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Predmluva

Odraz 2008 je prvni akci svého druhu v Ceské
republice. Uz dfive tu samoziejmé byly rGzné
prednasky, workshopy nebo seminare pro orga-
nizatory; nicméné myslenka komplexni larpové
konference je nova.

Nové casto byly i véci, se kterymi jsme se béhem
pfipravy Odrazu potykali. Vymezovani jeho
formatu, hledani vhodného programua s tim

i souvisejici polemiky o vymezeni larpu vici
zazitkovymi akcim, divadlu nebo treba dievar-
nam. My sami jsme v tom vSem slozité hledali
spolec¢ny nazor.

Ale to je pochopitelné. Larp je totiz pfili§ mlady
pojem na to, aby byl usazen. Priibézné se s nim
smyka na jednu ¢i druhou stranu tak, jak si
sama komunita larpovych tvarca hleda cesty k
rdznym podobam a smértm larpu.

Vam se pravé ted do rukou dostava sbornik kon-
ference, jejimz cilem bylo odrazit na spole¢nou
plavbu po mofi odlisnych a svébytnych pristuptl
k larpu. Jsou zde, kromé jiného, uvefejnény pre-
devsim zkracené verze nejnosnéjsich prednasek,
které se na Odraze objevily. Hlavnim tkolem
tohoto sborniku viak je, aby i po ¢ase odrazel
stav Ceské (a slovenské) larpové scény v roce
2008.

Davodem pro zorganizovani této konference
nebyla jenom snaha o sdileni zkusenosti nebo
touha po diskusi. Odraz je také impulsem k roz-
voji eské larpové scény. K tomu, aby vznikaly
lepsi a kvalitnéjsi larpy, aby se tento fenomén
nékam vyvijel a ukotvoval v povédomi nezain-
teresovanych lidi, je také potieba, aby néjakym
smérem rostla i komunita nas — larpovych hraca
a organizator(.

Doufame, ze se Odraz stane kazdoro¢ni pi-
lezitosti praveé pro tohle vzajemné potkavani,
diskutovani a nabirani novych sil pro tvorbu
larpli. A snad za pét let nékdo fekne, ze viechno,
co bylo letos na Odraze feceno, je prekonano. To
bude totiz znamenat, Ze jsme skute¢né odrazili
od brehu a nékam plujeme.

Pavel ,Lischai“ Gotthard



Tomas ,,Permon” Kopecek

Larpovy teoretik hledajici hranice zanru a jeho
hlubsi smysl. K larpu se propracoval od stolnich
RPG, pies bitvy a druzinovky. V ¢eském larpu se
pohybuje témér od jeho pocatka.

Po tvirdi strance se realizuje zejména coby
¢len skupiny Vesely Kopecek. Inspiraci neziidka
nachazi v zahrani¢nim larpu a to zejména ve
skandinavském arthausu, jehoz je také zanice-
nym propagatorem.

Juraj ,Fingalen” PSenak
Prilezitostny organizator a teoretik, doktorand
na FF MU v Brné, kde se na katedre etnologie
vénuje vyzkumu spolecenskych aspekt(i rolovych
her. Pfiznivec narativismu ve stolovych RPG
zkoumajici moznosti implementace podobnych
prvki do larpd. Organizator hry Pfibéhy Mrtvé
vrany. V minulosti se podilel na formovani brati-
slavské larpové komunity a jejim propojeni s CR.



Tomas ,,Permon” Kopecek
Juraj ,Fingalen® Psenak

Narativistické postupy v larpu

Donedavna bylo celkem bézné propagovat

v podstaté libovolny larp ,plisobivou atmosfé-
rou, dirazem na roleplaying a silnym pfibéhem®.
Tyto charakteristiky se ¢asem staly univerzalnim
lakadlem a skute¢nost, Ze za sebou skryvaly
celou skalu her, hernich pfistupti a systémd,

z nich nakonec udélala prazdna, nic nefikajici
klisé. Nicméné hraci stejné jako organizatofi
Casem zjistili, ze rozdilné hracské motivace

a pristupy jsou mnohdy neslucitelné a nevedou
k uspokojivému vysledku. Pokud se napiiklad ve
hfe setka ¢istokrevny ,powerplayer” s ,hercem®,
ve vysledku se nebavi ani jeden z nich. Mnozi
organizatori se tak rozhodli ,filtrovat” hrace na
zakladé toho, o¢ ve hre skute¢né puajde. Hra¢
ziskal moznost rozhodnout se, zda jej laka hra
zamérena na politické intriky, rozvoj a zlepSovani
postavy, propracovanost kostymu atd. a orga-
nizator mél alespon néjakou zaruku, ze se mu
pii hie nesetkaji lidé s diametralné odlisnymi
ocekavanimi, jejichz vzajemna nekompatibilita
by vedla jen k viestranné frustraci. Uvédoméni

si rozmanitych aspekt larpu a zdlraznéni téch,
které jsou pro hru dulezité, znamenalo, ¢i spise
v idealnim pfipadé mélo znamenat zlepseni
hracského zazitku.

V nejsirSim pojeti je mozno sledovat v sou-
casnych ceskych larpech dva zakladni herni
pristupy. Prvy z nich vnima LARP jako hru

- ,game". Stavi na kompetitivnich aspektech

a snazi se je rozvijet. Zazitek hracu je postaveny
na pfekonavani vyzev. A to at uz jde o zapoleni

s hrou samou (napf. svét se fiti do zahuby a hraci
se snazi zastavit blizici se zkazu) ¢i s jinymi hradi
snazicimi se dosahnout cilt svych postav (lovec
se snazi vypatrat kralova vraha, ten mu naopak
unika a zaroven se snazi usmrtit i ostatni ¢leny
kralovské rodiny). Hra¢ovou prvoradou motivaci
je naplnéni hernich cilti své postavy za pomoci
maximalniho vyuziti prostfedkd, které mu herni
systém nabizi. Tyto systémy se ¢asto vyznacuji
snahou o vyvazenost, aby byl konflikt vyrovnany,
stejné jako o pouziti mechanisml reagujicich

na nartst schopnosti postav. Ty maji za tlohu

udrZovat nejistotu o schopnostech soupefe
a nutit hrace stale se zdokonalovat a udrzovat
s nimi krok.

Druhy vyrazny pfistup klade diiraz na hru ve
vyznamy ,play” — dramatické ztvarnéni postav.
Presvédciva simulace svéta a zaroven presvéd-
Civé herecké vykony jsou ocenovanou kvalitou
hry a hracd, jsou prostredkem k dosahnuti cile
i cilem samotnym. Vérohodnosti zaroven muze
pomahat Casté vyuzivani presnych rekvizit

a kvalitnich kostymd. Living fantasy, historické
rekonstrukce apod. jsou ziejmé nejvyraznéjsimi
projevy tohoto proudu. Jen zfidka se v ¢eskych
larpech objevuji mechanismy, které by pfimo
podporovaly a rozvijely kvalitni hrani v tomto
smyslu.

Narativismus je dalsi z takovych pfistupq, ktery

zatim v Ceskych larpech téméf Uplné absentuje.

Klade diiraz na budovani pfibéhu rozvijejiciho
uréitou premisu — hlavni myslenku. Tedy napfi-
klad to, co odlisuje feknéme kroniky Dragon-
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lance od libovolné povidky od Sapkowského.

V pojeti narativismu neni dobry pfibéh jen
plynulym sledem scén tocicich se okolo urcitych
protagonistd. Musi rozvijet urcitou ideu, hledat
odpoveéd na otazku, fesit néktera moralni
dilemata. Hrac¢ proto nesleduje hru o¢ima
postavy ale o¢ima divaka. Postava je tak jen
jakymsi nastrojem, ktery je pouzivan k rozvinuti
myslenky.

Neni mozné Fici, ktery z pristupt je lepsi a ktery
horsi. Navzdory jasnému vymezeni mohou
jednotlivé pfistupy koexistovat v ramci jediné
hry a nejednou se i Uspésné doplnovat. Obyéejné
vsak jeden aspekt prevazuje a tvirci hry se jej
zamérné snazi rozvijet.

Vzhledem k faktické absenci narativistického pfi-
stupu v Ceskych larpech jsme si polozili otazku,
jaké prvky by bylo mozné do larpii zapojit, jaka
Uskali to muze pFinést a zda je to viibec mozné.
Na nasledujicich fadcich na¢rtneme koncept
toho, co povazujeme za narativismus v larpu

a poté popiseme a zanalyzujeme nase praktické
pokusy. Ty jsme realizovali formou tii nékolika-
hodinovych workshop s tydennimi odstupy,
které se odehraly v bieznu 2008 a kterych se
Ucastnilo 5-7 hract na sezeni (celkem 11 lidi,

z kterych mél kazdy alesporn minimalni zkuse-
nost s hranim larp).

Jak jiz bylo feceno, narativismus je pfistup

zaméfeny na tvorbu pfibéhu rozvijejiciho tzv.
premisu. Premisa hry je obvykle stanovena pied
hrou, fid¢eji vznika az v pribéhu hry. Hra nese
jednu spole¢nou premisu, kterou svoji hrou
rozvijeji vichni hraci. Obcas jsou také pfitomny
vedlejsi premisy zaméfené na jednotlivé postavy.
Premisa byva formulovana jako oteviena otazka,
ktera ma byt pfibéhem zodpovézena. Pfikladem
muze byt: ,Kam az clovék dokaze zajit v honbé
za majetkem?’, ,Co vsechno je clovék ochoten
podstoupit pro rozvoj védy?', ,Za jakych okolnosti
je ¢lovék schopen zradit své blizké?" apod. VSichni
z(c¢astnéni se zaméfuji na premisu a snazi se
dostavat své postavy do konflikt(i a situaci, které
vedou k feSeni dané otazky. Je tedy ziejmé, ze

s premisami, které maji byt rozvijeny, museji byt
hraci obeznameni predem. Piibéh ¢i pribéhy,
které narativisticka hra rozviji, by mély byt
sdilené vsemi castniky. Zamérem neni hrat si na
vlastnim pisecku a prozivat svij pfibéh niterné.
Z toho ostatni nic nemaji.

Je tedy ziejmé, ze do tvorivého procesu musi
vstupovat vsichni hraci a zaroven se podilet na
stavbé pfibéhu vice nez jen prostrednictvim
rozhodnuti a chovani se vlastni postavy. Museji
byt autory, reziséry, a to i pfesto, ze samotny
zavér, resp. vysledek konfliktd nesmi byt dopiedu
znam (v opa¢ném pfipadé by $lo o divadlo, ne

o larp’). Pokud maji hraci tvorivé pfistupovat

ke hfe i nad ramec ztvarnéni svych postav, musi

¢asto opoustét rovinu svych postav (hrani IC

- in-character) a vnimat hru zven¢i (OOC - out-
of-character). Museji pfemyslet jako hraci a ne
jako postavy. Pokud tedy myslenku hry podpofi
vystaveni vlastni postavy evidentné nevyhod-

né situaci, nelze brat ohled na to, co by chtéla
postava, a hrat podle toho. Narativistické hrani
je tedy obvykle neslucitelné s imerzivnim hranim
(tedy ve stavu ,ponoreni se” do postavy) a celko-
vé s hranim v tzv. hereckém postoji (tedy hranim
tak, Ze motivace vlastni postavy maji prednost
pfed vlastnimi motivacemi hrace).

Kolektivni tvorba ptibéhu s sebou nese nemalé
mnozstvi tskali a problém. Individualni vklad
hrace do sdileného prostoru predstav (napf.
zasahovani do ného ¢i tvorba hernich realif)
musi zaznamenat vsichni hraci. V opaéném
pFipadé se mize velmi lehce stat, Ze jsou do hry
nezavisle na sobé vneseny protichidné skute¢-
nosti, ¢imz vznika ziejmy problém. Pravé to se
stava ziejmé nejvyznamnéjsim problémem pfi
zakomponovavani narativistickych prvka do lar-
pu. Jednou z moznosti feseni je docasné vystou-
peni z postavy a piedani relevantnich informaci
v metaherni (dale MG — metagame) roviné. Tedy
roviné tykajici se hry, ale ¢isté z pohledu hraca,
ne ztvarnovanych postav.

Ve shaze najit zajimavé a potencialné vyuzitelné
narativistické prvky je jednou z moznych cest

1| I kdyz bychom zde mohli diskutovat o hrani¢nich stylech (fateplay, apod.)



sahnout k riznym mechanikam podporujicim
stavbu pfibéhu pouzivanych ve stolnich RPG,
vvramci kterych je tato rovina hrani uz mnoho
let zndma a rozvijena. Mechaniky vychazeji

z predpokladu, Ze hra¢tim nesmi byt upirana vol-
nost, ze vysledky konfliktt nejsou prednastavené
a dopfedu uréené. Proto jsme vybrali nékolik
hernich prvkd, které podporuji hrace ve stavbé
silného pfibéhu, a pokusili jsme se vyzkouset, zda
a jak by byly pouzitelné v larpu. Nékteré prvky
stru¢né popiseme zde, k jinym se dostaneme az
v popisu nasich tvofivych dilen.

Silny pfibéh se to¢i okolo vyraznych postav.

V malokterém piibéhu maji viechny postavy
stejné vyznamnou Ulohu. Nékteré jsou nosné,
cilem jinych je dokreslovat pfibéh rozmani-
tosti vlastnosti a situaci, v kterych se vyskytuiji.
Riiznou dulezitost postav vak rozhodné neni
mozné ztotoznovat s dulezitosti hracd. Naopak
- kazdy hra¢ by mél mit stejné pravomoce
podilet se na pfibéhu, rozvijet jej a usmériovat.
A to i kdyz jsou ,hlavnimi“ protagonisty jiné
postavy. Moznou cestou k eliminaci pocitu
nedulezitosti u hraca vedlejsich postav muze byt
fyzicka nepfitomnost klicového hrdiny ve scéné
(napt. je jen pozorovatelem, ktery se na zakladé
odehraného vyviji a déjové posouva), nebo jeho
ztvarnéni hracem (organizatorem?), keery ale na
samotny chod pfibéhu nema zadny vliv, v pod-
staté se jen fidi rozhodnutimi ostatnich hract.

S posunem pfibéhu ¢asto souvisi vyvoj protago-
nistd. Vyvojem nemyslime rist jejich schopnosti

a Urovni, ale spiSe posun déjovy. Ze starostlivého
otce se stava pomstychtivy lovec, z pomstychti-
vého lovce unaveny starec neschopny naplnit
svij cil a posléze mozna unaveny stafec hrdinné
umirajici za svoji pomstu praveé ve chvili, kdy jiz
chtél rezignované prijmout netspéch.

Postavy se v pfibéhu formuji podle scén, kterymi
prochazeji, a tento posun je leckdy zajimavé
mechanicky podchytit, popsat a pfenést zpét
do hry.

Formovani postav zabezpecuji tzv. konflikty.
Situace, které jsou vypjaté a jejichz vysledek

se pfimo tyka dalsiho vyvoje protagonisty.

Pro nevérného manzela muze byt zajimavym
konfliktem rozhovor s podezfivavou sousedkou,
ktera byla svédkem jeho prohteskuy, stejné jako
samotné odhaleni pfed manzelkou. Naproti
tomu konflikt o tom, zda se mu podafi na trhu
koupit hrusky za ¢tyficet korun nebo usmlouva
ticet pét, je pro piibéh nedulezity a nepod-
statny. Kli¢ové konflikty by mély byt vyrazné
pravé proto, ze ony jsou hlavnim déjotvornym
Cinitelem a jejich vysledky by se mély odrazit jak
ve vyvoji protagonist(, tak i v dal$im smérovani
pribéhu.

Z predchazejiciho tseku neptimo vyplyva, ze pro
hru postavenou na pfibéhu jsou dulezité scény

a konflikty souvisejici s premisou a rozvijejici

ji. Ostatni jsou zbyte¢né a je vhodné se jim
vyhnout. Jednoduse proto, Ze ¢ini piibéh plytsim
- odklanéji pozornost od podstatného. Koho by
bavilo ¢ist dvé sté stran o tom, jak Frodo cestou

k Hofe osudu projde sto mil a kromé toho, Ze si
se Samem vyméni nékolik vét o pocasi, dvakrat
si sednou, aby si oddechli, vymodili se a napili,
se nestane nic? Neni dllezité zachovavat strikeni
kontinuitu déje. Dulezité je budovat zajimavé
scény. Pokud vidim, Ze se scéna stava suchou

a prazdnou, zastavim ji a upfu pozornost na
jinou udalost, ktera se klidné muize odehravat

o par hodin, dni ¢i let pozdéji.

Posledni véci, ktera déla dobry piibéh, je silny
konec. Je vhodné, kdyz déj vygraduje a vyusti do
zavéru poskytujiciho ¢i navrhujiciho odpovédi
na otazku danou premisou. Pokud déj vyvrcholi
tehdy, kdyz vyvoj protagonisty dospéje k urci-
tému vyraznému posunu, kdy dosahne cile ¢i
ho naopak definitivné ztrati, to vse jsou dobré
davody k ukonceni hry. A to bez ohledu na to,
jestli hrajeme tii hodiny a planovali jsme hrat
pokud bychom nechali dalsi hodinu hru plynout
a nosnou myslenku bychom v plytkém déji
postupné ztratili.

Moznych technik je samoziejmé vice a poskyt-
nout jejich vycerpavajici prehled je nemozné.
Navic by to mohlo vzit radost tvarcam, ktefi
sami chtéji nachazet vlastni cesty a rozvijet
vlastni myslenky. Na nasledujicich stranach tak
poskytneme piehled toho, jaké narativistické
prvky jsme se pokusili do hry implementovat my
a jak to celé dopadlo.

O



Narativistické postupy
- testovaci Cast

V poli naseho zajmu se objevily nékteré mecha-
niky, které jsme povazovali ze nejjednoduseji
preveditelné do larpu. Nez bychom dlouze popi-
sovali jejich motivaci a historii, radéji uvedeme
modelové priklady. Ostatné zasvéceny ¢tenaf
kofeny jisté pozna.

Zastaveni prvni — karetni systém
adédeckova zavét

Prvni seance méla vyzkouset systém, kdy mohou
byt do hrané situace vnaseny zcela nové prvky

v jejim pribéhu. Extrémnim feSenim by napfi-
klad bylo to, Ze cokoliv by hra¢ fekl, by od té
chvile byla pravda. Kromé toho, ze takové feseni
ptimo hrozi prebujelosti sdilené reality, nedava
moznosti vyuzivat [hani, zastirani ¢i nejasné
vyjadfovani. Tomuto Ize samoziejmé Celit jinymi
mechanismy, nicméné nasi cestou bylo omezeni
naracnich pravomoci jednotlivych hracu.

Cile:

1. Omezit naracni pravomoce jednotlivych
postav tak, aby se navzajem nenarusovaly
a aby zaroven udrzely jednotny prostor
sdilenych predstav

2. Formalizovat doménu naracnich prav jed-
notlivych postav

3. Zavést néjakou formu ocenéni hry jednotli-
vych hract

Hra se odehravala jako jedna dlouha nepfretrzita
scéna. MG prvky byly zakomponovany tak, aby
hru viibec nepferusovaly. Modelova scéna byla
nastavena tak, Ze na staré rodinné sidlo prijizdi
¢lenové rodiny, jelikoz je umirajici déd sezval

k vyreseni zavéti. Majordomus je postupné uvadi
do salonu, kde na sebe postavy nasledné vyta-
huji riznou $pinu a snazi se naklonit dédecka na
svou stranu.

Jednotlivé postavy byly definovany pouze
dvéma struénymi charakteristikami: motivaci

a charakteristicky rysem (distinctive feature). Od
kazdého uvedu jeden pfiklad:

Motivace: Jde to o to, aby jedna z postav neziskala
vétsi podil nez ty. Radéji ji znicis, nez aby dopadla
lépe nez ty.

Char. rys: VZdy vis vsechno lépe nez ostatni.

Zejména, kdyz o daném problému nevis viibec nic.

Kombinace téchto charakeeristik byly nahodné.
Kromé nich hraci obdrzeli sadu ¢tyf (ndhod-
nych) karet. Ty tvofily hlavni mechanismus tvor-
by pfibéhu. Libovolny hra¢ mél moznost kdy-
koliv béhem hry vnést do pfibéhu novy fakticky
prvek. Zved| kartu a v3e, co fekl béhem drzeni
karty se stavalo faktem. Byl to rozvedeny popis
toho, co bylo napsano na karté. Napf. s pomoci
karty predmét — denik z détstvi jedné z postav,
mohl popsat, kde k tomuto deniku pfisel, které
z postav patfi a co se v ném pise. V této typické
situaci tak uvadél ve skute¢nost prvky ze Zivota
jiné postavy. Nejen jeji hra¢, ale cely kolektiv pak

musel tuto skutec¢nost pfijmout jako novy fakt

a dale ji zapracovat do déje. Po pouziti karty tuto
vyhazuje a dobira si dali. Kazdy hra¢ ma tedy
dispozici stale dostatek karet na vybér.

V piipadé, ze by se nékterému hraci nové
nastolena informace vyrazné nezamlouvala,
muze ji ,prebit” pouzitim jinych dvou (tfi, ¢tyf,
...) karet. Po takovém zahrani by si oviem dobral
opét pouze jednu kartu — snizoval by tak své
moznosti pro dalsi hru.

Karty byly rozdéleny do nasledujicich skupin:

e predmét — karta popisujici predmét, ktery se
miize ve hie nové vyskytnout (zdvét, pistole,
denik, citlivé fotografie, ukradeny sSperk,
soudni predvolani, atd.)

e vzpominka - karta, ktera obsahuje vzpo-
minku zahrnujici nékterou z postav (Jedna
z postav ti dluzi velky financni obnos. Jedna
z postav je dealer, od kterého nakupujes
drogy pro vlastni potiebu. Mds nevylécitelnou
chorobu a jedna z postav o tom vi. Atd.)

o kontakt — vnéjsi vstup do hry bud formou
telefonatu nebo prichodu CP (Znds divku,
ktera je ochotnad sehrdt scénu jako néci fales-
nd milenka. Znds $éfa jedné z postav. Miize
mu po telefonu pékné zatopit. Znds vyhla-
Seného surovce. Jisté umi nékomu zduraznit
a vyargumentovat tviij ndzor.)

e udalost - tyto karty se v doplhovacim
bali¢ku vyskytovaly pouze tfi a mély slouzit
k urcité gradaci a nasledné k ukonceni
scény. Hrag, ktery si je vytahl, je byl povinen



okamzité vnést do hry. Tyto karty byly do
bali¢ku doplnény na uréena mista podle
potieb déjové gradace. (Dédelek ti telefonuje.
Objevil jsi dédeckovo mrtvé télo. Ja jsem zabil
dédecka - s pravdou ven.)

Kromé tohoto zakladniho mechanismu byl
zkousen jesté doplnujici — hodnoceni pfinosu
jednotlivych hract ostatnimi. Kazdy mél na
pocatku tfi zetony, které mohl vénovat jinému
hraci jako odménu za jeho pfinos hte (tvorbé
pfibéhu, RP apod.) Kazdy hrac také mohl za tfi
jim ziskané zetony ziskat dalsi kartu navic.

Vice mechanism tato Gvodni hra neobsaho-
vala. Navic byla formulovana premisa: ,Ukazte
v pribéhu, kam az muze ¢lovék zajit pro ziskani
bohatstvi

Vlastni hra za¢inala vdhavé, nebot jednotlivé
postavy netusily, jaké mezi nimi jsou vztahy.
Dochazelo tedy k nevhodnym situacim typu:
Matko, toto je vas syn. Po zacatku hry se pomalu
zacinaly vyuzivat karty, které zhruba do polo-
viny hry mély vcelku zadany efekt — prinasely
rychle nové prvky do pfibéhu a obohacovaly

jej. Postupné se v3ak frekvence jejich vyuzivani
zvysovala a zacinala tvofit vyrazné neprehlednou
situaci. Hlavnim problémem hry tak bylo, Ze se
pomoci karet oteviralo mnoho potencialnich
konfliktd, vétsina z nich vSak zistavala oteviena.
Mnohé z nich byly zapomenuty pouze proto, ze
prisla informace nova a jesté vice zdrcujici nez

ty pfedchozi. Nepiehlednost vedla az k tomu, ze
dédeckova smrt byla vnimana jako néco zcela

podruzného a nedulezitého. Ke konci jiz hra pfi-
pominala zavér nékteré ze zmatenych situacnich
komedii a zcela opustila premisu. Ukazovala se
vyrazna tendence ,nabalovani” hry na vyzna¢né
protagonisty.

Vyhodnoceni jednotlivych prvka:

¢ Popis postavy — ukazalo se, ze pfitomnost
pasivnich a pasivizujicich motivaci a char.
ryst je krajné nevhodna. Dotéené postavy
maji velky problém se zapojit do aktivné se
rozvijejici hry. Piikladem budiz napf.: Motiva-
ce — je ti tplné jedno, jak to dopadne s dédic-
tvim. Prisel ses bavit pachténim ostatnich,
char. rys — mds strach z konfliktd. Jakykoliv
pocinajici konflikt se snazis aktivné utisit.
Predméty — ziejmé nejméné problémova
¢ast. Nicméné i jeji piinos k rozvoji piibéhu

byl nejmensi.
Vzpominky — kromé jejich nadmérného
mnozstvi (resp. jejich nadmérnym uzitim

diky kratkému testovacimu formatu) ziejmé
neprinasely vétsi problémy. Jiné by to bylo

v realném nasazeni, kde by vsichni hradi
nemuseli mit pristup k aktualnimu ,kodexu
reality”. Mohlo by pak ¢asto dochazet

k rozporam v interpretaci sdileného herniho
svéta. Z toho vyplyva i dalsi zavér — karty
tohoto typu by mély zahrnovat jedinou
jinou postavu. Této postavé muze hraé karty
jednoznacné vysvétlit, jaka je nova realita,

a oba Ucastnici tak mohou Sifit stejnou verzi
dané udalosti.

e Kontakty — z vétsi casti nevyuzité, hraci

je povazovali za pomérné nevyznamné

a neschopné pfili ovlivnit hru samu.
Udalosti — prokazaly se jako dostatecny
prvek dramaturgie ptibéhu. Hraci tyto uda-

losti bez problém(i akceptovali a zaclerovali
do aktudlniho déni.
Premisa — diky degradaci hry ve frasku se

premisa zcela ztratila a hraci nebyli dostate¢-
né motivovani se ji vénovat. Vysledny piibéh
pak byl spise zmatenym sledem udalosti nez
ucelenym pfibéhem s jasnou déjovou linii.

e Hodnoceni hracii — zejména diky rychlému
tempu hry byla tato moznost témér
nevyuzita. Néktefi hradi své zetony vyuzili
tésné po hre, aby alespon zhodnotili dojem
z ostatnich.

Celkové Ize Fici, ze dané postupy jsou vyuzitelné,
ovsem ve vyrazné fidsi mife nez v testovaci hie
(k pouziti karty dochazelo ¢astéji nez jednou

za pét minut). Jako podptirny mechanismus je
pouziti karet pomérné dobre predstavitelné.
Omezeni naracnich prav je zde dostate¢né

a nevzbuzuje pochybnosti o sdileném prostoru
predstav mezi ostatnimi hraci.

Zastaveni druhé - strihy scén
a Kukac¢i hnizdo

Druhy test byl koncipovan s tim, Ze tentokrat se
nebudeme vyhybat prerusovani scény, naopak
budeme tento prvek podporovat. Pferuseni scé-
ny zde mélo zhutnit dramati¢nost scén omeze-



nim na mensi ¢asovy prostor. Déjové nezajimavé
meziscény tak mohly byt vypustény a nahrazeny
MG rozhodovanim o dal$im vyvoji déje.

Cile:
1. Dynamicky vyvoj postavy
2. Iniciace konce hry
3. Planovani scén
4. Oddéleni scény vs. MG

Hra se tentokrat odehravala v prostredi psychiat-
rické lé¢ebny. Postavy tak byly rozdéleny na dvé
ostfe ohranicené skupiny — pacienti a o$etfova-
telé. Primarnim cilem pacientt bylo dovést pii-
béh k takovému vyusténi, které by vedlo k jejich
odchodu z lé¢ebny. A to at uz pozitivné (napt. se
pacientovi podaii dokazat, ze je zde nepravem, je
zcela zdrav a lékafi mu umozni odchod) ¢i nega-
tivné ($patné zachazeni jej dozene k sebevrazdé).
Podobné cile osetfovatelli byly zaméfeny na
osobni prospéch, pfipadné na to, aby vse ztstalo
ve stavu, v jakém to bylo na pocatku hry.

Vyvoj postav byl determinovan dvoupoélovou
stupnici (o sedmi polohach), ktera vznikla

na zakladé primarniho cile. Tedy u pfikladu
pacienta stupnice vedla od tspésného opusténi
nemochnice pres setrvaly stav az k tragickému
konci. Cilem hrace (nikoliv postavy) bylo dosah-
nout na této stupnici extrému, ktery se mu vice
zamlouval.

Prostredkem posuvu byly vyhrocené konflik-
ty béhem hry, které mély néjaky vztah k ose
postavy. Doslo-li k takovému konfliktu, byla

scéna preru$ena (zhasnuté svétlo, sesednuti se
do kruhu) a hra¢ nasledné obhdjil, v ¢éem je pro
jeho postavu dany konflikt vyznamny. Pokud byl
konflikt ostatnimi pfijat jako vyznamny, pieslo
se k dalsi ¢asti, kdy kazdy hra¢ (kromé tcastniku
konfliktu) podpofil jednu ze stran kartou

s hodnotou 0 -5 bodu. Ta strana, ktera dosahla
vétsi soucet bodu, konflikt vyhrala. Nasledné

nékterého ucastnika konfliktu byl tento vyznam-
néjsi. Pokud takto urdil, zvolena postava se na své
stupnici posunula o dva body ve sméru vyhra-
prohra, zatimco druha postava pouze o jeden
bod opa¢nym smérem. V tuto chvili porazeny
odvypravél, jak cely konflikt dopadl, s tim, ze

bral ohled na vyznam konfliktu a vysledné
posuvy. Na zavér se ujal slova hrag, ktery hlasoval
nejvyssi hodnotou. Popsal dostate¢né vychozi
situaci nasledné scény véetné piipadného popisu
Ucastnicich se CP. Scéna mohla nasledovat
chronologicky bezprostiedné za predchazejici ¢i
naopak i o nékolik let pozdéji. Nasledné se roze-
hrala dalsi scéna, ktera opét byla ukoncena az
dals$im vyznamnym konfliktem. S vyhlasovanim
konflikt souvisela drobna pravidla typu: Kon-
flikt nemuze nastat dfive nez urcitou dobu po
zahajeni scény (simulovano ménici se hudbou),
Postavy, které se z(c¢astnily minulého konfliktu,
nemohou vyvolat novy apod.

Hra sama byla vyvazenéjsi nez predchozi, pozor-
nost nebyla tolik zaméfena na vyznac¢né hrace,
pFibéh byl viceméné rovhomérné distribuovan

mezi véechny. Moznosti mechanik nebyly zcela
rozvinuty zejména diky nezkusenosti hract
s velkymi nara¢nimi pravomocemi.

Zastaveni tfeti — jediny protago-
nista ztraceny na divokém zapadé
Treti pokusny larp byl zaméfen zejména na jistou
deprotagonizaci postav. Fokus zde nemél byt
upfen na zadnou z hracskych postav ale na jakési
CP, okolo kterého se cely pfibéh toci. Hracské
postavy naopak vystupovaly jako doplikové

a podpurné. Tvorily tak vlastné jeden uceleny
pfibéh zaméfeny na vyvoj postavy, ktery mohli
ovliviiovat jen nepiimo. Ze stejného diivodu
méli hradi jistou moznost ,pfepinat” mezi dvéma
postavami podle vhodnosti jejich zafazeni do
scény.

Cile:
1. Hlavni fokus mimo hra¢ské postavy
2. Jiny typ rozdéleni MG roli

Tentokrat se hra odehravala v prostredi divokého
zapadu. Do vesnice pfichazi indiansky chlapec

a mistni bila populace se jej snazi presvédit

k jistému zivotnimu postoji. Kazdy z hraca
ztélesnoval jisty aspekt (kriminalni Gpadek vs.
uvédoméla disciplinovanost, moralni ipadek vs.
moralni kvality, indianské kofeny) a ptsobil tak
na zbyvajiciho hrace, ktery mél roli onoho indi-
anského ditéte. Jednotlivé scény byly opét fazeny
chronologicky, i kdyz tentokrat s vétsim ¢asovym
odstupem. Scéna se uzavirala konfliktem, ktery
byl pro nékterou z postav vyznamny, stejné jako



v predchozim piipadé.

V ramci konfliktu byla pevné urcena role navrha-
fe dalsi scény (cyklicky predavana). V pofadi od
néj si jednotlivi hraci vybirali ze zbylych roli:

e Dobrani karty — hra¢ nema na aktualni ani
naslednou scénu zadny vliv, ale mize ziskat
kartu opravnujici jej k pozdéjsim zménam
Aplikace karty — hra¢ mlze pouzit kartu

k tomu, aby nastolil nékteré vychozi pod-

minky pro scénu. Navrhar je pak povinen

tento prvek zaélenit (napf. lokace, CP, ¢asové
obdobi apod.)

* Modifikace scény po popisu — role opraviu-
je hrace k tomu, aby po vyslechnuti navrhu
scény pridal jednoduchou informaci, ktera
neni v rozporu s ptivodnim navrhem. Neby-
lo-li napfiklad uvedeno misto, kde se scéna
odehrava, muze je doplnit apod.

e Vyména postavy — hrac s touto roli maze
ihned zménit svoji postavu nebo si tuto
vyhodu ponechat do nékteré dalsi MG
scény.

Hra mohla skoncit dvéma zptisoby. Bud'se ovliv-
novana postava dostane do nékterého z extrém
nebo probéhnou viechny scény (kvili posouvani
navrhare bylo mozné hrat pouze nasobky poctu
hraca).

Testovaci hra viak ukazala vyznamné problémy
této koncepce a tudiz byla ukoncena predcasné.
Kumulace déje kolem jediné postavy nepfinesla
ocekavany uzitek. Misto toho zptisobovala scény,

kdy se vsichni snazili pfimo pasobit na prota-
gonistu. Scény tak pusobily strnule a spise jako
fronta na néj. Vysledny dojem ze hry pak pusobil
velmi nevalné. Sice se podafilo pomérné rychle
rozpracovat herni prostredi, ale toto nasledné
nebylo pfili§ vyuzito a podobnych vysledkt

by bylo mozné bez problémi dosahnout i bez
pouziti takovéto mechaniky.

Zaver

Testované hry ukazaly jisté moznosti pouzitych
mechanismd. V podstaté s vyjimkou posledni
hry je Ize hodnotit kladné. Zejména piistoupime-
li k pfedstavé, ze by v realné hie nebyly konflikty
nahustény na malém ¢asovém Useku, ale byly

by rovnomérné rozlozeny napf. do celého dne.
Pak jsou tyto postupy ziejmé aplikovatelné.
Nejvétsi potencial je mozno vysledovat v jejich
pouziti jako dopliikovych mechanik, které by
mély za cil nedopustit, aby se objevila déjové
zcela hlucha mista. Vyrazné problémy celého
pfistupu se v redlném nasazeni tykaji zejména
udrzeni konzistence sdileného prostoru predstav
hraéa. Nové vnasené informace nemaji dosta-
te¢né transparentni mechanismus rozsifovani
(,pravda” vs. realita”). Pravdépodobné viak

Ize navrhnout komplexni systém, ktery by tyto
nedostatky odstranil a umoznil tak jejich nasaze-
ni pro Sirsi hracsky kolektiv.






Tomas ,,Permon” Kopecek

Manifest M6 — komentar k prvnimu roku

Letim 1999 - 2001 se v jistych kruzich fika ,years
of manifestos” - roky manifestd. Odrazi to stav
skandinavské larpové komunity v té dobé. Hlavni
proud byl nasycen fantasy larpy generovanymi
podle jediné Sablony s mnoha nesvary. Pokro-
kovéjsi organizatofi citili potfebu se vici témto
larpiim a zejména vici jejich (mnohdy nepfilis
kvalitnimu) navrhu vymezit. Zacaly tak jeden

po druhém vznikat manifesty podporujici rtizné
typy larpti a pfistupu k jejich hrani, které zahr-
novaly jak organizatorské, tak hracské pristupy.
Béhem nékolika let se tak vyrojily Dogma 99,

Key Manifesto, Manifesto of Turku school a dalsi.
Manifesty splnily svdj el — vyprovokovaly
komunitu k diskuzi na téma design hry a hra¢tim
ukazaly, co od organizator(i téchto her Ize cekat.

O pét let pozdéji jsme do podobné situace
dospéli i my. Ziejmé prvnim formalizovanym
manifestem je Manifest Living fantasy, jeho
zameéfeni je dano jiz samotnym nazvem a tak
nenaplnil pfedstavy mnoha organizator(i o otaz-
kach, ke kterym se chtéli vyjadfit o ni. V ramci

setkani Moorcon 2006, jehoz ¢asti byla i diskuze
mezi organizatory méstskych a komornich larpQ
z Brna, Prahy, C. Budéjovic a Pisku, se zformoval
manifest M6, ktery mél formulovat jisté spole¢né
aspekty her téchto organizator(i a podpofit
vznik novych her postavenych na zde dekla-
rovanych zamérech. Vysledkem diskuze bylo

Sest zakladnich bodd, které se jevily jako Siroce
akceptovatelné.

Cile se daly rozdélit zhruba na dvé skupiny. Prvni
Cast se snazi popsat ,jisty” druh her. Popsat tedy
spole¢né principy, na kterych tyto hry stoji a
které povazuji za dulezité. Druha skupina se do
jisté miry prolind s prvni a snazi se ,zpriihled-
nit” hru pro hrace. Hrag, keery se zajima o hru

s logem M6 bude mit alespon hrubou predstavu,
s jakymi cili organizatofi hru tvofili a zaroven
pfistoupi na jistou vlastni zodpovédnost.

FinaIni text manifestu byl uvefejnén ke konci

roku 2006. Prvni larpy hlasici se k tomuto
manifestu tak probéhly az v roce 2007. Jednalo se

o dvé stiedné velké méstské hry (Hrana, Stezky
krve), sedm komornich larpti a jedna cross-ove-
rova hra (Pulnocni cirkus). Vétsina komornich
larpti byla hrana v nékolika reprizach — celkem
tedy probéhlo asi dvacet béh( téchto her. Tento
(jiz relativné velky) vzorek poskytl prostor ke
zhodnoceni dopadd manifestu.

Jiz samotny fakt, e se za rok objevilo deset

her, stoji za povsimnuti. Smutnéjsim faktem je,
Ze pouze jediny larp byl zatim vyprodukovan
tymem neobsahujicim signatafe M6. Za malym
rozsitenim manifestu stoji nékolik vyznamnych
divodu:

1. Nejasnost v interpretaci nékterych bodu
2. Nejasnost v cilech manifestu
3. Nejasnost v moznostech uziti manifestu

Prvni bod se ukazuje jako zfejmé nejzavaznéjsi.
Jak hraci, tak organizatofi nemaji jasno v tom, jak
nékteré body interpretovat a jak striktné se jich

drzet. Tyto problémy jsou vidét i v jednotlivych 15



hrach.

Bod jedna pouziva formulaci: Role mad ve hre své
nezameénitelné misto a spolu s ostatnimi vytvari
provazany celek. Zejména velké larpy mély
tendenci tento bod vice ¢i méné porusovat a
pouzivaly generické postavy. V ptipadé Hrany
byl tento prvek vidét pomérné ziejmé. Existenci
tohoto problému v larpu si mizeme demonstro-
vat odpovédi na otazku: Pokud se hrac rozhodne
hru v libovolném okamziku opustit — bude to
mit vliv na hru jako celek? Pokud odpovime, ze
nikoliv, pak velmi pravdépodobné hra porusuje
prvni bod — tento hra¢ nema své nezaménitelné
misto a zfejmé jeho postava také neni provazana
s ostatnimi. U komornich larpt se tento problém
prakticky neobjevuje, nebot organizatofi vénuji
dostatek péce jednotlivym rolim a nejen celku.

Bod dva je vniman jako srozumitelny a pouze
formulujici néktera jiz ustalena pravidla hrani
roli v éeském larpu. V zadném larpu tedy nebyl
nikterak problémovy.

Prvni polovina tfetiho bodu je podobnou forma-
lizaci Uzu. Snad jen u déle trvajicich méstskych
larpti Ize sledovat stalou (i kdyz dlouhodobé
klesajici) tendenci k nehernimu jednani a tedy
konfliktu s druhou ¢asti bodu.

Ctvrty bod opét nebyl porusovan. Zadny kos-
tymni larp se ve vyétu nevyskytuje.

Paty bod byl v zasadé porusen pouze v nékolika
pfipadech v larpu Hrana. Zasahy si viak vyzadala

az samotna realizace hry. Ve fazi designové pfi-

pravy se s porusovanim tohoto bodu nepod¢italo.

Porusovani posledniho bodu bylo opét
domeénou vétsich méstskych larpt a to v obou
smérech. Organizatofi nebyli vidy schopni zajis-
tit materialy pro hrace dostate¢né vcas. Zmény
¢i pravidla dodana na posledni chvili nebyly
zcela neobvyklé. Zodpovédnost hract (pfiprava
postavy, reporty po akci) vak byla vyznamné
nizsi. Tento obecny problém se v posledni dobé
zacina ukazovat jako opravdu vyznamny a do
nejblizsi budoucnosti jej bude zapotiebi néjak
systémove fesit.

Posledni ¢asti manifestu je imluva. Z probéhlych
akci je zfejmé, Ze zejména hradi si nejsou védomi
povinnosti (a zfejmé ani prav), které se pro né
pfihlasenim na hru stavaji zavaznymi. Tento
problém je mozné pomérné dobre fesit v ramci
prihlasky na hru.

Shrnuti

V prvni fazi po zvefejnéni propukla vyrazna
diskuze zejména na internetu. Oponenti zjevné
nepochopili zakladni stanoviska. Obvyklym
argument proti M6 byl napf.: ,Vnucujete

nam, jak mame délat hry" Jiz Gvodni odstavce
manifestu vSak tento argument zcela potiraji.
Mnohem relevantnéjsi problémy byly v inter-
pretaci. Jedna skupina vnima manifest jako pfilis
striktni a omezujici, druha se naopak domniva,
Ze body lze vykladat zcela volné a schova se
tak pod né prakticky cokoliv. Dle mého nazoru

je treba ¢asem dosahnout urcitého konsenzu

ve vykladu a tim tak Iépe vyjasnit, co pod M6
spada a co jiz nikoliv. Je ziejmé zbyte¢né vydavat
jakysi ,manual” k pouziti M6, stejné jako zpétné
odstranovat znacku z her, které nakonec néktery
bod nesplnily.

M6 zatim zfejmé zcela nesplnil svoji roli pro
hrace. Ve stale nenasyceném prostiedi hra¢ pfi
rozhodovani o Gcasti na hie preferuje informace
jiného typu, nez pfislusnost k manifestu. M6 je
tedy vniman jako jista znamka pfistupu, nikoliv
véak jako znamka rozhodujici.

Mnohem lépe se manifestu dafi jako jistému
manualu pro organizatory. PIni zde roli jakési
zakladni designové smérnice. Ze strany organiza-
tor( také kromé nejasnosti v interpretaci jednot-
livych bodi nevyvstaly prakticky zadné namitky.
MG je tedy bran spise jako designersky zamér,
nez jako hodnoceni skute¢né probéhlé hry.

Zavérem lze Fici, Ze M6 jisté postaveni ziskal

a mél svij smysl. Jestli jej bude mit i nadale, nebo
je nacase prejit k modernéjsimu pojeti ¢i vétsi
diferenciaci zdstava otazkou do dalich let.

Manifest M6

M6 je souborem nazorid a myslenek organizatort
larp spojenych pod jeden manifest na Moorco-
nu v zafi 2006 v Brné.

MG je reakci na ponékud nepiehlednou situaci
v CR, kde je v soucasnosti zkratka LARP pouzi-



vana pro $iroké spektrum her, které se vak lisi
naplni, cili, materialnim vybavenim i provede-
nim.

M6 nefika, co je larp. Vymezuje larpy postavené
na spoleénych idealech her zamétenych prede-
v8im na hrani role a stavbu pfibéhu.

M6 v Sesti nasledujicich bodech vytycuje zavaz-

na pravidla, ktera se larpy oznacené timto logem
zavazuji bezvyhradné dodrzovat a udrzovat tak

myslenku manifestu ve viech svych aspektech.

1. Kazdy ucastnik ma vlastni roli

Kazdy hra¢ ma svou vlastni roli - v pribéhu hry
nestfida vice roli a jen ukonéeni pfibéhu jedné
role mize byt divodem pro ztvarnéni role dalsi.
Role je vidy pfipravena jiz predem a na jeji tvor-
bé spolupracuji organizator i hrac. Role ma ve
hie své nezaménitelné misto a spolu s ostatnimi
vytvari provazany celek.

2. Hrac neztvarnuje sam sebe

Hra¢ neztvarnuje pouze sebe samého v hernim
prostfedi. Roli prejima cizi charakterové rysy,

i kdyz nékteré mohou byt totozné s jeho vlast-
nimi. Fyzicka i psychicka namaha je prozivana

a vnimana skrze roli, nikoliv jako pfimé ptsobeni
na hrace samotného. Hra¢ béhem herniho
jednani nedava najevo své pocity, ale naopak se
soustredi na vyjadieni pocitli postavy uréené
roli.

3. Cile postavy jsou oddélené od
cilt hrace

Cilem hrace je vérné ztvarnéni motivaci a plnéni
cilt danych roli, nikoli svych vlastnich. V pfipadé
konfliktu cilt hrace a postavy maji prednost

cile a motivace postavy. Hra¢ béhem hry kona
vée za danou postavu a nevystupuje z role.
Nutné preruseni herniho jednani je omezeno na
nezbytnou dobu.

4. Kostym neznamena roli

Kostym nedostatky ve ztvarnéni role nenahra-
zuje, vérnost role pouze podporuje. Neni tedy
nutnosti. | kdyz |ze vyzadovat kostymovou
povinnost, hra neni na propracovanych kosty-
mech zalozena.

5. Organizator do hry v jejim
prubéhu nezasahuje primo
Organizator aktivné brani prerusovani herniho
jednani jednotlivych postav i celkového déje

a sam do hry pfimo nezasahuje. Déj ovliviiuje
pouze prostiednictvim smysluplnych zmén
herniho prostredi s ohledem na motivy a jed-
nani postav. Do hry zasahuje pouze v nutnych
ptipadech — pfi poruseni pravidel nebo zikona,
hrozici 4jmé na zdravi apod.

6. Vsichni zucastnéni nesou zod-
povédnost za hru

Organizator i kazdy hrac jsou dle svého nejlep-
$iho védomi a svédomi zodpovédni za pfipravu
a prabéh hry. Dodrzuji vyhlasené terminy, mista,
vybavenii podobu hry. Respektuji volnost jed-
nani postav v ramci pravidel a herniho prostredi,
o nichz organizator vcas poskytne viechny

potiebné informace, které hrac nastuduje
adodrzi.

Umluva Mé6

Organizator se zavazuje k dodrzeni ideji tohoto
manifestu okamzikem vyhlaseni své hry jako
larpu respektujiciho Mé6. Tuto skute¢nost vyznaci
v souvisejicich materialech logem Mé.

Hrac se zavazuje k dodrzeni ideji tohoto mani-
festu okamzikem odevzdani zavazné piihlasky na
larp respektujici Mé6.

Signatari manifestu

 T. Divecky, Vertol

e P.Hamfik, Lorgan

¢ K. Holendova, Morgain
o ). Jevicka, Lorelei

e T.Kopecek, Permonik

¢ J. Lednicky, Dacelo

e P Lukacovi¢ova, Reinita
e D. Malecek, Amberan

¢ A. Miklasova, Ester

o P. Mdller, Afri



S. Poldkova, Momonka
P. Pouchly, Jezevec

F. Spoutil, Fertil

L. Vesely, Ismael

). Zlatohlavek, Gekon

Hry hlasici se k M6 v roce
2007

Hrana, Court of Moravia

Klub sebevrahti, Court of Moravia
(http://www.courtofmoravia.com/larpy/
klub-sebevrahu/)

Korist, Court of Moravia (http://www.cour-
tofmoravia.com/larpy/korist/)
Pandora-IX, Vesely Kopecek

Pirati, Fraska Organizatores
(http://pirati.eokna.com/)

Pdlnocni cirkus, Praha, Prague by Night
(http://pulnocnicirkus.zhouby.net/)
Seance, Court of Moravia (http://www.
courtofmoravia.com/larpy/seance/)
Sestup, Court of Moravia (http://www.
courtofmoravia.com/larpy/sestup/)

Stezky krve: Melodie noci, Brno, Ester, Mor-
gain, Smejko, Jopca, Jezevec
(http://stezky.larpy.cz)

Tanecni skola Isis, No Happyend Team
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Jaroslav ,,Bruuk” Basta

Od roku 1994 pomocny organizator vikendo-
vych druzinovek na hradé Cimburk u Kory¢an.
Clen Polypeje - ob¢anského sdruzeni pro obnovu
hradu. Od roku 1997 spole¢né s legendarnim
Filipem Manouskem vymysli a pofada pravdé-
podobné nejstarsi tydenni fantasy larp v Ceské
republice, Frasku. Je zastance minima pravidel

a totalniho hrani role.



Jaroslav ,,Bruuk” Basta

Zacatky prvnich fantasy svéti v Cesku

Uvod

Cesta do pekla je dlazdéna dobry-
mi umysly

Myslenka usporadat tydenni LARP byla ve

své dobé (rok 1996) novj, fascinujici a vedena
dobrym umyslem. Dfive v3ak, nez se zaméfim na
okolnosti vzniku prvni tydenni hry u nas, chtél

bych kratce nahlédnout do Serého davnovéku
her na hrdiny, do ¢asti piedrevolucnich.

Hlavni ¢ast
Totalitni podhoubi

Generace prvnich organizatort LARP( u nas
bezezbytku vyrostla v prostfedi komunistické
ideologie a vychovy mladeze k uvédomélému
budovani svétlych zittk{. Toto prostiedi se
podepsalo na nasich moznostech, ale i cilech

a hodnotach. Styl pionyrt ,larpareni” v polisto-
padovém obdobi se ode dnesniho lisil, hledaly se

cesty a moznosti. Pfes jistou omezenost onéch
prvnich krickd je nezpochybnitelné, ze tehdy byl
nastartovan vyrazny fenomén posedlosti hrami

s urcitou roli. Hra¢ské hnuti od té doby proziva
neustaly vyvoj, rozpina se mnoha sméry a nabira
zcela ne¢ekané rozméry.

Cim tedy byly nade mladistvé predstavy za
komunismu formovany?

Knihy maji své nezastupitelné misto pfi formova-
ni osobnosti. Je tomu tak i v pfipadé pochybnych
osobnosti organizatord her. Nejprve jsme hltali
klasické ceské i jiné pohadky, pozdéji nalézali
skvostné kosatou historii, fecké baje, mayovky

a verneovky. V roce 1978 byl poprvé pielozen do
Cedtiny Hobit ). R. R. Tolkiena, tiebaze komunis-
ticti kritikové neméli dilo pana profesora pfilis
svété na vychod. Zapomenout nemohu ani na
legendarni ¢asopis Ctyflistek. Bez knih a bez ¢te-
ni by nebylo her na hrdiny ani hrdinskych hraca.

Na druhé misto bych zaradil televizi, ktera nam

nepfinasela mnoho fantazie a vétsinou ani barev.

Cestnou vyjimkou byly hrané ¢eské pohadky

a tradi¢ni rusky Mrazik. Nastupujici pronikani
zapadu k nam privalo i seridlové ztvarnéni
Robina Hooda. To vse jsme jako déti hltali o¢ima
a predstavovali si sami sebe na misté televiznich
hrdint...

Teoreticky vybaveni ¢tenim a koukanim na
Mrazika, vyrazeli jsme o prazdninach z mést na
LPT, ¢ili letni pionyrské tabory. Néktefi z nas méli
Stésti, dostali se na tabor vedeny lidmi osvice-
nymi a zazili napfiklad celotaborovku v pravéku
nebo v duchu rytifskych her.

Letni tabory byly a jsou prostfedim, které

si s hravosti tyka a svou délkou umoznuje
rozvinout i slozitéjsi herni zapletky. Neni proto
nahodou, Ze velka ¢ast pozdéjsich organizato-
rtt velkych LARPU prosla v détstvi taborovou
prapravou, sami vedli oddil, ¢i jinak pomahali
s tvorbou celotaborovych her. Zkusenosti zde
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ziskané jsou k nezaplaceni.

Svtij vycet uzaviu dvéma ukazy, které bezpro-
stiedné ovlivnily v ¢asech dospivani mne. Tim
prvnim byla predstaveni historického Sermu,
ktera mne uchvatila nabojem, tieskotem zbrani
a nadherou kostymu. Druhym tkazem pak byla
slavnd brnénska ,$puntovkova” mafie, ktera

se hrala uz pred revoluci nékolik let s velkym
nasazenim a historky o nejneuvéfitelnéjsich
hernich situacich dodnes koluji mezi brnénskymi
pivafi i policajty. To byl pro mne duikaz, ze ,ono
to opravdu jde". A pak pfisla Sametova revoluce
a najednou slo viecko...

Sametovka - rychly start

* 1989 Sametova listopadova revoluce
¢ 1990 Altar vydava pravidla hry Draci doupé
* 1990 Vychazi knizné prvni dil Pana prstent
v Ceském prekladu
1992 V Cechach vychazi Sapkowského
Zaklina¢
Oproti sci-fi literature, ktera se u nas prosadila
uz drive, doslo po roce 1989 k velkému boomu
literatury fantasy. Najednou bylo k mani za levny
peniz skoro vse, od Tolkiena pres Howarda az
po nejriznéjsi nekonecné sagy, které ne vzdy sly
cist tak snadno jako Dragon Lance. Se zaplavou
fantasy k nam pfipluly také gamebooky a pfi-
vedly do fad hra¢a Draciho doupéte dalsi houfy
nadsenct.

Co jesté piredchazelo prvnim
tydennim hram u nas?

Moznosti setkavat se bylo ¢im dal vice. Vyro-

jilo se mnozstvi cond, kde se nejen povidalo

a poslouchalo, ale hral se Magic! Pro ty z nas, kdo
davali prednost pobytu pod $irou oblohou, bylo
poradano nékolik typt takzvanych vikendo-

vek. V nejstar$im obdobi se jednalo vétsinou

o ,dobyvacky", tedy akce zaméfené predeviim na
boj. Alespon malou davku roleplayingu pfinesly
prvni ,dievéné” bitvy. Po vzoru bitev pofadanych
jiz drive historickymi Sermifi byly poradany
hlavné bitvy motivované konkrétni udalosti.

Asi nejstarsi fantasy bitvou byl Pan prstenti.
Nejvice hrani postav se uplatnilo na rodicich

se ,druzinovkach” Nejprve se jednalo o akce
poradané kamarady a pro kamarady. Brzy vsak se
tento fenomeén rozrostl na kamarady kamaradua
a posléze nekontrolované prerostl v akce vefejné,
trebaze dosud pomérné malého rozsahu.

Prvni pokusy o usporadani RPG hry v terénu
byly jednoznacné inspirovany Dra¢im doupétem
a jeho pravidly. Vlastné od pocatku slo o pokus
zahrat si ,dracak” na Zivo. Zakladni nabidka
povolani hrdint ve hie byla prevzata a jejich
dovednosti ve zjednodusené podobé také. Prvni
doupé na zivo se uskutec¢nilo podle bajného
vypravéni starctl v Moravském krasu v lété
roku1992. Provazanost s DrD byla markantni
zejména v soubojovém systému, ktery dosud
nepocital s fyzickym pouzitim zbrani a vysledky
bojli se ur¢ovaly pomoci hodu kostkou stejné

jako v ,salonni” varianté hry.

Uz v nasledujicim roce 1993 byla Gspésna
druzinovka zopakovana v divokém udoli feky
Oslavy. Pravidla hry opét kopirovala DrD, ovsem
hradi uz méli dievéné mece a s chuti se pustili na
Zivo nejen do hrani svych postay, ale i do Zivého
boje. O rok pozdéji se akce poprvé uskutecnila
na zficeniné hradu Cimburk v Chfibech.

Prazdniny roku 1995 zazily nepfilis ispésny
pokus o dalsi ro¢nik na Templstejné, ovsem kro-
mé této akce verejné doslo k uskute¢néni néko-
lika druzinovek v uzaviené spole¢nosti. Zde se
pilovaly herni situace a hlavné kosatéjsi pravidla
pro vice povolani dobrodruhtl. Zkusenosti zde
ziskané jsme pozdéji vyuzili pro dalsi vikendovou
hru na Cimburku zvanou Krystaly ¢asu 1996.
Prostredi hradu uprostied lest se ukazalo natolik
silné, Ze po Uspésném zakonceni hry pfisel napad
uskutec¢nit celotydenni hru. Hlavni vidinou pro
nas byla moznost simulovat prostiedi svéta, ve
kterém kazda postava muze jednat zcela podle
své ville, bez predem nadiktované linie pfibéhu.
Jak uz jsem uvedl, byl to dobry Gmysl, ale sou-
Casné i pocatek velmi trnité cesty. Zacala se rodit
prvni Fraska.

Dilema jménem systém

Idea hry simulujici svét nas privedla k velikasské-
mu napadu zvednout dosavadni nabidku hrdin-
skych povolani ze Sesti na sto. Kromé uzite¢nych
alchymist a mocnych magt a vale¢nikd jsme
zasadili do pravidel i nosice, sokolniky, bradyre



a nékolik vylozenych drnohryzd. Povolani se
mnozila, schopnosti také, vznikal nepfedstavitel-
né spletity pavouk prestupovych posloupnosti
(PPP). To vie ale vyslo ze systému DrD, ktery

je pFisné zalozen na prestupech po trovnich.
Teprve pozdéji po nékolika letech hrani se uka-
zalo, ze v tak velikém poc¢tu hernich moznosti

je schudnéjsi systém dovednosti, ale o tom jsme
tehdy neméli ani paru. Cim nepochopitelngjsi
spletitosti nam vychazely, tim vétsi jsme méli
radost. VéFili jsme, Ze takto stvoreny svét nebude
uchopitelny a nabidne zdravou davku nahody

a nepredvidatelnosti, coz vyslo na sto procent.
Fraska byla misty opravdu fraskou.

Okolnosti vzniku Frasky

Nebyl internet. Nebyly bézné dostupné mobilni
telefony, e-mailovou adresu mél z naseho

tymu jen jeden. Vétsina zapisk a pravidel byla
psana ru¢né a jen to nejnutnéjsi bylo diktovano
kamaradum, ktefi uz vlastnili po¢itaé. Ve jsme
podnikali bez jakéhokoliv rozpoétu a vidiny

na navrat téch nékolika set korun za papir

a kopirku. Asi nejvétsi devizou byl pro nase plany
hrad Cimburk. Bez moznosti vyuzit neomezené
romantickou zficeninu by celd planovana hra asi
pozbyla smyslu. Naopak Gcastnici méli prijizdét
na hrad nejen hrat, ale i pomahat s opravami.
Zdalo se nam, ze mame vse skvéle promysleno.

Jak probihala prvni Fraska?

Léto roku 1997 prineslo na Moravu dlouhé desté
a povodné. Cely tyden na Cimburku vytrvale

prielo a néktefi hra¢i sem byli evakuovani ze
zaplavenych oblasti i s povodriovymi bali¢ky
potravin. Hracu se seslo kolem ctyficeti, z toho
dokonce dvé divky! Pfes husty dést neznalo nad-
Seni hract mezi a velka ¢ast hry se odehravala

v okolnich lesich, pouze systém zadavani ukoll
a odménovani se ukazal nepruznym a na hradé
se tvofila nekone¢na fronta. Jednoznacné nej-
lepsi zazitky prinasela shromazdéni a predeviim
povéstné soudy. Zde byl naplno vyuzit poten-
cial nékolika improvizace schopnych jedinct

a vysledné scény jsou dodnes nezapomenutelné,
stejné jako skvélé vykony nékolika zpivajicich
hrdinG. Konec tydne oviem poznamenala
beznadéj. Deset dni nepretrzité hry na nas bylo
preci jen pilis. Unava a déit nas doslova srazily
do blata. Pamatuji se, Ze posledni den jsem trhal
papiry s pravidly hry na kusy. Kupodivu hrace
tento zivelny podnik neodradil a byli ochotni
pfijet za rok zas. Tak tedy vypadal prvni tydenni
LARP v Cesku.

Fraskova prvenstvi

Na zavér jesté neskromné naznacim, jak jedine¢-
nou hrou se Fraska v nasledujicich letech stala

a pro¢ nemuze byt nikdy prekonana. Hrou prosly
nejen stovky hracu, ale hlavné mnoho budou-
cich vyznamnych organizatort. V herni magii

byl zaveden pozdéji tolik oblibeny ,piskotovy”
systém. Od pocatku se na Frasce vzyvala bozstva
nejen prejata z jinych her (Asterius, Ariana,
Nanta-Kranta), ale i nami dosazena (Svaty

Dindi a Seklton). Dnes jiz malokdo vi, e vira

v Sekltona povstala z prachu a popela nadvoti na
Cimburku. Fraska se od pocatku pysnila bohatou
knihovnou nejdfive svitkd, pozdéji i velkych knih,
jakoz i obsahlou historii herniho svéta, zvaného
Popelnik. Velmi brzy jsme razili vlastni herni
mince a poméry ménovych jednotek s prepo¢-
tem 9 a 12 zamotaly hlavu i tém nejmazanéjsim
obchodnikiim. Také mezi zbranémi pfinesla
Fraska nékolik novinek. Jednalo se predevsim

o0 nové zavedené zbrané vrhaci, jako byl ostép
nebo sokol. Pozdéji pfibyla idea bezpe¢ného
boje v no¢nich hodinach, kterou jsme vyresili
znamym vynalezem ,ponozky v ponozce”. Herné
pusobivé bylo i bohaté pouziti rtiznych ras

a jejich maskovani a hlavné specificka nareci.
Hlavné na Gnomy jsme dosud py3ni. Nakonec
nelze nezminit Fraskové internetové stranky se
skvélou hospodou i knihovnou a nakonec i zanik
herniho svéta po desatém roé¢niku velkou poto-
pou je do jisté miry jedine¢ny a neotfely.

Fraskova negativa

Ano, i dokonala Fraska méla sva negativa.
Nedsledna technicka pfiprava byla v pocatcich
asi nejvétsi slabinou. Zachody jsme fesili jen
neradi, lékarnicky z donuceni. Také pomoc méné
chapavym hra¢tm byla vzdy az na poslednim
misté. Fraska byla vzdy hrou predevsim pro
chapavé a hravé jedince. Ti pomalejsi se stavali
Casto jen kulisou a nastrojem pro hracska esa.
Slozita pravidla a taky nelogické vztahy mezi
nimi takovému prostiedi jen nahravaly. Dal$im
problémem bylo, Ze mnohé situace staly na
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osobnostech organizator( a jejich schopnosti
improvizace. Obecné je systém raného fraskové-
ho pfistupu neudrzitelny. Dnes je jasné, ze jsme
Casto a hodné riskovali, ale tento risk ve vétsiné
pfipadd vychazel a mnoha Gcastnikiim nas
nepiedvidatelny styl dokonce vyhovoval.

Zaver

Bylo by necestné nepfiznat, ze uvedené vzpo-
minky jsou pouze pohledem ¢lovéka, ktery

zazil jen malou ¢ast historie ¢eskych LARPU.
Vlastné by bylo lepsi napsat LARPG moravskych,
protoze vse, co popisuji, se odehralo v komunité
hract z Brna a okoli. V Cechach jisté probihaly
déje podobné a mozna zajimavéjsi. Stejné tak
nemohu objektivné porovnat Frasku s dalsimi
tydennimi hrami, které se vyrojily hned vzapéti,
a na nichz jsem bohuzel skoro nikdy osobné
nebyl. Proto doufam, Zze mé vzpominky nékdo
fundované doplni a pfipadné opravi, aby se
historie her na hrdiny nestala hysterii.
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Michal ,,Mealtiner” Truhlar

Larpim se vénuje od roku 2002. Je zakladajicim
¢lenem Moravian LARP, o.s., jeho predsedou

a organizatorem larpu Posel bozi. Pokousi se
aktivné podilet na rozvoji larpové scény v CR.



Michal ,,Mealtiner” Truhlar

Prace s novacky na larpu

Témér na vSech vétsich i mensich akcich se
jednou za ¢as objevi néjaky novacek, ktery je
zmateny, nevi, kam jit, co délat, s kym se maze
bavit ¢i co si vlastné muze véechno dovolit.
Vétdina z nas takhle za¢inala. Otazka je, zda je
takovyto zacatek hracského Zivota vhodny. Nebo
by snad bylo lepsi s nimi pracovat jiz dfiv a dat
jim tak alespon néjaky vhodny zaklad?

Vétsina akci povoluje Gcast (diky pravnim
normam) az od patnacti let véku. Jenze z vlastni
zkusenosti vim, Ze je jiz dnes spousta novacka,
¢i spiSe zajemctl o larp, i v okruhu mladsich lidi.
Pro dalsi vyklad jsem si dovolil rozdélit novacky
obecné do Sesti skupin. Jedno z kritérii je misto,
kde Ziji a za¢inaji, nebo podle véku. Je totiz rozdil,
zda zadinate ve mésté, kde pusobi skupiny ¢i
organizace, ke kterym si muzete pfijit pro radu
¢i pro pomocg, a mezi tim, kdyz jste sam na

malé vesnici daleko od jakéhokoliv mozného
kontaktu. Dale také zalezi na tom, zda zacinate
sam, nebo se vas sesla cela skupinka. Poslednim
faktorem je pak vék. U nas je pak dulezity jiz

zminovany vék patnact let.

Prvni z problémd, ktery bych zde chtél zminit,

je osloveni novackl jesté pied jejich prvni akci.
Mohli bychom to samoziejmé nechat v dne$nim
stavu, kdy se ¢eka, az se oni ozvou nam. Mizeme
se ale také s nimi aktivné spojit sami. Pokud se
pro to rozhodneme, dostavame ke tiem klico-
vym otazkam, a to: ,Kdo?", ,Jak?", a piipadné
,Kde?”.

Otdzka, kdo bude novacky a vlastné i jejich
rodice oslovovat, je urcité na misté. Jiné to bude,
kdyz si budete povidat jen tak s nékym, kdo jiz
na akce jezdi ,dlouho”, a muize vas tedy néco
naudit ¢i poradit. A jiné to bude, kdyz novacky
(a jejich rodice) oslovi organizace, ktera se zaby-
va praci s mladezi jako napfiklad volnoc¢asova
centra ¢i DDM.

Dostavame se k otazce ,Jak?". Opét je rozdil,
zda si s novackem jen tak nezavazné povidate
na internetu, nebo se jej snazite oslovit v ramci

néjaké prednasky, diskuze apod. Osobné
povazuji za klicové plsobeni larpt jako celku

v médiich (coz vyda na samostatnou prednasku).
Dalsim zpusobem, ktery mé napada, je pfiprava
prednasky ¢i prednaskového bloku, kterym by-
chom mohli prezentovat larpy, a tedy i moznosti
pro novacky, na zakladnich a stfednich skolach.
Z vlastni zkusenosti vim, Ze na skolach by o tento
druh ptednasek byl zajem. Pro mne z toho plyne
zavér, Ze je potieba se zalit témito moznostmi
zabyvat.

Oslovit novacky a pokusit se je pripravit Ize
také pres tisténa média. Beru s povdékem, ze
napiiklad organizace ASF pravidelné uvefejnuje
tematické ¢lanky. Co ale na ¢eské scéné opravdu
chybi, jsou Uzce zamérené tiskopisy. Tim nemys-
lim jen Casopisy cisté s tematikou larpd, jako je
tomu napfiklad v Némecku, ale treba knizky ¢i
brozury, ve kterych byste si mohli precist ,Jak".
Jak se naucit Sermovat. Jak si vyrobit zbran. Jak si
usit kostym. Jak si vybrat akci. Toto je také smér,
kterym by se mély vétsi organizace ubirat.
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Dostavam se ke treti otazce, a to ,Kde". Caste¢né
jsem jiz tento bod probral v predchazejicich
odstavcich. Chci zdUraznit, Ze je rozdil, jestli
novacky oslovujete ve mésté nebo na venkové.
Ve mésté si novacci mohou vybrat z nékolika
mala krouzk( vénujicich se vyuce dfevéného
$ermu ¢i pfipravé na hry, nebo si mohou zajit
na nékterou z vikendovych akci, které pro né
néktefi pfipravuji. Na venkové jste daleko od
mista podobného déni a rodi¢e vam nedovoli
nikam jet. V prvnim pfipadé neni pro novacky
ani pro ty, ktefi se jim chtéji vénovat, problém se
sejit. V druhém piipadé je tomu ale naopak. Je
tedy otazkou, jak zacit pracovat s novacky, ktefi
nemaji moznost dostat se k vam. Odpovéd je
samoziejmé nasnadé. Nejjednodussi je sbalit se
a odjet za novackem. Jenze toto si opét nemuze
dovolit kdekdo. A navic to bude vzdy zalezet

na ¢ase a penézich. Rekl bych, ze jen malo z vas
je ochotnych se ted sebrat a jet tamhle do
horni dolni a vénovat se tam néjakym mladym
kluktim, ktefi ani nevi, jak se drzi me¢. Pro¢
nejsme ochotni? Je to proto, Ze vétsinou jiz
mame néjaké ty pracovni povinnosti a kdyz uz
mame ¢as, chceme sami jet na akci. A také proto,
Ze zadarmo ani kufe nahrabe. Coz je bohuzel

v tomto pfipadé smdla. Posledni problém se da
vyfesit jen tim, Ze se organizace budou snazit
ziskat finance na proplaceni nakladd a namahy
lidi, ktefi by chtéli za témito novacky jet a pra-
covat s nimi.

Druhym z problémd, které jsem zminil Gplné na
zacatku, je: ,Co takovy novacek potrebuje védét
aumet”.

Kdyz novacek pfijede na svou prvni akci, co

od néj okoli oéekava? Vétsinou to, Ze nejspise
nebude umét zachazet bezpecné se zbrani, ze
nebude mit dobry kostym a rekvizity, a ze se
nebude umét chovat. Kolikrat jsem napfiklad

z Ust starsich hracu slysel vétu zacinajici: ,Pred
tolika a tolika roky, kdyz jsem zacinal j3, to
vypadalo tak a tak” Je nutné si uvédomit, ze i my
jsme nebyli jini, kdyz jsme zacinali. Na druhou
stranu je také pravda, ze zajem o larpy obecné
roste. Pfichazeji i starsi novadci ¢i novadci z fad
lidi, které by dfive ani nenapadlo jet na néjakou
podobnou akci. Predchazejici véta je myslena

v pozitivnim i negativhim smyslu. Na akci dnes
prijedou lidé, ktefi se chtéji jen opit, vybit agre-
sivitu, vynadavat se apod,, ale i lidé, ktefi chtéji
néco zazit a prozit, a ktefi tu druhou skupinu
povazuji za agresivni a vulgarni.

Umyslné jsem ted odbodil od tématu, ale mys-
lim, Ze jen ku prospéchu véci. Tedy: Co vlastné
potiebuje novacek védét? Z pohledu zkusenych
hracu je to vétsinou na prvni pohled ziejmé

a vsichni by dovedli odpovédét. Samoziejmé to
ale nikdo neudéla. Ja jsem se pokusil odpové-
dét jiz diive. Je to: Jak se naudit Sermovat, jak si
vyrobit zbran, jak si usit kostym. Jak si vybrat
akci. A také kde se toto véechno miizu dozvédét
a naudit.

Otazkou je opét, jak jim mizeme my s timto
pomoci? Odpovéd je GplIné jasna. Zkratka

se novackim koneéné zacit vénovat. A brat

Vv potaz, ze za pét let vétsina z nas na akce jezdit
nejspise nebude, ale pravé novacci, o kterych se
bavime, jezdit budou.

Plynule jsem se tedy dostal k tretimu problému,
ato je: ,Jak novacky pfipravovat”.

Obecné totiz nestaci napsat néjakou pfirucku
sJakna..” i kdyzi to je jedna z cest. Je potieba si
nejdriv ucelit predstavu jakym smérem chceme,
aby se larpy ubiraly. Coz neni lehka otazka a mlu-
vi se o ni pofad, a ¢im dal vic. Az si tuto otazku
zodpovime, teprve pak dokazeme pfipravit
program, ktery by mohl byt uzitecny.

Samoziejmé to neni tak $patné, jak jsem pravé
vyli¢il. Jiz dnes existuje fada krouzkd, tabort,
akci ¢i ,vikendovek”, které se pfipravou novacki
zabyvaji. Myslim, Ze bohuzel je to vétsinou bud’
moc obecné, nebo az piili§ zaméfené na kon-
krétni véc. Mame tu krouzky vyuky dfevéného
$ermu ve volnocasovych centrech. Mame tu
krouzky, které se snazi néco obecné novackim
fici. Ale v republice podle mne opét chybi néjaky
uceleny komplex vyukovych a pfipravnych
program ¢i krouzka.

Bohuzel tyto programy ¢&i krouzky musi délat
zase hraci pro hrace. NemUzeme se spoléhat, ze
nékdo, kdo nikdy na Zzadném larpu nebyl, nauci
novacky, jak se na néj spravné pfipravit. Opét

je to na bedrech starsich a zkusenéjsich hract



a v prvni fadé na bedrech organizaci, které se
zacinaji objevovat. Vétsina z nich ma podporu
a pomoc ve svém programu. Bohuzel se Lépe se
ale mluvi, nez kona. A ¢im je toto zpisobeno?
Myslim si, Ze to neni nezajmem nas, hraca, ale
obrazem ceské scény obecné. Tedy abych to
uved| na pravou miru: Je to zase jen otazka ¢asu
a penéz. Cas by si néktefi udélali, jenze vétsinou
na ukor néceho jiného. A to néco jiné byva
vétsinou to, co nas zivi. Je proto potfeba sehnat
finance na podporu lidi, ktefi jsou ochotni se
novackdm vénovat.

Ted'si feknéme, ze mame lidi, ktefi jsou ochotni
se novac¢kiim vénovat, a Ze mame i penize na to,

abychom se jim mohli vénovat. Opét se zeptam:

Jak se jim vénovat?

Jednim ze smértl je urcité rozsifit a hlavné
zkvalitnit vybér krouzkd, které mohou novacci
navstévovat. Dal$im je urcité ptiprava worksho-
pli na rGzna témata. At uz je to vyroba kostymu
¢i zbrani, nebo ¢ehokoliv jiného. Pripadné pak
$koly Sermu. Tyto krouzky ¢i workshopy musi
byt pfistupné pro viechny. Je potteba prioritné
zajistit zazemi a material, na zakladé kterého
teprve mlzeme s novacky zadit pracovat.

Idedlnim stavem je, aby vznikl i workshop ¢i
pfimo 3kola, ktera by cilené udila lidi hrat larp,
hrat role playing, zkratka hrat. Jenze hrat nikdy
nikdo nikoho nenaucil. Hrat a hrat si se musi ve
finale naucit kazdy sam.
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Anna ,Ester” Miklasova

Katerina ,Morgain“ Holendova

Organizuji larpy od roku 2003 obvykle spolecné
s dalsimi organizatory. Zatim za sebou maji
nékolik ro¢nikl méstského larpu Pisek by Night,
larp Variace moci a dvé kapitoly série Stezky
krve. Pro podporu larpt a larpové ¢innosti se
podileli na zalozeni ob¢anské sdruzeni Tempus
ludi a v sou¢asné dobé i rozvijeji jeho cinnost.



Katerina ,,Morgain“ Holendova
Anna , Ester” Miklasova

Metody tvorby postavy a priprava hrace na roli

Tvorba postavy je u vétsiny larpa klicovym
prvkem, od kterého se odviji cela hra. V tomto
textu se zaméfujeme na larpy, ve kterych si svou
postavu vytvari kazdy hrac¢ ve spolupraci s orga-
nizatory, nikoli na akce, ve kterych je postava
preddefinovana organizatorem a hra¢ pouze
specifikuje nékteré jeji stranky.

Setkali jsme se se dvéma zpUsoby tvorby postavy.
Na zacatku je vzdycky koncept, ve kterém si hra¢
stanovi obecnou predstavu své postavy. Rozdily
vznikaji ve chvili, kdy se postavu snazi urcit
podrobnéji. Prvni pfistup se jevi systematictéji;
pfi tvorbé postavy timto zplsobem hrac vychazi
z konceptu, nasledné specifikuje charakter,
zazemi a cile postavy, které jsou aktualni pro hru.
Vytvari tak relativné uceleny obrazek soucasné-
ho stavu postavy. Teprve pak se vraci k minulosti
postavy a vse, co si stanovil pro soucasnost,
odlvodnuje udalostmi z minulé doby. Nejprve si
tedy vymyslim koncept, napt. lékarku, ktera véfi,
Ze medicina je vSemocna. Potom konkretizuji jeji
stav v soucasnosti, napf. pracuje na chirurgii ve

fakultni nemocnici, je ambicidzni, sebevédoma

a perfekcionisticka. Potom se za¢nu zabyvat
historii postavy, dojdu k zavéru, ze je lékarkou
proto, Ze jeji rodice jsou také lékafi a ona jim
vzdycky chtéla dokazat, ze na ni mohou byt hrdi.
Tento zpUsob je podrobné popsany na strankach
akce Metropolis (metropolis.larpy.cz).

Druhy pfistup také vychazi z konceptu (Iékarka,
ktera véfi, ze medicina je viemocna), ale hra¢
nejprve vytvari minulost (na chirurgii uz pracuje
nékolik let a zatim se uzdravili vichni lidé, které
operovala), ze které postupné vyplyne charakter,
zazemi a cile postavy v soucasnosti (proto si

véri a mysli si, e je zhavou kandidatkou na
pozici primarky oddéleni). Priklad, ktery jsme
pouzili u obou pfistup, je dost zjednoduseny,
ale véfime, ze se dostatecné reflektuje pouzity
myslenkovy postup.

Oba pristupy vedou k vytvoreni komplexni
postavy, rozdily mezi nimi se mohou zdat jako
zanedbatelné. Kazdy z nich viak vychazi z urdité-

ho zptisobu mysleni a byva obtizné pfepnout na
ten druhy. Pro prvni pfistup se historie postavy
mze zdat relativné nepodstatnou, protoze
hraé povazuje za dulezitéjsi to, co je ted. Pro
druhy pfistup se zase muze zdat méné dllezité
vypisovat charakter postavy, protoze uz je nasti-
nén v historii. Rozepisovani postavy z riznych
hledisek muize dat prostor organizatorovi najit
to, s ¢im pracuje.

Organizatofi se obvykle snazi prostfednictvim
formulaia k tvorbé postavy nebo pomoci
konkrétnich pfiklad(i usnadnit hra¢im tvorbu
postavy a vymamit z nich ty informace, které
povazuji za nezbytné. Tyto formulaie a piiklady
vsak organizator rozvrhne podle toho, jak on
sam vytvafi postavy, takZe podsouva svou meto-
du hradi, kterého to muaze zmast. Rozdily mezi
nimi ¢asto vedou ke vzajemnému nepochopeni.
Vzhledem k tomu, Ze si kazdy z textu bere infor-
mace zptisobem, ktery je mu blizsi, organizator
mize povazovat za dllezitéjsi jiné prvky postavy
nez hra¢, takze ji pak muze zapojit do hry jinak,
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nez si hra¢ predstavoval. Pro zmirnéni tohoto
rizika je mozné zdtiraznit, co hra¢ povazuje za
stézejni.

Kli¢em k feseni problému vzajemného nepo-
chopeni je komunikace. V ramci pfipravy hry

by organizator nemél opomijet i pfipravu hrace
na akci, kterou se rozhodl realizovat. Vzhledem

k tomu, Ze se na larpové scéné Ize setkat s vice
rdznymi koncepty hry, je nutné, aby hrac védél,
na jakou se praveé pripravuje. Stejné tak organiza-
tor potfebuje védét, co hraci ocekavaji a co mlze
ocekavat on od nich. Nejcastéjsim feSenim je
poskytnuti material(i popisujicich setting a kon-
cept larpu. Bohuzel takové materialy byvaji ¢asto
dlouhé, uverejiiované na posledni chvili a bez
jasné vyjadrenych vizi, jak si organizator hru
predstavuje. | kdyz se s timto Ukolem organizator
vyporada, mnozi hraci si materialy nepfectou.
Sjednoceni pouzivaného nazvoslovi a vymezeni
charakteristickych prvka by velmi zjednodusilo
orientaci na larpové scéné.

I'videalnim pfipadé, kdy organizator doda

vcas materialy a hrac si vytvoii postavu podle
nich, maze dojit ke vzdjemnému nepochope-
ni. At uz je to zpUsobeno odli$nou metodou
tvorby postavy nebo nespravnou interpretaci
popisu settingu nebo postavy, vzdy by méla byt
moznost domluvit se na sjednoceni predstav.
Pokud ma hra¢ pocit, Ze je nepochopen, mél by
co nejdrive kontaktovat organizatora a zkusit
vysvétlit, co mu nevyhovuje. Je dulezité, aby

to neodkladal, protoze kratce pied hrou na to

organizator nebude mit ¢as a ,to $patné” pojeti
bude mit jiz pfili§ zapojené do hry.

Kontakt mezi organizatorem a hracem obvykle
probiha pies internet a krom formulait
predevsim pres e-mail. Néktefi organizatofi bez
obav uverejnuji i kontakt pres icq, skype nebo
telefonni ¢islo. Hra¢ by nemél vahat je vyuzit. Pro
nékoho muze byt snazsi dojit ke shodé formou
dialogu vedeného interaktivné spise nez pres
monology v mailech. Pokud je to mozné, Ize

se i setkat a probrat neshody osobné. Pfestoze
se mUze véc vyresit takto, organizator obvykle
potiebuje sepsat od hrace vysledek rozhovoru
do formulare v databazi, kde ma potfebné infor-
mace pohromadgé, aby na né nezapomnél.

Pro vciténi se do postavy a lepsi uchopeni nék-
terych informaci Ize vyuzit tzv. preludii. Jedna se
o predherni ztvarnéni zajimavych scén z historie
postavy. Preludia mohou mit napfiklad formu
divadelniho ztvarnéni, rpg hry nebo povidky.
Stejné dulezité jsou i informace z mezidobi u na
sebe navazujicich ¢asti vicedilnych larpd. Pro
jejich vytvoreni je nezbytny report, ve kterém
hrac popise své jednani béhem hry a nastini

své plany do budoucna. Organizator pak muize
vyhodnotit informace, posunout déj a pfipravit
dalsi preludia a hru. Pokud maji hraci mezi sebou
nedofeseny spor, mize je organizator vyzvat

k tomu, aby situaci vyfesili sami a jen ho infor-
movali o vysledku.

Za zaklad dobfe ptipravené postavy tedy
povazujeme hlavné vzajemné pochopeni orga-

nizatora a hrace, které vychazi z uvédoménisi
toho, jakou metodu tvorby postavy kazdy z nich
pouziva. Prostfedkem vzajemného pochopeni je
rozhovor o problému a trpélivost.

S tématem metody tvorby postavy a pfipravy
hrace na roli Uzce souvisi otazka, jak vytvorit
pouzitelnou historii, a otazka reflexe v pribéhu
hry i po jejim ukonceni, ale o tom snad jindy.



33



Jan ,Erwin“ Zak

Organizator vétsich fantasy svéttl (zejména

8 ro¢nikd ,Florie”). Specializace na funkéni
samonosné systémy her a pravidel. Na VS i MBA
pak spoluautor a lektor vyukovych simulacnich
manazerskych her.



Jan ,,Erwin® Zak

Herni ekonomika

V nasledujicim textu se pokusim popsat hlavni
problémy, se kterymi se potka vétsina organiza-
tor(,, ktefi do své hry zaimplementuji alespon
néjaky zakladni systém herni ekonomiky. Tedy
budu mluvit o ekonomice uvnitf hry a vytvo-
feného herniho svéta, ne o realnych nakladech
organizovani néjaké akce. Ne kazda hra vnitini
ekonomiku potiebuje, ale kdyz uz ji ve hie mate,
je dobré védét, ze se mnohé z nize popsanych
problému projevuji ve hfe s rostouci intenzitou
umérné béhu a délce akce. Po par hodinach ¢i
jednom hernim dni uz mize vétsina z nich napl-
no pusobit diky pfirozenému ekonomickému
chovani hrach. A ve chvili, kdy se vam nékteré

z téchto problémti projevi v pIné sile a za¢nou
zpétnou vazbou pusobit na herni svét a samotné
hrace, muizete se posléze docela divit, kam vam
to dokaze posunout hru (¢asto nevitanym smé-
rem). Pokud si budete védomi rizik, mazete jim
efektivné predchazet samotnym nastavenim vasi
ekonomiky i herniho svéta.

Riziko inflace

Toto slovo vétsina z vas dobfe zna z denniho tis-
ku, byt v sou¢asné dobé se ve vétsiné vyspélych
zemi pohybuje inflace na tak nizké Grovni, ze ji
prilis nevnimame. V herni ekonomice vétsiny
her, které jsem vidél a zazil, viak funguje velmi
rychle a razantné. A za vétsinu vliv(, které ji
podporuji, mohou nepfimo organizatofi tim, jak
si systém nastavili. Inflace v hernim svété vede
nejen k vytla¢ovani malych minci, ale k pomérné
solidnimu rozvraceni celé ekonomiky svéta.
Hraci prestavaji véfit hodnoté penéz. Organi-
zatofi navic ¢asto davaji do hry questy spojené

s néjakou formou odmeény za vykonani. Jenze

pii vysoké inflaci se pak casto divi, Ze nabizené
Castky jsou pro hrace smésné (a pokud quest

do hry potiebuji dostat, musi vyrazné odménu
navysit, a tim dale pfizivuji inflaci). Hraci navic
mezi sebou ¢asto prestavaji obchodovat pomoci
penéz a vraci se ¢aste¢né k prosté sméné véci.
To je ale silné neefektivni. Predméty ¢i informace

tak koluji mnohem pomaleji. To také nemusi byt
pro hru vyhodné, zejména kdyz casto organi-
zatofi s takovym obéhem pocitali pro skladani
herniho p¥ibéhu. Nema smysl rozepisovat vsech-
ny dalsi dasledky. Véfte tomu, Ze vysoka inflace
hie rozhodné v ni¢em neprospiva, zato mnohdy
vyrazné $kodi.

Co vznik a rychlost inflace vyraz-
né podporuje
1. velké poklady, odmény atd. — organizatofi

Casto naslibuji ,velky poklad ¢i odménu”
za quest a snazi se to dodrzet. A mala hro-
madka nejmensich minci by jako ,poklad”
nebyla ocenéna. Takze to konéi ¢asto
velkou sumou, coz miva neblahé nasledky
na mnoZstvi penéz ve hte. Redeni je dat
jako poklady ,cenné” predméty. Predmét
Ize oznadit za drahy a jeho cenu vyjadrit
vysoko v mistni méné (napf. vzacny artefakt,
starobyla kniha). Ovsem kdyz soucasné
nedate v ramci hry moznost prodat tuto véc
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organizatordm (museli by mnoho dni cesto-
vat za kupcem apod.), chytite hrace do pasti
»iluze vysoké hodnoty", o které budu psat
pozdéji. Naleznou slibovany ,cenny” poklad,
ale z pohledu redlné moznosti proménit jej
za penize od organizator( (prodej mezi hradi
neni nutno fesit, ten jen preskupuje penize)
bude v podstaté ,bezcenny".

. odjezdy hract a umrti hernich postav

— u vicedennich aki je to dosti vyrazny vliv,
se kterym malokdy organizatofi pocitaji.
Navic ¢im vétsi je nedostatek penéz mezi
hragi, tim ¢astéji se pro penize zabiji. A nové
postavy vétsinou néco od organizator(i do
zacatku dostanou (z herniho pohledu je to
vidi témto postavam i spravné). Jak umrti
tak odjezdy znamenaji kumulaci penéz,
které se da jen tézko branit. Prosté je tieba

s ni pocitat, zejména pokud mate nastaveny
herni svét jako velmi nebezpecny, kde se
zavazné ,nehody" déji castéji.

. farma skilly” — ¢esky feceno veskeré

schopnosti postayv, které ve svém dusledku
generji pfijmy (i nepfimo cestou usetieni
nutnych vydaji). V mnoha hrach jsou totiz
rtizné schopnosti, které ptinaseji uspokojeni
potfeb postav (vytvafi hernijidlo, které by si
jinak postavy musely pofizovat, ¢i efektivnéji
spotiebovavaji rizné suroviny, které slouzi
ke stahovani penéz ze hry, anebo véemozné
doly ¢i 1éna produkujici pfimé vynosy).
Neskodné jsou skilly vedouci k vyrobé véci,
jez Ize prodavat pouze mezi hraci a jez

soucasné nejsou urcené na stahovani penéz
prodejem od organizator(. Pak jde jen
o kolobéh penéz uvnitf hry.

. blizici se konec hry - i tento faktor mtze

podporovat inflaci. Hraci prosté konec hry
podvédomé vnimaji a maji tendenci ke
konci vice rozhazovat a méné si penéz cenit.
Pokud mate dobfe osetiené odtoky penéz
ze hry pak Ize tento problém zmirnovat
pribézné. Piipadné mulzete ,odménovat”
herni majetek na konci hry. Treba néjakym
socialnim statusem (vaZeny méstan), ktery
v ramci herniho svéta m(ize mit pro postavy
urdity zajistény zvuk.

. prenaseni penéz mezi ro¢niky — zazil jsem

i navazujici hry, kde dochazelo k pfesunu
majetku. Pro herni ekonomiku a jeji béh to
byla solidni katastrofa. Pokud ma na jedné
strané néjak fungovat rozumné kolobéh
penéz pro nové postavy a hrace, pak vedle
nich tézko mohou fungovat postavy s vyraz-
né vys$im vstupnim majetkem. To uz samo
vedle sebe vytvari skupiny pohybujici se na
zcela odlisnych cenovych hladinach, ta vyssi
pres inflaci tla¢i tu slabsi k vyrovnavani do
prameéru, ktery ale neni ve vhodné hladiné
ani pro jednu stranu.

. $patny pomér minci — obéh penéz stoji na

sménnych prostfedcich. Asi pod vlivem des-
kovych a PC her se i ve hrach nazivo objevuji
obcas poméry jako 1 zlaty = 10 stiibrnych =
100 médaku (ne nadarmo ma realita vétsi-
nou mince o hodnoté 1, 2, 5 a 10, tedy velmi

malé nasobky mezi sebou). Pokud chcete
udrzovat v béhu ekonomiku a rozumnou
cenovou hladinu bez vysoké inflace, potie-
bujete drzet ceny v pomérné tzkém rozpéti.
Nelze mit zlatdk vysoké hodnoty a souc¢asné
mit ceny zakladnich véci tak, aby médaky

v obéhu mély smysl. Navic potfebujete mit
néjaké fyzické spodobnéni minci a zde plati
pravidlo, Ze potfebujete cca trikrat tolik
mensich minci, nez je jejich sménny pomér
vUci nejblizsi vyssi. Tedy pokud 10 stiibrnych
je 1zlaty, pottebujete 30 stfibrnych na
kazdy zlaty z celkového objemu penéz, ktery
chcete dat hry. Dobré poméry pro tii druhy
minci jsou tfeba 1:5:25 (lidem se v tomto
pul-desitkovém systému dobfe pocita)
ptipadné 1:4:16 (kde Ize vie dobie délit

na poloviny). Vysoké poméry vedou ¢asto

k vytla¢ovani nejnizs$i mince (¢asto jich navic
nebyva fyzicky dost). To pak vede k zao-
krouhlovani cen smérem na vyssi mince a to
uz samo o sobé je dost silnou inflaci.

Cim lze inflaci zbrzdovat

1. zZivotni naklady postav — definované v jaké-

koli podobé. Od klasickych potteb (jidlo,
bydleni apod.) pfes nutnost pofizovat si
vybavu ¢i vyzbroj az tieba po zbavovani se
utrpénych poranéni. Je nutné, aby se viech-
ny tyto véci primarné kupovaly od organi-
zator(. Anebo pokud se jako prostiednici
pridaji hradi, vzdy zlstava podstatna cast
fixnich nakladd (napf. vyroba hernich zbrani



ze surovin pofizovanych u organizator().
Zde jsou rizikem zminované ,farma skilly”,
které pfi $patném nastaveni mohou vyrazné
tyto toky ze hry snizit.

. prestupy — u ,skillovacich” systému se

¢asto nemalé mnozstvi penéz stahuje za
pofizovani dovednosti vylepsujicich postavy.
Pfi malo funkéni ekonomice, kdy je vyrazné
nerovnomeérny objem penéz a pro ,chudé”
mizivé moznosti prijm(, maze také dojit

k monopolizaci dovednosti pies penize. To
v systému, ktery s postupnym ,skillovanim®”
postav podita, muize zpUlsobit problémy

a silnou nerovnovahu jak mezi hradi, tak pfi
nastavovani sily riiznych cizich postav vici
hracam.

. socialni status — herné ¢asto velmi pékny,
prirozeny a efektivni zplisob. Hractim se
nabizi moznost ziskavat pro jejich postavy
lepsi postaveni v hernim svété (tituly, funkce,
posty). Lze vyuzit rizné formy ,plnoprav-
nych obyvatel’, ktefi mohou tfeba nosit

u sebe zbrané ¢ maji lepsi pravni postaveni
v soudnim systému. Vyhodou je, ze hraci
jsou Casto ochotni za socialni status dat
opravdu hodné penéz, které tak velmi nena-
silné opusti hru (pozor na skryté ,farmici
statuty”, napiiklad potizeni léna, které by
generovalo vysoké pfijmy, a rychle se tak
vracely penize zpét do hry).

Obéh penéz ve hie

Zajistit kvalitni odtoky penéz ze hry a pohlidat
si prisun penéz je jedna véc. Je tieba ale pocitat
s tim, Ze pii vyrovnaném rozlozeni startovniho
majetku postav se velmi rychle za¢nou penize

preskupovat k uzsi skupiné. Prosté ti schopnéjsi
¢i ti, ktefi nabizi zadané véci (vyroba vybaveni
vieho druhu), si dokazi vyrazné polepsit na

Ukor vétsiny ostatnich. A plati to, co obecné

v ekonomii. S rostoucim majetkem klesa mira
jeho spotteby. Pokud mate rozumné nastavené
ony Zivotni naklady, chudsi vétsina spotiebovava
vétsinu svych penéz, bohati jen malou &ast.

Aby vam kolobéh penéz a s nim i ekonomika
fungovala, potiebujete, aby v ném byla zapojena
vétsina lidi. Je tedy potfeba myslet na staly
pFisun penéz pro tu chudsi spodni vétsinu. (Zazil
jsem hru, kde se rozdaly vychozi penize a hraci
jako obvykle poutraceli vétsi ¢ast za vybaveni.
Ale ziskavat dalsi penize ve he dokazalo jen

par vyvolenych. Kolobéh penéz a véci ve hie se
téméF Uplné zasekl.) Dobra kombinace je pouzit
jak Zivotni naklady, tak socialni status. Vétsiné
dat néjaky nizky status, ktery ale bude i tak zna-

menat pravidelny pfisun mensiho objemu penéz.

Tedy vétsina lidi bude stale schopna kupovat
véci. Bohati si toho pofidi vice. Ale bez stabilni
Siroké spotieby vam ekonomika nepobézi. Par
bohatych skute¢ny obéh penéz netvofi.

lluze vysoké ceny

Nékdy lze tuto iluzi vyuzit proti hrac¢im, jak jsem
nastinil u ,cennych pokladd“. Umélecky skvost
nevidané hodnoty, ktery piimo ve hie nikdo
nekoupi, mlize mit pro hrace mizivou cenu.
Podobna iluze ale ¢asto postihuje i organizatory.
Mnohdy do hry poslou v dobré vite alternativni
mény jako drahokamy ¢i mince cizich zemi.
Pokud ale neni ve hie misto, kde je organizatofi
néjakou formou vykupuji za pevné uréené ceny
zpét (berou za prestupy apod.) a zajistuji tak
jejich davéryhodnost, jejich ,cena” miize mezi
hraci rychle padnout klidné az na nulu. Proto
pokud do hry pfidavate libovolné formy dalsich
mén kromé néjaké Ustiedni, pohlidejte si, ze
budete hodnotu téchto mén také dostate¢-

né garantovat. Jinak budou rychle vytla¢eny

z obéhu (jedno z ekonomickych pravidel realné
ekonomiky), protoze jim hraci nebudou véfit

a nebudou ochotni je pfijimat.

’ ’ ’
Hlidani cen
Mnohdy organizatofi vyuzivaji hrace jako
prostfedniky pro pfisun pfedmétt do hry (tfeba
jiz uvedena vyroba zbrani). Je to ¢asto herné
hez¢i a ¢asto se najdou taci, které toto ,farmeni”
muze bavit. Oviem je dobré si pohlidat, aby se
vysledné ceny pohybovaly v rozumném rozpéti
a neskodily ekonomice. To muze nastat, pokud
nechate néco tvofit zadarmo bez nakladii ven
ze hry (proto je dobré mit vidy néjaké naklady 37
vyroby vi¢i organizatordm, aby byla garantova- >
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na minimalni cena, pokud by se hrac treba roz-
hodl vyrabét ,zadarmo” pro kamarady). Druhé
riziko je monopolni zneuzivani cen, které také
neni Uplné pfinosné. Je dobré si vzdy nechat zad-
ni vratka. Tedy dat moznost dovozu predmétu
(libovolnou herni formou) za sice ne zcela nizké
ceny, ale timto garantovanym cenikem tvofit
horni strop cen. Zajisténim minimalni i horni
ceny (¢asto organizatofi alespon jednu z nich
nefesi) si mzete velmi pékné pohlidat rozpéti
cen. Protoze jediné rozumné ceny vedle dobfe
fizenych pritokd a odtoktl penéz tvofi jadro obé-
hu penéz a kolobéhu celé herni ekonomiky.

’ v
Zaver
S ohledem na rozsah textu jsem nemohl uvést
vse nebo véci podrobné rozvadét. Pokusil jsem
se nastinit hlavni problémy, které se ¢asto
objevuji a zplsoby, jak jim predchazet. Pokud
mate ve hte néjakou herni ekonomikuy, je velmi
vhodné pohlidat si jeji funkénost. Cim vice se
v dusledku zminovanych problém postupné
vase ekonomika vzdaluje rozumné fungujicimu
modelu, tim vice se povétsinou dostava do
rozporu s pozadim vaseho svéta i predstavami
hract o ném. Pak za¢ina byt rusivym prvkem
misto podpory realnosti vaseho herniho svéta.
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Vratko ,vratko“ Vokal

Spravca, redaktor a majitel domény larp.sk, ktory
sa LARP-om venuje od roku 1989.



Vratko ,vratko” Vokal
Erotika a intimita na LARP-e

Abstrakt

Prispevok ma za ciel prostrednictvom stitkromné-
ho nazoru autora nastolit diskusiu o tejto otazke
v komunite hracov a organizatorov larpov.
Zamysla sa nad moznostami a potrebnostou
stvarnenia erotiky v hre a pokusa sa upozornit
na kritické aspekty tejto chulostivej témy a tiez
na to, na ¢o je potrebné dbat pri tvorbe hry

a pri tvorbe postav vhladom na tému. Kladie
déraz na to aby bol vztah erotika vs. larp aspor
Ciastocne pochopeny a premysleny pred tym,
nez bude implikovany v hre samotnej. Erotika je
pre larpy potrebny, avsak velmi Specificky faktor,
ktory potrebuje rozvahu a chapanie pred jeho
implikaciou v hre.

Uvod

Iste sa Vam uz niekedy stalo, ¢i ste niekedy na
hre postrehli isty jav, ktory by mohol mat okrem
inych privlastkov aj privlastok “eroticky”. V pripa-
de mojich skisenosti sa to najma v poslednom

Case stava dost ¢asto [1, 2, 3], ibaze v mohych
pripadoch vidim istd chaoti¢nost a nepochope-
nie spojenia erotika vs. larp a p6sobi to na mna
rusivo. V niektorych pripadoch ide podla méjho
nazoru dokonca o isti morbidnost ¢i nerespek-
tovanie inych hracov bez akéhokolvek dejového
¢i herného podkladu. Kéli tomu, aby som spolu
s Vami nad danou témou porozmyslal a rozsiril
nase spolo¢né chapanie daného pojmu v larpe,
pisem tento prispevok. Zaber ¢lanku je venovany
hlavne hram, ktoré dbaju a stavajii na tom, ze
psychické precitenie deja a interakcii hra¢mi je
prioritnou strankou hry a zaroven dbaju na to,
aby dané precitenia a z nich vyplyvajuce stvar-
nenia role ovplyviovali dej a interagovali s nim.
Osobne som presvedceny, Ze tento pristup je
mozny nielen na po¢tom mensich akciach, ale aj
na akciach tzv. velkych. Clanok tie prihliada na
fakt, ze pojem larp je potrebné prezentovat aj na
verejnosti a to si vyzaduje premyslend aplikaciu
herného nastroja, akym je zobrazenie erotiky ¢i
jej stvarnenie.

Diskusia

Délezité je si uvedomit, o ¢om sa vlastne bavime
a v akom prostredi a komu je to adresované.
Apriori sa jedna o dva zasadné pojmy: larp

a erotika. Cielovou skupinou st v danom pripade
hraci a nepriamo verejnost.

Z mdjho pohladu ako autora ¢lanku, hraca
a organizatora larpov st pre larp rozhodujlce
tieto faktory:

e Stvarnovanie role na zivo hracom a pre
hracov a to nastavené tvorcom hry tak, aby
to zapadlo do deja, dramatu a atmosféry hry
a vyvolalo to to, ¢o je potrebné pre dany dej
a atmosféru hry. Stvdrnenie ma herny ciel
a dopad.

e Dobra hra je podla mna zalozena hlavne na
zazitkoch hracov plyndcich z deja, atmosféry
a dramatu hry. Zazitok hraca.

e Hra¢, mnohokrat, aby mal podnety pre
stvarnenie role, potrebuje mat zazitky ply-
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nuce z hry, ktoré mu dopomézu k preciteniu
postavy, bez ¢oho je tazsie kvalitne zahrat,
precitit a stvarnit rolu. VZitie sa do role

D4 sa sice hrat aj bez precitenia daného po-
city, ak s nim mam skdsenost, ale na to, aby
mal druhy hrac zazitok, je nutné ho v nom
vyvolat hernym prejavom. Podmieny vztah
kvalitna hra vs. Kvalitny zazitok hraéa.

Vyssie popisané faktory ovplyvnia hru a jej cha-
rakter. Mnohé nastroje pouzivané na larpe (ako
napriklad kizla, boj, nadavky, mimické a soma-
tické prejavy, kostymy, aranzma apod.) su velmi
Uzko spojené s vyssie spomenutymi vztahmi
medzi kvalitnou hrou, kvalitnym zazitkom a teda
kvalitnym larpom, aspor z méjho pohladu. Jed-
nym z takych nastrojov pre stvarnenie postavy ¢i
deja je aj nastroj zvany erotika. Problémom je, ze
je nastrojom $ecifickym a velmi osobnym a teda
by mal klast o to vacsi déraz na to, ako adresne
alebo s akym ciefom, ¢i pripadne vébec bude

v larpe pouzity. Tu by som rad nacrtol aspon
zopar mojich myslienok, preco je tomu podlfa
mna tak a preco je toto citliva téma:

 V prvom rade je si potrebné uvedomit, ze
pre kazdého je erotické Cosi iné, pricom navo-
deny pocit je rovnaky a hra prdve ten pocit
chce (inak je ten pocit evokovany nastrojom
erotika v hre v podstate zbyto¢ny).

Erotika je chulostivy faktor na stvarnovanie
hercom na Zivo. Existuju r6zne zabrany

od moralnych, ideologickych, osobnych ¢i
sexualne nazorovych ako odovzdavajiceho

tak i prijimatela ,vyzvy"“. Problém je odovzdat
eroticky podnet, ale ho i prijat.

Je vhodné zladit hracov tak, aby ten, ¢o ma
navodit eroticky zazitok pre prijimajtceho,
ho aj naozaj obojstranne bezproblémovo

navodil, inak je pouzitie erotického prvku
skor mettice a neziadlce. Zazitok by mal byt
adresny a akceptovany.

Je vhodné dbat, aby eroticky prvok neovp-
lyvnil iné postavy inak ako je planované
pripadne ich nepohorsoval. Narusené vzitie
sa do role a predvidavost dopadov.

Do tychto bodov sa iste d& napasovat mnoho
nastrojov, ktoré st na hrach pouzivané, a osobne
zdielam nazor, Ze aj iné nastoje by mali byt
podobne implikované a teda hlavne premysle-
ne, adresne a s rozumom. Problém s erotikou a
skrze nu narusenou intimitou je v tom, Ze cela
spolo¢nost berie tito otazku viac osobne. Ja nie
som vynimkou. To znameng, Ze eroticky nastroj
sa svojou intenzitou lisi najma v druhom bode

a to v skratke v tom, ako bude dany prvok cha-
pany hra¢mi na hre. Toto je navy$e umocnené
tym predpokladom, Ze ak chcem kvalitnt hru,
mal by som z nej mat kvalitné zazitky. Ak na nej
bude prvok eroticky, tak aj z neho chcem mat'v
akademickom slova zmysle herny zazitok. A ked-
Ze sa jedna o hormonalne pocitovt rovinu veci,
dostavam sa do sféry, kde vlastne na to, aby som
mal prezity nastroj erotiky, sa istym spédsobom
potrebujem dostat do viac ako iba “pocitovo
slabého” socialneho kontaktu s druhym hra¢om.
Inymi slovami a napisané polopate, potrebujem,

aby sa mi spustil fyzikalnochemicky — alebo
nazvime to hormonalny — proces zapri¢inujaci
eroticky podmienené motivacie mojho tela.

A v tejto rovine najviacej plati: Hrac nie je posta-
va, ale vlastne fou je — lebo ju precituje!

Ako som v bodoch spomenul aj vyssie, je velmi
vhodné si premysliet a uvedomit vztahové rela-
cie medzi samotnymi hra¢mi postav. Zbytoéne
budem dévat adresny eroticky prvok do hry vo
forme Stihlej brunetky Marienky pre Janicka, ked’
hra¢, ktory hra Janicka nema o Stihle brunetky
vobec zaujem a naopak eroticky na neho posobi
krémarka Zuzana, ktora je baculka. Tu bude hra¢
Jani¢ka zazivat vo vztahovej interakcii adresnej
erotiky absolutnu nulu a ak to bolo uréené

pre dej, je to tam zbyto¢ne. Vietky veci z toho
vyplyvajlce pre Jani¢ka budd ako z nahrazky

a taka bude aj hra v tejto rovine. Umela. Este
horsie bude, ked p6jde okolo hra¢ Peter stvar-
nujlci mnicha, ktory ide prave poméct druhovi,
ktory zomiera na l6zku, ale pociti ako hra¢

takd erotickd pritazlivost k hra¢ke Marienky, ze
nastane jeho zdrzanie popripade Uplné zlyhanie
stvarnenia role mnicha. Je potrebné eroticky
prvok vnimat ako plo$ne a hlavne aj neherne
pdsobiaci faktor silne ovplyvnujici kazdého na
hre a to ako priamo tak i nepriamo. Ak postava
mnicha mala za dlohu v deji naozaj zachovat
celibat s nasledkami aj désledkami, a byt nie¢im
inym ako prave vzniklo, tak mam ako tvorca hry
problém. Ak implikacia erotiky nebola uréena
pre dej, je potrebné si dat otazku: Na ¢o to tam
vlastne je?



Problém méze nastat aj vtedy, ak Marienka ma
problém eroticky posobiacu postavu stvarnit.
Doévody st nepodstatné, podstatné pre hru je to,
Ze ju proste nestvarni. Ak mala byt erotika v hre
adresna, tak mam opit problém popisany vyssie.
Umely prejav a krivkajace zazitky, pripadne poci-
tova nula pre okolie a aj pre hracku Marienky.

A ako posledné chcem spomendt z niektorych
pohladov mozno aj to najdélezitejsie. A to je,
ako dané veci bude vnimat verejnost, a to hlavne
rodi¢ia. Akonahle budem mat na hre adresne
orientovanu erotiku, ktord viem oddovodnit,
tak s tym uspejem u ovela vi¢sej Casti verejnosti
a rodi¢ov, ako ked budem mat erotiku apliko-
vanu nahodne a chaoticky bez toho, aby som ju
vedel dejovo a implikaéne oddévodnit. To, aby
larp bol akceptovany verejnostou a rodi¢mi, je
pre mnohé akcie kriticky jav a to najme pre tie,
ktoré sa zaoberaju s dospievajiicou mladezou.
Tak ¢i onak aj larp pre dospelych ma dopad na
slovo larp a je na to vhodné mysliet.

Neadresne implikovana erotika, a to navyse ak
je pouzita bez upozornenia hracov pred hrou,
podla méjho nazoru narobi iba viacej zla ako
dobra a hra¢i budu zazivat pocity, ktoré nielenze
necakali a na ktoré nie st pripraveni, ale budu aj
zmateny.

’
Zavery
e Eroticky nastroj je principialne velmi potreb-
ny a je jednym z mnohych zazitkovo silnych
nastrojov a je mozné ho vrelo doporucit na

adresné a premyslené pouzitie v hre.

¢ Je maximalne vhodné, aby boli vetci
Ucastnici jasne vyzrozumeny o tom, ze
dotyc¢ny prejav na hre bude a aby dali jasne
najavo, Ze to nie je v rozpore s ich vedomim
a svedomim. Je potrebné hré¢ov informovat.
Ako minimum je vhodné pouzit podobny
alebo rovnaky systém oznacenia akcii ako je
pouzity napr. skupinou Court of Moravia [4].

¢ Je vhodné, aby poutzitie erotického nastroja
v hre malo svoj jasny ciel, ¢i uz na nejakého
hraca alebo skrze neho na hru ¢i atmosfé-
ru, inak ho doporucujem z nastrojov hry
vynechat.

Ak sa podari dosiahnut to, e hrac stvar-
nujlci eroticky posobiacu postavu naozaj
aj eroticky zaujme danu postavu, ktort
adresne aj ma, je to uz naozaj priblizenie
sa k idealnemu stavu v hre a je vhodné na
to mysliet pri vybere hracov a ich postav.
Kazdopadne dany hradi bud mat v danej
rovine silné zazitky z hry a ergo bude pre ne
larp kvalitny. Také budu aj ich nasledné ¢iny
z toho vyplyvajlce a teda aj ich ovplyvnenia
a dopady na inych hracov o tolko silnejsie
a zaroven preto adresnejsie v ramci dejovych
linii, dramtu a atmosféry.

Podakovanie

Chcem sa aj touto cestou podakovat organizato-
rom konferencie Odraz [5] za ich Usilie a snahu
zorganizovat takéto $pecificky a adresne orien-
tované stretnutie, ktoré podla méjho nazoru

je istym milhikom v komunite a je minimalne
kvalitnym zazitkom pre hracov a organizatorov
larpov. Pevne verim, ze mnohi z nas tu nacerpaju
nové myslienky a napady pre dalsie G¢inkovanie
v tejto sfére.
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Frantisek ,Fjertil“ Spoutil

Odchovanec Frasky, zde se podilel na upravé jak
druidskych pravidel, tak herniho zakoniku

Cimbarnského cisafstvi. Tvlirce a organiza-

tor Ceskobudéjovického VUMLu a nékolika
experimentalnégjich véci (Battle Royale Cz,
Sedm a Tajemstvi). Pfepracovavatel vlkodlacich
pravidel pro CBbN.



Frantisek ,Fjertil“ Spoutil

Pravidlové systemy

Stava se, ze systémy pravidel uz po prvnim
precteni davaji tusit vyhodné kombinace
vlastnosti, krkolomnost provadéni nékterych
tkond, $patnou zapamatovatelnost nebo vie

z toho. Organizator pak ma tendenci nedostatky
v pravidlech smést ze stolu tvrzenim, ze hru
prece jen délaji hraci. Dobfi hradi se sice zabavi
kdekoli, ale to neni dlivod pro to, aby jeli na vasi
akci opakované. A pokud na hru dorazi nékdo,
kdo puijde tvrdé za vyhrou, budou to pravé vami
$patné napsana pravidla, ktera mu dovoli kazit
hru ostatnim. Zkratka, jaka pravidla si udélate,
takovou akci budete mit.

Jednoduchost kontra kom-
plexnost

Nejprve, co zde budeme povazovat za pravidlo?
Necht pravidlo je takovy herni mechanismus,
ktery umoznuje herné provadét néjakou ¢innost
realné neproveditelnou.

Skala od naprosté jednoduchosti bez pravidel

k absolutni komplexnosti je kontinualni a je na
kazdém, kde se na ni zastavi. Nejsnazsi systém,

tj. bezpravidlovy, je idedlni stav, nebot hra¢

se nemusi nic ucit, organizator nic vymyslet

a nemohou vznikat konflikty zalozené na
$patném pochopeni néjakého pravidla. Naprosto
bez pravidel se ale obejde jen malé mnozstvi

her. Komplexnost celého systému bude nartstat
s nékolika faktory:

1. ¢im je larp vzdalenéjsi od reality prostiedi,
kde se hra odehrava;

2. ¢im vice hract se ho ucastni;

3. ¢im je pohyb a jednani hract méné predi-
kovatelné;

4. ¢im je herni svét rozsahlejsi.

Pro tvorbu jakychkoli pravidel berte na zietel
nasledujici body:

Jednoduchost. V prvé fadé se snazte pravidla
udélat co nejjednodussi a to jak do skladby obsa-

hové, tak jazykové. Pravidlo by mélo postihovat
doopravdy jen ¢innosti v realité obtizné provedi-
telné, jinak jen omezuje RP (role playing — hrani
role). Ne kazdy pak muze hrat v3e, ale pokud roli
neuhraje bez pravidla, s pravidlem stejné jeho
vykon za moc stat nebude. Pravidlem mUzete

i néjakou obecnou cinnost pro néjaky okruh
hraca zakazat v souladu s logikou vaseho svéta.
V jazykové strance jednoduchosti se vyhybejte
rozvitym, kosatym vétam a skrytym jinotajim.
Cim strozeji budou vase pravidla napsana, tim
méné nedorozumeéni se dockate.

Snadnost. Ta se tyka pochopitelnosti a zvladnuti
pravidel a tim jejich aplikace. Sjednocujte ¢asové
Udaje a vyhybejte se zapornym a velkym cisliim.
U aplikaci dbejte toho, aby byla proveditelna

a hradi ji znali. Tyka se to hlavné rdznych testd

- naprosto nevyhovujici je kostka, podstatné
lepsi je napf. kamen-nGzky-papir nebo hod
minci, kterou ma hra¢ v kapse spis. Cim budou

ni vysvétlujici stop-¢asy a zvétsite plynulost hry.
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Kompatibilnost. Hru by mély spojovat jednotné
mechanismy, pravidla je tedy |épe stavét na jed-
notném principu (napt. siednocena symbolika,
¢iselné hodnoty atd.). Vysledny efekt a zpsob
provedeni se pak uz muze lisit. Hra¢ pak bude
schopen do velké miry reagovat, i kdyz se setka
ve hie s pravidlem, které je pro ného nové. Také
si pofradné ujasnéte, ktera pravidla jsou v konflik-
tu a které ma pred kterym prednost a u téchto
to vyslovné uvedte.

Vyvazenost. Slabiny pofadné odhali az hra, ale
ty nejkiiklavéjsi pripady vam pomtize odstranit,
nechate-li pravidla procist nékym zodpovédnym.
Vyvarujte se toho, aby néjaka konkrétni schop-
nost byla ve hie dvakrat za riznou cenu nebo
aby bylo mozné fatalni kombinovani dovednosti.
Pro pravidlo, které pfi jednorazové aplikaci muze
zpuUsobit vaznou Gjmu druhé postavé (okradeni,
smrt), zavedte do hry i pfislusné antipravidlo.

Uz potencialni moznost toho, Ze ne vie musi
hraci fungovat vzdy, zvySuje u hracd opatrnost

v aplikaci tohoto pravidla. Navic mate po ruce
pravidlovy nastroj, kterym muiZzete mirnit nepo-
slusné hrace. Méjte také vzdy na zfeteli, ze velky
efekt musi byt vyvazen stejné velkou namahou.
To méjte na paméti i u riizného technického
ziskavani informaci (véstby, virtudlni kontakty)

— snazte se je nastavit tak, aby je hraci méli jen
jako berli¢ky v pfipadé, ze uz nebudou védét,

jak dal.

Jednim z moznych ptistupd, ktery neni pfilis
rozsiten, je tvorba pravidel az podle toho, jaké

postavy si hradi vytvaii. Komplexnost pravidel
pak zavisi na pfanich hracd a na tom, co jim
povolite.

Prevod od stolu ven

Aplikace papirovych RPG je stejné nevdécna
jako vlastni tvorba. V RPG mate osobni deniky
postav, kostky fesici nahodu a trpélivého vypra-
véce. Nic z toho v larpu pouzit nemuzete.

Mezi organizatory larpt je cernym Petrem
»pomahajicim” pfi tvorbé pravidel Draci doupé
(DrD). Uz zakladni premisa, Ze postava sbira
zkusenosti, diky nimz postupuje na vyssi Grovné,
za zabité nestvury, spolehlivé podfezava vétev
pod jakoukoli snahou o RP. Timto odrovnavate
vsechny pacifisty a nesupermanské postavy

a podporujete player-killing (PK - vybijeni hract
mezi sebou). Také stojite pred neproveditelnym
Ukolem prace s jakymisi virtualnimi zkusenost-
mi, které nejste schopni poctivé prerozdélovat.
Pfestup na urovné, ktery se ve hfe u stolu déje
trebas v prabéhu mésictl, ma pak valna vétsina
organizatoru potrebu nahustit do mnohem krat-
Sich ¢asovych Usekd, coz celou situaci jen zhorsu-
je. Dal3i velkou nevyhodou DrD je systém Zivot(,
kterych je hodné a navic velmi rychle degraduiji.
To zakonité vede ke zvétSovani propasti mezi
postavami na riizné trovni a hratelnost jde opét
dold. S timto pfistupem plete smycku i sobé,
protoze takto nastaveny systém vas bude tlacit
do stale destruktivnéjsich schopnosti namisto do
vtipnéjsich.

| u jinych systémd miizete narazit na pravidla,
ktera pfi sebelepsi snaze do hry prevést nejde.
Takové pravidlo pak muzete bud zrusit, nebo
Iépe nahradit néjakym jinym obdobného vlivu

i naro¢nosti. Také se nebojte systémy zjednodu-
Sovat a s rozmyslem profezavat. Rozhodnéte, na
co potiebujete pravidlo a na co vystaci RP, neboj-
te se snizovat pocty nutnych cisel doprovazeji-
cich kazdy osobni denik papirovych postav. Vzdy
meéjte na paméti, ze i pro prevod pravidel plati
viechny dfive uvedené body.

Zivoty a teorie her

Teorie her jsou matematické postupy vyvinuté
v poloviné minulého stoleti a Uspésné aplikova-
né jak v ekonomii tak biologii. Ve zkratce fika,
Ze systém slozeny ze svobodné se rozhodujicich
jedincti bude v ¢ase automaticky smérovat do
stabilniho stavu a to na zakladé nastaveni sys-
tému. Snazte se pfi tvorbé pravidel vzdy myslet
pres teorii her: Jak nové pravidlo ovlivni chovani
systému hry jako celku a jaké strategie hracti za
jakych podminek podporuje?

Vysvétleme si to na poctech Zivott a na tom,
jak to ovlivni akénost hry. Organizator, pokud se
rozhodne omezit boj ve hie, ho povétsinou bud’
Uplné zakaze (pak je Gcinek definitivni) nebo ma
tendenci udélat boj nesmyslnym. Pak rozda kaz-
dé postaveé spousty zivotd, udéla snadné léceni

a pokud mozno je$té znemozni fatalni smrt. To
je cesta do pekel.



Pfedné, pokud postava nezemte a hra¢ nebude
muset zacinat zase od zacatku, neni nijak za
své chovani sankcionovan a nenisila, ktera by
mu zabranila si s ostatnimi nezabojovat. Ti pak
mohou pocitovat touhu pomstit se, a tak se
nam nebezpecné roztaci kolo vendet spolehlivé
drticich promyslené zapletky piibéhu i RP.

Zrusime-li pouze nesmrtelnost, budeme trestat
hlavné nebojujici hrace. V poméru jeden na
jednoho je pravdépodobnostné jedno, kolik maji
postavy Zivotd, a s vice Zivoty budete sankcio-
novat dovedné bojovniky. Rozdil se markantné
projevi u presil. Maji-li postavy 10 zivot(, pak ma
osamocena postava o 9 fadtl nizsi $anci, ze zabije
dva své protivniky a sama unikne bez thony

a uto¢nici tak mnoho neriskuji. Vysledek bude
takovy, Ze asi vSichni dojdou néjaké Gjmy, ale
osamocena postava nema prakticky nikdy Sanci.

Zde ma jasnou silu vétsi skupina a PK je vyhodny.

Pokud v3ak snizime pocet Zivotl postavy na 2,

pak je S$ance osamocené postavy jen o 1 fad nizsi.

Podstatné ale je, Ze i jednou zasazeny ma posled-
ni zivot. Sankce je tedy neporovnatelné vyssi

a $ance, ze jeden z.uto¢nik(l zemre, je jesté vyssi.
Vysledkem pak je, Ze byt ve skupiné nemusi byt
tak vyhodné a stejné tak i Gtocit, protoze tim
sebe ohrozuji daleko vice nez v prvnim pfipadé.
Je tedy jasné, ze velkymi pocty zivotd podpo-
rujeme ty neschopné a bojechtivé. Opaénym
extrémem je jen jeden Zivot a k tomu patfi

i ,nezivotovani“ nahrazené divadelnim sehranim
zranéni. Tam se dostavame do stavu padni komu
padni a souboj dvou na jednoho se maze rychle

zménit v souboj dvou proti sobé a tam uz plati
jiné pravdépodobnosti.

Timto tedy koncim svou teoretickou exkursi po
pravidlovych systémech a jejich tvorbé. Pokud se
od ted budete nad vami vymyslenymi pravidly
zamyslet, splnil tento ¢lanek svij ucel.
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Petr , Afri“ Miiller

Larpovy nad$enec z Brna, kde Zije, studuje i pra-
cuje. Dfive aktivni ¢len Court of Moravia nyni
tvofi na volné noze. Preferuje larpy zaméfené na
pFibéh, se silnou akéni (nezaménovat s bojovou)
slozkou. Nerad vidi spojovani larpu a divadla.

Jako student informatiky, vyvojar a geek ma
zvlastni vasen pro vyuziti modernich technologii
v larpu. Kdyz zrovna nediskutuje o larpu, ve vol-
nych chvilich kresli, sbira komiksy, hraje hry, leze
po skalach, programuje nebo ¢te cizi maily.



Petr ,,Afri“ Muller
Moznosti modernich technologii v larpu

Tento clanek pojedndva o technologii a moznos-
tech jejiho pouziti v larpu. Predstavuje zakladni
principy, shrnuje dosavadni zkusenosti z ¢eské
scény a odhaduje dalsi pokrok ve vyuzivani tech-
nologie organizdtory v CR.

.
Uvod

Rapidni vyvoj technologie béhem posledni gene-
race zaplnil okoli ¢lovéka obrovskym mnozstvim
pristrojii. Sou¢asna technologie ve velké mife
ovliviuje lidsky Zivot a podobu spole¢nosti. Ta je
doslova promofena sofistikovanymi elekronic-
kymi zafizenimi. GPS, mobilni telefony, MP3
prehravace, notebooky a podobné jsou naprosto
béznou zalezitosti. Internet a zejména WWW
nyni predstavuje témér kompletni vrstvu reality
— ma vlastni trhy, vlastni socialni sité, dokonce

i vlastni specifickou kriminalitu.

Larp je prostredim, které ma pro rdizné vyuziti
modernich technologii velky potencil. Je to
logické, mnoho her stavi na budovani maximalni

uvéritelnosti herniho svéta. Néktera prostiedi se
bez techniky neobejdou, nebo jsou na ni piimo
zalozena. Také je mozné ji vyuzit pro simulaci
elementt, které v redlném svété neexistuji, nebo
jsou nam nedostupné, opét ke zvyseni uvéritel-
nosti hry. Mlze pridavat dalsi vrstvy k hernimu
svétu. Nezanedbatelna je i jeji role pfi usnadnéni
komunikace mezi nebo s hraci, popfipadé pfi
dokumentaci probéhnuté hry pro riizné tcely.

Omlouvam se organizatorim, jejichz krea-

tivitu ve vyuzivani technologie v larpu jsem

v nasledujicim textu opomnél. Ceské scéna je
pomérné neprehledna a je tak mozné, ze jsem se
o néjakém zajimavém projektu nedozvédél.

Role technologie v larpu

Jak bylo nastinéno v Gvodu, existuje vice
zplisobd, jak technologii vyuzit v larpu. Plati

to dokonce i pro klasické RPG. Zcela typickym
piikladem muze byt game master, ktery hra¢m
pousti hudbu podbarvujici aktualni déni ve

hie. Jedna se o zcela jednoduchy prvek, oviem
se silnym efektem pro zazitek ze hry, pokud je
citlivé pouzit. Ovsem sofistikovanéjsi vyuziti
technologie v jinych hrach s sebou obvykle nese
i problémy.

1 Organizace hry

Pred hrou

Ocividnym vyuzitim je usnadnéni organizace
hry. Vyznamnym zplsobem je mozno zjedno-
dusit nejen piipravu pied hrou, ale i samotnou
organizaci v jejim pribéhu. Mnozstvi volné
dostupnych nastroji pro spravu obsahu (CMS

— Content Management Systems) umoziuje

pfi minimalnich nakladech vétsinu potiebnych
predhernich Ukond sjednotit na jednom misté.
Obsah je mozné efektivné spravovat, zpfistuprio-
vat a sdilet ho s jinymi hraci nebo organizatory.
Je mozné také automatizovat provadeéni riznych
procesd, Setfit tak ¢asem a minimalizovat
moznost chyby. Dalsi nevyhodou je naro¢nost
téchto casto velmi slozitych systém na instalaci,
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provoz a spravu.

Velkou vyhodou je sjednoceni komunikace s hra-
¢i na jeden informacni kanal, ktery je pfizpuso-
beny potiebam organizatord. Hraci ale obvykle
preferuji svij oblibeny komunikaéni kanal,

a jen neradi akceptuji dalsi. Systém by mél byt
navazan na néjaky rozsiteny zptisob komunikace,
napf. email nebo RSS feedy. Mél by také byt co
nejjednodussi na pouziti ze strany hrac.

Pfes vyhody se zda, Ze organizatofi her

v Cechéch téchto systém prili$ nevyuzivaji.
Obvyklé je pouziti informativnich stranek

a emailu/diskuzniho foéra pro komunikaci.
Rozsifuji se automatizované pfihlasky hracu.

Za zminku stoji systém série larp(i Stezky Krve,
vytvofeny samotnymi ogranizatory, kde probiha
vétdina organiza¢nich procest s hraci. Rozsahly
systém pouziva i komunita okolo portalu Global
Soft Games. Ambici vytvofit univerzalni systém
pro tvorbu a organizaci larpu si kladl projekt
LaMa (Larp Manager), ale po po¢ate¢nim nadse-
ni skon¢il netispéchem.

Béhem hry

Technologie vyrazné rozsifuje moznosti organi-
zatorll pii fizeni probihajici hry, zejména pokud
se odehrava na vétsim Gzemi nebo v delsim case.
Hlavnim vyuzitim je pochopitelné snadna komu-
nikace mezi hraci a/nebo organizatory, ale je jich
vice. TéméF nezbytnosti se stava v pfipadé, ze je
treba fidit hru v misté, kde organizatofi nejsou
pritomni, nap¥. z d@ivodu rudeni scény. Casto

jsou takto realizovany spoustéce. V Cechach
probéhlo rovnou nékolik projektti typu “bunkr”,
kde je obvykle pfitomen pocitac, pres ktery
hraci komunikuji s vnéjsim svétem, a pies ktery
organizatofi dodavaji do hry spoustéce. Dale je
mozné monitorovat takové herni lokace pomoci
webkamer. Praktické mize byt sledovani pohybu
hracd, snadno realizovatelné napf. pomoci GPS
a mobilniho telefonu s GPRS, datovymi prenosy
aktualni pozice na centralu. Toto fe$eni pouzil
prazsky larp Naslednik. Bylo by zajimavé hra¢am
automaticky predavat herni informace na
zakladé jejich lokace ($védska hra Prosopopeia
Bardo 2: Momentum), ale toto zadny Cesky larp
nepouzil, alespon podle dostupnych informaci.

2 Rekvizity

Jsou dva zakladni zplsoby vyuziti technologie
jako rekvizity pro hru, pfimy a neptimy.[1]

PFima reprezentace

V ptfimém zptisobu rekvizita reprezentuje

sama sebe. V pocitaci se mohou nachazet
herni informace, pres mobilni telefon muize

byt pfijat herni hovor. V televizi mohou vysilat
zpravy o hledanych postavach. Rozumné uziti
samotnych rekvizit misto zastupnych mechanis-
m velmi obohacuje zazitek z hry — neni tfeba
si predstavovat, zZe v televizi vysilaji televizni
spot o hledani postav policii, on tam opravdu
bézi, coz lze zajistit pomoci predtoc¢eného klipu
a vhodné kombinace pocitac — televize.

Je ale nutné zvolit spravnou miru realnosti — cit-
liva data by samozfejmé v realité byla zasifrovana
silnym kryptografickym algoritmem, pfesto je
obvykle pro hru zajimavéjsi, pokud je hra¢um
déana $ance dostat se k nim i bez hesla nebo klice.
Druhym problémem je, Ze pokud hrace nau¢ime
kreativné interagovat s riiznymi hernimi rekvizi-
tami, pak muze zadit stejné pracovat i s vécmi,
které nejsou soucasti hry. Pokud hraci hackuji
herni server reprezentovany sluzbou na realném
serveru, témér urcité zkusi hacknout i redlny
server. Nebo jiny server, ktery nema s hrou nic
spole¢ného. Zplsobené problémy jsou zjevné.

Je tedy tfeba dat hra¢tim najevo, co si mohou
dovolit a kde se od nich takova interakce
ocekava.

Technologie se piimym zplisobem v Cechach
pouziva celkem bézné. Pouziti mobilnich tele-
fond, pocitaci a webovych stranek je pomérné
obvyklé, z méné ¢astych stoji za zminku larp
Wraith: Na vinach smrti, kde nékteré postavy
pouzivaly funkéni emailové adresy a po dobu hry
vysilalo internetové herni radio.

Nepfima reprezentace

Zajimavym zplisobem pouziti technologie je
napodobeni jiného elementu herniho svéta — od
vyspélé mimozemské technologie po magii.
Tyto elementy, v realném svété nepfitomné,
jsou casto ve hrach realizovany pomoci pravidel
a jinych zastupnych prvku. Je ale mozné je emu-
lovat pomoci sofistikovanych rekvizit a nastroju.
Pokud hraci pouzivaji rekvizitu, ktera zastupuje



takovy nerealny prvek, maze to opét velmi
obohatit jejich zazitek ze hry. Zejména tak mulize
fungovat magie realizovana tak dokonale, ze ji
nelze odlidit od skutecnosti.[1] Moznych vyuziti
v konstrukci rekvizit je nespocet, uvadim pouze
priklady.

e Zambky, otvirajici se po sestaveni hadanky
(spojenim obvodu nebo detekci RFID ¢ipu)

¢ Vibrace nebo zvukovy projev ¢asti kostym(
nebo vybaveni v pfitomnosti magie apod.
(v dosahu RFID ¢ipti nebo dle GPS)

* Reakce prostredi na hrace (senzory pohybu,
svétla, mechanické)

e Rozsifeni smyslt (naslouchadla, no¢ni
vidéni)

« Efekty (pyrotechnika, chemie)

Dulezité je co nejdokonalejsi zamaskovani prin-
cipu fungovani takové rekvizity jejim fyzickym
provedenim. Rekvizita by méla vypadat presné
jako objekt, ktery ve hie reprezentuje, a to bez
zjevnych rusivych vlivi jeji skutené funkce.
Pokud je na magickém kameni prilepeny cip

s logem vyrobce, iluze kouzelného otevieni
zamku vlozenim kamene ponékud utrpi.

Sofistikované technologické rekvizity podle
dostupnych informaci pouzivany v Cechach
nejsou, nebo v minimalnim méfitku. Dvodem
je pravdépodobné cenova nedostupnost kom-
ponent v kombinaci s potfebnymi odbornymi
znalostmi pro jejich tvorbu a pouziti.

Obvyklé problémy

U téchto rekvizit (jako ostatné u celé technolo-
gie) hrozi riziko jejich poruchy nebo poskozeni
hraci. Poruchy mohou byt dano tim, Ze se ¢asto
jedna o rekvizity vyrobené amatérsky pfimo

pro hru. Faktor “hraci” je opét nevypocita-
telny. | dokonala rekvizita prestane fungovat,
vyzkousi-li néktery hrag, zda prastaré radio, pres
které k nému promlouvaji duse mrtvych, bude
fungovat i presto, ze ho vytrhne ze zasuvky.

Pokud rekvizity maji byt pouzity ve venkovnim
prostredi, je také tfeba vzit v ivahu dalsi faktory

— fyzicka odolnost, Zivotnost baterii, dosah apod.

Neni dobré nechat na technologii stat celou

hru. V takovém pfipadé je tfeba mit alespon
pripravené Ustupové cesty — co délat, kdyz se
rozbije klicovy prvek. Je mrzuté, kdyz dobrodruzi
neziskaji poklad jen proto, Ze se truhla neotevie
kvali vybitym bateriim.

3 Dokumentace

Dokumentac¢ni faktor je také velice vyznamny.
Nejedna se jen o dokumentaci samotné hry

z vnéjsku (fotografie, filmovy zaznam), ale také
moznost detailniho zaznamu prabéhu hry pro
pozdéjsi vyuziti. To mize byt uzite¢né zejména
pro organizatory, ktefi mohou analyzovat svoji
hru za tcelem jejiho vylepseni pro pfisti béh
nebo tvorby hry nové. S pomoci webovych
dotaznik je snazsi ziskat strukturovany vystup
od hract po he.

4 Rozsiteni reality

Velmi zajimavym vyuzitim je obohaceni herniho
svéta o dalsi vrstvy, a to jak v realném svété,

tak na internetu. Vyuzitim internetu je mozné
pridat vrstvu pro komunikaci mezi hraci. Toto je
vyuzivano predevsim béhem déle trvajicich her.
Vytvorenim diskuzniho fora, které navstévu-

ji postavy, nikoliv hraci, se umozni hra¢am
Castecné se Ucastnit i v dobé, kdy se hfe pfimo
nevénuji, napf. doma.

Vyuzitim verfejnych serverti je mozné pridat dalsi
informacni vrstvy. Hraci pak mohou nalézat
herni informace na serverech jako jsou YouTube
nebo Flickr.

Oba pristupy velmi dobfe zkombinoval systém
NWR v larpu Kult. Jednalo se o herni reprezen-
taci internetu v postapokalyptickém settingu.
Béhem nékolika tydnti trvani hry se na NWR
vytvorila komunita postav-hacker(, podobna té
z USA v dobé akademickych siti. NWR pridavala
jak komunikacni, tak informacni vstvu hry.

Dalsi vrstvy mohou byt pfidany do samotného
svéta, a to zejména informacni nebo interakéni.
Jedna se o pridani prvk, které jsou vyuzitelné
nebo viditelné jen s pomoci herniho vybaveni.
Opét uvadim obecné pfiklady, dalSich konkrét-
nich vyuZiti je nespocetné a zavisi jen na fantazii
tvlrce.

e Zvuky slysitelné jen s hernim vybavenim
o Detekce predmét(i/osob v okoli pomoci
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herniho vybaveni
e Akce, které se daji provést jen s pomoci
herniho vybaveni

Mechanika pridavani hernich vrstev je podobna
jako ta, kterou pouzivaji moderni hry typu ARG
(Alternate Reality Game).[2]

Vyuziti internetu pro pfidani komunikacnich

a informacnich vrstev je v Cechach pomér-

né obvyklé, zejména u déle trvajicich larpd.
Vyraznéjsi rozifeni samotného herniho prostoru
o dalsi vrstvy pfili§ bézné neni, coz souvisi s vyso-
kou narocnosti jeho realizace.

’ v v ’ .
Zavér a dalsi vyvoj
Zda se, ze oproti jinym zemim neni moderni
technologie a elektronika vyuzivana v takové
mite, v jaké je tomu v zapadnich zemich, zejmé-
na ve Skandinavii. Casto je to zp(isobeno finan-
covanim akci. Je zvykem, Ze Ucastnicky poplatek
je nizky, coz vylucuje pouzivani dokonalejsich
rekvizit, které jsou finanéné nakladné. Coz neni
problém jen téch elektronickych. Experimenty
v této oblasti ale byly vétsinou pfijaty velmi klad-
né, takze se da predpokladat jejich pokrac¢ovani
a objeveni novych zajimavych vyuziti techno-
logie pro larp. Tomu také napom(ize postupné
zvedani &astky, jakou jsou hraci v CR ochotni
platit.

Dle mého nazoru by mnoha organizatordm
pomobhlo vyuzivani webovych technologii pro
organizaci larpu, zejména u vétsich projektd.

Hry

Stezky Krve (2007,2008): Katefina, Holendova,
Jiti Jordanek, Anna Miklasova, Ondrej Netik,
Antonin Novak. http://stezky.larpy.cz

Global Soft Games:
http://www.globalsoftgames.com

Nadslednik (2007): Petra Lukacovi¢ova, David
Malecek. http://amberan.vampire.cz/krouzek

Prosopopeia Bardo 2: Momentum (2006): Staffan
Jonnson, Emil Boss, Martin Ericsson, Daniel
Sundstrom, Henrik Esbjérnsson & al.
http://www.prosopopeia.se

Wraith: Na Vindch Smrti (2007): Jana Jevicka, Petr
Pouchly, Pavel Hamfik, Petr Miller.
http://www.courtofmoravia.com/nase-larpy

Kult (2005): Petr Pouchly, Pavel Hamfik, Petr
Zitka, Jan Mikota.
http://www.courtofmoravia.com/nase-larpy

Reference

[1] Soderberg, )., Waern, A, Akessson. Enhanced
Reality Live Role Playing, 2004. Dokument
dostupny na http://www.ipsi.fraunhofer.de/
ambiente/pervasivegaming (duben 2008)

[2] Wikipedia, heslo Alternate Reality Game.
Dokument dostupny na http://en.wikipedia.
org/wiki/Alternate_reality_game
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Pavel ,Lischai“ Gotthard

Studuje scenaristiku a dramaturgii na JAMU,
kde se zaméfuje na scenaristickou praxi, stavbu
pfibéhu a divadelni teorii. Jako organizator larpt
pusobi v Court of Moravia, kde se vénuje zejmé-
na hernim scénaiim a literarnim podkladtim.

Je zastancem komornich larpti a divadelniho
pojeti role. V budoucnu by se rad vénoval
larptim vazanym na specificka mista, s vyraznéjsi
atmosférou prostredi.



Pavel , Lischai“ Gotthard

Prezentace larpu v meédiich

Uvodem

Média neodmyslitelné patii k moderni dobé.
Jsou tim nejlepsim zpisobem, jak muzete

v masovém méfitku prezentovat myslenky,
ménit postoje lidi a nadchnout je pro vase
vize. Tato schopnost médii je natolik silna, ze
se pro nékteré sociology stava az nebezpe¢nou

a neetickou.

Predmétem tohoto ¢lanku neni zabyvat se
etikou formovani lidského nazoru, hranici mezi
manipulaci a propagaci ¢i samotnym smyslem
masovych médii. Tento ¢lanek vam ma pouze
priblizit, jak prezentovat larp v médiich, jak
komunikovat se Stabem ¢i redaktorem a jak

se na vse pripravit tak, aby vysledna reportaz

poskytla pro vas co nejpfiznivéjsi obrazek.

Paklize se dostane k pfilezitosti vytvofit reportaz

(televizni, rozhlasovou nebo ve formé ¢lanku) na
téma larp” (at se jiz jednd o pojem obecné nebo

o konkrétni akci), je to rozhodné dobre. Nabizi se

vam tak moznost vlastni prezentace, zviditelnéni
a urcitého ocenéni vasi snahy — v piipadé, ze

se reportaz povede. V pripadé zZe nikoli, sebe
L»Ztrapnite’, vasi akci shodite a poskodite jméno
larpu.

Proto je potfeba k této pfilezitosti pfistupovat
obezretné. Larp je pojem mlady, jeSté neusaze-
ny, a proto velmi zalezi na tom, co lidé uslysi,
uvidi nebo si prectou. Tento ¢lanek by vam mél
poradit, jak se zachovat a ¢eho se vyvarovat,
aby ve vasem piipadé platila prvni moznost

a ,vase" reportaz se stala jednou z téch skute¢né
reprezentativnich.

Typy médii

Rozlisujeme tfi zakladni typy masovych médii:
tisk, rozhlas a televizi. Forma konkrétni propaga-
ce larpu (jako fenoménu i jako konkrétni akce)
je odlisna od zvoleného média. Probereme si je
nyni postupné, i v zavislosti na tom, jaké moz-

nosti vam tento zpusob realizace nabizi. V tomto

¢lanku se budu dale zaméfovat predevsim na
televizni formy.

1 Tisk
Miva nejvétsi prostor pro uverejnény ¢lanek.
Obsahne mnoho informaci, fakt( a raznych

pohledd, je vSak ale tézsi udrzet atraktivitu

samotného ¢lanku. Dvoustrana o larpu muze byt

sice naslapana Uzasnymi informacemi, ale bez
patii¢né atraktivniho zpracovani layoutu (fotky,
nadpisy, typografie) je vyssi $ance, Ze ji Ctenaf
prehlédne. Tento fakt pohfichu zalezi prevazné
na editorech a graficich, které vy sami nem(izete
nijak ovlivnit. Vyraznou vyhodou tisku ale je,

Ze hare dochazi k dezinformacim a ¢tenai ma

v piipadé zajmu moznost studovat konkrétni
problematiku podrobné.

2 Rozhlas

Rozhlas je pomérné malo znamé médium. Ve
skute¢nosti vétsina stanic vysila proudovym
vysilanim a téméf nema porady, kde by se
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mohla objevit libovolna reportaz delsi nez deset
sekund. Jediny prostor poskytuji stanice Ceského
rozhlasu (Praha, Vitava a regionalni stanice).

Mlizete se zde uplatnit formou rozhovoru

- v tom pfipadé je pro vas nejdulezitéjsi oddil
Jlarpovy znalec”, ktery vam pomtize se vyvarovat
chyb zptsobenych tim, ze vy sami larp hrajete.
Druhou moznosti je pak dokument. V tom pfi-
padé plati vétsina véci vztahujici se k televizi.

3 Televize

Je nejvice sledovanou, nejefektivnéjsi a nejvice
zradnou formou masmédia. Reportaze jsou
zpravidla velmi kratkeé a zalezi na kazdé vtefiné,
ktera bude poutzita. Stejné tak se na nich podili
mnoho lidi a je vysoka Sance, ze nékdo stiihem
zméni celé jeji vyznéni. Kazda televizni reportaz
je trochu sazka do loterie. Nicméné urcitymi
cestami je mozné k této oSemetné problematice
pristoupit a zvysit svoje Sance. Pfevazna vétsina
vhodnych informaci je uvedena v ¢lanku ,Vlastni
prace s reportérem”.

Typy reportért

Zasadni rozdil v pojeti celé reportaze je dan
osobou reportéra. Je diametralné odlisné,

pokud reportaz pripravuje hrac larpu, ¢i nékdo
takfikajic ,zvenku! U kazdé moznosti je nutné
akcentovat Uplné jiné véci, proto si je probereme
postupné:

Larpovy znalec

V tomto piipadé se obvykle jedna o ¢lovéka, kte-
ry ve svém bézném Zivoté hraje larpy a rozhodne
se (nebo ho premluvite) k vytvoreni reportaze, ¢i
pFimo otiskne vami napsanou reportaz. Dluzno
podotknout, ze k tomuto kroku by se vétsina
profesionalnich reportérti neuchylila, protoze si
je védoma faktu, ze ztratou nadhledu a angazo-
vanosti reportaz velmi trpi.

V tomto pfipadé je tfeba si vyrazné drzet od
celé problematiky odstup. Pomérné dobre to
shrnuje bod 1 ¢lanku ,Vlastni prace s repor-
térem". Rovnéz také nezapomente, Ze zdaleka

ne viechny pro vas zajimavé informace jsou
zajimavé i pro divaka ¢i ¢tenare. Toho pfilis neza-
jima technicka stranka véci, ale spiSe ta ideova

a osobni. K#pochopeni smyslu této véty vam
snad pomuze nasledujici pfimér:

Predstavte si, Ze délate reportaz o filatelistic-
kém klubu. Ve Spatné reportazi by filatelista na
kameru rozebiral, jaké typy alb m4, jaké vSechny
znamky uz sesbiral, jak se lisi znamky s vroub-
kovanim od téch bez vroubkovani a jaké typy
barev se pouzivaji. A divak se nudi. V dobré
reportazi zazni, pro¢ znamky sbira, co ho na tom
tési a naplnuje, jaka je nejdrazsi znamka, co ma,
a jaky si mysli, Ze to ma smysl.

Snazte se proto pfi tvorbé reportaze na véechno
pohlizet optikou ¢lovéka ,zvenku.”

Nestranny reportér

P¥i této eventualité jste konfrontovani s profesio-
nalem, ktery ma udélat konkrétni reportaz. Tato
situace je ponékud obtiznéjsi, proto ji vénuji cely
oddil. Budu se soustredit pfevazné na televizni
reportaze, nicméné mnoho véci je obecné

platnych i pro tisk.

Vlastni prace s reportérem

Natadite-li reportaz s televiznim reportérem,
meéjte prosim na paméti tyto zasady.

1 Nikdo nevi, co je larp

Pokud piSete/natacite néjakou reportaz, je nutné
si uvédomit, ze zadny z posluchac¢t/divaku (ani
reportér sam) se o larp nezajima. Nikdy o ném
neslysel, nikdy ho nehral a nevi, co to je rolova
hra. Mozna nékdy vidél vystoupeni historickych

SermiiC nebo byl v divadle, nicméné pocitat
s tim nejde.

20

Proto si vymazte z hlavy viechny ,odborné
pojmy. Slova jako ,CP¢ka”, ,dfevarna“ nebo ,role-
playing,” pro vas musi prestat existovat. Pokud je
poutzijete, tak je budto divak nepochopi, nebo je
stiiha¢ vystfihne. Dobrého z toho ale nevzejde
nic.

Pokud potiebujete larp definovat, musite ho
prirovnat k nécemu, co ¢tenari/divaci znaji. Tedy
k divadlu, sportu, historickému Sermu nebo
taborové hie. Je pravdépodobné, ze vas to bude
psychicky ubijet, trapit a budete se citit, jako ze



znehodnocujete pojem. Ale je to jedina cesta,
jak larp verejnosti priblizit bez toho, aniz by si ho
sami zahrali.

2 Nikoho nezajima déj

Pokud hovotite o néjakém konkrétnim piikladu
hry, nezminujte fakta jejiho déje. I kdyz vy jim
Zijete posledniho ptl roku a psychicky oboha-
cuje stovku hra¢d, nikoho z divaka skute¢né
nezajima. Stejné tak jsou absolutné nevhodna
véechna vlastni jména postav nebo mist. Hrozivé
zpomaluji sviznost reportaze a divak si je stejné
nezapamatuje; ten totiz sedi na opa¢né strané
televize a nema ke hie vztah. A vidy, kdyz se

v divakovi ozve pocit ,pro¢ mi to kruci fika?",
reportaz hrozné ztraci.

Co divaka naopak zajima, je téma piibéhu.
Néjaké zobecnéni, které da véemu déni jasny
smysl. Je tedy Spatné fici: ,Pred osmi sty lety

v mystické Dominii povstal démon Acheron. Spo-
le¢nymi silami ho rada mdgii potlacila za pouziti
Léthského artefaktu...”

Spravné je fici: , Je to o vécném vzdoru slabsich
proti silnéjsimu tyranovi...”

3 Fantasy, sci-fi a upiti jsou divni

I kdyz vy patfite k fanouskiim néjakého z fantas-

tickych zanr(, vétsina bézné populace jim nehol-
duje. Pokud vam jde o hodnotnou propagaci vasi
akce, snazte se tyto pojmy néjak opsat a piiblizit

nécemu, co uz divak zna. ,Svét podobny Lewisové
Narnii” pro fantasy, ,PFibéh, ktery by se mohl ode-

hrat po atomové valce” pro post-apokalyptickou
hru nebo ,Tajemny horor a principech lidskosti“
pro upifi hry.

4 Strihac pouzije to nejjasnéjsi

a nejhloupéjsi

P¥i finalni editaci se s reportazi nikdo nebude
parat. Na vSechno je malo ¢asu, proto stfiha¢
pouzije véci, které jsou vizualné atraktivni

(nékdo nékam bézi, nékdo Sermuje) a véci, které
jsou jasné feceny.

Coz vysti v to, Ze kupfiikladu z reportaze o upi-
fim larpu bude odstranéna sahodlouha definice
poetiky Svéta temnoty a scéna niterného hovoru
dvou upirt plna slov jako ,elysium“a ,embrace”.
Co tedy zlstane? Prosta véta: ,Hrajeme si na upi-
ry," a ¢lovék utikajici po ulici s drevénou dykou.
Stejné tak véta: ,Hrajeme si na elfy a skrety,” sice
také vibec nevystihuje podstatu larpového
svéta, zato je ale jasna a srozumitelna. A proto ji
stiiha¢ milerad pouzije.

Hlidejte si proto co fikate. Vidy uvazujte, ze se

v reportazi pravdépodobné objevi véta, kterou
jste nejméné chtéli fici v co nejdemagogictéjsim
konceptu. Naopak pokud hezky shrnete téma
hry, stru¢né vysvétlite larp na pfikladech a umoz-
nite reportérovi natocit néjakou reprezentujici
scénu, véechno bude v poradku, protoze téchto
vasich dokonalych par minut pouziji bez Gprav.

Zavérem

Mozna vam pfipadne, Ze vétsina téchto bodu
néjakym zplsobem larp zjednodusuje nebo
bagatelizuje. | kdyz je to bolestné pfipustit, je

to pravda. Média pracuji tak, ze komplexni
informace zjednodusuji na prosta sdéleni (,Je to
néco mezi hrou a divadlem.”), témata (,Je to o zlu
v ¢lovéku a hleddni rovnovdhy.) a lidské postoje
(,Déldm to, protoZe se muzu stdat nékym jinym.).

Paklize budete mit pii kazdé reportazi na paméti
tyto zasadni ideje, budete se je snazit sdélovat

a zaroven prezentovat vizualné kvalitni stranku
vasi hry, udélate pro kvalitni reportaz maximum.
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Daniel ,Khelben” Bohovic

Student religionistiky, hrac larp(i a organizator
zabyvajici se primarné nabozenstvim a magii

na larpech i v RPG hrach. Je autorem larp-svéta
Hellcon ¢i larpu No¢ni hlidka a vétsiho poctu
drobnéjsich experimentalnich projekt(. Je tvirce
pravidel pro magii pro rtizné herni systémy
(Ktest ohném, Warhammer, Rad 2007, nékteré
kapitoly Shadows of HK).



Daniel ,, Khelben“ Bohovic

Larp jako zrcadlo mytologickych predstav

Tento ¢lanek se bude tykat nabozenstvi a magie,
tedy aspektu her nazivo, ktery je téméf vudypfi-
tomny, ale jeho rozpracovani se zfetelem k tomu,
co nabozenstvi a magie je, jest velmi diskutabilni.
Pokusim se tu tedy popsat ono zrcadlo vice nez
myty okolo néj a na nékolika ukazkach pred-
vedu, jak muze takové zapojeni mytologickych
predstav vyustit v magii a nabozenstvi. Nez se

ale pustim do konkrétnich ukazek a zptisobd, je
treba vymezit pojmy.

V ramci larpd, o kterych tento ¢lanek ponejvice
bude, se nabozenstvi projevuje nejpalcivéji,
nebot hradi na néj nardzi a podle nastaveni hry
ho musi vice ¢i méné fesit. V tom se ponékud

lisi situace na bitvach, kde nabozenstvi mize byt
docela dobfe zredukovano na stuzku muslima ¢i
krizaka a nebo v komorni larpu, kde tento aspekt
Ize naprosto vynechat, protoze neni sou¢asti oné
bubliny, ve které se hra odehrava.

Vyjasnéme si tedy pojmy,
ke kterym se budu castéji
vracet

Larp

jakakoliv hra, kde hra¢ jedna skrze svoji postavu
a on sam ji ztvarnuje v ramci danych pravidel.
Podstatné je pro ni vytvoreni role, virtualni svét
a soustava pravidel popisujicich jak s hernim
svétem zachazet..

Nabozenstvi

,Ndbozenstvim muze byt jakykoliv vztah clovéka
k transcedentnu.”
- doc. 1. O. Stampach

V larpu si tedy Ize predstavit vSechna myslitelna
nabozenstvi, at uz prevzatd z realného svéta
nebo fiktivni. Pod nabozenstvi spadaji archetypy
knéze a vériciho, které maji uz ze své podstaty
snahu prekryvat a ovliviiovat postavu.

Magie
»Magie je nastroj clovéka, kterym se vyporadava
s nejistotou”
- Philip Kilbride

Magii je jakakoliv praktika, ktera se ve hie vyskyt-
ne a umoznuje ovlivnit herni svét skrze nezfejmé,
ale imanentni metafyzické zakony. Magie muize
byt provozovana i jako soucast nabozenstvi ¢i
naopak nabozenstvi muze byt zdrojem magie.
Archetypalni zakladna pro magii je ponékud $irsi,
ale mizeme fici, ze hlavnim predstavitelem je
mag neboli uzivatel magie.

Jak je nabozenstvi pojima-
no a tvoreno na prikladech
S nabozenstvim je vidy spojovana ontologie,
tedy posloupnost stvoreni a hierarchie bozstev,
démonti apod. To samé déla i organizator, kdyz
tvoii hru samotnou. Vytvaii novy ideovy systém.
Z tohoto hlediska je tedy on tim skute¢nym
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stvoritelskym bozstvem a zalezi jen na ném, jak
daleko promysli nabozenské aspekty svéta. Mlze
postupovat tieba takto:

1. Ndbozenstvi ignorovat: v jeho svété neni
anebude a to je tecka. Respektive ani ta te¢-
ka neni, protoze to vilbec nepfijde na porad
dne. Drtiva vétdina bitev tohle fedit nemusi
a nefesi. Stejné tak zmifnované experimen-
talni formy, pokud si to pfimo nezvoli jako
zaklad své hry.

2. Ndbozenstvi moc neresit: kdyz uz na to pfijde
a nékdo se zepta, vysypat prvni napad,
ktery mame. Napiiklad Bohyni matku, Boha
anebo hranicare. Pfikladem tohoto pfistupu
je mnoho novach prvotin. Za viechno si
ukazme na Brany svét(l 2006 (fantasy svét)
nebo Shadow of HK 2007 (Shadowrun), kde
sice bylo nabozenstvi, ale archetyp knéze
bylo CP, které nakonec svou roli ignorovalo
anebo v druhém pfipade byl jediny knéz
presvédceny, ze nejvétsi ctnosti katolika
je laska — a s laskou vrazdil zmutované
zombiky.

3. Ndbozenstvi prevzit: vezme se jiz vytvore-
né nabozenstvi a prevede se do podoby
pouzitelné pro larp. Pfikladem budiz Hellco-
ny, kde byla néktera nabozenstvi prevzata.
Napfiklad kult Kruxii a Erinael, prosazovany
kdysi davno Darionem, a vyskytujici se v jeho
povidkach a na nékolika larpech.

4. Ndbozenstvi stvorit: je moznost stvorit
nabozenstvi Gplné nové. Pokust je mnoho
a véechny se nakonec vraci k tomu, ze

pramérny organizator nema az tak velké
znalosti o jednotlivych nabozenstvich a tak
stvofena nabozenstvi dopadaji jako synkre-
ticky miSmas vseho, co se tvarci libilo a moz-
na i hodilo. Pochopitelné pak kazdy objevuje
Ameriku a mysli si, jak originalni napady

ma, jen aby zjistil, ze jeho dilko bud’ nema
sanci prezit, nebo ze stejny napad méla asi
tak stovka teologu v rozpéti dvou tisic let

a stejné tak stovka jeho kolegl organizator(.
Jako klasickou ukazku takto stvoreného
nabozenstvi mohu uvést. Mohamedanskou
viry, ktera byla implementovana na Hellcon
2007 nebo viru v Surahinda (Bezkrali) ¢i pét
kultd na Florii...

Bod 3 a 4 obvykle nebyva tim Gspésnéjsi, ¢im
presnéjsi se prevedeni nebo stvofeni provede,
ale ¢im prirozenéjsi je zapojeno do déje. Je tieba
vybrat vhodného hrace, ktery vi jak postavu
zahrat a pokud mozno zapojit ndbozenstvi do
svéta tak, aby se nesmrsklo na jednu bohosluz-
bu a fakt, ze knézi jsou pochodujici lékarni¢ka
hernich zranéni a ozivovadlo.

Pokud je nabozenstvi néjak reflektovano, pak
se obvykle organizator zastavi na nasledujicich
bodech:

1. Co jsou bohové a jak mohou zasahovat
v jeho svété?

2. Jakou formu maji nabozenstvi: Cirkve, kulty,
individualni vira...?

3. Jak funguje moc knéze?

4. Jak se jednotlivé denominace snaseji?

5. Co ma véici z toho, ze je ¢lenem cirkve nebo
Ze vyznava néjaké bozstvo?

6. Jak jsou propracovana jednotliva nabozen-
stvi? — myslné toto nechavam na konci,
protoze se jedna o nejvice ignorovany fakt.

Jak vypada predstava kne-
ze (v porovnani s magem)
Hranicar a druid

Z Draciho doupéte vzesla predstava hranica-

fe jako osoby spjaté s piirodou a druida jako
lesniho strazce. Zde nebudu rozebirat jejich
specifika a odklon od pavodniho keltského
vzoru, jen zminim, Zze dlouhou dobu byl hrani¢ar
chapan jako néco jiného nez mag a stejné tak
pouzivan jako jeho protipdl. Sou¢asné druidska
»pohanskad” predstava ladila s vlivem wiccy,
wyddy a obecné synkretického hnuti New Age,
o kterém se pocatkem 90tych let mluvilo a znélo
to tajemné a moudfe - tak pro¢ to nepouzit. Az
¢asem se objevovaly pokusy pouzit i néjaky jiny
kult, o kterém tfeba doty¢ny védél vic nebo si
myslel, Ze se mu vic hodi.

Nutno podotknout, ze dnesni znalosti o tom, co
jsou druidové, jsou silné mytické. Jejich nechut
k psanym zaznam@m a jejich vytlaceni Rimskou
jsou pouze dobové popisy od fimskych historik(
a legendy vzniklé radoveé staleti po té, co druid-
ska tradice vymizela. Odtud pochazi predstava
o dokonalém strazci hvozdu, neutralni osobé



etc. To, ze pravda byla malinko nékde jinde, uz se
pomalu ukazuje napfiklad i ve fantasy literatufe,
kde druidové jiz nejsou ti spravni a hodni, ale
mnohdy to je velmi nebezpe¢na sebranka.
Namatkou dvé piedstavy Petra Neomillerova:
Vlastni krve, Nakazeni (ktera ma druidy pojaté

v pozitivnim duchu) a Jaroslav Mostecky: Prizra-
ky koni (kde druidové jsou vesmeés ti Spatni ).

Dnesni predstava druida je tedy na hony vzda-
lend tomu, co druid byl. Dalo by se Fici, ze je to
novopohansky mytus, znovu zpracovana latka
reflektovana v RPG hrach a z nich pievzata do
larpu.

Knéz jako duchovni podpora
Predstavy knéze provadéjiciho liturgické obrady,
svéticiho pidu pod nohama a zazehnavajiciho
démony a nemrtvé ustupovala, a stale jesté
ustupuje, pred pozadavkem povolani [éCitele.
Receno natvrdo a z praxe: Orgové si feknou:
,Chceme knéze a chceme je odlisit. Tak co tedy
budou umét?” a odpovi si vétsinou tak, ze knézi
daji 1éceni a seberou ho ostatnim. Az v dalSim
planu pfidavaji schopnosti jako pozehnani nebo
posvéceni. A protoze znalosti toho, co viechno
knéz déla, se vétsinou omezuji jen na jimi znamé
hry, tak pfidaji jesté néjaké to prokleti a tim to
kondi.

Knéz jako kouzlici bojovnik,
Paladin

Jina ¢asta predstava knéze, vétsinou prevzata

z dél ponékud vale¢néjsiho razeni. Paladin je ze
slova Palatin - vypravu pro prvniho rytite, které
pouzivali frankové. Kdyz se zacteme do pravidel
ADND zjistime, ze typické piiklady jsou svazany
pravé s romantickymi eposy (jako tfeba Pisen

o Rolandovi) a az pak s artusovskymi legendami.
Odtud predstava vyvoleného bojovnika. Paladin
je ten spravnak, co je moralné na vysi a muze
nékde hrdinné padnout. K tomu mu dopomahej
Buih ¢i alespon Svétlo. A aby se mu neumiralo tak
lehce, pfidaji se mu néjaké ty svaté schopnosti.
Knéz jako jiny mag

Predstava, ktera je celkem bézna, pokud budeme
vychazet z soucasné pocitacové scény. World of
Warcraft, Lineage, Ultima a mnoho dalSich her
vyslo z klasickych schémat a uzpusobilo je k boji.
Tyto zdroje pak mohou slouzit k porovnani
predstav Evropana s piredstavami téch dalné
vychodnich. Knéz jako jiny mag je pouzitelny
koncept kdekoliv, kde nas nezajima, jak knéz
funguje, ale chceme ho zapojit do akéniho déje

a nechceme z néj vale¢nika.

Jaka je pravidlova zaklad-

na pro Knéze a jeho na-
bozenstvi?

Pravidla, ktera se tykaji nabozenstvi (a ted’ mys-
lim ta systémova, nikoliv kodexy, které omezuji
hrani role), jsou jednim z vyraznych znakd, které
vymezuji predstavy o tom, jak ma knéz vypadat

a fungovat. Hry jako Florie nebo Lakarie vymezily
knéze jako dovednostni povolani, které ze zasady
nepouziva magy.

Ted'si dovolim krdtky odskok a sice k vyra-

zu magenergie. Tento novotvar, zapojeny do
Draciho doupéte, poznamenal paradigma magie
a ndbozenstvi nejen v RPG, ale i v larpu. Objevil
se nazor jednoduse shrnutelny pod vyrok: ,Knéz
prece nemuze pouzivat magy, ty jsou pro magy"“
Abych se nezaplétal ddl, vratim se k pivodnimu
slovu ,mana“. Mana je slovo polynéského pivodu
a oznacuje ,magickou moc”. Pokud nékdo ma
moc néco ménit v duchovnim vddu véci, pak ma
manu.

Jsou i koncepce, kde knéz pouziva stejny systém
kouzleni jako magové, jen se lisi svymi kouzly
(chcete-li modlitbami). Tvarci pak vzdy zapasi

s tim, jak knéze odlisit od maga. Tedy jak ucinit
knéze knézovatéjsiho v systému, ktery z néj déla
jiného maga. Tento problém je mozné fesit snad
jediné tim, ze bude dostate¢né diferenciovana
teologie a filosofie v dané hie a prostiedi. Tedy je
to na hracich spiSe nez za organizatorovi, ktery
ovsem neni zbaven odpovédnosti dat hracim
dostatek informaci na to, aby se mohli lehce
chytita hrat.

Koncept pravidel knéze tedy muze byt zaméteny
na jeho ,bozskou” magii, duchovni dovednosti,
¢i kombinaci obou. Jsou extrémy, pfi kterych

(v nékterych larpech) byt knézem znamena

mit bonusy navic ke své postavé. Napiiklad

na larpu Rad (2001 -2004), kdy se k postavé
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knéze pojil balik dovednosti navic nebo Zlenic
(2000 -2003), kdy byt véficim znamenalo mit
néjakou herni vyhodu v podstaté za to, ze se

¢lovék prihlasil ke skupiné.

Druhy extrém je, Ze vira jako takova nic nedava,
pokud nejste knéz a mnohdy ani tak ne. Knéz
se tedy stava postavou zalozenou ¢isté na hrani
role a vlastnim charismatu. S roli a charismatem
se dostavame k posledni ¢asti mého pfrispévku
a sice k narokim, které jsou na hrace hrajiciho
duchovniho kladeny.

Osobné se priklanim k nazoru, ze kazdy by

mél mit moznost zkusit si zahrat cokoli, co ho
bude bavit, ale téz si uvédomuji, ze ne vsichni
zvladnou viechno a neni to tim, ze by neuméli
zahrat roli. Snaha nékterych her toto kompen-
zovat pak vede k situaci, kdy Ize hrat a vyhrat

na dovednostech a nikoliv na tom, co skutecné
uhrajete. Véc¢na, nikam nevedouci, debata mé
tedy vede k tomu, abych zastaval stfedni nazor.
A sice, ze by mélo byt mozné hrat knéze a nejvice
by mél excelovat ten, kdo to dokaze uhrat jako
roli a zaroven by mél mit dostatek moznosti

z hlediska systému tak, aby i méné excelujici hra¢
mobhl fungovat.

Pfedné si je potieba uvédomit, Ze to co jiz bylo
feceno, se sice tyka pravidel nebo nahledu a his-
torie, ale ne toho, jak knéze zahrat. Jako zdravy
zaklad je potfeba odpovidajici kostym, schop-
nost mluvit k lidem, presvédcovat je a kazat jim
o vite. Pokud se jedna o bojovou variantu knéze,
je potieba aby zvladal boj.

Pochopitelné takovy hrani¢ai nemusi byt az tak
vymluvny a jako archetyp pfimo vybizi k tomu,
aby byl tichym ,tajemnym cizincem®. Ale takovy
hraé se bude dost obtizné zapojovat do déje,

v lepsim pfipadé bude alespon svédkem udalosti.
Stejné tak individualisticti poustevnici. Takova
postava je uz ze své podstaty mimo déj. Naopak
charismaticky knéz, ktery ma autoritu, se muze
stat tahounem at uz kultu samého, nebo celé hry
(pokud je néjakou dulezitou postavou).

Shrneme si to. Aby knéz fungoval, potiebuje kos-
tym, néjaké to charisma a schopnost vystupovat.
To v3e, s podporou dobfe provazaného svéta

s nabozenstvim, snad pomize dosahnout lepsi
atmosféry i v zalezitostech nabozenskych.






Sbornik konference Odraz
Roénik 2008

Do rukou se vam dostava sbornik vydany u pfi-
lezitosti larpové konference Odraz 2008. Nalez-
nete v ném jedenact pavodnich ¢lankd, keeré
shrnuji nejobsaznéjsi prednasky z Odrazu, jejich
anotace a kratké medailonky prednasejicich.

| pokud jste se Odrazu 2008 neztcastnili, mizete
se prostrednictvim tohoto sborniku seznamit

s probiranymi tématy, prezentovanymi myslen-
kami a nékterymi tvafemi larpové scény. At uz
jste hra¢, organizator nebo teoretik, tento odraz
Odrazu je tu pro vas.
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