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Bobp zLomu

David ,, Daysir“ Wagner, Sarah ,, Feain* Komasova a Petr ,, Zabdk " Holata
» KdyZ trpi postava, miiZe trpét i hrac.“

Jedno ze zakladnich dogmat LARPu je
odd¢leni zazitku postavy a zazitku hra-
¢e. NasSe prednaska se zabyva tim, co
se d¢je, pokud jim v ramci hry v rolich
posunujeme. Co se dé¢je, kdyz je né&ja-
kym zpisobem pod tlakem nejen posta-
va, ale i hra¢. O tom, co takové prvky
piinasi hie, kde jsou naopak absolutné
nevhodné a jaké jsou praktické dopa-
dy, zkuSenosti a zplsoby provedeni.
S timto pojetim LARPu jsme se
u nas mohli setkat zatim jen v néko-
lika hrach a tim zajimavéjsi by proto
mohla byt diskuse o tom, co nam toto
nezvyklé pojeti mize pfinést. Vybra-
li jsme nékolik LARPa, kde se orga-
nizatofi pokusili vydat timto smérem
a pokusili jsme se shrnout obecna
schémata, ktera lze vyuzit a samo-
zfejme i jejich rizika a to jak z pohle-
du hraca, tak z pohledu organizatora.
Ptfednaska je rozdélena do casti, ve
které se pokusime vysvétlit, pro¢ si
vubec hrat na podobné véci v roli, poté
pfijdou ¢asti o fyzickém, psychickém a
socialnim natlaku s popisem konkrét-

nich praktik a mechanismt a pokusem
zhodnotit jejich funkce a ucel a nako-
nec kratky dovétek o pozadavcich na
hrace a bezpecnostnich filtrech. Poté
pfijde na fadu diskuze, kterou vzhle-
dem k Sifce tématu povazujeme za za-
sadni.

Proc€ v roli?

Nejdiiv bychom se chtéli pozastavit
u otazky, ktera musi vytanout na mysli
jako prvni. Pro¢ budeme mluvit o hrac-
ském prozitku a k ¢emu mize slouzit
v ramci LARPu, kde se hraji role, kdyz
zazitkové hry a kurzy (napf. prazdnino-
va Skola Lipnice) dokazi dosahnout sku-
te¢n¢ hlubokych prozitkl bez néjakého
hrani si na role? Dtivody, pro¢ si mysli-
me, ze ma smysl kombinovat prozitko-
vou a ,,hereckou’ rovinu (i kdyz tim obé
nutné trpi) by se dal shrnout do téchto
nasledujicich bodu:

Moznost podivat se na véci z uplné jiné-
ho uhlu. Napt. Martusak by rad dosahl
filosofického dialogu mezi jednotlivymi
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hracskymi skupinami, typicky tranqui-
listi odmitajici technologie a védu x GSS
které klade rozum a védu nad vSechny
ostatni hodnoty.

Moznost skryt se pfed natlakem, fun-
guje jako ochranna vrstva — emotivni
ochrana.

Moznost zkusit si prozit postavu, ktera
nikdy nebude nami, moznost dotdhnout
svoje nazory/problémy ad absurdum.
Moznost piedstavit jesté o néco pokii-
venéj$i charaktery a ukéazat hlubsi a
zvracenéjsi lidské vlastnosti nez kdy
ukazeme na prozitkové hte, kde predsta-
vujeme sami sebe...

Moznost obohatit LARPovy zazitek
o obrovské mnozstvi novych situaci a
netradi¢nich zapletek, coz je v nyné&jsi
dobé¢, kdy jsou ,,mainstreamova témata“
prakticky vyc€erpéna, prosté skvélé.
Moznost hlubsi imerze a lepsi simulace
meznich situaci, které LARP nezasahu-
jici do sféry hrace nemuze podle naseho
nikdy dosahnout. Stale je to ,,hra jako®,



ale uz daleko spis to bude tragédie nez
komedie. Zkratka — hra o tutlaku bude
bez utlaku dost plocha.

Co povaZujeme za protnuti hrace a
postavy?

Protnuti hrace a postavy je moment, ke
kterému dochazi, kdyz hrd¢ a postava
maji stejné prozitky. Dochazi k nému
v ramci témét kazdé hry — ovSem jenom
k ¢aste¢nému. Hrac je kuptikladu stejné
jako postava rozezlen zradou svého brat-
ra, ktery ho nechal uvrhnout do temného
zalate. OvSem hrac se s postavou nepro-
tind v téchto bodech:

* to ze travi Cas v Zalafi je mu (po-
kud tam dostava jiné herni podnéty,
¢ili se po strance hry bavi) v podsta-
té jedno

* nejspis neciti zadné bratrské pouto

» zkuSeny hrac¢ ocekava, ze situace
bude vyfesena systémoveé, a ze v sa-
motném veézeni nestrava ptili§ dlou-
hou dobu — nebo situaci vyfesi jini
hradi tak, aby mu nezkazili hru

» diky tomu, ze k celé situaci nema
zadny realny vztah, je jeho prozi-
tek mén¢ intenzivni

Vyse uvedeny piiklad dle nas ukazuje
nékolik fakti.
Nikdy nemize dojit k plnému protnuti
hrace a postavy (s vyjimkou psychicky
poskozenych hract) a ani to neni zadou-
ci. Cilem LARPu umyslné protinajiciho
postavu a hrace je zvysit podil ,,spolec-
ného zazitku*
« Casti, které se miZou protnout,
pro nas maji riznou hodnotu. Je
napf. uplné nezadouci, aby se hrac
ztotoznil s postavou tak, aby ztra-
til ptehled o tom, Ze je soucésti
HRY, kterda ma néjaka pravidla a
omezeni. Naopak je velmi zajimavé
v ném vzbudit stejné nebo alespon
podobné pocity, jaké ma postava
v dané situaci.

* Hrac¢ je spolutvircem hry. Za-
roven predpokladame, ze hra¢ ma
zkuSenosti s jinymi LARPy a na
zakladé toho vyhodnocuje situaci
a planuje své dalsi akce. Coz mize
byt plus i zasadni problém — stejné
tak muze vyrobit zajimavé herni
situace, na druhou stranu se muze
uchylovat ke znamym vzorcim
hry, vyuzivat znalosti ostatnich
hrac¢ua atd.

* Mira protnuti postavy a hrace je za-
visla na vngjsich faktorech, které orga-
nizator nemuze (nalada hrace, osobni
zivot hrace...) nebo mize ovlivnit.

+ Faktory, které napomahaji snazsimu
protnuti postavy a hrace dle nas jsou:

* herni prostfedi (kulisy, kostymy,
prostor plné¢ odpovidajici prostoru
hry...): ¢im vyssi je mira autenticnosti
herniho prostfedi, tim snazsi protnuti.
Napt. Martusak, organizator PASSu,
tvrdi, Ze pravé moznost vytvoreni au-
tentickych kulis pro né&j byla diivodem,
pro¢ zvolil pro svou hru postapokalyp-
ticky setting. Hie se diky moznostem
byvalych vojenskych areali dafi piso-
bit velmi autentickym dojmem, kde se
podvyzivené postapokalyptické mato-
hy chouli u ohnicku z parket.

NO HAPPY END team se také ne-
chal inspirovat zajimavym prostorem
k tvorbé celé hry. Jednalo se o prosto-
ry vojenského bunkru kde byl vyuzit
mimo jiné prvek odepfeni ptistupu
ke svétlu v kontrastu se zavérecnym
symbolickym paprskem svétla.

LARP Tébor se pak uskute¢nil v pro-

storu byvalé vojenské zakladny, ktery
predstavoval prostory zni¢ené vojen-



ské zakladny, vézni byli ubytovani
v provizornich kotcich z kartonu a
¢ernych pytli na odpadky, ve kterych
zustaly pozistatky po minulych véz-
nich (napisy na zdech, osobni piedmé-
ty).

* stravovani a spani — ¢im méné je
hra¢ vytrhovan z iluze svéta, tim
znaz§i protnuti. To nutné neznamena,
ze hra¢ musi hladovét a Ziznit. Naopak
se mize prezirat a konzumovat hekto-
litry tekutin. Ale — ¢im blize nastaveni
hry tyto pozivatiny budou, tim Iépe.
Tady asi stoji za povSimnuti jak moc je
typicky mira pocitu dobovosti zavisla
na realnych znalostech a zkuSenostech
hrace.

+ mira nehernich mechanismu: pravid-
lové mechanismy odbouravaji uvétitel-
nost a vytrhavaji hrace od hrani. Toto
se déa fesit bud’ hrou, kde téméf zadné
mechanismy nejsou, nebo byt nemusi
(konverzacni komorni LARPY), napfi-
klad zakomponovanim pravidlovych
mechanismt do logiky herniho svéta
(PASS, Subkultura, Zemé¢ sni).

* herni doba: plati, Ze ¢im kratsi a in-

tenzivngjsi je doba hry, tim mén¢ mysl
hrace odplouva nékam pry¢ od hry.

Stejné tak plati, ze ¢im vic je her-
ni doba pferu$ovana — preruSenim
hry v néjakou vecerni hodinu, po-
ledni pauzic¢kou, kdy polovina hra-
¢l odjizdi na pizzu ¢i nakup, odpo-
lednim pokoutenickem vodnickové
dym¢icky, pferusenim na vysvétle-
ni pravidel, ¢ekanim na organiza-
tora... tim men§i prozitek.

* nastaveni postavy: povaha hrace
nemusi byt nutné identickd s po-
stavou. Za hlavni povazujeme du-
kladnou hereckou pfipravu hrace,
hra¢ musi chapat motivace postavy
a hra¢ musi mit k postavé vztah.
Idealné problémy postavy néja-
kym zptisobem reflektuji problémy
hra¢e. Za nevhodné povazujeme
totaln¢ identickou (nebo jen vel-
mi drobné pozménénou) postavu a
hrace. Takovy ptistup nejenom, ze
vyzaduje spoustu prace a duklad-
nou znalost hrace, ale hlavné nas
ochuzuje o moznost jiného nahledu
na problém. Stejné tak vibec nepo-
mahaji rizné extrémni vlastnosti
postavy napf. koktani a jiné, na
které se hra¢ musi soustiedit.

* zavaznost a intenzita situace —
hra¢ se ztotoznuje s postavou velmi
¢asto ve chvilich, kdy si nedokéaze
zachovat odstup. Stres, citové vy-
péti... Pozor! Toto nepati u situaci,
kdy je hrac¢ nucen jednat napf. v ¢a-
sovém presu. V takovych chvilich
vétSinou (pokud nedoslo k dosta-
te¢né imerzi a ,,zakotfenéni“ role)
vytésiuje hra¢ postavu a jedna sam
za sebe.
Fyzicky natlak
Historie a vyvoj
Rada organizatord se snazi o co nejvatsi
autenti¢nost svych her. Do her postupné
pronikaly prvky jako odéni, jidlo, spa-
ci potfeby a realizace herniho prostiedi
plné odpovidajici settingu hry. Stejné
tak postupovaly mechanismy a pravi-
dla — nejvétsim problémem pak zlstava
simulace konfliktu a nasilnych situaci.
Ruzné ptistupy propagovaly systémy
Satrh, RAGE, tfetinkovy PASSovy sys-
tém...
A mezi témito prvky postupné pronika
simulace utlaku jednoho hrace hracem
jinym, psychického i socialniho tyrani.
V této Casti pfednasky se budeme véno-
vat natlaku fyzickému.



Rozdéleni

Potom, co jsem nasel a charakterizoval
hlavni zpisoby fyzického natlaku, jsem
se je snazil rozdélit do tfi hlavnich sku-
pin podle druhu pouzitého natlaku (ni-
koliv podle dopadu).

Fyzicky primy

Je natlak, ktery je okamzity, intenziv-
ni a v drtivé vét§iné pfipadu za hranici,
kterou si na hie viibec pfejeme. Dosta-
vame se k problému, kdy ptimé fyzické
biti je ve vétsiné odpovidajicich real-
nych situaci zakladem natlaku na jinou
osobu, ale pravé piimé fyzické biti je
¢innosti nesimulovatelnou pro nés pii-
pustnou metodou. V ramci pfednasky
sem tedy zahrnujeme biti naznakové,
na které hra¢ musi reagovat odehrava-
nim, a které pracuje se strachem z bo-
lesti, placebo efektem a instinktivni-
mi reakcemi — biti, muceni, biCovani.
Chtéli bychom zduraznit, ze v ramci
hry nikdy nesmi dojit k pfimé fyzické
inzultaci. Divody pro jeho nasazeni
vidime dva: logiku herniho svéta a ob-
rovskou scénickou vdécnost.
Zajimavym faktem pak je, ze reakce
hract naptiklad po Taboie jsou vétSinou
plné optimismu ohledné vlastnich moz-

nosti a jistého zklamani, Ze ke skute¢né-
mu planovanému nasili nedoslo:

Iy vole, no ja myslel, Zze budeme
dostavat vic, jako fakt redalné trebo do
bricha a tak. Nebo Ze mé tieba budete
srdzet na zem a fakt do mé kopnete. Po
tyhle strance mé to trochu zklamalo.*

Coz muze byt zpiisobeno tim, Ze hra
nesplnila ocekavani na tvrdost proZitku,
jesté vétsi vahu ale prikladame poherni-
mu silactvi a potiebé ukazat, Ze hrac by
zvladl vice.

Biti

Mutizeme rozdélit na dvé zakladni situ-
ace — bud jsou ob¢ strany piipravené
k boji, hodlaji se prosté bit péstmi a
v tom piipad¢ se jedna o rvacku, kte-
rou fe$ime v ramci bezpecnostnich
mechanismu.

Nebo je jedna strana neschopnd obra-
ny, v tom pfipadé se jedna o prosté a
v ramci hry neuspokojivé simulovatel-
né biti a takové nés zajiméa bud jako
nutné zlo v ramci odehravani role (na-
znakové kopnuti do Zeber porazeného
soka), nebo jako prostfedek k ukon-
¢eni scény (zmlatim vyslychaného do
bezvédomi napt.).

Muceni

Vzhledem k omezenym moznostem si-
mulace je pro nas v ramci hry mnohem
zajimavéj$i pohrizka mucdenim nez
samotné muceni. Fyzické mudici tech-
niky mizeme provadét jenom pomoci
popisi a naznakd — a proto je nutné
vyvolat ptekvapeni, znechuceni a ne-
pfijemné pocity bez fyzickych nésled-
kt (tady obzvlasté dobie pusobi formy
muceni, které muéeny realné nezna a
nevi, co pfijde). Je zde velky prostor
pro vyuziti dramatického potencialu
hraca, a tedy i vétsi pfinos pro hru
ostatnich. Muceni se sice $patné, ale
stale mnohem Iépe odehrava, nez pro-
sté biti. Zajimavé moznosti zahrnuji
simulaci muceni elektrickym proudem
v situaci, kdy je hra¢ vystaven teplot-
nim extrémum, vylamovani ramennich
kloubu...

Pfi nespravném pouziti mize scéna
vyznit hluSe az trapné, protoze tim, ze
nemuzete hrace realné mucit, muze se
vam odmitat podvolit jak dlouhou dobu
bude chtit. A tato doba je pfimo umérna
rozhodnuti daného jedince zvitézit a ne-
pfimo imeérna vysi charismatu a vynalé-
zavosti tryznitele.



Bicovani

Je specifickou a v§eobecné znamou for-
mou muceni s obrovskou symbolickou
hodnotou. Biovani je scéna, ktera je
pro bicovaného realné nepfijemna v tom
ze nevi, kdy padne dal$i rana, proces
je doprovazen charakteristickym zvu-
kem, pro zduraznéni prozitku mizeme
bi¢ovaného piivazat (napf. do kfize) a
odehravani biCovani je pro bi¢ovaného
jednodussi — efekt je jednoznaény, nevy-
hnutelny a vsichni dobfe védi, ze velmi
bolestivy.

Scény bicovani maji zdsadni dramatic-
ky naboj i pro okoli. Vytvareji herné
zajimavé situace, biCovani je vétSinou
také vefejny a potupny trest. Rany bice
také trhaji obleceni a zplsobuji otevie-
né rany, coz vytvari dobry atmosféricky
doplnék pro pozdéjsi hru.

Uskali tohoto postupu tkvi v tom, Ze
bi¢ovany nebude spravné odehravat
(v ¢emz mu muizeme pomoci pied hrou
drobnym workshopem). Proces bi¢ovani
vyzaduje také zkuSeného uzivatele bice
kterému mizeme divétovat co do schop-
nosti, a také v tom, ze nebude v prib&hu
hry nijak ovlivnén tnavou, alkoholem,
omamnymi latkami atd...

Fyzicky neprimy

Do této skupiny jsme zatadili véci, kte-
ré neprovadi pfimo hrac¢ hraci, ale jsou
vysledkem nastolené situace — vétSinou
pies né&jaky ptikaz donuti hrace vyko-
navat néjakou jemu nepfijemnou, vysi-
lujici nebo omezujici ¢innost ¢i setrva-
vat v pro n¢j velmi nepohodIné situaci.
Tyto formy natlaku jsou celkem dobfie
pouzitelné, protoze hra¢ se jim muze
dobfe branit a mize sam hodné ovlivnit,
kolik si nalozi, zaroven pak hra¢ v roli
tryznitele nema tak piimou konfrontaci
se svym svédomim. Navic tu je jen mi-
nimalni pravdépodobnost, ze piekroclite
,hranici®.

Manualni prace

Unavite hrace tim, Ze mu date za kol
kopat jamu, stavét zed’ nebo kacet strom.
Vhodné se da kombinovat s psychickym
natlakem. Hrob, ktery kope, mize byt
pro néj, nebo pro nékoho blizkého, zed,
kterou stavi, muze nékoho zazdit, ze
stromu, ktery kaci, mize byt postavena
hranice. Dal§im prvkem, ktery muze na
hrace zapisobit, je to, ze prace, kterou
vykonava, je zbyte¢na (dira, co vykope,
je jinymi pracovniky zasypana, zed, co
postavi, je rozbofena...). Pouziti tohoto
principu muze brzy vést k urcité apa-
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tii, zvlast, pokud je v pribéhu dne né-
kolikrat opakovano. Tento druh apatie
je prozitkem, ktery nas mize zajimat a
mize zajimavé modelovat postavu.

,, Kdyz jsem kopal ten hrob, néjak se to
ve mé zlomilo. Ta situace na mé hrozné
dopadla, bolely mé ruce, byl jsem una-
veny a to, ze jsem zacinal védet, o co jde
a k cemu mé chtéji vyuzit, tomu viibec
nepridalo. Myslel jsem jenom na to, Ze to
chei mit za kazdou cenu za sebou, zZe si
nejspis prosté podriznu o néco zily nebo
se necham zabit dozorcem a spadnu sam
do té jamy. Kdyz dozorce napadli ty dva
parasutisti tak jsem prvni vitbec necha-
pal, co se déje, az pak mi to doslo, a tak
jsem dal rychle ¢lovéku vedle mé lopatu
a strcil ho jim pomoct. Bylo mi jasny,
Ze v tom boji aspon jeden z nich umre,
a jeho mi viibec nebylo lito, u obéda mi
bral véci a donadsel nasim tryzniteliim.”

Fyzickd namaha

Idealni cestou, jak unavit nepfili§ zdat-
ného jedince, je donutit ho béhat, kliko-
vat, diepovat atd. Hrad¢i tim nijak neni
ublizovano, je zkracovana doba, za kte-
rou by se u n¢j dostavila inava, apatie
a dehydratace v souvislosti s dlouhodo-
bym fyzickym natlakem. Vede velmi
rychle k unavé organismu.



Je pro hru zajimava i v modelovani vzta-
hl postav (zdatni vs. méné zdatni jedin-
ci, obdiv atp.), scény maji dramaticky
potencial...

Omezeni svobody

Miize mit n€kolik podob. Zakladnim roz-
liSenim je spoutdni (ruce, nohy), zavieni
(v€zeni, dira) a pfipoutani (dva lidé pti-
poutani k sob¢). Zvlasté prvni dveé jsou
pouzivany na ruznych LARPech docela
Casto, 1 kdyz jejich pouZziti je Cisté ucelo-
vé (prosté aby mi nikam neutekl).

Vede ptirozené¢ k omezeni podnétl ze
hry smérem k hraci, ¢ili k jeho brzkému
vypadnuti z role, posléze klidné i ze hry
Omezeni svobody mizeme pouzit i jako
svého druhu zmrzadeni — napf. posta-
va/hraé se svazanyma rukama, ktera je
piesto nucena ucastnit se prace v lese a
pocita se s tim, Ze odvede svij dil prace.
Coz zatézuje celou skupinu...

Spoutani

Postava/hra¢ se nemize nijak branit,
nemuze nikam utéct, je tfeba nucena
sledovat né&jakou ji nepfijemnou scénu,
nemuize navazat kontakt s ostatnimi po-
stavami, nebo je naopak nucena travit
Cas s postavou, ktera je ji nepfijemna.

Spoutani povazujeme za kratkodobé
zajimavé, dlouhodobé hrace umistuje
mimo hru a posouva mimo osu déje a
neni tak vhodné (kromé absolutné vyji-
mecnych pripadd jako Sileny pacient na
luzku, za kterym chodi spousta navstév
atd.).

Véznéni

Vézeni je misto, odkud nemize hraé
utéct, mize bud pfemyslet sim o sobé¢,
¢marat po zdech, nadavat dozorclim,
nebo tieba jit do sebe (néjakého imerz-
niho prozitku), protoze mé dostatek ¢asu
premyslet o tom, jak by tu situaci prozi-
vala postava. Taky mize byt ale zavie-
ny s nékym (coz ale, kdyz jsou zavfeni
ptili§ dlouhou, dobu mize vést k tomu,
ze vypadnou z roli), fesit s nim osobni
konflikty, nebo naopak rozehravat po-
zitivni vztahy. To je zpusob zavieni,
kdy je cloveéku vzata jenom svoboda.
RozliSujeme dalsi typ, kde kromé ztraty
svobody trapi hrace jest¢ dalsi faktory
(nedostatek svétla, ptilisné horko, nedo-
statek jidla, piti, pohodli). Ten je daleko
zajimavéjsi a pro vét§inu hraca i pfinos-
néj§i. Prvni zpusob (normalni vézeni)
muze vést paradoxné i k tomu, Ze si jedi-
nec odpocine (alespon po fyzické stran-
ce) a muze se pak vratit do hry Cerstvy a
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odpocaty. Druhy zplisob ptisobi opac¢né,
je hodné fyzicky i psychicky naro¢ny a
jedinec vyléza z diry naprosto vycerpan.
Vsechna vézeni na hrach také automa-
ticky vyvolavaji myslenky na plany na
uték a touhu VYRESIT problém a dostat
se z ngj.

Fyzicky dlouhodoby

Sem jsme umistili vlivy, kterym mohou
byt hraci vystavovani po celou dobu hry.
Spatné se kontroluji, protoze hodn& z-
lezi individualné na kazdém hraci, a tak
by mély byt podchyceny dotaznikem.
Tyto vlivy se zavaznéji projevuji az po
delsi dobé, urcité zmény v chovani ale
mohou nastat uz béhem prvnich nékoli-
ka hodin, a kdyz je hra¢ vystaven dal§im
typtum natlaku, dostavuji se projevy jes-
té rychleji a silngji.

Hladovéni

Je zneptijmnéni ziskavani, ¢i iplné ode-
brani jidla. Jednotlivé systémy na hrach
potom mizeme rozdélit podle obtiz-
nosti zplsobu, jakym se jidlo ziskava.
Na Bezkrali IV fugovalo stravovani na
zakladé vymény virtualnich karticek
(které hrac ziskal za né&jakou svou herni
¢innost) za realné jidlo. Na jinych akcich
(Stillet Serpens) si mohl hrac privézt



vlastni jidlo — ale pouze dobové (a pfi-
pravit si ho dobovym zplisobem), pfi-
padné si za herni a realné penize mohl
koupit néco v hostinci. Na PASS VI-IX
bylo hra¢im zabaveno veskeré jidlo i
voda a mohli k témto vécem pfijit jenom
hernim zpusobem (ukrast, koupit, najit).
Jidlo bez chuti a odpudivého vzezfeni
(Tabor). Hladovéni je vzhledem k délce
her a jejich naplni (adrenalin, jiné ¢in-
nosti) nevhodné a neuskutecnitelné. Co
se muze projevit a dostavit, jsou tivodni
kiece v zaludku, pocit hladu a vétsi mo-
tivace zaopatfit si jidlo. Jidlo je pro nas
tak zajimavé mnohem vic jako atmosfé-
rickd pomticka nez zdroj natlaku.
Ziznéni

Je stav, kdy ¢lovek nepfijima dostatek
tekutin. Celkem rychle se projevu-
je dopad na hréace. Je ale hodné ne-
snadné odhadnout, co je jesté v mife.
Doopravdy nejvic zalezi na ndmaze a
teploté, kterd hru provazi. Realné snej-
vEtsi nebezpecdi je oslabeni organizmu,
které se mize a nemusi projevit ptimo
na hie. Viz rizné teploty, upaly, 0Zehy.
Velky vydej energie je charakteristic-
ky hlavné pro bitvy, ale s problémem
dehydratace se muzeme setkat i na
hrach LARPového typu. Paradoxné

vic se s ni setkame na hrach, kde neni
pfistup k vodé nijak omezen a voda
neni hernim artiklem. Byl jsem ocitym
svédkem toho, jak byl na hie pfisun
tekutin (nikoli chybou organizatora)
téZce podcenén a jeden chlapec upadl
pifimo na bojisti do bezvédomi uz po
¢tyfech hodinach.

Spankova deprivace

S nedostatkem spanku jako takovym se
setkdvame zifejmé na vSech hrach. Na
Ctyfiadvacetihodinovych LARPech je
to ziejmé, ¢lovék se boji o zivot a o to,
ze néco proSvihne, takze se snazi byt co
nejdéle vzhiiru. Na LARPech, kde jsou
jednotlivé herni dny oddélené, se zase
po vecerech lidé opijeji nebo flamuji az
do rana, takZze toho taky moc nenaspi.
Nas zajimaji hry, kde se se spankovou
deprivaci pracuje pfimo. At uz tak, ze
je ovliviiovana kvalita spanku, hraci
jsou systematicky buzeni v pravidel-
nych intervalech, nebo prosté planova-
nim hernich udalosti na pozdni no¢ni
hodiny. Spankova deprivace je zajima-
va jako prostfedek (v noci vyuzivame
atmosféry, snazime se vyuzit co nejvi-
ce herniho ¢asu...), ale nepovazujeme
ji za hodnotnou jako cil. Spankova de-
privace je totiz extrémné individualni
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(a to az do rozdilu dni beze spanku),
jeji efekty jsou v klidu simulovatelné
a zahratelné a spankové skute¢né de-
privovany hra¢ neni ve stavu, kdy je
schopen bezpecéné a zajimavé hrat.

Miizeme sem zahrnout zhor§enou span-
kovou hygienu (svétlo, zvuk, prostor,
tvrdost podlozky, spani bez prikryvky)
a zménény rytmus spanku (vyuziti stii-
dani NREM faze a REM faze).

VydrzZ priimérného lidského
organismu

Primérny lidsky organismus vydrzi bez
vody 3-7 dni. Hodné zaleZi na aktualni
télesné kondici, teploté vzduchu a nama-
ze, kterou ¢loveék vykonava. Nebezpecdi,
které pii kratkodobé dehydrataci hrozi,
jsou apatie, halucinace a bolest hlavy.

Doba, kterou ¢lovék vydrzi bez jidla, je
podstatné jina. Lidsky organizmus vydr-
71 4—6 tydni bez jidla. Ojedinélé ptipady
se mohou lisit. Dilezité je, ze efekt ne-
dostatku jidla se dostavuje uz po velmi
kratké dobé&. VéEtsing lidi staci jeden den
bez jidla a dostavuji se tyto problémy:
podrazdénost, nizka moralka, psychicka
slabost, chaby usudek, oslabeny imunit-
ni systém, zmatenost a ztrata orientace,
ojedinéle i zvraceni.



Obecné udavanou dobou, kterou ¢lovék
vydrzi beze spanku, je 8—10 dni. Je to
zbyte¢na informace a my to vime. Fakt.

Dopad na hru a disledky pouziti
mechanismii fyzického natlaku ve hie

Cilem mechanismi fyzického natlaku
neni vytvafet nové situace, nebo pisobit
néjak zasadné na hrace. Jejich hlavnim
cilem pro ndas je pfevést co nejlépe sku-
tenost herni situace do redlného svéta
za co nejmensich S§kod na obojim. Je nut-
no k nim ptistupovat komplexné, neztra-
cet piehled nad celkem a ptidavat zaji-
mavé dokreslujici detaily. Pravné jsou
nejproblematictéjSim druhem natlaku,
stejné tak jako jsou nejcastéjsi véci, kte-
r4 hrace od hry odradi. Do hry pfinase;ji
hlavné¢ atmosféru a autenticitu.

Psychicky natlak

Je dal$i z moZnosti, jak pisobit na hrace
i na postavu zaroven a zintenzivnit tak
hracsky prozitek a docilit lepsiho pro-
tnuti hrace a postavy. Psychického natla-
ku dosahujeme hlavné riznymi forma-
mi manipulace — manipulace je imyslné
pusobeni na mysl jiné osoby nebo osob,
jejimz cilem ma byt dosazeni zmény po-
stoje postavy, respektive hrace. Pro za-
¢atek si definujme manipulatora:
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Navozuje u obéti pocit viny — sta-
vi je pfed nucené volby, kde obé
moznosti znamenaji prohru.

Nesdéluje jasné své pozadavky,
potieby — hra¢ je udrzovan v ne-
ustalé nejistote.

Odpovida vétsinou neurdité.

Meéni své postoje podle situace a
podle osoby, s niz pravé komuni-
kuje.

Své potieby zakryva logickymi
davody.

Pozaduje od druhych dokonalost,
nemeénnost nazoru apod.

Zpochybiiuje kvality druhych,
nenapadné druhé kritizuje a sou-
di, hovoti o nich s despektem.

Rad komunikuje nepfimo. Ptes
tfeti osobu, telefonicky, pisemné
apod.

Zasiva nesvar, podnécuje podezi-
ravost. Rozdé€luje, aby mohl 1épe
panovat.

Nedba na zadosti druhych, pfi-
¢emz tvrdi pravy opak.
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11.

12.

13.

14.

15.

17.

18.

19.

20.

Vyuzivd moralnich zasad dru-
hych k naplnéni vlastnich potteb.

Citové ¢i jinak vydird nebo vy-
hrozuje. Skryté nebo oteviené.

Casto méni téma uprostied ho-
voru.

Zaméfuje se na neznalosti dru-
hych a snazi se tak vyvolat do-
jem, ze ,,ma navrch®.

Hlasa lez, aby se dozveédél prav-
du. Pfekrucuje a interpretuje vy-
roky druhych.

Dokaze popirat zcela zfejma fak-
ta. Lze.

Nedba na prava, potieby a piani
druhych.

Casto vydava pokyny a nuti dru-
hé jednat na posledni chvili.

Jeho slovni projev zni logicky,
avSak jeho postoje, ¢iny nebo
zplsob Zivota svéd¢i o pravém
opaku.

Dava dary, snazi se zalibit, licho-

ti a necekané projevuje drobné
usluhy.



21. V jeho ptitomnosti se ostatni citi
nepiijemné a nesvobodné.

22. Jde naprosto dusledné za svym
cilem, ovSem na ukor druhych.

23. Pfiméje obét k jednani, kterého
by se o vlastni vili nejspis§ nedo-
pustila.

Typickym ptikladem takového manipu-
latora byla postava hlavniho véznitele,
ktera je pfedchazena povésti velmi tvr-
dého ¢lovéka, sama tak na pohled nevy-
stupuje, chova se naopak velmi pratel-
sky, ale dojde-li jen k malému odklonu
v chovani véziul od toho, co je ocekava-
no, nasleduje velmi tvrdy trest — metoda
cukru a bice.

Konkrétni metody
natlaku

Casoprostor

Jednim ze zptsobt, které je mozné vy-
uzit, je naptiklad zbaveni ¢lovéka pojmu
o misté véznéni, o vzhledu budovy, ve
které se nachazi, a o okolnich prostorech
viubec (Satek pii prevadéni z mista na
misto atp.), jedince matou i ,,nezamér-
né“ informace o misté véznéni, je moz-
né vyvolat dojem pfesunu na jiné misto

a podobné. V takovém ptipadé na hra-
¢e pusobi i obava ze ztraty kontaktu se
zbytkem skupiny.

Frustrujici je také ztrata pojmu o denni
dobé, kterou lze snadno navodit buze-
nim v noci, pobytem v zatemnéné mist-
nosti, nucenim k dlouhé monoténni ¢in-
nosti...

Tyto postupy byly pouzity mimojiné na
hie Tanecni $kola Isis, kde byli hraci
dlouhou dobu drzeni v podzemnich pro-
storach bez ptistupu denniho svétla.
Tyto prvky umoziiuji tvorbu zajimavych
zéapletek a situaci, vyvolavaji v hracich
pfirozenou zvédavost a aktivni snahu
zjistit co nejvice o celém prostoru pro
planovani pfipadného Gtéku apod.

Ve skutecnosti neni dilezité, aby prostor
byl skute¢né désivy za kazdou cenu, di-
lezité je, aby o tom byli hraci pfesveédce-
ni: nejextrémnéj$im piikladem je situace
na jednom LARPu bylo hra¢im vsuge-
rovano, ze nadrz pies, kterou se brodi,
je plna exkrementti — po tmé tomu véfili
a mnozi pfemysleli o ukonceni hry, ve
skuteénosti §lo ale o nadrz na vodu...

Vyvolini paranoi

Parsanoiou rozumime ptetrvavajici ira-
cionalni strach postavy, potazmo hrace.
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Tato strategie milze pfinést zajimavé
efekty v ramci skupiny, hraci se stavaji
tim — coz muze snadno vyvolat piekot-
nou a racionalné nesmyslnou akci.
Organizatorim NL se podafilo pte-
sveédcit postavu, potazmo hrace v ramci
vyslechu, ze existuje realnd moznost,
ze do jejich cely bude vpustén jakysi
nebezpecny plyn. Tato informace se
velmi rychle rozsifila v ramci skupiny
a vyvolavala skute¢né obavy. Podobné
u hract navozovali pocit, ze jsou béhem
veskerych ¢inosti z bezprostfedni bliz-
kosti pozorovani nécim nezndmym a
neviditelnym (kroky ve tmé, rany dveti,
podivné necekané zvuky).

Zvuk

Miizeme tak snadno pracovat s kontras-
tem ticha a hluku. Také jako zv1asté stre-
sujici faktor muiZe ptisobit neustalé pous-
téni jednoho zvuku nebo kratké melodie,
pfehravani nahravky v nestejnych inter-
valech (abychom zabranili casové orien-
taci), prehravani demotivujicich hlaseni
(vyuzivané naptiklad v pracovnich ta-
borech v KLDR, Pol-pot). Nevyhodou
této metody je to, ze mize u nékterych
hract vyvvolat bolest hlavy a fyzickou
nevolnost.



NO HAPPY END TEAM vyuzil pisné
Edith Piaf, které dal do vazby s nepfi-
jemnymi prozitky — Pavloviv reflex.
Pouziti této metody pomaha stupiovat
tlak ptisobici na hrace.

Samota

Umisténi vézil na samotku je jednou
ze zékladnich metod pouzivanych snad
ve vSech véznicich. Pro¢ je samota pro
jedince natolik stresujici? Pfi¢in je vice:
jednak se jednd o utok na socialni sit),
jejimz je jedinec ¢lenem — jedinec je
vyclenén ze socidlni sité, na kterou je
zvykly, je mu znemoznén kontakt s oko-
lim a podpora, kterou si zadrzeni obvyk-
le vzajemé poskytuji, navic mu hrozi
vypojeni ze skupiny, kdy po navratu ze
samotky ho skupina nepfijme zpét. Bez
kontaktu s okolim navic jedinec snéaze
ztraci pojem o Case a okolnim svéte,
chybi mu také nové podnéty, plynouci
z vymény byt nepodstatnych informaci
s ostatnimi.

Nevyhodou uziti tohoto postupu na
LARPu je fakt, ze nedostava-li se hra-
¢i dostatek hernich podmétt, muze
snadno dojit k opusténi role, hra¢ pro-
st¢ za¢ne myslet na néco jiného. Na-
vic, pokud neni prostfedi dostatecné
demotivujici, hrace situace nemusi

nijak stresovat, naopak muize puso-
bit jako pfijemny prostor pro fyzicky
i psychicky odpocinek, nebot’ Casové
schéma vétSiny LARPU (a vSech zatim
poiadanych) nam neumoznuje oddélit
vézné od ostatnich na dostatecné dlou-
hou dobu pro vznik skute¢né frustrace.
Takova frustrace by navic témeér jisté
hrace Gplné dostala z role.

NaruSovani proxemickych
vzdalenosti, omezeni soukromi

Vniméni proxemické vzdalenosti je vel-
mi individudlni — rozdily se odvijeji
od pohlavi, charakteru, vychovy i tfeba
momentalni néalady hréce. V podstaté
k nému dochézi na vét§in€ LARP1 a vét-
$inou s tim neni Zadny problém, d4 se ale
vyuzit i pro vytvofeni natlaku (intimni
zona, neustala télesna blizkost spoluvéz-
né naptiklad pfi spoutani nebo pobytu
v prili§ malé koji atd.).

Na Tabote byli napfiklad vézni podrobe-
ni osobni prohlidce, byly jim zabavova-
ny osobni véci. VétSina hract uvadi, ze
se pro né jednalo o zajimavou zkuSenost.
Mira naruseni soukromi pfitom byla
vnimana velmi rozdilng.

Dale existuje n€kolik ptistupt k proble-
matice odehravani intimniho (milostné-
ho) kontaktu v ramci LARPu. Pomérné
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popularnim nastrojem je Ars Amandi
(LARPy CoM). Pouziti tohoto systému
v ramci hry zalozené na autenti¢nosti
hrubé nedoporucujeme, mira virtualiza-
ce je netinosna.

Strach z bolesti

Necekané predstirané udery (které sa-
moziejmé nedopadnou) stejné vyvolaji
pocit ohrozeni a stresovou reakci. Na
Tabote byla tato metoda natlaku po-
uzita ve formé ran biCem nebo holi
v blizkosti véznéného — coz vyzado-
valo na poméry LARPU vyjimecénou
fyzickou kondici a trénink vézniteld.
Tato strategie vyvolavala u vyslycha-
nych velkou miru stresu, jeji vyuziti
je efektivni, zprostiedkované pusobi
i na ostatni postavy a hrace, je-li jim
kuptikladu umoznéno toto muceni sle-
dovat z dalky nebo jen slySet zvukové

projevy.

Ponizeni

Nesmyslna prace

Jedna se o vykonavani nesmyslnych ¢in-
nosti jako noseni véci z jedné strany na
druhou a zpét, stavbu domnéle ucelné
konstrukce, kterou pozd¢ji spalime (viz

PASS), ptipravu jidla, které se pak hodi
do latriny apod.



Na Téabofe byli vézni naptiklad nuceni
nosit diivi z lesa a zase do lesa, kopat
nesmyslné jamy v kamenitém a beto-
novém terénu atd. Hraci popisuji sil-
ny pocit marnosti, zklamani, nejdiive
osobni vzdor, potom velmi silnou de-
motivaci a beznadéj. Spole¢né pracov-
ni aktivity jsou ale vhodnou moznos-
ti pro navazani uzsich kontaktti mezi
vézni, moznosti pro utéky a jiné akce.
Jako napln hry je midzeme jenom do-
porucit.

Kiik

Kfik je jeden z nejprimitivnéjSich,
ale zaroven nejucinéjsich, prostied-
ki natlaku na hrace, ktery mizeme
vidét prakticky na kazdém LARPu.
Jeho dalsi vyhodou je jeho dramaticka
stranka, kterd navic umoznuje zapoje-
ni do hry i ostatnim.

Zména vyznamu slov

Zajimavou metodou je i zména vyy-
namu slov. Véci museji byt nazyvany
tak, jak chtéji dozorci, jinak nasleduje
trest. Chtéji-li postavy, potazmo hra-
¢i, jidlo, museji fict ee-ee-ee(-ee) a
podobng, dilezita je volba vhodnych
novych vyrazli. Podobné lze pouzit i
uceni se basnicek, neustalé vynucova-

ni riznych omluv a uzivani hanlivych
osloveni. Na Tabofe bylo vézitum roz-
kazano vydavani zvifecich citoslovcd,
coz podnécovalo pocit podrobeni a po-
koteni.

Vynucena nahota

V tomto ptipadé je nutné ptfed hrou
pfedem stanovit pevné hranice (napf.
spodni pradlo), které je tieba dusledné
dodrzet a i tak byva tato metoda pro
hrace velmi nepifijemnou. Chceme-li
ale pfesto jesté ptritvrdit, vysledek se
da ,vyleps$it“ kombinaci se znecisté-
nim (voda a nasledné valeni v pisku,
bahng, zbytcich jidla) na Tabofe byla
pouzita jeSté¢ kombinace se sportem.
Vynika absurdnost a zejména télesna ne-
dokonalost, vic funguje na Zeny, zejmé-
na s problematickou postavou.

Je mozZno aktivné zapojit i ostatni vézné,
nutime-li je, aby doty¢ného pozorovali a
komentovali atd.

Jedna se o prvek, se kterym je nutno
zachazet vcelku opatrné, prinasi silny
pocit ponizeni, pro nékoho muze byt
hodné deprimujici. Rozdil oproti jinym
popsanym postupim je totiZ v tom, zZe
uto¢i pfimo na hrace, a v podstaté ne
moc na postavu.
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Vysméch

Chceme-li se nékomu vysmat, je nut-
né utoCit na citlivé stranky osobnosti
(vzhled, schopnosti, inteligence, rodné
mesto...). Dulezité je znemoznéni posta-
vy pted skupinou.

Utok na vyznam vlastni
existence a moralni hodnoty

Osobni bezvyznamnost

Cilem této strategie je vyvratit zakladni
hodnoty postavy. U¢inn4 je dehonestace
vzpominek (rodny kraj, détstvi, milujici
rodicové a sourozenci), problematizova-
ni détstvi, pfislusnosti k zakladnim spo-
lecenskym skupindm (rodina, pratelé,
statni ptislusnost, vira). Kromé vzpomi-
nek a vztahu k ostatnim je mozné napadat
i vlastni roli ve spolecnosti nebo osobni
schopnosti napf. dokazanim jedincovy
neschopnosti v plnéni tkoltl v minulosti
(coz ostatn¢ mohlo vést k zatCeni), po-
ukazani na soucasnou neschopnost celit
problémiim, marginalizovani Zivotnich
uspécht.

Snaha o vyuziti tohoto postupu probi-
hala mimojiné tfeba na Tabote — tady se
ovSem ukazala byt trochu problematic-
ka, protoze lidé se svymi osudy byli pro



zahalené skute¢né nepodstatni, nebyl
vlastné diivod o nich néco zjistovat, je-
dinym cilem bylo je prosté néjak zlomit,
informace o nich tak mohly poslouzit
pouze k tomuto ucelu.

Ve hie to umoziuje vyuziti zajimavych
zapletek, je ale nutné vychazet z dobie
nastavenych postav (jinak se kupfikladu
hrace z Prahy tézko dotkne zneucténi
vzpominek spojenych s détstvim na Mo-
raveé, obzvlast, kdyz tam nem4 ani cha-
lupu), které jsou kvalitné odehravany a
maji s osobnosti hrace sty¢né body.

, Chtél jsem si zahrat clovéka, kte-
ry vzdoruje do posledni chvile, ktery si
uchova vlastni ndzory, myslenky na to,
co je spravné. Kdyz jsem lezel po bico-
vani v dire, kde mé Zahaly koprivy, tak
jsem si Fikal, Ze to skutecné chce obrov-
skou vlastni silu, prezit to utrpeni i to
socialni vylouceni. A Ze ja ho asi taky
nemusim mit."

Bezvyznamnost presvédceni

Podobnym zptisobem, jako 1ze zpochyb-
nit jiz uvedené spolecenské funkce, je
mozné napadnout i nejsilngjsi presvéd-
Ceni postavy o vlasnti identité, ktera
mize byt zejména u postav vojaki (1é-
katt, uditelti, knézi...) silné propojena

s ideovym pfesvédcenim. K tomu se da
pouzit napf. navleCeni do nepratelské
uniformy, zafazeni do skupiny nepftatel.
Je téz mozné poukazat na poruseni mo-
ralnich hodnot — zabijeni nepratel, zrada
pratel (viz predesly bod).

Nutnost opakovat jasné nepravdy — Edi-
th Piaf je vyhlasena némecka zpévacka.
Téabor — zahaleni mé pfisli spasit, jsou to
moji zachranci.

Pro hrace se jedna o zajimavou zkuse-
nost, kdy mohou mnohé ze svych sku-
te¢nych nazord podrobit byt jen hrané
zkou$ce. Samoziejmé se projevuje, ze
hraci se pokouseji hrat vétsi hrdiny, nez
jakymi by patrné byli v dané situaci.

X o

Reakce hraci

Postavy, respektive hraci, reaguji stej-
né jako kdokoliv jiny v krizové situaci
(racionalizace, vybijeni vzteku, pocity
frustrace, regresivni chovani, progresiv-
ni chovani, snaha o Gték pomoci fantazie,
sebedestrukce...). V nékolika pfipadech
postavy/hraci napf. skuteéné vyhodno-
tili svou situaci jako natolik S$patnou,
ze se rozhodli zemfit, protoze dospéli
k zavéru, Ze jejich postava by takové
zachazeni prosté neprezila. Schopnost
hracl vytvaret pro ostatni zajimavé her-
ni situace je pochopitelné rizna — rozpor
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mezi imerznim a dramatickym hranim a
vubec schopnosti a vili se udrzet v roli —
ale to je asi na jinou pfednasku.

,Mél jsem pocit hrozného selhani.
Byli jsme sami v lese a védeli jsme, Ze ni-
kdy nemiizeme zachranit vSechny ty lidi.
A pak jsme to posrali a jeden z téch lidi,
které jsme méli zachranit, nam umrel
primo v ndruci. Bylo to dost neprijem-
ny, dokazu si asi predstavit, Ze takhle se
skutecné citi napriklad doktor, kterému
umre pacient. Bezmocné a jako uplnej
kretén.”

Shrnuti

Psychické nasili ve hie je zdrojem
mnoha zajimavych hernich situaci,
z principu neni nutné ho nijak virtu-
alizovat nebo nahrazovat hernimi me-
chanismy. Pro hra¢e muze byt zdrojem
netradiénich prozitkd, pro postavu
zdrojem zasadnich podnéti. Na dru-
pii Spatné detekci v ramci hry, v piesa-
hu nasledk (spankova deprivace nebo
zizent odezni do dne, potupa nemusi
odeznit nikdy) a zaroven se mohou
velmi snadno s hraéem minout a viibec
se ho nedotknout. Tady pfichazi ke slo-
vu co nejlepsi profilace hrace. Metody



psychcického natlaku na druhou stranu
nemuzeme vyfte$it kvalitni pfipravou
pfed hrou, nebot vyzrazenim ztraci
vSechen puivab.

Socialni a vztahovy
natlak

Je takovy druh natlaku, ktery na posta-
vu, potazmo hrace, vyviji skupina kolem
n¢j. Tato kapitola se zabyva hlavné rtz-
nymi tabu a nakonec se lehce otie o pro-
blematiku nétlaku skrze vztahy postav
mezi sebou.

V této casti se bude Castokrat mluvit
o frustraci, ale nebudeme ji detailné de-
finovat. Pfedev§im z dlivodu strucnosti
a také proto, ze pro nase ucely vétSinou
nepotiebujeme védeét piesné, o jakou
frustraci se jedna, a také nemame k dis-
pozici dostate¢ny statisticky vzorek,
abychom mohli délat zavéry. Ugelem
takového zminéni je upozornit viibec na
existenci problému.

Socialni

Tabu je striktni socialni zakaz nékteré
z lidskych aktivit nebo socidlnich zvykii
oznacenych za svaté a zakdazané. Poru-
Seni tabu je obvykle ve spolecnosti pova-
Zovano za nezadouct a nepripustné.

Jednotlivé priklady socialniho natlaku
uzivaného v ramci LARP1 jsem rozdelil
do jednotlivych tabu. Cilem neni popsat
presné védecky psychologické a sociolo-
gické zakruty problematiky, spise naho-
dit par zakladnich témat, ukdzat jejich
pro a proti a inspirovat dalsi organizad-
tory a hrdce k jejich uziti/neuZiti.

Tabu pfistupu k moci

Jedinci jsou odepieny jinak obecné do-
stupné prvky spolecenského Zivota. Je-
dinci je napiiklad pfimo znemoznéno
volit a byt volen v pseudodemokratic-
kych systémech, jedinci je znemoznéno
dédit nebo tieba i vlastnit majetek —nebo
zbrarl.

Toto tabu je jedno z nejhtf proveditel-
nych. Hraéska mysl je mysli ¢loveéka
z 21. stoleti, pro kterého neni pfirozené
rozdélovat lidi do kast s riznymi pravy
a povinnostmi. Za idealnich podminek
by toto tabu mohlo vytvofit velmi zaji-
mavou hru, ale v plném rozsahu toho, co
znamena, nebylo nikdy uplatnéno.

Pomérné blizko byl napf. zatim posledni
Vék hnévu — Krvava marka, nastaveny
jako stfedovéka spole¢nost kde drtiva
vétsina (asi 80 %) hracd predstavovala
témet bezpravné vesnicany, kolem 10 %
Slechtu nebo svobodné obcany a zbylych
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10 % zahrnovalo duchovenstvo a potulné
podiviny (zoldaci atd.). Bohuzel se iluzi
sttedovéké spolecnosti nepovedlo udr-
zet, hraci se nedokazali udrzet v ramci
svého mista ve spole¢nosti. Zajimavé je,
ze cela iluze se rozpadla pod vlivem né-
kolika vyraznych, hlasitych, ale ne upl-
né v roli hrajicich lidi a setting si uve-
domujicich hraca, ktefi vedli dav zprvu
k odporu k inkvizici, pozdé&ji i dal.
Tabu rady

Skupina povazuje nazory a rady jedin-
ce za tabu. At uz neni dospély, udélal
kli¢ovou chybu, mé zasadné jiny ndzor
nebo je prosté jenom neoblibeny, umi
mit tento druh vylouceni velikou stre-
sovou hodnotu. Po pomérné kratkém
case pfimo Umérném poctu problémi
k feSeni, v pfipadé extrémné fesici hry a
slabsi povahy hrace (nebo naopak pova-
hy zvyklé dominovat a prosazovat svoje
nazory) se zacne frustrace projevovat i
na hradi a v tu chvili hrac reaguje riizné.
Tento prvek dokaze v kombinaci s ostat-
nimi velmi urychlit rozpad skupiny a
psychologicky rozklad hrace a jako ta-
kovy je nutno ho pouzivat. Nekombino-
vany s jinymi prvky se rychle dostdva
do pozice Cisté otravné a herné vétsinou
nezajimavé.



za $patné feSeny problém a hlavné to,
nakolik si hra¢ podobnou tlohu sam
zvolil. Ve chvili, kdy si hra¢ tuto ulohu
ve skupiné nevybral, byla mu vnucena
a zaroven jsou nasledky $patného fese-
ni problému pro hrace samotné fatalni
(typicky, pokud umiraji postavy, coz
vét§inou znamena pro jejiho hrace re-
alné zasadni snizeni herniho zazitku,
pocit prohry atd.) hra¢ nejspis vypadne
z role.

Takova situace je nadale zajimava
z pohledu skupiny — hra¢ se podle na-
staveni role a realného charismatu a
schopnosti vést bud’ ptes uvodni duvo-
dy vylouceni ptehoupne a ziskava moc
ve skupiné (,,ja vam to fikal®) — a dost
mozna se tak stane, ze se hra¢ prenese
pies nastaveni role a zacne v podstate
vést skupinu i pfes to, Ze jeho postava
by tak téméf jisté nejednala... anebo se
postava i s hracem dostava do hlubsi-
ho a pevnéjsiho vylouceni, jsou na néj
uvalovana dalsi tabu atd.

Toto tabu mize byt velmi zajimavé
i pro hru, kterd si prinik postavy a
hrace viibec nepfeje, jenom jako pro-
sttedek modelovani vztahi ve skupi-
né¢ — v tom piipad¢ je tieba si jen dat

pozor na vySe zminéné prvky (délka
vystaveni, zdvaznost problému, volba
hrace, osobnost hrace), pravé proto,
aby k n¢jakému nec¢ekanému problému
nedoslo.

Toto tabu mé pomérné dost zaujalo tim,
jak vypada nevinné — ale naSel jsem
hned né¢kolik hraca, kteti zpétné ozna-
Covali situace s tim spojené za problém,
ktery jim byl osobné velmi nepifijemny.

Tabu pomoci

Rika, Ze postavé je zapovézeno pomoci.
Neni dovoleno ji ublizit, ale je spolecen-
sky uplné pfipustné (nebo dokonce po-
vinné) nechat ji vykrvacet na schodech
nebo umfit hlady.

Vétsinou se vztahuje k osobam upl-
né vylouenym ze skupiny, ale muze
snadno platit i pro vzacné a tim zaji-
mavéjsi pfipady v ramci skupiny. Napf.
nastaveni, ve kterém nikdo nepomaha
vudci, nebot’ vsichni ziji v panickém
strachu z néj a ten, ktery by mu po-
mohl, by byl vzapéti zbytkem skupiny
roztrhan — viz Stalinova smrt. Nebo
jsou medické pomucky ¢i cokoliv jiné-
ho (klidné i ¢as nebo namaha ve spo-
le¢nosti prudce pfemnozené) tak vzac-
né, ze nizko postaveni ¢lenové skupiny
prosté a jednoduse nemaji narok, jejich
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zivot ma mens$i cenu. Takové nastave-
ni hodné zajimavé posouvad paranoiu
v postavach a hra¢i samotnému v hlave
rusi valnou ¢ast pocitu bezpeci z pii-
slusnosti ke skupiné.

Tabu pomoci mize mit i mék¢i formu,
a to tabu neziStnosti. Skupina je v tako-
vém piipad¢ nastavena tak, ze NIKDY
vam nebude poskytnuta pomoc, bezpeci
nebo jidlo nezi§tné, vzdy ho musite né-
¢im zaplatit nebo se stat dluznym — klid-
n¢ az do faze kdy jste otrokem véfitele.

Vytvofit podobné funkéni nastaveni je
na hte redln¢ dost tézké. Hraci totiz té-
mét vzdy uvazuji v podstaté nekonflikt-
né, principy demokracie a charity maji
hluboko vstipené v podvédomi a k tomu
— hréa¢ je velmi nerad, kdyz umird hrac
(krom¢ ptipadd jasného protivnika) a
myslenka na spolecnost kde ma majetek,
jidlo, ¢as nebo jenom drobné zariskovani
¢i hrozba nebezpecného precedentu vys-
$i cenu nez Zivot postav je jim na hony
vzdalena. Klicové pro skute¢né udrzeni
téchto principi na hie povazuji

* celkovy nedostatek statki

* dostatek jinych prilezitosti pomoci
nékomu v nouzi jinak nez zachranou
Zivota



— zde skuteéné nejlépe funguje néjaka
varianta jidla a vody. Pokusy s ,,jid-
lem“ (rozuméj hodnota, kterou hrac
pottebuje pravidelné ziskavat) virtual-
nim (Hvelgerm, Florie, Florie: Ostrie,
Zemé sni) kon¢i mnohem castéji tim,
ze se hrac¢ klidné obé&tuje a pomuze ji-
nému. A nemluvime jenom o tom, ze
bude sam hladovét, ale ve vét§iné hracu
vyvolava skute¢né mnohem vétsi pocit
obéti a pomoci jinému chvile, kdy se
louci se solidni konzervou jidla (byt
tfeba jednou z péti, takze hladem roz-
hodné trpét nebude) nez kdyz se louci
se statkem cisté hernim a virtualnim
(papirkem s napisem CHLEB napfi-
klad). Hra¢ zaroven malokdy dokaze
prekonat hracské nutkani pomoci ¢le-
novi skupiny v nouzi, kdyz dotyénému
hrozi okamzitd smrt. Mnohem snaze
hra¢ nechéa nékoho hladovét nebo jinak
pomalu stradat.

* ditkladné a srozumitelné vyjasnéni
si socidalnich a praktickych dopadii
Zivota ve skupiné a hlavné diirazné
logické ditvody, pro¢ tak skupina fun-
guje
Cim vice argument? a piiklada, kdy
nepomoci, hrac¢i podate, tim vice doka-
ze potlacit svou ptirozenost. Tento bod

také povazujeme zasadni pro celkové
fungovani ,,nedemokratické” skupiny
ve hte, pfipadné skupiny, kde existuji
konflikty...

Hrac, ktery trpi timto tabu, se hodné
snadno dostava do vylouceni a frustra-
ce s ni spojené — a pokud ho chceme ve
skupin¢ udrzet, je tfeba nastavit sku-
piné jiné zasadni spole¢né body, napf.
spolecna obrana proti vnéj§imu nepii-
teli, spolecenské ritudly, v extrémnich
nastavenich klidné i ptidélovy systém
(viz Paranoia). Jaké zajimavé prvky
nastaveni prinasi? Pfedné, umoznuje
nam zaroven zachovat skupinu a jeji
praktické vyhody a zajimavé véci pro
organizatora a zaroven udrzet urcitou
miru strachu a paranoii v postavach
a zprostfedkované i v hracich. Mezi
ty patfi i moznost udélat obracenou
véc, kdy vymezime ve skupiné, kde
si nikdo zdsadné nezistné¢ nepomaha,
jedince, kterému naopak pomaha sku-
pina plné a ,,nezistné¢“, bez okamzité
odmény, ktery se tak stava zajimavym
bodem konfliktu pro zbytek skupiny,
a také je v ném velmi snadné vzbudit
jako v hraci pomérné nepfijemné poci-
ty parazitismu a vlastni zbytec¢nosti.
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Socialni role

Tento oddil fesi problematiku natlaku
skrze role ve skupiné. Nebudeme se pii-
li§ zabyvat klasickymi spole¢enskymi
rolemi (otec, ucitel, partner), které si do-
vedeme jasné predstavit. Zaméfime se
na socialni role zvlastni, okrajové a dost

Casto vnucené.

Milaéek

Jedinec je proti svoji vuli vybran a
prezentovan jako veliky oblibenec ne-
ptatelské, idealné nadtfazené skupiny
(typicky dozorci). Jsou mu davany za-
sadni vyhody jak hmotné (lepsi jidlo,
lepsi piti, lep§i misto ke spani), tak
abstraktni (prava, dozorci se ptaji na
jeho néazor, dozorci ho nuti rozhodnout,
koho potrestat, dozorci jeho pfeliny
okaté piehlizeji, nebo mu je dokonce
ptimo okaté odpoustéji). Jednotlivec
se dostava velmi rychle do izolace, do
které muze stahnout dokonce i svoje
ptatele (kterym nejspi§ bude poskyto-
vat vydobytky svych vyhod).
Milacek je idealni k pouziti na postavy
(potazmo hrace), ktefi touzi byt ne-
zlomnym vzorem moralky. Ze strany
dozorcl jsou konfrontovani s chova-
nim, kterému se jen velmi tézko byt



symbolicky vzdoruje, ze strany spolu-
véznu se dostavaji do tlaku za néco, co
nemuzou ovlivnit.

Cil

Jedinec je urCen dozorci (vétSinou ne-
piimo, ale v jasnych néznacich) jako cil.
Pokud mu bude ublizeno, bude ato¢nik
(nebo celd skupina) odménén. Nebavime
se samoziejme¢ jenom o néjaké fyzické
likvidaci, ale i o fyzickém a psychic-
kém nétlaku ze strany spoluvézii. Cil je
svédkem toho, jak se proti nému postup-
né obraceji 1idé, které povazuje za své
spojence, postupné ztraci vazby a stava
se Stvancem. Mlzeme si zde zahravat i
s moralnim problémem sebeobétovani —
jedinec se necha znicit, aby cela skupina
byla odménéna.

Jako cil je idealni (jak nas poucuje ko-
neckonct i Friedrich Diirrenmatt v Na-
v§téve staré damy) urcit postavu, ktera je
ve skupiné spiSe oblibena, ale neni n¢jak
vyjime¢éné vyrazna a vlivna. Postupem
casu na ni ostatni zacinaji vytahovat
staré problémy, osobni nazory, nebo si ji
prosté jenom osklivi.

Nepritel
Do skupiny je ptfidan ¢len jiné, nepta-
telské skupiny. At uz se jedna o n¢jakou

tfeti stranu nebo pfimo o Clena skupi-
ny dozorcu, ktery byl néjak degrado-
van (provinil se, prohral v mocenském
boji...), jednotlivec je ze skupiny jasné
identifikovatelné slovy ,ti nam ubli-
zovali/ublizuji“. Pokud chceme situaci
trochu zostfit, nutime skupinu ptijmout
jedince jako jednoho z nich, nutime je
spolupracovat s nim a nutime je travit
spole¢né Cas (k tomu se skvéle hodi tie-
ba spole¢né manualni prace, viz prvni
¢ast prednasky).

Situace je nepfijemna hlavné pro onoho
nepfitele. U skupiny je mozné rtizné pt-
sobeni. Bud’ se stane nepfitel ohniskem
konfliktu (nékdo se s nim prateli, ukaze
se jako velmi platny ¢len skupiny) nebo
se naopak skupina sjednoti proti nému.

Zodpovédnost

Jedinec je urcen jako zodpovédny za
urlitou ¢innost, pfipadné jsou na ngj
svalovany pfeciny celé skupiny. Je
tady hned nékolik moznosti s podob-
nym efektem. Mluzeme pfidélovat jed-
notlivei prace, na které jasné nemuze
stacit, napf. drobné divce donaseni
vody, kterou nejspi$ rozlije, ¢imz ce-
lou skupinu pfipravi o vodu a jasné
ur¢it, Ze za to muze. Muzeme udéinit
jednotlivce zodpovédného za chovani
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ostatnich (,,a protoze jsi ty ukradl ¢o-
koladu, bude muset Petr do diry*), coz
muze mit jak efekt, kdy se vinici citi
skute¢né provinile, tak opacny efekt,
kdy se ¢lenové skupiny s védomim
toho, ze bude potrestan nékdo jiny,
za¢inaji chovat mnohem odvaznégji a
klidné¢ se i umysIiné nechavaji chytit.
A nakonec muzeme jedince zbavit v§i
odpovédnosti za jeho pfeciny — a tresty
projektovat na celou skupinu nebo na
jeji nahodné ¢leny.

Zodpovédnost je jednim z nejlepSich
nastroji na praci se skupinou, vytva-
i1 spoustu herné zajimavych situaci a
umozinuje moralni volby bez fatalnich
nasledkt (neni hned tieba, aby postavy
umiraly...).

Popreni socialni role

Jedinec, ktery je velmi fixovan na soci-
alni roli (pecujici matka, vyznamny po-
litik, dobry policista, schopny lékaf...)
je této role zbaven a postaven do role
opacné (o matku se museji starat déti,
politikovi je zabranéno se jakkoliv vyja-
dfovat, policista je oznacen za zloCince
a strazen zlocinci, 1ékaf je nucen vyko-
navat popravy...). Ptichazi pak popieni
vlastni sebejistoty, jedinec ztraci pevné
body.



Obzvlasteé zajimava je pak varianta na-
hrazeni vidct frustrovanym ,,plebsem*
touzicim po moci. V ramci skupiny ve
hie toho muzeme dosdhnout naptiklad
uréovanim vézenskych dozor¢ich nad
uritymi pracemi nebo napodobenim
principu zidovské samospravy v ghet-
tech za druhé svétové valky.

 Rekl prosteé, ze jestli nebudu spolu-
pracovat, tak ji zabije. Prasknuti bice
za kazdym slovem tomu dalo hrozny di-
raz a ja si uvédomil, Ze tohle je prosté
konec, Ze nevyhrozuje, ze to udélda. Pak
mé vyhodili na slunce a ja tam prosté je-
nom klecel jako zvire a pocital puntiky
na kravaté a ostatni véetné moji vlastni
dcery chodili kolem mé. Bylo jich tésné
pres sedm set.”

Tabor

,Jd se klidné priznam, Ze jsem tam
brecel doopravdy. Ten vztah byl tak
hrozné rozkrocenej mezi zaslouzenou ne-
navisti a laskou a oni to dohnali do chvile
kdy jsem sedel, nevidél a cekal, jestli ji
dotlaci k tomu, aby vzala ten bi¢ a zaca-
la... to cekani bylo nejhorsi, byla to snad
pul minuta, ale bylo to jako rok. Pak
udélala to nejhorsi, co mohla. Zacala mé
bicovat. Akorat u toho plakala taky.*

Shrnuti

Socialni a vztahovy natlak jsou nej-
komplexnéj$i a nejhtife uchopitelné ze
tfi nami zminovanych druhd natlaku.
Z pohledu tvurce hry jsou prakticky
bezproblémové po strdnce pravni, ale
zadaji spoustu drobné prace s nastave-
nim postav, vztahd, hracskych predis-
pozic a hlavné — tato prace se pomérné
dost ¢asto zaptic¢inénim ndhody nebo je-
nom necekaného hrac¢ského kroku meéni
v prach.

Cilem této kapitoly bylo pfiblizit vam
spiSe zaklady tématu a ukdzat, jak také
muze vypadat natlak na hrace, s ¢im
v§im muze mit hra¢ problém a hlavné
inspirovat k né&jaké dalsi praci.

Bezpecnostni zaklopky

V této casti jsme se rozhodli shromazdit
vyzkousené mechanismy, které néjakym
zpusobem brani tomu, aby se hra dostala
az prili§ daleko.

Rudé stop

Poprvé nejspi§ pouzito organizatorem
Garrettem na he Thief: Stiny noci. Rudé

stop je zavedeni signalu, ktery okamzité
ukoncuje herni ¢innost, kterd je pro hra-
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¢e na odehrani pfili§ nepohodlna, zbytek
scény je jen slovné popsan. Pravidlo se
ukazalo jako funkéni v zabranéni nej-
extrémnéj$im situacim — samoziejmé
z pohledu toho, co ucastnik od hry oce-
kava. Naptiklad na Pisek by Night hraci
uzivali Rudé stop mnohem casté&ji nez na
Tabore, coz je podle nds mnohem vic véc
daveéry nez tvrdosti praktik.

Na pravidlu je velmi zajimavé jeho Sifeni
skrze akce — praveé od Thiefa, pres Pisek
by Night az po Tabor a PASS.

X o

Dotaznik a selekce hracu

Této problematice se budeme vénovat jen
v ramci pfednasky vzhledem k nutnému
mnozstvi obrazové dokumentace.

Utrapeni se

Hra¢ ma kdykoliv moznost se utrapit.
Pokud mu situace dlouhodobé nevyho-
vuje (hlad, zizen, omezeni svobody...)
umoziuje tak uniknout ze hry za cenu
minimalniho naru$eni herni reality.

Toto jednoduché pravidlo se ukazalo
byt na prvni pohled elegantnim, ale dost
kontroverznim feSenim. Problém sys-
tému je ten, ze hra¢i mohou sami sebe
piepinat, aby ziskali respekt mezi ostat-
nimi hrac¢i a neukdazali slabost. Stejné
tak mtize fungovat motivace ,,zlistanu ve



hie co nejdéle”. Nazory na to, jaké jsou
dopady, se lisi, my je povazujeme za spi-
$e marginalni problémy a nevidime lepsi
moznost.

Rvacka

Rvacka reprezentuje jednoduchy zptisob,
jak odehrat péstni, nesmrtici souboje
mezi postavami. Hra¢tim jsou pfidélena
C¢isla od jedné do péti vyjadrujici jejich
zdatnost v souboji. Pokud se dostanou
do situace, kdy se rozhodnou vyvolat
rvacku, rychle si navzajem cisla sdéli a
poté odehraji vysledek.

Tento mechanismus odstraiuje ¢ast
problému s hledanim hranice toho,
co si mizu dovolit k jinému hraci,
umoznuje vytvafet dramatické nasilné
scény, ve kterych se vybije napéti za-
lozené na divadelnich prvcich (ve kte-
rych se zaroven emo¢né vybiji i hraci).
Jako prvek zabranujici nesrovnalostem
ohledné toho, co uz je moc, se osvéd-
¢ila na Ardavii, Tabofe a byla pfejata
PASSem.

Zakladni pravidla

Za vhodné povazujeme stanovit uréita
zékladni prava hrace. V ramci propa-
gace hry to stanovuje urcité hranice,
hrac¢tim poskytuje urcité jistoty (kte-

ré jim dodaji odvahu se na hru vibec
piihlasit) a tato prava jsou v ramci hry
dodrzovana (kromé chvile, kdy si hrac¢
sam urci jinak).

Tato pravidla poskytuji také zakladni
orientaci hrac¢tm tryzniteli. Jako tyto
zakladni pravidla jsme na Tabofe pouzi-
vali nasledujici (a povazujeme je zpétné
za dostate¢na):

1. Pravo na vodu

2. Pravo na spanek

3. Pravo na vymeéSovani

4. Prévo na ptistup ke svym lékim
5

Pravo vystoupit ze hry (viz
STOP)

K tomu jen kratky komentat. Pravo na
vodu bylo oSetfeno skrze moznost utra-
peni, prava na spanek se vzdalo nej-
vice hracu, pravo na vymeéSovani ne-
bylo nikdy zneuzito, pravo na piistup
ke svym lékim fungovalo i v ,,Iékové
naro¢nych®“ ptipadech dobie s jednou
podstatnou vyjimkou (kde hra¢ védo-
m¢é porusil uz pted hrou pravidla, pte-
sto samoziejmeé je to problém) a nako-
nec pravo vystoupit ze hry (utrapeni se
plus rudé stop).
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Psycholog

Nazory organizatorti, na vyuziti od-
borné rady pfi ptipravé psychicky na-
roénych ¢asti hry se riizni. NO HAPPY
END vyuzili odbornou pomoc psycholo-
ga béhem piipravy i hry samotné, orga-
niza¢ni tym Tabora konzultoval nékteré
zamySlené postupy s odbornikem pte-
dem, organizaéni tym PASSu pomoci
psychologa nevyuzil. Martusak si mysli,
ze psycholog neni tfeba a nevidi diivod,
pro¢ by se mélo nékomu néco stat — jako
hlavni divod vidi, ze lidé jsou dobie
skryti za roli a veskeré nebezpeci tak
zustava hodné virtualni. Ostatné zpétné
odbornou pomoc nehodnoti pfili§ pozi-
tivné ani NO HAPPY END team, ktery
ma dojem, Ze rady nemély zadny zasad-
ni ptinos, pouze celkové komplikovaly
a zdrzovaly rozhodovani, celkové mély
spiSe tlumivy vliv. Podobny ndzor maji
organizatotfi Tabora, ktefi se z konzul-
taci pfed hrou nedovédéli nic, co by uz
nevédeli.

Zavér

Doufame, ze jsme vas lehkym nacrtem
problematiky neunudili a nezklamali, a

ze splnila svij Gcel popsat alespon ¢as-
te¢n¢ mechanismy her, ve kterych vi-



dime dosud nevyuzity potencial. Nyni
bychom chtéli udélat prostor pro Vase
dotazy, kterych o¢ekavame co nejvice,
nebot’ jsme mnohé problémy jen piede-
stieli a zaroven se vyjadiujeme v rozpo-
ru s dosud existujicimi manifesty a ,,8ko-
lami* ¢eského LARPu.

Zdroje:

Hry:

Ardavské udoli (Braenn, Daysir),
Arthas (Mort, Nerion, Zip),
Bezkrali (Darion),

Florie/Ostrie (Deff, Erwin, Eskor, Fer-
da, Lukas, Vlado, Zip),

Hvelgerm (Azrik a Zip),
Milstejn (Ivana),

PASS (Alixa, Martusak),
Tabor (Daysir, Rothas),

Tanecni skola Isis (NO HAPPY END
TEAM),

Thief: Stiny noci (Garret),
Stillet Serpens (Almon),
Vek Hnévu (Rothas),

Zemé snit (Daysir, Digrein, Imeolla,
Kytka, Zizer)

Literatura:

Forenzné-sociologicka sonda do zpii-
sobu a metod vySetiovani StB v 50. le-
tech 20. stoleti

Mgr. Klara Pinerova (1982)
Jeronym Klimes — clanky pro Respekt
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Obzvlastni podékovani patii
nasledujicim lidem:

Alici ,,Alixe* Duréatové
Martinovi ,,Darionovi‘“ Antoninovi
Flexkovi

Mart'usakovi

a tém dobrovolniktm, ktefi nam

pomohli se zvukovymi nahravkami
citatt prozitkd hraca.



O autorech
Petr ,,Zabak* Holata

LARPim a dfevénym bitvam se vénu-
je od roku 2003. Preferuje hry se silnou
prozitkovou strankou, propracovanymi
rolemi a co nejvétsi autenti¢nosti. Je or-
ganizatorem série dievénych bitev ,,Za
krale a proti krali®, specifického LARPu
Fantasy sném V: Horni hrad a méstkého
LARPu Consigliori. V civilnim Zivoté
pracuje v teambuldingové agentuie a je
¢lenem mimického sboru Divadla na Vi-
nohradech.

Sarah ,,Feain“ Komasova

LARPam se vénuje od roku 2004. Jako
hra¢ se rada vénuje feseni konfliktt, za-
jima ji imerzni stranka hry a kli¢ova je
pro ni atmosféra. Organizovala komor-
ni LARPy Engelchen I, Engelchen II a
meéstsky LARP Consigliori. Letos matu-
ruje na gymnaziu.

David ,,Daysir*“ Wagner

LARPuUm a dfevénym bitvam se vénuje
od roku 2004. Na hrach preferuje kva-
litni ptib&hovou linii, originalni mecha-
nismy a nové naméty. Organizoval nato-
lik rozdilné LARPYy jako Tabor, Ardavie,
Zem¢ snd, Ve nejlepsi a sérii méstskych

LARPU Pisek by Day. V civilnim Zivo-
té studuje historii a spoleenské védy
na PedF UK v Praze, od roku 2005 byl
zaméstnan jako externi pracovnik pfi
DDM Pisek, ma zkuSenosti s outdooro-
vymi zazitkovymi kurzy.
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CASOVE VARIACE LARPU

Katerina ,,Morgain* Holendova

Pod pojmem LARP dnes vnimame po-
mérné Siroké mnozstvi aktivit, které
jsou vSak definovany svym obsahem,
nikoliv ¢asovym rozsahem. Pfesto, ze
se nejedna o charakteristicky prvek pro
pojem LARP, lze jej dle mého nazoru
povazovat za udaj, ktery vypovida po-
mérné velké mnozstvi informaci o chys-
tané akci.

Pro potfeby tohoto textu si rozdélme
LARPy na nékolik typu, podle jejich
délky. Nejkratsi typ je neékolikahodino-
vy LARP, kterému budu v dalSim textu
fikat komorni. Dal§im typem LARPu
bude vikendovy, tedy akce trvajici ale-
spoii 10 hodin, ale nepfesahujici jeden
vikend. Jako dalsi typ uvedu LARP pte-
sahujici svou hraci dobou jeden vikend
pod pojmem dlouhodoby. Dlouhodobé
LARPy pak jesté rozclenme na inten-
zivni a pribézné dle toho, zda v jeho
prubéhu hraéi po celou dobu nebo jeji
vétsinu hraji, nebo hraji ve volném Case
mezi povinnostmi svého civilniho Zivo-
ta. Toto ¢lenéni neni univerzalni a mo-
hou se objevit i LARPy, které se do ngj

budou $patné zafazovat, ale pro tento
text postaci.

Komorni LARP je formatem, v némz se
predpoklada hra v roli celou dobu bez
takzvaného vypadavani. Lze fici, ze ma
hra¢ na dobu LARPu odlozit svou osob-
nost i v§echny problémy a Zit jen posta-
vou. Takovéto LARPy byvaji Casto smeé-
fovany predevsim k prozitkovému hrani
a k dramatickému prvku. Ukazkovym
pfikladem mohou byt komorni LARPy
na LARPvikendech. Hra je obvykle uza-
viena do omezeného prostoru, protoze
pro d¢j takového LARPu vétSinou neni
nezbytné a ani zadouci veétsi prostiedi,
kde by hraci ztraceli drahocenny ¢as hry
i tieba jen pfesuny pies mésto nebo vza-
jemnym hledanim v ném.

Komorni LARPy byvaji i omezeny na
mensi mnozstvi lidi, coz je ddno malym
prostorem, v némz se odehravaji. Kla-
sickym formatem z LARPvikendt je ko-
morni LARP s asi deseti hraci. Slozit¢;jsi
variantou byl naptiklad Klub Felis, kte-
ry hralo pfiblizné 25 hraca. V nejvétsim
pojeti jsem se takto setkala s plesem, kte-
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rého se ucastnilo zhruba 50 hract. Tento
typ LARPu se mize zamé&tit predevs§im
na hru a prozitek, jako Star, nebo Felis,
¢imz staci vytvofit pouze zajimavé po-
stavy a prostfedi a zapletka ve hie neni
nutna. Jedna se o typ hry vhodny jen pro
nékteré hrace, ale omezenost ¢asového
formatu dela takovou podobu hry hra-
telnou. Pfi LARPech s men§im poctem
hracu je obvyklé, Ze jsou postavy vyraz-
né predpfipraveny organizatory a je tim
vytvotfeno jejich hluboké propojeni na
zéklad¢ osobnich vztahl. Ve vétsim po-
¢tu hracu jiz je vétSinou tvorba postavy
ponechana vice v rukou hracu a tim se
stava propojeni postav ve hie méné oso-
bitym. Pokud postavy nemaji dostatek
osobnich zapletek, zvysuje se tim potie-
ba vétsich a vyraznégjsich déjovych linii,
typickych v dlouhodobé&jsich LARPech.
Ve hie, kde je malé mnozstvi postav a
vétSina zapletek je zalozena na sho-
dach a neshodach jednotlivel, povazuji
za vhodnou dobu trvani LARPu asi tii
hodiny, kdy hraci proberou pro v§echny
postavy aktualni témata a ¢asto oteviou
vsechny potencialni konflikty a zacinaji



patrat, co dalsiho by mohli fikat. I v pfi-
padech velmi agresivnich konfliktd je
naro¢né udrzet jeden konflikt déle nez
hodinu tak, aby hra byla stale zajimava.
Pokud hrécéi ztraceji témata, ktera by ve
hie jesté¢ mohli otevfit, narusuje se tim
jejich soustfedéni a vziti do hry, snizuje
se jejich prozitek a upada dynamiénost
hry. Pro lepsi spad hry je pfihodné roz-
Clenit Cas pfi ni néjakymi udalostmi,
jako je vystoupeni, losovani listecku,
vlivy zvenéi, nebo dalsi podobné prvky,
tzv. spoustéce. Je to v podstaté nenasilné
vlozeni dal$ich témat a posunuti déje hry
kuptedu. Je to také jedna z mala moz-
nosti, jak muZze organizator ovliviiovat
hru, pokud se ji zaroven neucastni jako
jedna z postav.

Nejdelsim LARPem, s nimz jsem se
morni, byl 6 hodinovy ples, kterého se
ucastnilo asi 50 lidi. V pfipad¢ takto
velké akce jiz metoda pfipravy byla
blizka akcim vikendového typu. Hra-
¢i si pfipravovali postavu pfedevSim
kazdy sam, hlubs$i propojenost byla jen
v ramci menSich skupin — rodin. Hra
méla vice déjovych linii uréenych pro
kazdého a tfeSeni zapletek nevyplnilo
cely cas hry. V pfipadé¢ tohoto plesu
se vSak jednalo o zamér, protoze zby-

vajici ¢as byl vyplnén tancem a spo-
leCenskymi ritualy, o ¢emz byli hraci
pfedem informovani. V ramci takto
omezeného Casu byli hraéi schopni
setrvat v roli s intenzitou odpovidajici
komornimu LARPu.

Vikendové LARPy jsou dalSim ty-
pem. Jak jsem jiz uvedla vyse, jedna se
o LARPy, jejichz herni doba pfesahuje
10 hodin. Tuto hranici jsem zvolila pfe-
dev§im proto, ze mi pfijde jako mezni
pro hru, kterd ma vyplnit jesté vSechen
herni ¢as intenzivné. Hra na vikendovém
LARPu jiz ¢asto také zahrnuje nejen den
ale 1 noc, ¢imz vznikd vyrazny prvek
v takovém LARPu a to zda se hraje po
cely cas, nebo se pies noc (n€kdy den)
hra zastavuje a hraci si jdou odpocinout
naprosto mimo hru.

Na naSi LARPové scéné se setkava-
me s obojim typem LARPu. LARPem
s vymezenym hernim obdobim byvaji
Casto upirské LARPy, kde jiz setting
sam stanovi a zdGvodnuje omezeni
herni doby. Pti téchto hrach je typické,
ze hréacéi veskery svlij program omezi
jen na véci nezbytné nutné k zivotu a
cely herni ¢as se zabyvaji hrou. Svym
zpisobem se tak hra stava intenzivnéj-
81, nez v druhém ptipad¢, kdy hra bézi
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po cely vikend bez pieruseni. V takové
hie je jiz i spanek soucasti hry a lze
si polozit otazku, zda je pro hru pfi-
nosné, kdyz je hra¢ pfijemné vyspin-
kany, anebo je zajimavéjsi vyuzit ob-
dobi jeho spanku k dal§im prvkiam hry,
jako no¢ni ptepady. Nazory se v tomto
ohledu vyrazné lisi, z mych dosavad-
nich zkuSenosti usuzuji, Ze je vhodné
vychazet pfedevsim z toho, jaké zazit-
ky chce organizator hra¢tim dat. No¢ni
piepady a pocit neustalého ohrozeni je
obtizné nahradit jinak a v ur¢itém typu
hry hraji zasadni roli, ale pokud se hra
nesnazi o zprostfedkovani téchto za-
zitkl a je zaméfena pfedevsim na dra-
matické vykony hracu, je pfinosnéjsi
jim dat prostor k dusevni i fyzické re-
laxaci mimo roli.

LARPy vikendového formatu jsou méné
vhodné pro vyrazné dramatickou nebo
prozitkovou hru, nez komorni LARPYy,
ale zase davaji vice prostoru pro odvi-
jeni pfibéhu a vztahli mezi postavami
v §irS§im ¢asovém spektru. Tim se stavaji
idealni cestou pro LARP, ktery se sna-
7i zachovat rovnovahu mezi prozitkem,
dramatickym hranim i pfibéhem. Jedna
se v podstaté o kompromis do n¢hoz jde
napasovat jakykoliv typ hry.



V tomto formatu LARPU se jiz také vy-
razné projevuje naro¢nost setrvani v roli
po delsi ¢as, protoze i pfi nejlepsi dobré
vuli vétsina hrac¢t nedokaze hrat plné
v roli nepfetrzité¢ po delsi Cas a zacina-
ji vypadavat z role a povidat si i mimo
ni. Obvykle to vede ke zhorSeni pro-
zitku ze hry, protoze neherni rozhovor
jeho ucastnikim rozmélnuje atmosféru
a tim i zazitky. Nepfijemny muze byt i
pro dalsiho hrace, ktery pfijde v ramci
hry a je tim narusen i jeho prozitek. Oba-
vam se, ze se nehernim rozhovoru nelze
u akcei tohoto formatu plné vyhnout, ale
1ze je alespon co nejvice omezit. Obvyk-
le se k tomu uziva vybéru hracu, protoze
néktetfi hraéi vypadavaji z role Castéji a
snaze, nez jini, a proto nékteré akce jsou
koncipovany jako ,,pro zvané“ a organi-
zator klade velky diraz na to, aby si po-
zval hrace, kteti s tim nemivaji vyrazné
problémy. Navic je vypadavani ze hry
v podstaté nakazlivé a setkani s nékym,
kdo naruSuje hru, Casto zpisobi dalsi
narus$eni hry.

Na vypadavani ze hry ma také vliv to,
jak moc se hraci mezi sebou znaji a zda
se bézné potkavaji. Chei poukazat pte-
dev§im na situaci, kdy se hraci znaji a
prateli, ale nejsou z jednoho mésta a po-
tkavaji se tieba jen nckolikrat do roka

na rtiznych akcich. V pfipadé takovych
setkani maji casto potiebu si popovidat
o tom, co je doma nového a jak se maji. |
dobfti hraci pak spise vypadnou z role pfi
hte, aby si popovidali, kdyz se uz konec-
né potkali, pokud je hra nepferusovana a
neni tedy jiny cas, kdy by si mohli povi-
dat. Jedinym zatim mné znadmym fese-
nim, ke kterému mize organizator pfi-
stoupit, je vyhlaseni akce tak, aby jesté
pred zacatkem hry bylo pomérné dost
hraci podrobnosti ke hte, a hraci jsou jiz
v podstaté shromazdéni a povidaji si. Do
zacatku hry pak hraci vstupuji ,,vypovi-
dani* a pfi hie se uz nepottebuji rozpty-
lovat. Toto feSeni vSak Casto narazi na
ochotu hracua ptijet véas nebo s mirnym
predstihem.

Nékteré vikendové LARPy vsak s vy-
padavanim z role pocitaji jiz v koncepci.
Jedna se o pfipady, kdy je LARP zamé-
fen méné na prozitek a jeho dramaticka
stranka je koncipovana spiSe na jednot-
livé scény a neni kladen diraz na dobu
mezi nimi. Hrac¢i pak v dobé, kdy nejsou
na scéné, z Casti opoustéji roli a napfi-
klad u jidla se bavi i vylozen¢ neherné.
LARPy tohoto typu mivaji ¢asto silnéjsi
piibé¢hovy nebo gameisticky prvek. Ze
zkusenosti mohu fici, Ze se jedna o typ
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LARPu u nékterych hracu velice oblibe-
ny, kdy si hra¢i z LARPu radi odvazeji
nejen zazitky herni, ale i neherni spoje-
né s piijemnym travenim ¢asu s ptateli a
v podstaté pohodlnou dovolenou.

Od poslednich zminénych LARP, tedy
LARPG, které se nesnazi vyhnout vy-
padavani hraca z roli, je jiz jen maly
kricek k LARPAm dlouhodobym. Vyse
jsem tento typ her roz¢lenila na dvé pod-
kategorie, podle intenzity hrani v pomé-
ru k ostatnim civilnim ¢innostem hrace.
Spole¢nym definujicim prvkem tedy zi-
stava Cas, ktery jsme si urcili jako delsi
nez jeden vikend. Jedna se o ¢asové ob-
dobi, které jiz dle mého nazoru neumoz-
fyje plné hrani bez preruseni. I v piipa-
de, ze hra je koncipovana tak, aby hraci
mohli hrat po celou dobu, neni v silach
hraca setrvat v roli.

Dlouhodobé LARPy intenzivni jsou
velmi podobné LARPim vikendovym
hranym s uréenym hernim obdobim,
jen je doba LARPu prodlouzena na vice
dni. Tento typ LARP1 se realizuje Casto
o prazdninéch, kdy hraci nemuseji cho-
dit do Skoly a pracujici si berou dovole-
nou, protoze intenzita hrani neumoziuje
soucasné se hrou stihat tyto povinnos-
ti. Intenzivni dlouhodobé LARPy sice



vétSinou nevyzaduji hru nepfetrzitou,
ale hra¢ se mimo hru vénuje vétSinou
jen spanku, jidlu a hygiené, zatimco
u LARPU dlouhodobych prubéznych se
vénuje i naptiklad gkole &i praci. Cas,
ktery u takového LARPu stravi hrou,
pak c¢ita Casto i jen par hodin denné, za-
timco intenzivni LARP hraje az 16 ho-
din denné. Hranice mezi témito dvéma
typy je tenka a mize se ménit.

Jednim z dalSich prvka, které je od-
liSuji, je Casto celkova délka LARPu.
Vzhledem k tomu, Ze intenzivni LARP
vyzaduje oprosténi od ostatnich ¢innosti
hrace, byva obvykle dlouhy maximalné
tyden, coz je ¢asto doba hrani¢ni pro to,
aby se lidé mohli plné uvolnit ze svych
povinnosti. U dlouhodobého LARPu
se setkavame i s LARPy na mésic a po-
dobné dlouhé obdobi, protoze hraci ne-
potiebuji prazdniny ¢i dovolenou na to,
aby se ho mohli ucastnit. Pro oba typy
dlouhodobych LARP1 je typické, ze by-
vaji zaméfeny na piib¢h a gameisticky
prvek vyraznéji nez na prozitek a drama
a tyto dva prvky byvaji opét spise kon-
centrovany na jednotlivé scény. Hraci ve
hfe pribézné opoustéji roli a vénuji se i
ostatnim ¢innostem a stejné tak i komu-
nikuji mezi sebou o riznych nehernich
tématech. Prozitek ze hry je tedy roz-

méliovan redlnym nehernim Zivotem,
ale dlouhodobost dava organizatorovi
prostor rozvinout dlouhy a postupny
vyvoj déje napojeny na slozity pfib&h.
Stejné tak je zde dan vétsi prostor pro
rozvijeni vztahll mezi postavami v dlou-
hodobém métitku, pokud se hra ubira
timto smérem. V dlouhodobych hrach
je mozny i uréity vyvoj jednotlivych po-
stav pod vlivem udalosti hry.

Jednotlivé typy LARPG se mohou pro-
linat a LARP mtze byt koncipovan i
napfic, naptiklad v pripad¢, kdy hra pro-
biha formou dlouhodobého prubézného
LARPu po vétsinu casu, ale jsou uréeny
v pribéhu napiiklad dva vikendy, kdy se
hraje s intenzitou vikendového LARPu.
Vyuziti nékterych vyhod dlouhodobého
LARPu ale zaroven intenzity vikendo-
vého je dosahovano také LARPy né¢ko-
likadilnymi, které na sebe navazuji, ale
tento format se stfetava s problémem ko-
munikace hrace a organizatora v mezi-
dobi, kterému se vénuji jiné prednasky.
K prolnuti koncepci mtize dojit i neumy-
slné naptiklad v situaci, kdy dlouhodoby
LARP krat$iho formatu je hran néktery-
mi hraci s nasazenim pies deset hodin
denné (stejn¢ jako intenzivni), zatimco
jini hraji pouhych par hodin. Takova
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situace muze vést k nepfiméfenému
znevyhodnéni nékterych hraca ve hie
a znechuceni aktivnich tim, Ze stale na
nékoho musi ¢ekat. Organizator mize
takové situaci pfedejit vymezenim her-
niho ¢asu a domluvou z hraci, jak inten-
zivné budou LARP hrat.

Prostfednictvim tohoto textu jsem se po-
kusila ¢tenafe seznamit se svymi zkuse-
nostmi, protoze §patna volba formatu hry
mize zabit nebo vyrazné¢ poskodit jinak
vyborné myslenky a napady. Rozborem
jednotlivych typtt LARPu jsem vytycila
charakteristické znaky jednotlivych for-
matl a uvedla, jaké prvky dany format
dle mého nazoru zdtirazni a které oslabi.
Véfim, ze pokud ma organizator kon-
krétni pfedstavu, co chce hra¢im svym
LARPem piedat, mize mu byt tento text
podporou pii rozhodovani, kterou kon-
cepci zvolit pro realizaci.



DEADLINE JE SVATY

Frantisek ,, Fjertil “ Spoutil & Jan ,, Erwin“ Zdk

Hra¢ to ma v zivoté snadné. Sice se
muze délat s naroénym kostymem, mize
studovat rozsahla pravidla a pfipravovat
se na roli, ale chce to uz jisté ,,nadani,
aby ho zavrhli vSichni na hte. Organiza-
tor byva zavrhnut mnohem snaze. Jako
tomu, kdo hru ptipravuje, staci zanedbat
jedinou véc a vSichni Gc¢astnici mu ra-
zem nemohou pfijit na jméno a veskera
snaha, motivovana bih vi ¢im, jde vni-
ved, stejné jako jeho dobra povést v ko-
munite.

Hrag je solista. Za své chyby si mize
sam. Uspéch organizatora ale zavisi i
na spoust¢ lidi okolo, véetné samotnych
hract. Chcee-li rozumny organizator pfi-
pravit dobrou hru, mél by si na ni nechat
dostatek ¢asu, aby mohl zajistit lokalitu,
vyladit pravidla a pfipravit zapojeni do
hry pro vSechny postavy. Pro to posledni
je potteba zodpovédného piistupu hra-
¢u, kteti by méli zaslat organizatorovi
informace o své postavé do stanoveného
terminu, deadlinu.

Hrac se chce bavit. A v nasich krajich se

zébava s plnénim povinnosti a dodrzo-
vanim termint pfili§ nebratfi. Organiza-

tor mize stravit dny nad pfipravou, ale
nemala ¢ast hracl neciti potiebu do sta-
novené lhity béhem par hodin sepsat a
odeslat byt jen nejzékladnéjsi informa-
ce o své postaveé. Neuvédomuji si, Ze tim
zkracuji organizatorovi ¢as na pfipravu
a tim i kvalitu hry, na kterou planuji do-
jet. Nemél by snad organizator vénovat
svUj ¢as na jinou ¢innost, neZ na neustalé
a vycerpavajici upominani vsSech, ktefi
se jesté neuracdili poslat ani fadku?
Mozna nadeSel nejvyssi ¢as s tim zadit
néco délat. Mozna je Cas zalit si své
hrace vychovavat. Pro¢ si nechat myt
hlavu o nepodafené hie od téch samych
lidi, kteti pro ni nehnuli ani prstem? Or-
ganizator je ale v mensiné. Pokud sam
se rozhodne zacit vymahat po hracich
dodrzovani jejich povinnosti, s velkou
pravdépodobnosti pohotfi. Je tfeba se
spojit, semknout se v tésny Sik a zacit
postupovat alespon trochu spole¢né, po-
kud ma mit organizatorské usili alespon
néjakou Sanci na uspéch.

Ale jak na to? Je situace v ¢eské a slo-
venské LARPové komunité skutecné
natolik specificka? Museji ¢i museli se
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s timto problémem potykat i komuni-
ty jinde? Jak se vlastné k hractm stavi
v jinych statech? MiZze nam pomoci
skandinavsky vzor zaméfeny na tésnou
komunikaci s potencionalnimi hraci,
vysoké poplatky a tvrdé vytazovani
kazdého, kdo v nékterém z piiprav-
nych krokd selze? A nebo jsou Cesi a
Slovaci natolik jini od Sevefanu a ta-
kovy postup tu nema Sanci na uspéch?
Jaka je jina cesta z tohoto zaCarované-
ho kruhu? Protoze vira v dobré slovo a
ve vzajemnou slusnost a respektovani
je bohuzel virou slepou bez jakychkoli
realnych vysledkt.

Vic hlav vic vi a je-li trocha dobré vile,
tak se i na néfem dohodnou. Doufame
v plodnou diskuzi na dané téma jak ze
strany organizatorské, tak ze strany
hrac¢ské. Hodlame vyuzit zvysené kon-
centrace lidi na Odraze, ktefi se kolem
LARPu pohybuji, aby tato problemati-
ka jednak vesla ve vSeobecnou znamost
i aby si organizatofi mezi sebou tvari
v tvai mohli vymeénit zkusenosti s timto
plizivym problémem doméci LARPové
scény.



KOMUNIKACE S HRACI: POTENCIAL A USKALI

Kristyna ,, Darien* Obrdlikova

K ¢emu?

Komunikace je uréena tém, kdo o ni sto-
ji. Pfed deseti lety byl soucasny zptsob
dialogu nemyslitelny a pfesto se hraly
dobré LARPy. Komunikace také neni
uréena k tomu, aby hracéi organizatora
k né€emu uvrtavali a pfemlouvali. Pro¢
se o ni tedy snazit? Nabizim nékolik du-
vodu, jisté by se nasly i dalsi.
Komunikace ma za cil odhalovat nejas-
nosti a odpovidat na otazky. Je obou-
smérna a organizator muze predkladat
navrhy stejné jako hrac.

Komunikace mulze ujasnit, jestli hraé
opravdu chce na danou akci jet a jest-
li organizator hrace na dané akci chce.
Vyjasiiuje o¢ekavani, ktera jsou pro pro-
zitek ze hry jednim z nejdilezitéjSich
faktoru.

Komunikace s hraci je vSeobecné vni-
mana jako dobra a uzite¢na ¢innost. A
jako pro veskeré mezilidské dorozumi-
vani pro ni plati stejna pravidla.

Kdyz organizator jednou za¢ne s hraci
mluvit, nesmi ptestat. Je to druh vizitky.
Také to vyzaduje ¢as. Obvykle 1-2 mé-

sice. To klade narok na v€asnou pfipravu
LARPu. Srde¢nost, vstiicnost, spraved]-
nost, konkrétnost, jasnost. Kdyz se né-
které dotazy opakuji ¢asto, dat je vefejné
a vefejné na n¢ odpoveédet.

Komunikace pokracuje i na samot-
né akci a neméné i po ni. Mohou takto
vzniknout pratelstvi, ptijit nové napady
a viibec rozvoj osobnosti.

Predpoklady — dostatecna
informovanost

Dobra komunikace ma svoje piedpo-
klady. Nastane tehdy, pokud maji obé
strany zfetelné a srozumitelné vstupni
informace. Hra¢, jemuz nebyly infor-
mace dobfe pfedany, nechténé dobrou
komunikaci brzdi. Organizator, ktery
nedokaze pochopit vyjadieni hrace, je
v obdobné situaci. Existuje zplsob, jak
dostat k hra¢tim pottebné vstupni infor-
mace.

Reklama

Zasady reklamy si hodné lidi uvédomuje
intuitivné, nékteti se inspiruji chytrymi
knizkami nebo ji svéii znalejsim kama-
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radim. Reklama se nesmi podcefiovat.
Pokud pattite k tomu taboru lidi, ktefi
reklamu nepovazuji za dilezitou a sha-
né&ji si své hrace sami, musim vas varo-
vat, ze mnoho kvalitnich zajemctd lezi
za va$im horizontem. To, ze uspotradate
vetejnou reklamu, neznamena, Ze musite
slevit ze svych pozadavku a vzit vSech-
ny, kdo vam pfijdou pod ruku. Pravé na-
opak. To, ze n€koho odmitnete, znamena
ito, Ze vite, co chcete.

Myslim si, Ze organizdtor md pravo zvo-
lit si hrace. Reklama mu k vyuziti tohoto
prava mize velice pomoci.

Prvni krok je za nami: zaujali jsme po-
zornost hrac¢e. Reklama ho odkaze na
nas hlavni informacni kanal, dnes nej-
Castéji internetové stranky.

Vycerpavajici a pFitom stru¢né a
uspoi‘adané informace

Lidé nemaji cas se procitat obrovskym
mnozstvim pochybné relevantnich dat,
aby se mohli koneéné dozvédét, o cem
to bude, kdy a kde se to odehraje a co po
nas organizator vlastné chce. Rozsahlé
legendy o vzniku daného svéta nejsou



tak dtlezité a mohou byt uloZeny na
mén¢ viditelnych mistech. Neni $patné
mit kosaté stranky, je Spatné misit infor-
mace rozdilné dulezitosti.

Srozumitelnost

Ne kazdy mluvi jazykem vaSeho
kmene. Tvurce textu a potencionalni
zdjemce musi textu rozumét stejné.
Osvédcilo se mi dat pfelist texty ur-
¢ené ke zvefejnéni nezavislé a neznalé
osobé. To, nakolik jsme srozumitel-
ni, ur¢i ocekavani hracd. Jestlize se
s dobrym umyslem snazime vytvofit
poutavou atmosféru a vice mlzime nez
informujeme, hra¢ bude mit v tom lep-
$im pripadé chybnd ocekavani, v tom
hor§im se na akci neukéaze.

Ustavicnost

Jak bylo feceno, jak jednou zacnete, mu-
site vytrvat. Mizete dopredu dat veédét
podminky komunikace (tfeba budete od-
povidat vzdy v patek odpoledne apod.).
Ve skute¢nosti si je musite stanovit.

Dostupnost

Cim snadng&j§i je najit zptsob, jak
s vami komunikovat, tim l1épe. Snad-
na dostupnost ale zase neznamena, ze
se této ¢innosti ob&tujete a udélate ze
sebe otroka hracu. Aby byla komu-

nikace uspésna, musi byt i efektivni.
Nemame zkratka na hrace vSechen cas
svéta, ale jen omezené mnoZzstvi: a ten-
to ¢as je potfeba vyuzit co nejlépe.
P¥ihlasky

Jeden ze zpusobu, jak dorozumivani
velmi zefektivnit, je strukturovand
piihlaska. Zalezi na vas, co od hracu
chcete, aby v pfihlasce vyplnili. Ob-
vykle obsahuje dvé casti, informace
o hrac¢i a informace o postavé. Jako
skvély napad mi ptipadaji vypliovani
formulate pfimo na strankach — je to
velmi efektivni, ptehledné a hrace pii-
li§ neobtézuje: navic je nucen ptihlas-
ku do urcité miry vyplnit smysluplné¢ a
spravné a omezeny pocet znaku v dané
kolonce zabrani romanopisectvi.
Organizatora velmi zajima, co hra¢ vy-
plni o postavé. Obvykle pozaduje néjaké
jeji statistiky a historii plus cile. V sou-
Casnosti ma jedna nasSe prihlaska tuto
strukturu:

» Pét dilezitych momentd z historie
postavy (vybere se to dulezité a piede-
jde se romanim)

* Dvacile, které chce ve hte vidét spl-
néné HRAC
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* Dva cile, které chce ve hie vidét
splnéné POSTAVA (tyto dvé polozky
se mohou znaéné lisit; protoze je ci-
lem hry bavit hrade, potiebujeme to
veédet)

* Dv¢ tajemstvi o postaveé, kterd se
ve hie mohou objevit (zdroj moznych
zépletek)

» Tti postavy z okoli postavy — dvé
pratelské a jedna nepratelskd (umozni
provazat osudy postav)

* Nékolik  dtlezitych  vzpominek
(umozni postavu vice vykreslit)
Jako je internetova stranka impulsem
organizatorovym, tak je vyplnéna pfi-
hlaska impulsem z hracovy strany. Uz je
o ¢em se bavit.

Efektivni vyména informaci —
srozumitelnost, stru¢nost, nezbytnost

Vyvinuli jsme systém nékolika (dvou
az tfi) e-mailt, které hra¢tim posilame.
Vzdy se ptame na dopliujici informace
o postave a predkladame navrhy do hry.
Ocekavame odpoveédi na otazky a kdyz
se jich nedo¢kame, musime hracim je-
jich role uréit podle dosud ziskanych
informaci. Zaroven je osobn¢ informu-
jeme o dulezitych vécech tykajicich se



hry (bezpecnost, nabidky stravovani,
co si vzit s sebou, s kym se mohou uz
pred hrou spojit a pobavit se o ni atd.) a
dolad’'ujeme jejich cile, motivace a infor-
mace. Mailova komunikace neni zbytec-
né kosSata a je hlavni. Pokud pouzivame
ICQ, obvykle jen k odpovidani na otaz-
ky a nebo feseni konkrétnich problémd.

Komunikace i pFi hi‘e a po hie
(Zpétna vazba)

Komunikace nekon¢i zacatkem hry.
Organizator by mél byt i nadale snadno
dostupny a hrace k rozhovortum klidné
i povzbuzovat, ma-li k tomu prostor.
Dostava tak cennou zpétnou vazbu a
informace o tom, jak hra probiha. N¢-
kdy ma tato komunikace podobu ,,ex-
povani®, ale mtze byt feSena i jinak.
Tato ¢ast komunikace podle mne patii
k tém téz§im. Po hie uz zdjem o spolu-
préci s organizatorem upada a je obtiz-
né hrace motivovat k dialogu. Zpétna
vazba se tak dostdva na okraj z4jmu a
brzdi rozvoj budoucich her.

Problémy

Realita neni vzdy rizova a i kdyz jsme
zatim hovofili o tom, jak by to mélo fun-
govat, celkem spolehlivé se vyskytnou

poruchy — a nékteré i dost zavazné. Zku-
sime se nyni chvili zabyvat pfi¢inami
problému a jaka by mohla byt feSeni.
Organizator se neumi vyjadrit

O srozumitelnosti jsme uz mluvili. Mu-
site védét, co chcete fict. Co chcete, aby
hraci védeéli. A nezapomeiite se zminit
tfeba i1 0 tom, co nechcete. Dam nékolik
prikladu:

,Teziste hry spociva mejvice asi na
trech pilirich: 1) politika — hra zacina
po zhrouceni civilizace, nejsou ustano-
vené zadné statni celky, Zadné skupiny,
zdadnd pravidla. 2) badani a objevova-
ni — urcité bude co odhalovat z tajuplné
minulosti, takze lidé, kteri radi patraji,
FeSi riizné zahady a pracuji s informace-
mi, si opravdu prijdou na své. 3) hrani
si — neobvyklé rasy a role vam do sytosti
umoznuji hrat si a vyZivat se ve své roli.*

(Azrik: Carpe)

,,Chceme vytvorit Svet, ve kterém neni
Jjen kouzleni, mece a stdle stejni Bohové.
Chceme pripravit LARP, ktery zabavi
akcéni hrace i ty, kteri radi intrikuji a
kuji pikle. Chceme vam predloZit Svet,
kde suroviny typu zlato a stiibro nemaji
témér zZadnou hodnotu. Chceme prosté
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udeélat néco jiného, akci, ktera se bude
snazit oprostit od (nejen) sci-fi klisé.”
(Roland Mu: Duna)

,Tezisté hry stoji na propracova-
nosti a interaktivité herniho svéta
(o kterém navic hraci obvykle maji
povédomi), diiraz je kladen i na pro-
pracovanost a vzdjemnou provdza-
nost hernich postav. Hra neni pro
ty, co si chtéji jen zabojovat, popit Ci
zneuzit co nejvic dér v pravidlech.”
(Randir: Arnor)

Neméame cas k analyze textt, ale ilu-
strujeme zde zpusoby, jak se v praxi
organizatoii vypoiddavaji se svymi
pozadavky na hrace. Neni to jednodu-
ché zalezitost, protoze neexistuje usta-
leny slovnik, jasna typologie a seznam
obecné znamych pozadavkt. Co chcete
vy jako hrac¢ védét, kdyz jedete na néci
LARP? Co si méate vzit s sebou? Za co
budete hodnoceni? S kym tam budete?
Nebudou vadit vase vyhravacské ten-
dence? Hodlate hrat na vlastnim pisec-
ku, nebo na sebe strhnout pozornost,
hrat pro ostatni?

Nastésti je tento prvek odstranitelny
pravé v€asnym navazanim komunikace.
Kdyz to nevidim na strankach, zeptam
se organizatora.



Hrac se neumi vyjadrit

Hra¢ je prvek, ktery do dokonalého
organizatorova konceptu vnasi chaos
a navic je do zna¢né miry netiditelny.
A neda se eliminovat. LARPy bez hra-
¢u se vétSinou nedélaji. Neékdy se hrac
opravdu projevuje jako ,,hlupak® — ne-
vyplni ptfihlasku spravné nebo jakoby
protismysiné (kdyZz napisu, ze nechci
historii jako historicky roman a vzapé-
ti mam jeden na stole), napise, Ze pfi-
jede, i kdyZz jsou registrace uzaviené,
zepta se na naprostou banalitu, kterd je
na strankach napsana na prvni stran-
ce Cervenym pismem velikosti fontu
28... Nékdy je zkratka nezkuSeny a my
to nemusime jasné rozpoznat. Hraci,
ktefi se vyjadfuji jinak, nez ocekava-
me, jsou vice nez bézni. Pokud chcete,
mate zde prostor své hrace vychovavat.
Nicméné to neni vlastni v§em organi-
zatorim.

Hra¢ komunikaci podcenuje

Neposila pfihlasku, nedodrzuje termi-
ny, podava nedostate¢né informace.
Pokud nepatti do skupiny zacatecni-
ki a vy jste podali vSechny relevantni
informace véas a spravné, je to bud
velmi vytizeny a zaméstnany cEloveék
nebo ignorant. To, do které kategorie

patfi, je mozné poznat bud z komu-
nikace pfed hrou nebo na hfe. Davam
pfednost véasnému rozpoznani. A plati
opét moznost hrace vychovavat.

Organizator sniZuje hodnotu
komunikace — nevyuZije ji

Pokud organizator nabidne komunika-
ci, ale pak ji nevyuzije, kazi si jméno.
Vzdy je mozné stanovit takové podmin-
ky vymény informaci, které tvirci hry
vyhovuji.

MoZna pomoc

Jak si poradit ve svizelnych situacich?
Protoze stale plati vSeobecna pravidla
komunikace, mnoho moZnosti neni.
Tedy pokud to nechceme hned vzdat.

1. Ustaviéné povzbuzovani a
podporovani

Existuje tlak na to, aby se organizatofi
zkvalitiovali (a to i v této pirednasce).
Do urcité miry je to pfinosné — a stej-
né tak to plati i o zkvalitnovani hraca.
Hraci snadno sbiraji Spatné navyky.
Organizator pfesto neni jejich otrok.
Kdyz je povzbuzuje a upozoriuje ja-
koukoli formou na jejich povinnosti a
nabizi feSeni, jde pofad o mezilidskou
pomoc, kterd ma meze.
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2. Vyloudeni ze hry

Chceme si tuhle variantu dovolit? Kdyz
si to nemiizeme dovolit nebo snizujeme
pozadavky, zvySujeme stres organizato-
ra. Kdyz po tomto opatfeni saéhneme, je
dobré k nému ptipojit vysvétleni (nedo-
statek mista ve hie, Spatné zkuSenosti,
ignorantstvi, atd.).

7w o

3. Vychova hraca k zodpovédnosti

Hrace si mizeme vychovat, jak bylo
zminéno. Jenomze vychova je obou-
stranny proces, a kdyZ na ni hra¢ nepfi-
stoupi, je kazda snaha marna. Existuje
nékolik nedokonalych mechanismi:

* finan¢ni sankce (v€asné pfihlaseni
umozni slevu ze vstupného)

* ptibehové sankce — nekomunikujici
hra¢ nemuze proniknout do hloubky
pfibéhu, nema informace a vztahy
s ostatnimi. Toto spiSe nefunguje:
handicapovany hra¢ spise svali vinu
na organizatory nez na vlastni nedi-
slednost.

* nevpusténi do hry. Nedodrzeni po-
zadavkd je legitimni divod.



Odstranit pri¢inu nedostatku hraca
—reklama

Organizatorovi se muze $patn¢€ praco-
vat, kdyZ ma k dispozici malo hracu.
Musi jim vic povolovat, aby mél nadgji
na odehrani své hry. Tento nedostatek
mize odstranit reklama. Neni to ale uni-
verzalni 1ék: nékdy se vyplati popfemys-
let nad terminem, mistem konani nebo
jinou zménitelnou polozkou.

Zavér

Dobré komunikace s hraci neni jedno-
ducha, ale velmi poucna a vedle zkva-
litnéni hry ma i takové dusledky jako
zlepSeni dorozumivacich a vyjadfova-
cich dovednosti tviirct hry. Opravdu ale
neni snadné zacinat metodou pokusl a
omylt a zde vidim potencial ve vyuziti
zkusengjsich organizatort, ktefi mohou
nabidnout své zkusSenosti. Nebo vyuzi-
ti obCanskych sdruzeni, které podobné
sluzby nabizeji (napf. v reklame).
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LARPs 1IN PoLAND
Jakub Tabisz

LARPs in Poland, just like in many
other countries have been taken directly
or indirectly from Role Playing Games.
It’s hard to say when and where was the
first LARP in Poland. Probably it has
taken place somewhere in late eighties
or early nineties, when RPG games have
been something completely new in this
country. Fascination with fantasy and
worlds connected to works of J.R.R. Tol-
kien, as well as the growing popularity
of RPG system “Vampire: The Masque-
rade” were the main factors influencing
this form of entertainment. It was easy
to notice, that between fans of historical
realism and details, who preferred sol-
ving disputes with sword in hand, and
these ones who attached importance to
acting and more conventional approach
to LARPs, almost immediately have ap-
peared distinct divisions.

Elves, forests and swords

In 1991 the first edition of “Orkon” has
taken place. As the name indicates, it
has been LARP loosely based on Tol-
kien’s world known from “Lord of the

Rings”. Specially for this terrain LARP,
the creators have constructed their own
mechanics and rules. They didn’t model
their rules on any specific RPG system.
It hasn’t been their concern. Orkon was
the beginning of so called “terrain” big
scale LARPs in Poland. Every year fans
and members of this event are preparing
very carefully their costumes. Acting
and dramatic tension isn’t so important
as the truest as possible imaging of si-
mulated fictional fantasy world. During
a few days game there is always a lot of
running and questing in open field. The
participants are trying to play all day long
their role — for example elvish blacksmi-
th. There are many real time fights with
special prepared fake and safe weapons.
This is the main way of resolving con-
flicts between parties, and that’s how
the main plot is also expanded. Terrain
games like Orkon are very attractive
for many young people. For majority of
them it’s the first form of contact with
LARPs of any type. In the past Orkon
has been visited only by 40—50 fans of
fantasy literature. Nowadays it’s the big-

35

gest event in Poland with a few hundreds
of participants every year. Nevertheless
the serious competition like for example
“Fantazjada” or “Flamberg” have grown
in past few years. It’s worth mentioning
that terrain LARPs like Orkon are paid.
Gathered money are spend on scenery,
properties and accommodation. Unful-
filled dream of terrain LARP creators
in Poland is to equal big Western Eu-
ropean events with hundreds and even
thousands of participants from different
countries. But for several years, nobody
in Poland has managed to achieve such
impressive statistic.

Vampiric dramas

RPG system “Vampire: The Masque-
rade” published by American concern
White Wolf has been very much to po-
lish gamers liking. Groups of gamers
from different cities began to create
complicated net of relations based on
this game around the country. They
designed the story which has taken
place in every corner of Poland. In
every major city and even in several



minor cities it has teemed from mythi-
cal vampires. Political intrigues, dark
rituals, secrets, vampirical sensuality
— these all elements inspired real emo-
tions among players. It’s interesting
that this old sentiment from nineties is
still strong and alive. It’s so incredibly
strong that many cold players deny the
new edition of “Vampire”. Together
with promotion of RPG system White
Wolf has decided to create additional
rules for making LARPs in world of
Vampire. To differ from other LARPs,
they called their productions using
enigmatic word “drama” — in assump-
tion, that these form of LARPs will be
more theatrical than others. The term
has put down the roots in Poland and
actually is used to name every cyclic
LARP, not necessarily related to so
called “World of Darkness” Vampiric
LARPs or dramas were very popular
on first polish conventions. In early
nineties the average number of peop-
le on almost every fantastic and RPG
convention was around three hundred.
These conventions were organized in
school buildings with accommodati-
on in class rooms. A little time later
LARPs played on conventions became
cyclical city events. Once per month

in private apartments, pubs, cultu-
ral houses, students, pupils and other
young people changed into entities
from “World of Darkness”. Such sce-
narios sometimes lasted several years,
and were very schematic and very si-
milar in every aspect to each other.
For example one of the major motives
in almost every vampiric LARP was
missing prince, and struggle to chose
a new one. Despite the name “drama”
LARP rules published by White Wolf
served much more mechanical and
empty approach to the game than ac-
ting. The main purpose of complicated
system of attributes and abilities was
as true as possible translation of RPG
game. It was, and still is a common
view, when a group of players partici-
pating in Vampiric LARP concentrates
only on using their special powers, and
the rest is bored to death. In Poland
there are still many groups organizing
dramas based on rules made by White
Wolf.

Other RPG systems which have
influenced polish LARPs

Except “Vampire: The Masquerade”
there are several other influential RPGs
in Poland. For sure White Wolf’s product
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isn’t the most popular, but in LARP
community it has gained enormous
feedback. Warhammer Fantasy Roleplay
published in early nineties was the great
success, and first RPG in polish language.
Combination of two elements — classical
fantasy theme, and dark struggle with
personal weaknesses gained an applause
among polish players. There are many,
many LARPs based on this system.
Almost every convention has almost
one WFRP LARP. A few years ago the
second edition was published in Poland
and it was like a Renaissance for this
game. People create classic LARPs and
terrain LARPs in reality of Old World
(name describing known world used in
WFRP).

But not only fantasy settings are
popular in Poland. There are two very
popular futuristic RPGs in this country
— “Cyberpunk” concentrating on high-
tech, decadent nearest future, and more
important for LARP scene “Fallout”
based on a famous computer game about
postnuclear USA. Cyberpunk LARPs
aren’t so lucky as vampire dramas. But
from time to time Cyberpunk LARP
appears on some convention, or one of
LARPing groups makes few hours event
in one of the big polish cities.



In 2005 a Fallout fan convention has
transformed into full scale terrain LARP.
It’s one of his kind in Poland, because
there is no eternal struggle between El-
ves and Orks, but rather a story of hard
life after atomic apocalypse. This LARP
has been rapidly growing up since the
beginning and is very popular among
fans of ASG (Air Soft Guns). A lot of
conflicts and struggles on this LARP is
resolved with aid of air soft weapons.
The game usually takes place in old
abandoned airfield — very climatic place
for every futuristic LARP. Although in
comparison with other LARPs OldTown
is a quite new initiative, the number of
participants has been growing every
year.. The last time players have brought
with themselves even specially made ve-
hicles, which were used to transport pe-
ople during the game. Like other terrain
LARPs this one is also paid and lasts for
few days.

One other RPG game is worth mentio-
ning when we write or talk about LARPs
in Poland. “Wolsung” is a polish steam-
punk (19th century with magic and fan-
tastic creatures) RPG which has been
prepared to publish for many years. Me-
anwhile the designers and fans of Wol-
sung have created about 60 LARPs and

have presented them on several conven-
tions. It will be probably the first polish
system with additional rules for playing
LARPs. The so called “LARPpack” will
be published completely free via internet
later this year.

Are there only LARPs based on
RPGs in Poland?

Not so long ago the situation in Poland
has changed, and there have emerged
many experimental LARPs. Only a few
years ago numerous LARP groups have
arised, they are determined to make
LARPs in first place, from which a few
have broken a domination of RPGs the-
mes in LARPs. Just like in Scandina-
vian countries these groups are basing
their LARP scenarios on films, books
and plays. Many of these LARPs have
no fantastic motives at all. The main
purpose for these groups is not only the
entertainment but also a use of this ama-
zing form of expression to show some-
thing important. Some of these LARPs
are nowhere to be seen except small
rooms, but several other are using city
space and are performed on streets and
in city parks. Unfortunately the long
history of LARPs in Poland is also some
kind of a barrier for developing this new
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form of expression. Many LARP crea-
tors and players aren’t able to imagine
a scenario not based on their favorite
RPG system. The consequence is a big
number of LARPs closed for common
viewer, who isn’t necessarily interested
in fantasy books and RPG games. The
term LARP means nothing to people on
streets, and even many fans of fantasy li-
terature and participants of conventions
don’t recognize this term. This situation
slowly changes thanks to activity of few
passionates.

First Steps

The main problem in Poland is a con-
nection of term LARP with only fan-
tasy terrain games and/or RPG sys-
tems. A common polish viewer thinks
that LARP or LARPing means knights
with swords and princesses in beauti-
ful dresses. It’s hard to be surprised,
because these LARPs are most often
presented in polish media, usually with
unprofessional commentary from un-
prepared journalists. In opposition to
USA, Germany and France RPGs and
LARPs are still something new in Po-
land. The second serious problem is a
barrier between LARP groups form dif-
ferent cities. Creators of terrain LARPs



compete with each other to gather as
much players as possible. They usually
aren’t very interested in more theatrical
approach to LARPs. Many groups are
hermetic and closed for outsiders, and
making their LARPs more open and pu-
blic don’t concern them. They are only
concentrated on narrow group of friends
and colleagues. But in a few years time
something have changed in Poland. Two
centers in Wroclaw and Gdansk decided
to experiment with form of LARPs. The
group from Gdansk created the LARP
competition named “Golden Gate”, and
the only one true LARP Convention in
Poland. The group from Wroctaw do-
minated conventions with experimental
approach to LARPs. Besides this, there
is at least one LARP every week in Wro-
ctaw opened for every man and woman
from the street. Special construction of
these LARPs makes it possible to play
without any preparation.

Representatives of these two groups de-
cided on “Pyrkon 2009” — the biggest
polish convention — to integrate polish
LARP community. People from Wroc-
law are also trying to make LARP pro-
jects together with gamers from other
cities like Poznan, Krakéw and Lublin.
Both groups from Gdansk and Wro-

ctaw intend to create conference about
LARPs, where different people would be
able to present their point of view, and
to introduce the audience this incredible
form of expression. Although these are
only first steps, everything seems to be
on a good way to propagate LARPs in
Poland.
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LARP VE VZDALENE BUDOUCNOSTI

Lukas ,, Ismael “ Vesely

PiSe se rok 2059. Pfed padesati lety jsme
behali po lese s difevénymi rekvizitami
zbrani, po mésté v gothic kostymech,
schazeli se ve sklepech, klubovnach
nebo v provizornich divadelnich salech.
Volali jsme ,,zasah“, tahali na sebe karty,
Cetli listecky s pravidly a snazili se tva-
fit jako nékdo jiny. Vznikala obcanska
sdruzeni pro zastiténi a propagaci LAR-
Pu, na hie nikdo nevyd¢laval, vefejnost
a komerce LARPy téméf neznala.

LARP byl tehdy jest¢ v plenkach. Ma-
sivni nastup digitalnich multimédii se
svoji interaktivitou a virtualitou pak ale
ovlivnil v§echno v nasem Zivot¢, a stejné
tak i LARPy.

Multimédia byla uréujicim elementem uz
na konci minulého stoleti, avSak historie
myslenky integrovaného a interaktivni-
ho média byla jesté mnohem starsi. Uz
v roce 1849 skladatel Richard Wagner
piisel s konceptem Gesamtkunstwerk —
hudebnim dramatem spojujicim vSechna
tehdej$i uméni — hudbu, tanec, poezii,
vytvarné a divadelni umeéni. Dalsi umél-
ciiinzenyfi 20. stoleti na jeho myslenky

navazali a snazili se pfivést k Zivotu mé-
dium, které pisobi na v§echny smysly a
meéni nase védomi. Film se zdal byt tim
kyzenym cilem, ale ukazalo se, Ze to je
teprve zacatek.

Riznymi projekty byly bourany hranice
mezi jednotlivymi disciplinami — hud-
bou, divadlem, filmem, hrou — a mezi
jevistém a hledistém — herci a divaky,
coz vyustilo v happeningy, elektronické
divadlo, performance a interaktivni in-
stalace. S vynalezem tranzistoru v roce
1948, dnesniho stavebniho prvku inte-
grovanych obvodl, mohly poditace a di-
gitalni multimédia nastoupit svoji cestu
k vefejnosti.

Od vizionaiskych inzenyra vzapéti pfi-
$ly navrhy prvniho asociativniho fazeni
informaci pfes hyperlink, jejich sdileni
a symbidza pocitace s clovekem pies
pristupny interface. Uz v 60. letech se
umélci zacali zajimat o tyto technologie,
které by jim umoznily dal$i narusovani
tradicnich hranic a spojovani atributt
dfive vyhranénych oblasti. Chtéli totiz
nabidnout vice, nez do té doby poskyto-
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vala fotografie, film nebo pozdéji video.
Vznikaly 3D filmy nebo videoautomaty
poskytujici divakovi nejen obraz, ale i
chut, dotyk a viini z daného mista.
Technologie a uméni se potkavaly také
ve velkolepych mechanickych instala-
cich, kde se ucastnici notili do jiného
svéta zvukd, tvaru a obrazu. Instalacim
s bézicimi videozaznamy zahy pfibyla
interaktivita a nav§tévnik urcoval, po
které vétvi se vyda, jakou variaci proZije.
Koneéné ptislo i elektronické zobrazeni
3D objekti, osobni pocitace s grafickym
rozhranim a stereoskopické bryle. Neé-
kteti umélci zacali §ifit myslenku, ze za-
kladni integrované umeéni ma byt zcela
bez divaku, ze ucastnik je integrovanou
soucasti dila.

Digitalni technologie se kratce zamérila
vice na rozvoj velkoobjemovych nosict
nez na sdileni informaci a virtualnich
prostort, ale na pfelomu stoleti se diky
roz§ifeni osobnich pocitacti a internetu
zacaly komunikac¢ni kanaly rapidné roz-
vijet — web, e-mail, chat, diskuzni fora,
messengery, wiki, sdilené dokumenty,



vymeénné servery, socialni sité. Od tele-
grafu, telefonu, televize pies satelit a in-
ternet protrhala moderni telekomunikace
geografické hranice a kyberprostor zacal
vytvaret prostor zcela novy. Spole¢nost
vyvojové pokrocila do postindustrialni,
informacni faze. Stala se kyberkulturou.
Digitalni komunikace, dfive roztfis-
ténd do mnoha forem, se slévala vjed-
no. Nezadrzitelné se blizila doba, kdy
pfitomnost ¢lovéka v tomto dalSim
rozméru meéla byt trvald a nepfetrzi-
ta. Virtualni objekty se staly pfedmé-
ty skute¢ného obchodu. Spravné bylo
predpovézeno, ze rozhodujici nadale
nebudou znalosti a védomosti, ale zku-
Senosti a to predevs§im virtualni. Vir-
tualni prostor lakal uzivatele anonymi-
tou a deindividualizaci coby prostiedi
bez zabran, které zmirfiuje mordlni
mantinely, disledky jednani a nasled-
né hodnoceni spole¢nosti.

Virtualni realita byla logickym vyusté-
nim integrace poc¢itacti a umeéni. V ni se
diivéjsi fantazie o vysnénych fisich staly
uskutec¢nitelnymi. Pocitacové hry, MUD,
sitové hry, graficky ztvarnéné virtualni
reality zajistily cestu MMORPG, které
se hned po svém uvedeni bleskové roz-
Sitily po celém svété. Technologie po

pokusech s 3D brylemi, senzorickymi
rukavicemi a obleky pokrocila milovym
krokem.

Senzomotoricka iluze dfive narazejici na
technologické nedostatky brzy dosahla
dokonalosti a jiz nebylo zapotfebi fanta-
zie a predstavivosti hrac¢d. Nejuspésnéj-
$1 formou bylo prave projikovani do jiné
role, do jiné postavy a touha ovliviiovat
prostfedi a jeho obyvatele jako nékdo
jiny. Pivodni uvahy psychologti o tom,
ze virtualni realita ovliviiuje psychiku,
afektivitu a agresivitu ztratily smysl.
Clovék zaal ve virtualnim prostoru Zit a
pienesl do néj spolecné se sebou samym
vSechny aspekty svého zivota. I hru.
Riazné vyzkumy uz diive potvrdily, ze
dulezitym motivem ke spolecné hie byly
vedle touhy po spolupraci a soupeteni
také emoce, které hraci chtéji navzajem
sdilet. Pfed vynalezenim pocitace hrali
lidé hry s jinymi lidmi a diky internetu
se tyto spolecné hry mohly vratit zpét
— lidé nabizeji mnohem zajimavéjsi pro-
blémy, nez strojové algoritmy.

VSechny performancni aktivity maji
spole¢né prvky — cas, misto, ucastni-
ky, obsah (dé&j), vzhled (podobu), pohyb
(gestika, mimika) a zamér. LARP i on-
linova rolova hra tak byly od zacatku
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plnohodnotnou performancéni aktivi-
tou. Vyzkum ukazal, ze i hraci ocenuji
LARP jako divadelni formu (vedle jeho
dal8ich atributd). S postupem technolo-
gie se totéz potvrdilo i u virtualnich ro-
lovych her.

Ke hrani obou vedly od zacatku stejné
motivy. Hrac chtél zazit, co znal z pfi-
beéhti z knih nebo filmut, chtél vstoupit
do kulis a atmosféry oblibené¢ho zanru,
chtél naplnit vlastni pfedstavy o tom
byt postavou v tomto prostiedi. Chtél se
svym konanim podilet na tvorbé déje,
vytvofit a rozvijet postavu, zvySovat
jeji potenci, schopnosti, zaclenit ji je-
jimi ¢iny do herniho svéta — chtél néco
stvorit. Také chtél byt ocenén za svoji
roli ztvarnénou pro druhé, ale pfitom se
aktivné zucastnit podivané — byt divak
a zaroven ucinkujici, byt ,,integrovanou
soucasti dila“.

Do jiného svéta vedla hrace touha zku-
sit jednat jinak nez ve skute¢ném zivoté,
nez v jiné hte, vyzkouset své dovednosti
komunikovat, projevit se, jednat samo-
statn¢ a sam za sebe — zkratka to, k C¢emu
ve svém skute¢ném zivoté jesté nemuseli
mit ptilezitost nebo odvahu. Dilezitym
faktorem byli ale také lidé — setkavat se
s prateli a travit s nimi Cas, poznavat je



v neobvyklych situacich, vytvaiet spo-
lecné zazitky, potkavat nové lidi se stej-
nymi zajmy, a skrze vzajemnou interak-
ci poznavat také sebe sama. Nejen kvuli
novym piatelim, ale i vybudované po-
stavé a zazemi, oblibé a znalosti herniho
svéta se pak hraci vraceli zpét.

Doslo k rozmachu kooperativnich sit'o-
vych her. Métitko ,,spolupracujicich sku-
pin“ bylo do té doby nevidané. Hlavni
proud herniho Zivota se ptenesl do po-
¢itaCovych siti. S pokracujicim vyvojem
technologie poskytoval pobyt ve virtual-
nich svétech stale vice stejnych aspekti
jako realny zivot — emocionalni a social-
ni interakce, prozitek, smyslova i logicka
uvéfitelnost svéta apod., ale tyto svéty se
mohly od toho skute¢ného o hodné lisit.

Mezitim se o slovo hlasité ptihlasily al-
ternativni reality. Prvni vlna téchto her
fungovala s internetem, pozdé&ji také
s rozsifenim a zdokonalenim pozi¢nich
systému. Masivni narust vSak ptiSel
v podobé¢ pervazivnich her, za nimiz sta-
la klasicka média jako televize, rozhlas
a film. U nic netusicich lidi vyvolavaly
dojem jiné skuteCnosti a specifickym
zpusobem naucily béznou vetejnost pti-
jimat fakt, ze hra s iluzi reality neni nic
neobvyklého.

Technologie tpravy nasich tél se dostala
na takovou uroven, aby alespon kosme-
tické upravy byly bézné dostupné — bar-
va oc€i, struktura a barva vlasu, kuze,
povrchu téla, jednoduché kozni deriva-
ty, barva hlasu atd. Spolecné se novou
textilii, ktera snadno ménila barvu, tvar
i pevnost, a béznou elektronikou jsme ze
sebe mohli vytvorit nékoho zcela jiného,
i bytost z jiného svéta. I nadpfirozeno se
diky technologii mohlo stat skute¢nosti.

Hranice mezi skute¢nym, alternativnim
a virtualnim byly ¢im dal slabsi a roz-
liSovani téchto prostorti zacalo ztracet
smysl. V tzv. rozsirené realité zila na-
prosté vétsina lidi — stacilo se ,,pfepnout*
z jedné skutecnosti do druhé. Internet
byl zcela nahrazen Kyberprostorem a
tykal se vSech aspektii lidského Zivota —
prace, studia, nakupt, zabavy, vztahu i
sexu. Tytam byly ptedpovédi, ze hmotné
vyhody vzdy pfevazi nad nehmotnymi,
virtualni svét kopiroval, rozsifoval a na-
hrazoval ten skute¢ny.

Rozvoj umé¢lé inteligence a adaptivnich
systétmu vedl k vytvareni entit, které
byly svym myslenim i jednanim neroze-
znatelné od ¢loveka. Nic potom nebrani-
lo uvéfitelnému zalidnéni nekone¢ného
mnozstvi virtualnich svéta.
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Od snahy ovladat stroj myslenkou byl jen
krok k bezchybnému zachyceni a vérné
reprodukci mozkovych vzruchii. Emoci-
onalni a myslenkové stavy jsme si diky
tomu mohli navzajem nejen ptehravat,
ale pfedavat a implantovat — pfesvédcit
kterykoli mozek o jakékoli skutec¢nosti
uz pak bylo snadné. Skute¢na hra zacala
zahrnovat zménu védomi, zménu vzpo-
minek, zménu osobnosti — pojem ,,uveéti-
telnost fikce™ ztratila smysl. Hra¢ v dobé
hry nemél ponéti o jiném svété nez o tom
hernim — postavu nehral, on ji byl.
LARP zcela zménil svoji tvaf, nakonec i
jméno. Stale se najdou minoritni formy,
kdy zkratka jen hrajeme ,,divadlo bez di-
vaku“, ale hlavni proud se jiz odehrava
ve zcela jiné roviné. PiSe se rok 2059.
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LARPY z PrAHY: DIES IRAE A BEZKRALI
Ivana ,, Zmyjka *“ Kuglerova a Martin ,, Darion*“ Antonin

Na prikladu LARPU Bezkrali a Dies Irae
bychom radi probrali nékolik zpusobu
tvorby a fizeni hry a popsali specifické
rysy organizovani téchto akci. Ob& hry
stru¢né predstavime, nacez na jejich po-
dobnostech i rozdilech v kratkosti uka-
zeme slasti a strasti tymové prace, praci
s psychologii mrtvol, kouzlo vy€erpani
hracd i organizatori pramenici z non-
stop hry, vychytralé zplisoby rozestva-
vani hrac¢li vhodnym managementem
agresivity a problematicky mytus o uzi-
tec¢nosti CP.

A dal$i moudra.

Piedstaveni her

Bezkrali se letos odehraje podesaté.
Je to nékolikadenni fantasy hra v pfi-
rod¢é organizovana stalym tymem pro
60—80 hracu, ktera klade velky duraz
na ptibéh, vyvoj postav a propracova-
nost svéta. Zakladem jeji filozofie bylo
heslo: ,,VSechno je mozné!*“ — hraci si
mohli nadiktovat takika jakékoli posta-
vy, takze se tam kromé obvyklych ras
objevovali nejen upifi a lykantropové,
ale i draci, démoni a vSelika dal$i havét’.

Vsechny postavy pfitom mély moZnost
postupného vyvoje a jednotlivé roéniky
na sebe pfimo navazovaly. Jak postava
skoncila, tak opét zacala, se v8§im, co
m¢éla, co uméla a co vlastnila. Nyni do-
chazi k ,restartu”, takZze nové postavy
opét zacinaji na nule.

Dies Irae (pokud pocitame i jeho ideo-
vého predchiidce Kuan-jin) uz desitku
konani prekrocilo. Organizuji ho rtizné
tymy ¢i jednotlivei (néktefi jiz vicekrat),
odehrava se na izemi Prahy, trva mésic
a je také uréeno pro 60—80 hract. Kazdy
z organizatorii ma samoziejme jiny pii-
stup, ale vétsina Dies byla zaméfena na
jednanti a stiet skupin, odhalovani pfibe-
hovych tajemstvi a naprosté sziti s posta-
vou. S vyjimkou prvnich dvou Kuan-jin
byly hry zasazeny kazda do jiného svéta
a nijak spolu nesouvisely.

Organizatorsky tym Bezkrali

Bezkrali ma jednoho hlavniho organi-
zdtora, ktery kolem sebe sousttedi tym
spolupracovnikii — celkem jich je kolem
dvanacti, ale na kazdou hru lze pocitat
tak se sedmi. Kazdy ma né&jakou speci-

43

alizaci — alchymii, nabozenstvi, krat-
kodobé postavy, obchody a ekonomii;
nékolik jich je vy¢lenéno na udélovani
zkusenosti. Néktefi k tomu dostanou na
starost jednu z ptib&hovych linii, aby
uleh¢ili hlavnimu organizatorovi, ale
celkovy ptibéh si ponechava v rukou on,
aby mél co nejlepsi piehled o v§em, co
se ve hie dé&je, a mohl ji informovangji
fidit.

Na prvnich ro¢nicich jsme ¢asto nara-
zeli na nesehranost a malé sebevédomi
neékterych ¢lent tymu (neodvazovali se
¢init rozhodnuti, hodnotili hrace pfilis
rizné apod.), coz z¢asti odeznélo Ca-
sem, z¢asti diky opakovanému ujisto-
vani o jejich hodnot¢ a zcasti diky pro-
ménam systému hry. Kazdy napad je
vyslechnut, zvazen a bud’ zapracovan,
nebo odmitnut se zdivodnénim. Hlav-
ni organizator své zaméry prednese
v plén a pokud je ptehlasovan, ustoupi
od nich. Diky prozitému peklu, které
pét dni non-stop hry organizatorim
prinaselo (tfikrat denné si hraci pticha-
zi pro zkuSenosti apod.), se tym semkl
a nedochazi v ném k hadkam. Kromé



toho se také 1épe zname a vycleniujeme
organizatory k riznym skupindm hra-
¢t podle vzajemnych sympatii.

Je dulezité vnimat ostatni organizato-
ry jako lidi, dékovat jim za jejich praci,
ukazat jim, Ze od nich nechcete nic, co
byste nechtéli udélat i vy sami. V zajmu
spravnych rozhodnuti také vSichni po-
tfebuji co nejvic informaci o déni ve hie,
takze se kazdy den sesedneme a kazdy
sdéli ostatnim vSechno, co se od hrac¢u
dozvédél. Hlavniho organizatora je tfe-
ba informovat pribézné cely den o kaz-
dé novince.

Organizatoii Dies Irae

Naproti tomu DI ¢asto spoc¢iva na bed-
rech pouze jednoho ¢i dvou organiza-
torii. Je nutné se pfipravit na obrovskou
psychickou zatéz, od niz si mésic ne-
odpocinete — bojujete nejen o kazdou
hodinku spanku, ale také o udrzeni
hracéské i své psychiky v jakztakz po-
uzitelném stavu. Vzhledem k malému
tymu a nutnosti sladit hru s béznym
zivotem totiz nemuzete byt v§ude. Ne-
jste s hraci spole¢né na malém uzemi
a vét§inou se s nimi setkavate jen pfes
internet a mobil, coz ze hry odebira
dulezity uklidnujici prvek osobniho
setkani.

Moznost ovliviiovat hrace je mnohem
mensi i po pfibéhové strance, takze ne-
1ze dost dobie naplanovat, kdy se stanou
dualezité herni udalosti, u nichz by bylo
dobré byt a celit problémim na misté.
Pfitom nemluvime pouze o téch akcich,
které vzniknou spontanné — z nejriznéj-
§ich divodd (napf. naprosté vycerpani,
realny zivot, feSeni jinych hernich krizi
apod.) ¢asto nelze byt ani u toho, co or-
ganizator sam naplanoval.

Mnoho hernich komplikaci se tak fesi
jen pfes mobil, coz omezuje organiza-
torovo vnimani problematické situace
pouze na verzi toho, s kym zrovna mlu-
vi. Netikame, ze hraci 1zou, ale napja-
té situace rozhodné vnimaji rizné a do
telefonu nejsou schopni predat vSechny
jejich aspekty. Jde jim o pfeziti jejich
postav, s nimiz se po n¢kolika tydnech
uz velmi szili — proto je tfeba postupné
vyslechnout vSechny strany, snazit se
udrzet vlastni pocity na uzdé¢, zachovat
diplomatickou neutralitu a teprve se vie-
mi potfebnymi informacemi ucinit roz-
hodnuti.

Tato rozhodnuti mohou byt pro nékteré
hrace velmi krutd. V Bezkrali toto neni
tak markantni, protoze jde o kratsi hru,
ktera nevzbuzuje tak intenzivni psycho-
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logické reakce a skute¢né zlosti a nena-
visti. [ kdyz si hraéi ptipravuji postavy
hodné doptedu, nestihnou se s nimi tolik
szit, jako béhem DI. V mési¢ni hie by
se vSak organizator (ktery neni kruty a
drsny od pfirody) mél obrnit proti psy-
chickému natlaku ze strany prohravaji-
cich ¢i zklamanych hrac¢u a pripravit se
fikat rezolutni: ,,Ne.

Vzteklé mrtvoly, frustrovani vitézové
a znudéni nereSici

Krutost je tedy dulezitd a nelitostnost
uzite¢na, ale pouze jako nastroje objek-
tivity. Ruku v ruce s nimi mize kracet
vlidnost a konejSivost soucitného organi-
zéatora, na jehoz rameni se lze vyplakat.
Zabité postavy nemaji nikoho jiného,
komu by se svétily — ostatnim postavam
nesmi (nehernimi informacemi by jim
kazily hru), redlny svét to zase nepocho-
pi. Takze volaji a stézuji si vam.

Ano, muizete je odbyt. Ano, muzete
je nechat, at' se s tim vyrovnaji samy.
Mozna si tim ale zadélate na budouci
problémy, az o vasi hie za¢nou vsude
mozné prohlasovat néco, co neni prav-
da — protoze to ve svém vzteku tak
vnimaly.

Tvati v tvat mrtvole, ktera je rozlicend,
obvinuje vSechny z podvodu a proklina



hru, organizatory i cely svét, se obriite
trpélivosti. Poté projdéte Ctyfi faze:

1. Nejprve ji uklidnéte tim, ze ji
vyslechnete, a zjistéte, kolem
kterych témat se toci jeji vztek.
Néco pujde fesit, néco ne, ale
moznd to ani neni nutné a staci
nechat zapracovat ¢as.

2. Pokud mrtvola prohlasuje, ze
byla né&jak podvedena nebo Ze ti
druzi byli moc silni, ujistéte ji, ze
je to jen jeji subjektivni pocit, ze
druha strana méla stejny strach
z ni a ze ze strany pravidel hry
a fair-play bylo vSe v poradku.
Potfebuji to slySet, aby prestali
hledat ,vinika“ a smifili se s tim,
Ze to obcas nevyjde.

3. Poté zaved'te fe¢ na néco, na co
z té posledni akce muze byt pys-
na. Napiiklad na to, Ze tu smrt
dobfe zahrala, nebo ze ,,jim to
nedala lacino®. Pokud o ni¢em
nevite, pochvalte néco jiného.

4. Nakonec s ni zacnéte probirat
dalsi mozné role, které si 1ze za-
hrat — odvést pozornost od staré
postavy k nové na nekteré hrace
skvéle zabira.

Rozhodné vsak neni vhodné uklidnit
hrace tim, Ze ho vratite na stejnou stra-
nu, jen se slab$i postavou. Toto ,,posi-
lovani slabnoucich stran mrtvolami®
je nestastna slepa ulicka — pokud se
né¢kdo po velmi naro¢ném boji (nebo
jiné aktivité) konecné zbavi pulky
svych nepfatel, moc ho nepotési, kdyz
je organizator vrati do hry na prak-
ticky stejné pozici. Frustrovany vitéz
je casto tvrd$im ofiSkem nez vztekly
porazeny. Doporucujeme radéji ptipra-
vit dalsi strany a dalsi skupiny postav,
které do hry uvedou nové ptfibéhy a
nové zajimavé osoby.

Dalsim uskalim ,,LARPové krizové
psychologie® jsou lidé, ktefi se prosté
rozhodnou, ze se nudi. JistéZe to ne-
délaji schvalné. Oni opravdu nevidi
vSechny ty skvélé moznosti, které jim
hra poskytuje, a zatvrzele odmitaji na-
hazované udi¢ky v podobé zajimavych
mist, nevyfeSenych tajemstvi a podiv-
nych osob — ale pfedstavte si, ze na
viné mize byt i organizator. Tohle se
totiz nestava jen zacatecnikiim a méné
aktivnim (u kterych si sta¢i promluvit
a ukdazat moznosti), ale i zkuSenym
hrac¢tm, ktefi si vyty¢i postavy nato-
lik vérné, ze se pfed spoustou hernich
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problému ani nezastavi. Argument:
,,Tohle by moji postavu nezajimalo,” je
naprosto relevantni. ReSenim je:

1. Nepustit do hry postavy, pro
které neni zarucena zabava. To
je ale obcas tézké odhadnout.

2. Vyhledavat hracde, ktefi ne-
jsou pfilis aktivni, zpovidat je
o duvodu necinnosti a zkusit je
»nékam postrcit. Problém je,
ze se obclas necht&ji pfiznat,
protoze vam nechtéji ublizit
— dostante to z nich! Kdyz to
nevyftesite uz na hte, tak to ne-
vyftesite vubec.

3. Ohrozit cely svét. Staré klisé...
ale obcas si to mizete dovolit.
To da davod ,,zacit se starat®
skoro kazdému.

4. Ohrozit je osobné. Vymyslet
néjaky ptfibeh, ktery se jich
tyka.

5. Nabidnout jim jinou postavu.
Tohle sice zavani jakymsi or-
ganizatorskym selhanim (a na-
vic ji musite vymyslet, coz je
dalsi prace navic), ale muze to
hodné pomoci.



Celkové zkratka plati, ze organizator na
psychicky naroénych hrach mtze s hraci
pracovat i jinak nez jako s postavami, a
tak jim zajistit lepsi herni zazitek.
P#ibéhy

DI i Bezkrali maji spole¢né to, Zze nemi-
vajl predem dany pribéh. Organizatofi
vypusti do hry urcité mnozstvi informa-
ci, které mohou vyustit v riizné pribchy
udalosti, a poté se drzi jen n€kolik kroka
pred hraci. ,,Pisi* jim pfibéh na miru.
Samoziejme, ze Casto vyuzivaji predem
dané kulisy a obcas hrace nenapadné
provedou pfipravenou cestou (jednim
jejim usekem), ale jinak jsou sami zvé-
davi, jak to celé dopadne. Aby tohle
vibec mohlo zkusit fungovat, je treba
dodévat hlavnimu organizatorovi co
nejvetsi mnozstvi informaci — musi mit
kompletni podklady — a to nejen o tom,
co se stalo, ale i o tom, co kdo planuje.
Hraéi obcéas podléhaji klamu, Ze coko-
li feknou organizatorovi, bude pouzito
proti nim — a informace je z nich tieba
pacit skoro nasilim. Nanestesti tim Skodi
hlavné kvalité hry a tudiz sobé. Stalo se
nam napfiiklad, Ze jedna postava zradila,
vydala informace o své strané neptate-
lim a utajila to i pfed organizatory. Vel-
ké mnozstvi hract pak mélo pocit, Ze je

né&jak zradili samotni organizatofi (,,aby
se hra hybala®), coz vedlo k velmi zlost-
nym reakcim. Nejhor$i na tom vSem
bylo, ze to neslo vysvétlit — vysla by tim
najevo zrada oné postavy, ¢imz by hra
utrpéla jesteé vice.

Organizator tudiz musi vénovat co nej-
vétsi péci budovani divéry mezi sebou
a hraci.

Déj Bezkrali stoji na hernim svété a
mnoha piibézich, které v ném hraci roz-
behli. Kromé toho obcas ménime celko-
vé nastaveni — jeden ro¢nik byl napti-
klad zaméfen pouze na politickd jednani
(diplomaticky sném), jiny se odehral ve
stylu ,,lapené nespolupracujici skupiny*,
dalsi byl v ,,Novém svéte™ ve velmi agre-
sivnim prostiedi podobném Jizni Ame-
rice. Po jedné neblahé zkuSenosti s hrou
bez hlavniho pfib&hu, kdy veskeré déni
bylo ponechéno jen v rukou hracu (a
vSichni se jen pfipravovali, jak to ptisté
nékomu natfou), se snazime vzdy n¢jaké
to ,,vzruSeni“ dodat, ale soucasné ho dat
jen za odménu — zkoumanim svéta, zpo-
vidanim postav a sledovanim déni ve hie
se dozvite, co pro jiné zustane skryto.

Pii slozitosti a délce mnoha riznych
pribéhovych linii se organizatoti mohou
taktka spolehnout na to, ze hraci vétsi-
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nu zji$téného zapomenou a zlstanou jim
jen neurcité pocity a stfipky. A pokud
nékdo dokaze slozit, co se délo na vSech
ro¢nicich po sobé¢ a jak to spolu souvisi,
pak tim lépe pro n¢j — drzime mu palce a
hfe to nijak neuskodi.

Oproti tomu déj DI je pro kazdy ro¢nik
novy a nezavisly na ostatnich. Vétsinou
existuje cosi, co je pro vSechny postavy
utajené, a jednou z hlavnich motivaci
hraca je touha pfijit na to, jak to vlastné
je.

Vsechno, co se ve hie stane, je vybudo-
vano piimo v ni a pfed ni. Vztahy a dé-
jové linie jsou tak mnohem jednodussi
$im zvratim — coz je v né¢em vyhoda,
v nécem ne. Organizatofi si museji dat
mnohem vétsi pozor na to, jak hracim
vysvétli jejich pozici ve svété: praktic-
ky v kazdém DI se stalo, Ze se spojily
skupiny ¢i postavy, které tvirce hry
pokladal za nesmititelné neptatele, a
zni€ili tim mnozstvi déjovych linek
zavisejicich na jejich soupeteni. Chyba
tkvéla v tom, ze schopni hraci dokazi
najit dobré vysvétleni pro to, jak se za-
chovali — jinak feceno, v rameci jejich
vnimani herniho svéta ucinili to, co
pro jejich postavy bylo nejlepsi.



Resenim je podat lepsi vysvétleni a uz
pfed hrou jasné hracim fici, ze spoje-
nectvi neni mozné (nebo jen za vyjimec-
nych okolnosti, ale to uz si hrajeme s oh-
ném). VSimnéte si, Ze to fikame hractm,
nikoli postavam. Jinak totiZ miiZeme na-
jit i sebelepsi ptibeéhovy divod pro herni
nenavisti, ale postavy si to stejné odpus-
ti... Ale to uz je management agresivity,
o tom az pozdé&ji.

I kdyz se pokusite dat hi'e vétsi mnoz-
stvi malych ptibéht, jeden z nich velmi
casto (diky famam a naprosto nepfed-
vidatelnym okolnostem) pferoste v ten
hlavni a pfevladne nad ostatnimi. Nyni
je tfeba se rozhodnout, zda se snazit
kontrolovat jeho pribeh a dodat velké
finale. V pokracujicich Bezkralich je
velmi ldkavé to nedélat, v chaoticky
rozvétveném a tézce kontrolovatelném
DI je to dokonce takika nemozné (po-
kud nechcete vést hrace za rucicku,
coz ti zkuSenéjsi poznaji a nesnaseji)
— ale ma to své klady.

Pokud se velké findale podafti, je to néco,
k ¢emu vSichni sméfuji a na co pak vSich-
ni vzpominaji. Pokud hra naopak nema
jasny konec, pro mnohé hrace vyzni ,,do
ztracena™ a zanecha pachut’ ¢ehosi ne-
dokonéeného. Nekterym to nevadi, ale

mnohym ano. Velké finale pfitom nemu-
si byt pro vSechny stejné a uz vibec ne-
musi byt velké — hlavni je, aby pfibéh co
nejveétsiho mnozstvi postav mél konec
(nebo alespon jasny konec kapitoly). Na
hie typu DI, ktera uz nebude mit pokra-
¢ovani, je to dvojnasob dulezité.

Lidé maji radi, kdyz vSechno souvisi se
v§im — a kdyz na to na konci pfijdou.
Klidné i pfi zavérecném vypravovani
— hlavné ze se to dozvédi. Krasné pfi-
tom je, ze pribéhy nemuseji souviset uz
zpocatku. VaSe mnozstvi malych ptibé-
ht se mize pospojovat az béhem hry —
inspirace Casto prijde velmi necekane.
Toto se zfidka podafi béhem kratkého
Bezkrali (a je tudiz nutné vice provazo-
vat pfedem), ale da se to podpofit pied-
hozenim problému v§em organizatorim
a kazdodennim brainstormingem na po-
radé. Cokoli se na hie stane, mélo by byt
zvazeno — muze to byt velmi pfinosné
»zapojitelné®.

Nadlouhé hie typu Dies Irae je provazani
pribéhi takika povinnost. Zde je naopak
dobré dbat na to, aby se to nepiehnalo —
velké finale pro celou hru najednou bude
pusobit vynucené a ¢im veétsi mnozstvi
hrac¢t ovlivni jeho podobu, tim spis se
to celé pokazi. Udrzet v chodu alespon
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tfi oddélené velké pribéhy a vsechny
nechat dospét ke konci — to miize byt to
spravné.

Management agresivity na Bezkrali

Nékterd Bezkrali mivala (a za par roc-
nikll mozna opét budou mit) velky pro-
blém s tim, Ze 1idé nehodlali riskovat své
vypiplané postavy néjakymi pfehnané
agresivnimi akty. Na nékterych roc¢ni-
cich zemfely jen dvé nebo tfi postavy,
nezlepsilo se to ani posledni den — a hra
ztracela Svih. Zvlasté bojovné naladéni
hraci velmi trpéli skute¢nosti, ze neméli
s kym bojovat, a kdykoli se kdokoli od-
vazil spachat jakykoli zlo¢in, zvedla se
svorné celd hra a $la na lov.

Samoziejmé, Ze po par takovych lovech
se zlocinci rozhodli, Ze radéji znasobi
své piipravy, zacali farmatit moc a zku-
Senosti a déni umfelo jesté definitivngji.
Naproti tomu se nékteré ro¢niky naopak
zvrhly ve slu$nou vybijenou, kde orga-
nizatofi nestihali hra¢im vymyslet nové
postavy. Nepftili§ ptekvapiveé $lo hlavné
o ty hry, na nichZ postavy nepokracova-
ly dale — ale jedna z nich byla vyjimkou.
Pfed dvéma roky byl uc¢inén experiment
s vybuzenim agresivity a hracim bylo
soucasné feceno, ze hra ziejmé bude
pokracovat, pokud to jeji konec dovoli.



Ptesto zemfelo kolem dvou tfetin vSech
postav. Experiment tak byl az pfilis
uspésny, ale hodné nas poucil.
Pti jeho pfipravé jsme brali v potaz
zv1asté nasledujici skutecnosti:

* Hraci potfebuji mit pocit, ze to oni
jsou ti hodni a ti druzi pachaji néco
zlého. S trochou snahy lze jednotli-
vym stranam poskytnout rozdilné
herni informace o stejnych udalos-
tech a ukazat v§em strandm, Ze jsou
v pravu, jejich boj je spravedlivy a
vS$ichni jejich soupefi jsou pomyleni,
zli nebo jinak nevhodni k pieziti a
koexistenci.

* Obecnym problémem dnes$nich
LARPU je, ze se jejich ucastnici
dobre znaji, protoze uz spolu zazili
velké mnozstvi her. S kamaradem se
dohodnou mnohem snaz, nez s né-
kym koho vidi poprvé v zivote, a in-
stinktivné k nému tihnou, protoze je
to zaruka uspéchu (i kdyz klamna).
Takto spojené skupiny pak snadno
piesvédéi ostatni, protoze piedstavu-
ji silu, s nizZ je nutné pocitat — a pro-
to vysledky her ¢asto vypadaji jako
utopie, kdy vSichni dosahnou nirva-
ny. Re§enim je dosadit jako vidce
skupin:

1. hrace, u nichz je mozné vyuzit
realné antipatie k jinym hra¢im
(pti¢emz se to nesmi piehnat, aby
nepropukly opravdové nenavisti)

2. novacky aneznamé hrace,unichz
si nikdo neni jisty stylem hry
(ale takovych, ktefi jsou schopni
ihned na prvni akci schopné vést
ostatni, nanestésti neni mnoho),

3. natolik schopné hrace, Ze se pies
kamaraddské tendence prenesou
(a védomé se tak pfipravi o Sanci
,vyhrat“ diky schopnosti ziskat
kamarady na svou stranu — coz na
nékterych hrach mize byt v pfi-
mém rozporu s jejich cilem...)

* Pokud jsou hraci rozdéleni do sku-
pin az na hfe, jen stézi maze prevlad-
nout jejich herni soudrznost nad real-
nym kamaradstvim s ostatnimi. Proto
je dobré jiz ptedem ,, stmelit kolektiv,
dostatecné je informovat o jejich pra-
telich a neptatelich a pfinutit je vni-
mat skupinu jako rodinu a ostatni jako
vnéjsi svét. Idedlni jsou pfedherni se-
tkani, na nichz se vsichni ptedstavi,
navazou prvni herni pouta a dokonce
jiz plné ¢i alespon castecné hraji své
postavy.
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» Zmateni jazykii — celkem samovy-
svétlujici. Pokud se nelze domluvit
o spojenectvi a shodné zajmy nejsou
ocividné, rizné zajmy pievazi.

* Omezenim zdrojii lze znemoznit
dlouhodobé mirumilovné souziti
taktka komukoli. Pokud z nastaveni
hry vyplyva, ze vice skupin potiebu-
je k preziti ur€ity zdroj, ktery neni
mozné obnovit, pak je valka zarucena.
Neni vsak tieba jit tak daleko — k do-
stateénému svaru staci i to, ze jen
nektefi si budou moci zachovat svou
zivotni uroven, apod.

» Spravny management mrtvol muze
zarucit, ze do hry pfijde necekana
vzpruha — mrtvym mohou byt pfidé-
lovany konfliktni postavy. Nemusi
pfitom prosté pfijit s mecem — Casto
je mnohem vhodnégjsi, kdyz rozbije-
ji spojenectvi novymi informacemi.
V nékterych svétech mohou dokonce
vzbudit pozdvizeni uz pouhou svou
existenci.

* Mrtvoly lze také schranovat, aby
z nich organizator vytvofil celou dal-
§i skupinu, ktera ozivi herni prostfedi
jako zcela novy prvek. Je nutné dbat
na logiku jejiho pfichodu (napfiklad



ji jasné zminit uz v Gvodnich infor-
macich) a poskytnout hracim dosta-
tek ¢asu na ,,pfechod”. V extrémnim
pripade lze ze vSech mrtvych vytvofit
jedinou skupinu, nepfatelskou vaci
vSem ostatnim (napf. nemrtvé), ¢imz
se z LARPu postupné stane souboj
o preziti.
Management agresivity na Dies Irae

Dies Irae miva ruzné podoby — ale v drti-
vé vét§iné zaciné a pokracuje velmi miru-
milovné, klidn¢ a opatrné, s pouze obcas-
nymi vystielky, nacez teprve v poslednim
tydnu hry dochazi k narGstu aktivity a
skuteénému feSeni problému. Opét se
zde setkavame s problémem lasky hraca
k jejich postavam a touze ,,zazit to celé*:
vétSina jich nejméné do dvou tfetin hry
radéji necini nic, co by je mohlo ohrozit,
jen sonduji ostatni a dalezité informace
sysli u sebe a nepracuji s nimi. Kvili
tomu sahaji k nebojovym a diplomatic-
kym feSenim plnym kompromist, s ni-
miz by se ve skute¢nosti neméli spokojit,
a vznikla spojenectvi (Casto v pfimém
rozporu s pavodnimi organizatorskymi
zédmeéry) dovedou hru do zcela klidného
konce. Nejen bojovnicky ladéné postavy
se pak mohou velmi nepfijemné nudit a
mit pocit, ze ve hie nemély co délat.

Proto i v DI byl ucinén experiment
s cilem vnést do hry vice stfetti a moz-
nost feSit problémy bojem. Kromé
vyse uvedenych postupt bylo vétSiné
postav umoznéno pomérné bezpeéné
uprchnout z prohraného boje ($lo o an-
dély a démony, kteti se tim vytadili na
nekolik hodin az den mimo hru), takze
se nebaly jit do konflikti. Boje diky
tomu probihaly a spojenectvi nevzni-
kala. Zpisobit skute¢nou smrt postavy
bylo mozné, ale naro¢né — coz omezi-
lo strach z definitivniho konce hry na
pfijatelnou Groven.

Objevil se vSak opacny problém — né-
kteti hraci dlouhodoby konflikt pie-
nesli do osobni lidské Girovné a rozha-
dali se skute¢né. Nem¢li totiz moznost
vysvétlit si, jak vnimaji herni udélosti,
a po nékolikatydennim boji uz na dru-
hé stran¢ automaticky predpokladali
jen viuli a chut ublizit. Kdyby byl pfi-
tomen organizator, nemuselo k tomu
dojit (alesponi ne ve chvili, kdy to ubli-
zilo prubéhu hry) — ale jak uz jsme fek-
li, ani zdaleka neni mozné byt vSude.
Na druhou stranu, k Zadnému nevérohod-
nému spojenectvi nedoslo, bitky byly na
dennim potadku a postavy nikdy neveé-
dély, kdy jim né€kdo vystartuje po krku.
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Napéti vydrzelo po celou dobu hry az
do jejiho konce. Z tohoto hlediska §lo
o uspéch.

CP a mytus o tom, Ze pomahaji
organizatorim

ME¢li jsme na Bezkrali organizatory, kte-
1 svymi napady a touhou ,,zlepSovat hru
hranim CP postav® nadé¢lali hlavnimu
organizatorovi vic prace nez hraci. Ne-
vEédeéli totiz vibec nic o svété, nevédéli
nic o vztazich mezi postavami, nevédéli
nic ani o pravidlech — jen chtéli pomoct.
Jen tézko nekoho piekvapi, ze pusobi-
li naprosto nevérohodné a nadélali vic
$kody nez uzitku. Pokud chcete do hry
pustit nékteré z organizatorl, aby mezi
hra¢i nenapadné pusobili jako ,jedni
z nich® (organihraci), pak od nich vy-
zadujte kompletni sezndmeni se hrou.
Jinak si zahréavéte.

Na akcich typu Bezkrali a DI, které
véty a vic), se podobny problém vy-
skytne i s lidmi, ktefi chté&ji hrat ,ja-
tecni kanonefutr” — neboli co nejjed-
nodussi postavy uréené ke zpusobeni
malych $kod pfed svou brzkou smrti
nebo utékem. Ti zkuSenéjsi to bez pro-
blémul zvladnou, protoze umi podfidit
svou hru okamzité situaci, drzet se pfi



zemi, zménit plan, kdyz néco nevycha-
zi, a hlavné: nevadi jim zemfit a kdyz
na né nékdo zkusi néco, ¢emu nerozu-
mi, tak to prosté nechaji pisobit. Méné¢
zkuSeni se vSak ob¢as zméni v ,bijce
k pohledani®, ktefi chtéji zanechat ve
hie svij otisk a odmitaji lehce zemfit,
protoze by to jejich protivniky pfece
nebavilo. Protoze neznaji pravidla,
neumi své ,neumirani“ patfi¢né pro-
dat a zaCnou ve svém nadSeni vlastné
podvadét — a velmi okaté. Tim nastvou
spoustu hracd, narusi plynulost hry
a... a prosté je neni dobré posilat do
hry bez dobrého dozoru.

Na DI jsme vyzkouseli systém, kdy si
hraci sméli ptibirat na své akce jednoho
¢i dva pomocniky, ktefi jinak nehrali —
prosté do poctu, kdyZz se neseslo dost
normalnich postav, jen na uskutec¢néni
jedné akce. Trochu se to zvrhlo (jedna
strana ziskala zcela necekanou presi-
lu, kdyz si vSichni jeji ¢lenové sehnali
pomocniky, dochazelo k porusovani
zakladnich pravidel hry nedostate¢né
informovanymi hra¢i apod.), ale na
viné byl nespi$ nedostate¢né systémo-
vy ptistup. Pomocniky jsme se poku-
sili dodat do hry az v jejim pribéhu a
mélo to své mouchy. Tu ideu by stéalo
za to rozpracovat.

Nejdulezitéjsi téma jsou lidé, kteti chte-
ji ,jen hrat CP, aby to organizatorim
usnadnili“. Na hrach typu Bezkrali a
DI to uz takhle nefunguje. Organizatofi
pro hru vytvoii cely svét, mnoho her-
nich skupin a vztahy mezi nimi, nacez
s tim oslovi potencialni hrace. Vyberou
si lidi do roli, které jim sedi, a zbylé na-
bizi volné. Pokud nékdo ptijde s tim, ze
si nehodla vybrat nic z nabizeného, ne-
hodla si ani vymyslet nic sam na zakladé
pfibehu a pozadi hry a ve svém dusled-
ku nakonec chce, aby organizator ptisel
s né¢im novym, co bude velmi zabavné
a presné to na néj sedne — pak ten dotyc-
ny rozhodné neulehCuje organizatorovi
praci. Ve skutecnosti je to s nim mno-
hem slozit&jsi, nez s jinymi hraci, a to i
v pozdéjsi hie: nehodla totiz ¢init zadna
rozhodnuti, dfive ¢i pozdéji se unavi a
pak pristupuje ke hrani s pocitem, ze
musi — nebo to Gplné vzda. Nema ke své
postaveé ten spravny laskyplny vztah je-
jiho tvtrce.

Vrcholem vseho pak je, kdyz po vsi té
praci, ktera je s nim navic, chce jesté jet
zadarmo.

Takze odpovéd pro potencialni CP z nasi
strany je: ,,Pokud ndm chces ulehdit a
zptijemnit praci, hraj normalni postavu.
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Radi ti ji pomlizeme vymyslet, ale bude
tva — nikoli nase.”

Ve zkratce

Chtéli jsme mluvit jest¢ o dalSich veé-
cech, ale rozsah to nedovoli. Proto pou-
ze ve zkratce, jako pripominka pro pred-
nasku:

1. Bezkralii DI byly v poc¢atku non-
stop hry, které nebraly ohled na
nepohodli hra¢u ani organizato-
rd, ale v posledni dobé se zkouse-
lo par omezeni (Bezkrali — ude-
lovani zkuSenosti v ,,lidstéjsich*
intervalech, méné virtualni hry
naro¢né na udrzbu, méné kradeni
predmétd; DI — omezeni doby ri-
tualt, omezeni déni blize k cent-
ru Prahy). Néco zustalo, néco ne.

2. Poherni vztah hrac vs. organiza-
tor — kdyz udélas dobrou hru, je
tézké na to navazovat. V dalSich
ro¢nicich jsou hraci uz obezna-
meni se systémem a jdou ve své
kritice hloubé&ji. Za¢nou si sté-
zovat na véci, které predtim bez
problému tolerovali, vypichuji
i méné viditelné chyby systému
a ,snazi se pomoct™ — to vse je
pro organizatora psychologicky



nepiijemné. V druhém roéniku
byva uz jen velmi kratce chvalen
a mnohem déle kritizovan. Ve
tietim ro¢niku uz se mu mnozi
zkuS§eni hraci pokouseji pomahat
pfimo za hry a vyzaduji néco,
na co nemaji mit pravo — vliv na
prubéh hry jako takové. S jistou
nadsazkou je tudiz dobré, pokud
nikdo neporozumi pravidlim a
svétu zcela do hloubky, aby do
ni¢eho nedokazali kecat. (Za
starych casu se fikalo, ze PJ ma
vzdycky pravdu — ale to dnes uz
nikdo nerespektuje).

Nucent hracii do extrémii — vzpo-
minaji radi, kdyz to zvladli, a
zapomenou na to zlé¢ (pokud se
z uskali nestane ,,pruda“) — ale
je dobré jim kazdy ro¢nik davat
néco nového. Bezkrali v pocatku
bylo o ziskavani zkuSenosti za
realné trénovani a uceni, ale dnes
uz by to vétsinu téch samych hra-
¢t nebavilo. DI zase znamenalo
mnoho probdélych noci, onemoc-
néni a problémd v praci i ve Skole
— 1 to uz dnes neni néco, co chce
podstoupit kazdy.

Rozdil DI a Bezkrali co se tyce
vnéjsi podoby hry — kostymy a
hrani postav, ritualy a jiné akce
(rozdil v jejich podobé i zamére-
nf).

Pravidla Bezkrdli a jejich vyvoj
— od tréninkd k neexpovani, pak
k obojetnému systému — vzdy
snaha dat vSem to, co chtéji, a
nechat hrat rizné vystavéné po-
stavy bok po boku.

Pravidla DI a jejich vyvoj — né-
kdy zaméfené na vyvoj postav,
jindy vubec; vyzkouseny slabé i
ultra silné postavy.
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MagGIE v LARPuU

Viastimil ,, Havran “ Vodicka

Dobry den, vazeni posluchaci/¢tenafi.
Rad bych dnes popsal magii a jeji fungo-
vani v LARPech, tak jak jsem ji za dobu
svého fungovani jako hra¢ i organizator
zazil pfi vytvafreni pravidel i v praxi a
popsal pokud mozno veskeré mozné
typy, jez znam, véetné¢ téch, které se
k ,,nasazeni do bitevniho pole LARPu*
viubec nedostaly. Zacinat ovSem budu
od uplného zakladu a je tedy mozné, ze
zkuSené€jSim z vas budu opakovat to, co
uz sami dobfe znaji.

Nejprve tedy k obecnému vykladu slova
mag (Cernoknéznik, ESPer atd.), jak je
vzato v LARPu:

Pro hrace

+ Clovék (¢i jiny tvor), obdateny nad-
pfirozenymi schopnostmi, diky nimz
je schopen telepatie, telekineze, py-
rokineze apod. Touto silou vladdne
povétSinou z vlastni vile a védomé a
vétsinou ji 1 déle rozviji.

+ Clovék, jez byl zcela obyéejny a
svépomoci se naucil ovladat nadpftiro-
zené schopnosti, at’ uz diky obrovské-

mu Usili, ¢i dohodou s néjakou ,,vyssi
bytosti“. Svou silou vladne zcela vé-
domé.

+ Clov&k posedly, jez je taktéz ,ob-
datfen” nadpfirozenymi schopnostmi,
ovSem ve vétsin€ piipadd jimi ne-
vladne védomé. Tento piipad se neda
oznacit za maga v bézném slova smys-
lu, byt se tak ostatnim hra¢im mize
jevit.
Pro organizatora

Tvrdy ofiSek, ktery se mnohdy nerad
louskd — pfedevsim u delSich her jde
o to, vytvofit koncept maga tak, aby jeho
schopnosti byly pfimo imérné jeho pili
a zaroven nijak extrémné nepfevysova-
ly schopnosti ostatnich hraci, resp. aby
jeden, byt velmi pilny mag, nevykolejil
svym jednanim celou hru. Nejlepsi je
udrzet magii pfiblizné uprostied tohoto
trojuhelniku:
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VsSemocna

organizator neni schopen bez vaznych
zasaht do hry korigovat magovo
jednani

Bezmocna

Nemocna

mag neni i pfes
veskerou snahu
schopen se stavét
na roven ostatnim
hra¢am

jednotlivé prin-
cipy magie jsou
v rozporu s hrou
nebo se sebou
samymi



A jak se takovym magem na LARPu
stat?

Prvni a nejobvyklejsi je, Ze organizator
pfimo nabizi moznost v roli maga do hry
prijit. U déle trvajicich her (denni, viken-
dové a delsi) vase schopnosti na zacatku
nebudou nijak slavné, ovS§em muzete je
samoziejme¢ zlepSovat — jak se od vas
ostatné i ocekava.

U delsich her je mozné si svou zivotni
profesi vydobyt od Gplného pocatku, coz
byva pii zpétném pohledu z hra¢ského
hlediska mnohdy zazivnéjsi. Zde zalezi
pfedev§im na organizatorech, nakolik
se mohou ¢i chtéji magickym uénim
vénovat a bude-li tedy zaucovani do taji
magie obsahovat hodinu tichého sezeni
a nasledné uceni se deseti slov zpaméti,
nebo se bude jednat o objevovani ma-
gie po kruccich skrze knihy, filozofické
debaty a pfimou ukazku kouzel od mis-
tra. Zde bych chtél vyzvednout nékdejsi
mens$i vikendovou hru Nofar, ze které
mam pravé na magické zacatky ty nej-
lepsi vzpominky, diky osobnimu pfistu-
pu, jez si organizatoti mohli dovolit.
,»Clathu — verata — ni...?!*

Magii mizeme také délit podle principu,
kterym mag kouzlo vyvolava, pticemz

vétsina téchto variant byla v praxi s vét-
$im ¢i mensim tspéchem kombinovana:

* Magicka formule — mag pronese
jista tajuplna slova sily

od hrace pozaduje dobrou pamét, od
organizatora dobrou fantazii

¢ Magické gesto — mag svym télem,
standardné rukama, provede magic-
ké gesto

od hrace pozaduje ukony misty slo-
Zit¢j$i nez sahnout na vlastni nos, od
organizatora taktéz, nebot' je musi
predvést

* Magickda runa — mag pozvedne
a aktivuje (pfipadné vyjmenuje ve
spravném potadi) magickou runu/-y
od hrace pozaduje pamét’ na znaky a
jejich jména, od organizatora spous-
tu domaci prace

¢ Ritual — rtzné, neda se konkrét-
né¢ specifikovat, muze obsahovat i
vSechny pfedeslé

od hrace pozaduje hereckou improvi-

zaci, od organizatora rychlé vyhod-
nocovani

* A samoziejmé je mozné vyvolavat
pouhym soustiedénim
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od hrace se pozaduje pouhd znalost
kouzla, od organizatora vymysleni a
sepsani kouzla

Kouzla v mozku nebo v mozku?

Zde se dostavam ke dvéma principim
znalosti kouzla. Mag, kterému hra
umoziuje ucit se kouzla ma obvykle dvé
cesty, jak kouzla ziskat a pouzivat.

Prvni cesté fikdme tzv. ,,memorizace®
— mag najde pfi svém badani ve skoro
shnilém grimoaru kouzlo, jez mu uca-
ruje, tedy si je hned opiSe do vlastni
knihy kouzel. Poté spokojené¢ usedne
ve svém obydli a zaéne si kouzlo ,,za-
pamatovavat® — tim jej v podstaté vy-
tavi do svého mozku a nosi je tam do
chvile, kdy pociti potiebu je vyvolat,
pak mu postaci napt. kratka formulka
a bac, kouzlo je venku. Nevyhodou
ovsem je, ze kouzlo v tu ranu zapo-
mene a bude-li jej chtit znovu pouzit,
musi jej znovu ,,namemorovat*.

Druha, obvyklejsi cesta, je ,,cestou
many“ — mag najde pfi svém badani
v mistrové grimoaru kouzlo, které ne-
zna, zaplesa a hned si je opise. Poté, co
se nauci vSechna potiebna gesta a for-
mule (jsou-li néjaké), kouzlo jiz umi a
muze jej vyvolat kdykoli mu to situa-
ce, naroky kouzla a stav many dovoli.



Mana

K vyuzivani svého uméni potiebuje mag
.magickou energii“ (mana, magenargie,
magic point...), coZ je energie, jiZ je mag
schopen koncentrovat, a jeji mnozstvi
zaroven udava ptiblizné mnozstvi a silu
kouzel, jimiz mize mag v dané chvili
vladnout, resp. se da fici, ze ¢im vétsi je
mnozstvi many, tim mocnéjsi kouzla, ¢i
jejich vétsi mnozstvi je schopen vyslat
zaraz.

Vyjimky z tohoto pravidla jsou:

* Magové, jez pfi kouzleni ztrace-
ji zdravi (podobné jako napt. v RPG
Shadowrun, tzv. odliv)

* Magové, jez pii kouzleni ztraceji

svou dusevni rovnovahu
Standardné se tedy setkdvame s magy,
jez ke kouzleni pouzivaji manu a né&jak ji
museji ziskat, pfi¢emz obtiznost ziska-
vani zavisi, jak jinak, pfedev§im na orga-
nizatorovi — meditace je nejobvyklej§im
zpusobem a zalezi pouze na organizato-
rovi, zda ur¢i néjaké magicky vyrazné
misto, na némz je mozno meditovat, ¢i
magovi staci diepnout si kdekoli. Krom
mista byva omezen i pocet takovych me-
ditaci a je tedy potifeba s nashromazde-
nou manou zachazet uvazlivé, nebot’ bez
ni neni mag nic.

Coz takhle dat si piskoty...

Jak uz bylo fe€eno, s kazdym vyvola-
nym kouzlem klesd mana, coz jednotlivé
hry riznym zpsobem fesi — rad bych
vam piedstavil n¢kolik ptikladi a jejich
vyhody i ,,vyhody*.
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» ,trhaci kalendar“ — v nékterych
hrach byl pocet many symbolizovan
platickem papiru, ze kterého se jed-
notlivé ,,magy“ pfi po pouziti kouzla
odtrhavaly — organizatofi tak méli
viceméné kontrolu nad tokem many
a nemuseli se spoléhat na fair-play
hraca, jez obcas kon¢i presné tam,
kde maga od zahuby déli teleport, na
ktery uz dotyény nema manu. Na dru-
hé strané si jisté dovedete predstavit,
ze mag, ktery dosahl mistrovstvi, se
zaroven zacéinal podobat papirovému
vano¢nimu stromku

+ ,,piSkoty” — mag s sebou nosi svou
manu v podobé piskotl, které musi
pied ¢i po seslani daného kouzla skon-
zumovat — ¢im lepsi, silngjsi a tedy i
manové naro¢néjsi kouzlo, tim vice
piskotl — vyborny zptsob obrany pro-
ti magickym kulometim (sami nékdy
vyzkousejte n€kolikrat po sobé nasu-
cho sezvykat deset piskotti — magické
formule uz nejdou tak dobie) — ovSem
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¢im mocnéjsiho maga hrac ztéles-
noval, tim men$i mé¢l po hie chut na
piskoty

 lentilky“ — obdoba piskott s tim,
ze jsou skladngjsi, rychleji se chrou-
paji, rychleji se zaji a piSkotova magie
se vam v lété nerozte¢e do hnédé ma-
nahroudy

Hej, ty tam za tim stromem!

Hru od hry se 1i$i zacileni kouzla, ale da
se fici, Ze zdaleka ne vzdy staci, aby mag
na cil svého kouzla pomyslel. Jsou tedy
tfi zakladni druhy:

* Dotekova — aby kouzlo uéinkovalo,
je potteba se cile dotknout rukou, pti-
padné kouzelnickou holi

* Nosicova — kouzla piedevsim utoc-
ného charakteru, jako napiiklad zna-
my fireball, jsou na nékterych hrach
omezena tim, Ze cil opravdu musite
trefit (molitanovou ¢i papirovou kouli)
— chcete-li tedy byt dobrym bojovym
magem, nesmi vam chybét vyborna
muska

* Doslechova — kouzlo plisobi na ko-
hokoli si zamanete a jesté dovedete
svym fevem upozornit, ze byl zasa-
zen



Jsem tFimetrovy ohnivy golem

Vsichni jist¢ znate rtizné druhy kouzel
z knih, filmu i her, ale je pravda, Ze po-
kud je simulujeme ve skute¢ném svéte,
dé to obcas daleko vétsi namahu — né-
ktera kouzla jsou taktka neproveditelna.
Zde je rozdéleni podle ucinku jednotli-
vych kouzel a jejich hrani:

1. uto¢na — ohniva koule, blesk,
kopi z cisté energie... vSechna
tato kouzla jsou v podstaté bez-
problémova, nebot jejich jedi-
nym ucelem je zranit

2. ochromujici, imobilizacni —
zmrazeni, rigor mortis, koteny, ¢i
ochrnuti — taktéz kouzla jedno-
ducha na pouziti i hrani, jejichz
ucelem je cil ¢aste¢né nebo uplné
znehybnit

3. 1é¢iva — 1éCebny paprsek, oziveni
— také dobfe hratelné

4. obrannd — magicky Stit — viz
predchozi

5. zastrasujici — ani na hrani chvil-

kového tleku a zdésené¢ho Gprku
neni nic tak slozitého

10.

emoc¢ni — smutek, $tésti — kouzla,
jez implantuji postave urcitou na-
ladu, ponékud slozit&jsi, zvlasté
pti delsi dobé trvani

teleportace, neviditelnost — neni
lehké nevidét, kde ten neviditelny
mag stoji, a uz vubec neni lehké
nevédét, kam bézel, kdyz se tele-
portoval

psychické sondy — mluv pravdu...
— pokud je feceno, ze postava ne-
tusi, co se mag dozveédél, neni
jednoduché to hrat

transformace pfedméti — veétsi-
n¢ hracu, ktefi dostali zaplaceno
zlatou minci, jez se po péti mi-
nutach proméni v kaminek, déla
velky problém se hned po péti
minutach nepodivat do svého
meésSce a hned si nevzpomenout,
kdo jim kaminek dal

transformace osob — jesté daleko
veEtsi problém je tvatit se, ze ta
osoba, se kterou mluvim, vypada
jako (ergo je) muj nejlepsi ptitel
— na$tésti se proto nevyskytuje
prilis Casto
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11. hypnéza — oproti piedchozim
vétsinou jednodussi, nebot’ se
Casto jedna o ptikazy typu ,,jdi
tam a ud¢lej tohle®, ov§em pokud
se vyskytnou ptikazy jako ,za-
pomen, Ze...“, dostavame se opé&t
ke zkousce roleplayingu
Nakonec tedy dospivame k tomu, Ze zku-
Senéjsi hra¢-mag Casto saha po jednodus-
Sich kouzlech, resp. voli jednodussi ska-
kouzla neosvédc¢ila. Je to sice Skoda, ale
jde o pfistup naprosto pochopitelny.

O velky duchu lesa

Ritualy jsou kapitola sama o sob& — je-
jich rozmanitost je nepieberna, od nabo-
zenskych az po theurgické a Zadny neni
stejny. Ocekavat se od nich da cokoli,
at’ uz z hlediska pozadavku, nebo z hle-
diska vysledku. Spole¢né maji toliko to,
ze malokdy jsou kratsi patnacti minut
— mohou se protahnout az na hodiny a
jejich vysledek nebyva na rozdil od béz-
nych kouzel pfesné dan — zpravidla je
uréovan organizatorem.

Péknej klobouk

Esteti¢nost je u magie vétsinou na spod-
nich mistech zebficku a nemyslim tim
jen kostym, jejz mag nosi — ostatné ani



ve fantasy, natozpak v dnesni dobé&, nebo
té budouci, nemusi byt viibec zahodno
vystavovat své uméni na odiv — ale i
v magické cinnosti jako takové. Tam,
kde je na to dost Casu, se s jistou mirou
estetiky setkame, v praxi pfedevsim
u kostymu. Pfi samotném kouzleni pak
zejména u rituall, jez to viceméné vyza-
duji. Naopak u béznych kouzel je Casto
formule zadrmolena a gesto odbyto —
neni ¢as to délat jinak.

To bude dobry

Mnohdy se organizatorskych néazor a
styl uziti magie rozchazi s hracskym.
Neékdy i1 radikalné. Nelze ovSem s jis-
totou fici, ktery, pokud vibec néjaky,
je spravny — zkuSeni organizatofi pro-
to své vytvory testuji pfedem, ovSem
zejména u velkych akci se i poté na-
jdou chyby nebo kli¢ky, kterych neby-
lo mozné si pfedtim vSimnout, nebylo
vzato v uvahu dlouhodobé fungovani,
nebo prosté nebyla brilantnost organi-
zatorova napadu pfijata hraci s tako-
vym nadSenim.

Dobrou zasadou organizatora tedy je mit
na pameéti premisu, jez pravi, ze hrac
pfechodem do role pfichazi o polovinu
mozku.

Dalsi doporuceni vztahujici se ke kli¢-
kam v pravidlech je jasné — vzit si do tes-
tovaciho tymu nejméné jednoho munch-
kina — poradi, co vSe se v pravidlech da
zneuzit. Hraci ptfijimaji zmény za béhu
velmi neradi.
Osobné¢ fandim pfevratnym objevnym
vypravam na poli LARPové magie, ale
kazdého pfedem varuji, ze s kladnou
odezvou se nesetka zdaleka vzdy.
Jako ptriklad dam né&které ,,vypravy* za-
Zité v praxi:
* memorizace-mana — pouziti kombi-
nace memorizace a many

V praxi takovy mag zacatkem herni-
ho dne absolvoval meditaci, nacerpal
manu, poté si vybral ze svého grimoa-
ru kouzla, ktera nékde predtim ziskal,
a namemoroval si je. Byl v tom v$ak
limitovan jak mnozstvim kouzel, kte-
ra byl schopen ,,udrzet v hlavé®, tak i
jejich manovou cenou.

* runobrani — systém, v némz mag po-
uzival ke kouzleni runy a manu

Bylo tteba si zajistovat jak nové runy
—cca deset druhti krat tf'i riizné urovné
sily, tak 1 ,,recepty* na kouzla a zaro-
ven 1 zvySovat svllj manovy potencial.
K vyvolani samotného kouzla, jez uz
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samoziejm¢ umite, pak bylo zapotte-
bi investovat dané mnozstvi many,
pozvednout v ruce vSechny potfebné
runy a ve spravném pofadi odfikat je-
jich tajuplné nazvy vcetné fadu.

* bachapadanapalm — pékny néapad,
ktery se tykal magickych formuli
Veskeré magické formule byly dost
pfimocaré, napi. vypuzeni nemrtvého
znélo ,,psesesypse. Jisté, organizatofi
tak zabili dvé mouchy jednou ranou —
formule byly dobfe zapamatovatelné a
nezaludné, plus navrch i vtipné. Do-
kud je netikate podesaté, pak uz tim
kouzlo ztraci kousek svého kouzla.
Kémen, niizky, PAPIR
Nakonec bych néco malo zminil i
o magii, jez zustala zatim pouze ,,na
papife“ a je otazkou, zda bude kdy
uvedena v praxi.

* magie poetickd — nezaludny ndzev
magického sesilani, kde je potieba
magickou formuli verSovat a kde je
dbraz kladen pfedevSim na moznost
protiakce — pokud by se totiz povedlo
cili tohoto kouzla odpovédét versem,
jehoz obsahem je sdéleni o ruseni da-
ného konkrétniho kouzla, nebude na
n¢j mit kouzlo ucinek, ovsem danou



odpovéd’ proti tomuto kouzlu miize
pouzit jen jednou, pokud by se s nim
potkal znova, musi vymyslet znovu
(zde se samoziejmé spoléha na hraco-
vo fair play)

* magie povér — znate to o Slapnuti
na néc¢i stin — predstavte si, ze by to
fungovalo — ne vzdy a ne vSude ale...
jedna se o navrh magie, ktera zachazi
s jednoduchymi tkony, a pokud neni
¢loveék neopatrny, lze se jejimu pu-
sobeni vyhnout — dobrym ptikladem
muze byt také tfeba obejiti ¢loveka
dokola — dejme tomu, ze by jej tako-
vy kruh na néjakou dobu zadrzel na
miste...

* magie tarotu — magie, kde jsou ta-
rotové karty v jistém smyslu zastou-
penim run, ovSem zalezi zde také na
konkrétni postavé a vlastnictvi jed-
notlivych karet s sebou pfindsi i jista
rizika a omezeni

To je tedy ode mne vse, doufam, ze pro
vas ma prednaska byla alesponi trochu
pfinosem ¢i inspiraci a vSem magim
pfeji mnoho trpélivosti, pevnou htl,
kdyby trpélivost ptesla, a dobrou musku,
aby neplytvali energii.
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MozNoSTI VYVOJE LARPOVE TEORIE A JEJi KOMUNITY

Martin ,, Pirosh* Buchtik

Cilem tohoto ptispévku je ukazat prav-
dépodobny vyvoj LARPové komunity
a LARPové teorie v nejblizsich le-
tech. V jeho druhé ¢asti se dostavame
k tomu, ze tento vyvoj nemize ovliv-
nit kazdy stejnou mérou, ukazeme si
tedy, jak je tato komunita strukturo-
vana a jaka ptinasi tato struktura rizi-
ka. Clanek vychazi z piispévki o te-
orii socialnich véd, v tomto ptipadé
zejména Thomase Kuhna a Immanue-
la Wallersteina a konstruktivistického
strukturalismu slavného francouzské-
ho sociologa Pierra Bourdieu.

Clanek je svym rozsahem a zamétenim
urcen pro §irsi publikum, proto pouzi-
vam uvedené teoretické koncepce pou-
ze jako oporu pro argumentaci. Roz-
hodné nejde o vyklad pouzitych teorii
a autor si je védom urcitych nutnych
zjednoduseni, které jsou s timto spoje-
ny. Cilem ¢lanku neni ukazat brilantni
filosoficko-sociologickou ekvilibris-
tiku, ale otevfit témata, o kterych by
mél byt veden otevieny dialog v ramci
komunity.

Hned ze zacatku textu potiebuji zavést
dva pojmy, se kterymi budu dale ope-
rovat — pole a paradigma. Pod pojmem
pole myslim do jisté miry sobéstaény
mikrokosmos, ,, ktery ma svad pravidla,
7ad a formy autority” (Wacquant 2002:
6). Miizeme mit tieba pole politické, li-
terarni, nabozenské, védecké. Za pole
muzeme oznacit i pole LARPu. To je
tvofeno celkem uzavienou komuni-
tou, fesi své vlastni problémy a ma své
autority, tedy vice ¢i méné uznavané
osoby. Jako kazdé pole ale neni Gplné
sob&staéné a piejima vlivy sousednich
poli, tfeba pole historického, RPG sys-
témd, ale i pole psychologického, pe-
dagogického.

Stejné jako v ostatnich polich, ktera spo-
luutvareji spole¢nost, i v . LARPovém
poli dochazi k ,,boji* o uznani a pozice.
Novacek, ktery jel poprvé na LARP (a
pro nas novy ¢len LARPového pole), se
snazi postoupit v hierarchii, nebyt upl-
nym zelenacem, zjistit, co se ma a co se
nema, jaka jsou pravidla pole. A ¢asem
se mozna vypracuje az navrch, stane se
autoritou, ktera fika, co se ma a co se
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nema. Anebo také zlustane na okraji,
nebo bude zcela z pole vypuzen (tomu se
budu vénovat ve druhé ¢asti ¢lanku).
Druhym pojmem, ktery je tfeba vylozit,
je paradigma. Paradigmatem budeme
dale rozumét urcity model, schéma, kte-
ré tika, jak se co déla (srv. Kuhn 1997:
35). Zaroven musi byt takovy model na-
tolik presvédcivy, aby byl pfijat ur¢itou
skupinou lidi, ktefi z n&j vychazeji, stoji
za nim a prosazuji ho. Je to tedy zptisob,
jak se divat na urcitou problematiku
(v nasem pripadé¢ problematiku jak délat,
hrat... LARP). Paradigma poskytuje ne-
jen mapu, nybrz i sméry, které jsou pro
nasSe mapovani podstatné (Kuhn 1997:
113).

V naSem piipadé se bavime o ucele-
né koncepci ptistupu k LARPUm, kte-
rou propaguje n¢jaka skupina lidi, tedy
o paradigmatech LARPu. Tyto koncep-
ce typicky fes$i nékteré problémy jako
mnozstvi a komplexnost pravidel, pocet
hract, délka hry, potieba realistickych
kostymu a rekvizit, volba settingu hry,
mira dovolené agrese, Casto také pte-



sah mimo LARPové pole (co si z toho
mé hra¢ odnést, koho vlastné chceme
oslovit). Tento vycet problému, kterymi
se jednotlivé pfistupy vice ¢i méné za-
byvaji je spiSe ilustrativni, ur¢ité neni
kone¢ny.

Jak vidime, v LARPu urcité neni jen
jedno vladnouci paradigma, je zde
spousta konkuren¢nich nazord na to,
jak LARP ,.d¢lat” nebo hrat. V praxi
to znamena neustalé debaty a hadky
(Internet pfinasi vystizny pojem ,,fla-
me*) mezi riznymi lidmi o tom, ze
pravdu maji oni, a ne ti hlupéci z...
(podle chuti dosad’te). Vznikaji rizné
skupiny, spolky, manifesty, obéanska
sdruzeni a kazdy ma svou vizi. Kli¢
k pochopeni tohoto stavu a tim i moz-
nosti predikovat a ovlivnit jeho dalsi
faze podle mého soudu nabizi Kuhntv
piibéh o védé, specialné pak o véde
socialni (sociologii, politologii, kul-
turnich studiich...) (Wallerstein 1998).
Na tomto ptib¢hu ukazu, odkud a kam
asi tak jdeme.

V pocate¢nim stavu neexistovalo ani
paradigma, ani pole LARPu. Nejpr-
ve se postupné ustanovila komunita
a ta dala vzniknout poli béhem prv-
nich LARP1, ¢i spise dievénych bitev.

Dokud chybélo paradigma, nebyly tu
zadné zfejmé preference nebo zakazy.
Zcela elementarnim pifikladem je, ze
prostéradlo a tenisky na nohach bylo
mozné brat jako kostym. Postupné
v§ak zacinaji vznikat urcité preference
toho, co se ma a co se nema, zacina se
pfemyslet o pravidlovych systémech a
zacinaji tak vznikat zarodky paradig-
mat. Téch je mnoho, vétsina z nich za-
nika a postupné se jednotliva paradig-
matka specializuji a profiluji.

S postupnym rozvojem ptichdzi doba
soupefeni riznych pfistupti, vymysle-
ni alternativ, ale také rozvijeni jednot-
livych paradigmat. Jednotlivé pfistupy
jsou stale lépe argumentovany, jsou
propracovangjsi a ziskavaji i §irsi pod-
poru, ale také svou opozici. Nékteré
z nich se dostavaji do tzv. ,,normalni-
ho* stadia, do stavu, kdy je paradig-
ma formulovano a zacina byt opravdu
funkéni, spiSe nez ke zménam docha-
zi ke zpfesinovani slabych ¢i nejas-
nych mist nebo k rozvijeni do té doby
okrajovych témat. Stale vsak plati, ze
paradigmata, respektive lidi, ktefi je
zastupuji, ztraceji velkou cast energie
prosazovanim paradigmatu a bojem
s konkuren¢nimi ptistupy.
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Kromé stadia normalniho, klidového, je
zde také stadium ,,mimofadné“. To na-
stava ve chvili, kdy je nastolen problém,
ktery neni mozné za stavajici podoby
paradigmatu fesit. Pfikladem budiz stav
pred nékolika lety, kdy vSeobecné roz-
§ifenym pfistupem k tomu, jak udélat
opravdu dobrou hru, byla snaha vytvofit
co nejkomplexnéjsi pravidlovy systém.
Bylo to tedy urcité jedno z pomeérné
jasné¢ formulovanych paradigmat, za
kterym staly cetné autority komunity.
Program byl definovan pomérné zahy a
v normalnim stavu tohoto paradigmatu
byly feSeny rizné detailni otazky tyka-
jici se tfeba magickych systémi (jako
jeden ptiklad za vSechny). Je zajimavé
si vS§imnout, ze pravidla stala opravdu
ve stiedu pozornosti a naptiklad kosty-
mova uroven v té dobé nebyla tak cas-
to diskutovanym tématem. Pravidlovy
ptistup k LARPum vSak narazil na své
hranice ve chvili, kdy doslo k pfilisné-
mu zesloziténi pravidel a ukazalo se, Ze
komplexita a rozmanitost pravidel ne-
vede k dokonalym hram, ale Casto spise
k chaosu a zbytecné slozitosti. V nastalé
krizi pravidlového pfistupu bylo tieba
formulovat novy pfistup k tomu, jak dé-
lat LARPy. Duraz z pravidel pfesel na
diraz na hrani role, ¢ast komunity se



priklani k variantam hrani bez pravidel,
respektive s pravidly zcela minimalis-
tickymi. Pfesto nedoslo k uplnému padu
,»pravidlového paradigmatu, to se vSak
reformulovalo a dnes je tendence pouzi-
vat pravidla spiSe k doladéni hry a mno-
ho LARP1 je pfipraveno i na hrace, ktefi
budou hrat zcela bez pravidel.

Jinymi slovy, selhani existujicich pravi-
del je predehrou k hledani pravidel no-
vych, k pfijeti nového paradigmatu, kte-
ré si umi poradit s tim, co stary pfistup
nesvedl (tfeba cely koncept komornich
LARPU). Casto tak, Ze do centra pozor-
nosti postavi jinou kategorii (viz zminé-
na zmeéna pravidla x role). Vznikaji ale
i paradigmata zcela nova, relativné ne-
zavisla na téch stavajicich. Casto je for-
muluji lidé, ktefi nejsou pfili§ zatizeni
paradigmaty starymi, tedy jsou to lidé,
kteti jsou bud’ novacky, nebo se pohy-
buji zejména v néjakém blizkém poli a
prenaseji vlivy do pole LARPu.
Myslim, ze v soucasné chvili se LARPy
u nas nachézeji ve vyse popsané situa-
ci, tj. jsou formulovany rzné ptistupy,
které prochazeji stadii normalnimi a
mimotadnymi (tfeba soucasna krize ko-
morniho LARPu). Stéle je vS§ak mnoho
energie vénovano soupeteni mezi ptistu-

py a mnoho témat je feSeno paralelné na
n¢kolika mistech, ¢imz dochazi ke zby-
te¢né duplicité.

V zasad¢ existuji Ctyfi vyvojové cesty
pro nejblizsich nékolik let. Prvni a nejvi-
ce pravdépodobnou je pokracovani sou-
Casné situace, ktera je vSak podle mého
nazoru nedostacujici. Druhou variantou
je rozpad pole do nékolika poli mensich,
at’ jiz tematickych (napf. oddéleni ko-
mornich LARPU, postapokalyptickych
LARPI...) nebo regionalnich (Cechy a
Morava). Tato varianta neni pfili§ prav-
dépodobna vzhledem k velkému perso-
nalnimu propojeni celé¢ komunity.

Tteti moznosti je postupny vyvoj jedno-
ho monoparadigmatického piistupu (po-
dobné jako tteba ve fyzice). Neni vSak
pravdépodobné, ze by §lo o syntézu sou-
Casnych piistupti (ani ve véd¢ se tohoto
stavu nedafi docilit) a nic nenasvédcuje
tomu, ze by dominantni ulohu ziskalo
nékteré z paradigmat stavajicich. Bylo
by tfeba rozvinout paradigma nové, kte-
ré by bylo pfijato velkou ¢asti komunity.
Takové paradigma by muselo spliiovat
nékolik podminek, aby mélo Sanci k Sir-
$imu uznani: muselo by umét fesit vétsi-
nu stavajicich diskutovanych problémd,
muselo by si s timto Sirokym spektrem
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umeét poradit elegantnéji nez jednotlivé
stavajici pristupy, muselo by byt dosta-
te¢n¢ pruzné a nabizet prostor k jeho
zdokonalovani a zptesiiovani. Celkoveé
by muselo byt ,,pékné&jsi®, ,,pfimétené;j-
$i“ nebo ,,jednodussi® nez paradigmata
star$i. Nejsem si vsak jist, zda vzhledem
k pomérné Sirokému zabéru LARPU je
monoparadigmatickd varianta mozna.

Posledni, ¢tvrtou, variantou je pojeti
multiparadigmatické, podobné jako je
tomu tfeba ve spolecenskych védach.
Jde o stav, kdy existuje vedle sebe né-
kolik paradigmat, ktera jsou spise v ko-
operaénim nez konkurenénim vztahu.
Bylo by tak tfeba pfijmout pfedstavu
LARPového pole jako pole mnohovrs-
tevného, ptijmout riizné formy ptistupu
k LARPu. Jednotlivd paradigmata by
tak mohla profitovat z existence pristu-
pu dalsich. Tuto variantu povazuju za tu,
kterou by se méla komunita a zejména
jeji autority vydat. Nejde vsak o trivial-
ni zalezitost, jak by se mohlo zdat, hned
z nékolika divodu. Jednak ,,pfeneseni
divéry na jiné paradigma znamena pro-
ménu zkuSenosti, které se neda dosah-
nout donucenim* (Kuhn 1997: 151), tedy
takovou zménu nelze nakazat a nestaci
deklarovat otevienost vuci jinym para-
digmatim, ale hlavné je aktivné pod-



porovat, vzdat se konkuren¢niho boje a
realné ostatni paradigmata poznat, tedy
navs§tévovat hry skrze celé spektrum.
Nejde o to, aby byla ustanovena autorita,
ktera bude hodnotové neutralni a bude
posuzovat, co je pro LARP nejlepsi, ale
o pfijeti myslenky mnohosti pfistupl.
Ostatné, hodnotova neutralita ani neni
mozna (srv. Wallerstein 2008: 79).

Tato tloha by sice méla teoreticky lezet
na kazdém v poli (tedy kazdém, kdo se
poklada za ¢lena komunity), nicméné je
zfejmé, ze pii formulovani programu, ¢i
nového paradigmatu hraji néktefi dale-
ko vétsi ulohu nez jini. Klicova uloha
a zodpovédnost za dalsi vyvoj lezi na
téch, ktefi jsou v hierarchii LARPového
pole nejvyse postaveni a jsou do znacné
miry autoritami v této komunité. Abych
1épe osvétlil kliovou tlohu pravée téch-
to osob, nastinim nyni zptisob, jakym
se strukturuje a diferencuje (LARPov¢)
pole.

Abych tak mohl ucinit, zavedu jesté
jeden pojem, ktery je nezbytny pro po-
chopeni fungovani pole, a tim je pojem
kapital (prosim zapomenite na Marxe).

Kapitdl je kazdy zdroj, ktery lze zuzit-
kovavat v néjakém socidlnim poli. Mize
nabyvat riznych podob: ekonomické,

kulturni, socialni nebo symbolické (pti-
padné i jiné, ale tim se nebudeme zaby-
vat). Ekonomicky kapital oznacuje ne-
jen penize, ale i majetek, kterym mtzu
v ramci pole disponovat (tieba i zbrané,
ale i auto, kterym mutizu na hru pfijet),
kulturni kapital oznacuje jednak ziskana
ocenéni a znalosti, také pfedméty kul-
turni hodnoty (dobové kostymy) a ucast
na velmi dobfe hodnocenych akcich.
Socialni kapital oznacuje nase kontakty
v komunité a schopnost, jak jich doka-
Zeme vyuzivat. K tomu se vaze Ctvrty
typ kapitalu, kapital symbolicky. Ten
oznacuje mnozstvi ucty a respektu, vici
tomu kterému ¢lovéku. Mnozstvi a po-
meér jednotlivych druht kapitald urcuje
pozici jedince v poli. Ke kazdé pozici se
vazi urcité charakteristiky a vlastnosti
(viz obr. 1). Neplati, ze vlastnosti vyse
v hierarchii jsou nutné objektivné lepsi.
Kapital je také mozné ziskavat (vystu-
dovanim Skoly, absolvovanim vétsiho
mnozstvi LARPU...) ale také pfemé-
novat jeden typ kapitalu na druhy. Na-
priklad si mohu diky socidlnimu ka-
pitalu pajcovat odpovidajici vybaveni
narizné hry, ¢imz zvysim svij kapital
kulturni. Pokud nemam dostatek soci-
alniho kapitalu, musel bych vynalozit
zna¢né mnozstvi kapitdlu ekonomic-
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kého (na kazdou hru si kupovat nové
kostymy...), nebo se smifit s faktem,
ze nebudu vladnout dostatkem kapita-
lu kulturniho. Kapitaly vyuzivame ve
hrach (konfliktech) danych socialnim
polem. V kazdém poli je vyzadovan
urcity celkovy objem a jeho specifické
slozeni (naptiklad v literarnim poli jde
hlavné o mnozstvi kulturniho kapita-
lu). V LAPRovém poli to je v soucasné
dobé kapital ekonomicky a kulturni.
Ty urcuji postaveni kazdého jedince
v poli (srv. Bourdieu 1998: 22), social-
ni kapital poméaha se 1épe v poli pohy-
bovat. Symbolicky kapital je pak spise
vyrazem vysokého postaveni v poli.

Snaha postoupit v hierarchii pole je
spojena s touhou po uznani. Toho se
pravé dostava zejména tém s nejvet-
$im mnozstvim potfebného kapitalu,
protoze pravé ti jsou v hierarchii pole
nejvyse. Dale vSak plati, ze ¢im vysSe
v hierarchii pole jsem, tim vice mizu
ovliviiovat jeho podobu. Naptiklad ur-
¢ovat pravidla pole, fikat co se ma a
co nema, ale také specifikovat, jaké
kapitaly urcuji strukturu pole (tedy co
je tieba mit nebo umét k tomu, abych
mohl postoupit v hierarchii pole) a
v neposledni fad¢ urcuji trendy, které
nasleduje nebo se vici nim vymezuje



zbytek komunity. Autority se pak sna-
zi (nevédome) definovat pravidla pole
tak, aby se udrzely navrchu.

Obrazek LARPové pole, nacrt

Abychom se vratili z abstraktniho teo-
retizovani zpét k diskutované proble-
matice, aplikujeme nabyté poznatky na
pole LARPu. Je jasné, ze autority urcuji
dalsi vyvoj LARPO u nas. Ziejma
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Bohanska piillia

Na druhé strané je
pro autority v zasadé

Obrazek ukazuje strukturu pole
LARPu a zasazuje do néj vybrané
relevantni aspekty.

nejvyhodnéjsi udrzet
stavajici stav, proto-
ze nechtéji riskovat ztratu svého privi-
legovaného postaveni, které pfinasi ne-
jen uznani, ale i dalsi zisky presahujici
LARPové pole. Stavajici stav mnohosti

62

konkuren¢nich paradigmat umoziuje
ziskat pocit dulezitosti relativné vétsi
skuping lidi. To je vSak do znaéné miry
iluze, zna¢na ¢ast takovych pseudo ,,au-
torit* je uznavana jen ve svém nejbliz-
$im okruhu, pokud vibec. V Sirokém
meéfitku celého pole je vSak zména smé-
rem k multiparadigmatickému pfistupu
zmeénou pozitivni a pfinosnou.

Autority by tak ale musely nutné ris-
kovat svou pozici. Pomérné rychle by
ztratili pocit, Ze jsou uznavani, ti, kte-
1 se autoritami byt snazi. Zaroven by
bylo tieba uvolnit pravidla pole tak,
aby do nazorové debaty mohli piispét
dalsi, ktefi jsou zatim na jeho okraji.
Neni cilem rychle dodat novym ¢lentim
pole potiebné kapitaly, ale spiSe upra-
vit pravidla pole tak, aby se ti opravdu
schopni méli moznost podilet na poli
samotném. Zaroven (a zde jiz védomé
moralizuji) je potfeba, aby autority za-
caly spolupracovat (takova spoluprace
se neda nafidit a nestaci ji deklarovat)
a pravidla hry (¢ili pravidla pole) pie-
pracovaly tak, aby bylo mozné hrat hry
s nenulovym souétem (tedy kooperace
se vyplaci) misto stavajici koncep-
ce her se souctem nulovym (kde zisk
jednoho néazorového proudu znamena
ztratu jiného).



Cilem ¢lanku bylo otevtit diskusi o moz-
né budoucnosti LARPové komunity.
K tomu autor zvolil teoreticky-védeckou
perspektivu, ktera ma své opodstatnéni
(1 pfes pfiliSnou abstrakci a slozitost)
v tom, ze je relevantné podlozena praci
uznavanych svétovych osobnosti. Nejde
tedy o samostatné vybudovanou auto-
rovu pfedstavu, ktera by neméla vztah
k vn&j$imu svétu, ale o teoreticky pevné
podlozeny koncept.

V uvodu ¢lanku jsme tedy ukazali, jak
vzniklo hierarchické LARPové pole, a
ze motivem pro postup v poli je touha
po uznani a ziskem je moZznost ovla-
dat pravidla pole a tim z néj mit zisky.
V tomto poli zacala postupné vzni-
kat rtizna paradigmata, Cili pfistupy
k tomu, jak udélat ,nejlepsi“ LARP.
Tato paradigmata postupné vznikala,
vyvijela se, ménila, zanikala, vznika-
la nova a predev$im mezi sebou sou-
petila. Jednotlivé pristupy prochazeji
normalni a mimotadnou fazi, z nichz
kazda ma svilj svébytny vyznam pro
kazd¢é paradigma. Pokud se paradig-
matu nepodatilo vyfesit nastoleny pro-
blém, dostalo se do krize. Pokud neby-
lo mozné upravit paradigma tak, aby
se s problémem vyrovnalo, bylo nahra-
zeno paradigmatem jinym. V soucasné

dobé existuje v LARPovém poli néko-
lik silné soupeticich ptistupt, které
mezi sebou komunikuji pouze formal-
né a velmi omezené. Tim dochazi ke
ztraté velkého mnozstvi energie, kte-
ra je vynakladana na soubézné feseni
stejnych probléml a zejména na kon-
kuren¢ni boj o postaveni paradigmatu
v poli.

Ze soucasného stavu jsou Ctyfi cesty:

1. Ustrnuti v sou¢asném stavu

2. Rozpad pole do nékolika neza-
vislych a vzajemné nekomuniku-
jicich poli

3. Vznik nového paradigmatu, které
se stane dominantnim, tzv. mo-
noparadigmaticky stav a

4. Situace vzajemné komunikujicich
paradigmat, ktera budou vzajem-
né oteviena ovlivnéni jinymi
paradigmaty, tedy stav multipa-
radigmaticky. Tento stav poklada
autor za a) zadouci, b) za urcitych
okolnosti dosazitelny. DosaZeni
tohoto stavu vSak stoji zvlasté na
téch Elenech pole, kteti jsou v hi-
erarchii nejvyse, maji dostate¢ny
kapital. Tedy na autoritach.
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Primarnim zajmem autorit je vSak udr-
zet své postaveni, protoze jim piinasi
uzndni. Zména pravidel pole, kterou
maji ve svych rukou, by mohla zpiisobit
ztratu jejich postaveni. Proto zdanlivé
neni jejich cilem cokoliv ménit. Pti Sir-
$im pohledu je vSak pro pole velmi da-
lezité, aby doslo k jeho oziveni, zméné
jeho struktury a pravidel a bylo mozné
do né&j vnést nové impulsy. K tomu vsak
muze dojit jen pti vEétsi otevienosti pole
samotného. To maji v rukou soucasné
autority LARPové komunity.
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NEBUDTE HODNi!
Frantisek ,, Fjertil“ Spoutil

Rizné teorie rolovych her definuji ruz-
né cile, nicméné asi kazdy se shodne na
tom, ze jednim z téchto prvku je simula-
ce. Je to takové to hrani si, ze jsme v jiné
dobg, v jiném Case a na jiném misté. A
protoze i hra¢ je soucasti herniho pro-
stiedi pro své spoluhrace, méla by byt i
v jeho hie snaha o simulaci konkrétniho
prostiedi.

Rizné prostfedi rizné ovliviluje clo-
véka a vychova mu postupné vstépuje
zvyklosti a zebficky hodnot, na kterych
funguje spole¢nost, do které se narodil.
Tato paradigmata pak ma kazdy jedinec
tendenci povazovat za pfirozena a nor-
malni a pométuje skrz né svét a lidi ko-
lem sebe. Konflikt nastava v momente,
kdy se stfetnou paradigmata nasSe s pa-
radigmaty hrané postavy. A jelikoz sva
paradigmata mame vzita podstatné Iépe,
neni tézké uhodnout, ktera vyhraji.
Cemu nas ué¢i naSe spole¢nost? Inu,
neni toho malo. Prvnim principem je
asi princip demokracie, tedy ze se fidi-
me pifanim vétSiny lidu. K tomu se poji
i principy rovnosti a humanismu pod-

pofeny emancipaci, dle nichz si jsou
lidé rovni a v8ichni maji stejné Sance a
prava. A také princip pluralizmu, tedy
ze muze existovat vice nazoru na jed-
nu problematiku a v§echny jsou stejné
legitimni. Nebudeme ted’ polemizovat
o tom, jak se to ma s témito principy
ve skute¢nosti. To ponechme Vaclavu
Moravcovi a investigativnim novina-
fam. Pravdou zlstava, ze pied padesa-
ti, sto, péti sty ¢i tisici lety vSe bylo
jinak a také, ze riizné po Zemi dodnes
narazite na etnika jinak fungujici a na-
Sinec nemusi jezdit ani moc daleko.

Je dobré si uvédomit, ze tyto hodnoty
nasi kultury jsou vysledkem jak histo-
rického vyvoje, tak pfiznivé situace, kdy
nam je vSem relativné dobfe. Na druhou
stranu v RPG jsou tyto situace nudné
a nezajimavé. Hrat obycejnou situa-
ci v obyéejném prostfedi pozornost na
dlouho neudrzi. Ale a¢ je prosttedi sebe-
vic odli§né, hra¢ ma stale v podvédomi,
ze se jedna o hru, Ze vlastné nic nehrozi
a Ze prece nebude kazit hru nékomu jiné-
mu tieba tim, Ze by mu zabil jeho pracné
pfipravovanou postavu.
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Asi je na misté pfipomenout pokroko-
vost staré Frasky v tomto sméru, kde
plativala presumpce viny (kazdy je vin-
ny, pokud nedokaze opak), stejné jako
heslo, Ze demokracie je zlo. Ne, nepo-
muze to zménit chovani hraéa, ale maze
je to donutit popfemyslet nad svétem,
ve kterém zrovna hraji. Z hraéského
pohledu je nesmirné zajimavé hrat né-
koho za hranici pfipustnosti normalni
spole¢nosti, n¢jakého odpadlika, nékoho
stihaného. Ono je to vyhodné i z vyhra-
vacského (gamistického) hlediska — ta-
kova postava dost ¢asto ma nad zbytkem
hract né&jakou vyhodu, at’ uz pfistup
k pravidlu jinak nepfistupnému, ¢i vy-
hodu vyplyvajici z nastaveni (settingu),
pravé proto, ze neni prislusnikem vétsi-
nového, normalniho spoleéenstvi. Neni
pak zcela legitimnim vyvazenim téchto
vyhod hrozici smrt postavy v pfipadé je-
jiho prozrazeni? Neni snad smrt postavy
véc, se kterou musi hra¢ zvlasté takové-
ho charakteru pocitat? Neni snad odha-
leni takové postavy ve hie zajimavym a
zpestiujicim hernim prvkem? Nebylo by
snad normalni odstranit postavu, ktera



hrozi nabourat vzity fad a jistoty v jinak
nejistém sveéte? Podobné je lakavé hrat
postavu, ktera si umanula takové rene-
gaty hledat ¢i rovnou zneskodiovat. Ma
snad pak takovato postava brat ohled na
ty, kteti se odlisuji? Ma snad takova po-
stava ¢as na pochyby a shanéni nepri-
stielnych dukazt, kdyz je jasné, Ze ona
je na strané dobra a ti druzi jsou $kra-
loupem na jinak dokonalé tvari svéta?
Zamyslejte se nejen koho hrajete, ale i
v jakém prosttedi.
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NONVERBALNI KOMUNIKACE

Stépan ,, Arek* Hruda

Zakladni fakta

Pod pojmem mezilidskda komunikace
si vétSina lidi predstavi dorozumivani
lidi pomoci mluvené feci — slov. Slova
vSak obsahuji méné nez deset procent
vSech informaci, které si ptredame.
Zbyvajicich zhruba devadesat procent
se dozviddme komunikaci nonverbal-
ni, tj. pomoci feci téla nebo téonu hla-
su. Praveé pti LARPech, ¢innosti velmi
uzce souvisejici se socidlnim chova-
nim, by znalost této tématiky méla byt
jednou ze zakladnich. A piesto exis-
tenci tohoto mocného nastroje spous-
ta hraca i vét§ina béznych smrtelnikl
uspésné ignoruje.

Pomoci komunikace verbalni dokaze-
me na velmi vysoké trovni sdélit na-
zory, fakta a podobné. Naopak pomoci
komunikace nonverbalni sd€lujeme
nase emoce a pocity na urovni, kterou
nam slova nedokazi nabidnout. Kazdy
pfemysli nad tim, co fika a co fikaji
ostatni. Kdezto fe¢ téla ¢asto probiha
na nevédomé urovni a byva jak chybné
interpretovana, tak pouzita v nevhod-

nou chvili. V této oblasti maji mezery
piedevdim muZzi. Zeny (a& stale nevé-
domé¢) jsou schopny nonverbalné ko-
munikovat mnohem 1épe, slova jako
desetkrat i stokrat jsou v tomto ptipadé
na miste.

Uit se, ucit se, ucit se

Dokéazeme se naucit rozumét cizimu ja-
zyku, podobné se mizeme naucit podle
chovani rozlustit, co chce druhy fict.
Castou otazkou je, zda je mozné radikal-
n¢ zménit svou vlastni prezentaci. Napti-
klad zacit vyzatovat sebevédomi u né¢ko-
ho, kdo je v tu chvili nervézni. Mozné to
samoziejmé je, ale ne po dlouhou dobu a
neni to tak upln¢ snadné. I kdyz se nam
povede ovladnout nejviditelnéjsi gesta,
instinktivné stale vysilame mikrosigna-
ly, které jsou nekonzistentni se zbytkem
na$eho projevu. VSimnéte si naptiklad,
kolik politik promlouva k davim s dla-
némi obracenymi vzhiru, coz je symbol
upfimnosti a otevienosti, nebo potiasa
voli¢im obéma rukama, coz také vzbu-
zuje duvéryhodnost. A piesto spousté

s

z nich nevéfim ani slovo.
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Zakladni premisou pro pochopeni
nonverbalnich signald od ostatnich je
uvédoméni si toho, co spolecnost tak
strasné rada opomiji. Fakt, ze ¢lovék
je zvife. S vyvinutou nervovou sousta-
vou a dal§imi vyhodami, ale stale jen
zvife. Nase konani je ovlivilovano bio-
logickymi pravidly, instinkty, reflexy.
Navic ostatni zvifata nemaji moznost
komunikovat verbalné, takze je jejich
mimoslovni dorozumivani na vyssi
urovni nez to nase. Az piisté budete
v z0o, zastavte se na chvili u vyb&hu se
Simpanzy. Stejny efekt mizete pozoro-
vat i u malych déti, které jesté vSechny
své myslenky nejsou schopny vyjadfit
slovy, ale pfesto snadno pochopite, co
se vam snazi sdélit.

Neni v mocirozsahu a vlastné ani ikkolem
tohoto ¢lanku se né&jak hloubégji zabyvat
rozpoznavanim nonverbalni komunika-
ce. Na toto téma vyslo od zacatku sedm-
desatych let spoustu publikaci, které to
dokazi mnohem lépe. Chapejte ho proto
spis jako impuls pro uvédomeni si a sna-
hu o zaujeti ctenafe. V nasledujicich od-



stavcich se pokusim letem svétem uvést
priklad alespon neékterych ze zakladnich
prvka.

Proximita

Stejné jako si staty piivlastiiuji oblasti
mote kolem svych pobfezi a vzdusny
prostor, ani lidem neni piijemné, aby
se kdokoliv pohyboval v jejich bezpro-
stfedni blizkosti. Pokud je ,,bublina®,
kterou neustale mame okolo sebe, naru-
Sena vetfelcem, okamzité dochazi k bio-
logickym zméndm v nasem téle. Zrychli
se tep, do krve se dostava adrenalin a
svaly jsou pfipraveny na boj ¢i uték. Po-
kud nékdo Spatné zvoli vzdalenost pii
konverzaci s nami, ta mize skoncit jesté
diive, nez zacala. Oblast kolem jedince
se obvykle déli to téchto zon:

1. intimni zéna (45 cm a bliz) — pro
jedince nejstiezenéjSi  oblast,
vpustény do ni jsou jen osoby
citové blizké. Vzdalenost pod 15
cm se pocita jako dotek, ackoliv
ke skute¢nému fyzickému kon-
taktu nemusi viibec dojit.

2. osobni zona (46 cm — 1,25 m) —
oblast, ve které se pohybujeme
kolem kamaradu, kolegti, na osla-
vach a podobné.

3.  spoleCenska zona (1,26 m — 3,5
m) — tento odstup si udrZujeme
od neznamych lidi.

4. vefejna zona (3,5 m a dal) — vzda-
lenost pouzivana pifi adresovani
vétsi skupiny lidi. Stejné jako
vzdalenost ptili§ mald, je tato
vzdalenost nevhodnd k bézné
konverzaci.

Zakladni gesta

Vétsinou zakladnich gest se dorozumite
po celém svété. Zakladnim sporem je,
zda jsou tato gesta vrozend nebo se je
nau¢ime béhem zivota. Jako obvykle je
pravda n¢kde mezi a je nutné posuzovat
gesto vedle gesta. Zakrouceni hlavou ve
vyznamu ,,ne“ pravdépodobné pochazi
z obdobi kojence, kdy stfidavym odta-
zenim hlavy davame najevo nasycenost.
Naopak agresivni vycenéni zubl ma
puvod v nasi zvifeci minulosti a byva
uspésné dekddovano, i kdyz chapeme, ze
doty¢ny nehodla zrovna zatto€it svym
chrupem.
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POUCENI Z MINULOSTI: ANALYZA CASTYCH CHYB V DESIGNU HER

Petr Miiller

Clanek ma v umyslu popsat a chyby a ne-
dostatky, kterych se opakované dopousti
rdzni tvarci her nezavisle na sobé, ptes-
toze se jich dopustili jini, a bylo by tedy
mozné se jim vyhnout. Zaméfuje se na
chyby vzniklé jako vedlejsi efekt néjaké
vlastnosti, kterou organizatoti ptidali do
hry v dobré vife, ze bude pfinosna. Cla-
nek se také snazi naznadit, jak se uvede-
nym chybam vyhnout. Cilem neni tvir-
ce LARPU kritizovat nebo poucovat, ale
vytvofit shrnuti, které by zejména no-
vym tvircim mohlo umoZznit se poucit
z chyb jiz provedenych.

Uvod

Mnoho chyb, na které uz néktefi zku-
Seni organizatofi narazili a dokazi se
jim vyhnout, se objevuje stale znovu a
znovu v jinych hrach. Jednim z hlav-
nich divodu je pravdépodobné fakt, ze
v Ceské republice stale neni zvykem
hry a jejich fungovani vyhodnoco-
vat, ani nabyté zkuSenosti dale sdilet.
Pokud se tak déje, odehrava se to po
soukromych a neformélnich kanalech
(webova fora). Tvurci, ktefi na tyto

kanaly nejsou napojeni, jsou tak stejné
odsouzeni k opakovani véci, které jiz
n¢kdo jiny vyzkousel.

Ucelem toto ¢lanku je shrnout nejbéz-
néjsi chyby, které se v designu her stale
opakuji. Nejedna se o soupis zapovéze-
nych technik, ani nejde o mentorova-
ni organizatori, kteti se danych chyb
dopousti. Mnoho obvyklych chyb je
disledkem nékterého snadno provedi-
telného omylu v konstrukci, opomenuti
mozného disledku, nebo mylné uvahy.
Clanek se snazi najit i konkrétni davody
stojici za obvyklymi chybami a navrh-
nout feSeni na Grovni uvahy, nikoli kon-
krétni techniky.

Clanek je zamé&fen na chyby v designu
samotné hry. Opomiji problémy v lo-
gistice, komunikaci a organizaci. Je
orientovan na format LARPu blizky
manifestu M6 — nejcastéji tedy komor-
ni LARPy a krat$i (n¢kolikadenni) hry
s niz§im poctem unikétnich a nezastu-
pitelnych postav. Clanek je z podstaty
tématu pochopitelné castecné subjek-
tivni.
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Bézné problémy byly rozdéleny do né-
kolika kategorii, které jednotlivé chyby
uréitym zplsobem spojuji.

Dramaticka linka

Problémy v dramatické lince se vysky-
tuji obvykle na zacatku a na konci — obé
moznosti vyrazné ovlivituji hractv zazi-
tek z celé hry.

Zacatek hry

Je pomérné obvyklé, Ze zacatek je tvirci
hry nastaven pouze jako prosté svede-
ni jednotlivych postav na jedno misto,
a samotny rozjezd je ponechan na hra-
¢ich bez jakékoli opory. Typicky ptiklad
podcenéni zacatku hry je znama situace,
kdy hra na pokyn organizatora zacne, a
vSichni hraci se teprve szivaji se situa-
ci a postavou. Obvykle to vypada tak,
ze hraci sedi v riznych mistech herni-
ho prostoru, a bud’ se snazi se vcitit do
jesté nepritomné atmosféry, nebo ¢eka-
ji na prvniho hrace, ktery za¢ne konat.
Ze strany tvirce je to spoléhani na vétu
,,0no se to rozjede. Pfitom strhujici za-
catek dokaze hru skute¢né rozjet — a roz-



jeta hra mélokdy ochabne. Refeni této
situace mize byt vice — je dobré kazdé
postavé propracovat kvalitné vstup do
hry. Hra¢ by zejména nemél mit pred
hrou pocit ,,néceho se chytnu“: pokud
tento pocit ma vétSina hraci, vétSinou
se neni ¢eho chytat. Tvirce by se mél
u kazdé postavy zamyslet, co bude délat
v prvnich momentech hry, a nespokojit
se s jednoduchym ptedpokladem (viz
Fale$na domnénka).

Druhou moznosti je pak prevzit zodpo-
védnost za zacatek hry, nejspiSe dvéma
zpusoby. Prvni je zacit hru né¢im skutec-
né strhujicim, co hra¢tim neda na pasivi-
tu Cas. Je to technika zndma z nékterych
filmovych zanrt, kdy dany film zacina
nékolikaminutovou strhujici sekvenci,
po niz se teprve rozjizdi samotna hlavni
déjova linie. Druhou moznosti je ¢astec-
né fizeni pocatku hry, coz je nejcastéji
provedeno postupnym piichodem jed-
notlivych hract na misto hry. Postupné
pfichody pak vzbuzuji pozornost a tim
tvoti aktivitu. Je zde ale jeden maly pro-
blém, na ktery je v tomto pfipad¢ tfeba
myslet. Na samotném zacatku hraci jesté
nejsou plné sziti se hrou, a jesté u nich
neni aktivni suspension of disbelief.
Nasilnost, s jakou jsou postavy svedeny
dohromady, je pak pfili§ zfejma, ptiso-

bi rusivé a nékdy az smésné, zejména
v ptipadé¢ opakujicich se krycich vymluv
typu pfichodu ,,za obchodem®.

Tteti a experimentalni moznosti je plné
fizeny start, pomoci technik urcenych
specialné k rozjezdu hry a vciténi jed-
notlivych hract do postavy. Prikladem
mohou byt vypravééem ftizené atmo-
sférické scény na pomezi LARPu a vy-
praveéné hry. Na Solmukohté 2008 bylo
zminéno né€kolik dalSich technik, z nichz
zajimava je zejména tato: na zacatek hry
zatadit ¢asovy usek uréeny vylozen¢ ke
veiténi hract do postav. Hraci jsou zba-
veni vSech rusivych vlivii: neherniho
prostfedi a ostatnich hract, a maji tak
moznost se pln¢ koncentrovat na samot-
né vciténi do postavy bez toho, aby tato
jejich navenek pasivni ¢innost branila
sviznému zacatku samotné hry.

Zavér hry, gradace

V zavéru hry byva nejéastéjSim problé-
mem absence gradace. Existuje nazor,
ze zaver z velké Casti tvoii zazitek ze
hry. Zavéru by tedy méla byt vénovana
zvlastni pozornost. Hraci totiz né&jaké
veétsi vyusténi celé hry obvykle ocekava-
ji a nesplnéna ocekavani ptisobi zmateni
a zklamani.
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Timto problémem c¢asto trpi hry, u kte-
rych jejich tvlrci zamérné vypoustéji
néjakou ustfedni linku. Gradace jednot-
livych linek se obvykle v ¢ase nesetkaji
a nevytvoii tak velky vrchol vnimany
vSemi UcCastniky. Zaroven se objevu-
je efekt opacny — hraci, jejichz linie uz
byla ukoncena, svoji pasivitou tvofi
iluzi, ze se vlastn¢ uz nic nedé¢je, a tak
vlastné gradaci linii ostatnich hraca
potlacuji. Plisobi zde i obvyklé tajnist-
katstvi hract: hraci si nechavaji vyvoj
svych hernich linii pro sebe, a nepfena-
Seji tak gradovani svoji linky na ostatni.
Tyto aspekty je tfeba pii absenci ustied-
ni d&jové linky vyfesit, a to napt. prida-
nim dostate¢né gradace na konec kazdé
linie. Moznosti je do té doby oddélené li-
nie na zaver spojit, naptiklad konfliktem
pivodné vibec nesouvisejicich linii.
Dulezité je také zabranit pasivité hracu,
kteti jiz své linie ukon¢ili. Nejjednodus-
§i je tyto hrace z mista hry odstranit, po-
ptipade je zapojit do organizace hry pro
zbyvajici hrace.

Pravidla formy

LARP jako forma ma svoje zakonitos-
ti a pravidla. Problémy casto vznikaji
hned u samotného pocatku tvorby hry,
pii inspiraci. Tvirci, ktefi berou inspi-



raci z jinych forem (film, literatura), pak
Casto pfejimaji a vyuzivaji prvky, které
v puvodni formé funguji. LARP je vsak
origindlni médium: ne vSe, co funguje
v knize nebo ve filmu, bude fungovat
také v LARPu.

Role

Dulezitym prvkem LARPu je absence
vedlejsich a podporujicich roli, které jsou
hojné vyuzivany ve filmu apod. V LAR-
Pu ma kazdy zajem hrat hlavni roli —
hlavni ne ve smyslu upiené pozornosti na
néj, ale ve smyslu, Ze je plnohodnotnou
soucasti d¢je a ucastni se ho. Prejimani
principu vedlejsSich roli pak hie obvykle
Skodi. To samoziejmé& neplati pro hry,
které jsou na tomto principu postaveny,
a hrac¢i jsou s nim srozuméni a souhlasi
s nim. Problémem je zejména zafazeni
roli, které maji tlohu pouze podporovat
ustiedni zéapletku, popfipadé vypliiovat
hlucha mista. Hraci, ktefi nedobrovolné
hraji takové postavy, pak maji pocit, ze
jsou pouze komparsem v opravdové hie.
Zarovei je obvyklé, Ze tyto postavy po-
stradaji hloubku, a tak se jejich hrani po
kratkém case stane Unavnym — neni je
po chvili uz kam rozvijet. Tento Cas je
obvykle krat$i, nez je predpoklad orga-
nizatort.

Jinym pfipadem jsou postavy, které hie
nic nedavaji. Pfikladem mutize byt ¢asto
zafazovanarole, jejimz cilem je jednodu-
$e projit nepozorovang hrou. Casto nese
néjaka tajemstvi, ktera nemaji byt odha-
lena. Ve filmu lze jeji tajemstvi odhalit
radkou ve scénafi, ¢imz dojde obvykle
ke zvratu. V LARPu ovS§em ne. Problé-
mem je, Ze takovy hra¢ pak ma tenden-
ce se hry neucastnit a zlistavat stranou,
aby se nedostal do konfliktu. V ptipadé
takovych postav je nutné zajistit, Ze se
do hry opravdu zapoji. Pouze v takovém
pfipadé je zatazeni takové postavy do
hry funkéni.

Zapletky

Druhym problémem, ktery ma pivod
v rozdilu formy LARPu a ptvodni
predlohy, je ptejimani celych zapletek.
Pomérné cCasto k tomu dochazi u ko-
mornich LARPU, jejichz zapletky jsou
kompaktnéjsi. Zejména se jedna o bézny
namét typu ,,X lidi z né&jakého duvodu
zavienych v jedné mistnosti bez uniku®.
Koncept to samoziejmé neni z principu
$patny, problémem je, Zze tvurci Casto
spoléhaji na samotnou rozmanitost ndzo-
ru postav a predpokladaji, Ze spory na ni
postavené utdhnou celou hru. VétSinou
k tomu nedojde a po n¢kolika iteracich
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piedkladani svych nazort postavy za-
¢nou byt pasivni, ¢imz dojde ke stereo-
typu. Zodpovédnost pak neni na hracich
(Casto je tento argument piedkladan),
ktefi nechtéli ponékolikaté opakovat tu
samou hadku bez moZznosti néjakého
posunu, ale na tvurci, ktery na tomto
virtualnim sporu nechal stat celou hru.
Jednoduché obhajovani fiktivniho nazo-
ru postavy vede navic vétsinou k plytké
pseudoargumentaci, kterou vétSina hra-
¢t ve hie vnima negativné (pokud neni
hra dostate¢né dobie vystavéna tak, aby
doslo k suspension of disbelief).

Setting a informace

Mnoho her je zaloZzeno na informacich
a faktech, které maji hrou projit, a na
jejichz zaklad¢é maji hraci jednat. Je az
s podivem, jak Casto se tok téchto infor-
maci zméni oproti pfedpokladu, nebo
dokonce zastavi. Hra, ktera stoji na kon-
krétnim toku informaci pak pochopitel-
né pfi zméné nebézi podle piedpokladu
a navrhu.

Tajemstvi

Velmi castym problémem je tvorba
tajemna ve hfe. Obvyklym jevem je,
ze iluzi zahady tvurci buduji pomoci
nedostatku informaci, které hractm



sdéli. Obvykle se to miji ucinkem a
vede k hrac¢ské frustraci az rezignaci,
protoze z danych informaci obvykle
nelze ve hie nijak postoupit dale, nebo
se to tak alespon zda. Bézné funguje
postup piesné opaény: zahltit hrace
informacemi, tfeba i protichidnymi.
Pocit, ze hrac¢ nezvlada sledovat, co se
ve hie déje, obvykle vede ke zmateni
a napfiklad i ke spojeni nékolika ji-
nak oddélenych déjovych linek, jejichz
hraci se pak setkavaji, pfestoze by se
jinak v ramci své dé&jové linky vibec
nesetkali. Mnoho informaci podnécuje
u hracu sklony ke konstrukci (nékdy
absurdnich) hypotéz o situaci. Faktem
je, ze takovato hypotéza pak dava hra-
¢im pocit, ze ve hie postupuji, a na je-
jim zaklad¢ pak dale jednaji.

Vyssi zapletka

U nékterych tvurci je zvykem, ze
jejich hry obsahuji néjakou vyssi za-
pletku (metaplot). Takova zapletka se
obvykle nese pies nckolik her, muze
je spojovat a dava tak smysl hracum,
kteti hrali vice her od stejného tvur-
ce. V takovém ptipadé je zde jen malé
riziko podobné pocitu hrani vedlejsi
role, a to u hracu, ktefi o takové za-
pletce nic nevédi.

Obcas se ale stava, ze takova vyssi za-
pletka hra¢im neni a ani nema byt
ztejma. Pak l1ze diskutovat o tom, proc¢
vubec vénovat sily jeji pfiprave. Navic,
pokud se po hte takova zapletka odhali,
opét mize vzbudit frustraci hraca. Tyto
zéapletky obvykle byvaji propracované a
zajimavé, ale k ¢emu jsou, kdyz hie nic
nedaji?

Informace hraci

Mnoho problémi vznikd pfi Spatném
pfedavani informaci hraci, at’ uz pted
hrou nebo ve hie. D¢j nebo rozhodnu-
ti Casto zalezi nejen na tom, zda hraci
dané informace maji, ale navic i zda je
pochopili, nebo je povazuji za podstat-
né. Problém casto vzniké z ptilisSného
entuziasmu tvirce pro dany setting.
Tvurce, ktery se ve svété snadno ori-
entuje a jemuz jsou vSechny souvis-
losti settingu jasné, ho neni schopen
reprodukovat tak, aby se v ném zori-
entoval 1 hra¢, ktery dané prostiedi
neznda. Informace uréené hracum pak
obsahuji perlicky zajimavé pro autora,
ale mén¢ uz pro hrace. Obvykle maji
tvorit atmosféru a dojem, vysledkem
je pak pouze zmatek. V zéplaveé atmo-
sférickych popist se pak dulezita fakta
ztraceji.
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Podstatné informace nemohou byt uto-
peny v rozsahlém textu, navozujicim
atmosféru — tyto texty jsou Casto brany
jako fakticky nepodstatné. Museji byt
podany tak, aby hraci ulpély. Opravdu
dualezité informace, které se do hry mu-
seji dostat, je dobré smérovat vice kana-
ly, aby se do ni dostaly i v ptipadé, ze
nektery selze.

Rizeni a vyvoj hry

Chyby v navrhu vyvoje déjovych linek
mohou jinak kvalitni linky potopit, nebo
je alesponi zkomplikovat. Jednd se vét-

$inou o chyby na pomezi organizace a
navrhu.

Informace postav o ostatnich
postavach

Casty problém v navrhu, zejména u ko-
mornich LARP@. Vznikd na mylném
pfedpokladu, ze kdyz kazda postava
bude mit zasadni (vétSinou negativni)
informace o jiné postave, pak z takové
sité vzejdou konflikty, kdy se tyto infor-
mace budou postupné odhalovat, z Ce-
hoz hra bude profitovat. Opak je obvykle
pravdou, a to ze dvou diivodd: prvnim je
pfirozené tajnistkarstvi hraca (a s nim
spojené vyckavani na vyhodné;jsi chvili,
kdy informaci vynést), druhym je Casté



nastani opacné situace: misto smrsti za-
jimavych konfliktti se postavy drzi v Sa-
chu vzijemnym vydiranim. Dusledek
takového Sachu je pfesné opacny — vede
k pasivité. Méné jsou tim postizeny hry
blizko dramatickému vrcholu zanrové-
ho trojuhelniku, kde hraci ochotné sva
tajemstvi odhaluji v nejlep§i moment,
ovSem i zde hrozi riziko odkladani na

Fale$Sna domnénka

Jeden z nejcastéji vyskytujicich se pro-
blému. Vznika velmi jednoduse a to na-
sledovné: tvirce podmini ¢ast hry tim,
ze nektery hrac v urcité dobé néco udéla.
Problém pak nastava v okamziku, kdy
danou véc hrac¢ neudé¢ld, a predpoklad
tvirce se nesplni. Hra pak muze smé-
rovat uplné jinam — pfipraveny material
se nedostane do hry, herni linka skon¢i
ve slepé ulicce. Je nejlepsi se témto za-
vislostem zcela vyhnout. Samoziejmé
v uré¢ité mife vzniknou vzdy — extrémni
ptipad, kdy ustiedni aktér déjové linky
stravi celou hru né¢kde ve stanu, pocho-
pitelné neni chyba organizatora. Je ale
pomérné Casté, ze organizator na néco
spoléhd, aniz by oSetfil situaci, kdy
k tomu nedojde. Casto se tento problém
bagatelizuje pfenesenim zodpovédnosti

za vzniklou situaci na hrace, ktery mél
dle tvirce vyvinout vétsi aktivitu v za-
jmu hry. Je ale takové preneseni odpo-
védnosti na misté vzdy?

Zavislosti tohoto typu lze pii ptipravé
hry nalézt relativné snadno: dukladnou
uvahou nad dokumentem popisujicim
pfedpokladany vyvoj déjovych linek se
1ze u kazdé udalosti nebo bodu zeptat na
jednoduchou otazku: ,,Na ¢em to zavi-
si?“. U kazdé odpovédi je pak na misté
otazka, jak moc se na tuto skutecnost ve
hie lze spolehnout. Pokud dalsi vyvoj
hry zavisi jen na spravné volbé spravné
postavy ve spravny ¢as, riziko nesplnéni
této podminky je pomérn¢ velké a je na
misté alesponi navrh né&jaké pojistky.
Stava se také podobna situace: hra¢ ma
pocit, ze jeho postava by, dle jeho ndzo-
ru, nekonala né€jakou ¢innost na misté a
v Case hry, navic bez ptipravy. Tvlrce
to od postavy ale ocekava. Tento rozpor
ocekavani tviirce a hrace se pak projevi
hra¢ovym pocitem, Ze je tlacen do néce-
ho, co vlastné konat nechce. Tato nasil-
nost pak narusuje imerzi.

Jak se béznych chyb vyvarovat

Nelze stanovit konkrétni a univerzal-
ni algoritmus, jak se vyhnout chybam
v navrhu. Tvorba hry je slozity proces,
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a samotny pojem ,.chyba v navrhu® je
subjektivni. Zéasadni chybou, kterou
pii navrhu mnoho tvircid bezesporu
dela, je pozitivni tvorba. Do hry se
pridavaji prvky, od kterych se oc¢ekava
kvalita a zlepSeni hrac¢skych zazitka.
To je v poradku, ovSem Casto se zapo-
mina na druhy aspekt tvorby: hledani
chyb.

Mnoho chyb lze odstranit prostou, ale
dukladnou analyzou navrhu: procha-
zet po krocich jednotlivé linie, posta-
vy, a dalsi zédkladni stavebni jednotky
hry. V této fazi uz se neptidavaji dalsi
vlastnosti, ale kladou se otazky. Z nich
Odpovéd neni tfeba dat pfimo, lze (a
Casto je to vyhodnéjsi) k ni dospét zod-
povézenim mnoha dalSich otazek, spe-
cifickych pro dany prvek.

K postavam se 1ze ptat naptiklad, co kte-
r4 bude délat v prvni hoding, (v prvnim
dni, pted zavérem) a obratem postoupit
déal: je to n&&im podminéno? Cim? Co
ovlivni, kdyz to neudéla? Muze se v tu
chvili citit, Zze nevi jak dal?

Otazky pro linie pak mohou byt na
postavy navazané: které jsou dulezité
body dané linie, a jak k nim ma dojit?
Které postavy mohou toho bodu do-



sahnout? Které a jak budou ovlivnény,
pokud se daného bodu dosahne, popf.
nedosahne?

Velka vyhoda je moznost ovéfit funké-
nost experimentem v podob¢ nékolika
beht stejné hry. Realné odehrani ptine-
se spoustu podnétli. Neni pak nutné se
ptat, zda néco fungovat miize — je mozné
se po prvnim odehrani ptat, co ve sku-
te¢nosti fungovalo. Vyhoda je zfejma,
pfinasi pak ale pokuseni zménit podle
zkusenosti pfili§ mnoho. Hra pak je usi-
t4 na miru hrac¢am, ktefi ji uz hrali, coz
nutn¢ neznamena, ze bude vyhovovat
(,,sedne®) i dal$im.

Moznosti je mnoho, a vétSina z nich spo-
lu nese jako poselstvi: Nespoléhejte na
své predpoklady, LARP je dynamické
médium a Ucastnici jej mohou vyrazné
ménit. PojiStujte nejisté udalosti. Pre-
myslejte, co je ve vasich hrach $patné, a
co se muze pokazit.

Zavér

Clanek se pokusil o shrnuti nejb&znéj-
§ich a opakovanych chyb LARPovych
tvarcu, pfipadné naznacit mozna feseni.
Nejedna se jisté o vyéerpavajici vycet:
béznych problému, se kterymi se lze pfi
tvorbé hry setkat, je nepochybné vice.

Snad ale i tak pfispéje k neopakova-
ni téch nejbéznéjsich, nebo alespon ke
vzniku diskuse na toto téma.
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Sovy (NE)JSOU TiM, CiM SE ZDAJi BYT: ANEB K CEMU (NE)POTREBUJEME

LARPOVOU TEORII

Tomas ,,Hampi* Hampejs

. LARP pretékd do Zivota.
Zivot pietékd do LARPu.
Kaskady.“

Sovi haiku

Fylogeneze je soudasti ontogeneze

Bez ohledu na to, od kdy se skutecné
datuji déjiny LARPU, ¢i stolnich RPG,
vsichni, kdo pouzivame slovo LARP
bez zachvéni hlasu, v sob& nosime vzpo-
minky vymezujici pocatky téchto her (a
tehdy to jesté urcité byly hry) v ramci
osobni historie. Lidé, ktefi zacali o téch-
to hrach dfive pfemyslet, nez je hrat, by
se jisté dali povazovat za vyjimky po-
tvrzujici pravidlo. A proto jsme tehdy
mluvili spiSe o pravidlech nez o teorii
a o postavach nez o rolich. Jak docela
presvédéive vypravéji nékteré historické
sondy' a konec koncti jak si to asi mnoho
z nas jesté pamatuje, LARPy Casto spon-

1 Mason, Paul, ,,In Search of the Self Survey
of the First 25 Years of Anglo-American Ro-
le-playing Game Theory* in Beyond role and

tanné vyrostly na hore¢naté snaze osvo-
bodit ,,hry na hrdiny* z pout ¢tyfnohého
nabytku obyvacich pokojii. Slovnik byl
tehdy na parseky vzdéalen pojmtm jako
Himerze®, nebo ,,diegeze”, hodn¢ z nas
nejspis trochu jesté vrastilo ¢elo pfi slo-
vech ,,socialni®, ,,design®, nebo i ,,teorie*
a 0 ,,narativité” jsme v zivot¢ neslyseli. |
samotné slovo LARP neptichazelo zrov-
na v snadno dosazitelném smyslu, ptes-
toze jsme ho méli nekteii plnou hlavu.

Pro mne osobné byl historickym oka-
mzikem jeden ¢lanek z druhé poloviny
devadesatych let ze SCORE — ¢asopisu
o pocitacovych hrach, ktery viibec nebyl
o lese a dfevénych mecich, ale o tem-
nych méstskych nocich, aranzovanych
scénach s umélou krvi a automobilovych
unosech. Jestli to byl zlomovy text s do-
padem na budoucnost ¢eského LARPu,
neni relevantni. Dilezité je, Ze skutecné

play: tools, toys and theory for harnessing the
imagination, The book for Solmukohta 2004;
Ropeconry: Helsinky 2004.
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d&jiny LARPu maji v Cechach mozné uz
tisice paralel osobnich ptibéht pocatka,
stejné jako pribéhd vyvoje. Fylogeneze
(vyvoj druhu) je soucasti ontogeneze
(vyvoj jedince). Pokud zlistaneme u me-
tafory, ma tento tajemny pfirodni zakon
piinejmensim inspirujici paralely i ve
svéte ideji a vzdélavani vibec. Kromé
okamzikl ,,0sobnich pocatki” muze-
me pozorovat i momenty, kdy se zacne
pravidelné objevovat reflexe. Momen-
ty, ze kterych pak zpravidla vychazi, i
kdyz viibec ne nutné, i pouzivani pojmu
,LARPova teorie“. Je to moment pocat-
ku LARPové dospélosti a nebo jen (pte-
chodnd) faze puberty? Uz druhy ro¢nik
ODRAZu naznacuje, Ze pfinejmens$im
v n€kterych kruzich je tento termin uz
néjakou dobu standardem.

Patfim mezi ty, ktefi ho jesté wplné
bez zachvéni hlasu nevyslovuji. Tento
ptispévek je volnym filosofickym ese-
jem o moznych vyznamech. Kdyz jsem
0 ODRAZu mluvil v pfitomnosti nékoli-



ka svych pratel jako o konferenci LAR-
Pové teorie, dostalo se mi nepochybné
nadsazené — pfesto velmi ilustrujici re-
akce: ,,Dokazu si predstavit horsi zpu-
soby, jak travit vikend“. Jaky smysl ma
LARPova teorie a co to vlastné je?

Na posledni

otazku encyklopedicky

o LARPové teorii — LARPedie (wiki.
larpy.cz) tiSe ml¢i. Mozna z dobrého
dtvodu, néktera slova jsou totiz naplné-
na jen referen¢nim vyznamem, vSichni
jim ,tak néjak* rozuméji diky tomu, ze
zastfesuji a odkazuji k celé radé dalSich
véci. Jakoby sama o sobé byla prazdna.
Ptat se po vyznamu slov a pokouset se je
definovat maji sklon jen filosofové, déti
a blazni.

LARPova teorie?

Nikoho asinepfekvapi, ze do LARPuse
dostala teorie opét z prostiedi stolnich
rolovych her. VSichni pfinejmensim
intuitivné tusi, ze existuje v pfiroze-
ném vztahu vuci praxi, a ze ji vysostné
pouzivaji spiSe tvurci, organizatofi,
gamemastefi a vizionafi. I kdyz tu-
Seni vyznamu pokracuje dal smérem
k profesionalnim teoretikim s vysoko-
Skolskym vzdélanim, ve skutecnosti je
tento termin slySet spi§ zevniti LAR-

Povych komunit v ,,pokrocilém® stadiu
jejich vlastniho vyvoje, nez v akade-
mickém prostfedi. Je s nim zachazeno
velmi volné a intuitivné, znamena spis$
sdileni vSeobecné reflexe o rolovych
hrach — zejména jejich tvorbé a nepo-
sledni fadé touhu po spole¢ném jazyce,
kterym se da vyjadfit zvlastni a velmi
variabilni realita LARPu a zkuSenosti
s nim. Pokud uz existuje akademické
zkoumani LARPu, jsou jeho zdrojem
samotni LARPefi — akademici.

Tady se uz objevuje mnohocetnost vy-
znamu slova teorie. I v akademickém
svete jsou to na jedné strané konkrétni
modely, ve védeckém smyslu soubory
vysvétleni objasiujici podstatné prvky
a vztahy néjakého pozorovani. Na druhé
stran¢ pak instituce, ve smyslu ustano-
veného prostoru diskuse (diskursu), jed-
noduse feceno: katedry, Gstavy, védecka
pracovisté, cedulky na dvefich a konfe-
rence. Ale LARPova teorie neni akade-
micka zalezitost, nejsilnéjsi pouzivani
tohoto slovniho spojeni stejné pochazi
zevnitt LARPu.

Slovo teorie je totiz v bézném jazyce
normalné uzivané — v té nejnaivnéj-
$1 podob¢ jako jakékoliv vysvétlujici
mysleni. A nakonec vSechna jeho po-
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uziti maji jeden existencialni jmenova-
tel — problematizaci daného. Hledani
tuSenych souvislosti. Do urcité miry
vnimani svéta v lynchovké perspekti-
veé, kdy ,,sovy nejsou tim, ¢im se zdaji
byt®.

Kazda teorie (ty védecké nevyjimaje)
zacina jednou prostou, ne vzdy ovSem
nutné¢ vyjadfenou, v pravdé filosofic-
kou otazkou: ,,Co to (k Certu, proboha)
(je)...? A na pocatku kazdé osobné
produkované teorie je nejspi§ nutkava
reflexe zkuSenosti, kterd se néjak vy-
myka z pochopen¢ho fadu véci a jejiz
nesnadnéd akceptace vede k zmoulani
z jedné strany mozku na druhou. Tak-
to trpici osoba si pochopitelné nenecha
svou ,,bolest™ pro sebe. Nicméné to, ze
o svych zazitcich mluvime, sdilime je,
zkolektiviiujeme je, tiibime... to samo-
ziejmeé jeste netvofi teorii.

Drazdivy pocit nedokoncenosti, netipl-
nosti, nedotazenosti byva socializovan
a tim zazehnan. Protoze potfad jesté jde
o hry, nutkavé teoretické broukani ma
velkou Sanci zaniknout v hluku kaz-
dodenniho svéta. Co zpusobuje pie-
trvavani otazek, je podle mne snaha
o rozSifeni samotné zkuSenosti, urcité
tuSeni smyslu, ktery se nenabizi oka-



mzité, ktery je skryty.? Mozna dokon-
ce vééné skryty, protoze bézné pouziti
slova teorie v souvislosti s LARPem
je vlastné predev§im pokracovanim
LARPuU samotnych. A to bud v jejich
reflexi, ve snaze uchopit vlastni a cizi
zkuSenost zvlastni véci, nebo pfimo
v pokracovani — konstrukci dal$ich si-
tuaci podobného typu v touze po zno-
vuoziti stejné barevného.

Bez urcité ,,teorie” mozna nejde posta-
vit zadny LARP. ,Néco jako teorie
je a asi vzdycky bylo potfeba. Hrat a
organizovat stolni RPG se da bez ja-
kékoli teorie prostym nasledovanim
,biblickych textd* settingli a pravidel
profesionalni komunity. V pfipade
LARPG je situace daleko obtiznéjsi.
Ptestoze je mozné LARPy tvoftit ,,na-
sledovanim* zazitych her, bez alespoil
intuitivni konceptualizace zakladnich
vychodisek se neni mozné obejit. Pie-
trvavani mnoha mechanismu stolnich
RPG her (od kterych se nas urcitd
LARPova teorie snazi osvobodit) je

2 ,Theoria“ znamend puvodné fecky kon-
templaci a mé svou nabozenskou historii jako
termin popisujici stav zbaveni se vasni, rozli-
Sovani dobra a zla a nahlédnuti svéta, jak ho
vidi Buh. Viz http:/en.wikipedia.org/wiki/
Theoria.

toho ptimym dikazem. ,,Néco jako te-
orie” je zde v zasade vétSinou systema-
tizovana osobni zkuSenost.

Nenti teorie jako teorie, to je jasné. Je ale
néco, co je pravdépodobné platné pro
vSechny teorie? Nejlépe néco, co cha-
rakterizuje samotny akt a proces — ,.te-
oretizovani“?

Modely néceho a modely pro néco

Zakladem kazdé teorie v Sirokém smys-
lu slova je pfedevsim abstrakce konkrét-
ni situace, respektive celé fady konkrét-
nich situaci do systému véci a vztahd
— modelu. Trivialni informace. Ne uz
zcela trivialni je ale fakt, Ze se tak dé&je
obecné ve dvou rozdilnych a pfesto ne-
rozluénych pohybech. Na jedné strané
modelujeme situace realné¢ho svéta, na
druhé strané modelujeme situace pro re-
alny svét. V prvnim pohybu analyzuje-
me fakta, hleddme vztahy a souvislosti,
abstrahujeme kategorie, snazime se po-
chopit a vysveétlit, patrame po zakonech
(objektivnich souvislostech), ale i po
vyznamu a smyslu (subjektivnich sou-
vislostech). V druhé pohybu oproti tomu
konstruujeme metody, navody, checklis-
ty a manifesty a snazime se pomoci nich
zajistit urcitou kvalitu budouci potenci-
onalni reality, respektive pfitomnost ur-
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¢itého smyslu a vyznamu (jak ve vécech
a udalostech, tak v hlavach lidi), ¢i pfi-
nejmensim urcity stav véci. Jinymi slo-
vy, vytvatime modely néceho a modely
pro néco.

Tyto dva typy modeld, pfestoze spolu
nutné souvisi, rozhodné nejsou totéz.
Kazdé teorie je predevsim lidskou vy-
povédi. Je nutné omezenym textem, ke
kterému neni snadno pfistupny kontext
autorovy mysli. Mozna nejistota Ctenafe
nad nékterymi teoretickymi ptispévky
(respektive nad celou LARPovou teorii)
prameni zejména z aktudlni nemoznosti
okamzité preCist zdmér autora — prosté
pochopit smysl. Modely a teorie totiz sa-
moziejmé nikdy neexistuji sami o sob¢ a
pro sebe. Maji vzdy néjakou funkci, jsou
vzdy v n&jakych sluzbach a u kazdé teo-
rie se pfinejmensim v duchu ptame ,,v ¢i
prospéch?<. To je totiz jeden ze zéklad-
nich moment, ze kterého obecné stavime
vlastni porozumeéni cizim myslenkovym
konstrukcim. Neduvétivé otazky jako
.k ¢emu to je (dobré)?* a ,,co tim vlastné
chces tici?* pfirozené vyvstavaji pred ja-
koukoli netrivialng se jevici cizi myslen-
kovou stavbou. (V ne vzdy védomé snaze
Setfit nasi dusevni energii a zaroven chra-
nit konzistenci téch vlastnich).



V tomto ohledu méa podle mne smysl
rozliSovat v LARPové teorii ¢tyfi oblasti
charakterizované postupnym pohybem
mezi modelovanim néceho a modelova-
nim pro néco.

Interpretace, legitimizace,
konstrukce a vizionarské manifesty

Prvni oblast LARPové teorie, kterou
nazyvam interpretativni je mozna nej-
obsahlejsi, nejpfirozenéjsi a modely (Ci
alespon vysvétleni) z ni pochazejici mo-
hou byt stejné tak naivni, jako védecké.
Jeji zabér je nesmirné Siroky, protoze
reflexe zde nemé primarné jiny cil, nez
tvofit co nejplastictéjsi obrazy a para-
lely, které umoznuji zachytit, pojmeno-
vat a zatradit (dat do fadu véci) vse, co
se pii LARPu vlastn¢ déje. Odkryvame
diky ni jednim dechem paralelni svéty
vyznamu mezi hrou, divadlem, nébo-
zenskymi ritualy a samoziejm¢ kogni-
tivnim svétem lidské mysli. Interpre-
tace je zde aktem piekladu autentické
nediferencované zkuSenosti do zvolené
jazykové hry, jejiz svét zrovna chceme
pouzit jako kontrastni material. At uz je
to psychologie, literarni teorie, nebo so-
ciologie, je zfejmé, ze hlavné pouzivame
ty jazyky, které jsou ndm blizké, které
dobte znadme, nebo ty, u kterych tusime,

ze jsou v chytani typu vyznamu, o ktery
nam bézi, zkratka dobré. Pokud ale ne-
jsme trochu postizeni akademici (kteti
v duchu objektifikuji [zvécnuji, zvetej-
nuji] kazdou osobni zkusenost), nebo se
nesnazime explicitné tvorit teorii, zvo-
lenou feci je vétSinou prosté nas osobni
jazyk, ve kterém bézné vypravime sobé
i ostatnim. Pokud je horizontem vyzna-
mu bezprostfedni zazitek a jeho okoli
véetn¢ osobniho svéta a prekladatel i na-
slouchajici jsou v zasadé totozna osoba,
malokdy nazyvame vysledek teorii. Ta
zaéina zpravidla az v momenté, kdy se
ma stat pteklad verejnym sdilenym stat-
kem. A tehdy se Casto objevuje druha
oblast — legitimizace.

Zde uz nejde o pteklad toho, ,,co veskrze
je“ (,,LARPy jsou spolecenské hry*), jako
o obhajobu, ze dany fenomén obsahuje
urcity pfedem dany pozitivni vyznam a
smysl (,,LARPy jsou zabavné a dobré*).
Pii legitimizaci, stejné jako pfi interpreta-
ci projektujeme kategorie a atributy jed-
noho svéta do druhého. Nicméné jen pfi
legitimizaci dopfedu vime, jaky vyznam
potiebujeme pielozit. Jak jsme na to pfi-
§li? Samoziejmé interpretaci. Kde je tedy
rozdil? V publiku a zdméru. Legitimiza-
ce je zacilena interpretace, ktera se snazi
nékoho konkrétniho presvédcit, ze urci-

78

ta véc obsahuje pozitivni atributy urcité
smysluplnosti v pfirozeném jazyce toho
nékoho konkrétniho® (,,LARPy jsou krea-
tivni volnocasova aktivita, pti které mize
sekundarné dojit i k seberealizaci.”). Véta
v zévorce nenecha doufam nikoho na po-
chybach, ze publikum zde neni samotna
LARPova komunita. LARPova teorie
totiz explicitné odkazuje ke skutecnosti,
ze zijeme ve svété rozdéleném na ,,my* a
,,oni“. Svét LARPu je natolik specificky,
ze se snadno stava bez piekladu ¢i osob-
ni zkusenosti nesrozumitelnym. Jestlize,
chceme LARP ,,posunout nékam dal“, je
zfejmé, ze si prosté nevystacime s vlast-
nim jazykem. UzZ proto, Ze mozna chceme
(pro¢ vlastné?) fenomén LARPu rozsifit,
zvefejnit. UCinit ho z esoterické zabavy,
do niz je tieba byt zasvécen, né¢im, ¢eho
se mohou ucastnit i ,,normalni lidi* (nebo
alespon doufat, Ze to je mozné).

3 Nemusi jit samoziejmé o osobu, ale tieba
o statni spravu. Kdokoli, kdo kdy psal zadost
o grant, ¢i jednal o uziti néjakého vetejného
objektu v ramci LARPu, ¢i prosté jen psal
o svych zkuSenostech mimo LARPovou ko-
munitu, vi o legitimiza¢ni teorii své. Je zatra-
cené potfeba a musi byt opravdu dobra, aby
mohla plnit svij ucel. To, Ze jeji jazyk muze
znit uvnitf LARPové komunity ¢asto komic-
ky, jen podtrhuje jeji nutnost.



Interpretujeme i legitimujeme samoziej-
m¢ dvéma sméry, dovnitt sami k sobé
a ven smérem k socialni realité. Jen
v druhém ptipadé, ale opravdu za¢iname
tvofit teorii. Jen tehdy, kdyz se snazime
piekladat nejen pro sebe, ale i pro jiné,
a kdyz chceme z piekladu ucinit infor-
maci s obecnou, nikoli lokalni platnosti,
ocitame se v konstrukci teorie — obecné
uzitného nazoru. Kazda teorie je tak tro-
chu evangeliem svého druhu. Je mimo
jiné vyjadienim domnénky, ze nase pro-
blémy ma i nékdo jiny.

To ptfirozené zacina tfeti oblast LAR-
Pové teorie — konstruktivni, ta zfejmé
la explicitné sméfuje k pokracovani
LARPu — k praxi (jakkoliv je to oxy-
moron — je to ta ,prakticka teorie®).
Zde uz vime, nejenom ,,co se déje”, ale
i,co je dobré (a Spatné)“, a tak nam
zbyva jen jedna véc: ,,jak toho dosah-
nout znovu, kdyz uz je to dobré®, re-
spektive ,,jak to udélat, aby to (ne)bylo
takovéhle®. Pochopitelné byva v uvnitf
komunity nejvice zadana a kazdé teo-
retické uvazovani k ni vlastné dfive, ¢i
pozdéji sméfuje, i kdyz tfeba jen proto,
ze je automaticky smysluplna (,,zadné
zbytecné filosofovani“ — neni tfeba
tolik obhajovat, pro¢ to autor nékomu

vnucuje). Akcentuje zpravidla obec-
né zfetelné momenty LARPové kon-
strukce a adresuje primarné LARPové
tvlirce a organizatory. Muize obsahovat
velké modely s celou fadou souvislosti,
stejné jako jednoduché praktické po-
stiehy a triky. Pfestoze je normativni
(fika ,,co (ne) ma byt“), pravé v jejim
ramci je velmi zfetelné, ze LARPy se
nedéli na dobré a $patné, ale na ty kte-
ré jsou ,,0 tomhle“ a na ty, které jsou
,0 néem jiném“. Jinymi slovy, pou-
zitelné metody konstrukce LARPu se
odvijeji zejména od tvirciho zaméru,
respektive tradi¢niho typu.

A zde se vyd¢€luje posledni oblast LAR-
Pové teorie. Jeji odliSnost tvoii zejmé-
na fakt, ze jestlize tieti predklada fe-
Seni potizi, které nejspis maji i ,,jini
lidé*, LARPové manifesty sebevédomé
tematizuji problémy, o kterych ,,jini
lidé*“ predtim casto ani netusili, ze je
maji. Jsou nabité reformnimi myslen-
kami, jsou radikalni, bojuji proti kon-
vencim. Jestli LARPova teorie je obec-
né¢ snahou o akceleraci ontogeneze
LARPovych tvirct a tim i fylogeneze
LARPu, manifesty casto piedstavuji
mozkovy klystyr a trychtyfovy nélev
zbrusu novych (pfinejmensim rétoric-
ky) konceptti.
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Heslem tohoto typu teorie je pfedev§im
zmeéna. Jsou snahou o rychlou LARPo-
vou (r)evoluci. Jsou zfetelnou analogii
umeéleckych manifesti a samy se hla-
si ke stejné funkci. Tato burcujici ¢ast
LARPové teorie nejvice akcentuje, Ze
,je tteba“ néco de¢lat, ze soucasny sta-
vem véci ,,je néco Spatné*. Kromé ma-
nifest sem patii veskeré teoretické
uvazovani, které chce v rdmci LARPu
skute¢né ozivit a uskutecnit to, co se jevi
momentalné mimo né&j. Smétuje vzdy za
urcitou ,,konvenéni* ideu LARPu, a pa-
tfi sem tak tfeba LARPovy experiment,
¢i pojeti LARPu jako umélecké formy.
Vychazi z Siroce vnimanych kulturnich
souvislosti a z intuitivniho pfesvédcenti,
ze LARP je pfedevsim brana do svéta
nemalych moznosti a tim se jako Urobo-
ros znovu zakusuje do interpretace.

Ale je tu vlastné i pata, zaroven v disled-
ku nejvice zitelna oblast teorie LARPu.
Socidlni svét LARPové teorie

Teorie se obraci na urcité publikum, je
tvofena lidmi. Potfebuje publikum, po-
ttebuje své forum, svou ,,Akademii®.

4 Mam na mysli posvatny haj olivovniku za-
svécenych bohyni Athéné spojeny s Platono-
vou filosofickou skolou.



Jakkoli genialni — teoretické texty a
mySslenky se nemohou §ifit bez ustano-
veni specifického mista a ¢asu, ktery je
vyhrazen jen jim. A na téchto mistech a
v téchto casech se vétsinou setkavaji sku-
teéni lidé. Psané slovo ptekonava problé-
my individualni lidské paméti, jenze te-
orie se nepise do Supliku, rozhovor vzdy
zac¢ina a kon¢i mezi skuteénymi lidmi.
At se lidé potkavaji v posvatnych hajich,
v ptednaskovych sinich, ¢i na konferen-
cich, skute¢na (virtualni i fyzicka) se-
tkani jsou nutnosti. U LARPové teorie
l1ze predpokladat, ze jsou ale i jednim
z jejich zakladnich motivid. Na rozdil od
filosoftt LARPovi teoretici vétSinou ne-
potiebuji rozumét svétu, ale chtéji délat
a hrat LARPy a k tomu je tieba lidi.

Zékladni vlastnosti teorie je jeji verej-
nost a snaha o verejny jazyk. Vychéazi
bezprostfedné od jednotlivet, ktefi at’
uz si to pfiznaji nebo ne, maji potfebu
sdilet sebe sama. Tento egoisticky za-
meér je nastésti kompenzovan stejnou
pottebou sdilet ostatni, a tak hlavnim
funkénim smyslem teorie LARPu je
ztejmé komunikacni platforma. V zad-
né teoretické oblasti nemaji monology
dlouhého trvani, vzdy jde spiSe o vy-
tvofeni a udrzeni diskuse, nez o na-
chéazeni a prezentaci jednou pro vzdy

platnych zavéri. Samotna idea LAR-
Pové teorie je spiSe komunikaénim
pojitkem nez véci samou o sobé&’. Pies
vys$e zminény balik motivaci se tim
pravym smyslem a zastiesujici funkei
jevi snaha o dlouhodoby vetejny roz-
hovor®, o vytvofeni transparentniho
zivého dialogu. Nejdilezitéjsi smysl
tohoto ,,komunikaé¢niho pole“ je sku-
tecné propojeni lidi v podobé realné-
ho splyvani jednotlivych LARPovych
kruht z jejich lokalniho kontextu a
ustanoveni spole¢né ,,LARPové scé-
ny“ — vytvoteni komunity komunit.

V akademickém svété se fika, ze teorie
institucionalizuje praxi. Ve svété LAR-
Pu pravdépodobné teprve teorie vytvari
$irsi LARPovou scénu. Teorie LARPu je
dalsi dobry divod, pro¢ se aktivné zaji-
mat o to, co se déje na jinych dvorcich
nez tom nasem. Teorie LARPu je nicmé-
n¢ i zaruka, Ze se mizete jit podivat na

5 Kdyz uz nic jiného, alespon to dobfe zni
jako téma ,.konference®. Na ,,conu® by to asi
znélo uz trochu piepjaté.

6 Ne rozhovor, ktery ma nahradit normalni
komunikaci o LARPu, ale ktery ma byt na-
vic. Je to typ rozhovoru, ktery piekracuje
Cas a prostor, nebot’ se v ném mohou ,,bavit*
osoby, které se nikdy skutecné ani virtualné
nepotkaly.
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jiné dvorky a nebyt pfili§ pfekvapeni, co
znamena slovo LARP tam u nich®. Je
to snaha o propojeny organizovany svét,
ktery ma jisty deklarovany tad, ktery
pouziva stejny jazyk a je tak schopen
vytvafet projekty napti¢ vSemi svymi
castmi.

Vyhoda textového svéta teorie je i to,
ze nemusime pfi kazdém rozhovoru do
nekonecna opakovat, na ¢em nase mys-
lenky stavime, a mizeme se k témto
zdrojim jen odkazovat. Néktera téma-
ta jsou prili§ slozita, aby bylo mozné
je vzdycky vysvétlit ve vSech jejich
aspektech. Teoreticky jazyk je plny
srozumitelnych odkazti sam na sebe.
Neni nutné tu vzdy nejprve definovat,
jaka slova vlastn¢ pouzivame. Kaz-
da teorie ma sva ,témata“ odkazujici
k ustalenym sitim vyznamu, které za-
jistuji efektivitu komunikace i snazsi
odliseni novych konceptl od téch dav-
no znamych.

To zni vSechno nesmirné pozitivne.
Predchazejici ¢ast textu asi navozuje
dojem, ze kdyZz uz neni teorie LARPu
super véc, je alespon nutnd. Je to prav-
da? Neni v tom né&jaky problém? Mys-
lim, ze je. Ale nelze se mu asi vyhnout,
1ze 0 ném jen védet.



Vazné véci, mosty uprostied Feky a
autorita (v) textu

Vyvolani ducha LARPové teorie ma
samoziejmé své dusledky. Jak fika
babi Zlopocasna, kazda magie néco
stoji. A koncept teorie odkazuje k jed-
né nejstar$i a nejsilng€jsi technologii
(magii) nasi kultury — psanému slovu.
Technologie neni neutrdlni a stejné
tak LARPova teorie. Teorie je v nasi
kultute slovo pochazejici primarné ze
svéta textu. Zni vzneSené a pocitové
odkazuje k vaznym vécem, respektive
k ur¢itému modu vnimani svéta, ktery
neni Gplné pfirozeny a je tfeba se mu
ucit. Velka slova evokuji velké (Casto
prazdné) sité vyznamu. LARPova teo-
rie je v tomhle ohledu LARP o sobé. Je
to také urcity svét diegeze, ve kterém
se nam ovSem nemusi vS§em chtit role-
playovat.

Teorie LARPu déla z LARPu vaznou
véc, styl jazyka je determinujici a kon-
ference plisobi zfetelné jinak nez con.
Skryta touha po vefejném uznani pfi-
vedla LARP na cestu, ze které je obtiz-
ného navratu. Souhlasim s témi, ktefi si
mysli, Ze je to cesta, ktera vede vpfed,
ale také se mi vnucuje pfesvédceni, ze
se na téhle cesté néco snadno ztraci ze

ztetele, a ze chize vpfed je n¢kdy zby-
te¢nym pochodem k nécemu, co uz tu
davno je.

Snaha po vefejném smyslu totiz zname-
na davat pfednost objektivné vyjadritel-
nému vyznamu pied subjektivnim. Kaz-
da teorie objektifikuje, Cisté soukromé
vyznamy jsou Vv principu nepouzitelné.
Tim, ze aspiruje na objektivitu (trvalou
platnost), je kazda teorie skryté norma-
tivni. Tim, Ze pouziva jazyk textu, nebo
je dokonce v textu, tim, ze abstrahuje od
lokalnich souvislosti, vstupuje na hranu
,venosti®, trvalé platnosti. Co vlast-
n¢ ale tvofi ,vefejnost®, ,,objektivitu“?
V dusledku je to vzdy opousténi hutné-
ho vyznamu popisované véci a jeho fe-
déni prachem a vodou davno znamého.
Vetejné Casto znamena prosté prazdné,
vSichni tomu rozumime, ale nic uz to
vlastné netikd. Vyznam dostupny vSem
uz nemuze obsahovat nic nez to, co uz
tu tisickrat bylo. Teorie tedy, aby unikla
tomuto prazdnému vefejnému, nakonec
stejn¢ vytvari vlastni jazyk, ktery se
snadno dostupnému zase nutné vzdalu-
je. A stat se soucasti této ,,vefejnosti®
znamena naucit se tento ,vefejny” ja-
zyk. Vefejny jazyk teorie je bohuzel jen
ideal. Nejjednodussim dikazem je to,
ze kazdou teorii je nakonec tfeba stejné
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interpretovat — vytvaiet modely, pomo-
ci kterych ¢teme teorie. Vzdy tak hrozi
nebezpeci, ze se pozornost Uplné odvrati
od realného svéta do svéta textu.

»Mosty teorie“ jsou nesmirn¢ praktic-
ké, pokud chcete piejit z jednoho biehu
feky na druhy, ale co kdyz plujete doli
po proudu a pted vami se objevi mostni
pilit? Co kdyz na urcité bfehy vtibec ne-
chodite a vlastné vas nezajimaji? Verej-
ny — specialni jazyk textu mize byt stej-
n¢ tak cesta, jako piekazka k vyznamu.

Hrél jsem v zivoté nékolik velmi ori-
gindlnich a vybornych LARPu od lidi,
ktefi méli minimalni zkuSenosti s RPG
i s LARPy, a stejné se odhodlali vytva-
tet vlastni hry. Kdyby jim né€kdo pied
oci stavél svét LARPové teorie, méli by
odvahu se poustét do néceho tak ,.kom-
plexniho“? Ptes vlastni pocit osviceni
dany dlouhodobym pobytem v LARPo-
vé radiaci musime sami sebe trénovat
i ve schopnosti poptit vSechny ziskané
zkuSenosti a abstrahované souvislosti
a chapat LARP jako néco ptirozeného,
normalniho, k ¢emu neni potieba ani
zasvéceni ani zvlastni kurz organizator-
ské ptipravy. Teorie vzdy nutné smétuje
k opaku. V tomhle ohledu musi byt ne-
milosrdné drcena ironif a zivotem.



Jde také o to, Ze kazdéa teorie v sobé€ nese
skryté pocit nesouladu. Trpi neduhem
nevédomého postoje, kdy nic neni jen
né¢im jednoduchym. V jadru kazdého
manifestu je misionafska frustrace. Mo-
mentalni stav véci neni tim, ¢im by mohl
(mél) byt. To, co je, odkazuje k nécemu,
co tu neni. LARP neni ,,jen* zabava, ro-
leplaying neni ,,jen“ hrani postavy, sovy
nejsou tim, ¢im se zdaji byt, a zaroven
Ly, Ctenafi, nevi§ néco, co bys veédét
mohl (mél)*.

At uz je arogantni ton poslednich uvo-
zovek explicitné pfitomen, diky formé,
diky zptsobu sdélovani je vzdy pfitomny
alespon skryté. Vsichni, kdo naslouchaji
evangeliu LARPové teorie, musi poci-
tat s tim, ze uslysi pfedevsim vypovédi
lidi, nikoli ,,pravdu bozi“ a pfestoze ti
lidé mohou (nebo nemusi) byt chyttejsi a
zkuseng¢j$i nez my sami, na to, abychom
se mohli podilet na jejich vydiené reflexi
¢i vizi, musime vynalozit hodné energie
stejn¢ jako pokory. Nebo si pfedevsim
alesponn musime klast podobné otaz-
ky jako oni, jinak budou pro nas jejich
odpovédi vzdy jen ztratou Casu. Prostor
teoretické diskuse je nutné ringem boje
o vyznam. Pfestoze se text jevi ukonce-
ny, neni nikdy ukonceny. Jeho aktualni
kvalita pro nas nespociva ani tak v tom,

co tika, nebo netfika, ale nakolik jsme
schopni na n¢j navazat. Problém teorie, a
to nejen LARPové, byva v tom, ze impli-
citné predpoklada, ze se kazdy jeji jazyk
nauci, aniz by si dala praci né¢jak ukazat,
pro¢ by vlastné mél. Takovato ukazka se
pochopitelné nemize dit v jejim special-
n¢ vefejném jazyce.

Teorie ma snahu kodifikovat vyznam.
D¢la si naroky na urcita slova. Stejné
jako svéty spojuje, tak je i rozdéluje.
A to nejenom povahou sebe samé, ale
také tim, Ze ji tvoti konkrétni lidé. Ti,
piestoze nejprve vznaseji otazky, na-
konec poskytuji odpovédi. (Mimo jiné
tieba o tom, ¢emu mizeme fikat LARP
a ¢emu ne.) Kazdy text obsahuje vice
¢i méné viditelnou autoritu. Zadny text
neodrazi skutecnost, ale vzdy jen urcité
pojeti skutecnosti. A pfitomnost autority
neni vibec nutné spojena s tim, nakolik
ona pojeti odpovidaji pravdé (je-li jaka).
Casto je to spi¥ otazka zvyku, tradice
a zavedeného zplisobu délani véci, kte-
ry nékomu s politickou moci vyhovuje.
Kazda teorie asi dost snadno muze vést
k ideologii. UZ jen tim, ze se kazdy te-
oretik citi nejlépe vybaven poskytovat
informace, z prosté tvahy, Zze nejlepsi
je ten, kdo se specializuje. Prestava po-
chybovat, nebo pochybnosti akceptuje
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jen na své domaci pid¢ — teorii. Do jisté
miry uspéch (ve smyslu rozsahu ovliv-
nénych) kazdé teorie zavisi na socialnich
schopnostech lidi, ktefi ji tvofi. Museji
zustavat lidmi.

V neposledni tad¢ kazda teorie doka-
ze byt opojna. Jakkoli se to mize zdat
zvlastni, svéty abstraktniho vyznamu se
v myslich a srdcich lidi niterné propojuji
s velmi subjektivnimi vyznamy ne nepo-
dobnym zptsobem jako je to v pfipadé
psychotropnich latek. Na teorii je mozné
Lujizdet” stejné dobie jako na drogach.
Zustanu-li v metafofe, abych nemu-
sel obhajovat prili§ extrémni tvrzeni,
skupinka lidi ,,jedoucich® na vin¢ inte-
lektualniho prozivani specifického abs-
traktniho svéta dokaze byt , stfizlivym*
(1 kdyz mozna lepsi je fici neopilym)
jednotliveiim spolecensky velmi ne-
pristupnou. Neni to otdzka inteligence,
nebo neville komunikovat, ale problém
odlisného stavu védomi.

Obavat se kvuli vySe zminénému Ceské
LARPové teorie (az na tu opojnost) je
ale mozna podobné, jak bat se plodit déti
kvuli tomu, ze by mohly volit Jitiho Pa-
roubka. Pfestoze napi. v Cechéch (a na
Morave) iniciativa LARPové teorie stoji
na bedrech docela uzké skupiny osob,



dokud nebude existovat prostor pro boj
o zdroje, negativni konotace moci a
autority bude ve svéte¢ LARPové teorie
maximalné hrou eg. Pocate¢ni stav véci
je vzdy ktehky a Ceska kotlina (a spfa-
telend mista) musi byt zatim nesmir-
né vdééna za kohokoli, kdo néco stavi.
Vyznam a smysl je otevieny, a to, Ze se
na ném zatim podili jen urcita skupina
lidi, je dano pfedevsim faktem inicia-
tivy a tvurcéiho zapalu onéch nékolika,
nez mocenskymi ambicemi kohokoli.
Konkrétni instance této malé Ceské re-
voluce’ vyvolané mimo jiné fascinaci
skandindvskym LARPem (jako nékteré
internetové projekty a v podstaté i sam
ODRAZ) jsou naopak charakterizovany
silnou snahou o dialog. Nastavena vaz-
na forma, jakkoli mize znit désiveé, ma

7 Jeji rozsah je zatim ale spiSe neznamy. To,
co je vidét, je dost na to, aby bylo ziejmé, ze
pokus o revoluci, alesponl ve smyslu ,,r(apid)
evolution, ma pevné zaklady. Nakolik vSak
oslovuje celou LARPovou vetejnost, kterou
oslovovat chce, to si viubec ze své slonovino-
vé véze netroufam odhadovat. Vzhledem ke
kratkému casovému pusobeni je podle mne
ale téméi jisté, ze v Cesku existuji LARPové
kruhy, které prosté nejsou soucasti. Zejména
proto, ze ,,nedospéli“ do stavu, kdy by potie-
bovali $irsi ,,LARPovou scénu®.

sva pozitiva a do urité miry je nejspis
nutna. Konec koncii zajimavéjsi profil
k analyze moci a autority v LARPové
teorii by mozna poskytly pravé ony se-
verské zemé¢, nebot’ se zd4, ze tam je uz
mozné se ,,prat o granty“. Je-li mozné se
divat na LARPovou teorii jako na LAR-
Povou ideologii, pak nejspi§ zatim jen
v tom ,,dobrém‘ smyslu slova. Protoze
ideologie je jen ta teorie, ktera zakazuje
vést rozhovor pochybnosti 0 sob& samé.

V uvodu zminéna biologickd metafora
a z dalsich uvah vyplyvajici moznost
chapat LARPovou teorii také jako ak-
celeraci vyvoje si zaslouzi pokracovani.
Protoze tohle je pfesné misto, kde konci
a Castecné ztraci smysl. Jisté totiz neni
nutné osobné ,,dospét™ k teoretickému
uvazovani o LARPu, aby bylo mozné
delat LARPy ,,dospéle”. Naopak — cely
fenomén LARPové teorie daleko vic
vypada jako snaha (do)spét skrze LAR-
Py — smérem z mladistvého zaujeti pro
zvlastni fikei zpatky do ,,redlného sveé-
ta“ — ,,pohnout se nékam dal“. A pravda
je, ze ne vsichni, kdo LARPy hrajeme,
nutné musime ,,spét* jejich prostiednic-
tvim. Teorie LARPu totiz d¢la z LARPu
néco slozitého, komplexniho. To neni
dano samotnym objektem zajmu, spi$
jeho blizkosti komplexité Zivota a ,,toho
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realného svéta®, Kdyz ,,fesime”“ LARP,
velmi snadno se ocitame v prostoru, kdy
vlastng ,,FeSime* Zivot. (Vtira se otazka,
pro¢ vlastné ,,tesit” zivot pies LARPy a
,nefesit ho pfimo?) Kdokoli, kdo zvla-
da onu ,,komplexitu zivota®, je schopen
hrat i pfipravovat LARPy bez ohledu
na to, jestli kdy slysel o diegezi a GNS
teorii.

LARPy charakterizuje intuitivni fasci-
nace Zitou fikci. A slo by asi fict, ze za
kazdym se tak vlastn¢ skryva touha Zit.
Nebyly by to ale zase jen dalsi sovy, co
nejsou tim, ¢im se zdaji byt? Urciteé exis-
tuje zivotni postoj, kdy jsou sovy prosté
sovy a svet neztraci na poutavosti.

Jak tekl jeden némecky basnik: Sediva
je vSechna teorie, zeleny je strom Zzivo-
ta“. Vyroste ale sdm od sebe?

Nrow

Kde kondi Sediva a za¢ina zelena?

Nekdy se muze jevit, ze teorie LARPu je
nutné odsouzena jen k ucasti na ptipraveé
a kontrole podminek a ptilezitosti, a ze
samotny akt a proces LARPu uz pak ros-
te jako onen zeleny strom. Mozna né¢kdy
trochu usycha, nebo trpi nedostatkem
vlahy, v kazdém ptipadé zivot LARPu
pochézi z zivota samotnych Gcéastnikt a
jejich okamzité autentické existence — i
kdyz uvnitf uméle vytvofené situace.



S dostatecnym nadSenim (Zivotadarné
energie hrach i organizatort) lze udé-
lat nesmirné pusobivy LARP i podle
naprosto infantilni respektive zadné
teorie. Ta v tomto ohledu pusobi jako
nutné zlo, vychazejici ze zkusenosti, ze
zivotu, nadSeni a kreativité se nedafi
stejné ve vSech podminkach. Nezamé-
nitelnou charakteristikou LARPu bude
vzdy tvofivy vstup hract, kteti doslova
,,0Ziji* pfipravenou fikci a teprve tak ji
daji smysl. Paralely jsou ale u kazdého
média. Stejné jako neexistuje teorie, jak
udélat dobrou knihu, neexistuje teorie,
jak udélat dobry LARP. I dobra kniha se
totiz dobrou knihou nakonec mize stat
az aktem Cteni. VSichni LARPovi teore-
tici tak trochu pilisobi jako teoretici pti-
volavani desté. Neexistuji mechanismy
jak stvofit zivot LARPu, jen urcité teo-
rie o tom, jak proménit pfitomny Zivot (a
potencial zivota) ochotnych k ucasti do
unikatnich momentd okamzité sdilené
fikce. LARPovéa teorie, pokud ziistane
LARPovou teorii, ma to Stésti, ze bude
mit vzdy pocit pokory pfed aktem sa-
motné hry. Nebot’ o tu jde vlastné pte-
devs§im. TakZe zelenému stromu praxe
by mélo stacit vykazat Sedivou teorii do
patfi¢nych mezi?

LARP je a bude podvojny jev. Na jedné
strané jsou to mentalni svéty (teorie,
organizace, preskripce obsahu) spoje-
né s pfipravou a postinterpretaci, na
druhé je to samotny Zivy, Zity, aktudlni
a v urcitéem case a prostoru odehrava-
jict se fikci vyvolany svet. Ten je vSak
ohraniceny uritym explicitné danym
smyslem — nej¢astéji mu fikdme hra. A
tento smysl onu aktualné se odehrava-
jici udalost vzdy vraci do zminénych
mentéalnich svéti. V kazdém LARPu se
odehravaji minimalné dvé roviny uda-
losti najednou, totiz to, co se dé&je na
jedné strané (,,Mami! Na nasi louce se
honi divné obleceni kluci s dfevénejma
mecema a stras$né¢ u toho fvou!“) a jaky
to ma v tom kterém okamziku vyznam
na druhé (,,Zlovolni turmurmur se od-
vazili vstoupit na nase posvatné uzemi!
Necht' je stihne spravedliva trestajici
pést Froghnsntigla v hlavicich naSich
meca!“). Tyto roviny samoziejmé jde
odlisit jen v extrémnich polohach, vét-
$inu Casu i prostoru prosté splyvaji a
jejich obsah je zejména otazkou per-
spektivy. To, co se v daném okamziku
déje, urcuje, jaky nam to dava smysl.
Jenomze stejné tak to, jaky ma urcité
déni smysl, v podstaté definuje to, co
se vlastné déje.
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Jako splyvaji tyto roviny udalosti, sply-
va v LARPu teorie s praxi. Jisté, Ze lze
fici, Ze je nebety¢ny rozdil mezi aktem
teoretizovani-pfemysleni a  aktual-
nim aktem hrani, prozivani, jednani.
V obou ptipadech ale momenty spojuje
pfinejmensim ¢aste¢né samotny ,,obsah
hry* a v kazdém ohledu jeho referencni
ramce smyslu. (Pte)mysleni o hte, které
je aktem teorie, totiz vzdy vlastné exis-
tuje ve svych disledcich jako pfitomnost
urcitého né&jak pojatého smyslu, kolem
které je teprve mozny onen zeleny rust
a pohyb. Biologickd metafora maxima-
lizujici kompetence teorie na kypfeni
pudy, respektive na pfipravu ntizek na
pristfihavani vétvi, je tak naprosto ne-
vhodna a zavadéjici. Stejné jako prilis
silné rozd¢lovani teorie a praxe.

Pohyby mysli pracujici s modely né¢eho
a modely pro néco totiz nezahrnuji jen
nase premysleni kolem samotnych LAR-
Povych akci. Ony podstatnym zptiso-
bem konstituuji viibec moznost LARPu
jako takového, jsou ptimo uvniti. Uko-
lem LARPové teorie je mozna patrat po
smyslu a vyznamu LARPu, ale hlavné se
zabyvat zptisobem, jakym vlastné vznika
a zije smysl a vyznam uvnitf samotnych
aktt hry. To je n¢kdy ne zcela zfetelnou
rovinou ,interpretativni casti teorie,



pokud se zamétfime pfili§ na studium
socialnich souvislosti. LARPova teorie
by se neméla spokojit s tim, ze LARPy
bude napf. interpretovat jako zvlastni
zébavu, kterd nékomu umoznuje i sebe-
realizaci, ale méla by ve svém nejzaz§im
zkoumani chtit védét, co konkrétné déla
samotnou zabavu a samotnou sebereali-
zaci (pfinejmensim v LARPech). Proto
na nékteré z nas pasobi tak dobrodruz-
né. Zacali jsme studovat hru a uprostied
uvahy jsme najednou zjistili, Ze studu-
jeme skute¢ny svét. Jestlize alesponn na
chvili budeme mluvit o modelech jako
ne o néfem, co tvoii zvidava racionalni
mysl analytika sediciho v ktesle s teply-
mi papucemi na nohou, ale jako o princi-
pialnich momentech — formach lidského
poznavani, otevira se interpretace svéta,
ktera tak nesmirné prosvita celou sou-
Casnosti. Svéta, kdy prosté nevime pies-
né, co je vypravéni a co je realita. Svéta,
ve kterém se v principu stira rozdil mezi
hrou a skute¢nosti, mezi LARPem a nor-
malnim Zivotem.

To je désiva i zabavna myslenka, jez
dfima ve snech a no¢nich mirach, kaz-
dého LARPového teoretika, ktery je
nakonec jen ¢lovek s ponékud zvlast-
nimi zkuSenostmi s fikci. Bez ohledu
na opravdovy rozsah této paralely,

to, co ji vibec umoznuje, je schop-
nost LARPu manipulovat a existovat
v ruznych referen¢nich fadech smys-
lu, referen¢nich tadech skutec¢nosti.
Nejcharakteristi¢téj§im rysem LARPu
je ptimé ziva prace s poukazovanim
smyslu a vyznamu z jednoho fadu do
druhého. LARP je misto, kde jsou sovy
zcela zamérné pouzivany tak, aby byly
nécim jinym, ne proto Ze jsou, ale pro-
toze mohou. Jestli se v kone¢ném dui-
sledku tahle vyroba smyslu a vyznamu
déje ve stejnych zakonitostech jako ve
skute¢nych svétech, to je to, co LARP
a redlny zivot spojuje.

Ale LARPy nejsou zivot, zZivot neni
LARP. Zejména v tom smyslu, ze LARP
je vzdy néco urc¢eného, omezeného, ex-
plicitné konstruovaného. Teoreticka hra
s jazykem spojujici rizné referencni fady
vyznamu se nikdy nedéje proto, aby se
tyto fady spojily v jeden. Ve svété jsme
schopni se orientovat jen diky tomu, ze
referen¢ni fady rozfazuji a kategorizu-
ji neskute¢né mnozstvi dat do mensich
uchopitelnych celkl. To, Ze nam vibec
néco ve svété dava smysl, je disledek
riznych referencnich fada. Pfestoze
LARPova teorie vede za LARP, musi
nutné¢ skocit nakonec u LARPu, jinak
prosté pfestava byt sama sebou.
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A tak kazda LARPova teorie mluvici
pfimo o LARPu bude nakonec mluvit
o tfech rovinach smyslu LARPové uda-
losti. V roving vioZeného explicitné kon-
struovaného smyslu, v rovin¢ odkazo-
vaného — implicitniho smyslu a v roviné
d¢jiciho se — aktudalniho smyslu.

T¥i roviny smyslu a vyznamu

Explicitné konstruovanym smyslem
minim vice méné vSe, co obsahuje vé-
doma komunikace urcujici hru (respek-
tive udalost LARPu) samotnou jesté
pied tim, nez se zacne odehravat. Je to
rovina ,védomé¢ vklddaného“. Na jed-
né strané jsou piredem fecené informa-
ce, na druhou stranu jsou to vSechny
artefakty sdileného svéta fikce, kolem
kterych hra probiha. Stejné tak jsou to
na pocatku hry skryté smysly, obsahy,
které maji hraci (aktéfi) ve hie obje-
vovat. V prvni fad¢ jde o texty urcené
hra¢im avizujici ,.kde se kdy co dé&je”,
texty obsahujici sféru ,,pfedvypravéni®.
V klasickém ptipadé: popis skutecné-
ho ¢asu a prostoru, settingu (fikéniho
Casu a prostoru), pravidel (zpisobu in-
terakce), tvorba postavy (osobni rovina
ucasti). Cilem je zajistit co nejvice spo-
leéné vnimani vytvatené situace. Aby
lidé mohli néco délat dohromady, museji



védét predem ,,0 co ma jit“. Nejdulezi-
téjSim zdejSim referencnim ramcem je
typ udalosti — pro LARPy vétsinou kon-
cept hry. Ten nese zakladni set modelu,
které umoznuji situaci jak interpretovat,
tak se na ni podilet. Tento typ udalos-
ti, nicmén¢ ptirozené¢ vzdy smétfuje do
druhé roviny smyslu — implicitni. Je to
rovina pfitomnych odkazovanych ,ne-
fecenych® referencnich ramcti. Mnoho
mist z roviny explicitné konstruované-
ho smyslu do ni nutné poukazuje. Jejim
podstatnym rysem je fakt, Ze na rozdil
od prvni neni vetejna, piestoze obsahu-
je vefejné vyznamy. Smysl slova hra je
vétsinou jasny: odkazuje prosté k oceka-
vani zacatku a konct, ptitomné zabave,
aktu hrani, apod., ale mize se i zasad-
né lisit. Napfiklad pro nékoho slovo hra
obsahuje soupefeni, vyhravani, prohra-
vani, pro nékoho ne. Nakonec v postaté
kazdé slovo poukazuje ,,0d sebe“ ,,za
sebe” — n&ktera vice, nékteré méng. Zad-
ny explicitn¢ konstruovany smysl u typt
nezustava, pouziva je jen jako voditko,
které dale specifikuje. Typ je vsak kaz-
dopadné prvni referencni ramec smyslu,
kam se hraéi uchyluji o pomoc, pokud
selzou explicitné dostupné informace.
Zatimco prvni rovina smyslu jde ohra-
nié¢it, druha uz rozhodné ne. Neni to ale

zadna Cerna skfinka. I ona ma strukturu.
Nékteré jeji referencni ramce jsou totiz
vice ,,na povrchu®, vice k dispozici nez
jiné, podle piedpokladané (ocekavané)
relevance, ¢i podle aktualni potieby. Ex-
plicitni smysl je zamérné definovan tak,
aby nékteré roviny implicitniho fadu
,prizval ke spolupraci® a jinym zamezil
pristup. Explicitné konstruovany smysl
vytvaii o¢ekavani — napéti, zvédavost,
touhu po vyznamu. Déje se vlastné dveé-
ma zpusoby. Tim, co pfimo ,,fekne®, a
tim, ,,k ¢emu se odkaze“. Implicitni
rovina smyslu ma tematizovany jen po-
vrch. Vede do hloubky hraéskych osob-
nich vesmiri a obsahuje v kaskadach
roviny smyslu, které uz par metrti pod
povrchem maji s explicitné definovanou
situaci hry malo co ptimo spole¢ného.
Jenom diky této roviné ale vlastné vi-
bec vznika osobni prozivani. Jen diky
této roviné jsou nekteré LARPové hry
zivéjsi nez leckteré zivoty.

Kazdé LARPové udélosti vsak nakonec
veli rovina aktualniho smyslu — toho,
,,C0 se pii hie vlastné déje a jak je to vni-
mano“. Vyrista z prvnich dvou a aktiv-
né reaguje na pritomny tok udalosti. Je
kontrolovat, aby hra splnila ocekéava-
ni, ale zaroven je to, co uz nikdy nejde
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kontrolovat pfimo. Rovina aktualniho
smyslu je prosté aktivni set referen¢nich
ramct, z nichz vyrlstaji momentalni
modely néceho i pro néco, které posky-
tuji vyznam a smysl tomu, ,,co se vlastné
dgje”, a ,,co mam a mizu délat”. Aktual-
ni rovina smyslu, tim, Ze prosté zahrnuje
nové momentalni stavy situace, vytvari
vzdy novou potfebu vyznamu. To, co pii
pripravé hry délaji organizatofi — otevi-
rani a zavirani mosti mezi referenénimi
rady, vytvafeni a urCovani vyznamu,
to ve hie délaji vSichni. Cilem kazdého
aktivniho hrace je udrzet vlastni prozi-
vani smyslu a vhled do sdileného svéta
piedstav na takové roviné, aby se doka-
zal aktualniho toku smyslu ucastnit, aby
s nim mohl interagovat (byt tfeba jen ve
své hlavé). Cilem organizatord je mani-
pulovat s aktualnim tokem smyslu tak,
aby jeho hlavni prvky nutné pro spolec-
né sdilenou fikci byly transparentni, aby
je ho mohli vzit za své i ti nejpasivnéjsi
aktéri, dodavat do aktualniho toku dalsi
obsah, respektive ho jakkoli korigovat.
Jak je zfejmé komukoli, kdo ma zkuse-
nost s LARPy, v této roviné aktudlni-
ho smyslu se role organizatorti a hracu
znacné stiraji, hraci si ve hie udrzuji
aktualni smysl zejména sob& navzajem.
Proto cilem v§ech LARPovych tvirct, a



tedy asi i LARPové teorie, je tvorit ob-
sah a smysl, ktery si nejen hrdci koupi,
ale ktery si miizou predevsim prodavat
mezi sebou.

Aktualni rovina smyslu, ¢i jeji tok, jsou
devsim proto, ze obsahuji soukromé ves-
miry vSech ucastniki, propojené skrze
v paméti drzené aktivni referencni ram-
ce odkazujici ke spole¢nému smyslu.
To, co tvofi komplexitu, jsou praveé ony
individualni vesmiry, které jsou zevnitf
pfitomné ve vSem, co se ve hie déje.
Z nich do hry pfitéka autenticka napln
poskytujici zivot momentalnimu ,,svétu
sdilenych predstav®, stejné¢ jako piesa-
hy realnych zivotd vSech ,,pfipojenych*
jako takové. Vsechny role nakonec vy-
pliiujeme pfedevsim sami sebou. A tim
do LARPu jako fikéné vyvolané situace
pretéka skutecny zivot. Jeho prakticky
definované problémy byvaji ¢asto shr-
novany do ¢tyf otazek: , Kdo jsem?*
,,Co se deje?* ,,Co mam (sakra) délat?*
a ,,Jak to mam délat?“. V LARPu je to
stejné.

Diametralnim rozdilem mezi LARPem
a pfemyslenim o LARPu je samoziejmé
v moznostech védomé pomalu piechazet
mezi svéty referenénich rdmci. Teoretik,

pokud ma ¢as a vuli, mize projit vse, co
mu jeho vzdélani a zkuSenosti umoznuji.
Hra¢ LARPu je omezen jak ¢asem, tak
prostorem, tak zejména aktualni psycho-
fyzickou situaci zavésenou do sité uda-
losti, a neni v tom sam. Nema ¢as (teo-
reticky) myslet, nelze to od néj ocekavat,
chce (i ma) hrat. Pohyb mezi referenc-
nimi ramci v zZité skuteénosti ma malo
co spole¢ného s pfemyslenim, je to spis
organicky automaticky proces. Hra¢ pfi
hite déla vétsinou totéZz jako v normal-
nim zivoté, nejdiive viceméné intuitivné
spontanné prechazi mezi o¢ekavanymi
referen¢nimi ramci, aniz by si uvédomo-
val, Ze to dé€la, a teprve kdyz standardni
strategie na pohyb v toku smyslu selha-
vaji, zadina aktivné hledat vhodné&jsi®.
Pohyb ,,toku smyslu“ 1ze opravdu vni-
mat trochu jako plavani. Role je v tom-
to ohledu plovaci kruh, nebo skafandr.
Obecné je to extenze mysli, kterd tvori
interaktivni most mezi ja a fikénim sveé-
tem. Zita role je bezprostiedni styéné
misto interakce. Stejné tak v ,,toku‘ exis-
tuje gravitace, permanentni dynamika

8 Coz muze v konetném disledku vést
k rezignaci na hru vibec, nebo k regresu na
oblibenou osobni strategii herniho smyslu.
Viz ,,Sovy a veverky vykladaji trojcestny
model“.
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tvorici hranici fikéniho svéta, zpusobu-
jici, ze ,,neplavajici* hra¢ zacne ,klesat
ke dnu“. Neposkytuje-li role (skafandr)
v ten moment dost kysliku, hra¢ se ve
fikénim referenénim rdmci topi, neudr-
7i se v ném a propada se podobné jako
Alenka do krali¢i nory s tim rozdilem,
ze je to do ,,skuteénéjsich” kaskad sku-
tec¢nosti — neherni reality.

Nejtrivialnéj§im ptikladem referenc-
nich ramcu je praveé rozliSovani mezi
,Hherni“ a ,,neherni“ realitou. A cilem
kazdé herni konstrukce je odlisit tyto
ramce natolik, aby fikce byla co nej-
vice samozfejma. Cim vice hra¢i mu-
seji premyslet, respektive se aktivné
snazit rozliSit herni a neherni realitu,
tim pada snadnost a autenticita pohybu
ve fikéni realité. V zajmu kazdé hry je
vytvofit a pouzivat nastroje vypraveéni
evokujici fikéni referencni ramce, kte-
ré jsou pfimo evidentni, a neni tfeba
je ,drzet v mysli“ jako specialni pro-
stiedky interakce. Nékteré referencni
ramce se prosté vnucuji samy o sobé,
zejména ramce vlastniho téla (bolest,
Unava, hlad, ale i strach a vzruseni) —
to je divod, pro¢ zakladem role je Cas-
to kostym. Smysl se v situacich totiz
nachazi vétsinou ve dvou rozmeérech.
V jedné ho pocitujeme (vnimame), je



tim ¢i onim zplisobem evidentni, v té
druhé ho hledame, tvofime, ¢i dokonce
vkladame.

Pohyb, ktery je zietelné vidét ve vyvo-
ji LARPové teorie se déje presné podle
této osy. Jak vytvaret LARPové situace
tak, abychom v nich skute¢né mohli in-
tuitivné existovat s co nejmensim zasa-
hem metahernich referenénich ramcu,
respektive jak pouzivat metaherni ram-
ce efektivné tak, aby sdileni a prozivani
smyslu bylo adekvatni jeho ocekavani.

Kazdou LARPovou udélost 1ze totiz for-
malizovat tak, ze jeji kvalita a kvalita
hra¢skych zkuSenosti se piimo odviji
od kvality (,,co prozivam®) a kvantity
(,,jestli to prozivam sam, nebo je nas
vic®) smyslu v toku aktualnich udalos-
ti (,,co se d¢je, jaky to ma vyznam®) —
smyslu, ktery spi$ pocituji a prozivam.
A abych mohl néco pocitovat, musim
se toho ucastnit, nejenom byt fyzicky
na stejném misté. Byt s tim spojen, at’
ve vlastni hlavné, ¢i ve skute¢nosti (kte-
rd se odviji zejména od toho, nakolik
si mne uvnitf daného smyslu ,,vSimla*“
sama skutecnost hry, respektive dalsi
hragi). Utastnit se znamena piedeviim
mit aktivni referen¢ni ramce smyslu, ze
kterych si dokdzu odpovidat na zminéné

Ctyfi existencialni otazky a jednat podle
toho tak, aby to davalo smysl i ostatnim
pritomnym.

Model tfi rovin smyslu vlastné piekracu-
je téma textu do oblasti LARPové teorie.
Je to urcitda LARPova teorie. Zde je jen
volné nacrtnuta spis jako interpretacni
schéma momentd, které ,,jakakoli“ LAR-
Pova teorie tematizuje a ¢eho se obecné
snazi dosahnout, je-li LARPovou teorii.
Smysl je totiz zakladni obchodni komo-
dita vSech her i v§ech umé¢le konstruova-
nych socialnich situaci. Ty se v obecné
mife snazi poskytnout okamziky smyslu
— chvile zivota, kdy ,,vime, kdo jsme, co
chceme, co miuzeme a co mame délat®.
LARPy jsou podmnozinou, ktera tento
smysl hodné hmatatelné realizuje v ob-
lasti fantazie a imaginace — nejspi$ nej-
hmatatelnéji ze vSech médii.

Slavna citace z Twin Peaks o sovach je
typickym piikladem, jak se otevird je-
den referen¢ni rdmec smyslu do neur-
¢ita. Mazou se jeho hranice a postuluje
se nova oblast smyslu, jeZ se nachazi za
zjevnym. V Twin Peaks je tato skrytd
ni (,,pro pteziti). Odrazi se v ni ddvna
lidska intuice, Ze neviditelné ovlada
viditelné. To se da stoprocentné fici i
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o LARPu. Jen kazda LARPova teorie
musi nejenom otevirat oblasti smyslu, ale
také je musi zavirat. Pouhé ,tuseni vy-
znamu“ se hodi do LARPu, ne do teorie.
Teorie pouzitelné ke konstrukci LARPu
museji védet nejen, co jsou sovy, ale i jak
kontrolovat proces, ve kterém se stavaji
nécim jinym, nez se zdaji byt.
Védomym zamérem vSech LARPovych
teoretikil neni uspat nebo znechutit abs-
traktnimi obrazy, ale poukazat nasi po-
zornost k neviditelnym vécem a zaroven
poskytnou nahled jejich obecnych cha-
rakteristik a moznych podob a efektl
vuci tomu svétu, ktery vidét 1ze.

»Sovy nemuseji (nutn¢) byt tim, ¢im se
zdaji byt. Za urcitych podminek to mo-
hou byt LARPujici veverky. A to ma
své mozné dusledky pro tvoteni i hrani
LARP0.“ Kde jsou LARPujici veverky
tohoto textu?

Sovy a veverky kaskadové vykladaji
trojcestny model

Na vyhledavaci zadani ,,teorie” — Ceska
LARPedie (wiki.larpy.cz) doda jediny a
to neptimy odkaz: ,,trojcestny model*®.
Coz je LARPové prepracovani jednoho

9 http://wiki.larpy.cz/Specialni:Search?sear-
ch=teorie&fulltext=Hledat



z nejslavnéjsich a nejdiskutovanégjsich
celistvych modeld RPG teorie vibec —
modelu tii slozek!, respektive modelu
GNS!. Jadro je genialné jednoduché
a snadno uchopitelné. Je ptivodné kon-
struovano kolem 3 hraéskych archetypu,
které Ceskda LARPedie pieklada jako
,vyhravac“ (gamist), ,,vypraveéc (narra-
tor) a ,,simulacionista“ (simulacionist).
U trojcestného (LARPového) modelu'
,vyhrava¢®“ zlstava, ale vypravél se
méni na ,,dramatika“ a simulacionista na
,imerzionistu®,

Celkovy kontext modelu je Siroky, jeho
jadro vsak v podstaté zobrazuje tfi kon-
krétni referencni rady smyslu, jez mize-
me v LARPu potkat. A to jak v roviné
explicitné konstruovaného smyslu od
tvareu, tak od hract v podobé ocekava-
ného, ¢i oblibeného referenéniho ramce.
Potadi téchto rovin viibec neni nahodné.
Obsahuje totiz kaskadovy pohyb tema-
tizujici otazku kontroly nad vyslednym
tokem smyslu LARPu jako socialni si-
tuace.

Prvni rdmec ptelozeny jako ,,vyhravac*
je pro moji potfebu trochu zavadéjici,

10 http://wiki.larpy.cz/Ttislozkovy model
11 http://wiki.larpy.cz/GNS
12 http://wiki.larpy.cz/Trojcestny model

protoze ,,gamist” chapu jako Siroky od-
kazk ,,game* — referen¢nimu ramci urci-
tého organizovaného setu figur a predem
danych chovani definujicich elementy,
pole, proces a finalitu interakce — jinymi
slovy ,,pravidla hry“. Pfestavme si ja-
koukoli deskovou hru. JestliZe ji budeme
chapat jako socialni situaci, jiz je moz-
né se ucastnit jen pokud ,,hrajeme hru®,
»game“ je zakladni referencni ramec,
ktery ndm odpovida na ony existencial-
ni otazky. Obsahuje vSe, co potiebuje-
me védét, abychom se mohli pohybovat
v toku aktualniho smyslu, ktery pfi hie
vznika. Nemusime se ale nutné snazit
vyhrat. Jsou hry, které predpokladaji, ze
nejvetsi zabava pii nich spociva v tom,
ze se vSichni snazi vyhrat — odtud diraz
smyslu na ,,vyhravac“ od ,,hrac¢“. Realita
deskovych her je ale jinde. VéEtsinou je
hrajeme pfedevsim kvili specifické so-
cialni situaci a spoleénému smyslu, kte-
ry pfi ni vyvstava. Princip referen¢niho
ramce ,,game* jen predpoklada, ze smysl
(zabava) vyvstane, kdyz se vSichni akté-
fi snazi vyhrat. Ve skute¢nosti si vlastné
vsichni cht&ji spi§ ,,zahrat“ a koncept
»game® se svym definovanym procesem
a finalitou danych interakci je prostie-
dek pro tvorbu smysluplného setkani. Ne
ze by neexistovali ,,vyhravaci“. Opravuji
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pieklad pro svou potiebu zdiraznénim
»game® jako referen¢niho ramce smys-
lu, ktery prameni z jasné definovanych
mechanik interakce. Kontrola smyslu
je zde vétsinou plné v rukou pravidlové
mechaniky.

Druhy ramec ,,vypravé¢, dramatik* po-
uziva jako svou rovinu smyslu ptibéh.
Co jsou pro hrace taktika, chytré vyuziti
zdrojt a perfektni znalost podminek vi-
tézstvi, to je pro dramatika ptibéh. Je-
nomze piibéh, ktery neni pfedem dany,
protoze LARP neni divadlo. Kazda
»game* ma svoje optimalni strategie, je
formalizovatelna a proto ji miZzete ne-
chat hrat pocitac. Dramatik si s pocita-
¢em obvykle ,,nezahraje vic nez pii Cte-
ni knihy, kterd ma napsané riizné konce.
Referen¢ni ramec ptib&hu oproti ,,game*
nesmirné silné odkazuje do implicitni ro-
viny smyslu, ze které je vlastné postupné
spole¢nou sdilenou tématizaci pfivadén
a tvofen celkovy smysl na pfibéh orien-
tované hry. Kontrola smyslu je zde osvo-
bozena od definovanych interakci a je
pfenechana tvarcimu zaujeti pro vlastni
a vnimavosti pro cizi pfibehy. Je nicmé-
né opét ujafmena samotnym smyslem
konceptu pribeh, jez sestava ze zapletky,
uzavienosti — pocatku, stfedu a konce
— celkového samostatného smyslu, jenz



by mél stat sam o sobé jako nejlépe je-
den barvity obraz, ¢i mozaika. Aktudlni
rovina smyslu je pro dramatika tviréim
polem, nad kterym jako nad celkem bdi
mysl obsahujici urcité, zpravidla neveé-
domé literarni, vzory. Referen¢ni rovina
pribehu je kazdopadné efektivni strate-
gie odpovidajici na existencialni otazky
a pfi tom poskytuje oproti ,,game* ale-
spoii opticky velkou svobodu moznosti.
Ptibéh je veétSinou zakladni jednotka
jakékoli fikce, je to skryty typicky vzor
smyslu a jeho produkce uspokojuje tim ¢i
onim zpusobem kazdého hrace. Omeze-
nost konceptu dramatika byva vnimana
v jeji explicitni snaze pfibehy (a smysly)
,wvkladat®. Ptib&h jako referenéni ramec
prosté diktuje urcité strategie, a tim de-
klaruje snahu o specifickou ptimou kon-
trolu nad celkovym i aktualnim tokem
smyslem.

Ti, co pfibéhy vkladat nechtéji, a jsou
ochotni je maximalné nalézat, pouzi-
vaji referen¢ni rdmec ,,simulacionisty,
respektive imerzionisty®. Strategie to-
hoto referenéniho ramce je dobrovol-
né a naprosté vzdani se kontroly nad
vyslednou situaci smyslu a soustfedéni
se na maximalné autentickou interakci
se sebou samym a hrou — jen na hrani
role. Blizi se rdmci ,,game” tim, Ze se

vzdévaji kontroly nad celkem, ale zaro-
ven paralelizuji pfib&h tim, Ze obrov-
sky akcentuji implicitni rovinu smyslu.
Ptistup k celkovému smyslu LARPové
situace je zde v podstaté nabozensky.
Predpoklada, ze autentické hrani v roli
vytvofi situace, jez svym poukazem
do implicitni roviny smyslu budou
nakonec obsahovat i momenty situac-
niho smyslu jako takového ,,samy od
sebe®. Tento referencni ramec je velmi
blizky literarnimu konceptu ,,Zivych
pribéht“ (living stories), respektive
,protinarrativu*’* — p¥ib&hd bez line-
arni struktury BME (begin, middle,
end). Jejich smysl spoc¢iva v odkazova-
ni k siti omezenych, ¢asové nelinearné
propojenych, ,,polopfib&hi* blizicich
se k procesovani vyznamu a smys-
lu, jak jej realizuje redlny zivot. Jako
samostatna strategie, respektive refe-
ren¢ni rdmec LARPu, byva pouzivana
pro prozivani emocionalné vypjatych
situaci pramenicich z role nevedenych
dramaticky ke katarzi a je typicka pro
,dramatické konverzaéni LARPy*“, ve
kterych je jednani ,,omezeno“ do in-
terakei roli spjatych komplikovanymi

13 http://en.wikipedia.org/wiki/Antenarra-
tive
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Hkarmickymi®, ¢i situaénimi vztahy'.
Ve vétsiné LARPU (i stolnich RPG) se
hrac¢ k této strategie podvédomé uchy-
luje v momenté, kdy nerozumi herni-
mu konfliktu (respektive, kdy zadny
neexistuje, nebo nejde skute¢né fesit),
¢i ptibehu (hru nejde vyvijet k smyslu-
plnému vyusténi — zavéru, nebo hrac
prosté nevi, kam ma hru sméfovat),
ale stejné chce zustat v roviné herniho
fikéniho smyslu. Pfestoze imerzionis-
mus byva prezentovan jako narocna
pokrocila strategie, je vlastné pfiroze-
ny v momenté, kdy hra¢ neni schopen
(nebo ochoten k) nadhledu, ale pfesto
se chce aktualniho toku smyslu Gcast-
nit.

Pavodni tfi ,,hracské typy* jsou roz-
poznavany jako referencni ramce, jez
jsou vice ¢i méné¢ zastoupeny v kazdém
LARPu, ale které jsou zaroven pova-
zované za neslucitelné a protikladné,
jsou —li pfitomné vSechny tfi stejnym
zpusobem v jedné hie. Z hlediska kon-
strukce hry se to zdéd pravdivé, bude-
me-li orientovat jako tviirci LARPovou

14 Osobné povazuji za takovy LARP napfti-
klad komorni dilo ,,Cesta dlouhym dnem do
noci“. Viz http:/www.larpy.cz/reportaze/re-
cenze/cesta-dlouhym-dnem-do-noci/.



situaci ptili§ vic¢i jednomu z té€chto re-
feren¢nich ramct (tvofit tak explicitné
konstruovany smysl), ostatni dva bu-
dou zpravidla pisobit destrukéné proti
dobte tekoucimu proudu aktualniho
sdileného svéta predstav. Hraci, kteti
se budou pokouset spolu interagovat
podle typové odlisnych referenénich
ramcd, spolu pravdépodobné nedoka-
zou efektivné komunikovat a tvofit
spoleéné sdilenou situaci. Nicméné
kazda S$ir§i tematizace tii prvkové-
ho modelu zpravidla zminuje skrytou
¢tvrtou kategorii — socialni. Ta ne-
odkazuje k zadnému hraéskému typu
a vychazi z presvédceni, ze hracské
strategie pro pohyb ve hfe mohou za-
hrnovat metaherni motivace. Odrazem
k této kategorii je vnimani, ze kazda
hra je nakonec socialni situace. V ni
existuje aktualni rovina smyslu a hraci
i organizatofi v zasad¢ usiluji o to, aby
se ji mohli spole¢né ucastnit. V tom-
to zaméru vlastné pouzivaji vSechny
tfi strategie v zavislosti na tom, kte-
ré prekazky a problémy se objevuji a
narusuji spolecné sdileny tok fikce.
Jednotlivé tfi referenéni ramce jsou
vlastné kaskadové spojené alternativy,
které do sebe vzajemné pretékaji a jsou
vzdy zastfeSené vnimanim aktudlniho

déni. Snad s vyjimkou deklarovaného
¢istého experimentalniho imerzionis-
mu totiz kazdé herni situaci napoma-
ha empaticky pocit z momentalniho
smyslu situace. Je to odkaz zkuSenosti,
ze individualni prozitek a smysl ze hry
je pfimo zavisly na prozitku ostatnich.
Aplikovanim toho kterého referencni-
ho ramce a jednanim podle ného v té
které situaci vSichni aktéfi manipuluji
a ovliviiuji navzajem aktualni prozi-
vani fikéniho svéta a skrze né¢ho smy-
sl situace vibec. Tyto tfi ramce jdou
pouzit nejen jako strategie, ale i jako
taktika.

Tok smyslu mezi referen¢nimi ramci je
mozna kontinualni v mozkovych proce-
sech; v naSem vnimani a zpétné reflexi
vSak te¢e v kaskadach. ,,Game", , pfi-
beh®, i ,,role jsou totiz na sebe prevodi-
telné koncepty, které jsou odliSitelné jen
ve svych extrémech. ,,Zapletku®, nastroj
dramatika, lze totiz snadno vnimat jako
urcity ,,herni mechanismus® hrace. Bez
osobniho akcentu na ,,pfibéh* postavy —
role — vlastn¢ zadny imerzionista nevi,
co ma hrat. Sice nesméfuje k néjakému
konkrétnimu vyusténi (to by se stal dra-
matikem), ale referencni ramec pfib¢hu
potiebuje k tématizaci vlastni implicitni
roviny smyslu, ze které jeho vtéleni do
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role nakonec pochézi. Stejné tak pres
veskerou magii vcitovani se do postavy
je mozné hrani postavy formalizovat do
pravidel, ktera kazdy imerzionista pou-
ziva alespoil jako vstupni branu do role.
A je konflikt herni, nebo dramaticky
mechanismus? To samoziejmé zalezi na
referenénim ramci.

Je nakonec jedno, jaké referencni ram-
ce pouzivame, vSichni investujeme ur-
Citou energii a ocekavame, ze se diky
nim octneme ve ,hie”, ve fikci, ze tam
nebudeme sami, a ze diky udrZeni se ve
spole¢né roviné aktualniho toku smyslu
budeme prozivat jisty smysl. Piestoze
malokdo hraje larpy védomé jako urci-
tou autoterapii, pfinejmensim podvédo-
meé vSichni prozivame smysl hry v za-
vislosti na aktualizaci témat a ramcu,
které odrazeji témata nasich normalnich
redlnych zivotii. Specifické organické
pfepinani referencnich ramct, ¢i nase
evidentni preference a antipatie k urci-
tym smyslim, nelze vysvétlit jinak, nez
z hloubky individualni implicitni roviny
osobni zivotni zkuSenosti. Larpy a role
jsou v jadru predevsim extenze skutec-
nosti, nikoli jeji protiklad.

Do LARPu pfetéka zivot a LARP preté-
ka do zivota. Kaskady.



LARP o LARPu

LARPova teorie je vlastné nakonec
LARP o LARPu, ve kterém nam nestaci
imerzionisticky referenéni ramec smys-
lu. Protoze jsme uz pojedli ze stromu Po-
znani a vime, ze LARPové situace jsou
umélé, ze LARP neni Zivot, Ze je to kon-
strukce, vyvijime védomou snahu po-
chopit jeho vnitfni i vnéjsi souvislosti a
udrzet se tak v diegezi — v Siroce rozpro-
stteném aktualnim toku udalosti (LAR-
Povych akci). Vytvafime a vymyslime
strategie udrzeni smyslu, abychom moh-
li pfedevsim dal hrat LARPy, abychom
mohli pokracovat v docela unikatnim
zpusobu interakce se svétem a se sebou
samymi. LARPovou teorii tedy nakonec
potfebujeme zejména proto, abychom
sami sobé dokazali obhajit, pro¢ je dal
hrajeme, pfestoze uz jsme alespon for-
malné¢ davno dospéli.

Cist LARPovou teorii vlastné znamena
pochopit smysl, ktery kazdy teoretik
akcentuje jako diivod a zaroven prostie-
dek k udrzeni se ve vypraveéni nasich
skute¢nych zivotti s LARPy. Formalné
to znamena pochopit otazky, které si
klade, rozpoznat, kde jsou sovy, a ¢im
a pro¢ se zpochybnuji. Stejné jako kde
jsou odpovédi, pomysiné LARPujici ve-

verky, pochopit, jak jsou konstruovany,
a jaké to ma dusledky pro (nase osobni)
tvofeni a hrani LARPU. Kazda teorie
je ptijemci natolik uzite¢na, nakolik je
blizka jeho vlastnim sovam a LARPuji-
cim veverkam.

Co to tedy je LARPova teorie? Vlast-
né jen stary lidsky zvyk pouzivat slova
véci, které vlastné nejsou, jako by byly,
aby bylo mozné délat a provozovat véci,
které jsou. Nezni to vazné trochu jako
LARP?
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ROLE A JEJICH VRSTVY

Petra ,,Reinita‘ Lukacovicova

V souCasné dobé¢ existuje znacné
mnozstvi LARPa, osvédCené zusta-
vaji a vznikaji dal§i. LARPy se lisi
zanrovym pojetim i formatem, tvurci
se poustéji do ¢im dal odvaznéjsich
experimentl a hrac¢i si mohou vyzkou-
Set Sirokou $kalu roli. Tyto role maji
leckdy mnoho trovni, které zUstavaji
nepovsimnuty.

Vrstva je kazda uroven role, kterd by
se dala definovat vlastnimi specificky-
mi charakteristikami. Vrstvy jsou jako
zéavoje, zahalujici vysledné jednani po-
stavy. Cim vic jich je, tim obtizngjsi je
dohlédnout na ,,druhou stranu®. Zaroven
mohou pusobit jako filtry, které oddéluji
¢im dal vic hrace od postavy, coz je za-
douci nebo nezadouci podle toho, jak se
chce hrac¢ do hrani role ponotit.

Vychozim bodem, zakladni urovni, je
samotny hra¢. Jeho skutecné vlastnosti,
schopnosti a osobni nahledy se vétsinou
podstatné lisi od toho, jak jej vnima oko-
li. OvSem pravé ostatni nastavuji hraci
vlastni, subjektivné zabarvené zrcadlo.
Jsou to tedy praveé tvurci LARPu, ktefi

v podstaté hrace neznaji a nevidi do néj,
kdo hraci urcuje roli ve svém LARPu.
Z tohoto hlediska je proto lepsi, kdyz
si mize hra¢ postavu utvaret a vybirat
podle sebe. Nékterému hraci muze vy-
hovovat setrvani ve stereotypu, nékdo si
rad zahraje néco odlisného od toho, co
hral doposud.

Druhou urovni je role, at’ jiz vybrana
nebo urcend. Tvofi vrstvu tésné u hra-
¢e a sama o sob¢ byva znacné propra-
covana, at’ jiz proto, ze ji tvurci LAR-
Pu peclive vykresli, nebo proto, ze si ji
samotny hra¢ dotvoii k obrazu svému.
Jedna se o identitu, kterou hra¢ v ram-
ci LARPu pfejimé. Zde mnohdy vrstvy
role kon¢i, pfestoze by obcas nemély.
Pokud je role degradovana na pouhou
masku, jez jde snadno odlozit, byva
i psychologie postavy meélka. Hrac¢ si
casto neuvédomi, ze zplsob, jakym
je praktické nebo dokonce nutné jed-
nat, by postavu ptivadél pirinejmensim
k dilematu. Nebo si hra¢ uvédomi, zZe
jako postava musi udélat rozhodnuti,
které je ji proti srsti, ale hra¢ s tim
nema problém, pfip. je indiferentni,
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takze postavu bez dlouhého rozmysle-
ni dovede tam, kde ji chce mit. M4 ji
plné pod kontrolou a jeji charakter za
chodu pfiohyba tak, jak citi, ze je to
vhodné (at jiz z hlediska hry, ostatnich
spoluhract nebo jeho samého). Je vsak
potieba si uvédomit, ze tim posouva i
vnimani postavy jinam, nez bylo pu-
vodné.

Tteti urovni je urcitéd role postavy. Dal
mohou vrstvy kaskadovité pokracovat
do nekonecna, ale hra¢ zacina nutné
ztracet piehled tak ve ¢tvrté, paté kas-
kadé. V téchto vrstvach prochéazi po-
stava né¢im, co pro ni neni pfirozené
(at uz si toho je nebo neni védoma), co
jinuti jednat jinak, nez veli jeji zaklad-
ni povaha. K tomu mize dochazet za
nejrozmanitéjs$ich okolnosti: postava
mé zaméstnani, kde néjakou dalsi roli
pfejima (divadelni nebo filmovy he-
rec, cirkusdk, ale i tfeba diplomat), méa
— nebo ziskd — jinou identitu (vstoupi
do bratrstva, do podsvétnich poméri
z obyc€ejného nekrimindlniho zivota
nebo naopak, chce nechat minulost za
sebou), vzhledem k traumatizujicimu



prostfedi, jehoz pusobeni je dlouho-
dob¢& vystavena, si vytvoii nahradni
svét, v némz zije (vysnéné svéty Si-
kanovaného S$koldka), pfi¢emz hrad
pochopitelné vétSinou vi, Ze je to jen
iluze postavy (v mens$im méfitku se
muze postava klamat v tom smyslu, ze
néco dobie dopadne, ale hrac vi, zZe si
postava 1ze do kapsy), postava zesili,
je ovlivnéna kouzlem, hypnézou nebo
posedla. Dalsi vrstvy role vS§ak mohou
byt mnohem subtilngjsi, postava stej-
né jako hrac¢ ve skutecném zivoté pie-
jima celou fadu socialnich roli. At uz
se jedna o nacelnika kmene orkd, sta-
rostlivou matku, dekadentniho umélce
nebo vzornou studentku, postava je
v ruznych prostfedich limitovana svou
pozici.

Vrstvy nesporn¢ dodavaji postavé za-
jimavou hloubku. Samoziejmé je tte-
ba prihlédnout k délce LARPu — ve
¢tythodinovém komornim LARPu
bude spiSe na skodu se snazit o to, vy-
stihnout zaroven roli herce koCovné
spole¢nosti, krale malé zemé a otce
dvou princtli, protoze s nejveétsi prav-
dépodobnosti se pofadné nepodafi
rozvinout ani jednu. Na druhou stranu,
vyhrat si takto pfi mésicnim LARPu
nabizi pfijemné rozptyleni a rozvinuti

netuSenych moznosti postavy. Pokud
si radi hraci propracovavaji charakter
své postavy, vzit v avahu vrstvy miuze
poskytnout dobrou inspiraci. Poditat
s vrstvami muze byt pfinosné i pro
LARPové tvurce, piipravujici zejména
LARPy zalozené na vztazich.
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UMELECKE ASPEKTY LARPU

Pavel |, Lischai* Gotthard

Uvodem
V anotaci piednasky, na jejimz zakladé
vznikl tento ¢lanek, jsem si polozil otaz-
ku, pro¢ LARP neni — narozdil od filmu
nebo divadla — chapan jako potencialné
umélecka forma. Divody jsou zde zfej-
mé dvoji:
¢ Teoretické — Vychazejici z rozpori
mezi definici LARPu a definici umé-
ni. Tedy zpochybnéni toho, ze LARP
vubec kdy mize byt uménim.

* Praktické — Vychazejici z nedosta-
te¢né umeélecké ambice konkrétnich
LARPU — paklize tedy v souvislosti
s bodem 1 vibec akceptujeme vznik
LARPu jako uméleckého tvaru.

V tomto ¢lanku se budu postupné vé-
novat obéma témto problémam. V prv-
ni ¢asti ¢lanku se pokusim dokazat,
ze LARP je teoreticky schopen nést
umélecké sdéleni. Ve druhé casti se
pak budu vénovat pfevazné typologii
pojmu, které by mély autorovi usnad-
nit vnimani LARPu jako uméleckého
média.

Tento ¢lanek se v zadném piipadé nema
snazit tici, ze LARP s uméleckou am-
bici je lepsi nez LARP bez ni. Neni to
pravda. Smyslem tohoto ¢lanku je pouze
objasnit pojem umélecky LARP, ukazat
na mozné zpusoby jeho tvorby a snad
v néjakém tvirci probudit touhu se tou-
to cestou vydat a rozsitit tak spektrum
LARP1 na ¢eské scéné.

Teoreticky rozpor

Definice LARPu se rizni podobné, jako
se ruzni definice uméni. Mizeme pfesto
uréit pomérné neutralni definice obou
pojmi, které jsou vétSinoveé akceptova-
né.

,(Krasné) umeéni — specifickda tvirci
¢innost ¢lovéka zamérena na zobrazeni
kého pusobeni. Tvori jednotu tii prvkii:
uméleckého procesu (tvorba uméleckeé-
ho dila), uméleckého artefaktu (dilo) a
pusobeni dila (konzumace uméleckého
dila).”

Encyklopedie Diderot; elektronické
vydani z roku 2002
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Pro lepsi pochopeni této definice je nut-
né si podrobnéji rozebrat tfi prvky, které
podle ni uréuji uméni.

Umélecky proces

Zahrnuje vklad vSech osob ucastnicich
se vzniku uméleckého dila. V ptipadé
malby je to pouze malif, v pfipadé di-
vadelniho ptfedstaveni to jsou jak herci,
tak rezisér ¢i autor dramatu. Pro vznik
uméleckého dila je nutné, aby vSichni
tito zucastnéni sledovali n&jakou ume-
leckou ambici.

Umélecky artefakt

Je vysledny umélecky tvar. V piipa-
dé malby je to jasné hotové platno.
V ptipadé performac¢niho uméni (napf.
divadla nebo koncertu), mizeme za
umélecky objekt pokladat jak samotné
provedeni, tak pfedlohu (scénaf, parti-
turu), podle které dilo vzniklo. Nako-
lik je vysledna umélecka hodnota dila
ovlivnéna predlohou a nakolik prove-
denim, je velmi diskutabilni, nicmé-
né umélecky potencial je pfisuzovan
obéma.



Pusobeni dila

Odkazuje na recipientovo vnimani dila,
jeho estetickou potéchu nebo katarzi.

»LARP je forma rolové hry, kde ucast-
nici fyzicky ztvarnuji kondni své posta-
vy. Ucastnici sleduji cile svych postav
ve fiktivnim prostiedi reprezentovaném
skutecnym svétem a navzajem mezi se-
bou intereaguji ve svych rolich. Vysledek
hracskych akci miize byt urcen pravidly
hry nebo dohodou mezi hraci.”

Wikipedia, prelozeno z anglictiny
Obecné uznana definice LARPu od-
kazuje pouze k vnimani LARPu jako
hry a o umélecké ambici se nezmiiiuje.
Uméleckd ambice ovSem nebyla pfi-
suzovana ani divadlu na pocatku 17.
stoleti nebo filmu na pocatku stoleti
20., proto soucasné chapani nemizeme
brat jako neménné. Naopak se zkusme
zaméfit na to, zda LARP spliuje jed-
notlivé pozadavky kladené na uméni:
Tviréi ¢innosti LARP nepochybné je a
stejné tak ma i moznost esteticky zpra-
covavat realitu. Jeho soucasti je jak
umélecky proces vzniku (stavba hry,
tvorba postav, pfedherni dilna), tak
umeélecké dilo (v rozsahu stejném, jako

u divadelniho kusu). Problém nastava
pouze u pozadované slozky pusobeni
dila.

LARP je totiz, alespoii v Ceskych po-
mérech, hran budto ve zcela oddéle-
ném prostoru (uzaviena budova, les),
nebo — je-li pfece jen hran na ulicich
meésta — snazi se bézné lidi co nejvice
ignorovat.

Tim padem se skupina jeho recipientl
omezuje pouze na jeho ucastniky. Je
tedy na misté otdzka, zda je uménim
obraz, ktery vidi pouze malif nebo di-
vadelni kus hrany pfed prazdnym hle-
distém. Podvédomeé citime, Ze hodnotu
uméni nelze posuzovat podle poctu re-
cipientl, nicmén¢ i tak se v tomto smée-
ru LARP dostava na nejistou pudu.

Domnivam se, ze na tento problém lze
nahlizet nasledovné: Od dvacatého
stoleti neni uméni chapano jen jako
estetické znazornéni skutecnosti, ale
i jako prostfedek komunikace nebo
sdéleni myslenek (konceptualni uméni
poklada dokonce myslenku za nejdu-
lezitéjsi cast dila). Pokud tedy hrace
LARPu nechapeme jako herce (perfor-
mery umeéni), ale jako jeho recipienty,
je definice zcela naplnéna.
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Navic jsem ptfesvédceny o tom, Ze ma-
li LARP - stejné jako tfeba film — své-
mu recipientovi pfedat mys$lenku nebo
dojem, je na to principielné Iépe vyba-
ven nez jakykoli jiny umélecky smér,
kde je mezi divaka a umélecké dilo sta-
véna jasna bariéra. V LARPu totiz ne-
jde o vnéjsi pozorovani, ale o celkovy
vjem uméni, jehoZ jsou hraci na chvili
soucasti. Coz déla z LARPu mnohem
intimnéjsi zkusenost, nez z jakékoli
jiné umélecké formy.

Prakticky rozpor

U uméleckych tvart zpravidla rozlisu-
jeme dva prvky. Téma a formu. Prvni
z nich popisuje, co jsme se rozhodli
sdélit a druhy se zabyva tim, jak jsme
se to rozhodli sdélit. Lidé, ktetfi pfi
tvorbé neuvazuji o tom, co a jak chtéji
sdélit, jsou bud’to genidlni, nebo ne-
jsou umélci.

Téma

Touha néco sdélit nebo vyjadiit je za-
kladnim pfedpokladem tvorby. Pokud je
hlavim kritériem pfi vzniku hry zébav-
nost nebo rentabilita, nikdy nemizeme
tak docela mluvit o uméleckém LARPu



(coz ale samoziejmé neznamena, Ze
umeélecky LARP musi byt nudny a za-
dluzit svého autora).

BohuZel drtiva vétiina LARPG v Ces-
ku zac¢ind volbou prostfedi, nikoli
myslenky. Chci udélat LARP na mo-
tivy popularniho serialu, filmu nebo
knizky. Chci udélat LARP kde budou
mit hraci k dispozici laser-tagové pis-
tole. Chci udélat LARP v opusténé
§kole. — Rikaji jejich autofi.
Rozhodné to neznamena, ze vysledny
LARP bude Spatny. Nicméné je velmi
pravdépodobné, ze sdéleni myslenky
bude stale ¢im dél tim vice ustupovat
pozadavkim prostiedi a rekvizit, az
z puvodni ideje zlstane jen okleStény
pahyl.

Jak poznat dobré téma od Spatného,
nosnou mys$lenku od hlouposti?

David Mamet (americky spisovatel,
dramatik a esejista) se v nekrologu po
smrti Arthura Millera kratce zminil
o dobrém a Spatném dramatu. Jeho
pfimér myslim plati i pro LARP:

. Spatné drama posiluje nase pred-
sudky. Rikd nam, co jsme védéli, kdyz
jsme do divadla prisli: Ze slabi maji
sva prava, ze homosexuadlové jsou také

lidé, ze je tezké umrit. Nadbihd nase-
mu sebeuspokojeni a tim se z néj stava
staromodni, cernobilé drama, pre-
strojené do modernich Satu. Padouch
v ném nemd knir, ale je proti Zendam,
je proti gayum, proti harmonii mezi
rasami.*

Forma

Konkrétni forma uméleckého LARPu
samoziejmé definovat nejde. Je mno-
ho rtznych piistupt k tvorbé kazdé
jeho dil¢i stranky (préce s prostiedim,
rekvizitami, tvorbé postav) a jakako-
li snaha o typologii je zcela scestnd.
Tento zanr LARPu se rozviji a tudiz
teprve ¢eka na vymezeni vlastnich
smeért, pojeti a svébytnych tvurcich
ptistupt.

Co ovSem je mozné rozpoznat, jsou
urCité nesvary, spojené se vznikem
kazdé potencialné umélecké formy.
V LARPu se nyni zaéinaji objevo-
vat stejné, jako se ptfed tim objevily
v divadle ¢i filmu. V nasledujici ¢asti
¢lanku se pokusim na nékteré z nich
upozornit.

Neznamena to, Ze bych je chtél nasilim a
okamzité ménit, jen véfim tomu, Ze po-
jmenovanim problematickych mist tfeba
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poskytnu nékomu impulz k tomu, aby
o nich také pfemyslel.

Schématicka postava

V dnes$ni dobé se pozvolna upousti od
tvorby postavy, kterd stoji na ptipraveé
jeji rozsahlé historie. (V duchu pied-
choziho ¢lanku nechci ftict, ze je toto
obecné S$patny zpusob; jen je nutné
s nim pracovat a pouzivat ho védom¢.)
Novym trendem je pak tvorba postavy
pfes koncept; casto pouzivana v kla-
sickych RPG.

Zde ale na druhou stranu neopatrné
uzivani tohoto systému muze vést ke
tvorbé schémat. Postavy jsou tak re-
dukovany na prvek, ktery ma néjakou
funkcei ve hie (vést stranu A, drzet pod
tlakem osobu B), nicméné jako samo-
statnad postava je neuvéfitelna, nebo
natolik stereotypni, zZe ji nejde herecky
uchopit.

Typickym ptikladem je muz, ktery
umira na rakovinu a lituje, Ze si neuzil
zivota; hrdina ktery chce vSechny za-
chranit nebo arogantni cynik, ktery se
v§em kolem vysmiva.

Pokud hra neni postavena na znazorio-
vani typl, tento pfistup vyrazné ome-
zuje jeji vyznéni a prostor, na kterém se



mize rozvijet. Mit uvéftitelny a funkéni
charakter znamena mit ¢lovéka stejné
komplikovaného, jako jste vy.

Kilisé

Je v literarnim slova smyslu bezobsazny
obrat ¢i ustalend formulace. Ve filmu ¢i
na divadle se jedna o prvek, ktery byl
pouzit tolikréat, ze jej divak bezpeéné
znd. Kl1i§é je zpravidla chapano jako ne-
dostatek autorské kreativity a vkladu do
dila.

Soukromy detektiv alkoholik, bomba
deaktivovana sekundu pfed vybuchem,
padouch ktery nad bezmocnym hrdinou
rozkryva své plany.

Kligé, ktera jsem vyse jmenoval, jsou
bezvyhradné filmova. Jejich pouziti
v  LARPu nevyvolava stejnou reakci,
jako na platné. Néktera z nich dokonce
mohou fungovat podobné, jako fungova-
ly pted tim, nez doslo k jejich vyprazd-
néni. Pfenosem do jiného formatu (z fil-
mu do LARPu) se totiz drobné zménil
jejich charakter. Nicméné LARPovy for-
mat si velice zahy vyvinul vlastni klisé,
pred kterymi je dobré mit se na pozoru.
Losovani ¢i hlasovani v zavéru hry,
ohrozeni hrdind ,velkym zlem“, nebo
tfeba volba nového upitiho Prince v pro-

stfedi Vampire: The Masquerade. Jejich
pouziti, stejné jako bomba s ¢iselnikem
nastavenym na 00:01, odkazuje (opét,
nejsou-li pouzity védome) k malé inven-
ci autora.
Ky¢

, Ky¢, obecné oznaceni pro podbizivy
vytvarny projev vétSinou s minimalni
uméleckou hodnotou, charakteristicky
uplatnénim vseobecné srozumitelnych
a na city divdka piisobicich naméti; pri
vnimani kyce uchvacuje v prvni radé ni-
koli provedent (které je vétsinou co nej-
méné originalni, aby bylo srozumitelné),
ale samotné vybrané téma, vzbuzujici
Jjednoznacnou citovou odezvu (mlada
divka, placici dité ap.). Pojmové i fak-
ticky odlisit ky¢ od uméni neni snadné,
nebot kritéria, ktera je navzdajem odlisu-
Jji, byvaji dobové i osobnostné podminé-
na.

Encyklopedie Diderot; elektronické
vydani z roku 2002

Ptitvorbé LARPu s uméleckou ambici je
dulezité se neuchylovat k volbam, které
se budou libit a které osvédcené funguji.
Velmi vdéénymi prvky je smutnd hudba
do podkresu, svicky nebo patetické po-
pisy hraéskych postav.
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Naopak je dilezité se snazit ptijit s neo-
tfelymi mechanikami a postupy. Snazit
se najit nové zpisoby vyjadieni myslen-
ky a neuchylovat se k vécem pouze na
efekt.

Zavérem

Jsme soucasti malé komunity, kterd ma
v rukou baje¢ny nastroj ke spojovani lidi,
sdélovani myslenek a formulovani vlast-
nich nazortt — o kterém ale nikdo jiny
nez my nevi. Filmafi maji své nezavislé
filmy, divadelnici experimentalni scény.
My mizeme mit umélecky LARP.

Duvod, pro¢ LARP doposud neni vazné
pfijat mezi vetfejnosti je ten, ze stale neni
vidét tahle jeho smysluplna stranka, kte-
rd z n¢j dela néco vice nez dalsi zplisob
zébavy.

Tedy: Pokud nejste lhostejni ke svétu
kolem a mate na né&j nazor, pokud ve
vas hloda né&jaky pocit, pokud chcete
néco tict ostatnim lidem. Napiste o tom
LARP. Neni to otazka néjakych hlubo-
kych znalosti nebo teorie. Je to jenom
tvorba LARPu s védomim, ze chci néco
Fict, misto toho, Ze chci pouze pobavit.



UZITECNE MECHANIKY POUZITELNE PRI VYSTAVBE LARPU

Kristyna ,, Darien* Obrdlikova

Ukazano na piikladu LARPu Svét zlodéju

Anotace

Cilem setkani je ukazéani konkrétnich
mechanik, jak jsou pouzivany v ramci
LARPu. Jde o odzkousené a fungujici
zpisoby prace s vystavbou hry. Uka-
zuji jak na silné, tak na slabé stranky
a naznacuji zpusoby a uskali vyuziti
v jinych LARPech. Zaméteno na hos-
podafeni s Casem hry, lidské zdroje,
stavbu scén, ekonomiku a pravidla.

Uvod

Nejde tu o pfedstaveni LARPu jako ta-
kového. SpiSe se zaméfime na jednotlivé
mechaniky, které umozniuji LARP vy-
stavét. Takika zadny z uvedenych me-
chanismi neni piivodni: kde bylo mozné
dohledat puvodce, je uveden. Bude nas
zajimat, jak znamé zpusoby tvorby hry
funguji v tomto konkrétnim pfipad¢ a
jaka je prenositelnost do jinych LARPu.
Svét zlodéju

Svét zlodé€ja je meéstsky fantasy LARP

zaméfeny na no¢ni atmosféru. Odehra-
va se vzdy dvé noci ve Znojmé ve sta-

rém mésté. Prvni ro¢nik mél 45 hracu,
druhy dvakrat tolik. Tfeti pokracovani
pocita opét s devadesati hracéi. Ackoli
hru spojuje jedna nosna linie, spiSe je
charakteristické, ze hraéi tvoii spleti-
tou mapu vlastnich mens$ich pfib&ha,
coz simulaci stfedovékého mésta sedi
daleko Iépe.

Zakladnou je skautska klubovna upro-
stfed herniho uzemi, hra vyuziva pro-
stor jedné mistni stylové hospudky a
¢ajovny. Zde musim poznamenat, ze
lidé nebyli schopni v hospodé platit
hned, takze jsme jejich utratu doplace-
li z organiza¢nich penéz.

Podobné& zamétenych her v CR mno-
ho neni. Kdysi fungovaly Stiny noci
(Ttebi¢) pod vedenim Garretta, po
jeho skonceni vznikl Svét zlodéju.
Vedle toho potfadaji Knights of Red
Hill v Boskovicich jednono¢ni stealth
LARPy. Vice mi o takovychto fantasy
méstskych LARPech neni znamo.
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Hospodareni s ¢asem

Na konci druhého ro¢niku se Jakob ne-
chal slySet (nepfesna citace), ze je to jak
na skautském tabote: sraz v tolik a to-
lik, odchod v tolik hodin, zacatek v tolik
hodin... Je to pravda. Jednou z nosnych
mySlenek je ¢asovy harmonogram. Do-
drzovany. Je to prvek, ktery fada LARPu
zné a pouziva od svych pocatkl, ovsem
malokdy Gspésné. LARPy byvaji delsi a
je obtizné doptedu dobie naplanovat, co
se kdy stane, i vzhledem k velké volnosti
hraca. Format SZ je takovy, ze harmono-
gram funguje.

Nejprve harmonogram celého
LARPu, nejen samotné hry.

Je celkem obtizné ptresvédcit hrace, ze
na tom, kdy se sejdou, opravdu zélezi.
Pouzivame jeden zptsob, jak je postup-
né vychovavat: neptijdes v€as, zacne se
bez tebe.

Oba ro¢niky zacinaly hru v sedm ho-
din vecer. Klubovna sidli vedle koste-
la, ktery v sedm hodin odbiji a uréuje



tak start. Samoziejmé se oba rocniky
stalo, ze hraci prichazeli k registraci
na posledni chvili a my jsme je nesta-
¢ili do sedmi hodin odbavit. Zpozdilci
se zapojili do hry s pil az hodinovym
zpozdénim, jakmile byli ,,hryschopni®.
Kupodivu stejny nesvar nasledoval i na
zacatku druhé noci — lidé za nami pro
ukoly, podrobnosti, dovednosti a rady
opét chodili na posledni chvili a opét
nemohli zacit vcas.

Podobné problémy jsme méli pfi ob-
jednavani obédli nebo navstévy pod-
zemi. Abych to shrnula, ¢lovek, ktery
se zpozdil, obvykle musel naskakovat
do rozjetého vlaku, ktery kvuli nému
nezpomaloval. Nemohl, jinak by to ne-
fungovalo.

Dostavame se k té zajimavéjsi ¢asti,
totiZ harmonogram déje hry

Jak je patrné, kazda udalost ma své her-
ni vymezeni. Nejmensi jednotkou pro
hrajici organizatory je palhodina, pro
hrace to ale nékdy byva méné: néktera
setkani maji tfeba jen desetiminutové
trvani, a pak je pfilezitost nendvratné
ztracena. To s sebou nese potiebu znat
piesny ¢as — a k tomu nam pomahaji
kostelni hodiny uprostted uzemi (byly
povoleny a doporuéeny i mobily). Neni

mozné udalosti za béhu posouvat, na-
vazuje se na to cela sit’ informaci a
udalosti, které by jinak ztratily smysl.

Tabulka ma mnohé vyhody: je mozné
hru celkem pfesné naplanovat a pii-
pravit dopfedu a — paradoxné — si ne-
chat prostor na pfipadnou improvizaci.
Také maximalnim zplisobem vyuziva
lidskych zdroju: z tabulky vyplyva, ze
kazdou hodinu dojde ke tfem az klid-
né Sesti fizenym setkdnim za vyuziti
osmi postav. Hlavni organizator pak
jen sedi v klubovné a sleduje, jestli
vS§echno spravné klape, a dolad'uje.

Na okraj zminim jes$té tfeti faktor hos-
podafeni s casem: rozlozeni hernich a
mimohernich aktivit. LARP neni 24
hodinovy, probiha dvé noci vzdy od
19 do 04 hodin. V mezicase lidé od-
pocivaji, travi ¢as spole¢né bez stresu
z hrani postav (socializa¢ni prvek) a
mohou vyuzit nékolika nabidek, kte-
ré jim zprostfedkovavame: navstévu
znojemského podzemi (které z bez-
pecnostnich divodi nemtizeme do hry
zahrnout, i kdyz bychom moc radi),
muzea, objednani obé&da, airsoft...
Hraci jsou pak vecer odpocati a piipra-
veni pro druhou pilku LARPu. Proto-
ze spolecné straveny mimoherni cas
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je pro mnoho hraci LARPu dulezity,
povazujeme tuto skladbu celé akce za
$tastnou.

VyuZitelnost v jinych LARPech

Jak se o tom trochu mluvilo, lesni
nebo méstské LARPy byvaji obvykle
rozvlacnéj$i a neni objektivné moz-
né presné napldnovat, kdy se co stane
(Kdyby to bylo mozné, lidé by to d¢lali
— tedy zdroje jsou nedostatecné). Zale-
71 na nastaveni, jestli organizator chce
24hodinovy zabér a bude tedy risko-
vat, ze ¢ast hry bude oslabené touhou
hracéa na chvili oddechnout s prateli.

Co se osvédCilo a co se pouziva, je
planovani scén. Naptiklad v Matrixu
bylo cilem naplanovat scénu pro kaz-
dého hrace aspon jednou denné, toto
planovani probihalo vzdy kazdy den
rano. To neni té€zké. To, ze hrac scénu
nevyuzije, uz neni nutné organizatoro-
va chyba.

Existuje i nazor, ze neplanované, ptiro-
zené scény jsou v LARPu lepsi. Mize to
byt pravda. Rozhodné to ale neznamena,
ze se na stavéni scén rezignuje.



Lidské zdroje
Prace organizatora

Zminim jen struc¢né, protoze kazdy
organizator ma tuseni, co jeho prace
obnési. Aby SZ fungoval, je potieba
LARP cely dopfedu piipravit. AZ na
vyjimky je cely pfipraven ke hie a
kdyby hlavni organizator ndhle umiel,
LARP je taktka schopen jet i bez né;.
Na druhou stranu bez pomocnych or-
ganizatori hra nemutze fungovat. Den
pted hrou se mi odhlésil jeden ze dvou
nejdulezitéjsich. Jeho nahrazovani
bylo obtizné, ovétili jsme si ale, Ze in-
formacni sit’ kolem né¢j je dostatecna,
aby byl jeho roli schopen zastat ochot-
ny ndhradnik.

Komunikace s hraci

Probiha pied, béhem a po hie. Presto-
ze je jich hodné, klade se diraz na je-
jich osobnosti, cile a provazani do cel-
ku déni. Odhadem tvoii komunikace
asi 40 % priprav LARPu. Jak se o tom
bude hovoftit ve zvlastnim bloku, diraz
se klade na efektivitu, rychlost a co nej-
osobngéjsi pristup.

Béhem hry, a to zejména v dobé mezi
obéma nocemi, se organizatofi snazi
s kazdym promluvit, zjistit stav véci,

upravit podminky ve hie — zkratka zjis-
tit rozpolozeni hraci a maximalizovat
jejich spokojenost.

Komunikace s organizatory

Casovy harmonogram je zalozen na spo-
lupraci organizatorti. Ti ho maji dopiedu
k dispozici a doptedu se seznami se svy-
mi rolemi. Na misté je pak ptfipravena
krabice s pytliky sefazenymi podle po
sob¢ jdoucich roli. V pytlicich je popis
role a vSechny pfedméty, které org po-
tfebuje — od penéz, ptes informace, arte-
fakty. Organizator si navic vezme zbra-
né a zbroje a muze jit. Systém umozni,
ze kdyz néktery organizator vypadne,
muze to za néj vzit nékdo jiny: vSe po-
tfebné je v krabici.

Je tu pozadavek na pofadek a dodrzova-
ni ur€ité byrokracie.

Stavba scén

Scény maji tento ucel: posouvaji déj,
odhaluji skute¢nosti o postavach. Ob-
vykle to spolu souvisi. Scény mohou
byt stavény mezi hrac¢i, mezi hraci a
Cizimi postavami a mezi CP¢ky navza-
jem. Scény nemaji omezovat hru, maji
jibudovat. Scéna mize byt promyslena
cela, nebo jen nastini konflikt, ke kte-
rému dojde.

101

* Scéna mezi postavami: Setkani
s informéatorem — posouva d¢j. Obé
strany dostanou informaci, kde a
kdy k setkani dojde. Zadny organi-
zator neni potfeba.

* Scéna mezi CP a hraci: bézné za-
davani ukold. Odhaluje skute¢nos-
ti o postavach — napft. Ischade jde
po mésté a shani mrtvoly. Kdo se ji
nelibi nebo je drzy, toho prokleje.
Po cesté se setkd s hracem, ktery
dostava 1é¢ivy lektvar pro nékoho
ttetiho. Posouva dé&j — napt. pod-
placeny soudce se chce dohodnout
se zlocinci, ktefi mu ale nechtéji
zaplatit, dojde k ndsilné scéné a pe-
nize i informace mizi v uli¢kach,
zatimco umirajici CP jes§té svede
zakrvacet ndhodného kolemjdou-
ciho...

* Scéna mezi CP¢ky: Souboj magu
— posouva dé&j, odhaluje skutecnos-
ti o postavach. Postavy, které jsou
scéné pfitomny, po souboji interea-
guji s magy/magem. Béhem soubo-
je padne nékolik informaci, které
jsou pro nékoho kli¢ové, souboj
muze zahajovat nebo ukoncovat
néktery pribéh. Hraci samoziejmé
mohou do scény kdykoli zasahovat



Ekonomicky systém

Protoze zde byla fe¢ o ekonomice, poho-
voiim kratce o nasem systému. Ten fun-
guje diky své uzavienosti, délce LARPu
a snadné sméné zbozi a penéz. Ekono-
micky systém jesté nebyl vyuzit az do
svych krajnosti.

Pti stavbé ekonomiky jsme se rozhodli
postupovat takto:

+ urcit, jak je mozné penize vydeé-
lavat (vykradani domu, okradani
jinych hract nebo organizatora,
prodavani informaci, vyucovani
dovednosti)

* urcit, jak je mozné penize utra-
cet (u€eni se dovednostem, kupo-
vani lécivych lektvard nebo plat-
ba za sluzby, shanéni vybaveni).
Moznosti, jak penize utratit, by
mélo byt vice, nez moznosti, jak je
vydélat.

+ zjistit celkové nutné mnozstvi

* toto mnozstvi urcit jako herni strop
(k vice penézim se zkratka neda do-
stat — jeden hra¢ ov§em muze nahro-
madit majetek na ukor jiného hrace)
postupné pustit do hry jen asi polovi-
nu uvedeného stropu (podle uvazeni
to mize byt i méné): divodem je, ze
nékolik schopnych hraca by se brzy
stalo skute¢né nechutné bohatymi a
hra by se ekonomicky hroutila; penize
se do hry snadnéji pfidavaji nez zpét-
né vybiraji (na zacatku je v hernich
lokacich umisténo asi 25 % hodnot,
dalsich 10 % maji u sebe Cizi postavy
— jde ovSem jen o ptiblizné hodnoty).

» Takto ptipravena ekonomika umoz-
fiuje béhem hry jemné dolad’'ovani ze
strany organizatort, dalS$i pousténi
penéz do hry je mozné mnoha zptiso-
by a je to objevné, hraci jsou nuceni se
o ekonomiku v¢as starat, jinak by na
n¢ nemusely zbyt nutné zivotni pro-
stiedky.

by mély mit jasno alespoit v prvnich
dvou bodech; podle mne by zfejmé §lo
aplikovat i horni hranici trhu, ale proto-
ze jsem to v praxi nezkousSela, nemohu
doporudit.

Pravidla

Zminim n¢kolik jednotlivych mechanis-
mu, které se v LARPu osvédéily a mo-
hou se i dale hodit.

* Rudé stop — nejvzdalenéjsi puvod
pravidla jsem dohledala v Pisek by
Night. SZ umoziuje fyzicky kontakt a
pro herni vyjadfeni je tento mechanis-
mus velmi uzitecny.

Pravidlo ,,rudé stop” znamena,
Ze se hraje velmi realisticky a do-
kud postava nefekne RUDE STOP,
tak mize provadet libovolné akce
(utikat, pouzivat zbrané soupere,
vyproStovat se z pout...). Musi ale
pocitat s tim, Ze se s nim ani dru-
ha strana nebude mazlit. Ale kdyz

obéziva pro hru, aby se trh ne-
zhroutil inflaci a udrzoval jisté
napéti mezi nabidkou a poptavkou.
Jeden hraé¢ k preziti jednoho dne
potfebuje primérné xx minci (jid-
lo, ucitelé, 1é¢eni nebo zbrang...).
Vynasobeno poctem hraca.

Vyuzitelnost v jinych LARPech

LARP je prave tak dlouhy, aby umoziio-
val s minimem pozornosti udrzet systém
funkéni. Ekonomika by neméla odrazet
co nejvérnéji realitu, ale umozinovat, aby
prvek trhu podporoval herni cile. LAR-
Py, které se bez ekonomiky neobejdou,
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toto heslo vyslovi, tak se zavazu-
je k tomu, Ze se nebude pokouset
o odpor jakéhokoliv druhu (tzn. i
pres Spatné svazané ruce se nebu-
de snaZzit utéct; i pres to, Ze ved-
le jdouci Das nehlidd sviij tesdk,
tak ho nevytihne a nepodrizne



ho atd.)... Prosté v pripadé, Ze jiz
nechcete pokracovat v urcité scéné,
zvolejte ,,Rudé stop!*, ¢imz si zacho-
vate ,,sebeuctu”, ale zarovern se vzda-
vate.

Toto je pro doplnéni situaci, které ne-
Jjsou zminény v pravidlech. Ten tesak
sice miizete Dasovi ukrdst (pokud jste
nezahlasili ,, Rudé stop!”), ale nemiize-
te ho pouzit, pokud nemdte dovednost
Tesak. Stejné tak maji ostatni pravidla
. prednost” pred timto pravidlem. Po-
kud napriklad nékdo pouZije doved-
nost Muceni, tak mu musite odpove-
dét, bez ohledu na to, jak si myslite,
Ze jste odolni.

Lidé maji obvykle soudnost pii pou-
zivani fyzického kontaktu. Jedinym
problémem obcas byva, kdyz je obét’
Skrcena a nemtze Rudé stop fict. :-)

* Zamky, domy, stopy — zamky a
stopy jsou mechanismus vypujceny
z Garrettova tfebi¢ského Thiefa. Po-
fad si nékde nékdo lame hlavu s tim,
jak udélat poctivy zamek, aby se do
n¢j dalo néjak zabavné vloupat. Pou-
zivame umélohmotny provazek (ten,
co se tfepi) a vyvazeme na ném asi
dvé desitky rtznych uzld. Vznikly

velky uzel pfedstavuje zamek, do
kterého je tfeba se vloupat tim, Ze se
v§echny uzly v ném rozvazi.

* Pouzivame pytle jako prezentaci
domd, v nichz jsou pfedméty. Zamek
je na pytli pfipevnén tak, aby bylo
mozné pytel oteviit bez rozvazovani
uzlikt: néktefi Stastlivci totiz mohou
najit k domu kli¢. Ackoli na to neu-
stale upozoriiujeme a takika omila-
me, ze neni mozné odvazat a odnést
cely ,,dim®, stavalo se to. Povéstna je
véta ,,Trezor nejde odnést™. Hraci je
odvazali a odnesli. Dalsi problém s re-
alnymi rekvizitami a lokacemi byly
konflikty s civilisty. Nehrajici okoli
odcizilo asi ¢tvrtinu hernich predmé-
ti. Opravdové mésto zlodé&ju.

» Kdyz dojde k nelegalnimu ¢inu, po-
necha se na misté tzv. stopa (popis).
Praxe ukazala, ze stopy skutecné ve-
dou k odhalovani pachatelt, kdyz je
jim vénovana dostatecnd pozornost.
Vétsinou je to ale okrajova zalezitost
pro ty, ktefi se tim zabyvat vylozené
cht&ji. Protoze se vS§ak musi nechat na
misté vrazdy a na misté omraceni uz
ne, nebyvale vzrostl pocet omrace-
nych na tkor vrazd.
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* Obalkovy systém — kdo by ho ne-
znal. Na obalce je uvedena né&jaka
okolnost (Cas, uréitd scéna, spinac,
jiné urcéeni), za kterych se ma obalka
otevtit. Uvniti pak ¢ekaji néjaké in-
formace. Mohou to byt vzpominky,
které si doty¢ny nahle vybavil, nahle
se objevujici nadptirozené schopnosti
nebo informace, které se nahle objevi-
ly. Mechanismus umoznuje posunout
vyvoj dané postavy, aniZ by u toho byl
kterykoli organizator. Obalkovy sys-
tém je tieba uzivat zodpovédné (dobte
definovat podminku na obalce). U nas
ho ma hostinsky, ktery by mél ve hie
védét o vSem, ale n¢kdy se to nedafi,
tak dostava dodatkové informace tou-
to cestou.

* Systém kodl — v ob&hu existovalo
realné zbozi, které jsme rozdélili do
kategorii drahé kovy, kameny a ume-
lecké predméty. Kazdy predmét byl
oznacen kodem ve tvaru pismene a
Ctyf Cislic. Kazdé kategorie méla své
pismeno a podle postupu se ze Ctyt
¢islic dala odvodit cena predmétu.
Postup byl pro kazdou kategorii jiny
a dal se zjistit v ramci nauceni do-
vednosti. V poslednim ro¢niku jsme
svetili generovani kédu pocitaci — a



jeden z kédu z néjakého duvodu ve
vypoctu selhal. Tedy nesmi se vyne-
chat prvek kontroly.

* Informacni systém — casty kamen
urazu je, ze se podcenuje. SZ do hry
posila velké mnozstvi informaci a
predméti a béhem dvou noci se ode-
hraji desitky tukoli. Mnoho z nich je
zéavislych na pfesném Case a na dobré
znalosti toho ¢i onoho. A vpravit dané
skute¢nosti do lidi vyzadovalo dobry
systém.
Informace se do hry vpravuji nékolika
zpusoby. Minimum je poslat informaci
ttikrat, ale ¢im dalezitéjsi dana informa-
ce je, tim vice odkazi na ni musi existo-
vat (klidné 5-8). Kdyz vypustite infor-
maci jen jednou nebo dvakrat, s nejveétsi
pravdépodobnosti si ji nikdo nev§imne.

K pfenosu informaci mezi hrace se po-
uzivaji:
1. CPcka (organizatofi v rolich).
2.  Domy — v nich se nachdzi mnoho
svitkil s informacemi.
3. Sifry — po mést& jsou libovolng
umistény listky se zaSifrovanymi
vzkazy z ulice.

4. Kontakty — pét druhti kontaktt
¢tyfikrat za noc zméni svij ob-
sah. Maji podobu obalky s in-
formaci uvnitf. Hra¢ si Kontakt
muze zakoupit jako dovednost a
to mu pfinasi informacéni vyho-
du.

5. Ptredherni instrukce hracim -
tedy samotni hraci.

Vyutzitelnost v jinych LARPech

Pravidlové mechaniky si umim ptedsta-
vit v jakémkoli jiném vhodném LARPu.
Zavér

Sdileni uzite¢nych LARPovych mecha-
nik mize pomoci mnoha organizatortim.
Sazi ale také na slusnost, protoze dobré
napady se obvykle nechéavaji patentovat
a ne kazdy organizator by s Cistym své-
domim svéfil své duchovni ditko Siroké-
mu publiku jen tak zadarmo. Na druhou
stranu mechaniky nejsou vSechno. Ac-
koli jsem zde v podstaté piredala know-
how tvorby Svéta zlodé&ji, nemyslim si,
ze by byl n¢kdo schopen akci jednoduse
zkopirovat — nejsilnéj$i hodnotou LAR-
Pu jsou potad lidské zdroje uvadéjici
myslenky do praxe
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VELETRH LARPU

Michal ,, Mealtiner*“ Truhlar

»Vime, co jsme, ale nevime, co
muzZeme byt.“

W. Shakespeare

Kdyz jsem zvazoval, ¢im bych pfispél
pro letos$ni ro¢nik Odrazu, dlouho mne
nic nenapadalo. Pak jsem si uvédomil,
ze téma mam piimo pted sebou. Jiz del-
$i dobu jsem pfemyslel, zda a jak viibec
lze prezentovat LARPy hrac¢ské i Siroké
vetejnosti. Na podzim roku 2008 se mi
v hlavé zacala rodit myslenka néceho,
¢emu jsem zacal pracovné fikat veletrh
LARPu. Ona myslenka se pak za pomoci
nékolika spolupracovnikti proménila v to,
co néktefi z vas mohli zazit ted’ na jate
v centru Brna. V tomto svém ptispévku
bych rad zminil nékolik malickosti ze za-
kulisi této akce, dale pak nékolik otazek
a osobnich postieht, které se objevily ve
spojeni s timto projektem.

»Jsme podFizeni ¢asu. Cas veli:
VPRED!*

W. Shakespeare

Prvni a nejdilezit&jsi otazkou je ,,proé
vlastné LARPy prezentovat a propago-

vat?“ Véfim, ze vétSina z Vas, kdo Ctete
tyto fadky, ma pomérné jasnou pied-
stavu o uzite¢nosti takovéto propagace.
Také véfim, Ze véta ,,aby si na Gfadech
nemysleli, ze pofadame technoparty®,
kterou i ja pomérné Casto pouzivam, je
v podstaté jen vymluva pro to, abychom
rychle odbyli lidi, ktefi svou pfedstavu
jesté nemaji. Také si nebudeme nalha-
vat, a fekneme si na rovinu, Ze v dnes$ni
dobé€ jiz u nas neni vibec tézké LARP
uspotadat a ze mnozi z nds maji jiz vy-
Slapané své cesticky na ufady, k majite-
lim pozemku atd. Zkratka na otazku,
pro¢ vlastné prezentovat a propagovat
LARPy, je jedna vSezahrnujici odpovéd.
Touto odpovédi jsou penize. Vim, Ze
timto jsem cely problém pomérné hodné
zjednodusil, ale neni to snad pravda? Po
Case kazdy pfijde na to, Ze kazda zabava
néco stoji. A poradani LARPU k tomu
také patfi.

Prezentaci a propagaci LARPa dava-
me svétu kolem nas najevo, ze LARPy
nepatii nékam na okraj spolecnosti, ale
ze je to zabava, dobrodruzstvi, ... (do-
plite si kazdy sam) jako jakakoliv jina
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volnocasova aktivita. At uz tim mysli-
me jezdéni na skatu, chozeni do divadla,
hrani Sachu ¢i cokoliv, co nas bavi délat
ve volném &ase. Rikame tim, ze LARPy
si zaslouzi pozornost stejnou, jako kazda
z téchto aktivit.

O tom, pro¢ propagovat LARPy, by se
dalo povidat a hlavné diskutovat dlou-
hé hodiny. Zkratka nékdo ma rad holky,
jiny zase vdolky. Kazdy z nds ma na to
svlj pohled. Nebudu nikomu podsouvat
ten svij. Radégji obratim list a zamétim
se na dalsi otazku.

»Nebylo dosud filozofa, ktery by mohl
trpélivé snaset boleni zubi.“

W. Shakespeare

Druhou takovouto otazkou je ,,jak LAR-
Py prezentovat?“ Bohuzel na tuto otazku
se mi zatim nepodafilo nalézt odpovéd’,
a to predevsim proto, ze vlastné nevim,
co to ten LARP je. Pokud to n€kdo z Vas
vi, budu rad, kdyz mi to bude vysvétle-
no. LARP ma totiz tolik podob, Ze zame-
fit prezentaci a propagaci tak, abychom
postihli vSechny jeho aspekty je velice



obtizné. Problémem je také to, komu
vlastné chceme LARPy prezentovat.
Neboli identifikace nasi cilové skupiny.
Na akce jezdi stale velké mnozstvi lidi,
a dalsi ptichazeji. Proto si nemyslim, ze
je potieba oslovovat mozné budouci hra-
Ce, ale prezentace by mély spi§ smétovat
k jejich rodi¢iim a ptipadné pedagogiim
na Skolach.

Tim jsem se dostal opét na zacatek
k otazce, jak vlastné ty ony ,mytickée”
LARPy prezentovat. Za ta léta, co na
LARPy a dfevarny jezdim, mam pocit (a
myslim, Ze nejen ja), ze s obrodou hracu,
se minimaln¢ z dfevaren stavaji akce,
kam si jezdi nactileti vybit adrenalin a
utikaji z pod zékazu rodi¢t. Pfiznavam,
ze my jsme asi nebyli lepsi. Ale myslim
si, ze nas pristup byl trochu nékde jinde.
Toto s sebou ale bohuzel pfinasi doba.
Otazkou je, zda toto vibec stoji za to,
aby na to byli rodice ¢i pedagogové upo-
zornéni. Samoziejmé ne vse je tak Spat-
né. A véfim, Ze v tom dobrém se najde
mnoho témat, ktera za prezentaci stoji.

A konecéné k tomu ,,jak?* Jedind odpo-
véd je za pouziti médii. Hraci ani komu-
nitni kolektivy a sdruzeni nejsou zatim
tak silné, aby mohli provadét propagaci
na vlastni pést. [ kdyz se o to v ramci ve-

letrhu LARPu pokous§ime. Otazka ,,jak?*
se nam tedy méni do podoby ,,jak se do-
stat do médii?* Je pravda, Ze parkrat se
to jiz podatilo, ale jaké vystupy to pro
nasi véc ptineslo, musi posoudit kazdy
sam. Idealnim bodem, alesponi pro mne,
by bylo, kdyby se podatilo vytvofit ce-
lorepublikovou formu prezentace. Nebo
se nad ni alespon zamyslet. K ¢emu nam
vlastné je, ze mizeme protladit ¢lanek
do novin ¢i kratkou reportaz do televize,
kdyz neexistuje zadny koncept toho, co
vlastné prezentovat a jak.

»Plakat nad minulym ne§téstim, to je
nejjistéjsi prostiredek, jak si privolat
dalsi.«

W. Shakespeare

Kdyzuzjsem se tu pokusil rozebrat otaz-
ky pro¢ a jak, pak pfichazi na fadu jesté
otazka ,,co?“ Ted’ tim nemyslim, ktery
LARP, ktery smér atd. Ale spis jaké ma-
terialy z LARPU vlastné prezentovat.
MuzZete mi namitnout, Ze pfece existuje
celd fada fotografii, filmeckd a dalSich
materialt, které propagovat lze. Ja ale
tvrdim, Ze nic takového tu neni. S timto
problémem jsem se setkal jiz na podzim,
kdyz jsem chystal prezentaci pro jeden
vecer v brnénskych Luzankach. Sehnat
totiz kvalitni fotografie ¢i videa s te-
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matikou LARPG neni zas tak lehké. Na
internetu naleznete sice spoustu mate-
riald, ale pro ucely prezentace naprosto
nepouzitelnych. Jde o to, ze fotografové
vétsinou své fotografie nahraji do néjaké
webgalerie a originaly smazou. Tim se
dostavame do situace, kdy nejsou foto-
grafie v dostatecné obrazové kvalité pro
to, aby Sly napf. vytisknout na A4. Pou-
kazete sice, ze spousta z Vas ma doma
v pocitaci hromadu fotek. Otazkou je jak
dlouho. Pfed tydnem jsem se zastavoval
za jednim fotografem a zadal jej o jeho
dilo. Pry jsem ptiSel pozdé, protoze mu
spolubydlici smazal 20 GB fotek a ma
uz jen fotky na internetu. Totéz plati i
pro filmecky. Tedy kdyz pominu, Zze
v Cechéch existuje kvalitnich filmecka
z LARP1 asi tolik, Ze to 1ze spocitat na
prstech ruky.

Jednou z véci, na kterou mne upozornil
grafik, ktery pfipravoval plakat na vele-
trh, je pak také fakt, zZe neexistuje zadna
symbolika LARPu. Kdyz budu prezen-
tovat auto, tak neni problém vytvorit
grafiku. Kdyz feknu napf. ¢aj, historie,
divadlo, fotbal, Junak, vzdy se mi hned
v hlavé zobrazi n€kolik obrazku, néko-
lik symbold, které lze pro prezentaci
téchto véci pouzit. Kdyz feknu LARP,
tak si zddny obréazek ¢i symbol nevyba-



vim. Samoziejmé mizete podotknout na
klasiku mece a magie. Jenze fantastika
nezahrnuje LARPy obecné. V LARPech
1ze hledat i jiné véci nez jen elfy, kou-
zelniky, rytife a draky. V LARPech lze
totiz najit Gplné vSe. A pravé to je ten
problém. Jak chcete zobrazit LARPy
tak, abyste postihly jejich celou skalu?
Nebo jednoduseji. Zkuste si piedstavit
néco, co byste oznadili symbolem LAR-
Pu. M¢€ nic nenapada.

Je potieba se doopravdy zamyslet, sejit
se a nasledné i zpracovat né¢jakou kva-
litni prezentaci. Prezentaci, ktera by
obsahovala fotografie, videa, Clanky,
symboliku apod. A to v n¢jaké ucelené
podobé, ktera by se vzdy a vSude dala
pouzit. Tedy hlavné v dostateéné kva-
lit¢ a s pravy na jejich uziti. Je potfeba
natoCit néjaky spot ¢i trailer o LAR-
Pech. Sesbirat kvalitni fotografie.
Ptipravit textové podklady, atd. Toto
vSechno samozifejmé neni prace pro
jednotlivce. A myslim si, Ze ani pro se-
skupeni ¢i sdruzeni. Aby to totiz mélo
néjaky vystup, je potieba aby tyto
materialy méli ploSnou platnost. Tedy
aby je mohl pouzit kdokoliv a kdeko-
liv. PficemZ na soudasné scéné v CR
jsou nejvétsim problém osobni antipa-
tie mezi zainteresovanymi lidmi, ktefi

nejsou schopni se sejit, sednout k jed-
nomu stolu a pfipravit toto v§echno bez
osobni zasti.

,,Nic neni samo o sobé ani dobré, ani
Spatné.

ZaleZi na tom, co si o tom myslime.*

W. Shakespeare

V tvodu tohoto ¢lanku jsem vam také
slibil maly vylet do zakulisi naseho
projektu veletrhu LARPu. V dobé¢, kdy
pisu tento ¢lanek, je veletrh stale jes-
té v ptipravach a konat se bude v mo-
menté, kdy tento text jiz bude vytistén.
Takze nemohu zatim hodnotit, zda se
veletrh povedl ¢i ne. Mohu jen uvést
nékteré body z organizace, které stoji
za zminéni.

Samotna myslenka vznikla, jak jiz
bylo feceno, na podzim 2008. I kdyz
myS$lenka na prezentaci a propagaci
LARPu zije v mé hlavé podstatné déle.
Vétim, ze u mnohych z Vas, ¢tenafu, i
mnohem déle. Doba na pfipravu byla
pomérné kratka. Néco malo pfes Ctyfi
meésice. Coz mi bylo vy¢itano, a sam
vim, Ze je to pravda. Nejvice mi pak
bylo vytykano, ze kdyz to udélame ted’
$patné, muzeme pfijit o to velké TO,
kterym mizeme zaujmout. Na druhou
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stranu si myslim, Ze je jedno, kdy se
veletrh udéla. Vzdy to totiz bude po-
prvé, a tudiz se to neobejde bez nékte-
rych problémd.

Protoze neustale tvrdim, Ze prezentace
by méla byt celorepublikova, tak jsem
proto oslovil v§echny mné znadma or-
ganizatorska seskupeni ¢i sdruZzeni,
ktera povazuji jiz za tolik vyzralé, aby
byla schopna si pfipravit prezentaci na
urovni. Bohuzel jiz tady se objevilo
par problémdi, které jsem musel pfe-
konat. Jsou jimi jiz zmiflovana osobni
zast, kdy jeden na veletrh pfijde, kdyz
tam nebude druhy a obracené. Déle pak
to, ze nékteti nevidi ¢i neznaji divod,
pro¢ LARPy prezentovat. A to at uz
z osobnich duvodi (zkratka se jiz pre-
zentovat nepotiebuji), nebo z duvodu
ideologickych (LARPy jsou naSe zaba-
va a nechceme, aby nam ji nékdo kazil,
takze jakakoliv prezentace je $patnd).
Nastésti se nakonec podafilo sestavit
pomérné Sirokou paletu vystavovateld,
ktefi jsou ochotni se na tomto projektu
podilet.

Ttetim, casto uvadénym problémem,
byly finance. Reknéme si na rovinu,
ze soucasni hrac¢i a mnozi organizatofi
nemaji ¢i nechtéji do LARPu a aktivit



s nimi spoleénymi dévat vic penéz, nez
je potieba. Kdyz si pfedstavim jakyko-
liv jiny veletrh, tak se pfedpoklada, ze
organizator zajisti prostory, reklamu,
zazemi. Vystavovatel si pak pfipravi
prezentaci, stanek na svou prezentaci
a vétSinou jesté zaplati za to, ze muze
vystavovat. Nékteti, ktefi odmitli, pak
piedpokladali, ze jim jako organiza-
tor zajistim nejen to, co se patfi, ale
ze jim ja k tomu pfidam jejich vlast-
ni prezentaci na kli¢. Oni Ze dojedou
k hotovému, jen si povi svoje a zase
pojedou. A idedln¢, Ze jim to vSechno
jesté zaplatime. Abych se pfiznal, tak
pro mne je veletrh srdeénou zalezitosti
a ja osobné bych mozna dokonce i na
podobné podminky pfistoupil. Nastés-
ti mne v poli racionality udrzeli kole-
gové a stav mého uctu, ktery fika, ze
bych si to stejné nemohl dovolit. Zby-
vajici zaporné reakce na ucast se pak
jiz tykaly povétsinou véci jako je otaz-
ka priorit (vzdalenost, ¢as a termin,
zaméfeni veletrhu nebo vystavovatelt
apod.). Kdyz ale ted’ pominu ty nega-
tivni reakce a vystupy a zamétim se
na ty kladné, tak musim poznamenat,
ze mnozi ptfisli s myslenkami, které by
meé osobné ani nenapadly. A véfim, ze i
diky nim veletrh prob&hne zdarné.

»KdyZ jsou dva na koni, jeden musi
sedét vzadu.*

W. Shakespeare

Z organiza¢niho hlediska mne pak mile
piekvapilo jednani mésta a jeho ufed-
nikl, kdyz pochopili celou myslenku.
Hlavné pak fakt, ze se jedna o prezenta-
ci volnocasovych aktivit. Tedy ze s nami
mohou jednat jako s volnocasovymi cen-
try apod. Diky tomu pak zaji§téni prostor
a podpory pro tuto prezentaci bylo to
nejmensi. Samoziejmée nejtézsi Casti pak
byla reklama. Aneb v momenté, kdy jste
zvykli propagovat své akce mezi hraci a
najednou musite na hrac¢e zapomenout a
reklamu zaméfit mimo né, narazite na
podstatny problém. A timto problémem
neni nic jiného nez zase penize. Ona to-
tiz reklama v realném svété néco stoji.
A v nasi konzumni spolecnosti ne zas
tak malo. Ale i tento problém se nastés-
ti nakonec podatil vyfesit. Vétim, ze se
nam reklamu podatilo spravné nacaso-
vat, a ze 1 jeji umisténi a zameéteni bylo
spravné. Bohuzel toto se dozvime, az se
veletrh uskute¢ni.

Na zavér bych jen chtél dodat, Ze pro né-
které hrace i organizatory je myslenka
veletrhu Gplné pasé. K divodim patii
mimo jiné i to, ze mnozi vidi za jakou-
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koliv snahou posunout uroven LARPu
zase o kousek dal komercnost a snahu
na LARPech vydélavat. Pfiznavam, ze
myslenka, Zze by se mi zaplatila prace
a cas, ktery LARPUm vénuji, je mi pfi-
jemna. Na druhou stranu LARPYy jsou (a
veétim, Ze jesté n¢jaky ten Cas zlstanou)
zébavou, hrou, zazitkem. A ze se vzdy
najde nékdo odvazny, kdo usporada novy
LARP nebo pfijde s novou myslenkou.
Na druhou stranu také vétim, Ze pro to,
abychom se posunuli zase kousek dale a
zbavili se nalepky ,ti divni®, potiebuje-
me lidem vysvétlit, co to ty LARPy tedy
jsou. A pravé toto je podstata veletrhu
LARPu.

Moo

»BYt, ¢i nebyt, to je to, o¢ tu bézi.

W. Shakespeare



Z.PETNA VAZBA: MODEL JEDENACTI BODU

Kristyna ,, Darien* Obrdlikova
Uvod

Protoze nam pujde pfedevsim o prak-
ticky uzitek zpétné vazby, vyhneme se
v tuto chvili metodickému a teoretické-
mu pozadi zpétné vazby. Jen to nejza-
kladnéjsi ponéti je toto:

Pti tvotivé ¢innosti se snazime dosadhnout
né&jakych cilii. Pouzivame k tomu rtizné
cesty a prostiredky, které smétuji k vy-
sledkim. Vysledky jsou pak podrobovany
rozboru, zdali odpovidaji zvolenym cilim
a prostfedkim — to je zpétna vazba.
Zpétna vazba u LARPUG neni tak vzacna.
Ale obvykle nema zadnou alesponi tro-
chu systematickou podobu a sklada se
ze subjektivnich dojml nékolika malo
jedinct. Organizator pak ma k dispozi-
ci jen omezené prostfedky k tomu, aby
mohl sviij LARP reflektovat. Navic kdo-
koli, kdo na LARPu nebyl, nema San-
ci cokoli zjistit. Praktickym dopadem
tohoto stavu je naptiklad to, ze dobré
myslenky a koncepty se ztraceji, chyby
v organizaci se neustale opakuji.

V této situaci je obtizné se o ¢emko-
li poucit, nemluvé o nechuti rozebirat

nepovedené prvky v hrach. Jack Welsh
fekl, ze ,,Otevienost lidi znervoziuje a
je proti lidské povaze — asi jako vstava-
ni v pét hodin rano®. Zpétna vazba totiz
odhaluje celou stavbu LARPu a ukazuje
na to, jestli ma LARP pevné zaklady,
jestli je jen hrubou stavbou bez omitky a
nabytku nebo jestli $lo o pokus postavit
pyramidu na $picku.

Zde nabizim model, jak se ke zpétné
vazb¢ da pfistupovat. Tento model byl
otestovan zhruba na deseti LARPech
rizného zaméfeni a také stafi.

Nejde o jednolity text, spiSe o na sebe
navazujici fadu postiehl, které vyza-
duji komentare a dalsi rozvijeni. Model
vlastné ocekava, ze do néj budete zasa-
hovat, ofezavat nebo rozvijet, posouvat
dal, testovat. Neni nemyslitelné, ze ho
na konci setkani hodime cely do kose a
vymyslime lepsi.

Predpoklady

Budeme vychazet z ptedpokladu, ze or-
ganizator o hie podal relevantni infor-
mace, tedy Ze nasledujici slozky byly ve
hie ,,pravdivé®. Pokud tomu tak nebylo,
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ke kazdému bodu se da ptipojit moznost
hodnotit, jak bylo dosazeno slibované-
ho standardu. Svym zplsobem budeme
predpokladat, Zze organizator dopiedu
znal své cile a prostiedky a dostate¢né
o nich informoval.

Idealn¢ by hodnoceni nemélo pochazet
z jednoho zdroje, ale mél by se na ném
podilet vétsi pocet hracl i organizator.
Je mozné hodnotit vklad nebo dil prace,
ktery zastal na jedné stran¢ organizator
a na druhé strané hrac.

Navic by bylo jisté cenné, kdyby hru
okomentoval i nehrajici, le¢ zasvéceny
jedinec z odstupu.

Typ

Urc¢i ndm, na které prvky v hodnoceni
mé smysl pohlizet. Protoze se ale ve
véts§in€é typd vétSina hodnotitelnych
prvki opakuje, ur¢i asi hlavné miru a
diraz. Typ by mél byt uréen uz pted
hrou. Jedna z moznych typologii LAR-
Pu je uvedena na LARPedii. Je ptejata
ze zahrani¢niho zptisobu déleni akci a
u nds neni zazita: obvyklejsi typologie
jako svét ¢i druzinovka neni u nés za-



tim zcela reflektovana a na disledné;si
¢eskou typologii se prozatim rezigno-
valo.

Piiklad

Matrix: Méstsky LARP ze soucasnosti
odehravajici se ve skutecnosti ve virtu-
alni realité (vérny odraz reality s rozsi-
Fenymi fyzikalnimi mozZnostmi).

Arnor: Lesni fantasy LARP typu svet,
snazi se o Cisté zobrazeni podle knih J.

R. R. Tolkiena, 1000 let pred vdilkami
o Prsten.

Rekvizity

Pro LARPy, kde maji rekvizity smysl:
obvykle LARPy lesni i méstské; netieba
u komornich LARPa. M¢la by se hod-
notit jejich smysluplnost a ucel, jak byly
vyuzivany, jak konkrétné hie prispély.
Nicméné nikdy se nezapomene na to, jak
byly vlastné provedeny.

Piiklad

Matrix: Byla snaha vnést do hry skrze
rekvizity dalsi dil atmosféry. Adekvatné
k modernimu pojeti se objevovaly vyu-
kové disky (CD), pamétové cipy (staré
telefonni karty), zalozni kapacity (ba-
terie AA), dalsi pristroje (pocitacovy
zdroj, zvukova karta apod.). Rekvizity

byly popsany véetné moznosti jejich po-
uziti. VSechny rekvizity byly fakticky jen
fyzicka manifestace informaci v Matri-
xu, také bylo mozné s nimi obchodovat.
Potiz nastala, kdyz CD¢ka zacala Pro-
gramatorovi dochdzet a on nepozddal
o dalsi — vyvolany nedostatek vedl k ob-
chazeni pravidel.

Kostymy

Samoziejmé by se méla hodnotit vhod-
nost pro zvolenou postavu a udrzovani
kostymu béhem hry. Kostymy by se
meély hodnotit vzhledem ke vstupnim
pozadavkim.

Pokud by méla polozka ,kostymy* byt
uzite¢nd i pro konkrétni hrace, musel by
se komentovat ptimo konkrétni hracuv
kostym. Zde se otvird moznost komento-
vat dobré napady a navrhy na zlepSeni.
Priklad

Matrix si vzal inspiraci z filmového
provedeni. Agenti méli saka, kravaty a
Cerné bryle a to i za soumraku, nékteri
vyvinuli novou schopnost noSeni cer-
nych bryli i v noci. Programy vypadaly
velmi riznorodé od poulicnich povale-
¢ a ,,nigga* dealerit po provokatérské
slec¢ny — zde panovala nejvétsi svoboda.
Nékteri hraci vsadili na nendpadnost a

110

oblékali se bézne, nékteri sahli po vice
cyberpankovych modelech. Lidé neo-
pomnéli viajici cerné kabdaty. Limitovan
byl bestiar, ktery kvili zméné roli nebyl
vzdy schopen vyménit dostatecné rychle
i vzhled — branila tomu rozloha herniho
tizemi a vzdalenost od zakladny. Béhem
nekolika dni byla vétsina hracit schopna
jiné hrace v davu podle zvlastniho oble-
Ceni rozeznat.

Zazemi

Zajisténi prepravy a zasobovani, ¢asto
tu byva néjaké stravovaci zafizeni, za-
jisténi vhodného mista pro hru, latriny,
pristup k pitné vode, zajisténi zdravot-
nika, zajiSténi ubytovani, pokud je to
relevantni.

Piiklad

Door(a)way: Pivodné méla byt domlu-
vena skautskd klubovna nebo alespon
prostor pred ni pro ohnisté, nicméné to
ze strany skauti padlo, takze jedinym
zdazemim byla cajovna, ktera byla navic
od 2 do 5—6 hodin odpoledne nepristup-
na. Bylo také ohlaseno, Zze béhem hry
se bude v terénu pohybovat roznasec
svareného vina ¢i medoviny, lec¢ nestalo
se tak. Na zavér se serviroval slibovany
gulas, ktery byl moc dobry. Také byla



slibovana ohnisté po hernim uzemi, a je-
diny ohen, ktery byl k dispozici, byl gril
u altanku pred cajovnou. Herni tizemi
bylo vzhledem k pocasi zmenseno zhru-
ba o 3/4. Zazemi bude potreba vénovat
Vvetsi pozornost pro pristi part.

Piedherni priprava

Méla by néjak reflektovat obdobi pred
hrou. Relevantné se k tomu mize vyja-
dfovat organizator. Pfedherni pfiprava
se odrazi do hry celou fadou malickosti,
které by bylo mozné oznacit pojmy jako
daslednost, peclivost, rozsahlost, spoji-
tost, dobra znalost. Projevuje se v sys-
tému, provedeni rekvizit ¢i kostymu,
dotazeni riznych prvkt hry do konce,
zajisténi zazemi, propojenosti déje.
Priklad

Zaklina¢: Chvalim odhodlani a dotaze-
ni projektu do cile — v srpnu jsem jes-
té vzhledem k informacnimu embargu
myslela, zZe to nedopadne. Chce to ale
lepsi tym pomocnikii — nebo viastné ja-
kykoli tym. S organizatory se dalo pred
hrou komunikovat a nakonec jsem byla
o hre dobre informovana. Vznikajici pri-
béhy mely sva zakonceni a LARP splnil
ocekavani. Jen jsem si tu a tam vsimla
chybéjicich rekvizit a pozdni zacatek na-

znacil, Ze predhorni priprava byla zéds-
ti Sita horkou jehlou az na misté. Také
zajistovani nékterych technickych veéci
jako napriklad naseho stanu pokulhd-
valo — nicméné za to mize nedostatecné
rozdélovani odpovédnosti mezi organi-
zdtory (stane se) a hra tim podle mne
nebyla narusena.

Questy

Dnes asi uz pro nékteré mozna nepiesné
slovo pro dé&jovou napli hry. Dopliuje
,,PTibéh*. Questy neboli tikoly jsou poza-
davky na napln hry pro jednotlivé hrace.
Ukolem je nejen napiiklad obchodové-
ni, dobyvani nebo okradani, ale ukolem
mize byt kvalitni sehrani scény ¢i vérné
ztvarnéni charakteru postavy. Obvykle
se kladné hodnoti jejich smysluplnost,
zajimavost, rozlozenost zabavy do dél-
ky LARPu, ¢asto propojenost do celku,
vhodnost pro zvoleny LARP a postavu.
Priklad

Svet zlodéjii: LARP uprednostnil rozvi-
jeni spleti ukolii pred stavbou jednoho
pribéhu. Vedle nekolika osobnich kol
se postavy dostavaly k celé Fadé volné
dostupnych questi, které jim mohly za-
Jjistit naplit v obdobich, kdy jejich osobni
cile nebyly diilezité. Hra tak neustdle ob-
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sahovala mnoho dostupnych moznosti.
V praxi se ukdzalo, Ze ukoli je vice, nez
jsou hraci schopni efektivné zvladnout,
nicméné nesplnéni nebo pohrbeni né-
kterych pribéhovych linii nevadilo — hra
s tim uz na zacldtku pocitala. Rozliseni
spocivalo v mnozstvi informaci a do-
stupnosti.

CP

(Pouzivam toto oznaceni pro jeho uni-
verzalni vyznam. Také nékdy oznaCovan
napiiklad jako pomocny organizator.)
Ukazuji, jak si organizator zafidil lidské
zdroje. A jak byly lidské zdroje schopny
zastat své role. Hodi se zminit jejich uzi-
te¢nost pro hru a kvalitu ztvarnéni jejich
postav (Casto vcetné kostymu, ale neni
to podminkou).

Priklad

Door(a)way: Spornd zdlezitost, na jednu
stranu hrala dulezita CP své role kras-
ne, na druhé strané se jim povedlo (z vi-
cero diuvodii) nékteré veci celkem slusné
zabugovat. RP — krasné (vétsinou), Kos-
tymy — jak kdo. CP distribuovala do hry
predméty a pravé to se ukdzalo nejvétsim
kamenem urazu, jelikoz byly ultimdtni a
nic od nas nepotiebovaly, bylo pomérné



narocné vymyslet si, co jim miizeme dat
(zde vyvstaly problémy ohledné toho, zZe
nékteré veci, které CP chtéla od zacatku,
se do hry dostaly treba az ke konci coz
bylo mrzuté) a ke konci to byl o to vetsi
problém, Ze hraci vétsinu svych predme-
tii jiz rozdali.

RP

Velmi subjektivni polozka ukazujici
na miru zabavy, jakou hrani role po-
skytuje. Protoze je na ni kladen diraz
takika ve vSech LARPech, hodi se
zminit. Hodnotit vérné hrani role (to
muze pln¢ posoudit bud organizator
nebo hrac¢ sam), ptinos RP pro hru (jak
mohly vznikat a byt stavény scény),
vypadavani z role. Nemélo by se vy-
nechat hodnoceni, jaké pozadavky na
hrani role organizator stanovil (jiny je
v konverza¢nim narativistickém LAR-
Pu a jiny v lesnim druzinovém dobro-
druzstvi).

Piiklad

Cela: Silna stranka LARPu, ktery by
bez hrani role ztracel vétSinu vyzna-
mu. Diky kratkosti a jednoduchosti
nenastavalo vypadavani z role, ob-

C¢asnym odstupem bylo vyhodnocovani
pravidlovych  konflikti. Charaktery

mély vyrazné rysy a snazily se o jejich
uplatnéni, coz pribéhu LARPu prospé-
lo. Duraz na to, zZe ,,si jen hrajeme” a
,,0 nic nejde” umoznil hlubsi vplynuti
do roli a snaha vyhrat se pojila se sna-
hou prezit, pricemz pristupné prostred-
ky podporovaly roli. Absence jinych
dulezitych podnétu zamérovala hrace
na sebe navzdajem a soustiedila jejich
usili smérem k RP. LARP by ziejmé po-
sunulo jeste vys, kdyby hraci zahodili
cast své opatrnosti a do role se ,,vloZi-
li”, nicméné to zdlezi na vybéeru hraci.
Ne kazdy je dramatikem od narozeni.
Pribéh

Zminuji ho proto, ze nékdy hrani role
muze ustoupit vystavbé kvalitniho
pribéhu. Tuto ¢ast by mél hodnotit or-
ganizator, ktery obvykle jako jediny
ma v tomto rozhled — pokud b&hem
hry samotné neztrati s hrou kontakt.
Je to opét subjektivni polozka, kterd
podle miry urcenosti mize hie udat
celkovy charakter. Nékdy se pfibch
sestavi z jednotlivych ukold, ne¢kdy je
vystavba pfib¢hu na ukolech nezavisla
(v. LARPu muze bud pfevladat smes
mensich ukoll nebo diraz na centralni
pribéhovou linii).
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Priklad

Gothic: Linearni, snazil se o ztvarnéni
nékolika okamZiki znamych z pocitacové
hry Gothic. Scénarovitost byla na skodu,
hrdacum byly znemoznény postupy, které
by jinak podle pravidel byly legitimni.
Nékteré postavy tak byly zvyhodnény
oproti jinym a nebyl k tomu znam herni
divod. ProtoZe tato skutecnost nebyla
dopredu recena, vedl tento pristup spise
k rozéarovani.

Pravidla

Lze komentovat jejich pfednosti, nedo-
statky, prehlednost, podrobnost, funké-
nost, vhodnost vzhledem ke hte... V je-
jich ramci se mohou rozebrat jednotlivé
slozky pravidel (feSeni magie, boje, di-
plomacie apod.)

Piiklad

Nocni hlidka: Pravidla cerpala ze sys-
téemu Wod a umoznovala diferenciaci
uvniti- kazdé skupiny. Obsahovala mno-
ho prvkii, které se obtizné hraji (cele-
rita, teleport, levitace, detekce), coz
ztéZovalo orientaci ve scénach. U né-
kterych véci nebyla vyreSena interakce
a protoze magie nebyla dana jednodu-
chym spellbookem, nékdy se objevovaly
priserné kombinace kombinaci. Posta-



vy mély malou moznost ristu, pokud se
nehodnotily samy, protoze organizator
se tomu takika nevénoval. Systém byl
ziejmé pouzit ze dvou divodu: 1) aby
byly postavy sobé srovnatelné a stej-
né silné a 2) protoze Wod bylo pouzi-
Osobné je mi tento zpiisob pravidel
proti srsti, a protoze se staval zbrani
hraci proti sobé na ukor hravosti, byl
jednim z hlavnich divodii, proc jsem se
neucastnila dalsiho roéniku hry.

Celkovy dojem

Obvykle vyjadii nasi spokojenost se
hrou vzhledem k na8im océekavanim,
miru zabavy, ovlivni vztah k budoucim
LARPam stejné produkce. Obvykle
hodnoceni akci, pokud vibec probéhne,
obsahuje tento bod.

Priklad

Zaklina¢: Hre ubral pozdni zacatek a
brzky konec. Déj sice nebyl roztahany,
ale LARP byl skutec¢né kratky. Za co
tedy musim strhnout, je nemozny za-
catek hry: nesrovnalosti v pravidlech
nebyly vyreseny, chybélo shrnuti téch
jejich nejzasadnéjsich bodii a chybé-
lo predstavovani hlavnich charakteri
a déjovy impuls (v jakém konkrétnim

okamzZiku vstupujeme do pribéhu). Na
druhou stranu silnou strankou byl ko-
lektiv hraci, ktery mohl za to, Ze LARP
hodnotim velmi pozitivne.

DalSi moZnosti

K celé tadeé bodi by se daly pfipojit
dal$i parametry: pro¢ byly dané prv-
ky pouzity tak, jak byly pouzity nebo
jaké sledovaly cile a jak je naplnily.
Tento zpusob rozebrani LARPu jde
hloubéji nez jeho vystavba: organi-
zator se nezamysli nad tim, jak maji
jim pouzité mechaniky podpofit ten ¢i
onen prvek hry, jaky druh hrani role
upfednostiiuje a pro¢, jaky smysl ma
to ¢i ono pravidlo, jestli dava pted-
nost vystavbeé celkového ptibehu nebo
osobnich zapletek apod. ve chvili, kdy
se dané skute¢nosti rozebiraji zpétné,
nemusi na né byt nalezena uspokoji-
va odpoveéd — otazka nebyla polozena
v¢as uz pfi tvorbé LARPu. Mize vS§ak
byt ucinnou pomoci pfi budoucich
projektech. Neni nutné nezbytné znat
odpovédi na vSechny otazky, které si
pfi tvorbé nebo zpétné vazbé u LAR-
Pu polozime. Zpétna vazba ma vsak
schopnost u¢inné¢ provokovat a po-
vzbuzovat tvircéi potencial — a o to by
nam také mélo jit.
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Par poznamek na zavér

Z piredstavené kostry je mozné celkem
snadno vytvofit vice ¢tivou recenzi,
kde je obvykle kladen vétsi diraz na
ptibeh a celkovy dojem. Zhodnoceni
akce by nemélo byt soukromou zalezi-
tosti, ale mélo by z n¢ho byt schopno
cerpat Siroké publikum.

Podklady pro recenze a hodnoceni
LARPU je zatim tak ztidkavy jev a
malokdo je dé¢lé pravidelné, ze pokud
bude tato oblast i nadale zanedbavana,
bude to mit dle mého nazoru redlny
dopad na dalsi vyvoj LARPové scény.
Je to totiz jeden z prostfedku, jak pte-
klenout genera¢ni zmény a nastupcim
ukdzat na jiz vys$lapané stezky. Je tu
pak nadé&je, ze dobré ndpady se rozsi-
1 a ty Spatné se pfestanou opakovat.
Zpétna vazba nemusi mit tuto podobu.
Jeji potencial je vétSi a zdaleka neni
vycerpan. Ale musi mit aspoil n¢jakou
podobu — a to je prostor k jejimu roz-
vijeni.



Z.PUSOBY RIiZENi PRiPRAVY A REALIZACE LARPU

Lukas ,, Ismael “ Vesely

LARP je zabava a taky ho pro zabavu
délame. Pokud vSak chceme, abychom
zbytecné neplytvali casem na néco, co
se nakonec nepodafi, neméli bychom
k jeho vytvareni pfistupovat jako k né-
¢emu, co nas ma pouze pobavit.

Aby priprava byla efektivni a realizace
uspésnd, mizeme k organizaci LARPu
pristoupit jako k projektu. O tom, jak
uspésné fidit projekt bylo sepsdno ne-
malo poucek a teorii, ale tento ¢lanek
predstavi jen nékolik stru¢nych nahledt
na to, jak LARP jako projekt zdarné do-
vést k cili.

Agilni tvorba

Nejprve si uvédomime casovy ramec,
ve kterém se ma LARP stihnout. Pokud
zadny neni (az LARP bude, tak bude),
nebo je velmi hruby (do roka bychom to
mohli stihnout), 1ze k tvorbé ptistoupit
tzv. agilné. V druhém piipadé je lepsi
postupovat klasicky.

Agilni planovani postupuje v iteracich
— krocich, které nejsou znamy piedem,
ale kazdy dalsi je vyvozen po provede-
ni pfedchoziho. Stanovime si pravidelné

terminy, kdy se nas organizatorsky tym
bude schazet a kdy se budeme vénovat
pouze LARPu. Na kazdé schiizce nejpr-
ve kazdy postupné shrne, co od posled-
né udélal nebo ¢emu se vénoval a co pfi-
padné brani tomu, aby pokracoval.

Z toho vzniknou konkrétni tukoly, které
si ¢lenové tymu rozeberou a na kterych
budou pracovat do pfisté. Nékdo napf.
popise herni prostiedi, jiny udéla se-
znam postav, tfeti zjisti ceny pronajmu
apod. Nékdo naptiklad nemize dokon-
¢it popis postav, protoze je$té nedostal
schéma vztahll mezi nimi, a proto je
prvnim z dalSich ukoll praveé vytvoreni
vztahové struktury.

Kazdy ma zodpovédnost za néjaky
z ukold a sam se rozhodne, s kym ho
bude fesit — mize diskutovat se vSemi
na spole¢né schiizce nebo ho mtize fe-
Sit sam apod. I kdyz o n¢kterém ukolu
diskutuji vsichni, je jeden clovek, ktery
diskusi vede a pofizuje zdznam.

Tento piistup vyzaduje iniciativu a vza-
jemnou duvéru. Neni vhodny pro néko-
ho, kdo se sam od sebe aktivné o ukoly
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nehlasi (neni nikdo, kdo by mu néjaky
ukol pridélil), a stejné tak pro nékoho,
kdo si mysli, Ze vS§echno udé€la nejlépe
sam. Také je potfeba mit divéru v né-
jakého arbitra, ktery vyhodnocuje, zda
néco neni potieba udélat znovu a 1épe.

Témito kroky (co uz je hotové a &im
navazat) — iteracemi se postupné blizi-
me k cili. Ten samozfejmé musi byt na
zacatku vyjasnén a vSemi odsouhlasen,
nejlépe (alesponi nahrubo) sepsan, aby
vsichni mifili spoleénym smérem a je-
den nepracoval na voze a druhy na koze.
Jednou za ¢as neni od véci se zastavit a
,,cil“ si pfipomenout nebo znovu vyjas-
nit.

Klasické planovani

Druhy, klasicky zpusob stanovuje ter-
miny pro jednotlivé, pfedem vymysle-
né a odsouhlasené kroky, tzv. milniky.
Kazdy milnik popisuje, v jakém stavu
se dana oblast hry bude nachazet. Napf.
hotova kostra pfibéhu, polovina postav
findlné popsana, zaji§tény material na
kulisy apod. V§echny ukoly jsou pfedem
sepsany, maji odhadnuty cas a pfidéle-



ného &lovéka, ktery je vypracuje. Uko-
ly maji svoji navaznost — nékteré nelze
udélat diive nez druhé.

Takové schéma ukold je vhodné mit na-
kreslené, a protoze se s nejvétsi prav-
dépodobnosti bude pribézné menit,
vytvofime ho v tabulkovém nebo spe-
cializovaném softwaru. Pokud je ¢asova
narocnost ukolt spravné odhadnuta, lze
na zaklad¢ takového planu vyvodit, zda
je viubec mozné LARP v daném poctu
lidi stihnout pfipravit, resp. za jak dlou-
ho.

Pro spravny odhad potiebujeme urcitou
zkuSenost — at’ uz s ptipravou LARPu
podobného typu, s timto zplisobem pla-
novani, tak i s lidmi, se kterymi budeme
LARP ptipravovat. Cim méné jistoty (a
vice neznamych), tim vétsi pottebujeme
Casové rezervy — klidné i jesté jednou to-
lik ¢asu, nez je ten minimalni.

Faze projektu

Cely projekt bychom méli rozdélit ales-
poni na zékladni faze. Prvni je pfiprava.
V ni jde pfedev§im o sestaveni tymu,
vyjasnéni cile (viz vySe), dohodnuti
zpusobu spoleéné prace (napi. vybér ze
dvou uvedenych ptistuptl), stanoveni roli
(viz nize) apod. Zkratka jde o podniknu-
ti v8ech nezbytnych kroku, bez kterych

by to pozdéji nefungovalo nebo na které
uz pak nemusi byt ¢as.

Druhou fazi je vlastni prace (produk-
ce), kdy uz vsichni védi, na ¢em (a jak)
pracuji. Vznikaji pfi ni hmatatelné
vysledky a na jejim konci je hra pfi-
chystana k realizaci. Pfed ni by méla
prijit faze testovani (¢asto ovSem chy-
bi). Pokud nemizeme LARP ozkouset
cely (beta test), snazime se odehrat
alespon jednotlivé ¢asti, situace ¢i me-
chanismy. Divame se na hru kritickym
drobnohledem, snazime se najit chyby
a slaba mista, které je potieba jesté do-
ladit. Velmi cenny je pohled zvenku,
nékoho doposud neangazovaného. Ne-
zapomeneme, ze pii klasickém plano-
vani je také testovani a opravam nutné
vymezit jejich ¢as (a zde se odhaduje
skutecné Spatné).

Realizaci by prace tymu skoncit ne-
méla. Posledni fazi je totiz hodnoceni
— ziskani zpétné vazby a vyhodnoceni
celého procesu — tzn. nejen zdatilost
(dosazeni cile) nebo Uspésnost u hra-
cu, ale také prubeh piedchozich fazi.
Nejde o placani se po ramenou, nebo
svadéni viny, ale o sebereflexi a po-
souzeni celé snahy, pouceni z chyb i
uspéchu a uzavieni projektu. ZkuSe-
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nost je potieba maximalné vytézit — je
to totiz jedna z mala ,,odmén®, které
organizaci takové akce ziskame.
Rizika

Vlastni realizace by méla byt napla-
novana podobné jako loupez banky.
Mame co nejpfesnéj$i seznam tukold,
lidi, ktefi maji pfidélené funkce, a
rozpis, kdy co maji udélat. U vétSiny
LARPU je vSak potfeba spoustu véci
feSit operativné a nelze u nich pfes-
néji odhadnout, kdy a co konkrétné
se bude dit. Pro takové ptipady jsou
pak jednotlivi organizatofi delegovani
k oblastem, které maji na starost. Napf.
rekvizity (zajisténi, distribuce a dopra-
va), organizace a pifesun CP, vytvareni
novych postav apod. V§echny myslitel-
né oblasti hry a logistiky by mély byt
nékym pokryté. Dotyény zodpovédny
¢lovék nemusi nastalé problémy fesit
sam a pfimo — je tu pfedevsim od toho,
aby mél véci pod kontrolou.

Nadto je vhodny vrchni koordinator, kte-
ry ale nic konkrétniho na starost nema.
Je to takovy zaloznik, ktery v piipadé
problému dokaze, diky ramcovému pie-
hledu o vSem, najit nejlepsi feseni, dele-
govat na n&j aktualné volné lidské zdroje
apod. Aby dokazal zasahnout véas, pfi-



padné problémim ptfedchazet, mél by
byt ostatnimi Cleny realiza¢niho tymu
co nejlépe prubézné informovan.
Abychom meéli co nejlepsi predstavu
o tom, co se bude dit nebo co se mize
pfihodit, je vhodna néjaka forma nécvi-
ku (viz také testovani vyse). At uz piimo
na misté, s modelem nebo jen s tuzkou
a papirem — podobn¢ jako lupici pied
loupezi — sehrajeme malou stolni rolo-
vou hru, kdy kazdy tika, co bude délat.
Odhadujeme ¢as, klademe si otazky, co
by kdyby, a tim odhalime slaba mista a
mizeme se na n¢ lépe pripravit — pfe-
rozdélenim funkci, doplnénim seznamu
ukolll, posunem ¢ast apod.

Nejen pro realizaci, ale také pro fazi
vytvareni (predevsim v pfipadé pevné-
ho terminu) by mél vzniknout krizovy
plan — co budeme d¢lat, kdyz se néco
pokazi nebo nevyjde. Nase analyza by
méla odhalit rizikova mista, u kterych
odhadneme pravdépodobnost selhani
a dulezitost (klicovost) pro dokonceni
projektu. Ta nejkli¢ovéjsi nebo nej-
pravdépodobnéjsi rizika musime néjak
pojistit. Napf. nepfijede hlavni postava
— dame ji tomu a tomu, nestihneme za-
jistit pronajem — bude to u nés ve sto-
dole (lepsi nez nic), apod.

Pro pojisténi rizik bychom méli mit vy-
hrazené rezervy. Casové (viz vyse v &as-
ti o planovani), finanéni a lidské. Neni
vhodné mit finan¢ni rozpocet napocita-
ny ,.,tak akorat“, ale odhadnout neplano-
vané vydaje a mit je pfipravené. To stej-
né s lidmi — mit domluveného nékoho,
kdo v ptipadé potteby tkoly zastane —
zastoupi v roli, pomuize postavit kulisy,
puj¢i auto apod.

SloZeni tymu

Velikost organiza¢niho tymu samoziej-
meé zavisi na rozsahu akce. Neni dobré
mit tym zbyteéné velky — htife se na né-
¢em shodneme a zorganizujeme se, na
druhou stranu je vhodné mit jiz zming-
né rezervy, tzn. nemit tym minimalni a
jeho vytizeni tedy ,,na§ponované*.

Cim v&t§i tym, tim striktn&ji definované
funkce by méli jeho ¢lenové mit a tim
pevnéjsi by mél mit strukturu a hierar-
chii — nesmi chybét ¢lovek s rozhodu-
jicim slovem pro konkrétni oblasti; je
potteba jista disciplina. V mensim tymu
nechavame jeho formu volnéjsi; ale zale-
71 také na zvoleném zpuisobu planovani
(viz vyse).

Kromé funkci (kdo se o co stard) ma
v tymu kazdy také roli ve vztahu ke
zbytku tymu. Z podstaty LARPu bu-
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dou organizatofi primarné zameéfeni
na kreativitu. Tvofivost je vSak pouze
jedna ze slozek, kterou bychom v tymu
méli mit pokrytou. Druhou je vykon,
tzn. v tymu by neméli chybét lidé, pro
které je dilezité dokoncéeni projektu,
dosazeni cili, funkénost vysledku —
zkratka posun kupfedu. Tfeti nutnou
slozkou je moc, a ta je zastoupena né-
kym, pro koho je dtlezita organizacni
efektivita, kdo dokaze druhé motivo-
vat, ovliviiovat a fidit. V neposledni
fadé bychom zvlasté ve vétSim tymu
nemé¢li zapomenout na nékoho, kdo
dokaze udrzet pozitivni vztahy, stmeli
tym, dokaze vyjednavat a zmiriovat
napéti.

Nikdo neni vyhranén pouze jednim
z uvedenych smeért, ale v pomyslném
Ctyfsténu by pozice jednotlivych ¢lent
tymu méla byt vyvazena a tym proto
doplitujeme s ohledem na tyto faktory.
Pokud napf. vime, ze jsme kreativni a
dokazeme s lidmi spolupracovat, ale
nedotahujeme véci do konce, najdeme
nékoho, kdo to pfirozené dokaze. Po-
kud mame vétsi tym, ale vSichni jsou
svym zpisobem individuality, budeme
se snazit doplnit tym nékym, kdo navo-
zuje pohodovou atmosféru a zahlazuje
ostré hrany pfipadnych konfliktd.



Funkce v tymu je potieba stanovit co
nejdfive, i kdyz se béhem prace budou
jesté vyvijet a usazovat. Pfi jejich roz-
délovani zohlediiujeme, jak se dopliuji,
zda nebude nékdo pfetizeny a jaky je
mezi nimi vzajemny vztah. Napf. jeden
¢loveék bude rozvijet prostiedi, druhy mu
ho bude oponovat nebo schvalovat. Jeden
¢lovek rozkresli schéma vztahd hlavnich
postav, druhy je zasadi do prostiedi a
napiSe jejich konkrétni popis a teprve
potom je nékdo vysazi do tisku atd.

Motivace

Pted zahdjenim prace je nejlepsi sdélit si
navzajem své motivy toho, pro¢ LARP
délame. Neni nutné, aby divody k tvorbé
meéli v§ichni stejné — jen se tim vyhneme
cilam protichtdnym. Existuji ruzné du-
vody a motivy — i motiv ,,chci byt hraci
ocenén jako schopny tvurce a organi-
zator* je pfirozeny a legitimni. Motivy
je potieba pfiznat pfedevsim sam sob¢,
mnohem lépe pak ¢lovék bude védét, co
ho na préci tési. Jejich vzdjemna znalost
mezi ¢leny tymu odhali pfipadné nesho-
dy hned zpocatku, ale také pomuize poz-
déjsi vzajemné motivaci a podpofe.
Zakladni pfedpoklady uspésné spolu-
prace jsou tfi. Prvni je koheze skupiny,
tzn. podobné nazory, zajmy a zkuSe-

nosti. U LARPu s tim obvykle problém
nemame, protoze organizatorské tymy
tvoti kamaradi — hrali jsme spolu nema-
lo her, chodime do hospody a bavime se
o stejnych vécech. Druhym faktorem je
atraktivita ,.Clenstvi“. Tym by mél mit
n&jaky nazev, ktery je nebo pozdéji bude
znamy, mél by mezi sebou mit nékoho,
kdo uz je né¢im vyhlaseny — zkratka uz
samotny status ,,¢lena“ takového usku-
peni, by mél mit hodnotu. V neposledni
fad¢ jsou to spolecné cile, které si skupi-
na vytyci (viz vyse).

Dulezita je oteviena atmosféra — proto,
aby nevazla komunikace, v pribéhu i po
realizaci si ¢lenové tymu dokéazali davat
zpétnou vazbu, chépali své potfeby, do-
kazali spolecné fesit piekazky a mohli
se vzajemné podporovat. Pfestoze ti¢ast-
nici LARP na jeho konci oceni, je nutné
se v tymu ocenit jeSté navzajem — vza-
jemnou spolupraci, vlozené Usili apod.,
i kdybychom uz nic dal$iho spolecné
nikdy organizovat neméli.

ZKkusenost

Opakované netispéchy jsou dobrym du-
vodem k tomu, zkusit to zacit délat ji-
nak. I kdyz podobny ,,navod* zni ptilis
teoreticky a odtrzeny od konkrétni pra-
xe, mize poskytnout voditka k tomu, jak
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o své praci piremyslet. Pokud o své ¢in-
nosti nejsme ochotni premyslet a zlep-
Sovat ji, znamena to, Ze si ji nevazime
a vysledky tomu pak odpovidaji. Zadny
uceny z nebe ale nespadl a teprve zkuse-
nost nam pomize pochopit, ktery zptisob
nam vyhovuje a ptinasi nam uspokojeni
a ty nejlepsi vysledky.
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