Aj ked ma hra vyrazne agonicky charakter, Game
of Kings sa neda vyhrat. Je koncipovana tak, aby ani jedno z kralovstiev nedokazalo
v stanovenom case obsadit celé Britské ostrovy alebo eliminovat iné kralovstvo. Bra-
nislav Skrecko ale na debrifingoch hovori, Ze ,na konci hry je jasné, komu sa darilo
najviac“®.

Hra je z vel'kej ¢asti najma stolovou hrou, ale hraci si maju priniest vlastny kostym,
ktory pripomina stredoveky odev. V pripade, Ze si hraci hrajaci kralov ¢i kralovné
nedonesu vlastné koruny, organizatori im pozicaju papierové kralovské koruny.
V pociatkoch slovenského larpu bolo zvykom, Ze organizatori hracov pre nedosta-
tocné kostymy zo svojich hier vylucovali, alebo im odoberali herné vyhody. Cielom
bolo zlepsit tiroven kostymov na slovenskych larpovych hrach. Pri hre Game of Kings
organizatori kvalitu kostymov nijakym spdsobom nehodnotia, pretoze nie s kltco-
vym prvkom hry. Kostymy tu fungujt iba ako pomocka pre hracov na lepsie vcitenie

» Paraf. Branislav Skrecko, debrifing po hre Game of Kings, 31. 10. 2015.
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Uspesny atentat na waleského
kral'a pocas hry Game of Kings.
Foto: EH GAMES.

sa do hranej postavy. Hra tak spifia $tvrty bod manifestu M6 (Kostym neznamena
rolu): ,,Hra nie je na prepracovanych kostymoch zalozena.”*

Game of Kings ma otvoreny koniec, kon¢i sa po dvoch rokoch, teda po 6smich ko-
lach hrania. V pohernom debrifingu, ktory nasleduje bezprostredne po skonceni hry,
sa hraci vzajomne informuja o svojich hernych planoch na dalsie kola a vysvetlujt
dovody svojich hernych rozhodnuti. Organizator prezradza hracom niektoré z najza-
ujimavejsich napadov, s ktorymi za nim hraci prisli. Vystupovanie z postav nie je po
tejto hre narocné, kedze ide primarne o taktickt a nie o emoc¢ne vypéta hru. Cielom
debrifingu je preto skor dopovedanie hernych situacii nez ich analyza.

Uvedenim hry typu megagame priniesla skupina EH GAMES na slovenskd larpo-
vt scénu druh hry, ktory tu predtym nebol. NajbliZsie k nemu mala skupina Brother-
hood of Steel and Sorcery svojou hrou Defcon (2009). T4 vSak prebiehala virtuélne.
Hradi hrajuci ¢lenov exekutivy krajin zapojenych do kubanskej raketovej krizy pocas
hernej noci spolocne komunikovali cez internet. V kontexte svetovej larpovej tvorby
nie je hra Game of Kings vynimoc¢nd, no slovenské larpové prostredie obohacuje o dal-
§1 pohl'ad na moznosti larpovych hier.

26 KOPECEK, Tomas. Manifest M6 — komentai k prvnimu roku. In Odraz : tvdre Ceského larpu, s. 17. Prel.
M. Mosko.
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Dalsi vyvoj larpovej skupiny EH GAMES

Popri dvoch najhravanejsich hrach, Pdrty a Game of Kings”, ma skupina EH GA-
MES v repertoari aj dalsie hry, ktoré sti hernym principom, mechanizmami alebo
Struktturou pribehu podobné hre Pdirty, v detailoch sa vsak lisia.

V hre 4x4 (2014) hrajt Styri skupiny hracov pocas noci hru na mafidnov. Aj pri tej-
to hre sa tvorcovia inspirovali popkultirnymi fenoménmi, ako je roman Maria Puza
Krstny otec (1969) a ceska pocitacova hra Mafia (2004). Hra sa odohrava v Kosiciach
a toto mesto je aj hernym prostredim. Principom je to druzinova hra, pri ktorej sa
skupiny hracov autom prestivaju medzi viacerymi stanovistami, kde sa odohravaju
pripravené herné scény. Hracov ¢aka na kazdom stanovisti organizator v role cudzej
postavy a zadava, prip. pomaha splnit hra¢om herné tlohy.

Larpova hra Babylon 5 (2015) je hrou dizajnovanou Specidlne pre festivaly hier,
scifi a fantasy. Hraci hraju postavy zname z vesmirneho scifi serialu Babylon 5 (1994),
priestory festivalu reprezentujui vesmirnu zakladniu a navstevnici jej bezné osaden-
stvo. Hraci hrajtci postavy st od vedome nehrajticich navstevnikov festivalu odliSeni
odznakom s logom hry. KedZe skupina EH GAMES vytvorila hru prave pre festivaly
zaoberajuce sa tematikou scifi a fantasy, od hracov sa ocakava, Ze o zndmom tele-
viznom seriali Babylon 5 poculi a pravdepodobne ho aj sledovali. Hrac¢ske postavy
dokonca tvorcovia priamo prebrali zo seridlu a umiestnili ich do vlastnej zapletky.
Vychodiskova situdcia je podobna ako pri hre Pirty a neskor pri hre Z pekla — postavy
odrezané od sveta rieSia spolocny problém. Babylon 5 sa odohrdva na uzavretej ve-
smirnej zakladni. Postavy nemajii moZnost sa z nej dostat, kym sa nevyriesi vrazda
ambasadora Kosha Naraneka. Aj tato hra ma charakter detektivneho pribehu.

Hra Z pekla (2015) je detektivnou hrou pre Sestnastich hracov na motivy pribehov
o Sherlockovi Holmesovi a historického pripadu Jacka Rozparovaca. Tvorcovia opat
vyuzili aktualny popkultirny fenomén. Hru uviedli v case, ked vychadzal popular-
ny serial BBC Sherlock (2010) a hollywoodske filmy Sherlock Holmes (2009, rézie Guy
Ritchie). Hra Z pekla je struktirou velmi podobna hre Pirty, rozdiel je viditelny naj-
ma v jej dizke. Kym Pdrty trvé iba par hodin, hra Z pekla trva od vecera do poludnia
nasledujiceho diia. Hra prebieha v hoteli, ktory herne reprezentuje lod plaviacu sa
po TemZi, hrd sa aj pocas noci. Ak sa niektory z hracov rozhodne namiesto spanku
prehladéavat kajuty ostatnych cestujticich, ma na to moznost. Pri tejto hre davaju tvor-
covia skupiny EH GAMES vicsi doraz na predherné workshopy. Hracdi sa pred hrou
ucia spravat ako Briti na prelome 19. a 20. storocia. SktiSaju spdsob komunikdcie gen-
tlemana a damy, spolo¢ny tanec, aj mechanizmus tzv. divadelného stiboja®. Po tejto
hre ale neprebieha riadené vystupovanie z postav ¢i komplexny debrifing.

Hry skupiny EH GAMES nepontikaji nové herné svety, ale adaptacie literarnych,
historickych ¢ popkultirne znamych predldh. Tvorcovia neexperimentujui ani s her-
nymi mechanizmami, pre vac¢sinu hier prevzali funkéné mechanizmy overené inymi

¥ Podla larpového kalendara sa hry Game of Kings aj Pirty do méja 2016 odohrali styrikrat. Ostatné

% Terminy , divadelny stiboj” alebo , divadelna bitka” sa v larpovom diskurze objavuju pomerne casto.
Vnimajti sa ako bezpecné zapasenie, ktoré vyzerd na prvy pohlad agresivne, ale nedochadza pri riom
k akémukol'vek ublizeniu. Typickym prikladom je , divadelna facka”: titocnik blizko pri tvari napadnutého
tlapne do dlane svojej druhej ruky. Nésledne obaja hraci predstieraju, Ze facka bola ozajstna.
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Na plagat k hre 4x4 umiestnila

skupina EH GAMES fotku z popularneho
mafianskeho serialu Sopranovci.

Foto: EH GAMES.
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tvorcami. Ich hry po stranke nametov ani hernych mechanizmov nepdsobia nova-
torsky ¢i origindlne. V case tipadku poctu larpovych hier a znizovania hracskej i or-
ganizatorskej zakladne na Slovensku sa skupina EH GAMES rozhodla tvorit mensie
hry urcené pre Sirsiu verejnost. Svoje hry cieli nielen na hracov tradi¢nych larpovych
komunit, ale preberanim popkultarnych prvkov a volenim lahko zrozumitelnych
zanrov (detektivka, historicko-vojnova hra, mafianska hra) sa snazi oslovit aj tu cast
populdcie, ktora sa nezaujima o scifi a fantasy.”

Larpovu tvorbu Branislava Skrecka ovplyvnila popri inych aj hra Hranice osudu
(2006) skupiny Court of Moravia a ¢esky larpovy manifest M6. Preto sa snazi ukazat
slovenskym larpovym hrdcom a organizatorom tie dramatické hry ceskej larpovej
scény, ktoré povazuje za kvalitné. Na socialnej sieti Facebook® umiestiiuje skupina
EH GAMES reklamné prispevky na ceské larpové hry, zvdésa dramatického typu,
a vyzyva hracov, aby sa ich zucastriovali. Takymto sposobom prispieva k formovaniu
novej skupiny larpovych hradcov a organizatorov na Slovensku, ktord bude podla
Skreckovho predpokladu vytvarat tak dopyt po dramatickych hrach, ako aj adekvat-
nu ponuku.

Zamerom tvorcov skupiny EH GAMES zatial nie je vytvarat umelecké diela,
ale hry zamerané na zabavu hracov. V sucasnosti vidno tendenciu k zdokonalova-
niu hernych mechanizmov, prindsaniu novych zanrov a typov hier. Aj ked svojimi
larpovymi hrami neaspiruju na vytvaranie umeleckych diel, a teda v tomto smere

2 Branislav Skrecko, osobna komunikacia s autorom, 1. 3. 2015.
% EH GAMES - Erken&Havel Production. [Facebook group]. Dostupné na https://www.facebook.com/
groups/465096646846338/.
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nemenia aktudlny diskurz, prispievaju k rozvoju slovenského larpu. Ich hlavnym
prinosom je to, Ze vo svojej tvorbe ozivuju trendy, ktoré na Slovensku po roku 2010
ustapili tradi¢nému vnimaniu larpu.* Podobné tendencie oslobodit sa od tradic-
nych larpovych hier spustili na prelome tisicro¢i zmenu paradigmy aj v Skandindv-
skych krajinach.

THE LARP GROUP EH GAMES AND ITS CONSCIOUS EFFORT TO CHANGE
THE SLOVAK LARP SCENE

Matej MOSKO

This study introduces the work of the larp group EH GAMES within the context
of the Slovak larp scene. In the opening it outlines the key periods of Slovak larping:
the character of the first Slovak larp plays, the boom after 2004 and the recession
following 2010. Then it deals with the plays that constituted the work of Branislav
Skrecko, the founding member of the EH GAMES group, and consequently the work
of this group. Based on the most frequently performed plays, Pdrty (2013) and Game
of Kings (2014), the author identifies the characteristic features of this larp group. In
the conclusion the author situates the EH GAMES group in the context of a change in
the perception of larping as more than a leisure activity.

Prispevok vznikol v rdmci doktorandského $tidia v Ustave divadelnej a filmovej vedy SAV
(externd vzdeldvacia institiicia Ustavu literdrnej a umeleckej komunikdcie Univerzity Kon-
Stantina Filozofa v Nitre), skolitelka Dagmar Podmakouvd.

* Tradi¢nou larpovou hrou myslime fantasy hry, pri ktorych je vacsi doraz na sttazivost hracov nez
na hranie rol.



