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Anotace:  

Tento text pŚedstavuje z§pis ze setk§n² 

organiz§torŢ rolovĨch her, tzv. LARPŢ, kterĨ se 

konal 20.2.2010 na pŢdŊ Fakulty informaļn²ch 

technologi² Vysok®ho uļen² technick®ho v BrnŊ. 

T®matem setk§n² bylo: Jak navrhovat a tvoŚit 

LARP. V prvn² ļ§sti jsou shrnuty prezentace 

jednotlivĨch organiz§torŢ o jejich hr§ch, 

n§sleduje vĨļet dŢleģitĨch myġlenek diskuse a 

text uzav²r§ hodnocen² autora. 

Proļ meeting vznikl: 

OdpovŊŅ je velmi jednoduch§ avġak i trochu 

sobeck§: Protoģe chceme zorganizovat dobrĨ 

LARP. Kdyģ Ś²k§m dobrĨ LARP, mysl²m t²m 

ĂhodnŊñ dobrĨ LARP. Objektivn² definici dobr®ho 

LARPu nelze sestavit, proto chceme udŊlat LARP, 

kterĨ bude dobrĨ podle n§s. ZamŊŚujeme se na 

rŢznorodost, pop²r§me GDS a moģn§ pr§vŊ proto 

bylo sloģen² pozvanĨch organiz§torŢ takov®, jak® 

bylo. ChtŊli jsme zkuġenosti ostatn²ch, jejich 

myġlenky a jejich n§zory. Na opl§tku jsme 

poskytli ty naġe a porovnali je navz§jem. 

Proļ meeting vznikl? Protoģe u n§s nic podobn®ho 

(veŚejnŊ ļi pro n§s) dostupn®ho nen². Je tu 

Odraz, kterĨ je vġak konferenc² se vġ²m vġudy, 

nen² to meeting (porada, setk§n²). A protoģe 

meeting byl poŚ§d§n zdarma.  

Nev²me jak na atmosf®ru, jak kontrolovat a 
sledovat hru, nev²me ide§ln² pomŊr mezi volnost² 
a filmovost² dŊje, nev²me mnoho vŊc² a hlavnŊ: 
Nev²me, jak to organizuj² ostatn². 

Z¼ļastnŊn² organiz§toŚi: 

¶ Pavel ĂAzrikñ Pl²ġek s LARPem Fenmar 

¶ KristĨna ĂDarienñ Obrdl²kova + Jan 

ĂNewmanñ Nov§k s LARPem SvŊt ZlodŊjŢ 

¶ Jan ĂGothmogñ Kom²nek + Katka ĂCalitheañ 

Hoġkov§ ze skupiny Draļ² Jezdci s 

druģinovkou Gothic 

¶ Jan ĂAlwinñ Herajt s LARPem Hl²dky 

¶ Martin ĂGodricñ Hanzl ze skupiny KoRH s 

LARPem Soumrak 

Prezentace:  

Azrik  

Prvn²m prezentuj²c²m byl Azrik s fantasy LARPem zasazenĨm 

do pŚ²rodn²ho lomu a jeho okol². Azrik vytv§Ś² LARPy uģ 

bezm§la 12 let a podporuje samostatnou a tvŢrļ² hru. Sv® 

hry organizuje s§m, materi§ly pro hru m§ proto vģdy vļas a 

v poģadovan® kvalitŊ. Na vĨrobu kostĨmŢ a rekvizit, ale i 

kritiku, vyuģ²v§ svĨch kamar§dŢ a zn§mĨch. StejnŊ tak je 

vyuģ²v§ na obsazen² rol² CP. Protoģe kaģd®ho z nich zn§, v², 

jakĨ je a jak se chov§, dok§ģe mu vybrat vhodnou roli. 

Zaj²mavĨm prvkem bylo cizojazyļn® (v tomto pŚ²padŊ polsk®) 

CP a takt®ģ polsky psan® texty, jako prostŚedek pro simulaci 

Ăstar®ho jazyka". Azrik vġak doporuļil pro pŚ²ġtŊ pouģ²t 

ļeġtinŊ vzd§lenŊjġ² jazyk, napŚ. ruġtinu (nejl®pe psanou 

azbukou), hr§ļi totiģ byli psanou polġtinu schopn² rozluġtit i 

bez CP (narozd²l od mluven®).  

Hlavn² n§plŔ hry tvoŚilo dobrodruģstv² a politika. NosnĨ 

pŚ²bŊh hry je dopŚedu danĨ a postupnŊ se odhaluje. NŊkter® 

informace hr§ļi dostanou do zaļ§tku v legendŊ. Dalġ² z²skaj² 

n§hodnĨmi n§lezy a postupnŊ v lokac²ch. Jeho odhalen² 

najednou je zdrģeno potŚebnĨm z²sk§n² dovednost², 

vybaven², um²stŊn²m, ¼kolem ļi nepŚ§teli. Obsaģeno bylo i 

nem§lo vedlejġ²ch jedno aģ tŚ²stupŔovĨch pŚ²bŊhŢ klasick®ho 

obsahu ï mithril, artefakty, z²skat alkohol ze star® pal²rny, 

atp. 

Strany ve hŚe byly celkovŊ 3 a jejich z§jmy se kŚ²ģily 

pŚev§ģnŊ politickĨmi dŢvody. Netradiļn² byl vĨbŊr hr§ļŢ do 

stran ï aby se zajistila vyv§ģenost stran, hr§ļi se losovali. 

Proti tomuto hr§ļi zprvu protestovali, avġak nakonec hra byla 

bez probl®mu funkļn². Dalġ² dŊlen² rol² bylo klasick® dle 

dovednost² (m§gov®, schopnosti) s moģnost² vlastn²ch 

speci§ln²ch rol² (napŚ. domorodĨ tygŚ²k). Ekonomika hry byla 

jednoduch§, z²sk§v§n² bohatstv² bylo Śeġeno zaj²mavĨm 

prvkem a to stavŊn²m (pap²rovĨch) domŢ, kter® mohly bĨt v 

6 ¼rovn²ch vylepġov§ny. Kaģd§ nov§ ¼roveŔ domu 

pŚedstavovala exponenci§lnŊ vyġġ² n§klady na vĨstavbu, coģ 

tvoŚilo motivaci a moģnost utr§cet i pro velmi majetn® 

postavy. Vzhledem k tomu, ģe dle bŊģnĨch pravidel nebylo 

moģn® domy nijak zniļit, vyvolalo zaj²mavĨ efekt 

jednor§zov® nasazen² CP ģh§Śe, kterĨ za nejvyġġ² nab²dku 

urļitĨ c²lovĨ dŢm podp§lil a t²m sn²ģil zpŊt na nejniģġ² ¼roveŔ 

(nakonec jeden z§mek skuteļnŊ shoŚel a zmŊnil se zpŊt na 

chatrļ). 

Dalġ²m vĨznamnĨm syst®mem bylo soudnictv². Soudcem byl 

samotnĨ hlavn² organiz§tor, coģ mu poskytovalo i dobrĨ 

pŚehled o hŚe. Kdokoliv mohl ģalovat kohokoliv a bylo pŚesnŊ 

definovan® co je dŢkaz a co uģ nikoliv. Soudy byly kratġ²ho 

rozsahu (10-15min), coģ zajiġŠovala pŚ²tomnost organiz§tora, 

a neruġily tak zbytek hry. Nem®nŊ zaj²mavĨch prvkem byl 

syst®m korupce formou dvou ob§lek, do kterĨch (do zah§jen² 

soudu) mohli postavy d§vat sv® finance. Soudce n§slednŊ 

udŊlal rozd²l ļ§stek a dle velikosti nahr§val t® ļi on® stranŊ. 

Vyn§ġen® tresty byly nejļastŊji biļov§n² ļi zmrzaļen², kter® 

hr§ļe na urļitou dobu oslabily. Nesm²m opomenout takt®ģ 

na pokuty za opovrhov§n² soudem ļi jeho zahlcen² ģalobami. 
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Nedostatky hry v prŢbŊhu byly: nest²h§n² questŢ, pŚ²liġ siln® 

cechy (m§gov®), informace zdrģen® silnou osobnost², ne 

zcela vyv§ģen® strany (faktor n§hody), probl®m s 

pochopen²m funkce soudu (bez st§tn²ho z§stupce, nutn§ 

konkr®tn² ģaloba) a strana ġedĨch ï hr§ļi nespokojen² s 

danĨm nastaven²m, nutk§n²m zmŊny, revoluce. 

Darien + Newman  

Darien s Newmanem pokraļovali s noļn²m mŊstkĨm stealth 

LARPem SvŊt ZlodŊjŢ. V roce 2009 probŊhl jeho tŚet² a 

posledn² roļn²k. LARP organizovali jako 2 hlavn² organiz§toŚi, 

k dispozici mŊli 7 pomocnĨch. PŚi vytv§Śen² kladli dŢraz na 

atmosf®ru, adrenalin a intenzivn² z§ģitek. K tomuto ¼ļelu 

vyuģ²vaj² re§lnĨch hern²ch budov (ļajovna U Kopretiny, 

hospodskĨ Bezpalec s²dl²c² v podzemn² hospodŊ) a re§lnĨch 

rekvizit (koŚist z hern²ch domŢ). Jako nem®nŊ dŢleģit® 

povaģuj² zuģitkov§n² ļasu mimo hru, ¼ļastn²kŢm nab²z² 

prohl²dku Znojemsk®ho podzem² aj. 

Hra je navrģena pomoc² pŚesn®ho ļasov®ho harmonogramu. 

Jedn§ se pŚehlednou tabulku, jej²ģ jednotliv® prvky jsou 

barevnŊ odliġeny; na svisl® ose jsou rozm²stŊni organiz§toŚi, 

na vodorovn® pak ļas, jehoģ z§kladn²m intervalem je 30min. 

KaģdĨ prvek obsahuje ļinnost, kterou vykon§ konkr®tn² 

organiz§tor bŊhem hry, v²ce viz n§hled: 

Prvek obsahuje d§le bliģġ² popis, jako je chov§n² CP, 
potŚebn® vybaven², okolnosti setk§n², popŚ. dalġ² upŚesnŊn² 
ļasu. TakovĨ rozpis akc² dle slov organiz§torŢ zajiġŠuje 
pŚehlednost, efektivn² vyuģit² lidskĨch zdrojŢ a prostor pro 
improvizaci. Je vġak potŚeba vļas se na kaģdou roli pŚipravit 
a pŚesnŊ dodrģovat ļasy, jinak hra nebŊģ² dle (do hry) 
spuġtŊnĨch informac². 

Jednotliv® sc®ny maj² za ¼kol vģdy posunout dŊj hry nŊkam 

d§le ļi odhalit nŊjakou zaj²mavou skuteļnost o postavŊ. 

Sc®ny prob²haj² v konfrontaci CP-CP, hr§ļ-CP ļi hr§ļ-hr§ļ. 

Posledn² sc®nu organiz§tor mŢģe obt²ģnŊ ovlivnit a ve 

sc®n§ch CP-CP pŚedstavuje riziko velmi nevypoļitateln® 

chov§n² hr§ļŢ a potenci§ln² nezaujet² (hr§ļi st§le jedou hr§t 

LARP a ne sledovat divadlo). NejļastŊj uģitĨ pŚ²pad pro 

posun hry je tedy druh§ varianta. 

Za zm²nku stoj² tak® nŊkter§ pravidla hry. Pravidlo Rud® 

Stop, kter® hr§ļi umoģŔuje vykon§vat s postavou naprosto 

jakoukoliv ļinnost, dokud nevyŚkne Rud® Stop, dokresluje 

dŢraz na simulaci cel® hry. VyġetŚov§n² zloļinu je Śeġeno 

pomoc² stop, kterĨ zloļinec nech§ na m²stŊ skutku (napŚ. pŚi 

vraģdŊ, vykraden² domŢ, atp.). M§-li vyġetŚovatel pŚ²sluġnou 

dovednost prohled§v§n², mŢģe stopy podezŚelĨch jednoduġe 

odhalovat a uģ²vat jich jako dŢkazu1. D§le stoj² za zm²nku 

p§ļen² z§mkŢ, jehoģ obt²ģnost pŚedstavuje poļet uzl²kŢ na 

prov§zku a syst®m k·du na kaģd®m pŚedmŊtu, pomoc² 

kter®ho se urļuje jeho cena (k·d se pomoc² lehk®ho postupu 

pŚepoļ²t§ na re§lnou cenu). Dovednost odhadu ceny 

(rozluġtŊn² k·du) se mŢģe postava nauļit, ļ²mģ se  vyvaruje 

prod§n² zboģ² pod cenou. 

Z§soben² hry informacemi prob²h§ mnoha zpŢsoby ï 

hospodskĨ Bezpalec, ļajovnice Kopretina, vĨmŊna informac² 

mezi hr§ļi, ale i pŚes tzv. kontakty (pap²rov® ob§lky), jeģ se 

obnovuj² kaģd® 2 hodiny. Informace jsou do hry vpouġtŊny 

po ļ§stech, d²ky tomu je zamezeno hru odehr§t dŚ²ve, neģ 

urļ² organiz§toŚi (tj. vŊtġinou neģ nastane jej² konec).2 

Đmyslem bylo vytvoŚit osobn² hru pro kaģd®ho hr§ļe. 

Komunikace s nimi byla pro organiz§tory obzvl§ġŠ dŢleģit§ a 

pŚihl§ġka do hry byla proto striktnŊ strukturovan§, 

organiz§toŚi d§vali velkĨ dŢraz na kvalitn² pŚihl§ġku. Aļkoliv i 

zde poskytovali urļitou volnost, zda-li hr§ļ sp²ġe preferuje 

skupinu ļi sebe sama, d§ se Ś²ci, ģe kaģdĨ hr§ļ byl do 

pŚ²bŊhu nŊjak zapleten. NejļastŊjġ² formou bylo soci§ln² 

nav§z§n² na jin® postavy. Aby o vztaz²ch mŊli tvŢrci pŚehled, 

vytvoŚili vztahovou mapu mezi jednotlivĨmi postavami, vztah 

mezi nimi pŚedstavovaly ġipky odliġen® barevnŊ dle druhu 

vztahu (pro tvorbu mapy pouģili tvŢrci program Dia). 

Na z§vŊr opŊt uveŅme zm²nŊn® chyby, resp. co ve hŚe 

nefungovalo tak, jak se pŚedpokl§dalo: NŊkteŚ² hr§ļi byly 

organiz§tory pŚecenŊni a dŊn² ve mŊstŊ se proto ub²ralo 

jinĨm smŊrem, neģ bylo pŢvodnŊ pl§nov§no. Dalġ²m 

probl®mem bylo nedodrģov§n² harmonogramu a jedno 

nepŚ²liġ spolehliv® CP, kter® jednalo takŚ²kaj²c na vlastn² pŊst. 

Cel§ pŚedn§ġka vyġla tak® v textov® formŊ pŚ²mo od autorŢ 

pod n§zvem Uģiteļn® mechaniky pouģiteln® pŚi vĨstavbŊ 

LARPu ve sborn²ku konference Odraz 2009 

(http://korh.c z/obrazky/ruzne/odraz09-sbornik.pdf) 

                                           
1 pozn. Autora: Re§ln§ reprezentace stop ve sc®nŊ mi vġak dosud 
zŢst§v§ neobjasnŊna (laicky Śeļeno: Jak vyġetŚovatel uģije hern²  
mechaniku jako dŢkaz. M§te na stopŊ koleļko, a proto jste vrahem?) 
2 pozn. KoRH: Jak se zajist² cyklick® dotazov§n²? (laicky: Kdyģ pŚijde 

postava za hospodskĨm, kterĨ ji Śekne, ģe danou informace nev² é 
napadne hr§ļe pŚij²t se zeptat znovu?) 

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


 

 

Draļ² Jezdci 

Draļ² Jezdci jsou dlouhodobŊ pŢsob²c² skupinou poŚ§daj²c² 

pŚev§ģnŊ dŚevŊn® bitvy, jejich hlavn² aktivitou je vġak 

pŊtidenn² druģinovka Gothic. Z§kladem pro hru jsou pravidla 

Gawain zaloģen§ na syst®mu jednoduchĨch hesel (napŚ. 

bum, jau, dumdum, atp.), kde kaģd® heslo m§ specifickĨ 

¼ļinek. Dalġ² vlastnost² je syst®m povol§n² velmi podobnĨ 

tomu, jak ho zn§me z poļ²taļovĨch RPG her ï ļlen druģiny 

m§ na vĨbŊr z nŊkolika povol§n². Takov§ postava pak 

postupnŊ postupuje hrou, z²sk§v§ zkuġenosti a za nŊ z²sk§v§ 

dalġ² a lepġ² schopnosti. 

Hlavn² n§plŔ hry tvoŚ² tzv. setk§n². Jedn§ se o m²sta 

rozm²stŊn§ po hern²m ¼zem² (lese), kterĨmiģ 

jednotliv® druģinky dle sv® vŢle proch§zej². 

Setk§n² jsou nejrŢznŊjġ²ho druhu ï bojov§, 

pohybov§, tvoŚiv§ i informaļn²; a jejich 

obsazen² se mŊn² kaģdou hern² ļ§st (tj. cca 

pŢl dne). Specialitou je tzv. dvojsetk§n², kde 

CP mŢģe hr§t 2 role v jednom setk§n², t²mto 

organiz§toŚi uġetŚili nejen poļet CP, ale 

z§roveŔ se ani ony nenudili na setk§n²ch. 

Setk§n²mi se t§hne hlavn² i vedlejġ² dŊjov§ 

linie, zat²mco pro hr§ļe nemus² bĨt na prvn² 

pohled zŚejm®, co vġe je souļ§st² hlavn² 

linie. 

PŚi tvorbŊ setk§n² se db§ hlavnŊ na 

n§paditost, originalitu a pohybov® aktivity, 

mnoģ² se humorn® odkazy na filmy ļi seri§ly 

(Gum²dci, HvŊzdn§ br§na, aj.), kter® d§vaj² 

hŚe vtipnĨ a pro hr§ļe atraktivn² prvek. CP 

na setk§n²ch vystŚ²daj² velk® mnoģstv² rol² a 

to bojovĨch ļi nebojovĨch, dle jejich vlastn² 

chuti.  

Organiz§torskĨ tĨm tvoŚ² 5-6 lid², z toho 1 je 

urļen jako hlavn² organiz§tor. N§pady na 

vymĨġlen² dŊje pŚisp²vaj² vġichni 

organiz§toŚi, jeden z nich pak sep²ġe jeho vĨslednou podobu. 

N§pady se dŢkladnŊ diskutuj² a do hry se jich dostane pouze 

ļ§st. Hlavn² ļ§st vymĨġlen² spoļ²v§ v propl®t§n² a spojov§n² 

setk§n². DŊlen² d²lļ²ch ¼kolŢ (vĨroba rekvizit, pap²rovĨch 

podkladŢ) prob²h§ bez vŊtġ²ch probl®mŢ pŚirozenou cestou. 

Proveden² a technick§ pŚ²prava hry neleģ² na hlavn²m 

organiz§torovi.  

Jako z§znamov® m®dium je pouģito Doku-wiki. Jedn§ se o 

klasick® rozhran² zn§m® wikipedie a pouģ²v§ ho nem§lo 

instituc². Do Doku-wiki jsou zapisovan® z§znamy ze schŢz², 

slouģ² jako skladiġtŊ nepouģitĨch n§padŢ. VĨhodou je 

moģnost psan² koment§ŚŢ a pŚipom²nek ostatn²ch 

organiz§torŢ. Z§znam u z Doku-wiki n§slednŊ organiz§toŚi 

pouģ²vaj² jako vĨchoz² text pro fin§ln² tiġtŊn® dokumenty pro 

hru.  

Pro ozvl§ġtnŊn² hry uģ²vaj² organiz§toŚi rŢznĨch vsuvek. 

Jednou z nich jsou ¼vody do hern²ch ļ§st², kter® zjemŔuj² 

pŚechod mezi hern² a nehern² ļ§st². Jedn§ se tak napŚ. o 

probuzen² do snu pomoc² zvl§ġtn²ho lektvaru, st²nov® divadlo, 

atp. Dalġ² vsuvkou jsou tradiļn² noļn² hry, kter® za svŊtel 

pochodn² poskytuj² hr§ļŢm jedineļnou atmosf®ru, aŠ uģ se 

jedn§ o noļn² pŚepady, pl²ģen² ļi zvl§ġtn² zpŢsoby boje. Jako 

posledn² stoj² za zm²nku i turnaje a hry, kdy druģiny 

interaguj² mezi sebou (coģ bŊhem norm§ln²ho prŢbŊhu hry 

obvykle nedŊlaj²). 

Draļ² Jezdci ve sv® hŚe kladou velikĨ dŢraz na dokreslen² 

prostŚed² (settingu) hry a tomu odpov²d§ i zvl§ġtn² ļ§st ï 

cechovn² zkouġky. Kaģd§ postava je i pŚ²sluġn²kem cechu, 

kde se uļ² jednotliv® dovednosti. Tyto dovednosti se uļ² hr§ļ 

z§roveŔ s postavou, veġker® ļinnosti jsou uļeny re§lnŊ 

cechmistry ï aŠ uģ se jedn§ o pl²ģen², ġplh§n², ġerm, 

vyr§ģen², kouzeln², hled§n² bylin, ale i handlov§n², 

pŚemlouv§n² aj. StejnŊ re§ln® ļinnosti jsou pak 

vyuģ²v§ny i bŊhem setk§n². 

PŚi tvorbŊ hry organiz§torŢm z§leģ² hlavnŊ na 

tom, aby si hr§ļi ze hry odnesli nŊjakĨ origin§ln² 

a vyzdviģen²hodnĨ z§ģitek. Takt®ģ povaģuj² za 

dŢleģitŊ, aby se hr§ļi bŊhem hry nikdy nenudili, 

Ănesekali señ a st§le mŊli hern² n§plŔ. 

Alwin  

Alwin prezentoval n§vrh LARPu Hl²dky, kter®hoģ 

poŚ§d§ jiģ ļtvrtĨ roļn²k. Hl²dky jsou inspirov§ny 

stejnojmennĨm rom§nem rusk®ho spisovatele 

Sergeje LukjanŊnka3 a pŚi vytv§Śen² byl br§n 

ohled na maxim§ln² moģn® ztotoģnŊn². C²lem bylo 

vytvoŚit LARP, kterĨ, dle slov organiz§tora, nen² 

ĂdarkkŢlinskĨñ a pŚitom obsahuje stejn® prvky, 

jako jsou vlkodlaci ļi up²Śi. Ve hŚe, stejnŊ jako v 

knize, existuje jedna a tat§ģ realita ve v²ce 

¼rovn²ch (tedy v ¼rovni vyġġ² vid²te tut®ģ ¼roveŔ 

a ¼rovnŊ pod n²). Tyto 3 vyġġ² ¼rovnŊ se nazĨvaj² 

Ġero a vstup do nŊj je reprezentov§n re§lnou 

fyzickou ļinnost². Odliġen² jednotlivĨch hladin je 

Śeġeno pomoc² p§sky na ruk§vu. 

Hlavn² n§plŔ hry tvoŚ² detektivn² ġetŚen², magie a politika. 

Postavy jsou takt®ģ spojeny s realitou a proto vĨbŊr 

Ăpovol§n²ñ - nejedn§ se o povol§n² jako takov®, jako sp²ġ i 

skupinu rysŢ pŚech§zej²c²ch do charakteru postavy, 

pŚ²kladem budiģ ļarodŊjka ļi obrateŔ mŊn²c² se ve zv²Śe - je 

spojeno i s hr§ļovĨm pohlav²m. Snaģ²me-li se LARP propojit s 

realitou natolik, aby se hr§ļ c²til skuteļnŊ jako postava, 

Alwin tento n§pad rozġiŚuje a v designu hry zasazen® do 

souļasnosti propojuje re§ln® schopnosti a rekvizity hr§ļe a 

roli postavy. BŊhem dvou hern²ch v²kendŢ se hr§ļ chov§ jako 

on s§m a k tomu je pŚ²sluġn²kem Hl²dky, podobnŊ, jako by 

mŊl civiln² povol§n² napŚ. policisty. 

Aby hra byla co nejlepġ², Alwin takt®ģ vyuģ²v§ speci§ln²ho 

organiz§tora, kterĨ se profesion§lnŊ vŊnuje zpŊtn® vazbŊ 

hr§ļŢ. Tu se snaģ² z²skat uģ bŊhem hry a d²ky n² tak hru 

smŊrovat. 

                                           
3 Pozn. Autora: Mimochodem vĨborn§ kniha, doporuļuji 



 

 

Do vĨļtu chyb z minulĨch roļn²kŢ uvedl: PŚ²liġ mnoho hladin 

ġera - jejich poļet byl zredukov§n. Takt®ģ hr§ļi mŊli probl®m 

s rozliġen²m jednotlivĨch hladin ġera, kdy hr§ļ m§ probl®m 

zahr§t, ģe hr§ļ, kterĨ mu stoj² pŚed nosem tam ve 

skuteļnosti nen²4. Jako posledn² uvedl probl®m se stranou 

zvanou inkvizice, kdy hr§ļi se nedrģeli pŚedepsanĨch rol² 

(inkvizice pŢsob² sp²ġe jako soud) a snaģili se hru zvr§tit ve 

svŢj prospŊch (respektive vyhr§t). 

KoRH ï Knights  of Red Hills  

Prezentace KoRH o noļn²m mŊstsk®m stealth (jako bych to 

uģ nŊkde slyġel) LARPu Soumrak nejv²ce zabŚedla do teorie 

designu hry a pŢsobila nejv²ce kontroverznŊ ve srovn§n² s 

ostatn²mi. V prvn² ļ§sti se snaģilo KoRH prezentovat sv® 

n§zory na LARP obecnŊ. 

KoRH je n§zoru, ģe role-playing sice je dŢleģitĨm prvkem v 

LARPu, avġak jin® prvky povaģuje za stejnŊ dŢleģit®. Takt®ģ 

se ļasto setk§v§ s LARPy, kde nevytv§Ś² pŚ²bŊh tvŢrci hry, ale 

zaj²mav® z§pletky a ¼koly musej² vymĨġlet zkuġen² hr§ļi na 

m²stŊ z vlastn² invence. To vġak povaģuje KoRH za z nouze 

ctnost5 a pŚi tvorbŊ LARPu se toho snaģ² maxim§lnŊ 

vyvarovat.  

Jsou pro zachov§n² (ļi jeġtŊ l®pe rozġ²Śen²) rŢznĨch typŢ 

LARPŢ a jsou z§sadnŊ proti prosazov§n² pouze jednoho stylu. 

ř²kaj², ģe pŚi n§vrhu mus²te m²t pŚesnou pŚedstavu, co chcete 

a proļ. Z toho vyplĨv§ i vytvoŚen² nŊjak®ho konceptu tvorby, 

vŊdŊt, proļ kterĨ prvek v LARPu je a kterĨ naopak nem§ 

                                           
4 Pozn. KoRH: To povaģujeme za velmi obt²ģnŊ ŚeġitelnĨ probl®m 
5 Pozn. Autora: http://cs.wikipedia.org/wiki/Znouzectnost  

cenu do hry zav§dŊt. Bl²ģe nespecifikovan® procento LARPŢ 

dnes vznik§ n§hodnĨm sm²ch§n²m dobrĨch n§padŢ, tyto 

n§pady se vġak hod² do rŢznĨch typŢ her a vĨsledek je tak 

nem§lokr§t tristn². 

Hraje-li hr§ļ LARP, mŊl by m²t co nejsilnŊjġ² pocit, ģe je 

skuteļnŊ v jeho svŊtŊ, ģe je tam. Ģe nen² Honza Nov§k 

studuj²c² na vysok® ġkole ekonomick®, ale opravdu je 

ġlechticem odhaluj²c² tajemstv² sv®ho prastar®ho rodu. Proto 

tvŢrci vynakl§daj² maxim§ln² snahu na to, aby byl LARP 

uvŊŚitelnĨ, aby vypadal m®nŊ jako divadlo a v²ce jako film 

(hr§ļ mŊl kolem sebe maxim§lnŊ realistick® prostŚed²), aby 

prostŚed² bylo logick® a konzistentn². Organiz§tor by mŊl bĨt 

tvŢrce, autor, spisovatel LARPu, nikoliv pouze kulis§k. Takt®ģ 

dojmy rŢznĨch hr§ļŢ (nez§vislĨch na vŊku, zkuġenostech, 

¼rovni hran®ho projevu, velikosti IQ) maj² pro KoRH stejnou 

v§hu.  

V druh® ļ§sti se vŊnovali n§vrhu samotn®ho Soumraku. 

Z§kladn² n§plŔ hry tvoŚily linie, kter® byly vytvoŚeny jak pro 

HP, tak pro hern² skupiny. Linie pŚedstavuj² sled ¼kolŢ 

nejrŢznŊjġ²ho charakteru, kterĨmi mus² hr§ļ proj²t k dosaģen² 

c²le ve hŚe. Tyto linie nebyly nikdy protichŢdn®, tedy 

naplnŊn² jedn® nevedlo k selh§n² jin®. HP, tedy hlavn² (ļi 

hr§ļsk®) postavy tvoŚ² jakĨsi mezistupeŔ mezi CP a hr§ļem. 

Nev² dopŚedu pŚedpŚipravenĨ pŚ²bŊh ani n§strahy, kter® je ve 

hŚe ļekaj² a jednaj² sami za sebe. OdpovŊdnost (a jin® vŊci) 

vġak maj² na ¼rovni CP a jejich ¼ļelem je z§sobovat ostatn² 

hr§ļe d²lļ²mi ¼koly a n§pln².  

Pozn. KoRH k obr§zku: Obr§zek pŚedstavuje pŢlku linie, n§zvy jsou pouze pro intern² pouģit², ve hŚe se nevyskytovaly 

 


