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Anotace:

Tento text predstavuje zapis ze setkani
organizatorl rolovych her, tzv. LARPU, ktery se
konal 20.2.2010 na pldé Fakulty informacnich
technologii Vysokého uceni technického v Brné.
Tématem setkani bylo: Jak navrhovat a tvorit
LARP. V prvni Casti jsou shrnuty prezentace
jednotlivych  organizatord o jejich  hrach,
nasleduje vycet dllezitych myslenek diskuse a
text uzavira hodnoceni autora.

Pro¢ meeting vznikl:

Odpovéd je velmi jednoducha avsSak i trochu
sobecka: Protoze chceme zorganizovat dobry
LARP. Kdyz fikam dobry LARP, myslim tim
»,hodné" dobry LARP. Objektivni definici dobrého
LARPu nelze sestavit, proto chceme udélat LARP,
ktery bude dobry podle nas. Zamérujeme se na
rlznorodost, popirdame GDS a mozna pravé proto
bylo slozeni pozvanych organizator( takové, jaké
bylo. Chtéli jsme zkuSenosti ostatnich, jejich
myslenky a jejich nazory. Na oplatku jsme
poskytli ty nase a porovnali je navzajem.

Proc¢ meeting vznikl? Protoze u nas nic podobného
(verejné Ci pro nas) dostupného neni. Je tu
Odraz, ktery je vSak konferenci se vSim vsudy,
neni to meeting (porada, setkani). A protoze
meeting byl poradan zdarma.

Nevime jak na atmosféru, jak kontrolovat a
sledovat hru, nevime idealni pomér mezi volnosti
a filmovosti déje, nevime mnoho véci a hlavné:
Nevime, jak to organizuji ostatni.

Zucastnéni organizatori:

e Pavel ,Azrik" PliSek s LARPem Fenmar

e Kristyna ,Darien" Obrdlikova + Jan
~,Newman" Novak s LARPem Svét Zlod&jd

e Jan ,Gothmog" Kominek + Katka ,Calithea"
Hoskova ze skupiny Draci Jezdci s
druzinovkou Gothic

e Jan ,Alwin" Herajt s LARPem Hlidky

e Martin ,Godric" Hanzl ze skupiny KoRH s
LARPem Soumrak

Prezentace:

Azrik

Prvnim prezentujicim byl Azrik s fantasy LARPem zasazenym
do pfirodniho lomu a jeho okoli. Azrik vytvarfi LARPy uz
bezmala 12 let a podporuje samostatnou a tvarci hru. Své
hry organizuje sam, materialy pro hru ma proto vzdy vcas a
v pozadované kvalité. Na vyrobu kostym( a rekvizit, ale i
kritiku, vyuziva svych kamarad( a znamych. Stejné tak je
vyuziva na obsazeni roli CP. Protoze kazdého z nich zna, vi,
jaky je a jak se chova, dokdze mu vybrat vhodnou roli.
Zajimavym prvkem bylo cizojazycné (v tomto pfipadé polské)
CP a taktéz polsky psané texty, jako prostfedek pro simulaci
JStarého jazyka". Azrik vSak doporucil pro pristé pouzit
Cestiné vzdalengjSi jazyk, napf. rustinu (nejlépe psanou
azbukou), hradi totiz byli psanou polstinu schopni rozlustit i
bez CP (narozdil od mluvené).

Hlavni naplii hry tvorilo dobrodruzstvi a politika. Nosny
pribéh hry je dopredu dany a postupné se odhaluje. Nékteré
informace hraci dostanou do zaCatku v legendé. Dalsi ziskaji
nadhodnymi nalezy a postupné v lokacich. Jeho odhaleni
najednou je zdrzeno potfebnym ziskani dovednosti,
vybaveni, umisténim, Gkolem Ci neprateli. ObsaZzeno bylo i
nemalo vedlejsich jedno az tfistupfiovych pFibéhd klasického
obsahu — mithril, artefakty, ziskat alkohol ze staré palirny,
atp.

Strany ve hfe byly celkové 3 a jejich zajmy se kfizily
prevazné politickymi dtvody. Netradi¢ni byl vybér hracd do
stran — aby se zajistila vyvazenost stran, hraci se losovali.
Proti tomuto hraci zprvu protestovali, avsak nakonec hra byla
bez problému funkéni. Dalsi déleni roli bylo klasické dle
dovednosti (magové, schopnosti) s moznosti vlastnich
specialnich roli (napt. domorody tygrik). Ekonomika hry byla
jednoducha, ziskavani bohatstvi bylo FeSeno zajimavym
prvkem a to stavénim (papirovych) domd, které mohly byt v
6 Urovnich vylepSovany. Kazda nova Udroven domu
predstavovala exponencialné vyssi naklady na vystavbu, coz
tvofilo motivaci a moznost utracet i pro velmi majetné
postavy. Vzhledem k tomu, Ze dle béznych pravidel nebylo
mozné domy nijak zniCit, vyvolalo zajimavy efekt
jednorazové nasazeni CP zhare, ktery za nejvyssi nabidku
urcity cilovy dim podpalil a tim sniZil zpét na nejnizsi troven
(nakonec jeden zéamek skutec¢né shorel a zménil se zpét na
chatrg).

Dalsim vyznamnym systémem bylo soudnictvi. Soudcem byl
samotny hlavni organizator, coz mu poskytovalo i dobry
prehled o hie. Kdokoliv mohl Zalovat kohokoliv a bylo presné
definované co je dlikaz a co uz nikoliv. Soudy byly kratSiho
rozsahu (10-15min), coZ zajiStovala pfitomnost organizétora,
a nerusily tak zbytek hry. Neméné zajimavych prvkem byl
systém korupce formou dvou obalek, do kterych (do zahajeni
soudu) mohli postavy davat své finance. Soudce nasledné
udélal rozdil ¢astek a dle velikosti nahraval té ¢i oné strané.
Vynasené tresty byly nejCastéji biCovani ¢i zmrzaceni, které
hra¢e na urcitou dobu oslabily. Nesmim opomenout taktéz
na pokuty za opovrhovani soudem ¢i jeho zahlceni Zalobami.



Nedostatky hry v prlibéhu byly: nestihani questd, pfilis silné
cechy (magové), informace zdrzené silnou osobnosti, ne
zcela vyvazené strany (faktor nahody), problém s
pochopenim funkce soudu (bez statniho zastupce, nutna
konkrétni Zaloba) a strana Sedych — hraci nespokojeni s
danym nastavenim, nutkanim zmény, revoluce.

Darien + Newman

Darien s Newmanem pokracovali s no¢nim méstkym stealth
LARPem Svét Zlodéjd. V roce 2009 probéhl jeho treti a
posledni rocnik. LARP organizovali jako 2 hlavni organizatofi,
k dispozici méli 7 pomocnych. Pfi vytvareni kladli diraz na
atmosféru, adrenalin a intenzivni zazitek. K tomuto Ucelu
vyuZzivaji redlnych hernich budov (Cajovna U Kopretiny,
hospodsky Bezpalec sidlici v podzemni hospodé) a realnych
rekvizit (kofist z hernich dom{). Jako neméné dllezité
povazuji zuzitkovani ¢asu mimo hru, Ucastnikdm nabizi
prohlidku Znojemského podzemi aj.

Hra je navrzena pomoci presného Casového harmonogramu.
Jedna se prehlednou tabulku, jejiz jednotlivé prvky jsou
barevné odliSeny; na svislé ose jsou rozmisténi organizatori,
na vodorovné pak Cas, jehoz zakladnim intervalem je 30min.
Kazdy prvek obsahuje cinnost, kterou vykona konkrétni
organizator béhem hry, vice viz nahled:
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pomoci stop, ktery zlocinec necha na misté skutku (napf. pfi
vrazdé, vykradeni dom{, atp.). Ma-li vySetfovatel prislusnou
dovednost prohledavani, mdze stopy podezfelych jednoduse
odhalovat a uZivat jich jako dlikazul. Déle stoji za zminku
paceni zamkd, jehoz obtiznost predstavuje pocet uzlikd na
provazku a systém kddu na kazdém predmétu, pomoci
kterého se urcuje jeho cena (kdd se pomoci lehkého postupu
prepoéitda na realnou cenu). Dovednost odhadu ceny
(rozlusténi kédu) se mlze postava naucit, ¢imz se vyvaruje
prodani zboZi pod cenou.

Zasobeni hry informacemi probihd mnoha zplisoby -
hospodsky Bezpalec, Cajovnice Kopretina, vyména informaci
mezi hradi, ale i pres tzv. kontakty (papirové obalky), jez se
obnovuji kazdé 2 hodiny. Informace jsou do hry vpoustény
po Castech, diky tomu je zamezeno hru odehrat dfive, nez
urcéi organizatofi (tj. vétsinou nez nastane jeji konec).?

Umyslem bylo vytvofit osobni hru pro kazdého hrace.
Komunikace s nimi byla pro organizatory obzvlast’ dllezita a
prihlaska do hry byla proto striktné strukturovana,
organizatofi davali velky diraz na kvalitni pfihlasku. Ackoliv i
zde poskytovali urcCitou volnost, zda-li hraC spiSe preferuje
skupinu ¢i sebe sama, da se fici, ze kazdy hrac byl do
pribéhu néjak zapleten. NejCastéjsi formou bylo socialni
navazani na jiné postavy. Aby o vztazich méli tvlrci prehled,

Ischade | Vykradani Jed pro Prekupnici | Likvidace Likvidace téla Prekupnici | Kupec z
domu Enase téla Enlibaru
Praskac | Vykradani Roxana Prekupnici | Gordonesh | LepsSi obchodnik | Prekupnici | Vypalné
domu (jed)
Fanda Fanda Fanda Ischade - Dyareela Soudce Soudce Roxana
CI
Praskac Praskac Otec Shalpa Soudce Kontakty
Klubovna | Klubovna Otec Kontakty Soudce Klubovna | Klubovna
Klubovna Klubovna Klubovna Klubovna

Prvek obsahuje dale blizSi popis, jako je chovani CP,
potrebné vybaveni, okolnosti setkani, popr. dalSi upresnéni
Casu. Takovy rozpis akci dle slov organizatorl zajistuje
prehlednost, efektivni vyuziti lidskych zdroj a prostor pro
improvizaci. Je vSak potteba vcas se na kazdou roli pfipravit
a presné dodrzovat casy, jinak hra nebézi dle (do hry)
spusténych informaci.

Jednotlivé scény maji za ukol vzdy posunout déj hry nékam
dale ¢i odhalit néjakou zajimavou skuteCnost o postavé.
Scény probihaji v konfrontaci CP-CP, hrac-CP ¢i hrac-hrac.
Posledni scénu organizator mlze obtizné ovlivnit a ve
scénach CP-CP predstavuje riziko velmi nevypocitatelné
chovani hracl a potencialni nezaujeti (hraci stale jedou hrat
LARP a ne sledovat divadlo). Nejcastéj uZzity pfipad pro
posun hry je tedy druha varianta.

Za zminku stoji také néktera pravidla hry. Pravidlo Rudé
Stop, které hraci umoznuje vykonavat s postavou naprosto
jakoukoliv ¢innost, dokud nevyrkne Rudé Stop, dokresluje
dlraz na simulaci celé hry. Vysetfovani zlocinu je FeSeno

vytvorili vztahovou mapu mezi jednotlivymi postavami, vztah
mezi nimi predstavovaly Sipky odliSené barevné dle druhu
vztahu (pro tvorbu mapy pouzili tvirci program Dia).

Na zavér opét uvedme zminéné chyby, resp. co ve hfe
nefungovalo tak, jak se predpokladalo: Nékteri hraci byly
organizatory precenéni a déni ve mésté se proto ubiralo
jinym smérem, neZz bylo plvodné planovano. Dalsim
problémem bylo nedodrzovani harmonogramu a jedno
neprili§ spolehlivé CP, které jednalo takfikajic na vlastni pést.

Cela prednaska vysla také v textové formé pfimo od autord
pod nazvem UZitecné mechaniky pouZitelné pri vystavbe
LARPu  ve  sborniku konference  Odraz 2009
(http-//korh.cz/obrazky/ruzne/odraz09-sbornik. pdf)

1 N, o

pozn. Autora: Realna reprezentace stop ve scéné mi vsak dosud
zlstava neobjasnéna (laicky Feceno: Jak vySetfovatel uZije herni
mechaniku jako dlikaz. Mate na stopé kolecko, a proto jste vrahem?)
& pozn. KoRH: Jak se zajisti cyklické dotazovani? (laicky: Kdyz prijde
postava za hospodskym, ktery ji fekne, ze danou informace nevi ...
napadne hrace pfijit se zeptat znovu?)


http://korh.cz/obrazky/ruzne/odraz09-sbornik.pdf

Draci Jezdci

Dradi Jezdci jsou dlouhodobé plsobici skupinou poradajici
prevazné drevéné bitvy, jejich hlavni aktivitou je vsak
pétidenni druzinovka Gothic. Zakladem pro hru jsou pravidla
Gawain zaloZzenda na systému jednoduchych hesel (napf.
bum, jau, dumdum, atp.), kde kazdé heslo ma specificky
ucinek. Dalsi vlastnosti je systém povolani velmi podobny
tomu, jak ho zname z pocitacovych RPG her — Clen druziny
ma na vybér z nékolika povolani. Takova postava pak
postupné postupuje hrou, ziskava zkusenosti a za né ziskava
dalsi a lepsi schopnosti.

Hlavni napli hry tvofi tzv. setkani. Jednd se o mista
rozmisténa po hernim tzemi (lese), kterymiz
jednotlivé druzinky dle své vile prochazeji.
Setkani jsou nejriznéjsiho druhu — bojova,
pohybova, tvofiva i informacni; a jejich
obsazeni se méni kazdou herni Cast (tj. cca
pll dne). Specialitou je tzv. dvojsetkani, kde
CP mze hrat 2 role v jednom setkani, timto
organizatofi usetfili nejen pocet CP, ale
zaroven se ani ony nenudili na setkanich.
Setkanimi se tahne hlavni i vedlej$i déjova
linie, zatimco pro hrace nemusi byt na prvni
pohled zfejmé, co vSe je soucasti hlavni
linie.

Pfi tvorbé setkdni se dba hlavné na
napaditost, originalitu a pohybové aktivity,
mnoZzi se humorné odkazy na filmy ¢i serialy
(Gumidci, Hvézdna brana, aj.), které davaji
hfe vtipny a pro hrace atraktivni prvek. CP
na setkanich vystfidaji velké mnozstvi roli a
to bojovych ci nebojovych, dle jejich vlastni
chuti.

Organizatorsky tym tvori 5-6 lidi, z toho 1 je

uréen jako hlavni organizator. Napady na

vymysleni déje prispivaji vsichni

organizatori, jeden z nich pak sepiSe jeho vyslednou podobu.
Napady se ditkladné diskutuji a do hry se jich dostane pouze
Cast. Hlavni ¢ast vymysleni spociva v proplétani a spojovani
setkani. Déleni dil¢ich Ukol& (vyroba rekvizit, papirovych
podkladd) probihda bez vétsich problémd prirozenou cestou.
Provedeni a technicka pfiprava hry neleZzi na hlavnim
organizatorovi.

Jako zaznamové médium je pouzito Doku-wiki. Jedna se o
klasické rozhrani znamé wikipedie a pouzivd ho nemalo
instituci. Do Doku-wiki jsou zapisované zaznamy ze schizi,
slouzZi jako skladisté nepouzitych napadl. Vyhodou je
moznost psani komentdfd a pfipominek ostatnich
organizatord. Zaznam u z Doku-wiki nasledné organizatofi
pouzivaji jako vychozi text pro findlni tiSténé dokumenty pro
hru.

Pro ozvlastnéni hry uZivaji organizatofi rlznych vsuvek.
Jednou z nich jsou Uvody do hernich Casti, které zjemnuji
prechod mezi herni a neherni Casti. Jedna se tak napf. o
probuzeni do snu pomoci zvlastniho lektvaru, stinové divadlo,

atp. DalSi vsuvkou jsou tradicni no¢ni hry, které za svétel
pochodni poskytuji hra¢lm jedinenou atmosféru, at' uz se
jedna o nocni prepady, plizeni ¢i zvlastni zpdsoby boje. Jako
posledni stoji za zminku i turnaje a hry, kdy druziny
interaguji mezi sebou (coz béhem normalniho pribéhu hry
obvykle nedélaji).

Draci Jezdci ve své hie kladou veliky ddraz na dokresleni
prostfedi (settingu) hry a tomu odpovida i zvlastni cast —
cechovni zkousky. Kazda postava je i prislusnikem cechu,
kde se uci jednotlivé dovednosti. Tyto dovednosti se uci hrac
zarovenl s postavou, veskeré cinnosti jsou uceny realné
cechmistry — at’ uz se jedna o plizeni, Splhani, Serm,
vyrazeni, kouzelni, hledani bylin, ale i handlovani,
premlouvani aj. Stejné realné Cinnosti jsou pak
vyuzivany i béhem setkani.

Pfi tvorbé hry organizatordm zalezi hlavné na
tom, aby si hraci ze hry odnesli néjaky originalni
a vyzdvizenihodny zazitek. Taktéz povazuji za
dilezité, aby se hraci béhem hry nikdy nenudili,
Jhesekali se" a stale méli herni napln.

Alwin

Alwin prezentoval navrh LARPu Hlidky, kteréhoz
pofada jiz Ctvrty rocnik. Hlidky jsou inspirovany
stejnojmennym romanem ruského spisovatele
Sergeje Lukjandnka® a pfi vytvafeni byl bran
ohled na maximalni mozné ztotoznéni. Cilem bylo
vytvofit LARP, ktery, dle slov organizatora, neni
«darkkdlinsky" a pfitom obsahuje stejné prvky,
jako jsou vlkodlaci ¢i upifi. Ve hre, stejné jako v
knize, existuje jedna a tatadz realita ve vice
Urovnich (tedy v Grovni vyssi vidite tutéz Groven
a urovné pod ni). Tyto 3 vyssi Urovné se nazyvaiji
Sero a vstup do néj je reprezentovan realnou
fyzickou cinnosti. OdliSeni jednotlivych hladin je
feSeno pomoci pasky na rukavu.

Hlavni napli hry tvori detektivni Setfeni, magie a politika.
Postavy jsou taktéz spojeny s realitou a proto vybér
«povolani® - nejedna se o povolani jako takové, jako spiS i
skupinu rysd prechazejicich do charakteru postavy,
prikladem budiz carodéjka Ci obrateri ménici se ve zvire - je
spojeno i s hracovym pohlavim. Snazime-li se LARP propojit s
realitou natolik, aby se hrac citil skutecné jako postava,
Alwin tento napad rozSifuje a v designu hry zasazené do
soucasnosti propojuje redlné schopnosti a rekvizity hrace a
roli postavy. Béhem dvou hernich vikend( se hra¢ chova jako
on sam a k tomu je pfislusnikem Hlidky, podobné, jako by
mél civilni povolani napf. policisty.

Aby hra byla co nejlepsi, Alwin taktéz vyuziva specidlniho
organizatora, ktery se profesiondlné vénuje zpétné vazbé
hracl. Tu se snazi ziskat uz béhem hry a diky ni tak hru
smérovat.

3 pozn. Autora: Mimochodem vyborna kniha, doporucuji



Do vyc¢tu chyb z minulych roénik@ uved!: Pfilis mnoho hladin
Sera - jejich pocet byl zredukovan. Taktéz hraci méli problém
s rozliSenim jednotlivych hladin Sera, kdy hra¢ ma problém
zahrat, Ze hrac¢, ktery mu stoji pred nosem tam ve
skute¢nosti neni*. Jako posledni uvedl problém se stranou
zvanou inkvizice, kdy hraci se nedrzeli predepsanych roli
(inkvizice plsobi spise jako soud) a snazili se hru zvratit ve
svllj prospéch (respektive vyhrat).

KoRH — Knights of Red Hills

Prezentace KoRH o no¢nim meéstském stealth (jako bych to
uz nékde slySel) LARPu Soumrak nejvice zabredla do teorie
designu hry a plsobila nejvice kontroverzné ve srovnani s
ostatnimi. V prvni Casti se snazilo KoRH prezentovat své
nazory na LARP obecné.

KoRH je nazoru, Ze role-playing sice je dlleZitym prvkem v
LARPu, avsak jiné prvky povazuje za stejné ddlezité. Taktéz
se Casto setkava s LARPy, kde nevytvafi pfibéh tvirci hry, ale
zajimavé zapletky a ukoly museji vymyslet zkuseni hraci na
misté z vlastni invence. To vSak povazuje KoRH za z nouze
ctnost® a pii tvorb& LARPu se toho snaZ maximalné
vyvarovat.

Jsou pro zachovani (Ci jeSté lépe rozsifeni) rlznych typl
LARPU a jsou zasadné proti prosazovani pouze jednoho stylu.
Rikaji, Ze pi ndvrhu musite mit presnou predstavu, co chcete
a proC. Z toho vyplyva i vytvoreni néjakého konceptu tvorby,
védét, proC ktery prvek v LARPu je a ktery naopak nema

K
Seznam alchymistl, kdo na &em pracoval
dvacatej bude Atom - Jehn Hardy

Iﬁl kde bydlel John Hardy, kIiE ma negr q
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v domé naved na virobu atomu
Sehnat matros
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H carbonium ma die knihowvnyZaradmor
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Sehnat probouzec Eodku

Méco majl lapky 2. Ud&lat
falesnou nabidku na obchod,
5 unci podle lidi, pak wykrast sidl
nebo ukrdst pfeddvajicim

odlakat 2 lidi z univerzity na
falesny job, zbytek omradit
a ukrdst €oku na univerzité

cenu do hry zavadét. Blize nespecifikované procento LARP{
dnes vznikd ndhodnym smichanim dobrych napadl, tyto
napady se vsak hodi do rznych typd her a vysledek je tak
nemalokrat tristni.

Hraje-li hra¢ LARP, mél by mit co nejsilngjsi pocit, ze je
skute¢né v jeho svété, 7e je tam. Ze neni Honza Novak
studujici na vysoké Skole ekonomické, ale opravdu je
Slechticem odhalujici tajemstvi svého prastarého rodu. Proto
tvlrci vynakladaji maximalni snahu na to, aby byl LARP
uvéfitelny, aby vypadal méné jako divadlo a vice jako film
(hra¢ mél kolem sebe maximalné realistické prostiedi), aby
prosttedi bylo logické a konzistentni. Organizator by mél byt
tvlirce, autor, spisovatel LARPu, nikoliv pouze kulisak. Taktéz
dojmy rlznych hracQ (nezavislych na véku, zkusenostech,
Urovni hraného projevu, velikosti IQ) maiji pro KoRH stejnou
vahu.

V druhé casti se vénovali navrhu samotného Soumraku.
Zakladni napli hry tvorily linie, které byly vytvoreny jak pro
HP, tak pro herni skupiny. Linie pfedstavuji sled ukol&
nejrliznéjsiho charakteru, kterymi musi hra¢ projit k dosazeni
cile ve hte. Tyto linie nebyly nikdy protichddné, tedy
napinéni jedné nevedlo k selhani jiné. HP, tedy hlavni (Ci
hracské) postavy tvori jakysi mezistupen mezi CP a hracem.
Nevi dopredu predpfipraveny pfibéh ani nastrahy, které je ve
hfe Cekaji a jednaji sami za sebe. Odpovédnost (a jiné véci)
vSak maji na Urovni CP a jejich Gcelem je zasobovat ostatni
hrace dil¢imi Gkoly a naplni.

*Fake omelet - je
tFeba najit recept a
vyrobit pfedmét
co si najde starostu.
Info Pepa ABCD=Artan(?)

HE
B l8kai-

veltel :
=alchymista- »garda-=starost |

backup: predmét mdze mit hraé max. 20
i minut, pak musi neherné predat

rekviem

Kniha ve vEzenl v lepsi dvtrt

i
uvrhli pepu do kobek
na jiznim kraji zak. Enerti

na iniciaci amuletu je potfeba magicke pero.
To chrani silove pole, vyrobil ho Jeremy.
Mechal o tom Jeremyho Rukovet

y

' Expozice ’

G’\,-‘nalézt matros co nikdo nema’)

Expozice na vic mistech
s neg. mag. aktivitou
cirkev ziskat mapu mist a €asi

univerzita E; —— Ukrést nerafinovanou rudu

s

kovafi ji kviili tajemstvi neprodaji

\

Neiniciovany amulet

-~
Iniciovany amulet

i Starosta pfij
i umoZni vrtdn
i na misté ZZ

.

Vyvrtani inferna

Pozn. KoRH k obrazku: Obrazek predstavuje pllku linie, nazvy jsou pouze pro interni pouziti, ve hfe se nevyskytovaly

* Pozn. KoRH: To povaZzujeme za velmi obtizné fesitelny problém

3 Pozn. Autora: http://cs.wikipedia.org/wiki/Znouzectnost


http://cs.wikipedia.org/wiki/Znouzectnost

KoRH se snazili takto maximalné simulovat béh meésta,
vyvarovat se veskerého prisunu nehernich informaci a
pfedmétll typu otevirani obalek s Ukoly aj. Hra si tak
teoreticky méla vystacit bez jakéhokoliv zasahu organizatora
do hry. VSechny informace v podobé ztracenych dopist,
denikd, UtrzkG, zaznam@ z kroniky aj. byly rozmistény na
tajna i vefejnd mista po hite. Informace do hry se dostavaly
také pres informatory, tedy specialni postavy obchoduijici s
informacemi. DalSim prvkem ve hie byly cechy (Iékafsky,
kovarsky a alchymisticky), které se zameérovaly na vice
»gamestické" hrace a kromé ekonomiky podporovaly i
mechanickou slozku hry.

Linii bylo celkem 8 a tvdrci je vytvareli v programu Dia.
Nejvétsi dil prace vsak tvofila ,transformace", tedy prepsani
hry na papir — tvorba informaci, zaznamd do knihovny,
Gvodnich dopisd a dalSich textovych rekvizit. Téchto rekvizit
bylo ve hie kolem 120. Hra také poprvé prekrocila hranici,
kdy byla jesté jako celek zapamatovatelna a udrzovatelna
jedinym Clovékem (pro vétSinu her typickym ,hlavnim
organizatorem"), proto velkou Cast prace zabrala i
administrace a tvorba dokumentace (tedy urcitd psana
dohoda organizatord jak pfi tvorbé hry postupovat, aby bylo
mozné hru nakonec sloucit z ¢asti pochazejicich od rliznych
organizatord a nehrozilo by, Ze by tyto Casti navzajem
kolidovaly).

UZ pro Soumrak byly zpracovavany dalsi napady jak hru
ozivit, avSak z nedostatku Casu se neuskutecnily, témi jsou
mimo jiné: Plovouci linie, které mdze tvlrce vnaset do hry za
b&hu, dale palety® pro tvorbu akci a Ukol& a pomdcky pro
automatické sledovani a analyzu prlbéhu hry (organizator
nemusi mimoherné vstupovat do prlbéhu hry a ptat se
hract, kam ve hie dospéli).

Ackoliv do hry bylo vlozeno pomérné hodné prace (oproti
béznému priiméru), vysledek tomu neodpovidal, hra byla
hodnocena dobfe az primémé’. Na viné jsou hlavné
neovérené experimentadini techniky, které tvlrci ve hie
uzivaji. Konkrétné v pripadé Soumraku bylo velikym selhanim
Uzké hrdlo distribuce herni naplné mezi HP a zbytkem hrach
— tedy HP, kdyz uz plnily svoji linii, fyzicky nezvladaly
predavat dostatek dilcich kol dale do hry. Tento koncept je
tedy nadale Spatné pouzitelny a KoRH v dobé konani
meetingu uz rozpracovalo zaklad nového pro dalsi rocnik
Soumraku.

Dalsim zjisténim KoRH bylo, Zze uziti CP ve hfe neni apriori
Spatné, pouze se musi umét s nimi nakladat a nevytvéret z
nich NPC, jak je zndme z pocitacovych RPG her (tedy klik —
zadani Ukolu — spinéni Ukolu a prepnuti hrace do oblibeného
rezimu ,Zdar, nemas kvest?").

® pozn. Autora: Paletou rozumime vycet akci jako je napf. prohledavani,
prepad, boj a mnoho dalSich. Palety najdete i v RPG hfe Strépy Snii.

7 Pozn. KoRH: Mnohokrat dobie a malokrét prlmérné :-)



Diskuse

Po prezentacnim bloku, ktery trval bezmala 6
hodin, nasledovala diskuse mezi organizatory. Cas
vyhrazeny pro meeting se nam vsSak chylil ke
konci a schopnost soustfedéni vSech Ucastniku se
pomalu snizovala. Z ¢asovych ddvodu se bohuzel
diskuse nemohl zGcastnit Alwin, Vendetta a
Mahtar a taktéz Azrik ndas béhem diskuse musel
opustit. Vétsina témat proto byla probirana hodné
na rychlo ¢ vlbec. Diskuse zacala Uvodnim
tématem a pokracovala volnou diskusi, proto po
otdzce uvadim zapsané myslenky a vyroky
jednotlivych organizatord.

Co déla LARP dobrym LARPem (co vas bavi)?

Azrik: Na LARPu se musi neustale néco dit.
Darien: Na LARPu musi byt viditelny (a hratelny) silny pribéh.

Gothmog: Na LARPu ho bavi jednoducha napln, jdi tam,
udélej to, aby hra¢ mél vyborny prehled o tom, co ma a
mdZze délat.

KoRH: LARP musi mit val®, od organizatora musi byt
pripravena herni napln.

Gothmog (Draci Jezdci):

Z LARPu by si
mél hrac odnaset
néjakou
vzpominku na
dobrou scénu (Ci
scénku) nebo
néjaky silny

zazitek. KdyZz pak

nékdo pred hracem

zmini jméno LARPu,
fekne: ,Jasné, to je
tam ten, jak tam
Franta hodil Evu do
kasny."

Garda na stealth
LARPu by méla byt
aktivni, méla by chodit
po dvou, aby si na ni
lapkové troufli.  Aby
lapkové zlstali lapkami, “—
neméli by se dostat k dlouhym zbranim. Navrhované feseni
byly: Zakazat plosné dlouhé zbrané, dlouhé zbrané by mély
byt extrémné drahé nebo by se dali vyrobit pouze ze
specialni rudy, jejiz zasilka ptijde do hry karavanou, coz opét
podpoti prepad, ochranu, kradez atd.

8 s A & 0 2 2
pozn. Autora: Slovo val ma vice vyznam{, v tomto vyznamu se Spatné

pointa, katarze, dojem, dany clovék v tom néco vidi.

Mezi hrace by mélo byt nastréené CP, které by se chovalo
kompletné jako hrac a které by informovalo organizatory o
postupu ve hfe, o stavu zabavy hracl a taktéz je strhavalo k
Cinnostem a to zvlast nebezpetnym a akénim — napr.
prepady, vrazdy, omraceni a kradeze, které se do stealth
LARPu tak zoufale snazime dostat a nedafi se nam to.

Do hry by se mélo vklouznout plynule, hra by méla mit
néjaky Uvod, napf. v podobé scénky CP, aby se hraci naladili
na herni vinu.

Darien:

Garda na stealth LARPu by neméla byt pIné hracska, protoze
jeji cinnost neni prilis zabavna (hlidani a nechavani se
prepadavat).

Do hry by se méli dodavat mladi prvohraci (novacci), ktefi
jsou plIni elanu a neboji se zkouset riskantni a zajimavé véci,

které jim ohrozi postavu, avsak je potfeba dat pozor na
jejich bezpecnost.

Azrik:

Je pro né&j zajimavéjsi interakce s hraci, nezli interakce se
hrou, protoze pokud by LARP organizoval pomoci linii, je pro
néj hra odhadnutelna dopfedu, coz mu z pohledu tvirce
neprijde prilis zajimavé.

Byt gardistou je
nevdécna prace a mélo
by se za ni platit
(mysleno s
nadsazkou).

Ve hfe by méla byt
pritomna  hromada
Cinnosti, které se
daji oznacit za
vypliové.  Pokud
hra¢ zrovna nema
co na praci, bude
délat tyto Cinnosti

a neztrati

spojitost se hrou

(zabavu).

Takova cinnost

je napr.

—— vykradani

//// dom@.

Organizator ma pravo na vybér hracd do své hry.

Ostatni:

Pro hrace je v urcitych pfipadech dobré vytvofit dotaznik,
kam je az ochoten v hrani role zajit — a to jak psychicky, tak
fyzicky. Napt. jak a ¢im se necha vydirat, jestli hraci mézou
davat facky, jestli sle¢né nevadi intimni dotyky (hraje-li napf.
lehkou Zenu), jestli hraci nevadi topeni ve vodg, atd.



LARP by mél byt ozvlastnén i néjakym mimohernim
dopliikem, ktery vSak dotvori celkovou atmosféru. Takovym
doplrikem mze byt napf. spani na hradé.

V zaznamu z Alwinovy prednasky se hovofi o tlaku na
propojeni hrace a postavy. Alwin propojuje schopnosti hrace
a roli postavy. Napadem vsak bylo propojit hrace a postavu a
samotnou, tedy hrac JE postava a naopak. Jednalo by se
vSak stale o LARP a nikoliv o zazitkovou hru?

ProtoZe témat k diskusi bylo opravdu mnoho, mate-li zajem,
mlzete (jak zUcastnéni organizatofi, tak Ctendfi) v ni
pokraCovat na adrese: (...), vase nazory nas (a doufejme
nejen nas) zajimaji.

Dovétek

V dovétku autora bych rad zhodnotil svoje osobni
dojmy z meetingu a komentar k tomuto textu.
Proc vibec tento text vznikl?

Protoze v Cesku je dle mého mélo médii®, pomoci
kterych si organizatofi LARPO predavaji své
napady, nazory, myslenky a hlavné zkusSenosti.
Tedy jsem-li zacinajicim organizatorem, musim
zacit od piky. Pokud vSak kazdy organizator bude
zaCinat od nuly a znovu a znovu vynalézat kolo,
LARPy se v dlouhodobém nekomerénim méritku
zaseknou na stejné — amatérské - drovni.
Samoziejmé nic neni tak katastrofické a
organizatori si predavaji zkuSenosti mezi sebou
mj. Ustni formou. Navic zacinat od piky pfinasi i
své vyhody, napf. odstrafuje predsudky a
,samozfejmé" pravdy. Rekl bych tedy, Ze hlavnim
smyslem je rozsireni obzord.

Dale bych chtél fici, ze v textu jsem rozepisoval
body, které mné priSly zajimavé, a naopak
vynechal véci, které mné priSly samoziejmé.
Shrnout 6 hodin prezentaci na 5 stran je i tak
docela obtizny Ukol, presto o vysledném rozsahu
textu trochu pochybuji. Larpovych teoretikd
(obzvlasté v typové oblasti fantastiky) je malo a
kdyz uz nékdo prijde s myslenkou, ze by rad
védél, jak na to jdou ostatni, nezbyva nez doufat,
Ze ho rozsah textu neodradi.

V neposledni fadé bych chtél podékovat vsem
organizatorlm za Ucast, za obdivuhodnou vydrz i

9 pozn. Autora: Uz byl zmifiovan Odraz - konceptualné vyborny napad i
realizace. Moje myslenka by méla byt: Nejen Odrazem Ziv je organizator.

za jejich prispévky. Taktéz dékuiji
spoluorganizatorlim za spolupraci (chlebicky byly
vyborné). Meeting byl pro nas, jakoZto KoRH,
pfinosem v mnoha smérech a neustdle se na nas
vali nové myslenky, co do LARPu dat, jak ho délat
a pripravovat, co hrace bavi, co nikoliv a kde
hledat kompromisy. Taktéz dékuji nasemu
vérnému sponzoru UMC Brno-Bohunice za dotace
na tuto akci.

Pokud bych mél Fict, co do pristé vylepsit, tak
bych urcité zaménil rozsah diskusi a rozsah
prezentace, ponévadz z diskuse pro mne vzesly
myslenky hodnotnéjsi, neZz z prezentaci. Ackoliv
pojeti prezentaci bylo navrzeno hodné volné,
zabyvaly se nékdy az pfriliS samotnym popisem
larpu, nikoliv jeho navrhem jak jsme se snazili
popsat v zadani. S timto jsme vSak dopredu
pocitali a tak si sypu popel spiSe na vlastni hlavu.

Z meetingu zUstali v naSich archivech taktéz
néjaké fotografie a dryvky prezentaci v
audiovizudlni podobé. Mate li zajem, mizete je
shlédnout na http://fotky.korh.cz/meeting

TaktéZz z meetingu vznikly jisté socialné-
psychologicko-filozofické presahy, které vsak pfilis
nezapadaji do tohoto textu. Jsou psany formou
blogového prispévku a jednd se o subjektivni
pocity autora. Mate-li vSak zajem i o né, rozhodl
jsem se je pripojit za tento text.


http://fotky.korh.cz/meeting

Psychologicko-filozoficko-sociologické presahy meetingu organizatorii
aneb jak jsme se ponorili do larpového bahna.

7 let jsem Zil v iluzi. V iluzi, Ze larpova komunita tahne za jeden provaz a ma i jeden spolecny cil — rozSifovat LARP do povédomi
verejnosti a zachovat ho pro pristi generace. A jak uz to pti téchto probuzenich byva - je to samoziejmé Uplna pitomost. Larpova
komunita za jeden provaz netdhne a cile jednotlivych skupin i jednotlivcd stejné rozhodné nejsou.

Dokud nezacnete néco rozumného délat (mysSleno vytvaret) a vase interakce s ostatnimi spociva v ,odpolednich pokourenickach
vodarnic¢kové dymcicky" a veselych vecerech u ohné s kytarou, ve se jevi jako krasna idyla. Oviem vSe ma i svij konec.

Koncem pro mé byl pravé meeting. Dlouho jsme premysleli nad tim, jestli ho otevfit vefejnosti, a nakonec (a¢ neradi a proti
nasemu presvédceni) jsme Fekli, Ze to mozné neni. Prezentovat né&jaky nazor, aby ho posluchaci pochopili tak, jak jste to skutecné
mysleli, je velmi sloZité.

Asi nejkontroverznéjsi myslenkou KoRH je, Ze chtéji délat LARP tak jak chtéji oni, jak jim pfijde nejlepsi. A tudiz zabavu hrace stavi
az na druhé misto. Pak je pro nas druha nejdllezitéjsi myslenka celé hry: Chceme, aby opravdu vsichni hraci se na LARPu bavili.

Pfi jedné z prezentaci byl vyiCen vyrok: ,Ale to nemusi hrdce bavit!" ... ano, to skute¢né nemusi. Prosim, feknéte mi nékdo, kdo
urcuje, co hrace bavi a co nikoliv. Opravdu mne to zajima. A odpovédi rozhodné neni: Ja jsem zkuseny organizator, tudiz ja vim, co
to je. Co hrace bavi a co nikoliv je velmi téZké (az neredlné) predem fict. Kazdy hrac je jiny a primérovat formu zabavy je z mého
pohledu nejen nefunkcni, ale i bezpohlavni z hlediska organizatora. Chce-li nékdo délat popularni LARP, stejné jako popularni
hudbu a nebo populérni film*°, prosim. Ale nenutme do toho vdechny a bud'me radi za kazdy experiment (a my3lenku) v hudbég, ve
filmu i v LARPu.

Dalsim podobnym vyrokem bylo: ,Problém trochu asi bude v tom, Ze mam pocit, Ze nejmenovany organizator ma néjaké sve ideje,
od kterych neopusti, Argument, Ze po provedeni urcitych zmén hry by se pllka hracii bavila o 50% vice, pro néj nebude platny
argument, co by prosel tridicim algoritmem pro pozmériovani konceptu hry." ... ano tomu tak skutecné je. O tom, kdo a jak urcuje
zabavu hrace jsem mluvil jiz v pfedchozim odstavci a pro kontroverznost tématu se vyhnu i tomu, jestli je zabava hrace opravdu to
jediné, co po kazdém LARPu chceme.

,Odmitam se o tom bavit, protoZe ho stejné nepresvédcim." ... Kdyz slySim tuto vétu, v duchu se mi vybavuje znamy vyjev
kapitana Picarda. Pfeklad tohoto vyroku by stejné dobife mohl znit: ,,0dmitam se o tom bavit, protoze délate LARP jinak nez ja.
Pokud se mému pristupu ke hfe odmitate prizpdsobit, nebudu o tom s vami diskutovat."

PokraCujme: ... aby jsi vedél, Ze existuji magori, kteri sepisou 184 stran upine o nicem." Tento vyrok je zcela legitimni. Nikdo
nema pravo fict, Ze toto je dobré ¢i Spatné a proto Odraz miiZze kdokoliv povazovat za nesmysiné dilo magor( bavicich se o nicem.
MUj nazor to vsak neni. Dle mého je to jedina akce, ktera se alespor néjak (zda dobfe ¢i Spatné zhodnot'te sami) snaZi pozvedavat
larp na akademickou a vefejnou Uroven, tedy na tu, kdy se organizatofi navzajem od sebe uci. Nikdo jiny toto neudéld, a proto
Odrazu patti méj respekt.

~Nechceme, nebo nechce on? KdyZ jste mekci, jak moc tvrdé mezi vds rozseéva svoje nazory?"

Nechceme. Stejné jako jiné spolec¢nosti a skupiny, i KoRH funguje na principu vymény nazord. Neni ni¢im neobvyklym, Ze jako
kamaradi se na mnoho vécech shodneme. To, Ze nas prezentuje jeden z nas neni dlivodem proto, abychom ho povazovali za
nékoho vice, nez ostatni Cleny.

Nejvice prekvapujicim vystupem bylo, kdyz jeden ze z(i¢astnénych organizatord zminil, Ze kam vstoupi, tam bude od nasi hry hrace
odrazovat. Podle mé bohuzel pravé a jen z déivodu jeho neochoty akceptovat jiny nazor. Ze LARP se da délat i jinak, nez jako sled
nahodnych udalosti, Ze neni nutno pouZivat krutopapirky!! a Ze organizator nemusi byt jenom kulisak, ale i reZisér. Jen z toho
titulu, Ze moji vétu: ,My ale opravdu chceme, aby se hraci na naSich akcich bavili, ale ne na ukor toho, aby hra méla néjaky
opravdovy pfibéh a smysI" neni schopen akceptovat a je pro né€j vyhodnéjsi (rozuméj pohodinéjsi) vétu odfiltrovat a fict: ,Nechtéji,
aby se hraci na akci bavili."

Ale tomu tak nemusi byt. S jinym zndmym organizatorem jsme byli v ¢ajovné a nic z vy$e zminéného nenastalo. Ctyfi hodiny vécné
a kvalitni diskuse. Ackoliv my a on stojime na Uplné opacné strané nazorové barikady, dokdzali jsme vSichni vést kultivovany
rozhovor a akceptovat odlisné nazory protistrany. Proc¢ to takto nem(ze fungovat vSude?

Casto také vedu sahodlouhé filozofické debaty s jednim mym kamaradem mimo larpovou komunitu. Vzdy dany problém probereme
az na pomysiny zakladni kdmen a nakonec se shodneme na tom, Ze na né&j mame jiny nahled, protoze mame odlisSné moralni

10 A tim vlibec nenarazim na Avatar
-+ Papirové rekvizity, které nahrazuji prostredi a realie


http://mypetjawa.mu.nu/archives/picard-facepalm.jpg
http://mypetjawa.mu.nu/archives/picard-facepalm.jpg
http://www.odraz.org/

hodnoty. Ale pfesto jeden druhého chapeme a respektujeme. Pro¢ to nemlze fungovat vSude? A kdy se tedy larpové skupiny
zanou navzajem podporovat a fikat, Ze rozmanitost styld tu ma byt? Ze tento styl je jiny (neni $patny ani dobry), j& bych ho
nechtél délat, ale tebe podporuji? Nikdy nebo brzy? Modleme se, Ze brzy.

Co by mélo byt feceno zavérem: Chces-li se néco nového dozvédéti, nikdy neprezentuj sviij nazor. Protistrana, jakmile se ho dozvi,
si dvakrat rozmysli, jestli fikat i ten svdj. Pro ni z toho neplyne uz zadny viditelny zisk, snad jen riziko zbytecné hadky.

TaktéZ mohu vSem doporucit knihu ,Pravdu mam ja a urcité ne ty!™ od profesora Edwarda de Bono.

Na vzdory tomuto smésnému pojednani bych uzaviel zcela vazné, dle mého jednim z nejlepsich citatl larpové teorie, vyréeného
Lischaiem, ¢lenem Court of Moravia:

»,Ne, nic, vlastné serte na to, co vam tady rikam. Prosté organizujte! Néco, naprosto jedno co."

Zpracoval Michal ,,Manik" Havelka, clen volnocasového klubu KoRH, www.korh.cz


http://www.korh.cz/
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