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Vazeni cestujici, dékujeme, ze jste zvolili nasi linku,
ktera vas zanese za horizonty vSednosti, ke staviim
beztiZe a po nékolika letovych manévrech také bez-
pecné navede na pristani.

Kniha, kterou drzite v rukou, se snazi odrazet mys-
lenky plujici v hlavach téch, ktefi se pohybuji kolem
larpu. Larp je jejim ustrednim tématem a larp prive-
dl autory nasledujicich textd na tyto stranky. Larp je
tedy to kouzelné slovo.

Larp. Pro nékoho zabava, pro jiného uméni nebo in-
teraktivni médium, pro nékoho prostiedek, pro ji-
ného cil. Tuto aktivitu v rtizné mite zahrnujici pohy-
bovou, dramatickou a zazitkovou slozku by mozna
nékdo nejlépe popsal jako improvizacni a interaktiv-
ni divadlo. OvSem forem, kterych mize larp nakonec
nabyvat, je mnoho a leckterého pozorovatele tim jisté
zmate. A v tom asi spociva jeho krasa - nikdy totiz ne-
bude stejny. Lisit se bude Zanrem, rozsahem, trvanim,
pravidly, prostredim a predevsim svym pribéhem.

Jeho ucastnik, chcete-li hrac larpu nebo zkratka lar-
per, se ale vzdy vyznacuje tim, Ze ,si hraje na néco”.
Tim néc¢im miiZe byt jakakoli myslitelna role od elek-
trické ovecky po kamenného trola, od horkokrevné
pokojskeé po chladného kapitana namoini flotily. Spo-
lu s ostatnimi hraci pak svoji hrou vytvari pribéh, je-
hoZz déj predem nikdo dopodrobna nezna. Je to zabav-
né, je to vzrusujici a je to osvobozujici.

Larp ale nemusi byt pouze zabava - dokaZe nabizet
mnoho. Zadna z teorii, které kolem larpti vznikly a jis-

té jesté vzniknou, zfejmé nedokaze postihnout vsech-
ny jeho aspekty. Tato kniha to také nedokaze. Prinasi
vSak dalsi poznani, inspiraci a rozhled.

Vznikla jako sbornik prispévkil k takovému pozna-
ni u prilezitosti tretiho ro¢niku Odrazu, pravidelné
konference o larpu. Konference, ktera ma dle svého
podtitulu odrazet tvar ¢eského larpu a odhalovat tva-
e, které za nim stoji. Hlavné ale podporit vSechno
to déni kolem néj, protoze bez vymény nazort, kon-
struktivni kritiky, dobrych i Spatnych zkusenosti, vza-
jemné inspirace a motivace by piece Cesky larp dale-
ko dojit nemohl.

Kdyz jsem se ucastnil pripravy prvniho ro¢niku, véril
jsem, Ze se konference ujmou dalsi organizatori a ona
bude pokracovat a rozvijet se i v dalSich letech. Také
jsem snil o sborniku, ktery bude skutecnym dilem,
naplni své ¢tenare oCekavanim uz p¥i prvnim prolis-
tovani a také je pak splni. Pial jsem si zkratka pienést
vSechny ty pozitivni a ze spolecné tvorivosti plynouci
pocity, které mé zasahly pii mé prvni navstéve sever-
ské larpové konference, také k larpu do Ceska.

S kazdym dalSim rokem se tésim, az si feknu - jsme
zase o krok dal. A tento sbornik by toho mél byt dika-
zem. Jsem vdécny, Ze jsem k nému mohl prispét prave
ja, a vam preji, aby vam jeho cteni prineslo intenziv-
ni zazitek.

Pripoutejte se, rozlétame se...

- Lukds Vesely, v Brné, brezen 2010
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ZA HORIZONT

Rozlety presahujici horizonty samotného larpu. Zamysleni nad ndmi samotny-
mi - larpery - si timto ,meta“ tématem zaslouzilo vyjimecnou pozici na Cele le-
tové formace. Kapitolu uzavira nestor ceskych her viibec, ktery prestoze se pri-

mo larpem nikdy nezabyval, v mnoha ohledech jeho ¢eskou podobu ovlivnil.
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Cilem tohoto ¢lanku je prispét k diskuzi o vytvareni
larpové komunity’. Budu se v ném zabyvat problema-
tikou soudrznosti, kterou nejprve zbézné uvedu a na-
sledné se ji pokusim aplikovat pro konkrétni prostie-
di. Cilem rozhodné neni podat vycCerpavajici odborny
prehled problematiky, v nékterych mistech se proto
omezim jen na odkazy na dalsi literaturu. Cilem také
neni stanovit neménna pravidla a normy?, coz zfejmé
ani neni mozné, nybrz ukazat sméry mozného rozvo-
je soudrznosti komunity jako konstitutivniho prvku
jeji samotné existence?®.

Vychodiska

Prestoze kazdy mame urcitou intuitivni predsta-
vu o samotném pojmu soudrznost!, ukazuje se, Ze je
v podstaté nemozné ji bez hlubsiho rozboru presné
definovat. Shodneme se patrné na tom, Ze soudrznost
muiiZzeme povazovat v podstaté vzdy za zadouci a dob-
rou, a Ze ,bez urcité miry socidlni soudrZnosti nemtize
Zddné spolecenstvi existovat” [8]. Panuje také rozsirena
prredstava, Ze soudrznosti ve spolecnosti ,néjak” uby-
va. Tento ubytek je pak spojovan s nasledujicim proce-
sem: (1) Spolec¢nost prochazi vyznamnou transformaci
a (2) tato zména neni nepodobna pirechodu od spolec-
nosti tradic¢ni ke spole¢nosti moderni. (3) Transforma-
ce vyvolava zmény hodnot sahajici az k zakladtim celé
spolec¢nosti, a predevsim (4) tyto zmény hodnot mo-
hou narusit (¢i primo narusuji) kohezi spolecnosti.

1 V celém prispévku pouzivam pojmu komunita jako nej-
vhodnéjsiho a véfim nejméné konfliktntho pojmu pro hra-
Ce larpi. Tento pojem nenese v tomto smyslu zadny dalsi
hodnotovy vyznam.

2 Zde je na misté parafrazovat vétu ze zavéru ¢lanku: Ne-
snazim se v zadném piipadé o uceleny program ¢i mani-
fest, smyslem je poskytnout podklad a tivodni teze pro ve-
fejnou kritickou diskusi. Timto zptisobem je tfeba ¢lanek
Cist - spiSe nez o cokoli jiného jde o ¢rtu.

3 Clanek Ize podle mého soudu také vyuZit p¥i pifpra-

vé larpu a navrhovani skupin nebo vazeb mezi postavami.
Nicméné to nenf jeho primarni urceni.

4 V odborné reci se téz vyskytuje termin koheze. Pro po-
tireby tohoto ¢lanku mizeme obé slova volné zaménovat.

Timto strucnym uvedenim do problematiky jsem
chtél ilustrovat dva zakladni rysy, které budu pro-
jektovat v dal$im textu. Jednak Ze neexistuje jed-
notny pristup k soudrznosti jako takové a neni tedy
pravdépodobné, Ze by se nékomu podarilo prosadit
v kratké dobé jednotnou vizi budovani soudrznosti
larpové komunity bez hlubsi diskuze. Za druhé, zZe
jde o téma aktualni a smysluplné, o cemzZ se budu
snazit Ctenare presvedcit.

Vlastnosti soudrznosti

K ¢emu tedy soudrznost napomahd, nebo v ¢em ale-
spon hraje nezanedbatelnou roli? (1) Vyssi efektivita
diky niz$im nakladim na komunikaci, coz se proje-
vuje napriklad ochotou vyhnout se terminovym Kko-
lizim akci nebo moznosti vyptijcit material na pora-
danou akci zdarma. (2) Zmirnovani konfliktd a jejich
otevirena diskuze. (3) Udrzovani akceschopnosti ko-
munity. (4) Sifeni informaci. (5) Schopnost komunity
prezentovat sebe samu jako celek navenek a tim (6)
vétsi moznost ziskat podporu z vetejnych zdroja. (7)
Sdileni znalosti a zkuSenosti, napriklad prostiednic-
tvim webovych stranek ¢i setkani, v naSem piipadé
tedy Odrazu. Tento vycCet neni ani zdaleka uplny, jisté
by na néj bylo mozné dale navazat.

Co nasi soudrznost utvari? Je jasné, ze jsou to zejména
realné socialni vazby, tedy fakt, Ze se vzajemné zname.
Jde ale také o prosty pocit, Ze k néCemu patiime, coz je
jedna ze zakladnich lidskych potteb. Soucasti komuni-
ty mzou tedy byt i ti, ktef'i nemaji prilis mnoho vazeb
na ostatni ¢leny, napiiklad novaéci®. Zdiraznéme, Ze
soudrznost je dlouhodobym procesem, kdy jednotliv-
ci nejsou socialné izolovani a sdili nazory o fungovani
celé komunity [11].

5 Legitimni otazkou samozi'ejmé je, jestli z tohoto pohle-
du néco jako larpova komunita existuje, tedy zda by nékdo
0 sobé rekl, Ze je soucasti této komunity. Neni v mozZnos-
tech tohoto clanku se této otdzce blize vénovat. Pro ucely
¢lanku predpokladejme, Ze larpova komunita existuje.
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12

Zamérneé tak vylucuji tzv. , karnevalovou soudrznost”.
Pod timto pojmem myslim vétSinou kratkodoby stav,
ve kterém jednotlivci deklaruji velmi silnou souna-
lezitost s urcitou skupinou a velmi silné vnimaji jeji
»soudrznost®, pricemz zdaleka nemusi jit o opravdu
existujici skupinu. Tato jakoby soudrZnost je postave-
na na urcité aktivité nebo udalosti a po jejim odezné-
ni ¢i vyreseni mizi (,karneval skoncil’, Odraz skoncil).
Takova soudrznost je stejna jako karneval: ,Zretelne
a jasné netviirci, nevytvdri alternativni hodnoty, Zivel-
ny, hravy (ludicky), ba dokonce parazitni...” [9]°.

Roviny soudrznosti

Soudrznost larpové komunity je proto nutné dlouho-
doby proces, ktery nelze ,nakazat” a neni mozné jej
spustit chvilkovym nadsenim, jako napiiklad krat-
kou, byt zapalenou diskuzi na serverech ¢i setkanich
hraca larpt.

Stejné jako mlZe existovat soudrznost komunity jako
celku, samoziejmé existuje soudrznost i na nizsich
urovnich, napriklad v jednotlivych skupinach nebo
regionech. To je pro nas velmi zajimavé, protoze sou-
drznost na jedné roviné samozi'ejmé ovlivituje rovinu
jinou. Nelze dost dobte myslet komunitu, ktera zaro-
ven neni soudrzna na nizsich trovnich, tedy v men-
Sich skupinach zaloZenych na piedivu kazdodennich
vztahi a vazeb.

Ve shodé s dalsimi autory [8] [5] je vSak treba zdu-
raznit, ze koheze na niz$ich Urovnich nemusi auto-
maticky znamenat kohezi na vyssich trovnich. Jako
jasné piiklady (nékdy spise az klisé), které nepotie-
buji néjaké podrobnéjsi vysvétlovani, mizeme uvést
sekty, mafie, ale také rodinné klany jihoevropského
typu. To jsou pripady, kdy vliv primarnich skupin ne-
jen nepodporuje soudrznost celé spolecnosti, ale jde
aktivné proti ni. Domnivam se, Ze kazda skupina je

6 Koncept karnevalové soudrznosti se v tomto smyslu
vaze ke konceptu estetickych ,komunit“ Zygmunda Bau-
mana, které jsou postaveny na ,poutech bez zdvazkii“[1].

schopna podle miry koheze produkovat ,dominantni
konsensus (hodnoty podporujici rdd) a deviantni kon-
sensus (hodnoty viici rddu destruktivni)” [10], ktery
v disledku utvari kohezi na vyssich trovnich.

Klicovou roli pti utvareni soudrznosti larpové komu-
nity tak maji, podle mého soudu, jiz etablované sku-
piny s vysokou vnitini mirou soudrznosti. Na téch-
to skupinach ¢i sdruzenich, nikoli na jednotlivcich ¢i
individualnich osobnostech, stoji a pada dalsi rozvoj
soudrznosti larpové komunity. S rostouci mirou sou-
drznosti skupiny nizsiho fadu (organizatorska usku-
peni, obCanska sdruzeni) totiZ roste jejich potencial
modelovat vztahy v celé komunité. Tento potencial
vSak nemusi byt nutné vyuzit. Je totiz otazkou, zda
se takova skupina stane aktivnim hracem a vyuZije
svého vnitiniho kapitalu k podporeni nebo destrukci
soudrznosti na urovni celé komunity’. MiiZeme kon-
statovat, Ze si Casto jednotlivé skupiny svoji roli ne-
uvédomuji a své moznosti v podstaté nevyuzivaji -
tedy sice nenapadaji smysl komunity jako celku, ale
také nijak nepfrispivaji jejimu vytvareni.

Shriime si tedy zakladni teze, které jsem se pokusil
nacrtnout: (1) Téma soudrZnosti je aktualnim a cas-
to diskutovanym tématem v soucasné spolecnosti. (2)
Vyssi soudrznost s sebou nese radu vyhod pro (vSech-
ny) ¢leny komunity. (3) Soudrznost neni tvorena jen
realnymi vazbami mezi ¢leny skupiny, ale také poci-
tem téchto clent, Ze ke skupiné patii a (4) jde o dlou-
hodoby proces, nikoliv otazku nahlého ,karnevalo-
vého“ nadseni. (5) MliZeme hovorit i o soudrznosti
skupin mensich, nez je cela larpova komunita, pri-
¢emz pravé (6) mensi soudrzné skupiny hraji Klico-
vou roli pri budovani soudrznosti celé komunity. (7)
Tyto skupiny mohou ovSsem produkovat konsensus
dominantniho nebo deviantniho typu a tim vyznam-
né ovlivitovat soudrznost celé komunity.

7 Ze svého naprosto subjektivniho pohledu vnimam velké
rezervy vyznamnych uskupeni na tomto poli, coZ je mozna
dano neexistenci verejné diskuze o této problematice.



Pojdme nyni rozebrat, co vlastné utvari soudrznost
a nacrtnout konkrétni moznosti, které piispéji jejimu
formovani v ramci celé komunity.

Slozky soudrznosti

Jak jiz bylo naznaceno, v soucasné dobé existuje cela
fada koncepci®, které se snazi uchopit soudrznost
a identifikovat jeji jednotlivé slozky. Ja budu dale vy-
uzivat koncept, ktery rozvinuli Forrest a Kearns [7]
[3]°. Ve shodé s nimi tvrdim, Ze soudrznost je natolik
komplikovany a neurcity pojem, Ze je tieba ji nejprve
rozloZit na dil¢i jevy. Diky tomu se ndm doufam poda-
1 ze zatim pomérné abstraktni roviny, ktera nicméné
byla pro predchazejici ivahy vhodnéjsi, presunout na
uroven, na které budeme umét s jednotlivymi prvky
pracovat, anizZ bychom za sebou potiebovali mit roz-
sahly teoreticky aparat.

Soudrznost pro nase potieby rozdélim do péti dimen-
zi, které dale rozeberu a navrhnu k nim relevantni dil-
¢i charakteristiky. Pojdme se popoiadé podrobnéji
podivat na jednotlivé dimenze: (1) Spole¢né hodnoty
a kultura, (2) rad a kontrola, (3) solidarita, (4) social-
ni sité a kapital, (5) sounalezitost a identita.

Pokud hovorime o spole¢nych hodnotach, rozhodné
nemam na mysli celkovou unifikaci, kterou zname
tieba z her o totalité. Dil¢i charakteristiky, se ktery-
mi myslim lze dale pracovat, jsou ¢tyti: (1) Shoda na
spolecnych cilech ve vztahu k verejnosti (tedy ceho
by méla komunita dosahnout navenek predevsim)
i uvniti komunity°. (2) Spole¢né kédy chovani, tedy
napriklad jednotny postup v urcitych situacich, které
nastavaji (napr. s dlouhodobé konfliktnimi hraci). (3)
Méla by existovat oteviena podpora vzniku novych

8 Viz napriklad piehledové studie [4] [6].

9 Vzhledem k charakteru ¢lanku se nebudu vénovat di-
vodlim, které mne k této volbé vedly. Omezim se pouze na
tvrzeni, Ze tento koncept zahrnuje vétSinu dimenzi, se kte-
rymi pracuji jini autofi.

10 Obecné jde o stanoveni priorit vyvoje, ale nevim, zda

o nécem takovém lze v ramci larpové komunity hovorit.

instituci, nejen formalnich (o.s.), ale také neformal-
nich, tam, kde je to treba. Naopak je zbyte¢né dupli-
kovat instituce stavajici, tém je naopak potieba dodat
legitimitu a systematicky jejich pozice posilovat, k ce-
muz se vaze bod posledni, kterym je (4) zvySeni par-
ticipace jednotlivych ¢lenti komunity v téchto institu-
cich nebo primo na déni v komunité jako celku.

Pro udrZeni socialniho fadu a kontroly!! je nezbytné
(1) vyvarovat se obecnych konfliktd, které by moh-
ly vést k rozpadu komunity a naopak (2) zefektivnit
neformalni socialni kontrolu, tedy mimo jiné posi-
lit seberegulaci nékterych jedincti. Zejména posilo-
vani neformalni kontroly je spiSe nez cokoli jiného
nevédomy a dlouhodoby proces, ktery lze jen velmi
omezené formovat. Dale je nezbytna (3) tolerance
a respekt k odlisnosti, s ¢imz se mné osobné neod-
myslitelné poji klisé o romantickych (nebo naivnich,
chcete-li) elfech, kteri byli Casto tercem posméchu.
Jako nutnou soucasti se pak jevi (4) kooperace mezi
jednotlivymi skupinami, ktera se v poslednich letech
pomérné uspésné rozviji.

Dimenze solidarity je pomérné snadno intuitivné
uchopitelna a spise nez cokoli jiného jsou zde kladeny
naroky piimo na jedince. Je tézké solidaritu néjak vy-
mahat a je stejné tak slozité ji osvétlit, aniz by to znélo
tak ¢i onak hloupé. Jde zejména o to byt (1) ochotny
pomoci druhym, (2) redistribuovat prileZitosti, kte-
rych neumim uplné vyuzit nebo které je mozné sdilet,
a (3) ochota prijmout zavazek i za ostatni. Zacnéme
vsak alespon u toho, Ze (4) zadny z predchozich bodt
neni samoziejmosti a mélo by to tak byt vhimano.

Socialni sité a kapital'? jsou vytvareny jednak (1) vy-
sokym stupném interakce uvniti komunity. Nemusi
jit pouze o realna setkani, hovorime zde i o interak-

11 Tato dimenze je v podstaté normativnim aspektem
soudrznosti.

12 0O socialnich sitich a kapitalu jsem také hovoril, alespoil
zbé7Zné, na predchozim ro¢niku Odrazu [2].
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ci prostrednictvim internetu. Aby mohlo k setkanim
dochazet, je tfeba nékoho, kdo je zorganizuje, tedy
obecné hovoiime o (2) angaZovanosti. V neposledni
radeé je také potreba se vzajemné ucit (3) prekonavat
potize pii uskutecnovani téchto spolec¢nych (kolektiv-
nich) aktivit.

Posledni dimenzi, kterou soudrznost zahrnuje, je di-
menze sounalezitosti a identity. Pravé tato doména
jasné ilustruje mozné priciny rozdilti mezi riznymi
rovinami soudrznosti uvniti larpové komunity. Tato
dimenze zejména pomaha posilovat Ctyti predchozi
dimenze - budovani socialniho kapitalu, ochotu par-
ticipovat, posilovani spole¢nych hodnot, solidaritu...
Jeji hodnota je Casto symbolicka: prinasi pocit bez-
peci, pouto mezi lidmi, posiluje sebetictu, nese spo-
le¢né zkusenosti [7].

Klicovou je v této chvili (1) otazka identity, kterou
podle mého soudu nema larpova komunita vyrese-
nou'®. Uréité existuje identita jednotlivych skupin
a sdruzeni, ale nikoli komunity jako celku. Za tim
pak nasleduje slozka (2) sounalezitosti, tedy pocit, Ze
jsem ¢lenem urcité komunity, Ze s ni néco sdilim a né-
kam patfim.

Shrneme-li tedy stru¢né predchozi rozbor, pro posileni
soudrznosti je tfeba (1) dosahnout urcitych obecnych
principt, na kterych komunita maze fungovat, (2) for-
mulovat urc¢ité normy a pravidla uvnitt komunity, (3)
podporovat vzajemnou solidaritu, (4) zintenzivnit se-
tkavani a komunikaci, (5) budovat identitu komunity.

Shmuti

V c¢lanku jsem se pokusil nacrtnout, pro¢ povazu-
ji soudrznost komunity za téma, o kterém by méla
vzniknout verejna diskuze, a kdo jsou hlavni hra-
Ci v této diskuzi. V druhé jeho casti jsem pak ukazal,
jak se soudrznosti pracovat. Popsal jsem pritom fadu

13 Zrejmé vsak je, Ze ,néjaka“ identita komunity existuje.
Prinejmensim proto, Ze o komunité hovoiime.

vice ¢i méné dulezitych aspektli, pricemz jsem kladl
dliraz zejména na celistvost predkladaného konceptu
jako celku, nikoliv na popis konkrétnich opattent, kte-
ra je treba provést14. Nesnazim se zde v zadném pii-
padé o néjaky uceleny program ¢i manifest. Smyslem
bylo poskytnout podklad a Gvodni teze pro veiejnou
kritickou diskusi. Véifim, zZe v tomto smyslu ma sviij
ucel ¢lanek sanci splnit.
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Pfi studiu korenti italské komedie dell’arte jsem na-
razil na popisy tradi¢nich italskych karnevalti. Ne-
spoutané lidové veseli a jeho vyznam pro stfedo-
moiskou kulturu zde vypovida o citelné potiebé lidi
se bavit. To mne privedlo k myslence takika kacii-
ské: Co kdyz pravé nedostatek podobnych piiroze-
nych lidovych veselic v soucasné ,severoatlantické”
kulture vede mladez predevsim meéstskou k vyletim
mimo realitu pomoci fenoménu larpu? Neni to pra-
vé potieba fyzického kontaktu s dalsimi vrstevniky
s predem legalizovanym odbouranim hranic slusné-
ho, ¢i spiSe normalniho chovani, co nas na larpech
tak laka? Proc jsou tyto hry tak popularni pravé v se-
verni Evropé, kde lidé své emoce tolik neodkryva-
ji? Pro¢ Italové a Spanélé se svymi bujarymi karne-
valy a kazdodennimi rodinnymi hadkami larpu tolik
neholduji? A co teprve Africané? Pojdme vsak na to
trochu od lesa...

Maska - svazuje nebo odvazuje?

Zadny karneval se neobejde bez masek. Masky
jsou zakladnim atributem karnevalu, ale nejen jej.
Jsou s nim spojovany. Vyjadruji podstatu karnevalu
a umoznuji nemozZné.

Oblicejovd maska je tu nejduleZitéjsi slozkou. Jeji
pomoci se ticastnik masopustniho veseli ziekl své
individuality a vystupuje jako herec, jehoZ posld-
nim je bavit se a bavit. Ndsilné strzZeni oblicejové
masky bylo tiradem trestdno jako poruseni dovo-
lené hry. [1]

Maska se v historii lidstva objevuje od pradavna a ne-
musi se jednat pouze o masku divadelni, ale ¢asto ma
funkci ritualni ¢ piimo naboZenskou. UZ staii Reko-
vé hrali své tragédie a komedie zasadné v maskach.
Antické divadlo ptitom bylo motivovano oslavou boz-
stev a provozovalo se hlavné béhem vyznacnych na-
boZenskych svatkl. Také krestanska cirkev pozdéji
dokazala provozovat mnohé svatecni obyceje v mas-
kach, napriklad masopustni privody nebo tiikralové
obchtizky, kdy ti, co masky maji, prinaseji ostatnim ja-

kési imaginarni pozehnani a jsou za to obdarovavani.
(Jde o legalizované Zebrani ¢i kradez?)

Ovsem ve stiedovéku bychom se mohli setkat i s mas-
kami mnohem zavaznéjsimi. Napriklad kat a jeho po-
mocnici nosili na obliceji kapi — masku, aby nedoslo
k rozpoznani identity trestajiciho a trestaného. Sna-
ze se jim pracovalo a ostatni lidé védéli, Ze tato mas-
ka ma urcitou pravomoc a urcité schopnosti. Podob-
né i odsouzeny na pranyri mival nasazenou masku
nebo Cepici, podle toho co provedl. Ostatnim pak tato
symbolizovala, Ze je vinen, ¢im je vinen a Ze vyzZadu-
je trest. Nakonec i odsouzeny Mistr Jan Hus byl veden
na hranici s korunou kaciie na hlavé, tedy maskou,
ktera jej zarazovala na stranu pekla a jeho tryznite-
Iim rozvazovala ruce k podpaleni hranice.

I v soucasnosti se v nékterych oblastech svéta pouzi-
vaji Samanské masky v prostredi prirodnich narodd.
Za masku pak jisté mizeme oznacit i valecné malova-
ni primitivnich bojovnikd, které ma za tikol povzbu-
dit svého nositele a ty druhé naopak zastrasit. To vsSe
dokaze maska.

Nakonec jesté nékolik prikladl, kdy se jista forma
masKky uplatiiuje i vnasem civilizovaném svété, treba-
Ze je jako maskovani vétSinou nechapeme: policisté,
zasahové jednotky, zlodéji s punc¢ochou na hlaveé, te-
tovani, piercing, vousy, vlasy, ucesy, cerné bryle cele-
brit, klauni, Mikulas, ¢ert, andél, grimasa, gesto, zvuk,
pach... nahota.

O tom, zda jde o masky v pravém smyslu slova, by
se mohlo diskutovat. Navic trendem dneska je spise
zvyraznit svou individualitu, nikoli zlistat nepoznan.
Ovsem prehnané zviditelnéni mize v urcitych pripa-
dech také vést k zamaskovani pravé povahy jedince.
Zkratka - Saty délaji ¢lovéka...

V larpové praxi se mi mnohokrat potvrdilo, Ze vSe-
obecné znama (obliCejova) maska, at’ uz si ji nasadil
kdokoliv, motivovala nositele k vy$$im hernim/herec-
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kym vykontim. Naopak okoli vnimalo nositele masky
vzdy vice pod dojmem dané masKy, nez jako ¢lovéka,
ktery je pravé ukryt za ni. Mimo jiné ndm to béhem
hry umoznilo nékolikrat zaménit doty¢ného nositele,
protoze maska samotna byla dostatecnym symbolem
identity dané postavy. Je tedy zi'ejmé, Ze maska muize
mit stimulacni funkci nejen pro toho, kdo ji pouziva,
ale i pro jeho okoli. Otazkou zlistava, jestli je vzdy sti-
mulem kladnym, nebo miize mit i negativni dopad.

Karneval - jsou severané studeni?
Co to vlastné je karneval:

Zdkladnim materidlem karnevalu je smich. Pri-
sla jeho doba, smejme se, starosti ndm neutecou.
K vystoupeni na tomto verejném divadle prichdzi
masopustnik predem rozhodnut veselit se. I kdyZ
herecky aktivné nevystupuje, reaguje smichem,
spoluvytvadri divadlo kolem sebe.

V karnevalu se stalo celé mésto jevistém, byly sma-
zdny spolecenské rozdily a bylo dovoleno leccos,
co spolecenskad konvence normdlné nedovolovala.

Je to divadlo na ulici, kde je hercem kaZzdy, kdo se
pridd. [1]

Karneval, neboli masopust (v ptivodnim slova smys-
lu ,opousténi masa“ z latinského caro = maso
a vale = sbohem), tedy zacdtek postniho obdo-
bi pred Velikonocemi. Zacind 6. ledna a konci na
Popelecni stredu. Nékdy to jsou posledni dny pred
koncem karnevalu, kdy lidé organizuji riizné hluc-
né vystupy, zabavy a parddy. Lidove téZ fasank.

V soucasném slova smyslu jde o tanecni zabavy, hy-
reni, lidové zdbavy v maskdch, maskarni bdly. [2]

Historie karnevalu saha do dob antiky. Starotrecké
divadlo mélo s klasickymi formami karnevalu spo-
leCnou navaznost na nabozZenské ritualy. Staroveéky
Rim ctil podobné bohosluzby a byl i svédkem prv-
nich karnevald, pouli¢nich divadel, oslavnych trium-
f a podobné.

Divadelni podivand se kond ve dny trhu a na verej-
né svdtky. Herci tak mohou ocekdvat, Ze publikum
bude v karnevalové ndlade, a mohou divdky vta-
hovat do akce. Zdpletky Cerpaji z odvéké smesi ne-
uveritelnych ndhod a zamény totoZnosti, ale s tim
dodatkem, Ze se v kterykoli okamZik mohou na
scéné necekané objevit i bohové anebo polobozi.

Pantomimy se odvijeji skoro bez zdpletky, predsta-
vuji volné variace na nejaky motiv z mytologie
a zahrnuji hudbu, tanec, ndsili a nahd téla. Elita
je nucena se znechucenim konstatovat, Ze u mas

vy

se pantomimy tési nesmirné oblibé. [3]

V okolnim ,barbarském* prostredi miizeme nalézt
analogie napriklad v keltském svatku Beltain, ktery je
uvolnénim konvenci prosluly, nebo v pozdéjsich slo-
vanskych predkiestanskych svatcich - napiiklad Ku-
palja, ktera maji taktéz funkci svatku plodnosti.

Hlavnimi praktikami oslav letniho slunovratu bylo
obradni koupdni, pdleni ohnil a skdakdni pres né,
ddle strojeni a pochovdvdni symbolické figury
a snad i nékteré dalsi ¢innosti. Casto se odehrdva-
ly v noci a byly zi'ejmé provdzeny nevdzanou po-
hlavni promiskuitou. [4]

Praxi karnevalovych oslav miizeme sledovat kupodi-
vu i v kirestanské stiedovéké Evropé. Typickym pri-
kladem jsou napriklad masopustni privody nebo
znamé pasijové hry, které maji silny cirkevni kontext,
ale soucasné formu pouli¢niho divadla se vSim vsudy.
MasKy Cert jsou dokonce povazovany za piedchiid-
ce dnesnich klaunti. Ve stredovéku hrali pouli¢ni di-
vadla i mnisi a také studenti vysokych skol - student-
sky Majales.

Kdyz nahlédneme zpét do prostiedi italského, pak zde
ve stiedovéku nalézame ryzi formu komedie dell’ar-
te, ktera je sama o sobé malym karnevalem a soucas-
né oslavou vtipu, improvizace a veskerych piijemnos-
ti, mnohdy i nefestnych.



Dostavame se k dobé soucasné a s ni i k poloZené
otazce. Je pravda, Ze lidé na severu Evropy jsou chlad-
néjsi, uzavienéjsi a bavi se méné nez temperament-
ni jizané? Sam si netroufam jednoznacné odpovédét
a je jisté mnoho uhli pohledu na tuto problematiku.
Zatim nam musi postacit fakt, Ze tak se to mezi lidmi
fika a néco na tom tedy mozna bude.

Nakonec shrnu priklady soucasnych akci karneva-
lového typu ve svété. Asi nejznaméjsim soucasnym
karnevalem je ten v Rio de Janeiru. Severnéji a blize
mame neméné Kklasicky karneval v Benatkach nebo
kuprikladu o néco novéjsi tradici, kterou je rajcato-
va bitva ve mésté Buiiol ve Spanélsku. Pyrenejsky
poloostrov pak nabizi i jiné bajecné atrakce, jako je
napriklad zavod s byky ve mésté Pamplona, ktery je
vefejnosti pristupnou variaci slavné Koridy - bycich
zapasi. V chladnéjsich krajich Evropy by zastup-
cem velkych lidovych veselic mohl byt tireba festival
Oktoberfest v Némecku. Nevim, jestli se tu da mlu-
vit o néjakych maskach, ale jista forma odvazanos-
ti a prekroceni béznych zvyklosti se zde asi vyskyt-
nout muize. Zna tedy vlastné severni Evropa néjaky
poradny karneval?

Zavér

Clanek je pouze tivodem do moderované diskuse, ve
které predstavim nemalo otazek vice ¢i méné z néj
vyplyvajicich. Proto je omezen na ohrani¢eni namét,
kterymi se béhem konference hodlam zaobirat. Moz-
né zavery tak teprve vyplynou.

Je mozné, ze vétsSina ucastnik shledd mé vyvody
scestnymi a presvédc¢i mne o nécem zcela odlisSném.
Stejné tak je mozné, Ze se strhne prudka hadka
a nevzejde z ni nic, prinejmensim pak nic dobrého.
Ale je také mozné, Ze dojdeme k urcitému pozna-
ni a toto si vSichni odnesou v paméti, postupné po-
zméni ustnim podanim a nechaji splynout s dalsimi
vyhonky iracionalna.

Bibliografie

[1] Kratochvil, Karel. Ze svéta komedie dell’arte. Pa-
norama. 1987, Praha.

[2] Wikipedie. Karneval.
http://cs.wikipedia.org/wiki/Karneval

[3] Fiala, Frantisek. Starovéky Rim.

[4] Galuska, Ludék. O hlavnich vselidovych svdtcich
v pritbéhu roku.

AdOIAT 1UIBASS [eAswIRY — dieT (eiseqg Aejsoler

19



/" \ZDELAVANI
/ ANEB
® MOHU SE V LARPU
L/ NECO NAUCIT?

Jana Jevicka



Vychodiska

Da se larpem néco naucit? Je to efektivni zptsob nebo
jen efektni moderni vystrelek? A jak jsou na tom sou-
Casné larpy? Opravdu jsou tak vzdalené jakémukoli pe-
dagogickému ptlisobeni nebo to neni tak iplné pravda?

Nez se dostanu k odpovédim na tyto otazky, vysvét-
lim nékolik klicovych pojmi, které sice mohou ptiso-
bit banalnég, ale pro nastaveni spolecné reci je nezbyt-
né jejich vyznamy chapat stejné.

Larpem v tomto ¢lanku rozumim dramatickou hru,
kde hraci prijimaji role, v nichz jednaji v ramci dra-
matickych situaci, vytvareji konflikty a jejich resenim
se posouvaji dale v pribéhu. Touto definici se zcela za-
mérné vyhybam preferovani jednoho ze tri pristupt
v larpu (vyhravacského, prozitkového nebo drama-
tického). Z hlediska pedagogiky je totiz vyhodné vy-
uzivat a pracovat se vSemi tfemi polohami, aby mohl
larp jako vyukova metoda zaujmout co nejsirsi spek-
trum dcastnika.

Pojem vzdélavani je neuvéritelné Siroky a obsahly,
budu se ale zabyvat pouze jeho vysekem, a to ne-
institucionalizovanymi formami uceni, tedy forma-
mi odehravajicimi se kdekoli jinde nez ve skole. Do
této oblasti se vejdou v podstaté vSechny larpy, které
v Cesku vznikaji.

Dal$im terminem, u kterého se chci pozastavit, je
edukace, tedy proces, pifi némz dochazi nejen ke
vzdélavani, ale i k vychové. Cilem edukacniho proce-
su je predavat a upeviovat nejen védomosti a doved-
nosti, ale také postoje ¢lovéka. Pro larp je tézké vysta-
Cit si pouze s terminem vzdélavani, ktery se pouziva
hlavné v souvislosti se ziskavanim faktografickych vé-
domosti. Larp je metoda, ktera ze své podstaty bude
tihnout spiSe k oblasti ziskavani dovednosti a upev-
novani postojli, nez k rozsirovani znalosti. Presto je
ale v moderni pedagogice prostor i pro tyto sméry,
které uprednostnuji jiné slozky edukacniho procesu
nez jen a pouze nabyvani védomosti.

V neposledni fadé bych se jesté méla zminit o dvou
zplisobech, kterymi mtize edukace probihat. Je to za-
mérny a nezadmeérny proces. Zameérnou edukaci jsme
vSichni prosli ve skolnich institucich, kde bylo piesné
urceno co, jak a kdy se mame ucit. Kazdy den je vsak
Clovék vystaven tradé vlivl, které také formuji jeho
znalosti, dovednosti i postoje, a Ffadu z nich s cilem
se vzdélavat ani nevyhledava. Tyto procesy jsou ne-
zamérné, ale od lidského Zivota zcela neoddélitelné.
Pokud by se ¢lovék vzdélaval jen zamérné, tak by se
napriiklad zadné dité nenaucilo vulgarismy, ale presto
se tak dé&je. Clovék je zkratka okolnim svétem formo-
van vic, nez si vliibec uvédomuje.

Larpy doposud puasobi hlavné v nezamérné roviné
edukace. Drtiva vétSina mladych lidi, ktefi se larpt
Ucastni, nevyhledava pouceni nebo mozZnost nau-
Cit se novym dovednostem, ale miii za zabavou, roz-
ptylenim a kamarady. Presto je ale larp méni, pri-
nasi jim nové informace, které se jim vstépuji do
pameéti, a dokonce formuje jejich postoje, aniz by si
to uvédomovali.

Jaké jsou tedy vyhody larpu

v procesu edukace?

Larp samotny je predevsim hra. To znameng, Ze aby
fungoval, museji jej hraci hrat s chuti a nadSenim.
Tedy metoda samotna miize fungovat jako motivace,
protoze je sama o sobé natolik atraktivni, Ze se doka-
Ze snadno maskovat za aktivitu nesouvisejici s edu-
kacnim procesem.

Larp vyzaduje osobni aktivitu, proaktivni pristup
k vyhledavani informaci a interakci s jinymi hraci.
Vzpomerite si na hodiny ciziho jazyka. Pokud jste méli
Stésti na osvicenou kantorku, mohli jste zazit praci ve
skupinkach, sledovani serialt s naslednym vykladem
nebo dokonce hrani scének. VSechny techniky aktivi-
zace studenti se v larpu pouzivaji také, jen si nikdo
neuvédomuje, Ze by se pri tom mohl né¢emu ucit,
a proto k nim pristupuje bez predsudkd.
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Zajimavé je, Ze samotna podstata larpu, tedy hrani
role, je natolik komplexni proces, ze od hrace vyza-
duje sebevzdélani hned v nékolika rovinach. V prvni
radé jde o slozity proces pochopeni psychologickych
procesti druhého c¢lovéka - hrac se tedy samovolné
uci empatii, porozuméni druhym lidem a vciténi se
do jejich problémi. Pochopitelné je pro hrani role ne-
zbytné, aby si hra¢ nastudoval fadu informaci o pro-
stredi, ve kterém postava Zije, o jeji rodiné, pratelich,
spolecnosti atd. Zvlasté historické larpy pak vedou
hrace primo ke vzdélavani o urcité historické epo-
Se. Pritom ale prvni Cesky larp, ktery s timto nutnym
vzdélavanim pro hru v roli pracoval cilené, byl dle
mych informaci az Peruntiv stin v roce 2009 - samot-
né hre predchazely prednasky o dobé stéhovani naro-
dt, ve které se larp odehraval.

OvSem i kdyby hra¢ nastudoval Tolkienovu sagu
a zvladl z ni abstrahovat informace natolik, aby byl
schopen herecky jednat ve fiktivnim prostredi Stie-
dozemé, tak se da mluvit o edukacnim procesu, pro-
toze se hrac nejen naucil radu faktd, ale jesté s nimi
dokazal tvotivé pracovat a vyuzivat je pro svoji hru.

V tomto pripadé ani tak nezalezi na ucebnim obsahu,
tedy na faktech samotnych, ale na dovednosti zpra-
covat a kreativné vyuzit nabyté informace. V ¢eském
Skolském systému studenti v malokterém predmétu
dojdou tak daleko v pochopeni probirané latky. Nej-
Castéji se edukacni proces zastavuje na urovni po-
chopeni a zapamatovani faktli. Dovednost fakta dale
pouzivat a kreativné s nimi nakladat je jiz casto za-
nedbana, a studenti proto také vétSinu namemorova-
nych informaci zapominaji.

Pokud se jesté vratim do hodiny déjepisu - napriklad
muij poznatek o Velké francouzské revoluci se sta-
va opravdu hodnotnym a uplatnitelnym az ve chvi-
li, kdy jsem schopna reprodukovat postoje a nazory

vz v

tehdejsi $lechty i revolucionaiG'. Bez schopnosti vZit
se do téchto dvou stran a plné pochopit jejich mysle-
ni na pozadi déjinnych udalosti, mohu pouze rict, Ze
dokazu spojit rok 1789 s padem Bastily, ale nemohu
Fict, Ze jsem tuto revoluci pochopila. Larp je naprosto
vhodnym médiem nikoliv pro uceni se faktim, ale pro
ono chapani a propojovani souvislosti.

Trenazér socialnich dovednosti

Dalsi velkou kapitolou, o které ¢asto slychavam v sou-
vislosti se soucasnym ceskym skolstvim, je rozvoj so-
cialnich a komunikacnich dovednosti zakt. Poprvé od
dob Marie Terezie si Skola uvédomuje, Ze Zaci by si
méli odnést néco vic nez jen poznatky v hlavé. Skola
by dnes méla zaky pripravovat na soucasny svét, kte-
ry jiz neposkytuje jistotu jednoho zaméstnani po cely
Zivot. Pracovni svét je dnes mnohem proménlivéjsi,
témér kazdé zaméstnani vyzaduje proaktivni pristup,
piijemné vystupovani a komunika¢ni dovednosti. Je
to opravdu velky skok od doby, kdy zdmecnik mél pri-
marné umeét opravovat zamky. Dnes si totiz musi také
sam sehnat praci, udrzet klienty, propagovat se a kro-
mé toho vSeho by také mél umét opravit ty zamky.

Soucasna poptavka na trhu prace se hodné zaméiu-
je na komunika¢ni dovednosti zaméstnancii a ten-
to trend musi reflektovat i soucasna skola. Zajimavé
je, Ze i rada hract larpu prohlasuje, Ze je pro né larp
néco jako trenazér socialnich dovednosti. Na bezpec-
né puideé hry si totiz mohou vyzkouset jednani, které
by pro né v pracovnim prostiedi mohlo byt stresuji-
ci ¢i nevhodné. Larp jim poskytuje moznost nanecis-
to si vyzkouset, jaké to je byt napriklad dominantni,
prosadit si svoji pravdu, zamlzit informaci, zaujmout
posluchace apod. Vyhodou larpu je to, Ze si clovék vy-

1 Larp 1789 vytvoreny o. s. Court of Moravia. Déj se ode-
hrava béhem Velké francouzské revoluce, v den padu Bas-
tily. Hraci coby obcané PatiZe se schovaji ve sklepé hos-
pody a nad nimi zufi revolu¢ni dav. Mezi postavami jsou
zastoupené rizné socialni skupiny konce 18. stoleti. Diky
diskuzi mezi nimi dochazi k pochopeni postoji a motivi
téchto postav, a tim i k pochopeni déjinnych souvislosti.



zkousi dané jednani v situaci, ktera ma kontext a on
miuze sledovat dopady svého jednani. Na kurzech ko-
munikacnich dovednosti se povétSinou vyuziva mo-
delovych situaci, které jsou pravé z kontextu vytr-
zeny. Clovék si tak sice miiZe vyzkouset vice variant
jednani, ale uz se nesetka s jejich realnymi dtisledky.
Vérim tomu, Ze larp je velmi vhodna metoda i pro roz-
voj socialné komunikac¢nich dovednosti.

Také v této roviné miiZe larp plisobit na védomé i ne-
védomé urovni. Pokud si hra¢ zamérneé vybira naroc-
néjsi postavy a vytvari komplikované herni situace,
pak na néj bude mit hra i vétsi ic¢inek a on bude scho-
pen analyzovat své jednani a jeho dopady na druhé.
Pokud se toto déje nezamérné, pak si hrac stejné jako
pii zdmérném zkousSeni upeviuje vyzkousené vzor-
ce chovani, ale uz napriklad cilené nevyhrocuje situ-
ace a po hre neprichazi uvédoméla analyza takového
chovani. Piesto se ale u hraca setkavam s tim, ze pre-
mysleji o tom, co mohli zahrat 1épe, co by udélali pris-
té jinak, kde by byla jejich reakce jina a v dané situaci
ucinnéjsi. Z toho tedy plyne, Ze larp ovliviiuje ziska-
vani komunikacnich dovednosti na zamérné i neza-
mérné urovni.

K ¢emu je reflexe?

Jednim z obecnych problémii larpu je to, Ze novacko-
vi a Casto i zkuSenému hraci prinasi otazky, zda hru
nekazil ostatnim a zda mohl néco udélat jinak. Re-
flexe po hre, tedy tizena diskuze hract a lektord, by
méla dle mého nazoru piredevsim budovat sebevédo-
mi hract v tom, Ze jejich hra byla kvalitni, a at'jiz udé-
lali herni rozhodnuti jakakoli, byla jen a pouze jejich.

Je nezbytné vymezit, které prvky hru kazi - napft. ne-
dodrzeni role, vypadavani ze hry, prenaseni osob-
nich emoci hrace do hry; podle nastaveni a typu hry
to mlze byt rada dalsich véci. Co by ale nikdy nemélo
byt zpochybriovano, je rozhodnuti hrace v ramci role.
Pokud je vybudovan bezpecny prostor hry, kde jsou
hraci schopni jednat beze strachu za jinou postavu,
pak nikdo nemtize po skonceni hry soudit jejich Ciny

nebo dokonce slucovat postavu s hracem. Reflexe by
tedy méla slouzit k odstrihnuti od hry, oddéleni hra-
€l od postav a upevnéni jejich sebevédomi ubezpece-
nim, Ze jejich rozhodnuti nemohla byt Spatna, protoze
byla vykonana postavou.

To znamena, Ze pokud se nékdo rozhodne v roli lhat
nebo porusit piisahu, tak za to nemtize nést hrac¢ po
hie nasledky a byt posuzovan jako bezcharakterni,
protoZe by se tim znicil bezpecny ramec hry, ve kte-
rém je mozné experimentovat s nazory, postoji, vzta-
hy a komunika¢nimi procesy.

Jak jsem se tedy zminovala vyse, larp muize slouzit
jako kvalitni edukacni nastroj, ale je potreba myslet
na to, jak edukace probih4, jestli je zamérna nebo ne-
zameérna, jestli se hraci chtéji néco naucit nebo jestli
jim organizator nechava volnou ruku v tom, co si ze
hry odnesou.

Vzdy je ale potieba myslet na to, Ze hra nebude mit
pro hrace zadny piinos, pokud nebudou védét, zZe je-
jich Ciny ve hie nebudou posuzovany z hlediska jejich
osobnosti, ale zlistanou ¢iny postavy.

Zatim jsem se vibec nepustila do tivah, jak by mél vy-
padat larp, ktery je od zacatku stavény s imyslem hra-
Ce vzdeélavat a rozvijet jejich dovednosti. V tomto ¢lan-
ku jsem se pouze snazila shrnout proménné, na které by
mél myslet kazdy organizator larpu, protoze edukacni
proces bude na jeho hie probihat, at chce nebo nechce.
Doufam, Ze se nékdo v budoucnosti zaméri na stavbu
Cisté edukacniho larpu a bude schopen popsat jeho
principy, protoze takova studie zatim chybi nejen
u nas, ale i v zahranic¢ni literature.?

2 Pozn. ed.: Vyuzitim larpu ve Skolstvi se také zabyva: Hyl-
toft, M. - Holm, ]. T. Elements of Harry Potter. Deconstruc-
ting an edu-larp. In Larp, the Universe and Everything. Knu-
tepunkt, 2009. ISBN 978-82-997102-2-0
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Pervazivni hry, potazmo jejich vlajkova lod" Alterna-
te Reality Gaming (dale ARG)?, jsou v soucasné dobé
sklonovany ve vSech padech. V celosvétovém kontex-
tu jsou vnimany mnohem siieji nez larp. Na poli ARG
se pohybuji jedny z nejvétsich firem a to nejen ze za-
bavniho priimyslu. Objem penéz, ktery témito hrami
protekl, uz davno presahl miliony dolarti. Fenomén
pervazivnich her ma v poslednich letech i pomérné
silny dopad na nékteré oblasti ludologie. Staré Hui-
zingo-Cailloisovské pojmy prestavaji byt dostacujici
a to vyvolava nutnost ponékud zkostnatély pristup
zmeénit.

Slovo pervazivni lze v hernim kontextu prekladat nej-
vystiznéji jako ,presahujici hranice (srovnej s in-
vazivni). Cela jejich problematika se tedy stale toci
kolem téchto otazek: Kde jsou hranice? Jaké prinosy
a jaké ztrdty s sebou nese jejich prekracovdni? Jaké jsou
etické otdzky vyvstdvajici na tomto hrani¢nim tizemi?

Definice her

Abychom se k hranicim hry dostali, bude zapotie-
bi si nejprve ujasnit, co vlastné hra ve svém jadru je.
Kratce si predstavime nékteré uznavané definice her.
Pravdépodobné historicky nejznaméjsi a stale pouzi-
vanou definici (¢i spiSe popisem) je ta z pera Johanna
Huizingy v knize Homo ludens [1] (Cesky [2]):

Hra je svobodné jedndni ¢i zaméstndni, které se
v rdmci urcitého jasné vymezeného ¢asu a prosto-
ru kond podle svobodné prijatych, ale pritom bez-
podminecné zdvaznych pravidel, md sviij cil samo
v sobé a nese sebou pocit napéti a radosti a zdro-
ven védomi odlisnosti od vsedniho Zivota.

Je to jedna z prvnich definic, ovSem (jak dale v textu
brzy uvidime) pii sou¢asném stavu her velmi nedo-
stacujici a lze ji povaZovat za prekonanou. Z historic-
kého pohledu je vSak vyznamna a v mnoha tradici-

1 Volné prelozit Ize jako ,hry na alternativni realitu”.

onalistickych ludologickych krouzcich je stale brana
jako ta jedina dokonala.

Mezi modernéjsi definice patii nasledujici dvé:

Hra je systém, ve kterém se hrdci ucastni umelé-
ho konfliktu definovaného pravidly, ktery vytusti
v hodnotitelny vysledek. [3]

Hra je systém zaloZeny na pravidlech s variabilnim
a hodnotitelnym vysledkem, kde jsou rtiznym vy-
sledkiim prirazeny rozdilné hodnoty. Hrdc¢ v ném
musi vyvinout jisté usili, pokud chce vysledek
ovlivnit. Hrd¢ citi jisty vztah k vysledku, dopady
aktivity jsou volitelné a vyjednatelné. [4]

V obou téchto definicich citime silnou piitomnost
kompetitivniho pristupu. Zatimco Huizinga v podsta-
té vynucoval jistou ,zbyteCnost“ hry, v soucasnosti se
Castéji predpoklada aspon touha po vitézstvi.

Motivace

Pramalo ludologii i sociologli se vénuje samotné pro-
blematice motivace hracua. Zridkakde se tedy setkava-
me s hypotézami, proc¢ vlastné lidé hry (opakované)
hraji. Napriklad Huizinga tento problém zcela miji
a v jeho slavném pojednani se o tomto tématu nic ne-
dozvime. Naproti tomu Roger Caillois v roce 1958 [5]
(Cesky [6]) se motivaci jiz zabyva. Vénuje se nicméné
zejména motivaci pri vybéru hry. Tedy krokem, kdy uz
je hrac rozhodnut, Ze chce hrat a zbyva vybrat typ hry,
ktery je momentalné vhodny. Caillois v tomto kontex-
tu zavadi notoricky zndmé déleni her na agon, alea,
ilinx a mimikry. Hrac si tedy vybira, zda chce radéji
souperit, nebo si hrat na maminku a na tatinka. Pro¢
si ale viibec chce hrat, zde autor opét prilis neresi.

Soucasna ludologie i sociologie zde pouzivaji slova,
jez neznéji prilis presvédcivé. Pro ukazku motivaci
uvedeme napt. ,potéseni z uceni se interakénim vzo-
riim“[7]. To je bezesporu vysvétleni logické, ale ome-
zujici. VétSina hracl rozhodné nerekne, Ze hraje hru
kvili né¢emu takovému.
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V RPG teorii se objevuje Big Model [8], ktery se sna-
Zi zahrnout hrani RPG her v celé jeho komplexnosti.
Teoreticky model tedy zcela spravné neopomiji ani
stranku primarni motivace. Negeneralizuje ovSem
dostatecné a v podstaté se smiruje s tim, Ze takové
véci jako motivace existuji, ale nadale nejsou objek-
tem zajmu této teorie. Model sestupuje o stupinek
nize a hloubéji se vénuje pouze navazujicimu social-
nimu kontraktu. Ani nam tedy pro zacatek nezbude,
nez se vénovat témto termindm.

Jiz Huizinga zavadi pojem tzv. ,magického kruhu®,
tedy mista, kde neplati bézné socialni konvence, kde
plati pravidla jin3, odli$na od béZzného Zivota. Magic-
ky kruh je v jeho podani striktné ohranicen v case,
prostoru i Gcastnicich. Béznym prikladem magického
kruhu jsou rtizné prechodové ritualy (svatba, pohieb
apod.). U ,cCistych” her je kruh jesté zretelnéjsi. Déti
hrajici si na indiany maji zcela jasno v tom, kdo je pra-
vé indian a védi, Ze hra skonci vecer, az pijdou domii
a opusti tak herni prostor. S pojmem magického kru-
hu se prakticky pracuje dodnes, i kdyZ postupné do-
chazi k rozmélnovani jeho hranic.

Dals$im dilezitym pojmem je zminény ,socialni kon-
trakt”. SpoleCenska smlouva ujasnuje vztah mezi hra-
¢i, pripadné organizatory ¢i divaky, a poskytuje bez-
pecny podklad pro vSechny ucastniky. Diky nému
vite, Ze az na vas ve hie nékdo vytahne pistoli a vy-
streli, nebude vas to stat Zivot. Kontrakt ovSem za-
hrnuje mnohem vétsi okruh 0z, vztaht a pravidel.
Umoznuje vam hru opustit, umoziuje volit dopady
do realného zivota apod. Donedavna tak oSetroval
vSechny podminky, o kterych se zminuji definice her.

Hranice hry

Poté, co jsme si naznacili, kudy vedly uvahy o hrani-
cich her v minulych desetiletich, se miiZzeme pustit
pfimo do rozpoznani hranic samotnych. V soucas-
né dobé se uvazuji zejména tri aspekty: prostor, Cas
a hrac (resp. socialni dimenze). V zavéru zminim i né-

které nové hranice, které doposud byly nevyrazné, ale
v nejblizsich letech ziskaji na vyznamu.

Hranice prostorova je k pochopeni ziejmé nejjedno-
dussi. Kazdy si dovedeme pomérné jasné piedstavit
hranice ve fyzickém prostoru a jejich stirani. Partie
Sachu je prostorové omezena na Sachovnici, fotbal na
hristé. Neostrost prichazi napriklad u méstské hry;
o globalnich hrach typu geocaching? nemluveé.

Dalsi prostorovou dimenzi je ovSem prostor koncep-
tualni. U pocitacové hry World of Warcraft® je fyzic-
ky prostor pomérné omezeny - hrac sedi u jednoho
pocitace. V konceptualni roviné je vsak jeho hernim
prostorem cely svét Azerothu, v némz se jeho avatar
pohybuje a ktery ma hrac¢ zaroven obsazen v hlavé.
U fotbalu se konceptualni prostor beze zbytku kryje
s redlnym - hristé je vzdy hristém a mi¢ micem. V lar-
pu je tento rozmér smiSeny - realita se v nékterych
bodech kryje s herni realitou a v jinych se od ni zcela
lisi. Pocitacova hra je na druhou stranu Cisté koncep-
tualni zalezitosti. Veskeré kombinace fyzického pro-
storu a konceptualni dimenze nam tedy prinaseji cty-
i moZnosti expanze.

Nasledujici seznam radi priklady her podle zietelnos-
ti prostorovych hranic:

1. Formalizované hry (prostor ¢asto definuje zanr).
Fotbal ¢i Sach.

2. Détské hry (Skola, park). Prostor jiz neni ptresné
ohranicen. U déti obCas dochazi napriklad k had-
kam o to, zda loveny padouch byl jesté na hernim
uzemi, nebo uz byl pry¢, a vystupoval tudiz jako
Pepa, nikoli jako Batman.

3. Méstské hry. Prostor je pomérné neurdity, nékte-
ré Casti jsou vyuzity vice, jiné viibec. U nékterych
mist zavisi na momentalni konstelaci (pritomnost
policie apod.).

2 http://www.geocaching.com
3 http://www.worldofwarcraft.com



. Rozptylené lokalni hry (geocaching). Obecné
hry, kde je herni prostor nespojity a neni jasné,
kdy uz hrajete a kdy se jesté jen tak pohybujete
v okoli.

w

. Formalné ohranicené hry (divadelni predstave-

ni). Od predchoziho bodu se prakticky nelisi, ale
presné dany Casovy useKk to jiz neni.

. Détské (klasické) hry. Ustup jednoznaéné hranice.

. Globalni (prostorové neurcené) hry (global 4. Jednostranné ohrani¢ené hry. Vime kdy hra za-
playground). Hry u nichz fyzicky prostor nehraje ¢ing, ale neni predem dané, kdy (jak) skonci (napi-
roli a hraje se tedy v podstaté vSude. vyrazenim posledniho hrace).

. Roz$ifena realita (augmented reality). Definitivné 5. Casové rozptylené lokalni hry (turnaj, MMORPG,
opoustime euklidovsky prostor a pridavame k rea- RPG kampaii). Nespojita casova linka, fakticky jde
lité véci, které tam nejsou. V podstaté jde o oboha- o jednotlivé hry. Maji nicméné jistou vzajemnou
covani reality konceptualnimi prvky - audio, virtu- navaznost, a Ize je tak povaZovat za jeden celek.
alni predmeéty reprezentované GPS pozici apod. 6. Ztrata vnéjsich hranic. Hra neni ohranicena, ale

. Nasobné reality (crossmedia). Pijdeme-li jesté ve svém pribéhu bez preruseni je stale hrana. Po-
dal, dostavame se ke konceptu nasobnych realit. kud je prerusena, tak zpilsobem, kdy si je toho
Kromé fyzické reality zde vystupuji dalsi (zpravi- hrac védom.
dla) konceptualni reality - rizné identity na inter- 7. Ztrata veskerych hranic (ARG, RG). Hra, ktera

netu, prostory uvnitr virtualnich svétt atd.

nejenze nema vnéjsi hranice, ale obsahuje nejas-
né casové useky, kdy se hraje volitelnég, ¢i kdy neni

jasno, zda se pravé hraje. U Reality Games tiCastni-
ci dokonce netusi viibec, Ze néjakou hru hraji.

Casova dimenze je pouze jedna. U klasické hry jde o
Casovou usecku. V pervazivnich hrach z ni mizeme
délat poloprimku, piimku ¢i sérii tisecek.

Kdo je vlastné hrac? Obecné uznavana piedstava zni
zhruba takto: Osoba, kterd dobrovolné piisobi ve hre
a ovlivriuje jeji priibéh cinnosti dodrzujici jeji pravidla.

1. Formalizované hry (utkani 2 X 45 minut s pev-
nym zacatkem). Je dano, kdy hra zac¢ina a kdy kon-
¢i, nemtize dochazet k Zadnym nejasnostem.

Strikini formalizace <@¢— Stirani hranic —p> Realita
Hristé <+— Prostor ——— Vesmir
2x45° = Cas - Zatatek? Konec?

Dres < Hrac > Kdokoliv
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Z toho je také pomérné zretelné, kterymi sméry mi-
Zeme hranice expandovat:

1. Formalizovany hrac¢ (sportovni ¢i deskové hry).

2. Hra¢ je vymezen kontraktem, resp. pravidly
(oznaceni, znalost vSech spoluhract atd.).

3. Hrac je vymezen pouze zbylymi hranicemi (cas,
prostor).

4. Na dalsim stupni pojem ,hrac“ jiz zcela ztraci na

vyznamu (mystifikace, RG).

Zejména v souvislosti s ARG jsou zavedené pojmy,
které hodnoti hranici hrace z jiného uhlu pohledu
a rozlisuji tri stavy:

1. Védomy (conscious) hra¢. Osoba sama sebe ozna-
Cuje za hrace, je si védoma, Ze hraje hru.

2. Neurcity (ambiguous) hrac¢. Osoba ma podezieni,
Ze by se o hru (¢i néco podobného) mohlo jednat,
ale zatim nema dostatek informaci, aby se defini-
tivné rozhodla.

3. Nevédomy (unaware) hrac. Osoba vlastné neni
hracem, domniva se, Ze probihajici udalosti jsou
soucasti skutecnosti.

Pervazivni hry

Zacnéme rovnou definici: Pervazivni hra je takovd
hra, jejizZ jeden Ci vice zretelnych ryst rozsiruji magicky
kruh socidlné, prostorové Ci ¢asove. [9] Hned vidime,
Ze jsme se dostali k jadru problému. Definice perva-
zivni hry piimo popira veskeré definice her zminéné
v uvodu, nebo do nich vnasi alespon néjaky zasadni
rozpor. Huizingovu definici rozporuje témér v kaz-
dém slovu. U Salenové a Zimmermana napiiklad po-
pira pozadavek na oddélenost od realného zivota
v Case a prostoru, u Juula pak volitelné dopady hry ¢i
explicitu a modelovatelnost pravidel.

Specifickym ptipadem her jsou Reality Games, které
systémoveé piekracuji vSechny hranice zaraz. Je tedy
velmi polemické, zda se jesté o hru jedna. Spise nikoli,

protoze pojmy jako ludicita, artificialita ¢i sémioticka
doména zde logicky zcela ztraceji vyznam.

Sbirka termin, které se objevuji ve spojitosti s perva-
zivitou her, také miize prinést jisty nahled na to, kam

rv.r

tyto hry v soucasnosti mifi:

»

¥

Playing on the edge of reality - hra na hranici
reality

Urban exploring - prozkoumavani méstského
prostoru

Battle for public space - bitva o vefejny prostor
City as a theatre - mésto jako divadlo
Augmented reality - rozsifena realita

» Attack on consensus reality - Gtok na konsenzu-
alni realitu

Game as a work of art - Hra jako umélecké dilo
Game as political commentary - Hra jako politic-
ky komentar

»

¥

»

¥

»

¥

»

¥

»

¥

»

¥

Vycetzanrt her v této kategorii je podobné rozmanity:

» Alternate Reality Games - hry na alternativni
realitu

» Massively Multiplayer Mobile Games - masivné
multiplayerové mobilni hry

» Pervasive LARP - pervazivni larp

» Online-Onstreet Games - online pouli¢ni hry

» Proximity Games - hry zaloZené na detekci
blizkosti

» Crossmedia Games - hry zahrnujici vice médii
(konceptualnich prostorti)

» Urban Gaming - méstské hry

Méstské hry

Méstské hry jako pojem samozi'ejmé existuji jiz dlou-
ho. Vzpomenime na Foglarovy bitvy s Haha Bimbi
a Rychlymi Sipy v Cele. Pervazivita téchto her vsak
byla omezena a do obecnéjsiho povédomi se zacleno-
vala pomalu. Na soucasné hry mély mnohem vyraz-
néjsi vliv happeningy Sedesatych let.



Jednou z prvnich dokumentovanych her, které by-
chom dnes oznacili za pervazivni, je hra Circle of
Death, poprvé odehrand na ptidé MIT* v roce 1966,
popsana S. Jacksonem® v roce 1981. Slo o dnes jiZ kla-
sicky model, kdy hrac¢ coby najemny vrah obdrzi po-
pis své obéti a vyrazi ji v realité hledat. [ u nas byla
pozdéji nékolikrat variovana.

Mezi prvni vlasStovky (vefejnych) meéstskych her
z domacich luht a haji patii brnénska Mafie z let
1986-1990 (priblizné; o hre stale nejsou dohledatel-
né presné udaje), jejiz konceptudlni svét byl misty pre-
kryt s realitou (herni vlastnictvi obchodli oznacenych
nalepkami apod.). Naopak mezi moderni pervazivni
hry lze zaradit celou odnoz Sifrovacich méstskych her
(Tmou (2000), Bedna (2002)7, Exit (2002)® atd.). Na-
priklad pravé Exit obsahuje prvky interagujici s verej-
nosti a méstskym prostfedim a nevyuziva tedy mésto
pouze jako Kkulisu, ale primo jako herni element.

New Media Games

S prichodem levné a mobilni technologie prichazi
nova generace her oznacovana jako New Media Ga-
mes (hry novych médii). Jane McGonigal v roce 2005
[10] popisuje nastupujici fenomén tzv. ,supergamin-
gu, tedy her vyznacujicich se ¢tyimi rysy:

» Supersize. Velikost her presahuje vSe, co dosud
bylo bézné. Hry mohou mit desetitisice hraci.
Herni prostor miiZe byt Cisté konceptualni, padaji
tak bézna omezeni pro velikost hry.

» Superimpose. Hra se projektuje do reality, stava
se jeji soucasti.

» Superhero. Hra umoznuje hra¢im véci, jichZ ne-
jsou normalné schopni (at uz technickymi pro-

sy,

stredky (rozsirenou realitou), ¢i konceptualné).

4 Massachusetts Institute of Technology, MIT Assassins’ Guild.
5 Ano, ten ze Steve Jackson Games.

6 http://www.tmou.cz

7 http://www.bedna.org

8 http://exit.gdi.cz

» Supercomputing. Hra jedince ma vyznam pouze
coby soucast celku. Skupina hraci se tak stava vy-
konnym ,superpocitacem®,

Tyto podminky jsou zcela spliiovany v soucasnych
ARG hrach, ale dil¢im zpisobem se napliujiivjedno-
dussich, vesmeés technologickych hrach (Day of the Fi-
gurines, Epidemic Menace, Hot Potato, Hitchers, Insec-
topia®, Geodashing, Geocaching). Technologie se diky
svym schopnostem obohacovat realitu stava ¢im dal
Castéji vyuzivanym hernim prvkem.

Z hlediska hledani hranic her je v ARG zajimava také
pozice hrace vici ostatnim. Lze rozlisit nékolik her-
nich médi podle toho, s kym hrac hru hraje:

» Sam (je izolovany)

» S nehraci

» S prateli, znamymi ¢i pribuznymi
» S jinymi hraci (piip. NPC'?)

Hrac si mize byt jisty, zda hru hraje i nehraje, pouze
v pripadég, Ze je sam a navic ve zcela izolovaném pro-
stfedi. Je to totizZ jedind moznost, kdy si mtze védomé
zvolit, zda se hry ucastni ¢i nikoliv. Ve vSech ostatnich
pripadech je vystaven pochybnostem, zda s nim né-
kdo z pritomnych hru nehraje. Dokonce i v ptipadé,
ze se v okoli pravé nikdo nevyskytuje, si nemiize byt
uplné jisty, zda se skrze pripadnou skrytou kameru
nestava soucasti hry.

Problémy na hranicich hry

Jak jiz ze samé podstaty ,hranicnosti“ vyplyva, etické
problémy jsou dennim chlebem pervazivnich her - od
probléma zrejmych, az po ty hypotetické ¢i teoretic-
ké. Aktualni etické otazky se rekrutuji zhruba z nasle-
dujicich okruhti:

9 http://iperg.ics.se
10 Non-Player Character - nehrac¢ska postava, cesky téz
CP - cizi postava
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1. Legalita. Protoze vétSina ARG i méstskych her
operuje s ne zcela pravné oSetfenymi prostied-
ky (makety zbrani, pohyb ve spornych prostorech
atd.), je tato oblast spiSe polemicka nez pouze ne-
legélni. Pravni systém zkratka s podobnymi vécmi
prilis nepocita a zpravidla je fesi nespravné v ne-
adekvatnich kontextech (bezpecnost prace apod.).

» Verejny prostor (urban exploration). Pravo
na vyuziti verejného prostoru, ktery je for-
mulovan pouze dlouhodobym tizem, a to na-
vic pomérné nezretelné. Kam az lze zajit, aby
bylo takové vyuziti obhajitelné, neomezujici
a neposkozujici ostatni?

Nevhodnost vs. ilegalita. Co je jesté hranic-
ni a co uz je opravdu zakazané? A co z toho
zakazaného pro vlastni hru postrada smysl?
Zodpovédnost hrace jako jedince. Pervazivni
hry bezpochyby vyzaduji vétsi dil zodpovéd-
nosti na strané hrace. Na druhou stranu ma-
sovost téchto her s sebou nevyhnutelné nese
mensi kontrolu nad hraci a tim vétsi pravdépo-
dobnost tucasti téch nezodpovédnych. Prikla-
dem budiz nékolik umrti v ruskych hrach Do-
zor* a Encounter'? s Gcasti desitek tisic hracu.

P

v

P

v

2. Realita jako rozhrani hry. Pervazivni hry se ne-
boji zasahovat do konsenzualni reality samé.

» Realna historie. Hry ¢asto pouzivaji skutec-
nou historii a pridavaji do ni drobné zmény,
mystifikace apod., které mohou byt verej-
nosti vnimany jako skute¢na fakta.

Realné postavy. Podobné se tak mize dit
nejen s historii, ale i se soucasnymi zijicimi
lidmi. Pri desitkach tisici hraci by nékomu
mohlo byt neptijemné, kdyby se o ném v této
skupiné hlasalo, Ze patfi mezi [luminaty, kte-
ré je potreba vyhubit.

PR

T

11 http://www.dzzzr.ru

12 http://www.en.cx

» Deformace reality. K naplnéni predchozich
aspektli se hry neboji zasahovat napriklad
do Wikipedie, ¢cimz pomérné bez problémi
$ifi svoji ,pravdu” mezi statisice nepouce-
nych (a nepoucitelnych).

3. Soukromi. Je jednim z kontroverznich aspekti
zejména u technologickych her. Pokud je nékomu
monitorovana aktivita na internetu, odposloucha-
vany rozhovory a sledovan kazdy jeho krok, pak se
hra bezpochyby dostava na sporné uzemi. Soukro-
mi tak l1ze vnimat zejména na dvou rovinach - jako
informacni a fyzické.

Zavér

Tti zakladni hranice hry jsou pro uvazovani nad hrami
prozatim v mnohém dostacujici. Nicméné uz v soucas-
né dobé se ukazuje, Ze nejsou jediné a dalsi vystupuji do
popredi, aby se staly vyznamnymi bojisti zitrka. Ztej-
mé nejzhavéjSim kandidatem je hranice ekonomicka.

Herni svéty (zejména MMORPG) maji mnohdy vlast-
ni vnitini ekonomiku. Ta herni uz jim ale nestaci a tak
zvolna prosakuji i do ekonomiky realné - napriklad
v MMORPG Second Life”, jehoZ herni ména linden je
piimo sménitelna za dolar, k cemuz mohou byt vyu-
zity také bankomaty rozmisténé po USA. Linden Lab
(provozovatel hry) udava, ze v zari 2006 (tedy za je-
diny mésic) bylo HDP herni ekonomiky 64 miliont
dolarti. Uvahy nad statnim danénim virtualnich eko-
nomik na sebe nenechaly dlouho cekat. Da se tedy
oCekavat, ze propojeni hernich a realnych ekonomik
bude brzy mnohem sofistikovanéjsi, nez jen pros-
ta platba za pristup ke hre jako u vyse zminovaného
World of Warcraft.

Mezi dalsi hranice, u nichz zirejmé dojde k jistému po-
sunu vnimani, bude pravé hranice legality. Hra prece
jen nabizi jiné moZnosti nez realita. Ale v okamzZiku,
kdy hra prestava byt od reality na prvni pohled roze-

13 http://www.secondlife.com



znatelna, piinasi to i jisté ovlivnéni vnimani ,norma-
lity“, Zrejmé nelze ocekavat zmény typu sexualni re-
voluce let Sedesatych, ale i tak mtze byt déni v tomto
ohledu vyznamné a pro rozvoj pervazivnich her ne-
pochybné i v mnohém urcujici.

vvvvv

mavé pohledy na to, co vlastné hra je a jaké funkce ma
a miiZe mit v soucasné spolecnosti. Mnohé larpy se
k témto hranicim blizi a je tedy i naSim zajmem nad
hranicemi her premyslet.

Pouzita literatura

[1] Huizinga, ]. Homo ludens. Vom Ursprung der Kul-
tur im Spiel. 1939

[2] Huizinga, ]. Homo ludens: O piivodu kultury ve hre.
Dauphin, 2000. ISBN 80-7272-020-1

[3] Salen, K. - Zimmerman, E. Rules of Play. Game De-
sign Fundamentals. MIT Press, 2003.

[4] Juul, ]. Half-Real. Video Games between Real Rules
and Fictional Worlds. IT University of Copenhagen,
2003.

[5] Caillois, R. Les jeux et les hommes. 1958

[6] Caillois, R. Hry a lidé. Nakl. Studia Ypsilon, 1998.
ISBN 80-902482-2-5

[7] Rouse, R. Theory and Practice. Plano: Wordware,
2005.

[8] Faaborg, M. L. The Process Model of Role-playing.
2005

[9] Montola, M. Exploring the Edge of Magic Circle:
Defining Pervasive Games. 2005.

[10] McGonigal, ]. SuperGaming: Ubiquitous Play and
Performance for Massively Scaled Community. 2005.

Auy ao1ueIH Hoadoy| sewo].

31



ETAPOVE HRY

Milos Zapletal



Setonovi indiani

Pii hledani kotfend her, ve svété znamych jako Live
Action Role Playing, se musime vratit o vice nez sto
let do doby, kdy vznikly dvé organizace mladeze - jed-
na ve Spojenych statech americkych, druha v Anglii.

V roce 1902 zalozil v USA spisovatel Ernest Thomp-
son Seton sdruZeni mladeze, kterému dal jméno The
Woodcraft Indians. Jeho originalni vychovny program
byl koncipovan jako velka hra na indiany, praptvod-
ni obyvatele Ameriky. Byla to hra komplexni a propra-
covana do vsech podrobnosti. Organizacni jednotkou
byl po indianském vzoru kmen, chlapci dostavali pre-
zdivKky podle indianti (sdm Seton se podepisoval Black
Wolf a chlapci ho oslovovali nacelniku), v 1été kmeny
taborily v indianskych stanech zvanych teepee a u ta-
borovych ohinii napodobovaly indianské tance. Chlapci
skladali zkousky motivované indianskymi znalostmi,
dovednostmi a charakterovymi vlastnostmi indiant
a za jejich uspésné splnéni byli odménovani orlimi
pery. Celou Cinnost Setonovy organizace bychom tak
mozna mohli popsat jako velky, nékolik let trvajici larp.

Seton uvetejnil své zkuSenosti v roce 1902 a vzapéti za-
Caly vznikat woodcrafterské kmeny po celych Spojenych
statech. O rok pozdéji vysla Setonova nejslavnéjsi kniha
Dva divosi, pozdéji prelozena do mnoha jazykd a dodnes
opakované vydavana i u nas. Podtitul této knihy vyja-
di'uje, co je jejim obsahem: Dobrodruzstvi dvou chlap-
cti, kteri Zili jako indidni a cemu se pritom naucili. Se-
ton v tomto rozsahlém piibéhu ur¢enym mladezi (552
stran) podrobné popisuje pribéh velké hry na indiany
a co vSechno pri ni chlapci Yan a Sam délali a prozivali.
O tfi roky pozdéji vysla Setonova prirucka s podrobnym
popisem velké hry na indiany: Svitek brezové kiiry.

Woodcrafterské hnuti se béhem dalSich let dostalo
z Ameriky i do Evropy, predev$im do Anglie a Cesko-
slovenska. Zejména u nas zapustilo hluboké a trvalé
koreny. Prestoze v zemi svého vzniku je dnes wood-
craft témér nezndmym pojmem a primérny Ameri-
¢an nic o Setonové organizaci nevi a Setona nezna ani

jako spisovatele, v Ceské republice ptisobi fada kme-
nu a jejich program je stale zaloZen na Setonové pi-
vodnim Konceptu, velké hie na indiany.

Generalovi zvédové a divadlo

Jiz prvni vydani Svitku biezové kiiry se dostalo do ruky
anglickému generalu Robertu Baden-Powellovi. Ten
prevzal predev$im myslenku lesni moudrosti (wood-
craft) a radu her. Pro svou chlapeckou organizaci vsak
zvolil jinou motivaci - hru na zvédy (scouts). V Jizni Af-
rice totiz velel v burské valce, kdy pod jeho velenim pri
obrané meésta vykonavali nedospéli chlapci dilezité
ukoly. Po navratu do Anglie v roce 1907 zaloZil novou
organizaci Boy Scouts. Jeho myslenka vychovat z chlap-
cl dobré obcany britské tiSe se rychle uchytila. Vid-
cové skautskych oddilti pripravovali pro své mladsi
svérence vSestranny program do meéstského prostredi
i do prirody, ktery mél predevsim pedagogické poslani.
Hlavni metodou skautské vychovy se stala hra.

Radu her, které Ize zaradit mezi prvnilarpy, obsahuje edi-
ce The Scout Library, v niz také roku 1910 vysla Baden-
-Powellovi prirucka s herni tematikou Scouting Games,
napsana pro nedavno vzniklou organizaci. Jsou tu hry
kratké, trvajicijenhodinunebo dvé, piinichzskupinyhra-
¢l vystupuji v riznych rolich - jedna predstavuje napti-
klad paseraky, druha pohranicni straz nebo namotniky;,
kteripristaliu ostrova, kde Zijinecivilizovani domorodci.

Baden-Powell tu popisuje i hry, pti nichz jednotliv-
ci nebo druziny po nécem patraji, a zejména hra The
Treasure Hunt se stala modelem nejoblibenéjsich
skautskych taborovych her, tzv. pokladovek, které
Casto trvaji i nékolik dni a jsou zpravidla uvedeny ro-
mantickym libretem ¢i divadelnim vystupem. Prave ze
skautskych pokladovych her se v Ceské republice ¢a-
sem vyvinuly hry etapové (viz nize).

Baden-Powell rad hraval divadlo a to se promitlo i do
jinych her, které pro skauty popsal. Posledni kapitolu
v knize Scouting Games nazval Displays a hry v ni uve-
dené se larpu velmi blizi.
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V prvni casti The ,Mercury” Display popisuje hru
o dvou déjstvich, kterou Baden-Powell sehral na cvicné
namoini lodi Mercury zakotvené v pristavu. V prvnim
déjstvi plachetnici zastihlo bezvétii v tropech a posad-
ka si krati ¢as vodnimi sporty ¢i potapénim a cvici se
v zachrannych akcich. V druhém nadmotnici vystoupi
na pevninu v mistech, kde je indiansky tabor. Doslova
citovany zacatek dalsiho déje:

A Red Indian encampment, teepees, and fires, with
a few Indians in charge. Distant singing. Red In-
dians in warpaint enter and break off to their fi-
res and tents. Look-out men posted. Camp sports,
marksmanship with bows and arrows or jave-
lins, bang to the bear, cock fighting etc. Look-out
man reports distant ship on fire. Excitement. Chi-
ef calls the braves together into a big circle and
gives an excited address in gibberish. War dance
and Ingonyama chorus.

A second look-out man reports enemy coming asho-
re. Indians strike tents, retreat into woods, lea-
ving Scouts and rear-guard to watch and gradu-
ally to retire as enemy approach.

Hra se rozviji dal a dvé skupiny tu hraji odlisné role,
jedni namorniky, druzi indiany. Nejdiive se stietnou,
pozdéji uzaviou pratelstvi.

Dalsi hra v kapitole The Treasury Camp vypravi o kon-
fliktu mezi druzinou, ktera objevila poklad, a tlupou,
ktera jim ho chce ukrast. Dale je tu popsana hra How
Livingstone Was Found. Baden-Powell k ni uvadi:

This little play, which tells of a dramatic incident in
the history of two Britain’s great man, can be qui-
te easily performed.

Podle slova play vidime, Ze je to vlastné divadelni za-
lezitost, ale presto ji zafadil do knihy vénované hram
(games). Skauti v ni vystupuji v rolich africkych domo-
rodct a bilych cestovatell Livingstona a Stanleye. Kro-
meé akci jsou zde popsany i dialogy.

V této knize je jesté nékolik dalSich her podobného
druhu. Nejrozsahlejsi z nich je Pocahontas; or, the Cap-
ture of Captain John Smith.

Ceské zacatky

V roce 1912 se skauting dostal i do Cech, které teh-
dy byly soucasti Rakouska-Uherska. U jeho ceské ko-
1ébky stal profesor Antonin Benjamin Svojsik. Ten ve
svém rozsahlém dile Zdklady jundctvi, intelektual-
ni drovni a hodnotou prevysujicim Baden-Powello-
vo dilo, spojil myslenky Baden-Powellovy a Setonovy
a vytvoril tak unikatni model skautingu. Po prekla-
du Setonovych knih tak vznikly piihodné podminky
pro vznik popularnich her, znamych jako dlouhodobé,
etapové Ci usekové.

Prvni a veletspésnou hru tohoto typu popsal Jaroslav
Foglar ve své nejslavnéjsi knize Hosi od Bobri reky. Kdyz
Foglar Hochy od Bobfi teky psal, byl nepochybné in-
spirovan Setonovou knihou Dva divosi, ktera byla v té
dobé Cerstvou literarni novinkou. Ani sdm autor, ktery
se nejvic ze vSech zaslouzil o rozsireni téchto her; si ni-
kdy neuvédomil, Ze lov bobiiki patti do této herni ka-
tegorie a ma v ni nepochybné ¢esky primat. On sdm za
svou prvni etapovou hru povazoval Alvareze (viz nize).

Jeho kniha se stala nesmirné silnym motivacnim im-
pulzem. Nebudeme prehanét, kdyz reknenme, Ze tuhle
podivuhodnou hru na lov bobriki hraly v dalSich péta-
sedmdesati letech statisice mladych lidi. Pozoruhodna
na tom je skutecnost, Ze se ji mohl ziacastnit kazdy, kdo
o ni projevil zajem, bud’ sdm, nebo spole¢né s kamara-
dy. Podrobny navod k ni nasel v HoSich od Bobfri reky.
Zejména za druhé svétové valky, kdy byly vSechny or-
ganizace mladeZe rozpustény a déti se octly v jakém-
si vzduchoprazdnu, vykonala hra pro mladou genera-
ci neocenitelnou sluzbu, kdy?z ji dala zajimavy program
pro volny cas.

Dilouhodobé hry

V roce 1940 vydal jiny skautsky spisovatel Jaroslav No-
vak ptibéh z letniho tdbora nazvany Zelené jezero. Popsal



v ném podrobné jiny typ etapové hry a nazval ji Poklad
pirdta Olloneze. Popisuje v ni jak divadelni vystupy pred
samotnymi hrami, tak priibéh nasledujicich disciplin.

O dva roky pozdéji sehral Jaroslav Foglar se svym skaut-
skym oddilem dlouhodobou hru, ktera je u nas roz-
hodné nejproslulejsi — Alvareze. Pii jejim koncipovani
byl zcela jisté inspirovan Novakovou hrou Poklad pira-
ta Ollonéze, kterou dobre znal. Pfesto nalezi zasluha za
ohromné rozsiteni dlouhodobych her pravé Foglarovi.
Dokazal o tii roky pozdéji popsat Alvareze v piibéhu
pro mladez tak sugestivné, Ze inspiroval tisice Ctenara.

Kniha Devadesdtka pokracuje zacala vychazet hned po
skonceni 2. svétové valky vroce 1945 a po obnoveé skaut-
ské organizace také v ¢asopisech Jundk a Vpred. Stala se
z ni skute¢na senzace a hru sehraly v dalSich letech stov-
Ky skautskych oddilt. A nejen skauti si u nas tento novy
druh her oblibili. Pfevzaly jej i jiné organizace mladeze
a snad na kazdém dobrém taborie se od téch dob hraje
néjaka etapova hra. Po Alvarezovi vznikly stovky, mozna
tisice novych etapovych her. Skoro kazdy vedouci se sna-
zil vymyslet pro sviij oddil a tdbor novou, originalni hru.
Za predlohu ji zpravidla slouzila néktera kniha.

Jaroslav Foglar po velkém udspéchu Alvareze pripravil
pro svij oddil jesté fadu dalsich etapovych her. VSechny
tyto hry maji spolec¢ny princip - oddil je pfi nich rozdé-
leny do nékolikaclennych druzin nebo hlidek, které vy-
stupuji v roli hrou predepsané a vzajemneé soutézi. Snazi
se naprtiklad najit poklad, zlaty dil, symbolicky postavit
usek Zeleznicni trati, objevit zdhadného tvora a podob-
né - a dokazat to driv nez souperici kolektivy.

Z dalsich dlouhodobych her Foglar popsal v romano-
vém pifbéhu nazvaném Poklad Cerného delfina svou
hru z roku 1952. Zaznamy o ostatnich hrach ziistaly jen
v kronikach 2. skautského oddilu Praha. Z nich vypsal au-
tor této stati texty tykajici se nékterych dalsich dlouho-
dobych her do knihy Etapové hry, vydané v roce 1997.
Po Foglarové smrti pripravil pro Sebrané spisy Jarosla-
va Foglara knihu shrnujici Foglarovy hry a do ni zaradil

kromeé her otiSténych v knize Etapové hry dalsi autentic-
ké kronikové zaznamy.

Musime ptiznat, Ze za novymi nazvy Foglarovych dlou-
hodobych her se skryvaji casto se opakujici motivy, za-
vody nebo soutéZe, a pro clovéka, ktery je studuje, se
zdaji byt ponékud stereotypni. Ve Foglarové oddilu
se vsak stridaly chlapecké generace, a tak pro né byla
nova i ta hra, jejiz napln se velmi podobala hie v oddile
uvedené pred péti deseti lety. Ostatné v letech, kdy Fo-
glar nepripravil novou etapovou hru, opakoval nékteré
z uspésnych her poprvé uvedenych v minulosti.

U jinych autorii mizeme povazovat za pirinosna nova
témata a casto zcela odlisSné zpracovani etapovych her.
Jako priklad mohou slouzit hry v Etapovych hrdch nebo
ve Velké encyklopedie her, dvé rozsahlejsi pak v knize
Sachemiiv odkaz, podle knih Eduarda Storcha (prezdiv-
kou Sachem).

Simulacni hry

Dlouhodobé hry ziskaly v Cesku obrovskou popularitu jiz
vdobdach, kdy se vjinych zemichjesté viibecneprovozova-
ly. Od padesatych let minulého stoleti se zacina objevovat
podobny typ her, kterym se fika simulaé¢ni (simulation
games). Pracovnik Kongresové knihovny ve Washingto-
nu Jean Bealch vydal v roce 1973 jejich Ctyrdilny soupis.
Na vice nez dvou tisicich stranach uvadi podrobné bibli-
ografické udaje o simulacnich hrach pouzivanych pfi vy-
chové. V tvodu pise: , Tento soupis jsem sestavil jako pru-
vodce novym, vzrusujicim oborem, ktery se bourlive, ale
ponékud chaoticky rozviji v poslednich dvaceti péti letech.”

Toto Bealchovo bibliografické dilo mél autor této sta-
ti prileZitost prostudovat v osmdesatych letech v buda-
pestské knihovné. Uz vice jak deset let vSak tematiku
her nesleduje a nevi, nakolik jsou role pti larpu prede-
psané a kolik tvori jejich herni cast, kde jsou tkoly ur-
Ceny jen ramcové a déj probiha volné, pokazdé jinak.
Podobné také u uvedenych simulacnich her nedokaze
posoudit, nakolik a zda mohou byt tyto hry totozné s lar-
pem. To uz musi posoudit jini.

Ay anodeyg jeyardez sonw
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STAV BEZTIZE

Zastaveni pred kazdym larpem, nez dojde ke klesani k cili. Okamziky beztizného
stavu nabizi mozné pristupy a navody k tvorbé, priprave a realizaci. Je prekva-
pivé, jak se ¢lanky bez domluvy autord prolina nékolik vybranych témat - v jed-
nom se objevuji a zase mizi, aby je jiny ¢lanek uchopil a rozvinul.
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Hemi pribéh

Z hlediska vypravécstvi jsou vrcholem dva typy her
vzeslé ze stejného zakladu - Role Playing Game (hra
na zivotni pribéhy) a Live Action Role-Playing (ptimé
hrani zivotniho pribéhu). Obé pritom postupem Casu
prebiraly vyhody druhé. Poslednim oddélujicim prv-
kem tak zlistava zjevnost role vypravéce - u RPG in-
teraguje s hraci primo (dotvari prostredi, zvuky), za-
timco u larpu neptimo (skrz nehracské postavy).

ProtoZe jde v obou pripadech o hry ,zivotniho pribé-
hu" je prirozenou podminkou ,herni pribéh“ odvijeji-
ci se v pribéhu hry. Pribéh, ktery je hraci nejen prozi-
van, ale i ovliviiovan, o jehoZz konci rozhoduji. Z tohoto
hlediska je role vypravéce (vypravéci) klicova - na-
rocnost jejich ukolu je dana narocnosti pozadované-
ho pribéhu. Pritom plati, Ze ¢im je ,herni pribéh“ na-
rocnéjsi (nikoliv delsi, ale propracovanéjsi), tim vice
ovlivni psychiku hracit a tim i jejich prozitek.

Casti hemiho pribéhu

Herni piibéh je podhoubim pro emoce a nelze jej
podcenovat. Jeho Site totiZ ovlivni mozZnosti emocni-
ho vlivu na hrace. Herni pribéh s sebou nese nasledu-
jici aspekty.

Herni svét
Organizatorem/vypravécem casto opomijenou sou-
Casti jsou informace o hernim svété. Pritom jejich ab-

sence je nejcastéjsim diivodem naruseni hry a tim
i prozitku hrace.

Herni svét se sklada ze dvou skupin informaci. Prvni
skupinou jsou informace o jeho davné minulosti. Jsou
dtilezité pro piibéh nebo navrhuji, jak se zachovat pri
setkani se skutecnostmi v hernim svété neobvyklymi.
Castou chybou je, Ze se do pifb&hu v pritbéhu hry do-
stanou vlivy a udalosti, které hra¢ nema nijak ukotve-
né. V realité tuto sluzbu vykonavaji legendy, piibéhy
apohadky. A acje jejich pravdivost zpochybnitelna, pii-
rozené ovliviiuji nase reakce a vnimani nadptirozena.

Druhou skupinou informaci herniho svéta je soubor
znalosti o prostiedi (déjisti) a zplsobu obvyklého
chovani a ziti. Tvorii je napriklad informace o moral-
nich (nepsanych) a hrozbou trestu vynucenych mist-
nich pravidlech a zvyklostech. Ta se nemuseji shodo-
vat s pravidly globalnimi nebo statnimi. Napriklad
paseracka vesnice prekracuje globalni zdkon o hra-
nici, ale pro jeji obyvatele je toto prekroceni zakona
prirozené. V mafianském gangu se prohiesky proti
vnitinim pravidlim trestaji smrti, pritom se ale ocCe-
kava piekracovani statnich zakond.

Neznalost téchto informaci vede k pribéhové nesmy-
slnym reakcim hrace a z drtivé vétsiny také ke snizeni
prozitku ze hry (nepochopena smrt nebo reakce oko-
li, vytrzeni z pribéhové reality).

Pfredani téchto informaci je znesnadiniovano soucas-
nou konzumnosti a neochotou urcitych hraca obéto-
vat pripravé ke hie svij Cas. Je smutnym disledkem
doby, Ze mnozi lidé nectou dlouhy souvisly text. Je
proto nutné informace prizptisobit intelektu a Casu
hraca. Lze pouzit nasledujici zptisoby, vétSinou jejich
kombinaci (kazdy z nich ma i své nevyhody):

» Vyuzit existujici pribéh ¢i zanr a jeho fanousky (ne
nutné maji vSichni nastudovano)

» Sepsat herni svét do bodi s priklady (Spatné zapa-
matovatelné, jsou prodlouzena pravidla)

» Odehrat s hraci predpribéh (tzv. preludium), byt
s jinymi postavami nez budou hrat ve hre, a jejich
reakce iidit a opravovat (Casové narocné)

» Vramci preludia odvypravét piibéh, napiiklad le-
gendu z herniho prostiedi (nutna piiprava dalsi-
ho ptibéhu)

Preludium

Preludium predstavuje ¢ast pribéhu, ktera se odehra-
va tésné pred hrou, v nedavné minulosti. Predstavu-
je soubor osobnich informaci, pohnutek, tuzeb a cilt
postavy, kterou hrac hraje.
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Zahackovani

Jde o pocatecniudalosti hry (nebo jesté preludia), kte-
ré priméji postavu zapojit se do pribéhu a nabidnou ji
roli v déji. Jejim prijetim se postava stava soucasti pii-
béhu bez moznosti nezucastnéného navratu (ostatni
hraci prijali jeji roli v piibéhu). Postavy, které nejsou
v pribéhu zahackovany, a tak i vazany, se jen nesnad-
no daji emocné ovlivnit. SniZuje se herni prozitek, pti
mensi dravosti hrace nemusi viibec dojit k jeho zapo-
jeni do hry. Nenabidnuti role je chybou vypravéce. Po-
stava bez role v piibéhu je neherni postavou!

Herni linie

Udalosti, které tvori postavy hraci a s nimi interagu-
jici postavy fizené vypravécem, jsou herni linii piibé-
hu. Vypravéc by mél poskytnout role v piibéhu vSem
hracim a déj dale rozvijet s ohledem na tyto role tak,
aby mél kazdy z nich moznost ptibéh ovlivnit.

Zejména v larpu je nutné spravné instruovat pomocni-
ky hrajici nehracské postavy, protoze vném jde o jediny
prirozeny zpusob, jak ptibéh ovliviiovat, ridit a vypra-
vét. Nehracské postavy jsou vypravécovym nastro-
jem, kterym tvori linii pribéhu. Kazdé jejich pouziti by
mélo mit sviij cil, kazdé vyrazné, v dobrém nebo zlém,
ovlivni prozitek hract. Stejné tak je nastrojem i pauza
(¢ekani). S obojim se musi zachazet spravne.

Vypravé¢ ma v larpu ve srovnani s hraci vyrovnané,
Casto i omezenéjsi moznosti zasahu do pribéhu. To
nutné a vzdy vede k tomu, Ze se pribéh dostava do ne-
cekanych smeérid a udalosti. Vypravéc na to musi byt
pripraven a byt schopen improvizovat. Musi na této
nové linii spolupracovat s hraci a prirozené ji napojit
za pouziti obvyklych hernich nastroji (nehracskych
postav) na dalsi udalosti.

Diilezité je pri tom nepanikarit a piipadné si vytvorit
Cas potrebny na premysleni. Chybou vypravéce byva
Ipéni na pripravené pribéhové linii a zkratkovité re-
akce. Casto pak pouzije neherni postavy s kfecovitos-
ti az nelogicnosti, coz opét snizi prozitek hraca.

Neherni linie

Jde o linie, které hraci ptimo neovlivni, nebot’ se tykaji
nehernich postav. Utrzkovité setkani s touto nehern li-
nii dodava zivost nehernim postavam a celému hernimu
prostiedi. Je to bonus, ktery zlepSuje dojem z herniho
svéta. Nevyhodou je jen delsi ¢as potirebny k priprave.
Vyhodou naopak je, Ze daji jasny koncept pomocnikim,
jak hrat nehracské postavy (obeznami je se situaci a ne-
herni linii, ktera jejich postavu pravé ovliviiuje).

Psychicka ochrana hrace

Psychika kazdého jedince je individualni a z hlediska
organizatora/vypravéce je nutno ji povazovat za ne-
znamou. Vypravéni pribéhu je jedno z nejsilnéjsich
médii, které je navic umocnéno typem her, které ne-
chavaji hrace pribéh piimo prozivat. Necekanou psy-
chickou reakci miize vyvolat i obyCejné spojeni dvou
slov, natoz pak nasimulovana situace.

Proto by se mélo dodrzovat nékolik pravidel:

» Hrac¢ nehraje sebe! Hraje piibéhovou postavu jiné-
ho jména, z jiného svéta. Hrac je jen herec.

» Je jasné stanovena hranice interakce fyzického
i socialniho kontaktu. Stejné tak zptisob, jakym se
odehraje pribéhové prekroceni této hranice, aniz
by doslo k realnému prekroceni. Pravidla ¢asto
resi fyzickou interakci (zbranég, zranéni), ale velmi
ziidka socialni interakci (polibek, sexualni styk)
mezi postavami bez skutecné interakce hracu,
prrestoZe mnohé pribéhy jsou na socialni interak-
ci vystavény.

Hra¢ ma moznost dat jasné najevo, Ze chce (na
chvili ¢i Uplné) opustit pribéh a to mu musi byt
umoznéno bez ohledu na to, jaky vliv to bude mit
na logiku pribéhu.

»

¥

Emoce v pribéhu

Rozdil mezi nudnym déjepisnym popisem udalosti
a poutavym historickym pribéhem byva pouze v pou-
Ziti i nepouziti emoci u udalosti a aktért. Pribéh bez
emoci je prazdny.



Zapojeni hraci, tedy skutec¢nych lidi s emocemi, do
pribéhu je jeden ze zdrojii emoci ve hie. Tento zdroj je
vSak nekontrolovatelny, nevynutitelny a hlavné z po-
catku latentni. Teprve vliv dalSich emoci pribéhu jej
miiZe probudit.

Vybér emoce

Pro pribéh zvolte jednu emoci, ktera jej bude cely
provazet (smutek, obava, paranoia...). Ostatni emoce
prizplisobte této hlavni tak, aby prohloubily, zvyraz-
nily ¢i podpofrily jeji dojem. Vyvarujte se zbytecnému
chvilkovému efektu, ktery neni v souladu s celkem.
Zachazejte s emoci jako s kofenim, zbyte¢né nesetre-
te, ale ani nasilné necpéte co nejvice.

Priklady emoci:

» Laska, touha, pratelstvi, pouto, ...

» Zmatek, nejistota, pokriveni - néco je jinak, ...
» Smutek, ztrata, marnost, osamélost, ...

» Strach, hriza, dés, Silenstvi, ...

» Hnus, zvérstvo, odpornost, ...

» Agrese, bojové nadseni, ...

N~

Tento vycet neni Gplny, protoze pouzitelnych emo-
ci je mnoho a kazda ma spoustu odstinli. Vétsina
privlastkli ma svlj emocni naboj, ktery lze do hry
vlozit pomoci vhodnych symbolt ¢i nositelt: di-
voky, barbarsky, kruty, technicky rozkvet, dokonald
spole¢nost, ndmorni Zivot, tajemny, nezndmy, podiv-
ny, vesely, rychly, rozverny, zvireci, nocni, podvodnf,
poustni, pohddkovy, kultovni, bojovy, zakdzané mis-
to, hrozba trestu...

Nositelé emoci

Emoce jsou v pribéhu probouzeny pomoci realné véci
¢i informace. Cim osobnéjsi jsou z hlediska herni po-
stavy, tim jsou silng&jsi (koncentruji silu). Cim méné
hracq, tim vétsi je mozné dosdhnout koncentrace.

Emoce miize vypravéc vzbudit pomoci nasledujicich
prvka:

» Herni svét. Plati, zejména pokud jde o zndmy Zanr
nebo druh pribéhu oblibeny u ptihlasenych hraca.
Emoce je vazana na znalost jinych pribéhi ze stej-
ného prostiedi.

Prostiedi. U RPG je jim popis vypravéce zavisly
na emoci, kterou potiebuje vzbudit. U larpu je ob-
vykle tento prvek neovlivnitelny a nevyuzitelny.
Vyjimku tvori hry ve skutecnych realiich (atomo-
vy kryt, hrad). Emoce je vdzana na dojem tvoreny
prostiredim.

Spolecenstvi. Cim piisnéjsi hierarchie, okazalost
vnitinich ritudlg, tlak zvyklosti skupiny a hroz-
ba trestu, tim vétsi plisobeni. Vhodné pro zacatek
pribéhu, kde jesté neni dostatecné zrala emoce
nastupujiciho pribéhu.

Herni postavy. Je naro¢néjsi pro hrace, realiza-
ce nelezi na vypravéci. V popisu postavy muze
byt jeji osobnost nastavena tak, aby v ostatnich
vzbuzovala urcitou emoci. Hra¢ snazici se vzbu-
dit emoci je sdm vic¢i podobné ladénym emocim
pristupné;jsi.

Piredmeét. U larpii je tento prvek omezen moznos-
ti vytvorit rekvizity, ke kterym by se vazala emoce.
Emoci predméty vzbuzuji svou podobou, ticelem,
podminkami funkce a mistem nalezeni.
Piibéhové zvraty. Jde o necekané udélosti. Sta-
bilni situace se stdva dynamickou a neznamou.
Z hlediska hrace je zkoumana a pozorovana, tim
prijima jeji plisobeni.

Neherni postavy. Jsou nejvdécnéj$im, nejjedno-
dussim a nejpisobivéjsim zplisobem, jak vnaset
do hry emoce. Dobfe instruovana a zahrana ne-
herni postava ma vyrazny vliv na jednani i emo-
ce hraca.

Informace. Muze se jednat o povéry, zkazky, vy-
povéd svédkil, zaznamy o udalosti, zvukovy za-
znam... Emoce neni vazana na podobu hmotné
véci, ale informaci ji nesenou.

Pribéhovy natlak. Nuti postavy jednat. Obava
pred Spatnou reakci vede hrace ke zkoumani na-
tlaku a tim piejimaji emoci. Jinou variantou je vy-
uziti natlaku v kombinaci s nucenou pauzou (jed-
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nat je mozno az ve stanovené dobé), coz poskytuje
Cas na prijeti jemnéjsich nenatlakovych emoci.

Pochopitelné je treba tyto ¢asti pribéhu sladit s hlav-
ni emoci pribéhu.

Vkladani emoci do pfibéhu

Emoce plsobi na hrace postupné. Zpocatku jen mini-
malné, proto vzbudi také minimalni reakci z jejich stra-
ny. Kazdy c¢lovék je individualni a ma jinou schopnost
naladéni a prijimani, proto neni tfeba spéchat. Emoci
stale opakujte a potvrzujte, tim prohlubujete jeji vliv.

U vSech pribéht dochazi v pribéhu nebo ve finale
ke zlomu napéti, které mize vyzadovat zménu hlav-
ni emoce. Misto zeslabujici stavajici emoce rychle na-
stupuje emoce nova. Tato emoc¢ni zména je narocnéj-
$i na provedeni, kterému musi byt vénovana zvysSena
pozornost, aby emoce nevyznéla tristive. Ale o to vice
muiZe byt vdécnéjsi na dojem.

VSse, co do pribéhu vkladate, provéite z hlediska toho,
jak to bude ptlisobit na hrace. Mnohdy staci jen drob-
ny vyznamovy posun, abyste urcity prvek prizptiso-
bili celkovému vyznéni a tim prohloubili vysledek.
Pripadné se zeptejte: Jak toto zmenit, aby to vyznélo
timto zpiisobem? Co piisobi komicky, miiZe se jen leh-
kym posunem zménit v tragédii a naopak.

Archetypy

Néktefi nositelé emoci, jako jsou symboly, predmé-
ty, informace, mista a jednani, plisobi na vétsSinu lidi
stejné: kosti, oltar, panenka, zlata mince... U hry, kte-
ré se vzdy ucastni vice hract, jezZ neni mozné podro-
bit psychickému rozboru, neni jind moznost, nez po-
uzivat pro vzbuzeni emoce tyto archetypalni nositele.
Vypravéc se musi odpoutat od vlastnich reakci a byt
schopen objektivné posoudit, jak bude do pribéhu
vloZeny prvek pisobit na vétSinu hract, a timto zpt-
sobem jej i pouzit.

Cil piibéhu

Hraci vstupuji do pribéhu z nékolika diivodt. Touha po
prozitku (dobrodruzstvi, vztahy), ze zvédavosti a kviili
poznani nového. Prvni diivod - prozitek - se stal hlav-
nim tématem her. Pfitom poznani novych véci byva
zbytecné opomijeno, ac tento prvek umoznuje dat vy-
pravécskym hram vétsi smysl a hloubku. Je mozné po-
znat a prozit situace z jinych thli nez obvykle. Nebo do
piibéhu vlozit a koncentrovat kontroverzni témata lid-
ské existence, nechat hrace prozit krizové situace, resit
dilema lidskosti, poznani sebe sama apod.

Shmuti na zavér

Hraci chtéji prozitek. ProZitek je vazan na emoce, ne
na piibéh. Popis udalosti nikomu zadny prozitek ne-
zprostiedkuje. Nevkladejte emoce do pribéhu nahod-
né a chaoticky, navzajem se pak pirehlusuji. Vysledkem
je roztiistény dojem a nevyuzity potencial piibéhu.
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DIVADELNOST
V LARPU

Pavel Gotthard



Uvodem

Napfi¢ nazorovymi proudy, napri¢ raznymi pristu-
py ke hre a naptic¢ zaméry, se kterymi tvtrci své hry
predkladaji hrac¢im, shoduje se ceska larpova komu-
nita na jedné zakladni premise: U¢astnici larpu ztvar-
nuji role.

Potrebovali-li nékdy larpefi okolnimu svétu struc-
né objasnit, v ¢em jejich konicek spociva, zpravidla
se uchylovali k porovnani s jedinou dalsi vSseobecné
znamou aktivitou, ve které tcastnici piijimaji néjaké
role - s divadlem. Néktefi z nich toto piirovnani po-
uzivali radi, jini jim pohrdali. V zavislosti na tom, do
jaké miry s podobnosti souhlasili ¢i nesouhlasili.

S definitivni platnosti rozhodnout, zda divadlo larpu
podobné je ¢i naopak neni, nemtiZzeme. Obé aktivity
maji urcité spolecné prvky, nicméné nemame zad-
nou objektivni ,stupnici podobnosti,“ kterou bychom
mohli zmérit, jestli si larp a divadlo uz podobné jsou,
nebo jesté ,par stupiii podobnosti“ chybi.

Co naopak udélat miizeme, je zamérit se na ty stranky
divadla, které se vyskytuji i v larpu, a pokusit se zjis-
tit, jestli néjakym zptisobem nemohou larp (at uz fe-
nomén jako takovy ¢i konkrétni vlastni hru) obohatit.
Tento ¢lanek se pokusi nastinit moznosti, jakym zpa-
sobem by larpova teorie mohla prevzit nékteré z dra-
matickych postupi.

Zakladni rozdily

Dramaticka hra je souborem replik, které maji béhem
prredstaveni herci pronést, a stru¢nych poznamek o je-
jich herecké akci (,,vezme dopis ze stolu®, ,,umira“ atp.).
Pribéh - tedy to, co se ve hre zpritomiuje skrz hovor
a predepsané jednani postav - je tedy hlavnim nosite-
lem sdéleni, které chce autor dramatu predat divakim.

Ulohou divadelniho reZiséra je pak rozhodnout, ja-
kym zplisobem bude toto sdéleni prezentovano diva-
ktim, a podle toho zvolit dalsi inscenac¢ni prvky - od
vedeni herct, pres podobu scény, rekvizity, kostymy

az ke sviceni ¢i zvuceni celého predstaveni. Shrnuto
tedy: Divadelni hra predava divakim pribéh, ve kte-
rém jsou rezisérem zvyraznény C¢i potlaceny urcité
momenty tak, aby si z néj divaci odnesli néjaké sdé-
leni ¢i silny dojem.

Hraci larpu, narozdil od divaki v divadle, maji moz-
nost do pribéhu zasahnout. Pribéh v larpu tedy neby-
va pevné dany, ale funguje spise jako jakasi platforma,
na které hraci larpu rozviji svoji vlastni hru.

Cim vice by se néjaky larp snazil o predani stanove-
ného pribéhuy, tim vice by se v ném objevovaly prvky
tzv. railroadu?. Neni to jev nezvyKkly, ale v ¢eské larpo-
vé praxi se zatim omezuje pouze na definovani stézej-
nich bodd pribéhu a kuptikladu uz hracim neurcuje,
jaka rozhodnuti maji ¢init po zbylou dobu hry.

Na jare 2009 vznikl larp, ktery s timto prvkem vyraz-
né pracoval a ozkousel jeho vyuziti v praxi. Sloven-
ska hra Tiene lesa (Stiny lesa)? z dilny tvarc¢i skupiny
Osobné Kakavo Productions predkladala hraclim sé-
rii scén, kterymi ve svych rolich prochazeli. U¢astnici
larpu mohli v téchto scénach rozehravat vlastni dra-
matickou akci a ¢init dil¢i rozhodnuti, ale pribéh vzdy
pokracoval predepsanym smeérem. Vysledkem byla
(dle ucastnikii vesmeés kladné hodnocena) hra, ktera
pro né ovSem ztracela prvky larpu a priblizovala se
participacnimu divadlu.

Moznosti kombinace
StéZejni rozdil mezi divadlem a larpem je vytvoren
predpokladem, Ze: divadlo = umeéni, larp = hra. Proto

1 Zptsob vedeni rolové hry, ve které pan hry smétruje déj
jejiho pribéhu jedinym smérem a nuti hrace nasledovat
tuto déjovou linii bez ohledu na jejich viili. Vyraz je ana-
logii ke kolejim (angl. railroad), které také vymezuji vlaku
jedinou moZnou cestu. (dle Larpedie, http://wiki.larpy.cz/
railroad)

2 Recenze tohoto larpu byla uvefejnéna na porta-

lu Larpy.cz, http://www.larpy.cz/reportaze/recenze/
vrhnout-svetlo-do-tiena/
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se divadlo (obecng; lze najit vyjimky) soustfeduje na
predani pribéhu s urcitou uméleckou hodnotou a larp
na vytvoreni hracské rozhodovaci svobody.

Prvni moZnosti, ktera pohtichu nebyva ¢eskymi orga-
nizatory vyuzivana, je tvorba larpu, ktery - podobné
jako divadelni drama - bude primarné urcen k preda-
ni néjaké myslenky ¢i sdéleni. Osobné se domnivam,
Ze Casta rozladénost hracl z railroadu v larpu neni
zplisobena odmitnutim tohoto pristupu jako takové-
ho, ale skutecnosti, Ze je hractim predkladan ,prazd-
ny“ pribéh - déj bez néjakého dalsiho sdéleni.

Pro vysvétleni trochu odboc¢ime: Existuji v zasadé dva
poly toho, jak miize byt divadelni hra zamérena (je to
brutalni zjednoduseni teorie, pro ucely tohoto ¢lan-
ku vSak funké¢ni). Na jedné strané je hra maximalné
soustiedéna na pribéh, kdy divak s postavami proziva
fadu zvratd a krizovych situaci; typickym pitikladem
jsou hry Williama Shakespeara. Na druhém pélu jsou
pak hry zaméfené na predani néjaké myslenky, ktera
je natolik silna a zavazna, Ze je ji podrizena i podoba
pribéhu; z hlubsich déjin jsou to napriklad morality,
v moderni dramatice absurdni drama.

Pokud chtéji byt railroadové larpy atraktivni pro své
hrace, mély by mit tuto diferenciaci na pameéti. Musi
nabidnout svym hrac¢tim bud'to velmi napinavy a velmi
propleteny pribéh, aby ho hrace bavilo sledovat po pfi-
mé linii, nebo silnou myslenku, kterou jim budou po-
stupné predstavovat a prostiednictvim hry odkryvat.

Dal$im prvkem, ktery si mohou organizatori lar-
pu vzit z divadla, je urcita tématicka jednota vSech
prvkd. Drama je maximalné zhustény piibéh, a pro-
to vSechny prvky v ném (tedy nejen to, co je napsano
v textu hry, ale i vSechny dalsi inscenacni naleZitosti)
jsou propojeny a sjednoceny tématem hry.

Co je tim mysleno nejlépe demonstrujeme na prikla-
du. Pokud vytvarime larp, ve kterém kralovsti syno-
vé bojuji o trin svého umirajiciho otce, nemusime se

bat motivy smrti a zdpasu zakomponovat do riznych
jinych oblasti a rovin larpu. Hra pak bude ucelenéjsi
a ustiedni téma lépe vyjde na povrch.

Pokud kral umira, celé mésto urcité musi byt zahale-
no v cerném suknu, stejné jako jeho obyvatelé (hra-
¢i). Dame tak kazdému na prvni pohled najevo, jaka
je nalada hry. Umirajici kral se jisté boji budoucnos-
ti; zaziva strach ze smrti - to je dalsi motiv. Ten by
méli citit i ostatni hraci, proto je dobré zkusit do
hry zapojit néjakou redlnou hrozbu visici nad kra-
lovstvim, ktera pravdépodobné nastane po kralové
smrti. Nabizi se krvava valka obou naslednikd. Ze
smrti panovnika tak nebude mit obavu jen kral sam,
ale kazdy hrac.

V tomto duchu mizeme pokracovat. Timto vrSenim
konkrétné propojenych prvka docilime toho, Ze si
hraci jednotlivé opakované motivy podvédomé zafi-
xuji a zapamatuji.

Castou dramatickou technikou je také zména plynu-
ti ¢asu. To znamen3, Ze nékteré scény na jevisti trvaji
delsi ¢i kratsi dobu, nez by trvaly ve skute¢nosti (na
zacatku dialogu postava zavola taxik a po dalSich cty-
fech vétach uz auto troubi pod oknem), nebo vypravi

déj nechronologicky.

Zejména prace s casem v pribéhu je prvek, kterého
se CeSti organizatori zatim spiSe boji. Je naptiklad
mozné odehrat zavérecnou scénu larpu na jeho za-
catku a ostatni scény k ni smérovat, nebo v zastave-
ném Case prolinat do hry scény z minulosti a rozbi-
hat tak dalsi drama, atp. Podobnym zpiisobem lze do
hry zapojit i vnitfni monology postav, kdy hraci ja-
koby ,vystupuji“ ze svych postav a hovoii o tom, co
se jim honi hlavou.

Téchto mechanik hojné vyuziva skandinavska jeep-
forma3, nicméné i v bézném larpu mohou mit své

3 Styl hrani kombinujici prvky larpu a RPG.



misto. Je pouze dilezité, aby jimi autor nekoncepc-
né nezahltil hru, do které nepatii. Tyto mechaniky to-
tiz vytvari jisty surredlny dojem a proto nejsou vhod-
né pro kazdy larp. V realistické divadelni hre se také
zniCehonic nerozsviti bodovy reflektor nad postavou,

ktera zacne divakim vysvétlovat své citové pohnutky.

Zavérem

Zatim neni teoreticka zakladna kolem larpu dosta-
tecné hluboka na to, abychom mohli skute¢né hovo-
it o néjaké pribuznosti s divadlem4. To je zatim stale
dva a pil tisice let starou uméleckou formou, zatimco
larp padesat let starou hrou. Nikdo nerik3, Ze se to ca-
sem nemuzZe zménit, ale dnes ta doba jesté nenastala.

Co ale mame naopak empiricky ovéfeno, je fakt, ze
nékteré divadelni mechaniky a pristupy lze Gspésné
pouzit pii tvorbé larpu a ziskat tak zajimavé a nové
hry. Vzhledem k tomu, Ze stojime na pocatku vzniku
opravdové Ceské teorie o larpu, to, co ponejvice po-
trebujeme, jsou praveé organizatori. Organizatori, kte-
1 v praxi ozkousi nové metody, aby bylo mozné na za-
kladé jejich poznatkii zacit teorii ustavovat. Zrovna
v tomto oboru ma potfebny mandat kazdy, kdo do-
kaze dojit do divadla a premyslet nad tim, co na scé-
né videl.

Nastinéné zakladni, prakticky ozkousené divadelni
postupy v larpu jsou v tomto ¢lanku pouze o struc-
nym nahledem do problematiky. Neprobadané pldy
je zde jesté hodné, proto bude kazda divadelni meto-
da, kterou larpovi organizatori funkéné uvedou do Zi-
vota, rozhodné vitana s bujarym veselim.

4 Pozn. ed.: Divadelnosti a divadelnimi prvky v lar-
pu se podrobnéji zabyva také: Choy, E. Tilting at Wind-
mills. In Beyond Role and Play. Ropecon ry, 2004.

ISBN 952-91-6843-8
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" ORGANIZOVAT LARP
JAKO KRAVATAK!

hX Petr Pouchly



V nasich zemépisnych sirkach je larping stale prede-
vS$im zabavou mladych, a proto se neni ¢emu divit, Ze
v ramci spolecného socializacniho procesu (rozumé;j
posezeni po akci nad pivem) se na cokoli souviseji-
ciho se svétem velkym firem nahliZi se znacnym de-
spektem. Manazer je trapny chlapik v riizové kosili,
se slajfkou a oblekem od Hugo Bosse. Jeho jazyk plny
anglikanismi, pracovnich launc¢t a mitinkl v autliku
vyvolava jen posméch. Kazdy z nas byl ve dvaceti le-
tech presvédcen, Ze takto nikdy nedopadne. Ostatné
neni se ¢cemu divit, svét manazerd a svét elft si jsou
na hony vzdalené.

Smutnéjsi vsak je, Ze pravé z téchto predsudki pak
organizatori zavrhuji jakoukoli snahu o nahlizeni na
organizaci larpu pravé pohledem manaZzera. Prede-
v$im proto, Ze dobré hry se daji délat i naprosto intui-
tivné a neni divod tahat praci a profesi do néceho tak
zabavného, jako je larp. Alespon tak jsem to vnimal
v pocatcich larpové tvorby ja sam.

Presto vSak zkusme jen na malou chvili popremyslet
nad tim, zda tito lidé nemaji zkuSenosti a védomos-
ti, kterymi bychom si mohli usnadnit nelehkou tvor-
bu dobrych larpt. Nejde tu o penize, noseni kravaty
ani nahlouply slovnik. Jde tu o metody, které poma-
haji velmi i¢inné ridit mnohem slozitéjsi a naro¢néjsi
akce, nez je vikendovka. O zménu pohledu na ptipravu
celé hry tak, aby to pro tym byla i popaté stejna zabava
a jeho clenové nevyhorteli hned po druhém larpu.

Tento clanek o tvorbé larpu o¢ima projektového ma-
nazera nebude snadné cteni, protoze odhali kruté
pravdy, pfed nimiz organizatoti radéji zaviraji oci. AC
se budu snazit podat celou problematiku o¢ima lar-
pera, nevyhnete se v ¢lanku pocitu, Ze se na tvorbu
larpu divam jako na zodpovédnou praci. Tvorba larpu
totiZ praci je. Zabavou by méla byt az hra, kterou stvo-
fite. Samotné vymysleni zapletky, pribéhu a konceptu
je bezesporu tviirci a tudiz zabavné, s ostatnimi tviir-
ci i nadale miiZete byt kamaradi a skvéle si uzit spo-
leCny cas. VSechno ostatni, co je potreba pro realizaci

skvélé hry udélat, je vsak prace. V tuto chvili prijmé-
me tento fakt za svij.

Zaklady projektového planovani

Larp jako projekt ma své jasné dané a specifické faze.
Neni to jen o hie, ale i o jeji pripravé, propagaci, finan-
covani a praci spojené s ukoncenim hry. Kazdy tako-
vy projekt vyzaduje urcitou investici, aby byl tispésny:.

Do tvorby larpu budete muset vlozit:

» Cas (organizatorsky i ucastnicky)
» zdroje (finan¢ni i materialni)
» vasSe schopnosti (kreativitu)

Co pro vas bude odménou, jiz zavisi na vasich prefe-
rencich - véhlas, pocit dobte vykonané prace, obdiv,
penize, reklama ¢i cokoli jiného. Nez zacCnete, uveé-
domte si, Ze vas tvorba larpu bude néco stat a poloz-
te si otazku, proc to délate? Pokud si tyhle véci véas
neujasnite, mize se vam v pribéhu projektu stat, ze
zdroje dojdou (predevsim cas) a vy nebudete mit mo-
tivaci projekt dokoncit nebo v pripadé dokonceni zjis-
tit, zda to stalo za to.

Je mnoho cest, jak projekt stavét. ProtoZe tento cla-
nek by mél byt zakladnim kamenem, nastinim ramec
nejjednodussiho fazového modelu.

Cely projekt tak bude rozdélen na pét ¢asti:

. zahajovaci
. pripravnou
. finaliza¢Cni
. realizacni

. zavérecnou

U s W N =

Jednotlivé faze jsou rtizné dlouhé. Pro priklad (zde
i dale v textu) budeme tvorit vikendovou akci - rea-
lizacni faze (4) tedy bude trvat tfi dny (patek, sobo-
ta a nedéle). Na takovou akci pocitejme zhruba s piil
rokem piipravy, kdyz tym bude pracovat jeden den
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Cas s

v tydnu par hodin. Je to modelovy priklad, v némz jde
o ilustraci poméru Casu, nikoli dogma. Pokud je tym
ochoten pracovat s vétSim nasazenim, pak faze pii-
pravy (2) mize byt mnohem kratsi. Nase ptiklado-
va délka vychazi z predpokladu, Ze ¢clenové tymu maji
i svlij normalni zivot, povinnosti a také chut po do-
konceni této hry tvorit jesté néjakou dalsi.

Prili$ vysoké nasazeni miiZe snadno vést k tomu, Ze
tym brzy vyhori a prili$ nizké nasazeni povede k roz-
brednuti potencialu, neurcitym termintim a prokras-
tinaci, které ve finale skon¢i zrusenim celé akce pro
nedostatek organizacnich sil.

Zahajovaci faze

Typickym rysem zahajovaci faze je pocatecni jisk-
ra a nadseni do tvorby. Casto ptijde myslenka spon-
tanné nebo nékdo z tymu prijde s vizi, ktera mu jiz
delsi dobu lezi v hlavé, a zapali pro ni ostatni. V této
fazi jsou obvykle vSichni zic¢astnéni nadSeni do tvor-
by, chtéli by zacit idealné hned a maji spoustu ener-
gie i napadd.

Nejbéznéjsimi chybami je precenéni vlastnich i cizich
sil, podcenéni velikosti projektu, priliSné zaméreni
na detaily a snaha rychle oznamit svétu, ze se chysta
néco skvélého.

Pro tuto fdzi existuje pouze jedind rada a tou je
v§echny ndpady sepsat, niCemu se nebrdnit
a vSechno nechat pdr dni uleZet. Pak se sejit zno-
vu a s chladnejsi hlavou projit zahajovaci fazi

jeste jednou. Stdle je myslenka tak skveld, jak se
zddla ptivodné, a pordd jsou vsSichni nadseni do
tvorby? Stdle to bude nejepictéjsi hra, kterou lar-
povy svét videél, a stoji za to ji ozndmit svétu? Po-
kud tymu ziistdvd touha tvorit, pak je to bezvad-
né a koncept md sanci na dalsi zpracovdnt.

Zahajovaci fazi je mozné povazovat za zapocatou
v okamziku, kdy se tym shodne na tom, Ze je tymem,
rozdéli si kompetence a vyjasni si, s kym muze pocitat
a s kym nikoli. Pokud je vSem ¢lentim jasna jejich po-
zice a jsou pripraveni se ji zhostit, pak je ¢as se znovu
podivat na pripravovanou hru a vytvorit koncept, ve
kterém urcite:

» jak bude, alespon zhruba, hra velka

» jaké bude jeji téma

» jaky bude jeji format

» proc¢ bude zajimava pro zvazované hrace

» co vlastné ma hra dat hracim
» co prinese hra tymu, proc ji tvori

Nezameérujte se na detaily, ale skute¢né jen na klico-
vé stavebni kameny.

Jakmile je tato kostra jasna, je jeSté nezbytné se v hru-
bych rysech zamyslet nad rozpoctem celé akce. Témi
jsou predevsim celkova (alespon radova) vyse po-
tirebnych prostiredki (udélame to za co nejmensi pe-
nize; vlezeme se do par tisic; postavime to za zhru-
ba padesat tisic; bez rozpoctu pil milionu to neptijde)
a alternativy pro sehnani potrebného kapitalu. Pokud



se zvoli nizky rozpocet se symbolickou cenou pro
hrace, je vhodné si jiz tady fici, co to bude stat tym
(cet za telefon v radu stokorun kdekomu zkazi den,
kdyZ s nim nepocita).

Rozpocet (i zpétné) ovlivnuji tyto ukazatele:

» lokalita, kde se bude hra odehravat

» mira zajisténi hracského pohodli (jidlo, socialni
zazemi, ubytovani)

» uroven scénografie (rekvizity, kostymy pro ne-
hracské postavy, kulisy)

» provozni naklady (propagace, cestovné, telefon)

» odmény pro organizatory a realizatory (vyplaty
nebo jiné vyrovnani)

Vse se da samoziejmé v pribéhu hry korigovat, ale pred-
bézné rozmysleni drovné zakladnich prvki a ceny za né
(alespori na tisice korun) je pro dalsi tvorbu nezbytné.

Neocenitelnd je pro druhou fdzi tato rada: Veskerou
prdci se naucte rozdelovat jiZz s konkrétnim jménem
clovéka, ktery je za jeji provedeni zodpovédny. Prdce,
kterou ,nékdo casem udéld’; je presné ta prdce, kterou
ve findle neudéld nikdo (ackoli pak se urcité najde né-
kdo, kdo ji udélat mel, aniz by to tusil). Jednoduse tedy:
Nenechte pana Ono se to pracovat ve svém tymu.

Pripravna faze

Typickymi rysy pripravné faze jsou jeji délka (vytvo-
rit kvalitni hru opravdu vezme hodné ¢asu), spousta
prace, radost z tvorby samotné hry, jednani s hraci,
jednani s ostatnimi partnery (lokalita, nehracské po-
stavy, média, pomocnici) a pirekonavani stale se vyno-
fujicich prekazek.

Nejvyraznéjsimi chybami je nerovnomeérné rozdéleni
prace, odkladani tikolli na pozdéji a soustredéni se na
nedomluvené a nedilezité pracovni ukoly, které jsou
ovSem zabavnéjsi. Ostatni chyby jsou vétSinou da-
sledky téchto neduhtl.

Casto, zvIdsté u organizdtort, kteri jesté nezaZili
bézné pracovni prostredi, dochdzi k mylné pred-
stavé, Ze manaZer nedéld nic, ostatni jen ,buze-
ruje”a jesté za to vsechno bere velké penize. Je to
bézny mytus a vede k tomu, Ze manaZera nikdo
nechce délat a nikdo ho taky nechce poslouchat.
Ovsem sveét funguje jinak a manaZer makad jako
kazdy jiny (ale to je na jiny clanek - predpoklddej-
me ddle, Ze tym je vedeny manazerem, ktery pilné
pracuje a zbytek tymu jeho pozici nerozporuje).

Nesnazte se hledat velké manaZzerské praktiky; jste
predevsim skupina pratel, ktera chce spolecné vytvo-
fit hru, nikoli placeni profesionalové. Séf tymu tedy
bude spise vas asistent hlidajici terminy a ukoly, kte-
ré spolecné nastavite a které musi byt hotové, aby se
hrac¢am hra libila. A ,osobni asistentka“ uz neni to
samé co ,drab“ ze? Na druhou stranu od $éfa necekej-
te, Ze udéla praci za vas. Vy jste ti, kdo se o praci pti-
hlasili a zodpovédné se za ni zarucili. A to, co kazdy
¢len tymu v priibéhu ptipravné faze opravdu musi,
je pracovat. Prace to bude zabavna i rutinni, ale pro
zdar celé akce potiebna.

V pripravné fazi je nezbytné, aby mél manazer pro-
jektu predstavu o ¢asovém rozlozZeni ukold, umél je
rozdélit na mensi ¢asti a kontroloval jejich plnéni. Cit-
livé motivovat, disledné vyzadovat dohodnutou praci
a vnimat smérovani celého projektu neni jednoduchy
ukol, a ackoli v piipravné fazi mize manazer projektu
zastavat i nékteré dalsi dil¢i pozice, jeho hlavnim a je-
dinym ukolem by mélo byt rizeni tymu.

Nejvétsim kamenem tirazu je odkladani prace. Cim vice
vam bude jesté zbyvat Casu, tim lakavéjsi bude odlozit
ji aZ na dalsi vikend. Vyusti to presné v tyto dusledky:

» demotivujete ostatni (také si to odlozi)

» budete zdrzovat pripadné navazné prace

» vasi praci uz nebudete mit ¢as probrat (a pripad-
né upravit)
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Coz prinese v idedlnim pripadé hru hotovou na 90%
(ale vy jste chtéli udélat skvély larp!) a zpiisobite sami
sobé zbytecny stres. (,,Safra, mam toho na pristi tyden
tolik, kdy to jen budu stihat!)

Na konci bud’ napnete sily a vSe udélate (ackoli bez
dopliujicich detaill) za cenu omezeni prace/skoly
rodiny a vlastniho znechuceni do dalsi ¢innosti nebo
zkolabujete a vase nedodélky budou muset horkou
jehlou latat ostatni, pripadné se tym bude hrac¢im
vymlouvat, Ze ,se to nestihlo“ V zddném ptipadé uz
ale nebude hra tak skvéla. A ruku na srdce, oprav-
du chcete délat jen (v tom lepsim pripadé) primér-
nou hru?

V priibéhu této faze je také cas oznamit svétu vas za-
mér a ziskat ucastniky. Jen jeden clovék z tymu by za
to mél mit zodpovédnost. Cim promyslendji vasi akci
oznamite, tim vétsi mate Sanci na uspéch. V tomto pii-
padé méreny poctem zajemct pired hrou (vzdy je lep-
$i mit zalozniky, nez nedostatek) a poc¢tem po hie spo-
kojenych hract - lidi, kterym hra splnila ocekavani.

Cim pozdéji hru oznamite, tim mensi je pravdépo-
dobnost, Ze projekt zrusite a ztratite diivéru ucast-
nikl ve vase budouci akce. S opravdovou propagaci
vydrzte co nejdéle - do chvile, nez si budete skutec-
né jisti tim:

» jak hra bude vypadat

» kolik hract chcete

» co od hract ocekavate

» co jim nabizite

» Ze tym pracuje skutecné dle ocekavani (predevsim
u novych organizacnich skupin)

Pokud v pribéhu ptiprav zjistite, Ze vam chybi organi-
zacni sily nebo zdroje (at jiz finan¢ni - nevysel spon-
zor nebo grant, ¢i materialni - obec neptjci les ¢i kus
meésta), mate stale jesté moznost vyhodit radéji par
desitek/stovek hodin prace v anonymité, nez se stej-
nym vysledkem zklamat desitky natéSenych hract.

Na druhou stranu si v§ak po oznameni nechte dosta-
tek Casu, abyste nevstoupili do terminu, ktery jiz oku-
puje jina akce zvu¢ného jména. Pokud budete od hra-
¢l vyzadovat predherni pripravu, je delsi casovy usek
pred hrou nezbytny - hraci nebudou mit takovou pra-
covni moralku jako vy a je lepsi mit ¢as pro urgence
jejich ukolt.

Finaliza¢ni faze

Nastava obvykle v poslednich ¢trnacti dnech pred sa-
motnym larpem, kdy tym finiSuje veskeré pripravy. Je
typické, ze v této fazi vSichni organizatori casto pra-
cuji celé dny i noci, odnikud se objevuje mnozstvi ne-
odhalenych tukolti a ke slovu prichazi i doposud nevy-
uzité zdroje.

NejvyraznéjSimi chybami jsou reSeni nedulezitych
ukold, absence koordinace prace, nepripravenost na
vysoké nasazeni a nefizené rozhazovani zdroji. Fina-
lizacni faze bude o to naroc¢néjsi, o¢ méné dlisledna
byla faze ptipravna.

Ve finalizacni fazi obvykle neschazi nadSeni do prace,
protoze si vSichni Clenové tymu jasné uvédomuji, ze
za par dni uz zacne hra, a tedy jiz neni kam odkladat.
Nejednou se také uklidiiuji myslenkou na konec ce-
lého pracovniho usili. Ackoli je tato faze naro¢na na
psychicky a casto i fyzicky stav celého tymu, vSich-
ni béhem ni vkladaji do projektu maximum energie
a chuti projekt dokoncit.

Vytvorte si jasny seznam prace, kterou je potieba do-
koncit, a rozeberte si ji beze zbytku, véetné hrubého ca-
sového rozvrhu. Vzdy pocitejte alespon s 30% c¢asovou
rezervou, kterou v piipadé, Ze ptijde vSe dobie, miizete
vénovat spanku tésné pred akci. I za predpokladu, ze
jste az dosud rozhodovali o vSem demokraticky a ne-
potirebovali Zddného manazera, v tuto chvili si urcete
jednoho z vaseho stredu, ktery bude kazdy vecer kon-
trolovat, co je hotové, co zbyva, co se zpozdilo a co uz
tieba nestihnete. USetfite si tim nepiijemné prekvape-
ni den pred samotnou realizaci a hodné nervu.



V této fazi jiz nesmi pribyvat nova prace - Zddnou dal-
$i inovaci se nesnaZzte integrovat do stavajici hry. Na
to byl Cas dlouhé meésice a ted’ uz by znamenala jen
komplikace. Pokud jde o skutecné prelomovou véc,
do které se vyplati vénovat cas, o jejim zatrazeni by
méli rozhodnout vSichni - drobna zména totiz mtize
ovlivnit mnoho souvisejicich véci, které budou také
potrebovat Gpravu.

Stejné tak je nezbytné, aby v tuto chvili byl pouze jeden
clovék, ktery rozhoduje o financ¢nich vydajich. Pravé
stres v této fazi svadi k tomu, Ze ¢ast materialu mohou
na posledni chvili nakoupit dva ¢lenové tymu zaraz i
nékdo prislibi vydaj, se kterym rozpocet nekalkuluje.

Jiz doptedu by vsichni ¢lenové tymu méli pocitat s tim,
Ze finalizacni faze je Casové narocCna, a naplanovat si
dostatecny casovy fond. Nejen v praci Ci ve skole, ale i
ve svém soukromém zivoté. S podporou blizkych lidi
muze Clen tymid predavat tymu energii a naopak pri
nepochopeni ze strany svého okoli (které neocekavalo,
ze doty¢ného tyden ¢i dva v podstaté neuvidi) pritdhne
negativni emoce, at uz védome ¢i podvédomeé. Neni za-
hodno podcenit tento mezilidsky aspekt.

Pocit nestihani vede ke snaze vyuzit doposud nevyu-
zivané lidské zdroje, obvykle kamarady. Pro Cinnosti,
kdy si ,zaSkoleni nevyzada vice usili a ¢asu nez sa-
motna realizace (typicky tisk podkladd nebo manual-
ni vyroba rekvizit), je to vitana pomoc. Casto to viak
byva kontraproduktivni - i zdanlivé jednoduchy ukol
muze v nezasveéceném vyvolat otazky slozité k vysvét-
leni nebo vysledek v nejlepsi vire ,vylepsi“ k horSimu.

Pozor také na nevedomé zneuZiti lidskych zdroji
- ne vSichni prdtelé, kteri se napriklad uvolili za-
hrdt cizi postavu, pocitaji s Cinnosti i pred hrou.
Moznd vam to ani nereknou, ale pristé uZ budou
mnohem méné ochotni. Ujasnéte si, kam presné
sahd jejich nadseni pro projekt. Prece jen nejsou
soucdsti tviirciho tymu a nevidi ,akutni problé-
my“vasima oc¢ima.

Ve finalizacni fazi musi vzniknout i rozpis prace pro
fazi realizace, aby vSichni védéli, co budou délat. Cas
uSetfeny dobrym planovanim je potom v ,terénu‘ ne-
ocenitelny. Plan realizace by mél myslet na:

» logistiku (jak se dostanou véci na misto, z néj, ¢im
a kdo to bude ridit)

rekvizitar (seznam véci na akci, tisky, kompletace,
baleni)

vystavbu (kdo bude chystat na misté kulisy, tabo-
risté atp.)

stravovani (jidlo, piti, Zivotabudice)

koordinaci CP a pomocnikd (rozdéleni prace, in-
strukci, udrzovani socialnich vazeb)

praci s hraci pred hrou (uvitani, registrace, ubyto-
vani, instrukce)

koordinaci praci na misté podle rozpisu

uklid a uvedeni mista konani do ptivodniho stavu

»

¥

»

¥

»

¥

»

¥

»

¥

»

¥

»

¥

Noc pred realizaci si najdéte ¢as na plnohodnot-
ny spanek. Nema smysl si hrat na hrdinu a snazit
se néco posledni noc spasit. Vyspany, energii nabity
a usmévavy organizator je piesné to, co chtéji hraci

vidét. Dalsi noc priprav nevyvazi strhany vzhled orga-
nizatora, ktery si pak realizaci ani sam neuzije.

Realizaéni faze

Presné kviili tomuto okamziku stravil tym praci néko-
lik predchozich mésict. Je to nejvdécné;jsi ¢ast celého
projektu, protoze vidite jeho vysledky, jste v kontak-
tu s hraci a pred vasima ocCima se stava skutecnos-
ti vSechno to, co jste peclivé planovali a piipravovali.

Zahijenim hry vsSak prace nekon¢i. Rozdil mezi
skvélou hrou a dobrou hrou je pravé v tom, jak dobre
si to organizatori uvédomuji. Po tolika tydnech prace
vydrZte jesté tento vikend. Bud'te tu pro hrace a dej-
te posledni zbytky sil do naplnéni jejich oCekavani.
Pokud jste vSechny predchozi faze pracovali poctivé,
dalsi uskali vas v podstaté neceka.
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Na misté realizace bud'te pred hraci s dostatecnym
predstihem, ujistéte se, Ze je vSe v poradku a ptripra-
vené pro zahajeni budovacich praci, chystani prezen-
ce, taboristé atp., dle povahy akce. Idealné jeden clo-
vék z tymu by mél mit na starost koordinaci téchto
praci, aby na sebe navazovaly a na zadny detail nikdo
nezapomnél. V horsim pripadé méjte alespon rozpis
na nasténce vSem na ocich, aby kazdy odskrtaval, co
je hotové, a bylo tak jasné, co jesté zbyva udélat.

Na tomto misté by bylo vhodné rozvést pripravené
body z predchozi kapitoly, ale to by vystacilo na sa-
mostatny c¢lanek, s projektovym planovanim tolik ne-
souvisejici. Proto jen pripomenu, Ze soucasti reali-
zacni faze je také uvedeni mista do ptivodniho stavu
a transport vyuzitelného materialu zpét. V této fazi
bude pro tym predevsim tézké odolat pocitu priliSné-
ho uvolnéni po skonceni hry, aby jim po bujaré noci
zbyl jesté dostatek sil a nadseni do finise.

Zavérecna faze

V nasich konc¢inach viibec neni zvykem se zavérecnou
fazi zabyvat a obvykle to pro tym konci okamzikem
opusténim lokality po akci. Proto si dovolim nasti-
nit, k cemu je viibec zavérecna faze dobra a co muize
tymu, hracm i komunité prinést.

Tempo po hre zpomali, lidé z tymu se vrati i k jinym
radostem a povinnostem, které posledni dva tydny vy-
nechavali. Teprve za par dni ptijde ¢as vratit se k usku-
te¢nénému larpu. Presto ¢im drive zacnete finiSovat
zavéretné prace, tim hodnotnéjsi budou a tim vétsi
nadseni do nich budete mit. PriliSné odkladani povede
k tomu, Ze zavérecnou fazi neuskutecnite nikdy.

Tym si rozhodné zaslouZzi oslavu na pocest svého
uspéchu, kde mize s mirnym odstupem zhodnotit
celou akci. Idedlni je, kdyz si vyhradite odpoledne
na skutecné uzavreni akce z pohledu kazdého clena
tymu a teprve pak to ptjdete spole¢né zapit. Je mno-
ho zplisobi, jak vést zpétnou vazbu. Zde jen strucné
shrnu body, které by mél tym probrat:

» klady a zapory samotné hry

» jak se darilo udrzet projektovy plan

» jak se darilo udrzet dil¢i akoly

» jak fungoval tym jako celek

» jaké metody pouzit pristé (co se osvédcilo)

» na co si pri dalsi akci dat pozor (kde to drhlo)

» jak a jestli se naplnila o¢ekavani tymu

» jestli je vSe radné vyrovnano (Uctenky, telefony,
plijcené véci)

» kdo konkrétné udéla které zavérecné prace

VsSechny body si zapiste, dokud jsou Cerstvé, a neza-
pomeiite se K nim vratit na pocatku pripravné faze
u vasi dalsi hry. Sebelepsi cizi metodika ¢i moudra
kniha vasemu tymu neda tolik jako pouceni z vlast-
nich zkusenosti. | kdyz uz v ramci zavérecné faze neu-
délate zadnou dalsi ¢innost, tuhle neprosvihnéte.

Pokud jste ve hte vyuzili pomoci dalsich lidi, neza-
pomeiite jim par dni po hi'e podékovat jesté jednou.
Stejné tak pripadnym sponzortim nebo lidem, kteri
vas podporili ve vasem bézném zivoté. Nic vas to ne-
stoji, je to lidské, potésite tim vSechny zainteresované
a v neposledni radé tim zvysite Sanci, Ze vam pristé
pomohou zase.

Jednim z bodt zavérecného zhodnoceni by také mél
byt vystup z vasi hry pro ,dalsi generace* Pokud jste
udélali uspésnou hru, dejte o ni védét ostatnim. Ne-
jenze tim zachovate cenné informace, ale zvysite tim
povédomi o vaSich hrach i o vas samotnych. Je to sice
prace navic, ale uvidite, Ze i vy sami budete mit po par
letech radost, kdyZ si prectete, jaké to tenkrat bylo.

Posledni slova na zavér

Cilem tohoto ¢lanku bylo priblizit vyuziti zakladt
projektového planovani pii pripravé larpu. Mezi
kazdé dva odstavce by se sice dalo pridat dvacet dal-
Sich, ale pokud jste si odnesli alespon zaklady a mate
chut se dozvédét vice, existuje velké mnozstvi knih
vénujicich se této tematice. Pokud vas k nim tento
¢lanek privede a zamyslite se nad vasimi hrami z ji-



ného uhlu pohledu, pak mé usili vlozené do psani to-
hoto ¢lanku stalo za to.

Osobné vérim tomu, Ze lep$i management tvirci-
ho procesu usetfi tymu praci, nervy i sily, které bude
moci vyuZzit pro vytvoreni lepsi hry. Doufam, zZe ten-
to clanek povede k tvorbé kvalitnéjsich her a pomiize
organizatorim zlstat déle aktivnimi v tvorbé.
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Zakladni rady pro vSechny situace
1. Odpocivejte
2. Predejte co nejvice zodpovédnosti
3. KdyZ uz néco délate, délejte to poctivé (ale neber-
te to zase tak vazneé)
. Dokumentujte, vSechno si hned piste
. Zadavejte ukoly tak, aby jim ostatni rozuméli

[Sa

Koho potrebujete k usporadani hry
1. Hrdinu projektu
» hlavni organizator, ktery vi vSechno o vSem,
a to nejlépe z hlavy
» vétSinou jste to vy

N

. Pravou ruku (nebo dvé)
» zastupuji v diilezitych vécech, kdyz zrovna
nejste k dispozici
» maji stejné pravomoci
» méli by mit (dohromady) v podstaté stejné
znalosti ve vSech oblastech

w

. Levou ruku (nebo nékolik)
» asistenti a funkcionari
» jsou odborniky na konkrétni oblasti
» rozhoduji o svych dil¢ich zaleZzitostech
» tridi a analyzuji informace pro Pravou ruku
a Hrdinu projektu

4. Organizatory 1. tiidy
» tahouni, specialisté, mazaci

5. Organizatory radové
» protreli, vSestranni lidé

6. Jatecni potvory
» bojové zamérené, neinavné, ocelové
organizatory

7. Hrace
» ty jediné v zasadé neovlivnite, pokud nedé-
late hru pro pozvané

Jaké znalosti se hodi pri organizaci

Projektovy management
Aneb rizeni a vedeni ¢ehokoli, co ma zadani, zacatek,
pribéh a dokonceni.

Projektovy manazer ma zodpovédnost za vyvoj
a béh projektu. Projektovym manazerem uz byl kaz-
dy z nas v soukromém Zzivoté mockrat. Dobrym pri-
kladem je tfeba projekt ,Vanoce“ nebo ,Vikendovy
vylet”. TakZe neni nutné se obavat, Ze neumite ridit
projekt - umite!

Prosté premyslejte, co, koho, kdy a na jak dlouho
potrebujete ke zdarnému dokonceni - tomu se rika
planovani. Zvazte, co se mulze pokazit a jak to vyre-
Site - trada, mate plan rizik. Sehnali jste uz lidi a roz-
delili ukoly? Vcas kontrolujte, jestli vSichni délaji, co
maji, pripadné pomozte, pochvalte ¢i vyreste pro-
blém - pravé provadite team management.

Mimochodem, vite, kdo jsou nejlepsi projektovi ma-
nazeri na svété? Vase matky!

» staraji se o svij ,projekt” (o vas, své dité) s laskou
a péci

» v prvnich, kritickych fazich jsou ptipraveny za-
sahnout 24 hodin denné, 7 dni v tydnu

» kontroluji béh projektu po cely zivot

Rozdavani ukolti

Praci zadavejte vcas, strucné a jednoznacné. Pokud
nékomu nebude jasné, co po ném chcete, tézko vas
vysledek uspokoji. Zadavejte jenom splnitelné cile.

Musite také zajistit, aby mél zatkolovany Clen tymu
vSe potrebné ke zdarnému dokonceni své prace. Jed-
noduse vzdy chtéjte, aby vam lidé svymi slovy popsa-
li, co po nich chcete, jak co maji udélat a zda to zvlad-
nou (nebo co k dokonceni potiebuji od vas).
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Time management
Time management neboli hospodareni se svym ca-

Vs v

sem odstrani zbytecny stres a nejvétsi casozrouty.

1. Delegujte!
» ziskate tim spoustu volného Casu

2. Stanovte si postup a priority k dosazeni cile
» nedélejte paté pres devaté, véci na sebe ob-
vykle néjak navazuji
» serad'te si ¢innosti do posloupnosti

3. Nedrobte Cas
» stejné ¢i podobné Cinnosti délejte v blocich
» napi. blok vyfizovani maild, blok premysleni
o pribéhu, blok planovani dalsiho postupu

4. Mit rezervu znamena ziskat polovinu ¢asu navic

5. Do doby pripravy néjaké ¢innosti pocitejte i dobu
na kontrolu (nékam dojit, néco sledovat a posoudit)

6. Testujte, co mlzete
» testovani zabere tiikrat tolik ¢asu co tukon
samotny (priprava, test, vyhodnoceni)

7. KdyZ nemizete testovat, proved'te , kvalifikovany
odhad“ podle podobnych znamych c¢innosti (udé-
lat toto je podobné jako udélat...)

8. Kontrolujte!
» davérujte, ale provérujte
» predejdete prasvihiim s terminy ¢i kvalitou

Pomticky
Dnes existuje mnoho péknych nastroji, které vam mo-
hou ulehcit planovani ¢innosti a vedeni tymu. Napii-
klad internet je bezva - nabizi spoustu uzitecnych véci.
58
» PR aktivity
» webové stranky (vlastni, spratelené,
kalendare)

» blogy
» komunitni sluzby (Facebook)
» media sluzby (Youtube, Flickr)

» Komunikace v tymu
» e-maily
» Skype, ICQ
» privatni internetové diskuze
» DMS - sdilena sprava dokumentd
» sdilené kalendare
» task managers - sdilené tizeni ukold

» Osobni pomocnici
» programy pro planovani a rizeni projektu
» planovaci kalendare s alarmy

Rozmyslete si, jaky nastroj budete nutné potrebovat.
Co vdm vyznamné pomize nebo uleh¢i a bez ceho
se obejdete? Neni tfeba jit s kulometem na mraven-
ce. Zadny nastroj neni samospasitelny, kazdy vyzadu-
je néjakou pripravu a jeho pouZzivani také konzumuje
néjaky Cas. Zvazte pro a proti.

Teambuilding
Jsou to aktivity a chovani, které buduji soudrznost or-
ganizatorského tymu.

Chvalte a dékujte

Pochvalena prace nemusi byt jenom ta, ktera je udé-
lana stoprocentné podle vasich predstav! Pochvalou
totiz vyjadrujete dctu k vykonané praci, nikoli k jeji
kvalité. Pochvala ukazuje velikost vasi lidskosti. Kdo
upiimné chvali, je zfejmé vstiicny, srdecny, nesobec-
ky c¢lovék bez komplexi. Lidé si pamatuji toho, kdo je
chvali, a jsou k nému otevienéjsi.

Podékovanim také malokdy néco pokazite. Pti osobni
komunikaci dékujte ve spojeni se jménem (,Dékuju,
Pavle!“). Vyzkousejte, sami uvidite ten rozdil.



Bavte se

Cely tym vénuje akci spoustu Casu a energie. Vy jste se
rozhodli akci pripravit, nejspise vas to tedy bavi. Za-
rid'te, aby se stejné bavili i ostatni ¢lenové tymu! Pri
vS$i narocnosti piiprav nezapominejte na humor, kte-
ry podporuje pratelskou atmosféru.

Na schiizkach organiza¢niho tymu muzete pro osvé-
Zeni prokladat diskuzi riznymi odpocinkovymi Ci se-
bepoznavacimi hiickami. Naplni mize byt napt. vy-
zkouset si roli nékoho jiného z tymu nebo poznat tihu
zodpovédnosti. Hry by nemély obsahovat prilis mno-
ho rozhodovani nebo byt komunikacné slozité.

Reseni probléma

Pokud vznikne problém, pamatujte si, ze vzdy mate
na vybér ze dvou cest, jak se s nim vyporadat. Prvni je
nechat se ovladnout strachem a hnévem. Druha cesta
je malicko naroc¢néjsi:

. Nechejte odeznit emoce

. Pochopte, jak k problému doslo

. Navrhnéte reSeni schiidné pro vSechny zucastnéné

. Prijméte opatreni zamezujici vzniku stejného
(typu) problému

5. Comyslite, ktera z cest prinasi priznivéjsi vysledky?

B W N R

Zavérem

Nase nejdtlezitéjsi rada zni: PouZzivejte selsky ro-
zum a rozhodujte se srdcem. To funguje tisice let
a bude fungovatiu vas.

Takze vzhiru do toho! Vzdyt nejhorsi, co se vam
miZe stat, je, Ze nasbirate zkusenosti. A o to jde. Pie-
jeme vam mnoho péknych zazitka pri tvorbé heri je-
jich hrani.
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Komorni hudba: Poc¢dtkem XVII. stol. nazyvdna byla
komornimi (ital. da camera) takovd dila hudebni,
kterd nebyla urcena k provedeni ve chramé.

(Ottiiv naucny slovnik)

Definice komomiho larpu

Ackoli je mezi Ceskymi larpery intuitivné rozliSovano,
ktery larp je komorni a ktery ne, neexistuje pro néj
exaktni definice. Neni cilem tohoto ¢lanku ustavovat
univerzalni definici komorniho larpu, ale pro zaklad-
ni vymezeni okruhu, ve kterém se budeme pohybo-
vat, je to nezbytné.

Dale v tomto ¢lanku tedy komornim larpem myslime
hru, ktera splituje nasledujicich pét charakteristik:

1. Hra je urcena pro 3-20 hrac{, vcetné pripadnych

cizich postav.

2. Hraci jsou soustredéni v malém, jasné ohranice-
ném prostoru. Jedna mistnost, byt, zahrada - uz
vSak ne uli¢ni blok nebo komplex vice budov. Roz-
hodujicim faktorem je, zda jsou organizatoti schop-
ni neustale sledovat ¢innost jednotlivych hract.

. Cista herni doba nepiesahne $est hodin.

4. Hra sleduje jeden hlavni dramaticky konflikt, do

kterého jsou zapojeny vSechny hracské postavy.

5. Tézistém hry je konflikt dramaticky, nikoli fyzicky

(souboj mékcenymi zbranémi, zapas atp.).

w

Existuji-li larpy, které jsou povazovany za komorni
a pritom neodpovidaji této definici, neznamena to, Ze
by se jim tak mélo prestat rikat - a ani to neznamena,
Ze je definice zcestna. Pouze se jedna o hry, o jejichz
tvorbé tento ¢lanek primarné nepojednava.

Z dramatického hlediska dle definice vyse tedy ko-
morni larp predstavuje jednu Kkonkrétni zaplet-
ku - hlavni konflikt (jsou zde i konflikty dil¢i; viz
déale), ktery skupina postav ie$i v uzavireném pro-
storu. Okolni svét, tedy vSe mimo uzavieny prostor
larpu, nas primarné nezajima. Povahu okolniho svéta
muizZeme do hry samoziejmé promitnout (tfeba pro-

stfednictvim postav), ale nemélo by ji byt vénovano
vice pozornosti nez samotnému hlavnimu konfliktu.

Vychodisko pro tvorbu

Zaciname-li tvorit komorni larp, musime si nejprve
ujasnit, co bude nejsilnéjsSim prvkem nasi nové hry.
Z nedostatku lepsich termint budu tento prvek ozna-
Covat jako vychodisko. Znalost naseho vychodiska
nam totiZ napovi, na kterou slozku hry se mame pfri
tvorbé soustiedit. Mezi nejcastéjsi vychodiska patfi:

1. Prostor. Autofi maji k dispozici zajimavou a ne-
obvyklou herni lokaci (psychiatrickou lécebnu
[1], protichemicky kryt [2][3] ¢i igelitovou make-
tu vesmirné stanice [4]).

2. Rekvizity. Autori maji k dispozici véc, resp. mnoz-
stvi véci, které mohou tvorit rekvizitni ¢i kostymni
zaklad larpu (spousta gothic-punkového obleceni,
laser-tagové pistole, ¢tyti krabice starych knizek).

3. Pribéh. Autoti larpu maji pripraveny silny piibéh,
ktery chtéji hraclim predat. [5]

4. MySlenka. Nezaménovat s pribéhem. Myslenka
oznacuje snahu o predani ideje ¢i nazoru, coZ ne-
zbytné nemusi souviset s predavanim piibéhu. Ve
vulgarni podobé miizeme pouzit filmovy pirimér,
kdy americky blockbuster predava divakovi pii-
béh, kdezto evropsky artovy film myslenku.

5. Herni mechanika. Autofi maji pfipra-
veny zajimavy herni princip ¢i mechaniku (pouzi-
ti UV lampicek pro ziskavani indicii [6], bedna re-
kvizit, ktera iniciuje rozehravani vzpominek [7]).

I kdyZ se na prvni pohled miize zdat, Ze neni dtle-
Zité, s jakym vychodiskem autor do larpu vstupuje,
neni tomu tak. Je totiz dilezité, aby larp byl soustie-
dény na prvek, ktery je v ném nejdiilezitéjsi a ostat-
ni prvky tento ustiedni pilii podporovaly. CoZ samo-
zi'ejmé neni mozné nastavit bez védomi toho, co onen
ustredni pilit je.

Jinymi slovy, autor by mél vzdy védét, co je silna
stranka jeho larpu a ostatni slozky v ném uzpisobit
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tak, aby ji co nejlépe ,prodaly” Tedy i samotny hlavni
konflikt by mél byt navazany na vychodisko.

Jasny priklad: Mame-li k dispozici skvély protiche-
micky kryt, ktery nas inspiruje k vytvoreni larpu, pak
je nasim vychodiskem pravé tento kryt. Je tedy dob-
ré v konfliktu pracovat s jedovatymi viry, jednotlivé
herni ukoly soustredit kolem otvirani ocelovych dve-
i1, herni mechaniky nastavit tak, aby pracovaly s na-
sazovanim plynovych masek a za tcastnicky poplatek
koupit dymovnici. Pokud tohle neudélame, mrhame
potencialem hry; misto krytu by nam totiz zjevné sta-
¢il libovolny sklep.

Dramaticka struktura

Larp by mél stejné jako kazda jind dramaticka for-
ma ctit urcité zasady stavby pribéhu a jeho grada-
ce. Znamena to, ze jeho pribéh by mél jasné zacinat,
mit stiedni pasaz, kde déj graduje, a koncit silnym
vyvrcholenim.

My, coby autofi, bychom pak méli mit vzdy jasno
v tom, kde nase hra zacing, jakymi riznymi zptisoby
miuze skoncit a co se stane mezi tim. Pokud o nasi hre
nemame exaktni predstavu, nemtiZzeme ji ani podpo-
rit vhodnym hernim designem a pripadny tspéch lar-
pu je pak dilem nahody nebo vkladu zkusenych hra-
¢l - nikoli kvalitou nasi hry.

Nasledujici tri pasaze - zacatek, stied a konec - ro-
zebereme v poradi, které je sice nelogické, zato
prehlednéjsi.

Zacatek

Rozpacity zacatek hry znamenad rozpacitou prvni
ctvrthodinu. Naopak kvalitni zacatek miize dat hra-
¢im tak silny naboj, Ze jim vydrzi az do konce larpu.
Méjme proto vzdy jasnou predstavu o tom, jak hra
zacne.

RozliSujeme dva specifické zptsoby budovani zacat-
ku - nahly a pozvolny.

Pfi nahlé varianté hra primo zacina néjakou zasadni
udalosti, na kterou musi postavy okamzité reagovat -
je nalezena mrtvola, atentatnik ukaze bombu na své
hrudi nebo v budové vypadne svétlo. Situace je v ta-
kovém pripadé jasné dana a hraci hned zkraje védi,
co maji délat.

Pti pozvolném zacatku jsou hracské postavy uvadény
do situace postupné - jako hosté se sjizdi na veceri,
jsou po jednom vhazovani do cely a podobné.

Pozitiva a negativa nahlé varianty jsou nasnadé. Hra
dynamicky zacne - to je dobrte. Ale na druhou stranu
reagovat na Sokujici situaci tak, aby to bylo uvéritel-
né, chce urcity hracsky um.

Argumentem pro volbu pozvolné varianty pak byva
tvrzeni, Ze si béhem volnéjsiho zacatku hraci lépe za-
ziji novy svét a ztotozni se s postavou drive. To je sa-
moziejmé pravda, nesmime vSak zapomenout, Ze
i u pozvolného zacatku stejné musi diive ¢i pozdéji
(spise vsak drive) prijit Sokujici udalost, ktera podni-
ti vyvoj hlavniho konfliktu. Pokud se tak nestane, hra
rozbredne do ztracena.

Konec (a vrchol)
Zavérecna faze hry sdruzuje dva dutlezité momenty.
Vrchol hry a jeji skutecny konec.

Vrcholem hry rozumime nejsilnéjsi scénu larpu, kte-
rou se zavrsi vyvoj hlavniho konfliktu a vétSinou
i vSech dilcich streti mezi postavami.

U larpd, které rezignovaly na jednu silnou zavérec¢nou
scénu a pracuji s individualnimi pribéhovymi linkami
raznych postav, hrozi velmi realné nebezpeci, ze bude
potreba Cekat na pomalejsi hrace, nebo tém rychlej-
$im ukoncit hru predcasné.

Hra by samoziejmé neméla koncit okamzité po svém
nejvétsim vrcholu; hrac¢ potiebuje chvili na vstreba-
ni dojmu. Tato doba je zna¢né individualni, ale ado-



vé by se mélo jednat o minuty, nikoli desitky minut.
Teprve pak prichazi skutecny konec larpu, kdy hraci
opusti svoje role a sundaji si kostymy.

Podobné jako na zacatku, je i zde klicové nenechavat
hru jen tak vySumét do prazdna, ale mit jasnou pied-
stavu o silném Kkonci a tu pouzit. VSe je zde o to zasad-
néjsi, Ze trapny zacatek je jesté mozné ,rozehrat”, ale

e

dojem z trapného konce uz v hracich ziistane naporad.

Rizika Spatného nacasovani konce jsou nasnadé.
Skonci-li hra prilis brzo po vrcholu, dojmy se nestih-
nout usadit a hraci budou mit pocit, Ze chtéli jesté
néco resit a néjak reagovat. Pokud naopak konec hry
prilis rozmélnime nebo ho nezvladneme udélat dost
efektnim (to, Ze hra méla strhujici vrchol neznamena,
Ze uz nepotrebuje zaveér), hraci budou mit ze hry po-
cit nedotazenosti a rozpacitosti.

Stred

KdyZ uz zname vychodisko hry, z ného odvozeny hlav-
ni konflikt a predstavu o jejim zacatku a konci, je tie-
ba také zabezpecit, aby se v ni néco délo. Mame né-
kolik prostredku pro praci s dramatickou strukturou
hry. VSechny tyto prvky vytvari diléi konflikty, tzn.
prekazky na cesté k vyteseni konfliktu hlavniho:

1. Nastaveni postav

Tento prvek je u Ceskych larpi pritomen prakticky vzdy
- byva vsak chybou, pokud je pritomen pouze ten. Do
hry zde vstupuji postavy, které jsou charakterové a na-
zorové (resp. svymi cili) natolik protichidné, Ze z je-
jich pouhé pritomnosti ve stejném prostoru vznikaji dil-
¢i konflikty (John je vojak z povolani, Lenny je hippie).

2. Spoustéce

Jde o vstupy do hry, které rtiznymi zplisoby rozdmy-
chavaji dil¢i konflikty. At uz pridanim nové informa-
ce, nové rekvizity (obligatni je pistole) ¢i vytvorenim
jiné neCekané zmény situace. RozliSujeme dvé zaklad-
ni skupiny spoustéci - vnitini a vnéjsi.

Vnitini spoustéce jsou ve hie pritomny uz od jejiho
zaCatku a trva pouze urcity cas, nez jsou aktivovany.
Napriklad ve hi'e je od zacatku truhla, ktera ma tri
zamky. Kazdy hra¢ ma jeden kli¢, ale je ochoten ho vy-
datjen za urcitych okolnosti. Kdyz jsou okolnosti (dil-
¢i konflikty) vyteseny - a hra tedy zdanlivé ztraci na-
boj - je truhla oteviena a uvnitf je nalezeno néco, co
déj opét rozhybe.

Druhou skupinou jsou spoustéce vnéjsi, kdy do hry
vstupuje sdm organizator - at' uz prostrednictvim po-
Citacové konzole kterou ovlada [4], rozdavanim papirt
s fragmenty minulosti [8], ¢i dokonce slovnimi vstupy.

Vyhodou vnéjsich vstupi je moZnost pruzné reagovat
na pribéh hry. Na druhou stranu se pfi jejich pouziti
néktefi hraci mohou citit manipulovani.

3. Tajemstvi

Tajemstvi je variantou vnitiniho spoustéce, ma vsak
specificka pravidla pouziti. U komorniho larpu jsou
v zasadé tii mozné zpisoby prace s tajemstvimi.

6. Tajemstvi jsou odhalena verejné na zacatku
hry. Tento lehce jeepovy! postup byl efektivné po-
uzit napriklad v larpu Cesta dlouhym dnem do noci
[9]. Pouziva se zejména v konverzacnich hrach
a narativnich larpech pro zkusenéjsi hrace.

g. Tajemstvi musi byt odhalena. Riizné postavy
maji do zacatku nastavena konkrétni tajemstvi,
hra ale pocita (formou dalSich spoustécii, domlu-
vou s hraci atp.) s tim, Ze tato tajemstvi budou dii-
ve Ci pozdéji odhalena.

h. Tajemstvi nemusi byt odhalena. Tento model
byva nejcastéjsi u larpli s game? elementem. Po-
stavy maji sva tajemstvi, herni realitou (popft. or-
ganizatory) jsou vSak hraci motivovani k tomu,

1 Pozn. ed.: Jeepforma - styl hrani kombinujici prvky larpu
a RPG.

2 Slozka trojcestného modelu. Podrobnéji viz Trojcestny
model: http://wiki.larpy.cz/trojcestny_model
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aby tato tajemstvi nevyzrazovali a vyuzili ve pro-
spéch vlastni postavy.

Bod a. je plné funkéni pro minoritni typy narativnich
larpt. Jeho pouziti v jinych hrach je vsak ziidkavé.
O rozdilu mezi body b. a c. se vedou spory.

Paklize ma nas pripravovany larp silnou game slozku
(napriklad intrikansky larp), je vhodnéjsi volit alter-
nativu c. Tajemstvi je herni komodita, se kterou se da
operovat, a miize byt klicova pro vitézstvi ve hte. Jeho
prozrazeni tedy vétSinou znamena penalizaci hrou.

Pripravujeme-li ovSem Kklasicky komorni larp za-
méfeny dramatickym nebo imerzivnim smérem, je
vhodné volit variantu b. Takovy larp je totiz postaven
na dramatickych konfliktech a pakliZe se postavy ne-
stretavaji, at' jiz nazorové nebo diky krizicim se ciltim,
nic se nedéje a pribéh nepokracuje.

Pro ilustraci si rozdélme larp do ti fazi:

» Latence. Hra zacind.
Postavy maji tajemstvi, ale zatim si je nechavaji
pro sebe.

» Odhalovani. Priibéh hry.
Odkryvaji se tajemstvi, v disledku ¢ehoz vznikaji
stfety postav.

» VyieSeni. Zdver hry.
Dochazi k vyreseni konfliktu, vinici jsou potrestani.

Je tedy ziejmé, Ze cely larp pracuje pouze s témi tajem-
stvimi, ktera opusti fazi latence. A ¢im vice jich opusti la-

vivs

tentni fazi, tim bohatsibude stiedni faze a nabitéjsi zavér.

4. Cizi postavy

Organizatori (at uz priznani ¢i vydavajici se za hrace),
kteri v roli pfimo zevnitf usmérnuji déj hry.

5. Prima domluva

Organizator se s hraci predem dohodne na tom, kdy
budou jaké scény hrat, jakou jim daji nadladu a kam

hru budou vést. Hraci si pak sami hlidaji vlastni po-
stup hrou. Zkusenéjsi hraci samozirejmé dovedou dat
ploché hi'e dramatickou strukturu i bez predchozi do-
mluvy, ale nelze na to spoléhat.

Postavy

Postavy maji v larpu dvé funkce. Jednak jsou nositeli
charakteru a svym prostiednictvim umoznuji hracim
interagovat s hrou a jednak maji vyznam coby soucast
herniho designu. Prvni vyznam je zfejmy, podivejme
se na vyznam druhy.

Postava miize byt z pohledu herniho designu pouzi-
ta jako:

1. Nosi¢ konfliktu
(Také viz vyse Nastaveni postav).

Konflikt je zakladem pro vytvoreni dramatu - tedy
pro fungovani kazdého larpu.

Z cisté praktického pohledu lze fici, Ze v komornim
larpu pro deset hract by kazda postava méla mit
nastaveny dvé az Ctyri negativni (konfliktni) vazby
a jednu az dvé pozitivni. Pozitivni vazby neprohlubu-
ji drama, proto je zbytecné jimi plytvat. Jediny dob-
ry diivod pro pouziti pozitivni vazby je pripad, kdy je
pratelstvi dvou postav trnem v oku postave treti.

Tyto vazby zpravidla vedou ,kiiZem krazem“ mezi
postavami, aby kazda byla néjak provazana s kazdou.
Neni to principielné Spatné, jen je nutné, aby kazda
z negativnich vazeb byla podloZena motivy v charak-
teru postavy.

Diivody, pro které se postavy nemaji rady, je pak dob-
ré vztahovat k vécem, které jsou soucasti hry. Pokud
tomu tak neni, je vysoka Sance, Ze si postavy ,odpus-
ti“ a spoji se v reseni hlavniho konfliktu.

Jednoduchy a jasny piiklad: Budou-li vojak John s hip-
piem Lennym na palubé potapéjici se lodi, pravdépo-



dobné nebudou resit své nazory na valku a spoji se
v feSeni spolecného problému jménem potapéjici se
lod. Pokud se ovsem ty stejné postavy budou nacha-
zet v bunkru obkliceném Vietkongem, nebudou mit
jejich hraci moznost své nazorové rozdily potlacit -
valka bude jednoduse neustale pritomnym tématem.

2. Tvurce atmosféry

Postava neni piimo zapojena do zadnych Kkonflik-
tli, ale ma nastaveny charakter, ktery podporuje at-
mosféru a naladu hry. V larpové praxi to jsou zpravi-
dla postavy vydésenych panikard, ukii¢enych vojaku
a pesimisti. Byvaji doporucovany hractm, ktefi s lar-
pem nemaji zkuSenosti, ve viie, Ze zde tito hraci napa-
chaji nejméné skody.

3. Soucast herniho déni

Postava vyrazneé souvisi s pribéhem ¢i s hlavnim her-
nim konfliktem. M4 zasadni informace nebo prostied-
Ky pro posun v déji a bez ni k tomuto posunu nedojde.
Typickym prikladem jsou postavy, které maji klice od
dtlezitych schranek nebo znaji ,pravdu” o pribéhu.

Pii navrhu postav je dtlezité si uvédomit, Ze posta-
va by v néjaké mire méla obsahovat v§echny tyto tri
aspekty. Casto se stava, jsou postavy specializovany
pouze na jeden aspekt a jsou nabizeny dramatikliim,
imerzionistlim a gamistlim (v potadi, jak byly jednot-
livé aspekty jmenovany), ale tento postup neni zce-
la funkéni.

Hraci potrebuji rizné polohy své postavy, aby je moh-
li stridat. VétSinu hracd nebavi cely larp hrat vydé-
Senou matku nebo ¢ekat dvé herni hodiny na to, aby
mohla jeho postava zasunout kli¢ do zamku. Vnitini

diverzita role je to, co ji ¢ini zajimavou i po delsi dobu.

Prezentace hry

Stejné dilezité jako sepsani larpu je i jeho predstave-
ni hracim. Pokud se nam podari hrace béhem pied-
herni prednasky nadchnout a naladit na hru, vyrazné
se tim zvysi nase Sance na to, Ze si ji hraci skutecné

uziji. Je to rozhodné lepsi, nez hrace naopak otravit
vlastnim omlouvanim, Ze pripraveny larp stejné za
nic nestoji.

Pokud spoléhame na to, Ze hraci béhem hry ,néco”
udélaji, je lepsi jim to rovnou fici na predherni pred-
nasce. Je snesitelnéjsi rict: ,Hra pocita s tim, Ze vraha
potrestate,” nez vidét bortit se celou druhou polovinu
larpu jenom proto, Ze se hraci zachovali jinak nez jste
predpokladali. Informovat hrace o tom, jak maji larp
hrat, neni znak nedokonalosti hry, ale naopak zkuse-

nosti jejiho organizatora.

Shrnuti
Telegraficky si jesté jednou pripomenme nejzasad-
néjsi doporuceni pro tvorbu komornich larpt:

VZdy méjme jasno v tom, co je na nasem larpu nejlep-
$i a to se snazme za kazdou cenu podporit ostatnimi
prvky a ,prodat to"

Do hry zapojujme jenom ty prvky, které souvisi
s nasim vychodiskem nebo konfliktem, jinak se hra

v.rv

roztristi.

VZdy méjme pripraveny dobry zacatek a dobry konec.
Cim Iépe se nam tyto véci povedou, tim horsi si miize-
me dovolit prostiedek.

Méjme jasno v tom, odkud a kam hra ptijde, jaka bude
a co se v ni stane. Pokud v néjakém bodu hry spoléha-
me na hracské rozhodnuti, radéji ucastniky piredem
informujme.

Vsechny konflikty mezi postavami sméfujme do hry -
cokoli se stane mimo, je ztraceno. VSechna tajemstvi
vytvarejte s tim, Ze budou odhalena - cokoli se utut-
14, je ztraceno.

Reknéme hra¢im, jaka nase hra bude, jesté pied tim,
nez na ni prijedou. Mluvme s nimi o tom, jak si hru
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predstavuji a jak by ji méli uchopit. Neni to znak ne-
dokonalosti hry, ale znak znalosti problematiky.

Ne kazdy z nds ma prostiedky nebo cas na pripravu
vypravného vikendového larpu. Ale larp komorni, to
je néco jiného. Komorni larp je Sikovné kouzlo, kte-
ré dovede z drobnych a jednoduchych véci vyzdimat
skvélé vysledky. Vyuzijme toho.
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. HANDICAP V LARPU

Jitka Semotamova Radim Hrdy

foto: Radovan Vlk a Markéta Konec¢nd



Jednou jsem byla dotdzdna, zda nevim o handicapova-
ném, ktery by mél zdjem zahrdt si larp. Ditvodem bylo
snadné ziskdni grantu. To mé rozparddilo natolik, Ze
jsem pozdéji kyvla na nabidku predndset o této pro-
blematice. Prdci s handicapovanymi totiZ mnozi berou
spise jako trend. Bez velkého premysleni o prinosu pro
handicapované, jen se zamérenim na prinos pro orga-
nizdtora. Pri pordddni her mnohdy chybi mordlni zod-
povédnost k ¢lovéku. MiiZe se pak velmi snadno stdt, Ze
hra postrddd jakékoliv zabezpeceni a hranice.

Myslime si, Ze o zapojeni handicapu do larpu, at uz
z jakéhokoli dlivodu, se vSeobecné uvazuje, ale neresi
se smysluplné nahlas. Pojali jsme téma nejen pedago-
gicko-psychologicky, ale i prakticko-experimentalné.
Mottem pro praci s handicapovanymi je pro nas: Han-
dicap md kaZzdy, jen na nékom je vice vidét.

Pokud pracujeme s lidmi, obzvlasté formou zazitko-
vych her ¢i aplikované dramatiky, musime pocitat
s tzv. Pandorinymi skrinkami, které ma kazdy clovek.
Handicap proto v larpu je, i kdyZ ho tam nevidime.
Jsou to handicapy, které mohou vyplynout na povrch,

ale také nikdy nemusi.

Pro¢ o tom vlastné piSeme? Kdyz se vyskytne ,pro-
blém*“ pri praci s handicapovanymi, narazite mno-
hem tvrdéji nez v pripadé , klasickych“ hract,
kde se vétSinou prechazi bez povSimnuti a igno-
ruje. U handicapovanych problém prejit nelze. Je
vsak dilezité si uvédomit, Ze handicapem je treba
i dlouhodobd nemoc, bolesti, ,rymecka“, hyperak-
tivita, hyperaktivita s agresi nebo aktualni osobni
problémy jedince.

O handicapu smyslovém a fyzickém

Pracovat s handicapem je psychicky velmi narocna
prace, kterd vam prinese jiny pohled a jiny zptisob
vnimani okolniho déni. Hodné zaleZi na tom, s jakym
handicapem se setkate. Jestli se s nim c¢lovék uz na-
rodil, nebo ho ziskal. Nikdo vam nikdy nerekne, jak k
handicapu pristupovat - je tireba si najit vlastni cestu

a bud' vas zoceli, nebo porazi. [ presto ma takova pra-
ce pravidla, se kterymi je ti‘eba pocitat.

Pri praci s handicapovanymi je tfeba mit na paméti
dtlezitou véc: Nelitujte je! Nebojte se primo zeptat
na dany handicap. Pri organizaci je to pfimo nutnos-
ti, protoze kazdy handicap obnasi a prinasi néco jiné-
ho. Nedélejte ze sebe socialni sluzbu, tim Skodite sobé
a handicapovanym rozhodné nepomtizete.

Samotné handicapy jsou vétSinou doprovazeny néja-
kymi bolestmi, nevolnostmi nebo zachvaty. Tyto reak-
ce byvaji prfimo imérné psychickému stavu jedince.

Fyzicka stranka clovéka je spojena se strankou psy-
chickou a naopak. Pokud mam fyzické bolesti, jsem
vice uzaviren sam v sobé a okolni déni sleduji s urci-
tym nadhledem. Pokud mam svoji Pandorinu skiin-
ku, o které vim, nebudu se poustét do véci, které by ji
mohly otevrit. Pokud jsem zcela zdrav, je velmi snad-
né nechat se okolnim dénim unést. Mnozi nezna-
ji svoji hranici do té doby, nez ji potkaji. Tou hranici
miuZe byt cokoli - at' uz skryta Pandorina skiinka, kte-
ra rozpouta radu nemoci, piival depresi, plac ¢i hyste-
rii, nebo to, Ze nedokazete vcas rict: ,Stop!“

Jak na to

S handicapem je mozné délat cokoliv, zalezi na jeho
mife - ¢im vétsi, tim vice podminek je potreba vytvo-
fit (nahradit ruce, nohy, zrak, sluch). Ty museji trvat,
protoze pri selhani jedné se miize zhroutit vse.

Ziskany ani vrozeny handicap neovliviiuji inteligen-
cijedince. Pri bézné komunikaci nelze fyzicky viditel-
ny handicap ignorovat, ale také se nelze chovat jako
socialni sluzba. Handicapovani jen pottrebuji vice tr-
pélivosti, spousta véci jim déle trva a déj se tak stava
pomalejSim. Proto je namisté otazka: Zvladnou hraci
v ramci hrani role handicap odmyslet?

U handicapi plati o to vic, Ze lidé musi byt jasné roz-
déleni na ucastniky a poradatele. Organizator ne-
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smi hie podlehnout, aby mohl ucastnik vystoupit ze
hry (role) a najit u néj klid a bezpeci. Z tohoto dtvo-
du musi byt poradatelé silné osobnosti, ktefi v¢as vy-
stoupi nebo si udrzi trvaly odstup.

Pri organizaci jakékoliv hry by mél organizator védeét,
kam piipravovana hra spada. Jestli je nebo neni citové
exponovana i fyzicky nebezpecna. U fyzicky nebez-
pecnych her je tieba zohlednit také psychologicky as-
pekt. Pokud chci délat larp pro handicapované, musi
byt vSe dlikladné zkontrolovano a nachystano s ohle-
dem na dany handicap. Je diilezité nevytvaret zbytec-
né zavislosti.

S ¢im pocitat pri integraci handicapu

Neslysici

NeslysSici miizeme prijimat jako jedince s odliSnym
jazykem a kulturou. Pti setkani s neslySicim se také
miiZe stat, Ze s vami nebudou chtit mluvit, protoze
neznakujete.

V organizaci je tfeba resit znalost znakované Cestiny
a situace, kdy je hrac odkazany pouze na sluch (napt.
larpové horory). S Cisté neslysicim se nesetkate cas-
to, protoze vétsina neslysicich lidi pouziva sluchadla.
I kdyz jsou to lidé, ktefi jsou nuceni pouzivat znako-
vou tec, umi pri pomalé a spravné artikulaci odezi-
rat. Vétsina neslysicich také neni néma a pokousi se
v zavislosti na stupni vady vice ¢i méné srozumitel-
né mluvit.

Nevidomi

U nevidomych je obecné tfeba zménit komunikacni
styl. Je nutné byt struc¢ny a co nejvice popisny. Také
ocekavejte jistou tvrdost z jejich strany - rikavaji véci
na rovinu tak, jak je citi skrz intonaci hlasu a pohyby
kolem nich.

At je mira postiZeni nevidomého jakakoli, vzdy je do-
provazena bolestmi ¢i tlaky v hlavé. Nékteii berou
prasky, jini kouii marihuanu, nékteri se bolest sna-

zi snaset. Tyto bolesti a léky (drogy) ovliviiuji jejich
vnimani a psychiku. Hodné casto bolesti vznikaji pti
extrémni fyzické namaze. Mnohdy je jejich trapeni
takové, Ze zlistavaji doma a na jejich ucast se nelze
spoléhat.

Je treba mnohem vice pracovat s prostorem. Pokud
popisuji nevidomému cestu, musim mu zadat stabil-
ni body, které nemine. Nevidomi se ztrati na jednom
metru ¢tvere¢nim, tiebas i v prazdné mistnosti.

Télesné handicapovani

Télesny handicap ma nékolik riznych forem. Dalo by
se Tict, Ze télesnym handicapem je jakékoliv omeze-
ni motoriky hornich ¢i dolnich koncetin, popf- patete.
Nejcastéjsi vrozenou formou je détska mozkova obr-
na (DMO), ktera miize predstavovat jakykoli stupen
pohybového postizeni od malo patrného az po upl-
nou bezmocnost. Projevuje se variabilnimi porucha-
mi koordinace a sily svalové ¢innosti, tedy poruchami
drzeni téla a jeho motoriky. Doprovazi ji spastické za-
chvaty, epilepsie nebo vady reci.

Dalsimi vrozenymi vadami byvaji rozstépy patere, ne-
vyvinuté koncetiny apod. Ziskanymi formami mohou
byt amputace, ochrnuti po Grazu ¢i nemoci.

Pfi praci s télesnym handicapem premyslejte o bez-
bariérovém prostredi, o alternativich pohybovych
moznosti. Je potieba zabezpecit bezbariérové toalety.

Asistenti jako reSeni

Pro celkovou plynulost hry a hladkost jeji organiza-
ce je nejlepsi sehnat handicapovanému asistenta, kte-
ry mu pomuze s pohybem v prostoru, s komunikaci
s okolim (neslysici), s popisem hry (nevidomi), nebo
s prekonanim bariér (vozic¢kaii). Problémem asisten-
ce byva, Ze okoli komunikuje primo s asistentem, ni-
koli s handicapovanym jedincem.

Ti, kdo handicapovanému v ramci jakékoli hry tech-
nicky pomahaji, NESM{ vstoupit do role nebo z ni



musi umét vystoupit v pravy cas. Asistent, ktery ,chy-
ti nerva“, mize byt pro handicapovaného nebezpecny,
nebo miize pokazit celkovy zazitek ze hry. Z tohoto
diivodu a zejména kviili problémm technickym (roz-
bity vozik, pad z voziku, ztrata orientace v prostoru
a ve hre, nedorozuméni se) musi existovat tzv. bez-
pecnostni tlacitko.

,Ucastnil jsem se jako divdk Paralympijsky her
v Athéndch, zdjezd trval deset dni. Bylo to hektic-
ké, chteli jsme vidét co nejvic véci. Jako miij osobni
asistent jel kamardd, kterého zndm léta a které-
mu duveéruji. Oba jsme védeli, Ze to po asistencni
strdnce nebude Zddnd legrace. PrestoZe je fyzicky
zdatny a leccos zaZil, posledni den prestal komu-
nikovat a fungoval kviili fyzické a psychické tina-
vé tak trochu mechanicky. Nastésti nds bylo vic,
tak to bylo v klidu - ostatni byli onim bezpecnost-
nim tlacitkem.”

(M., 34 let)

Spolec¢nost

Vsichni se pohybujeme v néjakych komunitach. ,Kla-
sicti“ lidé mohou tyto komunity stiidat a pohybovat
se mezi riznymi komunitami soucasné. Kazda jim
prinasi jiné socialni zkuSenosti. Handicapovani ne-
maji mnoho moZnosti na vybér. V podstaté se stykaji
mezi sebou a asistenty nebo rodici (pokud rodice od

problému neutecCou).

Mnohdy jim proto chybi socialni zkuSenosti z normal-
niho détstvi, s rodi¢ovskou laskou, fyzickym kontak-
tem, sexem Ci nasilim, nebo naopak diky netoleranci
spolecnosti zazivaji nasili az moc, apod. Vinou téchto
okolnosti mohli preskocit néktera stadia vyvoje psy-
chiky, napt. se v pravy cas nestali sobéstatnymi ve
smyslu sam jit do Skoly a ze Skoly, to vSechno na nich
zakonité nechalo jisté psychické stopy.

Pohybuji se kolem nich relativné mladi lidé, a proto
jim napt. mize chybét srovnani se staiim. Ze Skoly vi
arespektuji, Ze byly néjaké revoluce, ale berou to jako

fakt, jako matematickou rovnici. Nedokazi se vzit do
té doby, nemaji s ¢im srovnavat. Larp o minulosti mo-
hou vnimat velmi odlisné.

Diky mnohdy az prehnané péci spolecnosti (nikoliv
materialni, ale té socialni - zavazat boty, vzit batoh,
zabrzdit vozik apod.) jim taktéz chybi motivace vy-
myslet si program, hru nebo prekonavat jednoduché
pirekazky.

Skryté handicapy

Rekli jsme si, Ze kazdy z nas vstupuje do larpu s osob-
nim handicapem. U fyzicky a smyslové handicapo-
vaného je zfejmé, do jaké miry se mulze zapojit do
hry a jakym zplsobem zajistit, aby zvladl svoji roli.
Mnohem tézsi je to s hracem, ktery nosi sviij handi-
cap uvniti a mozna o ném ani nevi. Co teprve kdyz
odmitne pripustit, Ze by konfrontace se situaci, ktera
muze aktivovat jeho negativni reakce, mohla mit vliv
na okolni déni, hrace a larp samotny.

Mohou nastat situace, které zautoc¢i na vasi intimi-
tu, moralni hodnoty, zasady, osobni stanoviska a dal-
$i oblasti, které uznavate a které jsou soucasné vasim
handicapem. V tu chvili se ostatni nejspis bavi, ale
vy uZ se Upénlivé snazite uniknout. Nepfijemné po-
city se stupnuji a vy kricite: ,Stop! Konec! Game off!
Konc¢im!“ Vitejte, pravé jste narazili na sviij osobni
handicap. Chvili pak sledujete okoli, hrace, ustarané
organizatory a vSichni se ptaji: ,Co se stalo? Proc se
prerusila hra?“ Jsou vytrzeni z herni reality a nuceni
fesit vas osobni problém. Larp je pierusen, herni scé-
na zniCena a premysli se, jak dal.

Kdo za to mtze? Hrac s handicapem, organizator, spo-
luhraci? Pravda je vzdycky nékde mezi.

Bohuzel v dnesni dobé jde o stale Castéjsi jev. Je to
Castecné dané zmeénou hracské poptavky, které se or-
ganizatori snazi vyhovét a ktera souvisi i se zvySenou
kupni silou hract. Jde o zvySeni podilu realnych prvki
ve hre na ukor virtudlnich. Hraci uz nechtéji, aby vse
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bylo jen ,jako®, radi by méli co nejvice skutecnych ku-
lis, rekvizit a kostym{, které by umocnily jejich dojem
ze hry. Co nejméné hernich pravidel, ,jako“ dovednos-
ti a mechanismt, stejné tak vét: ,Ted vidite..., ,Nyni
si predstavte..., nebo ,,... tahle krabice je kulata.”

To vSe ma jediny cil: Co hrac chce, aby prozila jeho po-
stava, chce prozit na vlastni kiizi sam. K maximalnimu
vciténi do role pomaha, kdyz soubor hernich vjemi
prevazuje nad nehernimi. Snahou organizatora i hra-
Cl je tedy eliminovat projevy, které nabouravaji vni-
mani herni reality daného larpu (neherni komunika-
ci, pouzivani nedobovych rekvizit atd.).

Kdyz dva délaji totéz, nemusi to byt totéz, aneb kdyz
si dva chtéji dobte zahrat, nemusi to vzdy pro oba do-
padnout dobie (jak ilustrujeme v prikladech dale).
V larpu velmi ¢asto dochazi ke stietu zajmi jednotli-
vych postav nebo skupin a vétsSina her je na tom zcela
zaloZena. Se zvysujici se vérnosti a realnosti konflikt
postihuje nejen postavu, ale zacina se dotykat i hrace
samotného. Vlastni limity a hranice se v tu chvili sta-
vaji handicapem.

Praxe
Nasledujici priklady skutec¢nych udalosti ilustruji, co
vSechno se mize na larpu prihodit, kde vznikly pro-

blémy a jak se jim dalo predejit. (Zamérné zachovava-
jl anonymitu aktér.)

V jeskynnim komplexu chce skupina hrdci otevrit
brdnu do jiného sveta. Vsichni védi, Ze agentury
cizich mocnosti budou chtit tomuto aktu zabrdnit
za kaZdou cenu. Knézka s ostatnimi odrikali ob-
radni formule, kdyZ ndhle vzduch prorizne zvuk
vystrelil a povelii. Rozvine se boj, ve kterém je pro-
stor zadymen - viditelnost 30 cm, hiir'e dychatel-
ny vzduch, exploze grandti, vystrely, kiik v kom-
binaci s okamZziky absolutniho ticha. Vysledkem
byla panickd reakce jedné z hrdcek ze ztrdty ori-
entace zptisobené klaustrofobii. Snaha o opuste-
ni jeskyné po vyvedeni ven prerostla v silny hyste-
ricky zdchvat. Zbyli ticastnici ovsem scénu popsali
jako nejemotivnéjsi zaZitek, ktery v larpu proZili.

Vnitfni handicap byl v tomto pripadé aktivovan ex-
trémnimi smyslovymi vjemy. Vezmeme-li v tivahu, Ze
lokace byla zndma doptedu a pouziti pyrotechniky
piimo zaclenéné v pravidlech, selhala zde hracova se-
bereflexe a pievazila zvédavost i za cenu rizika.

Agenti cizi rozvedky eskortuji disidentku, ale vsich-
ni jsou dopadeni a uvéznéni. Strdavi spolu dosta-
tek casu, aby vznikla mezi postavami silnd vazba.
JelikoZ agenti odmitaji pri vyslechu cokoliv pro-
zradit, je disidentka podrobena muceni, kterému
jsou agenti bezmocné pritomni. Muceni je velmi
autentické, vcetné prostor, ndstroju, ran a vykri-
kii obéti. Pro tuto scénu byli osloveni lidé zaby-
vajici se BDSM tématikou. Hrdci pri konfrontaci
s timto pro né nezndmym prvkem vypovedéli ab-
solutné vse. Jeden ovsem okamZité odstoupil ze
hry ve velkém emocnim vypeéti, pri kterém hrozi-
la fyzickd inzultace mucitelil. Pro uklidnéni byla
potreba dlouhd rozmluva a vysvétlovdni. Naopak
zbyli tri hrdci prohldsili, Ze proZili neopakovatel-
ny zaZzitek, ktery je velmi obohatil. Vsichni se pak
shodli, Ze pocit bezmoci v kombinaci s utrpenim
blizké osoby na né mel velky psychicky dopad.



Pfinucenym vnimanim bolesti slabsiho jedince (Zeny)
byl spustén muzsky pud ochrance, handicap znamy
z izraelské armady. Napadeni moralnich hodnot vy-
volalo v zasadovém hraci velmi agresivni reakci. Zde
doslo k selhani organizatora, ktery neprovedl dosta-
teCnou selekci hraci a vystavil je situaci, u které ne-
odhad], jakym zptisobem budou reagovat.

Prace organizatora

Ponékud nadsazené se da rict, Ze kazdy je svym zpii-
sobem handicapovany a méli bychom se tedy bat za-
hrat si larp. To neni nasim cilem. Na druhou stranu
nelze s postupnym zavadénim realnéjsich situaci
a prvki ignorovat osobni limity a hranice, které se
ve hie stavaji handicapy. I kdyz takova konfrontace
muze prispét k poznani sebe sama, negativné ovliv-
ni hru i zicastnéné. V drtivé vétsiné pripadl na to ne-
jsou organizatori pripraveni.

Larp je kreativni zalezitost pro organizatory, ktefi se
mnohdy chtéji vykricet z toho, co je trapi nebo o cem
sni. Je to takové zrcadlo jejich myslenek. Zaclenit han-
dicapovaného do svého larpu vyzaduje velkou moral-
ni i redlnou zodpovédnost a notnou davku sebekritiky.

Organizator si musi uvédomit, ¢emu vSemu hodla
hrace vystavit, a velmi peclivé zvazit, zda je ochoten
podstoupit pripadné riziko. Pokud ano, je nezbytné
vSechny dopredu seznamit s moznymi uskalimi a za-
bezpecit, aby se urcitych extrémi tcastnily jen osoby
k tomu zpUsobilé. S tim souvisi diikladna selekce hra-
€l - nesmi se nechat presvédcit povrchnim ujisténim:
,0n to zvladne...“ Ze strany hract je proto potreba vel-
k4 mira sebereflexe a zhodnoceni vlastnich mozZnosti,
aby nevystavovali organizatory problémim zptisobe-
nym jejich zjevnymi nebo skrytymi handicapy.

Pokud organizator zacleni do hry hrace se zjevnym
handicapem, aniz zajistil, Ze handicap nebude pre-
kazkou v hrani role, jedna se o naprosté selhani, kte-
ré dokazuje jeho nekompetentnost larpy poradat. Ne-
Svar posledni doby, kdy snaha o zisk dotaci urcenych

pro integraci handicapovanych vede organizatora
k psani takovych projektt, i kdyz vi, Ze na to neni pie-
dem ptipraven, je pak spise otazkou Siroké polemiky
o etické strance larpu.

Protoze larp je jedna velka improvizace, kdy nevite,
jak se hraci zachovaji a kdy se co semele, organizator
plni slozitou a rozporuplnou roli. Hry se ucastni jako
jeji aktér, ale zaroven sleduje, jak icastnici ziskavaji
nové poznatky a zkuSenosti. Organizator také zauji-
ma pedagogické postoje jako manipulator, facilitator
a zplnomociiovatel a uplatiiuje tak svoji autoritu.

Organizator v roli by mél jasné signalizovat své posto-
je, coz vyzZaduje hluboké znalosti lidské psychiky i za-
konitosti dramatické tvorby a také schopnost vhodné
avystizné zobrazovat charaktery predvadénych osob.
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Nasleduje pohled velmi radikalniho télesné handi-
capovaného c¢lovéka, ktery uz se s handicapem néjak
smifil, leccos uz zazil, leckde byl. Leccos ho neprekva-
pi aleccos vam odpusti. VSichni ale takovi nejsou:

,Nedomnivdm se, Ze by kripl po skonceni hry nebyl
schopny vystoupit z role. Ndraz mezi roli, ve které
si napr. muiZe hrdt na zdravého a byt rovnocenné
vclenén do komunity, a skutecnou realitou je tak
silny, Ze dd onu facku k probuzeni se ze snu.

Pokud se toto prozivani roli po skonceni déje u , kla-
sickych” lidi, je to Spatné a je to chyba organizd-
torti. Udastnik totiZ nemusi védét, na co md, pora-
datel to musi rozpoznat.

Osobné si myslim, Ze kriplové jsou psychicky odolnéj-
$f a umf 1épe vystoupit. Ziji totiZ v zdZitkovém lar-
pu cely Zivot, naprosto prirozené - zejména potie-
buji-li asistenci (role persondl a klient). Persondl
obvykle urcuje (ddvd nabidku) co, kdy, jak, kde...”

(M., 34 let)

Prace s handicapem muze byt pfinosna v tom, Ze
ostre ukaze moznosti vnimani ¢lovéka a hranic, které
mohou v jeho Zivoté nastat. Naucit se vnimat ¢lovéka
a Cist v kirehké psychice neni jednoduché. Jeden jedi-
ny Spatné vstiebany zazitek mlize zmeénit cely vas zi-
vot, mize vas nadobro uzavrit v sobé samém. Stejné
tak ten spravné vstiebany zazitek, at dobry ¢i Spatny,
vas miiZe posunout velmi daleko.



Jitka Semotamova, Radim Hrdy: Handicap v larpu
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A JEHO ZPRACOVANI

Petra Maleckova



Definovani
Vétsina z nas zna nékterou z definic larpu, napiiklad:

Jednd se o hru, kterd je kombinaci herecké impro-
vizace, participacniho divadla a socidlni hry.
Ve strucnosti Ize larp popsat jako formu diva-
dla, v niZ nehraji herci pro divdka, ale pro sebe
a ostatni hrdce. [1]

V tomto ¢lanku se budu zabyvat i poznatky ze zazit-
kové pedagogiky, proto nejprve uvedu priklady jejich
definic. Zazitkova pedagogika je:

Teoretické postizeni a analyza takovych vychovnych
procest, které pracuji s navozovdnim, rozborem
a reflexi proZitkovych uddlosti za ticelem ziskdni
zkuSenosti prenositelnych do dalsiho Zivota. Cile
takovych vychovnych prostredkit mohou byt vy-
tycovdny a dosahovdny v riiznorodém prostiedi
(Skolnim i mimoskolnim, prirodnim i kulturnim),
v rozmanitych socidlnich skupindch (diferenco-
vanych vekem, socidlnim statusem, profesnim
postavenim ¢i dalsimi demografickymi faktory)
a napliiovdny nejriiznéjsimi prostredky (hrami
vSech typil, modelovymi situacemi, tvorivostnimi
a dramatickymi dilnami, besedami a diskusemi,
fyzicky i psychicky ndrocnymi vyzvovymi situace-
mi, sebepozndvacimi i k tymové spoluprdci smé-
rujicimi aktivitami. [2]

Koncepce uzivajici jako prostredek autenticky pro-
zitek, se kterym ddle pracuje, ve smyslu vyvoldni
budoucich vychovnych zmen jedince. [3]

Pedagogicky smér, ktery vyuziva zdZitku jako pro-
stredku vychovy a vzdéldvdni. [4]

Zazitkova pedagogika v jisté formé pojednava o vy-
chové a vzdélavani jako o cili. Jako hlavni prostredek
zde figuruje zazitek, ktery usnadiuje uceni a zapama-
tovani. Na jeho zakladé ma ucastnik velmi silny osob-
ni prozitek (ptsobeni fyzického i psychického razu
na vSechny smysly clovéka) spolu se sebezkusSenos-

ti. U larpu jsou naopak zazitek ¢i zabava cilem, nikoli
prostredkem.

Kurz zazitkové pedagogiky sestava z tematicky za-
métenych her po sobé jdoucich v tematickych celcich
s urcitym cilem, na jejichz konci se zazitky zpracuji.
Kazda hra probiha v bezpe¢ném prostiedi, ma moti-
vacni uvedeni (vétSinou scénkou), nasleduje vyklad
pravidel a vlastni hra, kdy ucastnik vystupuje ze své
komfortni zény. Samotné proziti hry ovSem nestaci,
protoZe ucastnik nabity novymi zkuSenostmi a nékdy
pirehlcen emocemi nevi, jak s timto bohatstvim nalo-
Zit. Proto je diilezité pravé zpracovani zazitku.

Larp bych si nedovolila nazyvat zazitkovou pedagogi-
kou, protozZe nemiva edukacni charakter a neprovadi
se u ného zavérecna zpétna vazba. Avsak mizeme dé-
lat larp tak, abychom zazitek vyuzili a podle jeho sily
zpracovali, nebo larp zacilit a zazitek vyuzit jako pro-
stfedek. Tim bychom se zazitkové pedagogice velmi
priblizili.

Zazitkova pedagogika ovSem stale neni v nékolika
smérech jednotna. Mizeme pochybovat, zda v poda-
ni napt. Prazdninové skoly Lipnice je viibec pedago-
gikou, protoze zazitkova pedagogika vyuzivda mnohé
psychologické a psychoterapeutické techniky, které
modeluje podle svych potteb. Je dobré mit na pamé-
ti, nakolik mtize byt tato metoda nebezpectna pro psy-
chiku ucastnikd v nepovolanych rukou.

Bezpecnost

At uz budeme délat larp nebo zazitkovou pedagogi-
ku, méli bychom dbat na bezpecnost, a to nejen na
fyzickou, ale i psychickou, ktera je neméné dilezita.
Béhem Zivota se objevi momenty mnohdy i ,stokrat
tézsi“ nez zazitky ze hry, které si vyreSime sami nebo
za pomoci pratel a nebudeme hned volat po psycho-
logické ¢i terapeutické pomoci. Ovsem kazdy clovék
je jedinec¢na osobnost - jinak proziva, ma jinak nasta-
venou komfortni zénu a jinak zvlada zatéz. Jako orga-
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nizatori akce, obzvlasté pokud se na ni vyskytuji déti,
jste povinni zajistit bezpecnost ve vSech ohledech.

Mtzeme si polozit otazku, jakéZe momenty jsou pro
hrace silné, jaky larp je vlastné silny a jaky je jen pro
zabavu nebo jak nalozit s vyvstalymi emocemi.

Jestlize budeme tvorit larp, je dilezité si uvédomit,
proc¢ a co chceme délat a jakou intenzitu psychické-
ho plisobeni larpu na hrace budeme vyvijet. Budeme
hrace honit od questu ke questu (chozeni pro dievo),
pripravime jim nadhernou atmosféru nebo je psy-
chicky ,podusime” pti vyslechu v podzemi? Pripravi-
me ,lehky“ nebo ,tézky“ larp?

Zadna kritéria pro lehky larp zatim vymezena nejsou,
zalezi tedy na svédomi organizatora, kam ho zaradi.
Lehka hra mlze vypadat jako napt. Svét zlodéjii, kdy
je primarnim cilem zabava, tézka hra miize vypadat
jako Wolfenstein, kdy je primarnim cilem napéti, ¢i
Projekt Systém. Podle svého uvédoméni by organiza-
tor mél byt schopen pripravit zavérecnou reflexi. Pro
lehky larp je vhodna lehka zpétna vazba a naopak.

Jak tedy zacit? Dulezité je védét, zda jsou tcastnici fy-
zicky zdravi, nejsou po uraze apod., ale i zda netrpi
psychickou chorobou, nebyli svédky autonehody, ne-
jsou po ztraté zaméstnani nebo po rozchodu s pritel-
kyni. Komunikace o tom by se méla vést pisemnou
formou a ucastnik by toto zdravotni prohlaseni mél
podepsat. Tim ale vase zodpovédnost nekonci. VSech-
na tato fakta byste méli zohlednit pti vybéru scén ci
vzajemnych hracskych interakcich.

Méli bychom davat pozor i pii tvorbé postavy, pro-
toze i kdyz clovék miiZze ztvarnovat néco naprosto
vzdaleného, stile do své postavy projikuje sam sebe.
Mnoho hract si vytvari postavy takové, Ze v podsta-
té hraji sami sebe nebo ¢lovéka, kterym by chtéli byt.
UzZ tento samotny akt mize byt nebezpecny, protoze
se s danou postavou ztotoznuji (nejvice na nevédomé
urovni). Oni ji nehraji, oni ji jsou. Hraci této kategorie

velmi téZce nesou (aniz by si to uvédomili) zrady, las-
ky, prohry, sexualni naznaky apod., zvlasté pokud se
jedna o jejich realné pratele.

Zvlastni kapitolou jsou partneri, ktefi by se larpu ne-
méli ucastnit v rolich proti sobé, protoze by to moh-
lo jejich partnerstvi narusit. Velmi zajimavym fe-
noménem je také smrt. Kazdy, kdo uz nékdy tvoril
svou postavu, si pamatuje, jak si na ni dal zalezet.
Nékteri hraci udélaji témér cokoli, aby nemuseli ze-
miit. LZou, hadaji se, porusuji pravidla nebo obvinuji
organizatory.

Dalsimi faktory, které stoji za pozornost organizatora,
by mélo byt ziskani moci! nebo psychické vycerpani,
které ovliviiuje i aktualni fyzickou zdatnost hrace. Né-
kteri ucastnici se vyjadiuji, Ze larp je pro né o pieko-
vavani sama sebe.

Ze vsech uvedenych diivodi je potieba zazitek zpra-
covat. Mnoho organizatori uz ptislo na to, Ze nesta-
¢i hru utnout pouhym: , Tak konec, uklid'te si a ahoj.”
Hru je potieba otevrit i uzavrit a zpracovat. Je totiz
dulezité oddélit realitu od fiktivniho svéta.?

Zpétna vazba

Timto se dostdvam k ukonceni larpu a zavérecné
zpétné vazbé. Organizatori vétsiny larpi si uz uvédo-
mili, Ze je potreba pocity po hre vyventilovat, a vznik-
la tak Castecné spontanni setkani (afterparty), kdy si
jedinci v hospodé svépomoci reflektuji hru. Nékteri
ale z riznych divodl na afterparty nedorazi, coz je
Skoda, protoze i jejich sdileni by mohlo byt prinosem.

Zpétnou vazbu miiZeme predavat v pribéhu larpu,
kdy za organizatorem mohou chodit skupiny ¢i jed-

1 Viz znamy Stanfordsky vézerisky experiment Philipa Zim-
barda o rolich vézni a bachai, ktery rapidné zménil soci-
alni vnimani svych acastniku.

2 Dobfe propracovanou formu otevirani a uzavirani mél
larp Projekt Systém, vCetné svého trifazového zpracovani.



notlivci. Za prvé se organizator dozvi, co se déje na
scéné a také miiZze operativné resit nastalé problémy.
Za druhé muze hrac efektivné odstranit prebytecny
emocni tlak. Nékdy si vSak ani sdm hra¢ neuvédomu-
je, jak silné na néj hra pisobi.

Nejjednodussi nefizenou zpétnou vazbou je tedy sdi-
leni prozitku s prateli na misté hry nebo po ni bez ve-
douciho moderatora, byt organizator mutze byt prito-
men. Jisté vyhody muze skytat rizené sdileni zazitkd
a prozitkt, kdy se stanovi, kdo bude mluvit, v jaky Cas
a za jakych podminek bude dané sdileni probihat. Zde
se totiZ mohou projevit i jinak méné pribojni hraci
nebo ti, ktefi by se za jinych okolnosti k danému té-
matu nevyjadrili.

Organizator si muze zajistit nerizené sdileni i béhem
hry vyuzitim tzv. nehernich ¢ast. Neherni Casy nejen-
Ze jsou vyznamnym socializa¢nim c¢initelem, ale mo-
hou zamezit priliSnému vypadavani acastnika z roli.

Za Fizenou zpétnou vazbu mtzeme pokladat i odkry-
vani déje a zapletek organizatorem po hre. Organi-
zatory hojné pouzivana je i vyzadana zpétna vazba,
ktera reflektuje celou hru z technického pohledu. Vét-
Sinou ji hraci podavaji pisemné, bud’ samovolnég, ane-
bo na zakladé dotazniku. Zpétnou vazbu si mohou
vyzadat i samotni hraci na svou osobu nebo na sviij
herecky vykon.

Dalsi moznosti je cilena zpétna vazba, ktera ma splnit
cile vytyCené moderatorem na zakladé hry a situace.
Dle [5] je vyvolana zdmérné, vétSinou nékym zvencdi,
v nasem piipadé kvalifikovanym organizatorem.

Zpétnovazebni proces se tyka konkrétnich situaci
nebo osob ¢i skupin, je otevireny a jasné srozumitelny.
Mél by se konat za urcitych podminek, které vsichni
zucastnéni znaji. Zpétna vazba se vyuziva v psycho-
terapeutickém a socialné psychologickém vycviku, ve
skupinach zabyvajicich se nezkusSenostnim ucenim,
zazitkovou pedagogikou, pri supervizich apod. Méli

bychom si tedy uvédomit, Ze nezkuseny clovék sna-
Zici se o zpétnou vazbu se pohybuje na tenkém ledé.

Diky zpétnovazebné zformulovanym zkuSenostem si
¢lovék mnohem snaz uvédomi, co miize udélat pro
zlepSeni vzajemnych interakci, doznd vhledu nad
vlastni situaci (sebereflexe) a uvédomi si pripadné
prresah téchto informaci do budoucnosti. [5]

Nékdo milize namitat, Ze zpétna vazba je na larpu
umeély, a tedy neprirozeny proces. Kazdy z nas ma ale
po silném dusevnim zazitku potiebu se o néj podé-
lit, byt se jedna jen o divadelni predstaveni nebo film.
Problém nastava v pripadg, Ze ucastnici nejsou zvyk-
li plynné prejit na rizenou zpétnou vazbu. Staci vsak
jedna dobte provedena zpétna vazba a ¢lovék velmi
rychle pochopi, Ze takovy zpiisob sdileni informaci
je pro néj prinosny. Pri jejim vedeni vSak musite udr-
Zet rovnovahu mezi direktivitou a spontaneitou, méli
byste poznat, kdy mluvit a jak. U¢astnik sam by se mél
naucit se zpétnou vazbou pracovat a respektovat ji.
Zpétna vazba nesmi sklouznout ke skupinové ¢i indi-
vidualni psychoterapii, coZ je velmi Casta chyba. Také
nesmi byt prednaskou, stereotypnim zazitkem, dis-
kuzi organizatorti mezi sebou nebo mélkym rozbo-
rem (libilo/nelibilo). Jeji obsah (co kdo rekl a jak se
choval) by mél ziistat ve skupiné. Neméla by byt hod-
nocenim (at technickym hodnocenim hry ¢i samotné
zpétné vazby). Uc¢astnik by mél mluvit pouze za sebe
a nehodnotit ostatni, pokud o to nepozadaji. Neméli
byste se zamérit na skryté problémy ucastnika, aniz
byste je chtéli odborné vytesit.

Zpétnou vazbu musite dobie pripravit, a ani pak neni
zarucen jeji uspéch, ktery tkvi v odbornosti a zkuse-
nostech moderatora. S&m moderator by mél byt hre
pritomen, aby védél, jaké situace béhem ni nastaly.
Ke zpétné vazbé neexistuji zadné jasné dané postu-
py - musi se na zakladé situace a cilové skupiny mo-
difikovat. Existuje mnoho technik, jak zpétnou vazbu
provadeét, a neni potreba se omezovat jen na diskuz-
ni kolecko.
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Jaké trovné ma byt odborné vzdélani organizato-
ra, ktery chce zpétnou vazbu vést? Protoze se jedna
o praci s lidmi, idedlnimi adepty na tuto roli je psy-
cholog, psychoterapeut ¢i pedagog se zkuSenostmi se
zpétnou vazbou pti zaZitkovych kurzech apod. Ovsem
takovych osob je u nas jako Safranu a pokud nékoho
takového najdete, zadarmo pro vas pracovat nebu-
de. V nékterych pripadech maji dostate¢né zkusenos-
ti studenti doty¢nych obord, i nizSich ro¢niki - titul
ostatné odbornika nedéla. Nez vsak budete chtit za-
Cit se zpétnou vazbou, uvédomte si, jaka rizika s se-
bou nese a Ze jste za jakékoli Skody na lidské psychice
zodpovédni.
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Plachténi, akrobacie, seskok nebo stihani? Vzdusné manévry urcujici napln

vlastniho letu. Kapitola o tom, jak zachazet se zanrem hry. Komentare ke kon-

krétnimu obsahu. Otazky a odpovédi, které je treba pti zpracovani zanru do lar-
pové podoby zamérovacem svého letounu neminout.
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HISTORIE V LARPU

Jindrich Kacer




Historickych larpl u nas neni v porovnani s jinymi
zanry mnoho. V zakrutech historie se pritom skryva-
ji netusené moznosti pro jejich poradani. Pokusim se
vyuzit své zkusSenosti historika a organizatora jedno-
ho historického larpu a zamyslet se nad tim, co vSech-
no prijeti role v ramci historické hry obnasi.

Pro ucely tohoto ¢lanku si dovolim rozdélit role v lar-
pu do tri kategorif:

1. Role zasazené do soucasnosti (nebo doby velmi
blizké té nasi), které tesi jakékoli soucasné spole-
¢enské, kulturni ¢i politické problémy. S tématem
clanku nesouvisi, proto je pro dalsi ivahy vypustim.

2. Role fantastické ¢ili nadprirozené, které v nasi re-
alité neexistuji. Je jedno, jestli se jedna o pohadkové
kralovstvi skritki, upirské klany, vylet do soused-
ni galaxie nebo vzdalené budoucnosti. Tato skupi-
na roli je organizatory ceskych larpt asi vyuziva-
na nejcastéji a je také hraci nejvice vyhledavana
- vzZdyt koho by nelakalo hrat si na néco, co v re-
alném svété neni, nebylo a pravdépodobné nikdy
nebude. Mnoho fantastickych larpl navic vychazi
z néjakého historického zakladu, vétsinou stiredo-
véku. S historickymi maji fantastické role spolec-
né hlavné to, Ze hra¢ musi zaroven s roli prijmout
i prostredi, ve kterém se bézné nepohybuje a tomu
prizplisobit chovani i uvazovani své postavy. Fan-
tastické role jsou tak dale vhodné pro srovnavani.

3. Role historické jsou zasazené do prostredi, které
nékde realné existovalo, je ve vétsi ¢i mensi miie
popsané v literatute, ale stale je hodné odlisné od
naseho soucasného svéta (déj je tedy zasazen nej-
dale do 19. stoleti, historii po prvni svétové valce
fadime spise do soucasnosti). Pravé problémy his-
torickych roli v larpu se budeme zabyvat.

Historicky setting
Zasazeni larpu do historie neznamena nic jiného, nez
vybér historického ,herniho svéta“, neboli settingu.

Ten ma oproti fantastickému zjevné vyhody, ale také
omezeni. Vyhodou je, Ze nemusime nic dlouze vymys-
let, ale sithneme po knihach, které danou dobu a pro-
stredi podrobné popisuji. Na druhou stranu jsou tu
i nevyhody - je potieba, aby organizatori méli prame-
ny peclivé nastudované a hraci je potom nedokazali
usveédcit z néjakych nesmysli.

Na druhou stranu to, co se na prvni pohled jevi jako ne-
smysl, mtze byt pro ucely hry zamérné vytvorena od-
chylka nebo nepresnost. Napriklad v Praze v dobé Ru-
dolfa II. by to mohla byt funkéni magie anebo zamérné
pozméneéna historie, kdy Rudolf II. mohl své psychické
problémy jen piredstirat, aby v pozadi tahal za netusené
nitky politiky. V tom pripadeé je ovSsem nutné hrace do-
pireduupozornit, Ze setakové odchylkyvyskytnou,ahra-
¢imusitusit, kdejezhrubamohou ocekavat (viz dale).

Piimo béhem hry ma pak historicky setting oproti
fantastickému vyhodu v tom, Ze hraci 1épe naleznou
spolecnou fe¢, rozumi pojmim a geografickym infor-
macim. Kdyz je tedy ohlasena navstéva slavného ast-
rologa Tycha de Brahe z Danska, vsichni tusi, kdo to je
a odkud prichazi. I ti, kdo nikdy neslyseli o Tychovi de
Brahe, aspon vi, kde je Dansko a kdo je to astrolog. Je
to lepsi, nez kdyz se ve fantasy larpu ohlasi, Ze prijel
vyslanec krale Hnupa V., mistr Litput Veletemny, pro-
vozovatel psychické nekromagie, ze statu Sund na po-
brezi Zapadniho mofe.

U hract, kteri prijedou na historicky larp, mizeme
dokonce ocekavat, Ze se o historii zajimaji, a tudiz bu-
dou znat i realie, které uz dnes nejsou aktualni, na-
priklad kde lezi Byzantska rise (5.-15. stol.) nebo Ze
hranice Turecka (resp. Osmanské iiSe) jsou v 17. sto-
leti pouhych 100 km od Vidné. OvSem naopak prilis-
na znalost historickych realii miize mit i své negativni
stranky. Za prvé miiZe byt nadbytec¢na a za druhé hrac
od hrace odlisna podle piectené literatury.

Nadbytecnost se naptiklad projevuje, kdyz sedlak za-
svéceneé keca do ucené rozpravy o astrologii, jiz by vi-
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bec nemél rozumét. I uvazlivéjsi hrac sedlaka, ktery
do ni nemluvi, protoZe vi, Ze tomu jeho postava nero-
zumi, ji vSak tireba posloucha a utvari si na ni svilij na-
zor, coz by sedlak neudélal. To pak mize ovlivnit jeho
hru, byt si to ani sam nemusi uvédomit. I zkuseni hra-
¢i nékdy velmi Spatné filtruji informace, které znaji,
ale jejich postava by je znat neméla.

Odlisnost informaci u jednotlivych hract spociva
v raznych nazorech uvedenych v literature. MzZe do-
jit ke zbytecné hadce o tom, jak je ktera riSe mocna,
co znamena ktera nabozenska poucka apod. Takové
hadky nezptisobi hra, ale Cisté razné znalosti hracu.
Podobny problém vyvstane pti pouziti modernich dé-
jepisnych pojmii ¢i nazvi, které vsak v obdobi samém
nebyly znamé. Napt. nazvy statd jako Velkd Mora-
va nebo Byzantska riSe byly zavedeny az pozdéji, ale
nyni se v knihach bézné pouzivaiji.

V takovych pripadech by méli organizatoti predvidat,
kde k takovym rozporim miize dojit a predem na né
jasné upozornit v popisu hry. Nazvy a terminy mimo-
chodem doporucuji pouzivat radéji modernéjsi (tedy
skutecné Velkd Morava a skute¢né Byzantska rise),
protoze jim vice hract 1épe porozumi a ve hie se i tak
mluvi modernim jazykem.

Pfehnané puntickarskym odbornikiim na historii,
kteti by citili prilezitost predvést béhem hry své zna-
losti a tvrdit, Ze oni o Zadné Velké Moravé nikdy nesly-
Seli a nic takového prece neexistuje, je vhodné tento
vitr z plachet dopiedu vzit.

Atmosféra a materialni vybava

Pro historicky larp je tfeba vytvorit historickou atmo-
sféru, ktera do znacné miry spociva v materialnim za-
zemi - at’ uZ je to prostiedi (napt. hrad pro stiredo-
vék, zamek pro novovék), kostymy, nadobi, zbrané
a jiné vybaveni. Tady se historicky larp stretava s ji-
nym typem zabavy zvanym living history, ktery piimo
na tomto principu stoji. Je tfeba mit ovSem na pameéti,
ze narozdil od living history je materialni vybava pro

larp pouhou kulisou, a proto nemusi byt dokonala. Uz
z toho dlivodu, Ze soucasti mnoha larpii je néjaka for-
ma boje, tedy dfevénych nebo plastovych zbrani - a ty
nepusobi redlné uz samy o sobé.

Pii poradani Perunova stinu jsme v tomto piipadé
pristoupili na kompromis, ktery viele doporucuji
i ostatnim organizatortim historickych larpi. Naka-
zali jsme hraclm, ze jejich vybaveni musi byt na-
venek na prvni pohled historické, ale uvnitt miize
obsahovat cokoliv moderniho. Kdyz kanady, tak pre-
kryté néjakym kozenym navlekem, kdyz spacak, tak
prehozeny dekou nebo kozeSinou, kdyz moderni 1a-
hev, tak v koZeném obalu. I organizatofi a cizi (ne-
hracské) postavy chodili zasadné v historickych
kostymech, pouze méli pres sebe prehozenou Serpu,
aby bylo vidét, Ze nepredstavuji zadnou postavu, ale
jen povéstny ,informacni oblacek” Nejhorsim vizu-
alnim vjemem tak zlstaly bryle, které se dost dobte
nedaji vyloucit.

Také zazemi organizatord, kam ale hraci neméli pii-
stup, zlstalo moderni, stejné jako latriny (jinde to
mohou byt normalni WC) - tyto zalezitosti jsou zkrat-
ka pro zajisténi hry potieba a historie musi ustoupit.

Mentalita a mysleni
»,Neposuzujte historické uddlosti ocima dneska, ale
podivejte se na né z pohledu soucasnikii! Lidé teh-
dy méli uplné jiné priority a vnimali svet kolem
sebe zcela jinak.”

Takhle néjak volaji historici pti historickém badani,
kdyz se snazi ziskat nadhled a popsat udalosti, které se
staly pired mnoha lety. A pak popisuji, co vSechno bylo
tehdy pro soucasniky dtlezité. VétSinou je na prvnim
misté nabozZenstvi, dale pak mravy a moralka, rodinné
a socialni vztahy, piipadné pak zvlastnosti jako dvor-
ska etiketa, védecké paradigma nebo ritualy, které mo-
hou, ale také nemusi souviset s ndbozZenstvim.



Zabava nebo simulace?

Jestlize maji tento problém historici pii teoretickém ba-
dani, o to naléhaveéjsi je v larpech, kdy se odliSna men-
talita prrenasi do praxe a hracim je potteba ji ,natlouct
do hlavy*. Je ovSem otazkou, do jaké miry je to unosné -
kdy uz konci zabava a stane se otravnou nutnosti.

Living history ma byt vlastné simulaci urcité doby,
proto vyhledavaji tento typ zabavy vyhradné histo-
ricti nadsenci, ktefi jsou s danou dobou dostatecné
obeznameni. Také jim nevadji, kdyz stravi nékolik dni
napodobovanim poklidného vesnického Zivota, do-
bovymi femesly, néjakym tim lovem a nékolika cvic-
nymi boji. Na druhou stranu larp se v drtivé vétsiné
pripadl orientuje na pribéh, konflikty a drama. Uz
z toho dlvodu vlastné od zacatku rezignuje na rea-
listicnost - je prakticky nemozné, aby se v tak kratké
dobé stalo ,uplnou ndhodou” tolik neobvyklych véci
zaraz, zvlasté ve vétsSim poctu hraci. Hraci jsou zcela
zamérné privedeni do neobvyklych a konfliktnich si-
tuaci, kdy resi dilema, jak je vyrtesit. Kvlli tomu ostat-
né vétsina z nich na larp jezdi.

Historické realie jsou tedy postaveny na druhou kolej
a musi se néjak skloubit se zabavou. Historicky larp
by mél vyuzit svého potencialu a mit alespoi néjaké
pedagogické ambice - své Gcastniky vzdélat a poucit
o mentalité dané doby. Namisto realisti¢nosti je pro-
to potifeba dodrzet alespon autenticnost. Piestoze
jsou herni udalosti ve skutec¢nosti zna¢né nepravdeé-
podobné, jsou v dané zvolené dobé aspon teoreticky
mozné. Hraci by se tedy stale méli drzet urcitych his-
torickych zvyklosti.

Moderni hra versus dobové vnimani

Prestoze mluvime o historickém larpu a prestoze
existuje mnoho raznych kategorii larpu, nic to nemé-
ni na jednom zakladnim faktu - larp je moderni hra
a zabava reflektujici pozadavky modernich hraci. Je
tieba priznat a uvédomit si, Ze jde o hru, nikoli simu-
laci, a Ze se tento zakladni fakt stavi do rozporu s do-
bovou mentalitou, kterou by méli hraci prijmout. Od

zacatku pripravy historického larpu je dobré zvolit
jisty konsenzus a domluvit se, do jaké miry ustoupi
historie pozadavkiim larpu a naopak.

Pfed hrou je nutné hracim vstipit néjaké informa-
ce, nejen o politickych redliich, ale také o mentalité
prislusné doby (prednaskami, webovymi strankami
apod.). VSichni hrac¢i musi projevit ochotu se s danou
dobou seznamit a tém, kterym by se nechtélo, je dob-
ré vCas zabranit v prijezdu. Predstavitelé dilezitéj-
Sich roli jako vladykové, Slechtici, ucenci ¢i knézi by
pak méli byt vzdélani o poznani vice neZ protagonisté
bézného lidu, jemuz staci jen zaklady.

Dle své zkuSenosti uvedu konkrétni priklady, kdy
miuze pii hie dojit ke zminénému konfliktu moderni-
ho a historického vnimani.

» DemoKkracie. Nékterym lidem mizete stokrat ii-
kat: ,Pravdu ma nacelnik!“ a stejné to nerespektu-
ji, prestoZe tvrdi, Ze situaci chapou. Demokratické
principy rozhodovani jsou v nas totiz uz hlubo-
ko zakofenény a jen tézko se podrizujeme auto-
rité moci, s niz nesouhlasime. Lidé maji tenden-
ci porad o nécem hlasovat, debatovat, dohadovat
se, zpochybrnovat a urazet se, kdyz nejsou vyslyse-
ni. Ponékud jinak ovSem funguje spolec¢nost, kde
vUidci postaveni urcuje vzneSenost rodu Ci bojo-
vé dovednosti vice nez schopnosti vladnout. Dnes
jsme tady zvykli vnimat urc¢enou autoritu jako
nutné zlo, coz je ovlivnéno odsouzenim moder-
nich diktatur (Stalin, Hitler, Castro, Kim Cong ).
Ale v drivéjsich dobach byla autorita krale ¢i cisa-
fe prirozend, byt tifeba omezovang, a bez ni vlast-
né ani zadny politicky systém nemohl fungovat.

»

¥

Cisla, piepocitavani, symboly. S demokracii tro-
chu souvisi i nase obvyklé prepocitavani vseho na
Cisla a porovnavani, zda je néceho vice nebo méné.
Pres predchozi upozornéni se pti hromadnych de-
batach casto objevuji navrhy jako ,budeme hlaso-
vat, at' vidime, kdo ma vétsi podporu”. To je v his-
torickych larpech ze stiredovéku i raného novovéku
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samoziejmé nesmysl i v pripadé, Ze neni pritomen
jasné urceny nacelnik! Lidé tak tehdy prosté neuva-
Zovali. Pro né byla ¢isla hlavné symbolem, napriklad
svata trojice, sedm bratii, tii sta jezdcli. Samoziej-
mé s rozvojem obchodu bylo nutné zacit i pocitat,
ale pouze pro malé procento lidi, které piedstavo-
vali kupci nebo tieba vybérci dani Slo o ptirozenou
¢innost. Pro ostatni byly pocty spiSe nutné zlo.

Rovnopravnost (Slechta a elita). Spolu s demo-
kracii je v modernich lidech také hluboce zako-
fenén smysl pro to, Ze lidé jsou si v zasadé rovni.
Jistéze hraci védi, ze ve hre Slechta prevysuje sed-
laky a se sluzebnictvem neni radno zachazet v ru-
kavickach. V praxi se ovSem takova etika vynucuje
jen velmi tézko. Musim se priznat, Ze i mé bylo na
Rosenburgu vylozené lito hracd, kteri hrali sluhy
a kmitali kolem nas na hostiné, a my jim jesté na-
davali, kdyz néco nebylo vcas. Podobny problém
je i ve vojenské hierarchii. Pro hrace sluhi ¢i oby-
cejnych vojaki je tézké mit neustale na paméti, ze
rozkaz je dtilezitéjsi nez vlastni rozum.

Biih, bohové a kulty. Neni nic jednodussiho, nez
hracim teoreticky popsat, jak ,fungovala“ v dané
dobé vira, at' uz kiestanstvi, polyteismus, islam,
judaismus nebo hinduismus. V praxi je ovsem da-
leko tézsi prenést toto presvédceni i do chova-
ni postav. O vnitinim proZzivani naboZenstvi ma
kazdy své vlastni predstavy, které se tézko sjed-
nocuji jakymkoliv objektivnim souhrnem infor-
maci. Tyto predstavy jsou mnohokrat ovlivné-
ny riznymi modernimi vyklady (napt. New Age)
a také jsou dany osobnimi sympatiemi hrace. Né-
kdo zkratka nema rad katolickou cirkev, coz je ve
stredoveéké hre problém. I pres pouceni, Ze se s vi-
rou musi postava ztotoznit, se vnitini odpor hrace
tézko prekonava. V mysli moderniho clovéka, a to
i vériciho, se navic usidlilo védecké paradigma a
vnimani svéta, jak je k tomu odmalicka veden ve
Skole. Moderni prozivani nabozenstvi je tak vyraz-
né odlisné od starsich dob, kdy lidé vidéli bozi za-

sah a bozi vili prakticky ve vSem, co nedokazali
okamzité vysvétlit (treba mor). A tahle zasada se
da hraclim opravdu jen tézko vstipit.

Postaveni Zzen a vztah k nim

Tento bod by mél patfit k predchozim Ctyrem, ale na
historickém larpu se ukazalo, Ze jde o natolik vyznam-
ny problém, Ze si zaslouzi samostatnou podkapitolu.

Zeny si zacaly ,dobyvat“ svoji rovnopravnost poma-
lu a teprve od 19. stoleti; v nékterych castech svéta
je dodnes potlacovana. Je zfejmé, Ze v jakémkoli his-
torickém larpu by Zeny mély pti dodrzeni historic-
kych zvyklosti zaujmout vyrazné podradné postave-
ni. Dokonce i v roli urozenych Slechticen a dam by
vlastné byly odsouzeny k tomu, aby pii vyznamnych
poradach mlcely a nanejvys mohly z pozadi ovliviio-
vat své manzele a bratry. Ziskat slovo na vyznamnéj-
$im shromazdéni mohly pouze v jejich jménu i jejich
prostirednictvim.

A conato hracky larpi? Déli se zhruba do tech skupin:

1. Danou situaci hracka vita a je rada, Ze muze jet na
larp v dobovych Satech, varit a uklizet s ,historic-
kymi nastroji“ a byt vzdy k ruce svému muzi. Nema
ambice svou pozici jakkoli ménit a snazit se to ,,do-
tahnout vyse*.

2. Divka je ochotna se s danou situaci smifit a pri-
jme svoji podradnou ulohu, tfebaze se skiipénim
zubl. Snazi se z ni aspon v ramci danych moznosti
vybocovat. Tyto Zeny obvykle zaujimaji role, kte-
ré dokazi ovliviiovat politicka jednani svych muzi
zpovzdali, nebo si i pfes omezeni prece jen najit
skulinku, jak promluvit a tfeba jménem svého ne-
prilis aktivniho bratra ¢i manzela (samoziejmé
herniho) tidit jednani. Zde pak casto takové cho-
vani prekracuje hranici historickych realii. Ale or-
ganizatori by spiSe méli dat prostor k tomu, aby si
aktivni hracky hru uzily.



3. Nékteré Zeny se s danou situaci prosté nesmiri
a na historicky larp proto neprijedou. Jiné to zjisti
tireba az po své prvni zkusSenosti s historickym lar-
pem. Uvédomi si, Ze je pro né role tézsi, nez oceka-
valy, protoZe muzi byvaji v tomto ohledu naprosto
nekompromisni a chtéji si kone¢né uzit moznost
rict: ,MI¢, Zeno! Tady nemas pravo mluvit!“ Zde se
bohuzel organizator musi rozhodnout pred hrou,
jestli chce opravdu respektovat dobové zvyklosti
do extrému a tim padem pfijit o tuto nikoliv ne-
vyznamnou skupinu aktivnich hracek, nebo povoli
vyjimku z historickych realii a d4 takovym Zendm
prece jen moznost se uplatnit.

Alternativni déjiny

Na Rosenburgu vyuzili organizatori této ,alternativni”
moznosti a pozménili béh déjin poslednich dvaceti let
predchazejicich samotnému larpu. Pribéh se odehra-
val roku 1455 a za situace, kdy v roce 1434 neprobéh-
la bitva u Lipan, takze v Cechach stale je$té operovala
nezpacifikovana husitska polni vojska. Vyuziti takové
klicky s sebou prinasi zjevné vyhody i nevyhody. Vy-
hody jsou pochopitelné v tom, ze hraci maji vétsi po-
cit volnosti, protoZe nejsou omezeni skute¢nou histo-
rii. Kdyz tusime, Ze Hitler jeSté mize vyhrat, je pribéh
z druhé svétové valky hned napinavéjsi.

Na druhou stranu zminénd ,alternativnost” muze
vést ke znacnému zmateni, kdyz se Sachuje s tim, co
se vlastné stalo, co se nestalo... kdo mohl mit jaké-
ho syna, kdo neocekavané zemrel a kdo se viibec ne-
narodil. Clovék znaly historie z toho miZe mit slus-
ny ,gulas”. Pravdu ma samoziejmé vzdy organizator,
ale neni vhodné se ho chodit ptat na kazdou hloupost
a hlavné se miize v pribéhu hry ukazat, Ze ani on
nema vSechno uplné promysleno. Kazdy z hract i or-
ganizatort pak miiZze mit jiny nahled na to, co je moz-
né v historii pozménit a co je Cira pitomost.

Nadpfirozené jevy
Na zavér doplnim jesté malé zamysleni nad tim, co by
z historického larpu mohlo ucinit fantasy a posunout

ho do jiné kategorie. Pfi organizovani Perunova stinu
(setting starych Slovanti v 7. stoleti) jsme v déji na-
prosto bez skrupuli pouzivali nadpiirozené lesni by-
tosti jako prizraky, vily, vodnika nebo leSije a stejné
tak na Rosenburgu (setting stredovékého hradu v 15.
stoleti) se zjevila bila pani ¢i duchové mrtvych.

Nékomu se miiZze zdat divné, Ze pri vSem dodrzova-
ni historické autenticity a zamysleni se nad kdeja-
kym historickym detailem se najednou v klidu povoli
néco, co pirece redlné neexistuje! Jenze pozor — do vni-
mani lidi od pravéku az do nejméné 17. stoleti tako-
vé véci zcela bézné patrily, lidé jim veérili. Prikladem
budiz iracionalni hony na ¢arodéjnice. V piredstavach
starych Slovant byl les obyvan podivnymi bytostmi,
a proto v ramci kmenové struktury byli vyclenéni
lidé, kterfi s nimi obstaravali komunikaci. Do jisté miry
tyto praktiky mohly, ale také nemusely, v riznych do-
bach souviset s nabozenstvim. Vira v zazraky a zna-
meni mohla mit mnoho riznych podob. Mimo jiné se
tu naléza prostor pro aktivni hracky, protoze v roli ¢a-
rodéjnice nebo védmy mohou nalézt uplatnéni mno-
hem snaze nez v politice.

Je ovSem treba pamatovat na to, aby se nadptirozeno
pouzivalo v historickém larpu s mirou a spise jako at-
mosféricky doplnék. Pokud by se magie stala béznou
soucasti hry a nebyla by nijak vzacna, slo by za prvé
o historicky nesmysl a za druhé uz by se jednalo spi-
Se o fantasy, ktera nema s historii mnoho spole¢ného.

Pri vytvareni historického settingu i zapletky tedy po-
uzivejte zdravy rozum a snazte se predvidat, jaci hraci
vam na larp ptijedou. Podle toho je pak musite infor-
movat o tom, co se od nich oc¢ekava a co naopak mo-
hou ocekavat oni.
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MAGIE V LARPU -
JINY POHLED

Franti$ek Spoutil



Vazeni pratelé, je slusné si na tivod rici pravdu: Magie
v larpu je metagame. Je to néco, co se déje ,jen jako".
Ale na rozdil od ostatnich dovednosti jsou ty magic-
ké, alespon z naseho pohledu, obestfeny aurou nad-
prirozena a jakousi zahadnosti a nevypocitatelnosti.
Objevi-li se na scéné magicky nadana postava, nikdo
nevi, co od ni mtze cekat. Co vSechno dovede? A jak
je to feSeno v pravidlech? A obecnéji se pak miizeme
zeptat: Jaké jsou vlastné moznosti uziti magie v larpu
a kolik je jejich typti?

Vymezeni

Nez zacnete vymyslet pravidla pro blesky vSech ba-
rev, polozte si radéji nejprve nékolik otazek k set-
tingu: Jaka je role magie ve vasem svété? Je to véc
bézna a prirozena? Jak se k ni ¢clovék dostane? Musi
byt vybran, narodit se tak, projit zasvécenim? Jak se
k magicky nadanym stavi bézni 1idé? Je pro né magik
jen jiny typ béznéjsitho odbornika, jako tfeba kovar,
a nebo specialista typu jaderného fyzika? A nebo je to
osoba zavrzenihodna a z definice necestna, protoze
odmita primou cestu a voli radéji carodéjné klicky? Je
uzivani magie spojeno s néjakymi tabu? Jak se k magii
stavi cirkev? MliZe magik svobodné kouzlit na verej-
nosti, aniz by hrozilo, Ze bude hned ukamenovan? Po-
kud si tyto a teba nékteré dalsi otazky ujasnite, zis-
kate magika jasné vymezeného v mantinelech svéta,
podle ¢ehoz miizete snadno urcit jeho moc - ma-li to
byt jen nahrazka za bojovnika ¢i jina povolani, nebo
néco vice.

Pojmenovani magik pro uzivatele magie, namisto
béznéji uzivaného slova kouzelnik, je zcela zamérné.
Zvlasteé razna stolni RPG vytvari pocit, Ze vSichni ti al-
chymisté, knézi a zaklinaci jsou néco jiného. Nejsou.
Lisi se pouze pristupem k provozovani magie, nikoliv
magii samotnou. Magie je totiz vSechno, co néjakym
zplsobem funguje, aniz by se védélo proc. Paradoxné
vSak magie neni ani opakem védy. Véda je jen pozna-
vani toho, jak véci funguji; i magie se da provozovat
védeckymi postupy. Magie ma svoji podstatou spise
hodné blizko k vite.

Pokud mate jasno v uvodnich taneccich, mizeme pri-
stoupit k riznym protikladnym délenim magie.

Zjevna vs. domnéla

Magie zjevna je to, co viddme na larpech dnes a den-
né: Magik provede néjaky ukon a ten ma zjevny her-
ni efekt.

Naproti tomu magie domnéla je néco, co se hodi spi-
Se pro realisticky pojaté larpy a je zcela zavisla na set-
tingu a jeho pochopeni hraci. Ve hie zalozené na do-
mneélé magii se na magika neutoci a na magicka mista
nechodi, protoze to miiZe ptivolat hnév boht - nikoli
proto, Ze ten previt ma urcité magicky Stit a umi sesi-
lat blesky. Pokud to nékdo piece jen zKusi, je co nej-
drive ubit svymi soukmenovci, ktefi doufaji, Ze tim
bohy usmiri.

Magik sice provadi nejriiznéjsi ritualy, ty ale nemaji
zadny herni efekt. V tom muze byt sila hry, ale zaro-
venl i jeji nejvetsi, az fatalni slabina. Velka ¢ast hract
(a to i téch uznavanych jako ,dobi1 hraci“) ma problé-
my vymanit se ze svého civilniho kulturniho ramce
a prijmout odliSné hodnoty, natoz pak myslenku, Ze
magie neni nadprirozenou (tento jeji punc vstupuje
na scénu az s modernim myslenim), ale naopak zce-
la prirozenou soucasti svéta. Slunce vyjde i bez obéti
za Usvitu, ale riskoval by nékdo z véficich moznost, Ze
by se tak nestalo? Snad proto je pro podporu tohoto
efektu dobré alespon néjaky herni ti¢inek vymyslet.

Rychla vs. nepFfima

Zde se jiz dostdvame k ucinkiim magie a postupliim
jejiho pouzivani. U rychlé magie provede magik ope-
raci a efekt je hned zjevny, zatimco u neprimé muze
nastat az po chvili. Rychla magie je vhodna pro ak¢né-
ji ladéné hry, kde se mag musi vyrovnat vale¢nikovi.
Pravidla magie v tomto pojeti musi obsahovat néjaky
strucny a jasny systém hesel tak, aby si je hra¢ magi-
ka pamatoval a cil kouzla pochopil, jak ma reagovat.
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Magie nepiima nic z toho nevyzaduje. Maze byt plna
dlouhych rituali a jejich efekt mGze organizator sdé-
lit cili az v momenté, kdy na néj narazi. Nepiima ma-
gie se tedy da délat mnohem skrytéji, ackoli vysledek
pritom mize byt stejny.

Nahrazkova vs. jedine¢na

V tomto rozliSeni se jedna o dvé nasledujici pojeti ma-
gie: Bud’ magie jen jinou formou provadi to, co umi ¢lo-
vék sam od sebe (zranit, otevrit dvere, plizit se), a ma-
gik tak ponejvic pripomina jakéhosi vSeuméla, nebo
jsou magii a jejim efektim udéleny privilegia a ucinky,
kterych se neda nemagickou cestou dosahnout. V prv-
nim pripadé je mag platnym zaloznim ¢lenem jakékoli
druzinky. Ve druhém je to osobnost, ktera diky tomu,
co dokaze, zcela prirozené ziskava na respektu.

Pevna vs. modularni

Pri pouziti pevné magie budete mit jako organizatori
praci pied hrou, ale uZ ne béhem ni. NapiSete nékolik
magickych postupt a efektt, kterymi urcite, co presné
mohou magici ve hie délat - a je to. Vlastné jde o do-
vednostni systém pristupny jen urcitym postavam.

U modularni magie budete mit praci pred hrou i bé-
hem ni. Je tieba vytvorit obecné principy, jak probiha
magicka operace a jak se docili chténého efektu, a pak
zpétné alespon ramcové Kontrolovat, co s tim délaji
hradi, jejichz kreativité je tento systém dan vSanc. Mo-
dularni magie v Cisté podobé vsak neni prilis hratelna.
0 néco lepsi je kompromis, kdy rozepisete nékolik zna-
mych magickych operaci, aby hrac¢i méli voditko pro
zacatek a i ti bez fantazie si alespon trochu zakouzlili.

Cena

Pokud uz mate jasno, jaka magie bude ve vasem svété
fungovat, je na case si promyslet za jakou cenu. Neni
nic horsiho, nez kdyz neni magie vyvazena s okolnim
nemagickym svétem. Nic totiZ neni zadarmo. Pokud
se valecnik lopoti se zbroji, musi se magik stejné tak,
ne-li vice, lopotit s magii. SpiSe vice, protoze magiko-
vy cesty nejsou primé.

Jako tviirce pravidel miiZete za pouZzivani magie po-
stihovat jak hrace, tak postavu, ale klidné oba dva
najednou. Klasickym postupem na ziskani potieb-
né magickeé sily jsou riizné ,meditace”, ale nikde neni
feceno, Ze to musi byt jen prijemné posezeni nékde
stranou. Pro¢ by nékdo nemohl sbirat silu aktivnim
pohybem nebo koupanim se ve studeném prameni?
Ziskavani magické sily mtze byt i spolecensky znevy-
hodnujici (sani krve, Zivé obétiny) nebo mize piimo
poskozovat postavu (vlastni zranéni ¢i zmrzaceni).
Muzete magikovu moc vazat na predmét (talisman),
o ktery pak nesmi prijit (a ktery ho zaroven usvédcuje
z pouzivani magie), a nebo na predmét, ktery naopak
musi teprve ziskat (vlasy cile).

Je mozné pouzivani magie omezit na urcita herni uze-
mi (les u druidid) nebo povolit magikiim jen presny
pocet operaci na den a nechat na nich, jaka kouzla si
predem prichystaji. Omezit kouzla muzete i relativ-
né - zavedenim jakési ,many*, energetické hodnoty
kazdé operace, kterou si pak magik sam sleduje a pri
kouzleni odecita (pozor ale na vysoka a piilis kompli-
kovana ¢isla). Rozdil je zde v tom, Ze v pripadé ,mano-
vé“ magie se magik mlize rozhodovat na misté prova-
déni operace, zatimco u ,nameditovani“ kouzel musi
taktizovat piredem.

Nikde také neni feceno, Ze sankce nemfize prijit az po
provedeni magické operace. Legendarni Fraska na to
méla originadlni systém piskotové magie, kdy magik
po provedené operaci musel nasucho sporadat pie-
dem dany pocet piskotl - ¢im naroc¢néjsi operace, tim
vice piskotd. Po narocném béhu v horkém letnim dni
nékolikaté polykani piskotli komukoli spolehlivé bra-
lo chut do dalsiho kouzleni. Podobnym znevyhodnu-
jicim systémem, tentokrat vSak znevyhodnujicim po-
stavu, je ,magicky paradox“ znamy napriklad z RPG
série World of Darkness. Zde se postavé miZe po
kouzleni zpétné prihodit néco, co nezamyslela (vCet-
né nechténého odletu na obéznou drahu), a je jen na
hraci, jestli to riskne.



Forma

Jestlize vite, jak se bude magie provadét, miizete zacit
tvorit kouzla. Jelikoz se v larpu ocekava hlavné herec-
ka aktivita, mélo by i vyvolavani magie néjak vypa-
dat - recitace, postoje, pobihani kolem kotlikti a po-
dobné. Zde je treba apelovat na hrace magik, aby do
kouzleni dali tolik herectvi, kolik jen mohou. Na dru-
hou stranu je nutné pamatovat na to, aby k tomu méli
vhodné podminky. Pokud vytvorite slozity magicky
systém, ktery zabere spoustu ¢asu na pripravu, a p¥i-
tom celad hra bude aké¢ni a rychla, pak zcela zakonité
budou hraci svindlovat, aby stihli alespon néco.

Pokud budete vymyslet jednotlivé postupy, miiZete
se poohlédnout po realnych i smyslenych kulturach
a magickych systémech. MiiZete ale také stvorit néco
vlastniho - v tom pripadé berte na zietel nasledujici
upozornéni:

Magie ma vzdy svou vnitini logiku a strukturu (napft.
systém CtyT prvkd, numerologie aj.).

Magie je zhusta zaloZena na symbolice a provadé-
ni zastupnych operaci (napf. vidu panenky), pros-
by k vy$$im silam (modlitby) a nebo jejich vydirani
(fetise).

Uskali

V rliznych hernich pravidlech se ¢asto opakuje néko-
lik zakladnich vyuziti magik: primy i neptimy boj, 1é-
¢eni, manipulace s ostatnimi, véstby a ruseni jiné ma-
gie. Vneseni téchto magickych prvkia do pravidlového
systému vSak miize znamenat nasledujici komplikace.

Piimy boj

Nejprve si poloZte otazku, zda chcete mit ve hie bojo-
vé magiky, ktefi se vyrovnaji obvyklym bojovym po-
stavam. Pokud ano, polozte si druhou: Pro¢ vsichni
valecnici nejsou magici? Bojovy mag musi byt néjak
znevyhodnén v tom, co provadi. Je jedno, jestli pravi-
dlové (je to narocné, proto nemohou pouzivat zbroj)
nebo settingové (je to necestné). Pokud tomu tak ne-

bude, znevyhodnujete nemagické bojové postavy a to
jejich hrace jisté nepotési.

Nepfimy boj

Jsou to rizné obrany nebo posileni spolubojovnikii.
Posileni nékoho dal$iho nesmi byt nikdy tak vyrazné,
aby z néj udélalo vrazdici masinu, jinak se dostavame
do problémt stejnych jako v pripadé primého boje.
Stejné tak ani magické obrany nesmi byt presilené.
Magik by nemél nabyt pocitu, Ze se mu nemuize nic
stat. VZzdy by méla existovat nékde néjaka skulinka,
byt teoretickd, Ze jeho obrana bude prolomena (na-
priklad itokem stiibrnou zbrani).

Léceni

Piehnané léceni dokaze spolehlivé rozvratit larp, ale
urcit tu spravnou miru neni nadvakrat snadné. Je nut-
né ohlidat, aby neostrouhali Klasicti 1écitelé, ale také
aby vSichni hraci neziskali pocit, Ze se jim nemtiZe nic
stat. Larp by se pak zménil v bohapustou rezbu, ac-
koli hraci by v tomto pripadé hrali spravné, nebot ze
zakonitosti svéta by vyplyvalo, Ze se vSichni ze svych
zranéni snadno vylizou. Riizné zplisoby predavani
zivotni energie mohou plisobit jako vyrazny drama-
ticky prvek. Napriklad druidové na Frasce dokazali
¢lovéka chropticiho v agonii uzdravit nevratnym obé-
tovanim jiné postavy.

Manipulace s ostatnimi

Rizné ovladani mysli a nalad mitze byt z herniho
hlediska velmi vdécné a z hlediska pouziti magie ne
tak rizikové. Nicméné u nékterych hracti maze zaro-
ven vyvolavat pocit, Ze nékdo jiny ma priliSnou moc
nad jejich postavou. Je tedy vhodné, aby postava
meéla moznost néjak vzdorovat (rtizné mechanismy
sily vile atp.) a nebo toto ovlivnéni obsahovalo dal-
$i podminujici prvek, napriklad poziti podstrceného
lektvaru.

Véstby
Jen malo véci dokaze skupinu hract tak znechutit,
jako kdy?z jejich plan havaruje pouze na tom, Ze néko-
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ho jiného napadlo si zavéstit a odhalit tak jejich plany.
Véstby jsou potencialné mocné, dokazi zkazit celou
hru a musi tak byt pojimany. Jejich provadéni by mélo
byt slozité a jejich vyznéni nepifimé. Véstba by neme-
la prozradit reseni, ale hrace pouze navést spravnym
smérem. Moznost véstby by méla byt znama a mély
by existovat prostredky, kterymi lze véstby blokovat
(jiné nez zabiti vSech véstci). Vésténi by také nikdy
nemélo byt predpokladanym klicem k reSeni - velmi
snadno se totiz stane, Ze se hraci nezeptaji na to, co
ocekavate.

Ruseni jiné magie

RuSeni magie je dobrym prostredkem, jak omezit
ostatni magiky. Ti pak navic budou védeét, ze se na
svou magii nemohou vzdy spolehnout. Stejné jako
mulze magie nastvat spoustu nemagikii, miize anti-
magie nastvat magiky - proto by méla byt kazda pro-
timagicka operace bud’ prinejmensim stejné narocna,
jako operace magicka, anebo alespon velmi vzacna.
Jinak hrozi, ze z vaZenych magik budou jen takové
Smudly k nicemu, coZ neni ve vétSiné settingl zcela
zadouci.

Na zavér

Je vidét, Ze magie ma z hlediska pravidlového i settin-
gového radu aspektl a rozhodné to s ni neni snadné.
Avsak dobre hratelny a dobre zahrany sebestredny
kouzelnik, vystfedni alchymista, mlcenlivy zaklinac,
blazniva védma nebo tajny agent dokazi hire pomoci
a dodat ji na atmosfére. Protoze kdo vi, jaka vSechna
tajemna kouzla na vas mohou pouzit.



Franti$ek Spoutil: Magie v larpu — jiny pohled
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POSTAPOKALYP“CKE

LARPY V CESKU

Martin Vano, Petr Turon



V nasledujicim ¢lanku vas nejprve velmi strucné se-
znamime s vyvojem postapokalyptickych (dale PA)
larpti v CR a poté rozebereme realisti¢nost, diky kte-
ré je podle nas postkatastroficky setting pro larp nej-
lepsi. Nakonec vas seznamime s témi nejzajimavéjsi-
mi soucasnymi PA larpy v Ceské republice.

Rychly prulet ¢eskou scénou

Vzestup PA byl v Cesku daleko pomalejsi nez v pii-
padé fantasy. V dobé, kdy byl internet v plenkach, se
informace o larpech sirily predevSim v ramci komu-
nit fanouski konkrétnich zanri. V tomto ohledu mél
fantasy Zanr naskok v podobé zakladny hract odko-
jenych Dra¢im doupétem a dalSimi RPG. Prvni PASS
(viz dale) se odehral v roce 1999. V nasledujicich le-
tech, kdy se daly fantasy larpy pocitat v desitkach,
byly PASS a Fallout larpy jedinymi ¢eskymi PA hrami.
Okruhy hract téchto dvou her se prilis neprotinaly
a obé akce pomérné dlouhou dobu fungovaly nezavis-
le na sobé i na déni na zbylé larpové scéné. Hracska
zakladna PA larpli byla mala a nepfrilis provazana se
zakladnou okolo fantasy.

Soucasna situace je mnohem svétlejsi. Komunity
se zacinaji pomalu prolinat a pribyva novych hra-
Cl. Vzrista i zajem organizatord a ¢im dal vic se jich
pousti do poradani PA. Roste pocet PA larpli v roce
a nékteri organizatori maji dokonce tolik sil, Ze stih-
nou za rok poiadat her hned nékolik.

Realisticnost a diegeti¢nost settingu

Co presné mame na mysli, kdyz mluvime o realistic-
nosti nebo diegeticnosti' PA settingu, si rozebereme
na nékolika oblastech, které jsou pro konstrukci vir-
tualni reality larpu podstatné.

Hovorime o virtudlni realité, protoZze larp je svym
specifickym zplisobem medialni dilo, jehoZ podstat-
nou soucasti je prijeti tzv. virtualni smlouvy. Tento

1 Pozn. ed.: Diegeze - vérnost ¢i shoda zobrazovaného
a mysleného; vice napi.: http://wiki.larpy.cz/diegeze

sociologicky termin ve zkratce znamena, Ze to, co mi
(v pripadé larpu) organizatori predkladaji jako her-
ni informace, budu ja brat jako néco realného. Diky
tomu mohu prozivat osudy své postavy a byt jimi
emocionalné (tedy na té nejryzejsi védomé urovni)
ovlivnén. V larpu se tomuto iika imerze.

Podobné to funguje i s filmem, divadlem atd. VSich-
ni zndme moment z pocatkd filmu, kdy lidé utika-
li z kina, kdyZ se na né titil vlak. Virtualni realita fil-
mového platna byla divaky v oné chvili brana prilis
vazneé - virtudlni smlouva byla prijata prilis silné. Na-
opak sledujeme-li Spatny film, nevérime mu, nepohl-
cuje nas - virtualni smlouvu nejsme ochotni dodrzet.

Cim silnéji tedy virtualni smlouvu pfijmeme, tim vice
nas pohlti realita hry a tim silnéjsi je imerze. Pokud
opravdu veérite, Ze vase meésto zni¢i bombardovani
z orbity, prchate jako o Zivot a berete jen to nejnutnéj-
$i. Pokud se s vami bavi ,kral elfa", kterému tece mlé-
ko po bradé a odstavaji nalepovaci usi, asi k nému prti-
liS dcty neucitite (ponechme stranou, zZe skretovi to
naopak pomiiZe elfy pohrdat nebo je nenavidét, tedy

naopak zvysit jeho imerzi).

Virtualni prostredi larpu se vytvari na zakladé nasle-
dujicich prvki:

» Lokace - misto, kde se hra fyzicky odehrava

» Kostymy a rekvizity - materialni stranka postavy
» Svét a pravidla - imaginarni stranka postavy

» Role a jeji hrani - spojeni hrace s postavou (ma-

7 vz

Zeme také Tici: interakcni stranka postavy)

Lokace

Lokace pro PA setting se v CR hledaji pomérné snad-
no. Existuji zde zakladny po Sovétech, opusténé bun-
kry v pohranici, zkrachovalé podniky. Pomalu jich
ubyv4, ale stale je pomérné snadné si je za nékolik ti-
sic na vikend pronajmout. Atmosféra v nich je vybor-
na. Rozklad na vas mluvi svou vlastni poetikou a vy si
navic davate opravdu pozor, abyste nékam nespadli
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nebo néco nespadlo na vas. Tak to ma v PA byt - pus-
tina a ruiny jsou pieci opusténé a nebezpecné. Infor-
maci o tom, Ze je svét v troskach, tak neni tireba hra-
¢lim nijak sdélovat. SpiSe naopak. Kulisy jsou natolik
vérohodné, Ze se hrac ocita na uplné opacném Kkonci
diegeze, nez jsou ,provazkové“lokace. A priznejme si,
kolikrat uz jste v ramci larpu byli v ,,mocné pevnosti“
a kolikrat z toho jste si tak pripadali?

Trosky naproti tomu poskytuji pomérné vérnou ,,ilu-
zi“ trosek. Zajimavé v tomto ohledu je to, Ze pro nej-
pouzivanéjsi setting PA larpi - svét pocitacové hry
Fallout, kde po nuklearnim holokaustu vétSinu Zemé
zaujima poust - v CR témé¥ neexistuji (resp. nejsou
pouzivany) vérné ,poustni“ lokace.

Kostymy a rekvizity

Organizatori vétSiny larpt, které hledi i na kostymovou
stranku hry, se snazi pro hrace vytvorit voditka, podle
nichZ je kostym mo%no vytvorit. Casto miize byt pred-
lohou dobre znamy vizudlni styl, napt. gotika, viktorian-
ska éra, Jacksontiv Pdn prstenti nebo World of Warcraft.

U PA kostym uz tak jednoducha situace neni - pred-
loh neni tolik. Mizeme vychazet z pocitacovych her
Fallout a S.TA.L.K.E.R. ¢i filmi jako Mad Max. S tim se
vSak otevira prostor pro vlastni invenci - pro nékteré
tvirce je nakonec lakavéjsi vytvorit osobity vizualni
styl, ktery se zaklada na tom, jakou vystroj by lidé ve
skutetném svété po apokalypse pravdépodobné méli.

V kazdém piipadé je alespon ¢astecné vyuzita estetika
tzv. ,bordelpunku” (diky Czekotayovi za termin) - vy-
uziti starych, nepotiebnych véci k ¢asto jinému tcelu,
nez puvodné slouzily. Piikladem budiz zbroj z pneu-

matik nebo motocrossovych chranict, stity z doprav-
nich znacek, roztrhané a presité obleceni a podobné.

UZ davno neni pravdou, Ze PA kostym neni praktic-
ky, ale je jen na efekt. Kdo na PA larpu byl, vi, Ze mu
v noci nesmi byt zima, ¢asti kostymu se mu nesmi za-
chytavat za kere, kostym musi byt pevny, mit nepro-

mokavou ¢ast, mezi rekvizitami nesmi chybét lahev
na vodu, nadoby na jidlo a podobné. I kdyz estetika
vétsiny nejznameéjsich PA dél (Fallout, Mad Max) veli
efektni neprakti¢nost, my jiz dnes diky ,living posta-
po“? fanatikim vime, Ze efektnost a prakti¢nost je

mozno velice dobte skloubit.

Svét a pravidla

Svét PA je v podstaté dnesni svét s tim, Ze vétSina
technologii je nedostupna a instituce, které ve svété
zajistuji poradek a kulturné-socialni kontinuitu, jiz
neexistuji. Pri strucném nastinéni nékolika zaklad-
nich rysli je mozZno vytvorit svét, ktery je uvéritelny
a daleko realistictéjsi, nez kdy mutze byt jakékoli pro-
stfedi méstského nebo fantasy larpu. Z toho vyplyva,
ze i hrani role je 0 mnoho snazsi a vnitini diegeticky
prostor (co si hrac¢ o hernim svété mysli jako postava)
muze byt mezi hraci velice dobte sdilen®.

Je vsak tireba definovat nékolik zakladnich rovin pro
konstrukci pribéhu, zejména pric¢inu apokalypsy
(nuklearni holokaust, kolaps klimatu a nasledny roz-
klad spolecnosti, konven¢ni valka, virus atd.). Nukle-
arni holokaust zanecha jen pousté, absolutni trosky
civilizace a velmi malo lidi. Konven¢ni valka po sobé
miiZe zanechat celé militaristické frakce nebo nepo-
stizené casti svéta. Virus naopak zahubi skoro vSech-

ny, ale ze svéta neudéla radioaktivni smetisteé.

Dalsi prvky prostiedi, které je dobré uvést, jsou za-
kladni demografické charakteristiky populace (ko-
lik lidi, jak stafi, hustota osidleni atd.), béZné vztahy
mezi lidmi (jak casté jsou najezdy, zda existuje otro-
karstvi, kanibalismus, mutanti, Samanismus, nova na-
bozenstvi apod.) a miru technologické drovné lidstva

2 Pozn. ed.: Termin odvozeny od ,living history“. Oznacuje
smér her zamétenych na co nejrealnéjsi simulaci zivota ve
specifické dobé - v tomto pripadé po globalni katastrofé.
3 Pozn. ed.: Prostor sdilenych predstav - vzajemné propo-
jeni diegetickych prostori jednotlivych hraca.



(zda jsou zbrané bézné, jaké technologie je mozno po-
uzivat apod.).

PA setting dale poskytuje genidlni moznost do hry za-
pojit fantasy (Samanismus, vale¢nické rady, feudalis-
mus, monstra/mutanty apod.) stejné jako sci-fi prv-
ky (kyborgy, hi-tech pozistatky, tajné prezivsi skupiny
s technologickou kontinuitou na zaslou civilizaci apod.).

Pravidla jsou na vétsiné akci spiSe minimalisticka. To
je dalsi prvek smérujici k silnéjsi imerzi. Pokud si ne-
musim pamatovat, co mam za schopnosti, piremyslet,
zda preziji utok diky schopnosti regenerace a podob-
né, mohu se soustiedit na opravdu zajimavé prvky hry
a moje védomi neni ruseno zbytecnymi pravidly. Pro
nékteré ucastniky je PA setting vyloZené tlevou od ne-
ustale se opakujiciho a vyCerpaného fantasy tématu.

Hrani role

Jakjiz bylo uvedeno vyse, hrac PA larpu to ma se ztvar-
nénim své role pomérné jednoduché. Mluvit muize tpl-
né normalné a hrat mize de facto sdm sebe. Pokud to
dovoluje setting, miize dokonce hovorit i o soucasném
svété. Nemusi se tedy nutné szivat s néjakym konkrét-
nim vnitinim nastavenim postavy, jako je prislusnost
k prastaré, magické a vznesené rase, ktera bojuje o své
prreziti apod. Hrani role vétSiny hracii proto postrada
patos a nékdy je az brutalné realistické.

Soucasti hrani role na mnoha PA akcich je i starost
o zakladni potreby. Je potieba najit si misto na spani
v herni oblasti, zajistit si jidlo, vodu, uvarit si, uhlidat
své véci proti zlodéjim a podobné.

Dosti suché teorie, podivejme se na nejzajimavé;jsi
Ceské hry.

Hry

PASS
PASS (PostApokalypticka Schizofrenni Symfonie) se
soustied’uje predevsim na podani autentické atmosfé-

ry a nezapomenutelného zazitku. Neocekavejte slo-
zité zapletky a pribéhy. Necekejte hru zamérenou na
boj. Ale miizete si byt jisti, Ze na PASSu budete chvili zit
vjiném svété. ,Zit* doslova, protoze jednim z postupt,
které PASS cti, je pokud moZno maximalné realna hra.
To se tyka i jidla a vody, které jsou stoprocentné realné
a je nutné si je ve hire obstarat. Samoziejmé je do hry
dodavaji organizatori, ale s cilem navodit mirny nedo-
statek charakteristicky pro PA prostredi.

Mimoto se organizatofi snazi atmosféru navozovat
i pomoci techniky. Nékteré strasidelné scény jsou
umocnéné audiotechnikou, jsou pouzity laserové
efekty nebo pyrotechnika. PASS je také jeden z mala
larpt, ktery se miize pochlubit svym vlastnim motori-
zovanym gangem jako vysttizenym z Mad Maxe.

PASS diky urc¢itému puncu drsnosti odrazuje nékte-
ré novacky nebo hrace jinych PA larpd. Nutno podo-
tknout, Ze zCasti neopodstatnéné. I tak ma PASS hod-
né velkou zakladnu fanouski a je mozna docela stésti,
zZe se ho nikdy nezucastnili vSichni najednou.

PASS je vhodny predevsim pro naroc¢néjsi hrace a pro
lidi, kteri si chtéji spise uzit atmosféru nez resit ques-
ty a konflikty. Obvykle si zde zahrajete jen jednu po-
stavu za hru. Druhou jen pokud mate tu smilu, Ze ve
hie zemrete prilis brzo. PASS ma ovSem Castecné iize-
ny spad, takze prvni den akce obvykle probiha sezna-
movani se s prostiedim a zabydlovani v ném. Teprve
druhy den je ve znameni konfliktd a boji.

Nové se PASS odehrava dvakrat do roka. Na podzim
jako Ccisty larp a na jare jako PA bitva, PASS Warfare,
coz je akce méné narocna na hrani role a vhodnéjsi
k seznameni s dalsimi PA hraci. A samoziejmé Kk pro-
vétrani vaseho arzenalu PA zbrani (vCetné airsoftu).

Svét po Padu

Postupy i prostredim se Svét po Pddu (dale SpP) hod-
né inspiruje PASSem, ale kromé larpti se snazi zastie-
Sovat i dalsi akce s PA tématikou - naptiklad PA pu-
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taky. Cilem her v sérii SpP je seznamovat hrace s PA
zanrem obecné a ostatnimi PA larpy. Dale také pripra-
vovat hrace na PA a experimentovat s nevyzkousSeny-
mi postupy a ndméty, a to i v oblasti living postapa,
které - podobné jako living history/fantasy - usiluje
o autenticitu kostymij, jidla, vybavy apod.

Neda se fict, pro koho je SpP vhodny. Je dobré se in-
formovat ke kazdé akci z této série zvlast. Obecné
plati, Ze autofi jsou otevireni novym lidem i napadim.
Zpravidla se také nejedna o bojové akce.

SpP 3 byl také prvnim PA larpem hranym de facto ve
mésté, takze se ho méli moznost zi¢astnit i hradi, kte-
1 bez teplé sprchy a postele nedaji ani ranu.

Fallout Larp

0d predchozich dvou jmenovanych se hodné lisi. Jeho
cilem nenf ani tak atmosféra a hrani role, jako Cista za-
bava - predevsim v podobé boje. Na Fallout larpech
(dale FL) je bézné se reinkarnovat nékolikrat denné.
Stiety jsou velmi Casté, predevsim za pomoci airsofto-
vych zbrani, ale je zde prostor i pro zbrané chladné. Na
organizaci FL se vystiidalo nékolik skupin v cele s Mes-
sa Corp a Gearfish. V soucasné dobé uz se FL nekona.

FL byl vhodny predevsim pro ty, ktefi si chtéli zastri-
let, pokecat i o nehernich vécech, popit a hlavné se
nestresovat s autentickymi kostymy a jidlem. Na FL
jste si klidné mohli privézt basu piv a baleny salam.

Ve stejném duchu se snazi svoji hru Fallout Madness
poradat skupina Mighty Hoplites. Neméli jsme moz-
nost se zucastnit, takze nemuzeme hodnotit.

Ochori

Po letech letargie se v roce 2008 probrali tvirci ze
skupiny Messa Corp a rozjeli zcela novy projekt. Ten-
tokrat se neinspirovali Zddnym znamym prostiedim
nebo hrou, ale vymysleli si sviij vlastni svét zniceny
biologickou katastrofou. Pojetim se Ochori hodné po-
doba FL. Diky neomezenym reinkarnacim dava na

jednu stranu hodné prostoru boji, je zde vsak i pro-
stor pro hrani postav.

Ochori zacina pouzivat living postapo postupy. Més-
tecko, ve kterém se zatim poradaly tfi larpy, ptisobi
velmi vérohodné; nejen diky vybudovanému prostre-
di, ale také diky hrac¢tim. Ochori totiZ na svém webu
umoznuje ,hrat“ionline, na diskuznich férech k tomu
urcenych. Diky tomu hraci udrzuji pozornost i béhem
roku a do hry nastupuji uz se zazitymi postavami,
vztahy a vazbami na ostatni postavy.

Neni ovSem tézké se zapojit ani jako novy hrac¢. Ma-
Zete hrat cizaka zvenci nebo nového obyvatele mésta.
Ochori si zatim drzi tempo dvou larpti do roka.

Stalker Larp

Piedevsim pocitacovou hrou S.T.A.L.K.E.R. inspirova-
ny larp je spiSe vojenskou simulaci. Hra je urcena pre-
devsim hracim airsoftu. Diky pomérné nizkym ome-
zenim, co se tyce zbrani a munice, je larp hodné akéni.
Hraci se reinkarnuji na zakladnach svych frakci, pro
které plni rozlicné ukoly. Prostor je zde i pro neutral-
ni postavy, které se mohou pokouset plnit ikoly pro
razné frakce. V této roviné hry je i vétsi prostor pro
hrani role a airsoftaci na to celkem prekvapiveé pristu-
puji. TakZe i hrac bez kvalitni airsoftové vybavy si zde
muiZe zahrat zajimavou hru, pokud to vezme za sprav-
ny konec.

Tviirci za pomoci techniky, prostiedi a celkem trivial-
nich prostiedki vytvaieji zajimavou atmosféru. Re¢ je
o anomaliich v terénu, baru s ruskymi plakaty a sor-
timentem, ale napiiklad také o podzemi se zombiemi.

Pokud vime, Stalker inspiroval dalsi organizatory
k poradani podobné akce v Ostravé. Blizsi informace
ale nemame, stejné jako o dalSich larpech na Moravé
- Templdri Vaultu Silené Brahminy a Methancity.



Zavér

PA larpy jsou v Ceské republice stale oblibengjsi, a to
jak diky ptsobivému settingu, tak diky jeho neokou-
kanosti. Véfime, Ze je bude docenovat stale vice orga-
nizatord i hract. Doufame, Ze tomu napomuze i tento
prispévek.

Ludografie

[1] PASS. http://www.passnet.ning.com

[2] Svét po padu.
http://www.svetpopadu.blogspot.com

[3] Fallout Larp. http://fallout.larp.cz/

[4] Fallout Madness. http://www.larpcity.com/
[5] Ochori. http://www.ochori.cz

[6] Stalker Larp. http://stalker.scorpions.cz/larp/
[7] Templati Vaultu Silené Brahminy.
http://templarivsb.wz.cz/

[8] Methancity. http://www.larpcity.com/
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Franti$ek Spoutil



Zvlasté ve fantasy larpech se setkdvame s nejrazné;j-
$imi rasami, nadrasami a podrasami. Obcas Clovéka

napadne, Ze by mohly byt né¢im ozvlastnéné. Kde ale
hledat inspiraci? Prece u lidi a jejich pribuznych!

Tento Clanek je jen o tiech vécech - rodinném Zzivote,
sexu a magii prirodnich narodd. Slibuji si od néj ales-
pon malé rozsireni obzoru ¢tenairim a tém odvaznéj-
$im snad i dodam inspiraci. Text proto mozna bude
plisobit spise jako vycet fakt(i, nez jako oCekavana so-
fistikovana uvaha.

Sex a rodinny zivot

Z néjakého diivodu se fantazie o rodinném zivoté a se-
xualité u vétSiny tvlrcd larpi odbude tim, Ze trpas-
lice maji vousy (coZ jen milize znamenat, Ze pohlav-
ni dimorfismus trpasliki je zaloZen na jinych znacich
nez u lidi - ostatné i pro Evropana jsou obliceje Asiatli
pomérné tézko rozlisitelné, i pokud jde o prislusnost
k pohlavi). Tim dlivodem bude pravdépodobné to, Ze
profesor Tolkien byl muz Kklasické britské imperial-
ni vychovy. A tak nejvétsim vykrikem zlstava slozity
rozmnozovaci systém elvisii ze hry Fraska (pro neza-
svécené: jsou v tom stromy, prevtélovani a treti var-
le). Ale ruku na srdce, ten se povede trumfnout jen
malokomu.

Jak se to ma u nasSich pobratimt lidoop? Razné. Gi-
boni jsou jedini, kdo vytvareji trvalé pary na cely zi-
vot, a pokud je znamo, tak jsou si zcela vérni. Oran-
gutani jsou zvifata s volnym harémem - samec ma
samice, které povazuje za své a obchazi je. Samice
jsou odpareny, at' uz chtéji a nebo ne, jelikoZ mohut-
néjsi samci nemaji potiebu se ptat. Jedine¢nosti oran-
gutant je tzv. samici filopatrie - z potomka zlstavaji
na rodné hroudé dcery a synové se stéhuji.

Gorily jsou jako harémova zvirata mnohem typictéjsi.
Mohutni stfibrohrbeti samci (popft. vice samci u go-
ril horskych) imponuji svou postavou samicim a od-
hanéji své sexualné frustrované, osamocené soky.
Dalo by se Fict, Ze svou mohutnosti si kompenzuji ne-

dostatky na jinych castech téla. Gorily jsou nam ale
blizké jednou zvlastnosti - maji starajici se babicky
(a tedy dost mozna i tchyné).

U Simpanzi je situace poméru velikosti ,vybaveni“ ku
celkové velikosti zcela opa¢na. Simpanzi spolecenstva
maji stejné jako spolecenstva lidska stéhujici se sami-
ce a jejich ¢lenové jsou promiskuitni. Smutna pravda
je ta, Ze uz jejich samice davaji prednost samci s vys-
$im spolecenskym statusem, ale naopak mohou to byt
samice, kdo nakonec rozhodne boj o viid¢i postaveni
mezi samci. Sex, a nebo radéji kratkodobé ,manzel-
stvi, pii kterém se par vzdaluje od ostatnich do pra-
lesa i na nékolik mésicli, miize byt soucasti obchodu
auplatou je i jakési ,véno“ treba ve formé masa. S vol-
nou laskou Simpanzil se poji i az zarliva nevraZzivost
samic vici samicim nové piichozim do tlupy.

Bratii Simpanzii bonobové jsou nam lidem, pokud
jde o sexualitu, podstatné blizsi, a to v¢etné takovych
Lvystrelk(“ jako homosexualita, felace ¢i prostituce
(takze to nakonec prece jen bude nejstarsi remeslo).
Praveé jejich spolecCenstva jsou tim, ceho chtély dosah-
nout Déti kvétin (a stejné jako bonoblim se ani jim ne-
podarilo zcela eliminovat nerovnost mezi samci).

Lidé by radi vérili, Ze jsou na tom jako giboni. Skutec-
nost je ale takova, Ze nejsou. Lidé si totiz byvaji nevér-
ni, a tak lidské spolecCenstvi nejvice pripomina spole-
Censtvi ptakd, kde také existuji pary, které si zahybaji.
Snad s tim rozdilem, Ze lidsti samci povétsSinou neciti
potrebu nechat ukojit souseda na sobé jen proto, aby
mu nesel za manzelkou.

Vétsina lidskych spolecenstvi je patrilinedrni, patri-
¢i neolokalni a mono- az polygamni. Lidsky receno -
mladi jsou prijimani do rodiny otce, syn se svou man-
Zelkou piebira misto po svém otci nebo si hleda nové
a ma jednu ¢i vice manzelek (polygynie), resp. Zena
ma jednoho ¢i vice manzell (polyandrie). Polygynie
vede k prebytku svobodnych muz (coz trochu pripo-
mina zastoupeni pohlavi na ¢eskych larpech), ktery je
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vhodné nékde uplatnit - tfeba ve valce. Zde se nabi-
zi téZ otazka, co ma manzel délat s tolika manzelka-
mi. Néktera moudra spolecCenstvi to fesi tak, ze muz
postavi diim kazdé své manzelce zvlast, nejlépe na
opacném Kkonci vesnice, a saim pak vétSinu casu tra-
vi s dobytcaty.

Polyandrie, tedy stav, kdy ma jedna Zena oficialné vice
muzd, je vzacnéjsi. Je spojen hlavné s oblastmi, kde
jsou podminKky tak nepiiznivé, Ze jeden muz si nemu-
Ze zZenu dovolit, a tak se na ni skladaji vSichni bratfi.
Napft. v Nepalu ¢i Tibetu se mladsi bratti bud’ spokoji
s mensim podilem na manzelce, nebo radéji odejdou
do klastera.

Matrilokalita, kdy mlady par zlstava v misté rodict
manzelky, je v lidskych spolecenstvich velmi vzacna
aje doloZena jen v jediném kmeni z rovnikové Afriky.

Nicméné bez ohledu na kulturu je vSem lidem spolec-
na jedna podivnost, v Zivocisné iisi nevidana. Pro lid-
ské samce, rikejme jim muzi, neni pritazliva samice,
tedy Zena, ktera je v riji (nebo v ovulaci, i kdyZ i to
muze hrat roli), ale takova, ktera je mlada. Pravdépo-
dobné to souvisi s velmi dlouhou dobou péce o po-
tomstvo, kterd u potomkii-vysokoskolaki miize cinit
i tiicet let.

Kulturni antropologové si v§imli, Ze nejrozsirenéjSim
modelem pro vybér partnera a usporadani spolec-
nosti je rodina, kde protivahu manzelovi co do posta-
veni tvori jeho Svagr, a je to také Svagr, kdo se nejcas-
téji stava manzelem své netere. Tento systém miize
byt navic rtizné zkomplikovan. Treba tak, Ze jedna
vesnice je rozdélena na dvé poloviny a brat se mohou
jen lidé z opacnych polovin. Vesnice ale mtze byt dé-
lena i na ¢ast muzskou a Zenskou. Muzska mize mit
formu ,hospody na navsi‘, kam Zeny pristup nemaj,
a pokud se tam odvazi, smi byt znasilnény. Jednotlivé
zplsoby déleni se mohou protinat. Nékdy jsou Zeny
vSech muzi a pridéluje je nacelnik. Zde ale hrozi jis-
ty stret zajmu - to nejlepsi si nacelnik necha pro sebe.

Zeng, ktera se ukaZe jako nevhodna pro rodinny Zi-
vot, je vymezeno specidlni postaveni a vlastni ptiby-
tek nékde stranou.

Zeny maji na trhu Fizeném muZi svoji cenu, ale i
se, kdo plati. Nékdy plati rodina nevésty a jindy ro-
dina Zenicha. Zalezi na tom, kdo na snatku vice trati
- jestli nevéstina rodina piijde o pracovni silu, nebo
zenichové rodiné pribude dalsi hladovy krk. Vypla-
ceni nevésty mize byt zalezitosti rodinnou, kdy Ze-
nichovi vypomiiZe nékolik jeho pribuznych, kteri tak
z nevésty de facto ziskaji svilij presné vypocitatelny
podil. Kazdopadné vzdy se jedna o pocestny obchod
i s moznosti reklamace z divodu neplodnosti. Man-
zelka ma nékdy naopak pravo byt nevérna, pokud je
manzel impotentni.

Déti jsou konecnym vysledkem snazeni, ale pozor na
dvojcata. Z neznamych diivodd jsou dvojcata v radé
spolecenstvi tabu, a bud’ jedno z nich, nebo rovnou
obé jsou zabita. Nemusi se nutné jednat o nasilné
usmrceni - déti jsou vétSinou ponechany za vsi, a tam
se jednomu miize prihodit véci! Zabiti ditéte mtize byt
podporovano i z ¢isté ekonomickych divodi a velmi
souvisi s tim, kdo komu dava véno. Pokud ho dava ro-
dina nevésty, pak se rodice pii narozeni jiz paté dcery
potencialné dostavaji do vaznych majetkovych poti-
zi. Pokud se nevésta vykupuje, plati to samé pro syny.
Irové tento problém dlouho resili tak, Ze oZenit a vy-
vdat se mohl jen jeden syn a jedna dcera. Néktera
spolecenstva se rozhodla vychovavat déti jako budou-
ci partnery spolecné (napt. izraelské kibucy ¢i tcha-
jwanské détské snatky), coZ je doprovazeno nechuti
téchto déti spolu plodit potomky. Zda se, a¢ to nékte-
i1 sociologové zpochybiiuji, Ze primarni incest (mezi
blizkymi piibuznymi) se vyviji podle toho, s kym tra-
vime détstvi, nikoliv dle genetické pribuznosti.

Magie

Prvni ndznaky snad magie nebo nabozenstvi jsou vy-
stopovatelné v Simpanzich destovych tancich a by-
linkareni, coz ma k lidem jesté daleko. Lidské magii



jasné vévodi kauzalita - nic se nedéje jen tak a vse
ma sviij divod. Tento nahled nemaji jen civilizovani
hermetici, ale prakticky vSichni lidé vSech spolecen-
stvi, a pravdépodobné vychazi ze zplisobu fungova-
ni lidské spolecnosti na principu protisluzeb (soused
mi pomohl na poli, protoze pred tim jsem mu pujcil
svoje osivo, a tak i dést je protisluzbou bohi za obé-
tinu). Clovék vlastné mysli magicky, coz nékdy logi-
ku pripomina, nékdy ale vibec. (Denné pouzivame
fadu ritudld, i kdyz nezname technickou podstatu
véci - napr. pokud se Zarovka po stisknuti vypinace
nerozsviti, ritudl jesté nékolikrat zurivym cvakanim
zopakujeme, aniz bychom se nad principem elektriny
viibec zamysleli).

Striktni logické mysleni neni ¢lovéku jako druhu zce-
la vlastni. Pokud clovék potiebuje prichod desté, po-
modli se k duchlim a oni to zaridi. Pokud ne, je tfeba
silnéjsi obéti. Pokud chce tspésny lov, domluvi feti-
$i, at mu néjaké zvire hodi pres cestu, jinak bude bit.
Znamena to ale také, ze pokud nékoho sezere med-
véd, nékdo za to mize. Nejde o to, Ze medvéd obcas
nékoho napadne, ale o to, Ze napadl praveé tohoto ¢lo-
véka. A takova zalezitost se da vySetfit.

Verejny provozovatel magie je ve spolecenstvu clovék
vazeny i obavany, kazdopadné je vyclenény. Je jedno,
jestli je to stredovéka evropska védma nebo africky
Saman. DotyCny totiz ovlada néco, co ostatni necha-
pou. O takovém Clovéku je znamo, Ze neni radno si jej
znepratelit. Z toho také vyplyva pravidlo, Ze Saman
ma vzdy pravdu, i kdyz zrovna Ize. Daleko horsi jsou
ale neoficialni provozovatelé magie, kteti klidné zpa-
sobli, Ze ¢lovéka sezere medvéd nebo mu pojde krava.
Nasteésti se daji vystopovat a usvédcit. Bylo pozorova-
no, jak byl domnély ¢arodéj obvinén a ihned se pfi-
znal, coz byla polehcujici okolnost. Na misté si i vy-
myslel, jak k magii prisel. Pak stacilo jen slibit, Ze uz
to vickrat neudél, znicit zdroj své moci a vSichni se
spokojené rozesli.

Zvlastni sortou magicky puasobicich bytosti jsou pa-
novnici - evropsti monarchové, ¢insti cisari, nacel-
nici Inkd, faradéni i velci viidcové revoluci. Panovnik
je ze svého uradu mysticka bytost, ktera ztélesnuje
zemi, jiz vladne, a zarucuje kontakt s vyssi moci, je-
jimZ pokracovatelem byva. Proto musi dbat prisnych
pravidel, dokazovat svou plodnost a proto je téZ ne-
snadné ho zabit. Nemuzete jen tak sprovodit ze své-
ta néco bozského - rod Tokugawa se v Japonsku ne-
zbavil cisare po celou dobu svého Sogunatu (pres 250
let) a i novatorsky smyslejicim francouzskym revolu-
cionaim chvili trvalo, nez prisli na to, Ze zem a kral
nejsou jedno.

S magii jsou spojena téz spoleCenska tabu, tedy za-
povézené praktiky. Tabu je dobré dodrzovat, protoze
jejich poruseni miize vyvolat hnév vyssich sil. S tabu
jsou spjaty i totemy - totemové zvire byva c¢asto tabu.
Nesmi se normalné lovit, presto je nutné jej obcas ri-
tualné ulovit a snist, aby kmen ziskal jeho silu. Zis-
kani schopnosti pozienim je viibec oblibena magicka
praktika, i u lidojedd.

Zavér

Jako inspiracni popostrceni to jisté staci, nehodlam
Ctenare informacemi presytit. At uz tvirci larpa pou-
Ziji cokoli z predeslého textu, vézme, Ze jen malo hra-
U, byt jen v ramci role, vstieba vyboceni ze zazitého
standardu a nakonec vSe zase skonci u vousatych tr-
paslic. Ale kdo vi, tfeba se podafri rozkiesat tu jiskiic-
ku starych civilizaci, ktera v nas stale doutng, jak jsem
se snazil tu a tam ukazat.
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NA PRISTANI

Vypovédi, hodnoceni a komentare po (mezi)pristani. Kam a jak piloti doletéli.
Co ajak se u konkrétnich her podarilo nebo nepodarilo, jak probihaly, co
prinesly nebo jak se vyvijely. Zdznamy ¢ernych skiinék. Praxe.

Empirie. Hmatatelna fakta. Historie.
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JMENEM STATU

Jirl Zlatohlavek, Pavel Gotthard

foto: Martin Hinca



Médium larpu ndm dovoluje proZit pribéhy. V cizi kiiZzi
prochdzime silnymi scénami a skrze roli jsme jimi po-
hnuti. Nicméné i larp md své hranice mozZnosti - jen
jsou mnohem ddl, neZ jsme doposud tusili. V tomto
clanku popisi organizdtori Projektu Systém cile, které
si stanovili, hru, kterd vznikla, a poznatky, které si z jeji
tvorby odnesli.

Na zacatku byly volby. Premysleli jsme o tvorbé larpu
Projekt Systém, zatimco se Ceskou republikou pieléva-
ly medialni aféry a viny populismu tepajici do volict.
[ pres historicky mimoradnou dostupnost informaci
a vysokou miru vzdélani se lidé snadno nechavali 0$a-
lit prislibem nékolikakorunovych slev, zruSenim zdra-
votnickych poplatki a sladkymi sliivky, zatimco stat-
ni zakazky byly dohazovany bez vybérovych tizeni za
zavirenymi dvermi. To jsme se za dvacet let uz svobo-
dy prejedli a za Ctrnacty plat zavieme oci i pred mafi-
anskymi praktikami? NeZzijeme uz v prostredi, kam se
muze snadno vratit obcanska nesvoboda?

Proto, kdyZ jsme zvazovali tvorbu nového velké-
ho larpu, jsme z nékolika moznosti vybrali totalit-
ni téma. Bylo nam blizké, ale na druhou stranu jsme
neminili délat politickou propagandu. V grantech

jsme proto prislibili, Ze nebudeme ukazovat na kon-
krétni rezim, ale nabidneme hrac¢im moznost po-
znat podstatu totality ve fiktivnim svété. Mimo tra-
di¢nich i novych hract jsme chtéli projektem oslovit
stredni Skoly a jejich studenty, ktefi s totalitou v na-
Sich podminkach nikdy do styku nepfrisli a pro kte-
ré by takova zkuSenost mohla byt cenna. Tak zacalo
Sest mésictl prace.

Premisy

V tvodu tvorby hry jsme vytvorili nékolik premis,
které méla hra respektovat. Premisy vychazely z cilt
sdruzeni, preferenci tvirciho tymu a specifik granto-
vych zadosti.

» Hranebude hraci predkladat nazor na totalitu. Ac-

koli mnoho lidi vnima totalitu striktné negativné,

pokusime se do hry vloziti jeji dobré stranky a bu-

deme tak budovat cestu kritickému mysleni. Kaz-

dy hrac vsak musi totalitni téma pocitit.

Hra musi byt pristupna i lidem bez larpovych zku-

Senosti. Chceme oslovit predevsim hrace, kteri

maji zajem o téma, nikoli o larp.

Hra musi byt precizné pripravena. Nasim cilem je

poskytnout hrac¢tim jedinecny zazitek.

Hra bude hlavni soucasti projektu, ale ne jedinou.

Chceme skute¢né mluvit o totalité, ne jen udélat

larp.

» Z téchto premis se poté vyvinula konkrétni podo-
ba hry s jednotlivymi aspekty.

»

¥

»

¥

»

¥

Format

Projekt Systém byl urcen pro 40 hract a 15 nehrac-
skych postav a trval tricet hodin herniho ¢asu. Hra
byla realizovana celkem ttikrat, v pribéhu tri viken-
di. Na kazdy herni vikend hraci prijizdéli jiz v patek
rano, nebot’ hie predchazela informativni prednaska,
rozdeéleni pripravenych postav a herecké dilny. Po hie
v nedéli nasledovaly dilny a reflexe.

Pred hernimi vikendy probéhla verejna prezentace
spojena s debatou, ve které jsme zajemce seznamili
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s obsahem a hlavnimi tématy hry a zjistili, co oni sami
od hry Cekaji a co s tim mizeme délat.

Mésic pred prvnim uvedenim se jesté konaly dvé od-
poledni dilny pro nehracské postavy, ve kterych jsme
s ochotnymi zkuSenymi hraci prosli nase predstavy o
prostiedi, hie a postavach a zajistili, aby mél kazdy
dostatek informaci pro svou ¢innost ve hre.

Projekt Systém byl k vyroci 17. listopadu zakoncen
vefejnou prezentaci materidld nashromazdénych
ze hry, shrnutim déje a prednaskou doc. Josefa Proke-
Se o tom, jak se zilo v Ceské totalité.

Prostredi

Larp se odehraval v prostoru za socialismu vzniklého
rekreacniho strediska, které si do znacné miry zacho-
valo svoji tvar i do soucasnosti. Podoba stirediska a ze-
jména jeho Clenitost pomérné vérné pripominaly ves-
nici, ¢ehoz jsme do velké miry vyuzili ve hte. Clenitost
prostiedi nam dovolila pracovat s rznymi vyrazné
odlisSnymi scénami v ramci malého prostoru a plynu-
le se ménici herni skupiny tak byly nuceny prizptiso-
bovat se prostiedi. Scénografické zasahy do ptivod-
niho vzhledu arealu jesté vice dotvorily pozadovany
obraz. K témto zasahtim dochazelo nejen pied hrou,
ale i vjejim pribéhu.

Hlavni hala se naptiklad z Gvodni pietni mistnos-
ti (Cerné zavésy, rakev, smutecni kvétiny, slavnostni
prostirani a vecer'e) zménila v mistnost pro rozcvic-
ku (prazdny prostor bez vyzdoby) a poté v prosvét-
lenou jidelnu piipravenou pro spole¢nou snidani
(svétlé zavesy, svédsky stil, bilé prostirani) ¢i cere-
monialni mistnost (plakatova vyzdoba, ozdobné pro-
stirani, lampiony). Zmeény scén v samotné hie prova-
dély hracské postavy coby béznou soucast denniho
rezimu, coz ve hre pisobilo zcela nenasilné. Posta-
vam, které se prestavby ucastnily, tyto ¢innosti po-
skytovaly moznost v ramci prace odehrat vlastni dra-
matické scény.

Téma

Prostredi fiktivniho herniho svéta si kladlo urcité na-
roky. Muselo byt dostatecné homogenni a logické,
abychom v ném mohli pracovat s uvéritelnymi lidsky-
mi pribéhy, a soucasné dostatecné jednoduché, aby
jej hraci dokazali udrzet v paméti a neztratili orienta-
ci. Vysledkem byl centralizovany Stat, ktery kladl di-
raz na deurbanizaci a tvorbu malych, ¢aste¢né samo-
spravnych vesnickych celkil jako dtsledek apelu na
dtlezitost clovéka a rodiny.

Obyvatelstvo Statu bylo jasné rozdéleno do spolecen-
skych vrstev (imigranti, studentstvo, obc¢ané a z nich
vyclenéni funkcionafi), které tvorily ozubena kola
komplexniho ustroji s jasné definovanymi tirecimi
plochami. Hybnou silou Statu byla pravé nekvalifi-
kovana pracovni sila rekrutovana z imigrantd, kteri
méli po naro¢ném pracovné-rekvalifikacnim progra-
mu moznost ziskat ob¢anstvi a dosdhnout tak na soci-
alni vyhody, které stat obantim poskytoval.

Totalitni téma fungovalo na zakladé vymény svobod
za socialni jistoty. Stat naptiklad poskytoval praci
a dostatek volného ¢asu pro osobni rozvoj kazdému
obcanovi, avsak antikoncepce byla pro vSechny po-



vinna a povoleni na dité ziskali jen ti partneri, ktefi
prokazali v psychologickych a zdravotnich testech,
Ze jsou schopni dité zodpovédné vychovat. Celou
hru prostupovalo pét pravidel, ktera shrnovala mo-
ralni a legislativni omezeni. Systém tak fungoval na
zakladé efektivniho rozdéleni ¢innosti a jasného de-
finovani pravomoci, ktery piipominal dnesni korpo-
ratni prostredi. Hraci se v priibéhu hry dostavali do
konfliktu s témito pravidly a kristalovost utopické
spolec¢nosti postupné mizela, jak se Systém pomoci
svych nastroji - vySetfovani, represe, byrokratické
moci - snazil konflikty potlacit.

Pribéh

Pribéh Projektu Systém byl pomérné jednoduchy. V ce-
1ém Staté se blizi oslavy Dne rovnosti velebici hodno-
tu ¢lovéka a Statu a do malé vesnice jménem Hranice
prijizdi vysoky statni urednik, aby dohlédl na jmeno-
vani nového starosty. Studenti, ktefi budou s Oslava-
mi vstupovat do Zivota dospélych, se vzajemné vyhe-
cuji k posledni hloupé klukoving, ktera ma v duchu
mladického protestu narusit klidny vecer. Piitomnost
statniho urednika pak disledky studentského Zertu
mnohonasobné zhorsi a slovo velezrada, které by za
béznych okolnosti neprislo na mysl, se zacne snaset
na obcany Hranic spolu s vlnami represi, které maji
pomoci odhalit viniky. Nasledné vysetrovani vsak od-
hali, Ze povéstnych kostlivcii ve skrini je v Hranicich
mnohem, mnohem vice.

Tato zakladni kostra pribéhu pak byla obalena mno-
ha dal$imi dil¢imi pribéhy jednotlivych postav, které
spély ke svému vrcholu stejné jako pribéh zastiesuji-
ci. Hra pak koncila samotnymi oslavami Dne rovnosti,
tentokrate vSak kruté poznamenanymi statni represi.

Kostymy a rekvizity

Ke hi'e jsme hraciim zapiijcovali kompletni kostymy,
které svou uniformitou odrazely prostiedi a mély
podporit imerzi do hry. V pripadé hraci pomocnych
pracovniki (imigrantd a druhoradych obcani) v ze-
lenych kombinézach dokonce kostymy predcily nase

ocekavani, nebot ostatni hraci je diky spolecenskym
normam zacali prehliZet a jejich nositelé se tak stali
témér neviditelnymi.

Mimo ptivodni vybaveni arealu bylo ve hie pomér-
né velké mnozstvi hernich rekvizit, které pomahaly
navodit dojem bézného zivota. Kazdy z funkcionart
mél sva lejstra Ci kartotéky, nasténky byly plné doku-
mentq, které zpresnovaly ¢i rozvijely bézné déni, kul-
turni vyziti ¢i pracovni povinnosti jednotlivych obca-
nt, a ubikace zahrani¢nich imigrantt byly vyzdobeny
v etnickém duchu jejich kultury. Kromé texti postav
bylo ve hre celkem asi sto padesat stranek rtiznych
dokumentl, seznamu, kartoték a oznameni, které
vsak neslouzily jen jako vypln, ale mély vztah k herni-
mu déni a déjovym linkam jednotlivych postav.
Pribéhové nejdilezitéjsimi rekvizitami byly jedno-
znacné mistni rozhlas a amatérské kratkovinné radio.
Mistni rozhlas slouzil jako zaklad oficialni statni pro-
pagandy. Povéreny hra¢ pomoci néj ve stanovené casy
vysilal zpravodajstvi a cenzurovana ohlaseni obcani,
pripadné prehraval schvalenou hudbu. Byl to prave
rozhlas, jejz opili studenti vyuzili k podvratné repro-
dukci ilegalni hudby v nocnich hodinach. Na rozdil
od verejného rozhlasu byl radiovy vysila¢ po vétsi-
nu hry utajen a urady po ném patraly. Hraci se mohli
Septandou dozvédét o frekvenci, kterou pak na svych
domacich FM radiich nékteri ladili a odposlechli tak
nelegdlni vysilani ze zahranici, které se s oficialnim
zpravodajstvim v mnohém rozchazelo. Nutno dodat,
ze obsluha radiového vysilace nebyla v rukou orga-
nizatord, ale hracdg, z nichz nékteri méli riizné motivy
k podryvani systémové kultury. Na hracich rovnéz za-
lezelo, nakolik rozsiii povédomi o vysilani a zvysi tak
riziko odhaleni.

Postavy

Kazda z pétapadesati postav byla pro potreby tvor-
by definovana dvéma charakteristikami - postoj k re-
Zimu a postaveni ve spolecnosti — pricemz hra pre-
zentovala jasnou hierarchickou strukturu jak v celé
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spolecnosti, tak v dil¢ich skupinach. Hrac¢ tedy mohl
prehledné zjistit, kdo je respektovan a kdo opomijen,
a soucasné snadno najit své nazorové sympatizanty
¢i oponenty. Na druhou stranu kazda postava byla je-
dine¢na a stejné tak i jeji herni pribéh. Jasné vyjadiit
dramaticky zamér kazdé postavy bylo jednim z nej-

vvys

tézsich ukoli celé tvorby hry.

Velkou sluzbu v udrZeni piehledu a nasledné i ve
funk¢nosti hry zajistila pecliva priprava socialnich sku-
pin a celki. Neslo jen o motivace nékterych postav, ale
o nastaveni socidlnich vazeb v ramci malych skupin,
které se ve hie projevily a udrzovaly hrace zapojené.

Dramaturgie

Projekt Systém mél pevnou strukturu udalosti, kte-
ré hraci neméli moznost ovlivnit. VSem bylo jasné,
Ze vecCer se uspoiada planovana oslava a Ze rozcvic-
ka zacina rano v 7:15. Hraci si mohli rozpis udalos-
ti od prijezdu kdykoliv piecist na neherni nasténce ci
v informacich své postavy. Co ale hraci méli moznost
ovlivnit, byl vysledek jednotlivych udalosti.

Kazda z postav méla sviij osobni piibéh, ktery mél né-
kolik predurcenych intenzivnich udalosti. Védéli jsme

napriklad, Ze nékteii studenti se ziicastni prijimaciho
pohovoru na vysokou skolu, nicméné nebylo predem
urceno, kteri uspéji. Vse zalezelo na piedchozim cho-
vani studentti, vyvoji jejich osobnich socialnich kon-
flikt (napiiklad zda studentcin otec-disident odvo-
lal své buri¢ské prohlaseni) ¢i na tom, jaka stanoviska
zaujmou ucitelé v komisi.

Struktura celé hry pak obsahovala nékolik velkych
scén, které hracim ponorenym do svého osobniho
pribéhu pripominaly, Ze jsou stale jen malou soucast-
kou v soukoli Systému. Na zacatku hry umoznovaly
velké scény hraclim moznost pasivnéjsiho pristupu
a poskytovaly tak delsi ¢as pro splynuti s roli, ke kon-
ci potom zastreSovaly vyusténi osobnich linek zave-
recnym soudem.

Zavér

Organizace Projektu Systém byla cennou zkuSenosti
sama o sobé. Priblizné 1200 hodin prace deviticlen-
ného organizacniho tymu se ve trech vikendech pre-
tavilo v nadSeni hracd, ktefi nevahali o hi'e premys-
let a diskutovat jesté nékolik tydni po jejim odehrani.
Velké mnozstvi z nich uvedlo, Ze hra posunula jejich
vnimani totality, a to jak obecné, tak v naSem historic-
kém kontextu, v coz jsme doufali.

Pro organizatory byla dilezita predevsim demonstra-
ce potencialu larpu jako média pro predani myslen-
ky. Mnoho hernich scén koncilo slzami na tvarich hra-
€l a misty i organizatort. Pravé intenzita zazitkd je
v kone¢ném disledku tou hodnotou, ktera pomiize
v Ucastnicich uchovat zkusenosti nabyté v larpu i po
jeho skonceni. Je to rozdil mezi ,hrat si na“ a ,zazit",
kterym jsme se v larpu doposud prilis nezabyvali.

Projekt Systém byl pro nas mimotradnym pocinem,
a to nejen svym rozsahem, rozpoctem a naroc¢nosti
organizace, ale predevsim dopadem na hrace. Byl to
larp, ktery se snazil hraci predat konkrétni myslenku
a primét jej o ni premyslet. Projekt Systém sam o sobé
nezabrani populismu a uzurpovani moci. Jak ale dou-



fame, zlistane znamenim, Ze ne vSem jsou tyto prak-
tiky lhostejné.

Odkazy

http://www.courtofmoravia.com — web autort
http://www.projekt-system.cz - web projektu
http://www.facebook.com/courtofmoravia - kanal
sdruzeni, kde jsou k nalezeni vyjadieni hracia
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HOROR - JAK JSME HO
DELALL, A PAK SE BALI

Lukas Homola, Petr Zitka, David Urbasek



Nas prispévek odrazi zkusenost s organizovanim ho-
rorového larpu. Hry, které poradame, jsou komorni
a klademe v nich diraz na prozitek urcité emoce. Ve
hie Sdga rodu z Vlastimilu (dale jen Saga) jsme si vy-
brali prozitek strachu.

Strach je pomérné jednoducha emoce s vyrazné fyzic-
kym zakladem. K jeho vyvolani slouzi nékolik osvéd-
¢enych metod, které se jiz od davnych dob uplatiuji
ve strasSidelnych pribézich a hororovém zanru.

Hru jsme vymysleli intuitivné na zakladé nasich osob-
nich zkuSenosti. Pro ticely Odrazu jsme vSak museli na-
studovat teorii hororu, aby prispévek neplaval na vodé.

V dal$im textu budeme vyuzivat prevazné teoretickou
praci The Philosophy of Horor prof. Noéla Carrolla.!

Mystifikace

Chtéli jsme, aby hraci netusili, Ze jedou na strasidel-
ny larp. V naSich hrach leckdy vyuzivame mystifika-
ci k zesileni prozitku z neznamého. Objevovani, o co
vlastné jde, je jednou z nasich metod ptrechodu do hry.
V Saze jsme hrace zvali na komorni detektivni hru.

Zapletka

Cely déj se tocil kolem zahadné smrti hlavy rodu
z Vlastimilu, Zdenka Klenky. Hraci tvorili jeho koSa-
tou rodinu, okruh zndmych a spolupracovnikd.

Jednou z vrstev hry byl zapas o Klenkovo dédictvi. Hra
zacina jako setkani dédicli u notaie v saldnku brnén-
ského pohostinstvi. V pirectené zavéti Klenka odkazu-
je své majetky pouze jednomu z pfitomnych - tomu,
kdo splni Klenkovy podminky. De facto tim Klenka
pro své pozustalé vytvoril jakousi zlomyslnou soutéz.
Indicie ke spInéni podminek zavéti slo ziskat na Klen-
kové letnim sidle v lesich na Vysociné. Tam také Zde-
nék Klenka zahadné zemfrel. Po piecteni zavéti a vecCe-
Ii byli pozistali odvezeni auty na letni sidlo.

1 Pozn. ed.: Carroll, N. The Philosophy of Horror. Rout-
ledge, 1990. ISBN 0-415-90145-6

Charaktery postav byly predem pripravené a mirné
$ité hracim na miru. Vazby mezi nimi byly adné pro-
pletené klasickym systémem vzajemnych soucasnych
a minulych vztahti, nenavisti a naklonnosti, Spinavych
tajemstvi apod. VSichni méli néjakou mezeru v alibi,
vSichni mohli mit z Klenkovy smrti uzitek, na kazdé-
ho nékdo néco védeél. Zkratka Slo o klasické vycho-
zi podhoubi pro detektivni larp bez detektiva. Nam
slouzilo predevsim jako pozadi pro dalsi rozvoj hry.

Prvni dvé roviny slouzily predevsim k vytvoreni plas-
ticity charakterti postav, k vyplnéni hluchych mist
a k vyvolani co nejvétsi konkurence mezi postavami.
Protoze - kdo je sam, ten se boji vic.

Treti vrstvou hry bylo postupné rozvijeni hororové-
ho tématu. Pribéh saha do Klenkova détstvi, kdy s ro-
dici a mladsi sestrou travili volny ¢as na letnim sidle
- rozlehlém srubu na Vysociné. Jednoho jarniho vece-
ra byly déti samy. Klenka sestre v Zertu podtrhl zid-
li, ta spadla a omréacila se. Bratr si myslel, Ze je mrt-
va a zpanikatil. Odtahl ji do lesa, zakopal a sestra se
udusila hlinou. Nasledné vysetirovani bylo nedtsled-
né a bez vysledku. Klenka zil s vinou po zbytek svého
Zivota. V roce 1990 opét zacal jezdit na restituované
letni sidlo, kde se mu obcas dély zvlastni véci. Po se-
tkani s védmou se sam zacal vénovat okultismu. Sna-
zil se usmitit své svédomi kontaktem s duchem sest-
ry, ale spiritualistické praktiky se mu vymkly z rukou
a Zdenék Klenka zemiel. Rozbil si pti padu hlavu o ka-
men, kdyz prchal ze srubu.

Monstrum

Nase hra pouzivala klasickou hororovou zapletku
o vrazdicim domé. Pri¢inou nevysvétlitelnych uda-
losti je staré zlo, které se zde udalo. Duch zavrazdé-
né Klenkovy sestry bloudi v okoli domu a hleda svou
mstu. Dal$im fungujicim klisé bylo pouziti vrazdiciho
ditéte - malé blondaté divky.
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Gradace

Pro déj jsme pouzili obvykly koncept onset - disco-
very - confirmation - confrontation. Ve fazi nastupu
(onset) se rozvijely prvni dvé vrstvy hry, béhem kte-
rych se poprvé stalo néco nevysvétlitelného. V nasem
pripadé zmizel prvni ¢lovék. Tato smrt byla predem
domluvena s hracem postavy.

Nejvétsi dliraz jsme kladli na dalsi fazi - objevovani
(discovery). Béhem hledani indicii ke Klenkovu dé-
dictvi (coz byla prakticky smés hadanek, puzzle a po-
kladovky) narazely postavy na utrzky Klenkova pii-
béhu a na znamky jeho okultnich aktivit. Pri tom se
odehravaly dalsi nevysvétlitelné udalosti, napriklad
se Klenkiiv syn ztratil v lese. KdyZ se po ¢ase zmateny
vratil, na jeho videokamere byla nahrana scéna s ma-
lou blondatou holc¢ickou, ktera stoji v bilé rize v hlou-
bi lesa zady k divakovi.

Béhem faze ujisténi (confirmation) si jiz nékteré po-
stavy byly jisté nadptirozenym stavem véci a nutnos-
ti se néjak branit. Hledaly reseni. BEhem této faze se
jiz umiralo pred zraky ostatnich a leckdy za dramatic-
kych okolnosti.

Posledni klasicka faze horort - stret (confrontation)
- byla teoretickym vyusténim hry. Se zlem se slo vy-
poradat na zakladé nékolika indicii, které vedly k vy-
kopani ostatkd Klenkovy sestry. Na tuto cast vsak jiz
nedoslo. Zbylé postavy se i pres varovani rozhodly
straSidelné misto opustit a zemrely ve tmé okolnich
lest. Vsichni si tedy sviij strach mohli prozit do trp-
kého konce.

Hru jsme se snazili gradovat i postupnym fyzickym
odhalenim monstra. Zpocatku jsme se diisledné sna-
zili, aby zlo zistavalo skryté. Na podobu Klenko-
vy sestry hraci narazeli v denicich, na rodinnych fo-
tografiich, na obrazku na sténé v jejim pokoji. Pak
byla vidét zezadu na videonahravce. Jeji hlas drmolil
v Sumu audio nahravky z Klenkovych okultnich poku-
st. Nakonec jsme ji fyzicky ukazali vznasejici se nad

hladinou rybnika. BohuZzel tuto scénu hraci nevidéli.
Posledni fyzicky pritomnou formou byly jeji ostatky
v lese nedaleko od srubu.

Smrt

Nedilnou soucasti horort je ohrozeni na zivoté Ci
smrt postav. Smrt byla jedinym hernim mechanis-
mem. Poprvé jsme zkusili pouzit metodu ¢asovanych
obalek s podminkou a efektem.

Jednotlivi hraci dostali obalky na pocatku hry a v ur-
¢itou hodinu je méli o samoté otevrit. Pokud béhem
predchozi hry splnili podminku uvedenou v textu,
pak mohli ¢ist dal.

Vétsinou je ¢ekala nepékna smrt. Naprt:: ,Pokud jsi byl
béhem noci sam v lese bez svétla, pak ¢ti dal.“ Hrac
si vzpomneél, Ze béhem prizkumu studny v lese mu
zhasla svicka, a tak Cetl dal: ,Zbloudil jsi v temnoté
a zmateny klopytas lesem. Nakonec padas vycerpa-
nim. Na krku citi$ studené drobné div¢i rucicky, kte-
ré ti rvou hrdlo. Kricis strachy. Umiras. ]di ted’ do lesa
bez svétla, odejdi kus od srubu a zahraj svou smrt, jak
umis. Poté se odeber [tam a tam], kde té organizatori

vyzvednou.”

Casovani a postupné pritvrzovani v dramati¢nosti
smrti ndm umoznilo hru dale gradovat. Nékteré po-
stavy mély smrt méné pravdépodobnou, jiné vice. Vy-
chazelo to zejména z jejich charakterd. Ty hodnéj-
$1 musely udélat velkou chybu, aby zemrely. Obecné
byla divodem smrti manipulace s okultnimi predmé-
ty nebo s oblibenymi vécmi zesnulé holcicky.

Vérohodnost

Diilezitou soucasti vyvolani strachu je uvéritelnost si-
tuace. Pri priliSném nadhledu hrace se snizuje prozi-
tek. Snazili jsme se omezit vSe rusivé.

Redlie hry vychazely ze skutecného svéta - hra se
odehravala v soucasnosti, rod z Vlastimilu existuje,
udalosti Klenkovy rodiny se ¢asové shoduji se skutec-



nymi a jména nékterych postav i jejich povolani byla
dohledatelna na internetu a s hrou ladila.

Preludium se odehravalo v realném case. Hraci se
dozveédéli o Klenkoveé smrti kratce po ni. Nékolik dni
poté jsme jim poslali zaznam z policejniho vyslechu,
ktery absolvovali. Nasledné jim ptislo parte a pozvani
na jednani u notare. A potom jiz hra zacinala.

Témeér vsechny predméty ve hire byly herni. Ostatky
Klenkovy sestry byly opravdu kosti zakopané v lese
u srubu pil roku dopiedu. Diim byl naplnén stary-
mi utrzky z novin, deniki s indiciemi a poset okult-
nimi predméty. Knihy a skripta s invokacemi obsadily
knihovnu.

Organizatori nebyli ve hie pritomni, protoze hra fun-
govala sama. Hraci byli zavezeni na misto ,cizimi po-
stavami“, Organizatofi pouze vyzvedavali mrtvoly
a nékolikrat byli na misté s monstrem. Spi$ nas ke
srubu hnala zvédavost nez nutnost.

Nastroje strachu
Kromé vyse zminéného se na vytvareni strachu podi-
lelo nékolik vyznamnych faktorf.

Genius loci. Jeden z nejvyznamnéjsich prvki byla her-
ni lokace. Rozsahla srubova stavba z 19. stoleti sto-
ji uprostied lesa na Vysociné na kraji rybnika. Bez
elektriny, bez zachodu, s kadibudkou v lese a studnou
opodal. Dim se starym nabytkem, plny zakouti, scho-
dd, necekanych mistnosti a propadel.

Izolovanost. Misto konani hraci neznali. Pro hru jsme
vybrali datum, kdy je okoli neobydlené. Hraci byli je-
dinymi lidmi Siroko daleko. Predem znali pravidlo, ze
ve hre jsou mimo dosah signalu mobilni sité. Telefony
mohli pouzit pouze v pripadé nouze pro komunikaci
s organizatory a od aut jsme jim sebrali klicky.

Bezmoc. Se zlem bylo obtiZzné se vyporadat. Moznost,
jak je porazit, ve hie byla, ale jako ve vSech hororech

byla pomérné tézko odvoditelna. Snazili jsme se vSak
neuvést hrace do prilisSné frustrace - vybalancovat

pocit bezmoci je jeden z nejtézsich aspektl hororu.
Postavy se reSeni bohuzel nedozily.

Nevyhnutelnost. Jakmile se postavy ocitly ve srubu,
jiz nebylo cesty zpét. Slo pouze o to preZit do rana
nebo se vyporadat se zlem. Okoli tvorily husté lesy
a v nich radil duch. Nékolik indicii varovalo pied cho-
zenim do lesa potmé.

Tma. Tento zakladni prvek plsobi na fyzickou pod-
statu strachu. Hra se odehravala v noci, ale ve srubu
je tma i ve dne. Svétlo obstaravaly pouze svicky a par
skomirajicich baterek. Pokud byl nékdo smolar a svi-
til si zapalenou okultni svici, Spatné skoncil.

Osaméni. Nastaveni postav vedlo od pocatku k ne-
divére a konkurenci. S jejich postupnym ubytkem se
vsak prohlubovala tendence ke spolupraci a spoje-
nectvi. [ piesto dal umiraly a jejich pocet se mensil.

Zavérem

Hru jsme planovali Zivelné a leccos dodélavali az tés-
né pred ni. Zdrojem a inspiraci nam byly nase dojmy
a zkusenosti z hororovych filmi a knih. Do hry jsme
jednoduse zakomponovali to, ¢eho bychom se sami
bali. AZ nyni, pti zpétném zkoumani jsme objevili, ko-
lik letitych hororovych klisé se ve hie vyskytovalo.

Hra se setkala s kladnym hodnocenim zticastnénych.
Vétsina se bala a proZitek strachu byl pomérné inten-
zivni. Mame zasadu poradat kazdou hru pouze jed-
nou, a tak neni nas koncept ozkousen na vétsim vzor-
ku hrach. Presto se radi podélime o par zkusenosti,
které se na zdarném vysledku larpu podilely.
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PRAVDA

LARP NA POMEZI
TAZENI, SVETA
A TEAMBUILDINGU

Karel Mrazek, Michaela Kralova



Pravda je uméle vznikly mix mezi svétem a taZenim. Hrat
na Pravdé bylo jako prozivat spolecné psanou knihu.

KdyZ chcete, aby lidé néco pouZivali a bavilo je to,
musite to udélat dostatecné jednoduché. Teprve
az si zvyknou, miiZete zacit vylepsovat.

Koreny

Vznik

Systém Pravdy se vyvinul z Yuhtiova' Gawainu - prv-
nich ucelenych pravidel pro tazeni. Pocatky snahy
o jejich prevod do vétsiho herniho celku sahaji do
roku 1996, kdy Kralicek poradal prvni Pravdu. Na-
$im cilem bylo vytvorit herni systém, ktery by doka-
zal prijatelné spojit volnost jednani v systému svéta
a intenzitu prozitku v systému taZeni.

Chtéli jsme, aby Slo o hru s tzv. nenulovym souctem,
coZ znamena, Ze v ni neni prohry a vyhry. Hra s nulo-
vym souctem naproti tomu ma vitéze a porazené, ty-
picky bitvy. Chtéli jsme zarovern, aby hra byla privéti-
vaipro ,prvohrace“a mohla byt hodnotnym vstupem
novacku do svéta larpu.

Pojmy

1. Hraé: Clovek, ktery vloZi sviij ¢as a dal$i prostied-
Ky, aby se hry ztcastnil. Jeho zajmem a cilem byva
dobfre se bavit.

2. Organizator, org, orgous: Clovek, ktery vloZzi sviij
Cas a dalsi prostredky, aby pripravenou hru reali-
zoval. Jeho zajmem a cilem byva co nejlépe vyko-
navat pridélenou ¢innost. A dobie se u toho bavit.

3. Hlavni organizator: Clovék, ktery vlozi sviij ¢as
a dalsi prostredky, aby hru pripravil a ridil. Jeho
zajmem a cilem byva, aby vse klapalo a vSichni se
dobfte bavili.

4. Tviirce questu: Vétsinou jeden z (hlavnich) orga-
nizatord, ktery pripravi a fidi jeden i vice questq,
tedy herni ptilden ¢i den.

1 Pozn. ed.: Yuhil - DuSan Janovsky, http://dusan.pc-slany.cz/

5. Herni setkani: Pfipravena scéna v hernim pro-
storu, kde hra¢i mohou zazit néco ze scénare.

6. Quest: Logicka posloupnost nebo mnozina her-
nich setkani, spojena do celku na zakladé stejné
pribéhové linie nebo herni podobnosti.

Organizacni nastaveni

Pravda byla koncipovana pro 50 hract, k nim by-
valo 15-25 organizatord, nejvyssi historicky po-
voleny a dosazeny pocet hract byl 70. Idealni po-
meér je okolo 2,5 hrace na 1 organizatora. Pak Ize
bud’ pripravit velmi bohaty scénar, nebo Setfit si-
lami orgt.

Hrace z predeslych ro¢nikd jsme zvali osobné
nebo e-mailem.

Vsichni hraci se museli predem prihlasit. Nepii-
hlasené jsme na Pravdu nebrali a vyjimky nedéla-
li. V prihlasce hraci uvadeéli herni informace, tak-
Ze jsme méli priblizny piehled, na co se pripravit.
Pravda trvala 5 dni, kazdy den bylo piipraveno
10-14 hodin programu ze scénafte, plus herni svét
okolo a roleplaying uvnitr druzin.

» Ucastnicky poplatek byl vzdy maximalné 50 K&.

»

¥

»

¥

»

¥

»

¥

Hemi celek
Co délalo Pravdu Pravdou? Ve zkratce:

» Zaméreni a styl hry

» Pestrost prozitki

» Funk¢ni a jednoduchy systém pravidel
» Vyborni a zkuSeni organizatori

» lluze svéta

Styl hry

Pravda je ,druzinkové orientovany skorosvét“ Sys-
tém je postaveny na souboru provazanych hernich si-
tuaci, tzv. setkani, které se spojuji do pribéhovych cel-
ki, tzv. questt.

Questy mohou byt hlavni nebo vedlejsi, pricemz
ty hlavni postupné davaji dohromady jeden silny,
ustredni pribéh. Pribéhy se ro¢nik od rocniku lisily

ePARI (RAOJRLY BISRUDI NOZRIW 1248y

119



120

a nesouvisely spolu. Mnohdy jsme ale zaradili jakou-
si bonusovou informacni ¢i artefaktovou navaznost,
kterou si uzili ticastnici obou souvisejicich ro¢nikd,
pricemz ostatnim ve hie nebranila ani z ni neubirala.

Hraci chodili v mensich druzinach v poc¢tu 4 az 5 hra-
¢l a méli na vybér z nékolika jasné zameéienych povo-
lani s danymi schopnostmi, které si postupné ,kupo-
vali“ za zkuSenosti.

Tézisté hry se odehravalo v lesnim terénu pres den
(pripadné v noci) na hernich setkanich. Ta mohla byt
hrand s organizatory, nebo nehrana na zakladé tzv.
papirovych setkani?. Pravda také podporovala inter-
akci mezi ¢leny druziny i vSemi hrac¢i pomoci spolec-
nych prvki svéta.

Hru v terénu prozivaly druziny hraci ,izolované®, ale
dohromady jednaly jako celek ,dobrodruzi z Pravdy®,
spolecné rozplétaly hlavni pribéh a spolupracovaly
na dosazeni velkych cild. Napriklad pokud bylo nut-
né ziskat v jeden den tfi artefakty, pro hlavni pribéh
stacilo, kdyz vecer byly k dispozici od riiznych dru-
zin. Questy jsme v takovych pripadech kviili vzajem-
né spolupraci vsech hract zamérné koncipovali tak,
aby to stihly opravdu jen ty nejlepsi druziny.

Svét Pravdy mél sviij dany rad a vybudovanou histo-
rii, ktera stala na zakladech prvnich roc¢niki. S dal-
$imi roc¢niky tak historie svéta silila, hraci odkryvali
nova uzemi a nové moznosti. Nékolikrat byl navazuji-
ci ro¢nik vytvoren podle vysledku udalosti piredchozi
hry. Hraci mohli napriklad narazit na ,historii zkres-
lené“ legendy o postave, kterou hrali pred dvéma lety.

Velky diiraz jsme kladli na dostatecné a srozumitelné
podavani hernich informaci jakozto na dilezity moti-

2 Papirovd setkdni - Podobné jako v gamebooku, text na
rozmisténych papirech popisuje imaginarni terén, situaci
¢i déj a dava hractim na vybér nékolik moznych ¢innosti.
Setif organizatory a pobizi hra¢skou fantazii.

vacni prvek hraca k acasti na hie a participaci na pro-
bihajicim déji.

Kouzlo skorosvéta

Proc vlastné skorosvét? ProtoZe rozsahem a moznost-
mi se hra blizila modelu svét, ale zaroven nabizela
stejnou zabavu vSem hraciim tak jako pti pouziti mo-
delu taZeni. Jak to?

Celych 90% vSech setkani bylo organizatory hra-
no znovu pro kazdou druzinu, dokud jimi neprosly
vSechny, nebo dokud bylo dost svétla. VSichni hraci
dostali stejnou moZnost porazit Jednorukého démo-
na a ziskat kouzelny Nehet, vSichni mohli ziskat ¢ast
pokladu Velkého trpaslika. V hernim modelu svét toto
umoznéno neni. Jakmile nékdo porazi Jednorukého
démona, je démon prosté mrtvy. Uz ho nikdo dalsi ne-
potka a jeho Nehet neziska. Také proto tedy prohlasu-
jeme, Ze Pravda je skorosvét.

Dalsi vyhoda skorosvéta spociva v tom, Ze celou hru
muzete klidné odehrat na prostoru fotbalového htis-
té. My jsme setkani v terénu vzdy radéji zhustovali
vedle sebe, idealné na dohled ¢i alespon na doslech.
Vyhoda je jasna - nemusite nachodit kilometry z kop-
ce do kopce, abyste néco zazili, a za stejny cas prozi-
jete mnohem vice hry. Komu vadi, Ze vesnic¢ané by ne-
zZili padesat metrd od doupéte baziliska, at si klidné
téch pét mil a tfi hodiny cesty predstavi.

Myslenku ,Cas je to nejcennéjsi, co hra¢ ve hie ma
a co utraci,” zformuloval kdysi Krali¢ek do tzv. zla-
tého pravidla ¢asu: ,Zadna herni ¢innost nesmi byt

podminéna ¢asem realnym". Premyslejte o tom.

Hraci vs. organizatori

ProtoZe jadro hry spocivalo v hernich setkanich, byli
hraci konfrontovani vyluéné s organizatory, coz ma
spoustu pozitivnich dopadt na hru. Apriori totiz hra-
Ci prijizdéji vyhravat, byt hrdinové, rozvijet svou po-
stavu a zdarné vSe dokoncit. Naproti tomu organiza-
tor by mél mit za cil dobi'e zahrat svou roli. Téch ve



hie vystrida mnoho, je tedy ochoten prohravat. Hlav-
ni vyhody tohoto pristupu jsou:

» Zadné hadky

» Malo krve

» Hraci nemaji takovou potiebu a moznosti podva-
dét a Sidit se tim o zazitky

» Hraci jsou hernim projevem organizatort vycho-
vavani a povzbuzovani

» Po kazdém hernim setkani nasleduje zpétna vaz-
ba, tzn. odstaveni emoci, pirepnuti socialni role or-
ganizatori, vysvétleni nejasnosti apod.

Interakce mezi hraci

Kdyz se ve hie potkaly druzinky nebo jednotlivci,
mohli spolu mluvit, obchodovat, vyménovat predmé-
ty a podobné interagovat, ale nebojovali spolu - hraci
se mezi sebou nezabijeli, nebylo to smyslem hry (ne-
nulovy soucet!).

Systém povolani a rozvoj postav

Povolani

Pravda zpocatku nabizela ctyti zakladni gawainovskd
povolani (kouzelnik, 1écitel, vale¢nik, zlod€j) jako spe-
cifické archetypy reakci na moznosti herniho svéta
(kouzleni, boj, 1éCeni, priizkum a manipulace). Smys-
lem takové skladby bylo mit Gizce zamérené a spolu-
pracujici specialisty. Myslime si, Ze takovy princip se
hodi pro pribéhoveé zaloZené larpy nejvice.

Brzy pribyl zaklina¢, ktery uz sice byl v mnoha ohle-
dech sobéstacnéjsi, protoze bojoval, kouzlil a do jisté
miry se 1écil. Ale uméle udrzovanym elitarskym pii-
stupem pouze dvou az ti{ zaklinact ve hre, ktefi navic
podstupovali tézké zkousky, se nam darilo zaradit jej
na uroven ostatnich povolani.

S rozvojem hracd a moznosti hry prisla poptavka po
novych povolanich a schopnostech. Proto vznikla tzv.
vys$si povoldni pro zkuSené hrace. Pristupovalo se
k nim také elitarsky, jejich schopnosti a pocet ve hie

jsme peclivé vyvazovali, aby nedochazelo k devalvaci
hernich hodnot (Zivoty, magy, penize apod.).

Rozvoj postav

Kazdé povolani na Pravdé ma k dispozici mnozinu
schopnosti, které se mtiZze postava kdykoli naucit, tj.
hrac si je ,koupi“ za ziskané zkuSenosti. Body zkuse-
nosti udéluji organizatori hraclim nejcastéji na her-
nich setkanich, napt. za zabité nestviry, vyreSeni ha-
danek, ale i za pékny herni projev nebo chytré pouziti
predmétu ¢i schopnosti.

Néktera povolani méla schopnosti rozdéleny do tri
urovni. K tomu, aby si hra¢ mohl vybirat z vyssi drov-
né schopnosti (neplést s vyssim povolanim), musel
absolvovat vice ¢i méné slozitou zkousku. Tento me-
chanismus jsme zavedli pro zlepSeni kontroly nad
hrou se zamérem pomalejsiho a postupného rozvijeni
postav. [ zde dochazelo k rozevirani niizek, a to mezi
zkuSenosti samotného hrace a moznostmi aktualniho
vyuziti postavy. Proto jsme pro mazaky a dobré hrace
délali vyjimky a snazili se o individualni pristup.

Hrac, ktery se osvédcil svym hernim projevem a pro-
Sel zakladnim povolanim, se mohl uchazet o vyssi po-
volani. Ta vychazela z konkrétniho zakladniho povo-
lani a rozvijela jej dale do dvou az tii smért, kdy se
napt. valecnik vétvil na rytife, Sermire a berserka.
Vyssi povolani obsahovala také soubor schopnosti,
které se postava ucila stejné jako u zakladnich.

Cechy

Povolani se sdruzovala do cecht, zastoupenych vzdy
jednim cechmistrem a jeho pomocnikem z fad orga-
nizatord. Cechy slouzily jako herni i organizacni pr-
vek (predavani informaci, prislusnost ke komunité,
vlastni cechovni cile a specialni questy).

Vstup do cechu nebyl automaticky. Na zacatku kazdé-
ho ro¢niku probihaly tzv. cechovni zkousky. Jejich cilem
bylo okouknout hrace, seznamit se s jejich znalostmi,
postoji, hernimi zkuSenostmi a projevem, zkusit jim
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vtisknout herni a hra¢ské hodnoty a principy, které
se na Pravdeé ctily a zily. Cechovni zkousky byly reSeny
herni formou s pridanou hodnotou, tzn. predavaly se
i konkrétni realné znalosti napiiklad z oblasti Sermu,
piirodovédy, esoterickych véd a dalSich.

Herni setkani

Koncepce questi

Snazili jsme se questy navrhovat tak, aby hraci méli
na vybér z vice moznosti, kam se vydat, a nemuseli
slepé nasledovat jeden linearni informacni tok. Vzdy
bylo mozné prerusit aktualni quest a hledat uplné
jiné herni setkani, tedy jit po jiné pribéhové linii.

Organizacné jsme realné dny délili na herni ptldny,
pro které pripravovali questy rizni lidé (pro jeden
ro¢nik typicky 3-4). Vyhodou byl odlisny ,rukopis”
tvircl questl a tim vétsi pestrost hry. Hlavni orga-
nizatori pak jednotlivé Casti scénare spojovali dohro-
mady. Nebylo vyjimkou, Ze v jednom ptldni bézelo
paralelné vice questti od rtiznych autort.

Fronty

Pravda trpéla jednim neduhem - u nékterych klico-
vych setkani, vétSinou na konci questové linie, muse-
ly druziny nékdy az desitky minut ¢ekat, kdyz se jich
najednou seslo vice. Nutno dodat, Ze nejvice trpéli or-
ganizatori na takovych stanovistich, protoZe nemé-
li moZnost si mezi jednotlivymi odehranimi oddech-
nout. Poklona a nase velké diky vS§em zucastnénym!
Pocet front nartistal imérné k poméru mezi poctem
organizatorl a poCtem hracu.

Postupné se nam podafilo fronty omezit na minimum
pomoci striktnéjsiho pristupu k piihlaskam na Pravdu,
precizniho planovani questd, optimalizace zdrojt a vy-
uziti herniho Gzemi. Zmeénili jsme skladbu pribéhovych
linii, zejména pocet vstupnich a vystupnich hernich se-

tkani, zavedli papirova setkani, kiizova setkani®, efek-
tivné jsme vytizili vSechny organizatory a podobné.

Herni informace

Tak jako v readlném Zivoté maji i v hernim svété sprav-
né informace ve spravny ¢as a na spravném misté pro
hrace nedocenitelnou hodnotu.

K ¢emu jsou dobré

Jednim z pilirG Pravdy byla dobra informacni pro-
vazanost mezi ve scénari popsanymi pribéhy a sku-
teCnymi hernimi zazitky v terénu. Bez této vazby by-
chom délali uplné jinou hru, nez jakou odehrava hrac.
Pronikani do téchto souvislosti a jejich rozplétani je
to, co déla z obycejné hry neobycejnou, co tvori iluzi
svéta, fungujiciho nezavisle i za hranici hracovy pri-
tomnosti v terénu.

Rozdéleni informaci
Kvili piehlednosti jsme informace délili na herni
a neherni (organizac¢ni). Herni informace se na Prav-
dé dale Clenily na:
» Déjové - nejdullezitéjsi, tykaly se piibéhu
» Bonusové - jejich ziskani neni podminkou pro
postup v pribéhu, ale miiZe ho usnadnit ¢i zpestrit
» Tajné - bonusova informace, ur¢end konkrétnim
povolanim, hra¢iim nebo postavam

Dulezitost hernich informaci

Tvirci questi a organizatori védéli o hlavnim pribéhu
hry a déji vSe. Jsme presvédceni, ze hraci by méli vé-
dét vSe podstatné k tomu, aby mohli zlistat v obraze.

Nedostatek informaci vede k tomu, Ze se hraci ztra-
ci v déji, v horsim piipadé i v terénu, nemaji moz-
3 KriZovd setkdni - Herni setkanf, kde se ki'{z{ déjové linie
questtl, protoZe pokud nemaji byt questy linearni, MUSI se
informacné, a tim i déjoveé prolinat. Vyznacuji se variabilitou
pro hrace, navozuji dojem vétsi rozsahlosti svéta pfi stej-
nych zdrojich, zejména poctu orgli. Organizatori zde maji
dveé ¢i vice roli, tzn. vice se bavi, ale také maji vice prace.



nost dost zazit a v dostatecné intenzité. Vede to u nich
k frustraci, pocitu odcizeni od déje, priibéhu hry a je-
jimu negativnimu odsouzeni jako nezajimavé.

Povazujeme za kriticky diilezité poskytovanim infor-
maci motivovat hrace k aktivni GcCasti na hre, vést je
a nabizet moznosti zabavy ¢i dosaZeni vytyCenych
cilti, hracskych i scénarovych. Informace je nutné da-
vat spravné, véas a vhodnym zpiisobem.

Obcas nam nékteri hraci vycitali, Ze do nich informace
moc okaté ,nalévame*. Méli pravdu, nasim heslem to-
tiz vzdy bylo informace tlacit, tlacit a tlacit. Je daleko
prijatelnéjsi, kdyz se hracim dostane jedna informa-
ce ze tii stran, nez viibec! Nepamatuji si na Pravdeé je-
dinou stiZznost na nedostatek informaci.

Dodavame, Ze stéZovatelé na prilisné tlaceni informa-
ci byli bez vyjimky uz zkuseni mazaci. Tito hraci pro
spravny prozitek potfebuji uz jen lehké smérovani.
Téma mulizeme zakoncit parafrazi na znamé poieka-
dlo: Mazakim napovéz, prvohrace trkej!

Obohacuijici prvky Pravdy

Noc¢ni questy

Noc¢ni questy byvaly zamérené déjové i bonusové. Za-
mysleli jsme je spisSe jako prozitkové akce s diirazem
na atmosféru. Jednak jsme pocitali s tim, Ze ne kazdy
hrac¢ bude mit po celodenni hre silu ¢i chut jesté na
noc¢ni vypravu, za druhé naplni no¢niho questu byva-
loijedno velké, hromadné herni setkani, které pak tr-
valo nékolik hodin. Hrac¢i béhem nich tedy vétsinou
nebyli rozdéleni na druzinky, ale predstavovali jednu
homogenni skupinu ,dobrodruht z Pravdy“ se spo-
le¢nym cilem, ktery byl dany hlavnim pribéhem.

Zajimavé hricky a teambuildingové aktivity

Déj a odvijeni hry jsme se snazili zpestrit (nebo i po-
nékud zdrzet) rizné naro¢nymi postrannimi tkoly
a aktivitami. Ty byly vZdy motivovany herné, popsany
predem ve scénari a zasazené do logiky svéta.

Pti téchto aktivitach dochazi u vétsiny hracd k opus-
téni roli svych postav. Uastnici zaénou pouzivat své
realné dovednosti nejlepSim mozZnym zptsobem
k dosazent cile tymu, tedy druziny. Neni to na skodu,
naopak to povaZujeme za osvézeni pro hrace, ovsem
takovych odtrzeni nesmi byt prilis mnoho.

Zpestrujici prvky svéta

Herni systém jsme postupné rozsirili o nékolik véci,
které podporily iluzi svéta a nabidly hractm dalsi vy-
Ziti a moznost rozvoje.

Remesla

Systém zaloZeny na predem danych povolanich opa-
kované ucastniky diive ¢i pozdéji omrzi. Proto jsme
Pravdu obohatili o volné dostupna remesla, jejichz
vstupni podminky mohl splnit kazdy zajemce. Na né-
ktera bylo zahodno se pripravit uz pred prijezdem
na Pravdu, néktera byla po celou dobu hry unikatni
a diky tomu velmi vydélecna.

Remesla méla svou specifickou funkci, jejiz vysledek
byl vétSim ¢i mensim bonusem pro hru. Jmenujme za
vSechny tieba pasacka, zpovédnika ¢i hrobare.

Bylinky a jidlo

Se zavedenim remesel jsme jiz existujici herni jidlo do-
plnili o bylinky. Ty byly predstavovany kartickami se
symboly a byly na Spejlich zapichany po hernim tizemi.

Bylinky potésily hlavné 1écitele a vSechny, ktefi jejich
sménovanim vydélavali. Tvarci questl ziskali dalsi
ptivodni herni hodnotu, se kterou mohli kalkulovat.

Stalé herni lokace

Kréma, Studanka, Obétisté, Haj a Sad pribyly na Prav-
du v roce 2005. Slo o mista, jeZ byla ve hie od za¢atku
do konce. Kazda lokace méla sviij presny vyznam a po-
dobné jako u femesel bylo jejich pouzivani dobrovolné
a prinaselo hrac¢lim urcité bonusy. Kdo napriklad vazil
cestu do Kr¢my, dozvédél se mistni Klepy, kdo byl za-
dobre se sadafem, nemél nouzi o herni jidlo.
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Pro tviirce questi znamenaly tyto lokace moZnost
uzSiho spojeni questl s vytvorenym svétem Pravdy
a prilezitost vyuzit je k motivaci hract (,nékdo zne-
svétil Studankuy, je nutné ji timto postupem vycistit").

Hrdinské body

Po naléhani zkusenych mazakd, kteri chtéli dale roz-
vijet svoji postavu a touzili po vétsi moci, jsme vytvo-
rili dal$i herni hodnotu - tzv. hrdinské body (HB), spe-
cidlni formu zkuSenosti. Hraci vSak HB nedostavali
stejné casto a stejné jednoduse jako body zkuSenosti,
museli si je vyslouzit - museli byt skutecné hrdinové.

HB mohli hrac¢i vyhodné smeénovat za zkuSenosti
a ziskat klasické schopnosti, nebo nasetrit na hrdin-
skou dovednost. Tu si vymysleli a urcovali sami hraci
a po schvaleni hlavnim organizatorem ji mohli ihned
zacit pouzivat (zhusta s casovym omezenim).

Hrdinskou dovednost jsme zavedli proto, aby hraci
mohli vytvorit vyraznou vlastnost i jinak nevyraznym
postavam, vtipné si pohrat s neomezenymi moznost-
mi vybéru a zpestrit hru i pro organizatory, ktefi na
hernich setkdnich na hrdinské dovednosti reagovali.
Nechtéli jsme, aby hraci pouzivali hrdinské dovednos-
ti devalvujici herni hodnoty. Napf. ,zabiju obra jednou
ranou” prijato nebylo, naopak s nadSenim jsme rekli
ano dovednostem ,nikdy neupadnu® ,vypiju vSsechno
co mi daji a nepozvracim se“ ¢i dnes jiz klasické ,na

zu

zavolani se ocitnu vzdy za zady své pani®.

Knihovna

Knihovna byl vytvorena ucelové pro napadné scho-
vani bonusovych a tajnych informaci. Do truhly plné
lejster dobrovolné ¢i za uplatu postupné pribyvaly

zaznamy zazitkd ze hry a literarni dila od hracg, aktu-
alni i minulé legendy od tvirct questi apod.

Z Knihovny jsme postupné vybudovali instituci, de
facto stalou herni lokaci a dokonce misto pobytu
hlavniho padoucha jednoho ro¢niku.

Organizacéni a technické zlepSovaky

Mapa herniho Gizemi

Mapu jsme si nakreslili pro lepsi orientaci organiza-
tort i hract. Piivodni pojmenovani casti izemi a ori-
entacnich bodi ve stylu svéta Pravdy nejen zZe dalo
v dalSich letech zaklady celé radé questd a legend,
navic se dobie ujalo v Zivé mluvé a priznivé plisobilo
i jako prvek stvrzujici iluzi svéta.

Brifink organizatori i hraca

Sladéni not, rozdani tloh, vyreseni nejasnosti a kon-
trola pripravenosti. To by mély byt zakladni body po-
rady organizatort, kterou najdete snad na kazdém
larpu. Na Pravdé probihaly porady dva- az tiikrat
denné (pied dopoledni, odpoledni a noc¢ni Casti hry)
a bez nich by to neslo. Nevyhodou porad je, Ze se mo-
hou protahnout. Pozor na to! Také ubiraji ¢as na jidlo
aregeneraci organizatorim.

Brifink hract uz neni tak obvykly. Délali jsme ho také
dva- az tiikrat denné, vzdy predtim, nez jsme hrace
vypustili do lesa. Nejdtlezitéjsim diivodem bylo na-
vodit atmosféru a motivovat hrace ¢i postavy k od-
chodu do terénu. Dalsim cilem byla zpétna piibého-
va vazba, jinymi slovy snaha zjistit, co hraci védji, co si
domysleji o piibéhu a co maji v planu. Pak samoziej-
mé tieba vSe uvést na pravou miru a spravnou cestu.

Nezridka jsme se setkali s tim, Ze si druziny vyklada-
ly stejna voditka jinak nebo nemély nékteré informa-
ce viibec. To nas opakované ujisStovalo, Ze brifink hra-
¢l neboli zpétna piibéhova vazba pred kazdou ¢asti
hry je Kriticky dilezita - kdyZ mne nékam posilaji,
chci védét alespon proc¢ tam jdu, co tam mam nebo
nesmim udélat, na co a jak se mam pripravit.

Casovy rozpis hlavnich udalosti

Jak nam starli organizatori a ubyvalo jim sil, museli
jsme povolit uzdu a doprat (si) jim vice odpocinku.
Proto jsme zacali davat uz v ivodu herniho dne na



srozuménou, v kolik hodin bude mozZné navstivit fi-
nalni setkani.

Sice jsme museli program peclivéji planovat, ridit
a trochu tim trpéla atmosféra, ale ziskali jsme tim na-
priklad volné organizatory az do oznameného casu
a také moznost stadhnout na findlni setkani nékte-
ré dalsi lidi z jiz ne tolik vytiZenych hernich setkani.
Také nam tato jednoducha uprava umoznila zdvojit az
ztrojit finalni setkani, ¢imz jsme usetrili spoustu casu.

Zavérem

Popsali jsme si historii a vyvoj herniho systému Prav-
dy, vysvétlili herni styl, nacrtli silné a slabé stranky,
nabidli nékolik napadd. Zbyva poprat vam mnoho
péknych zazitkl pri tvorbé her i jejich hrani.
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AWAIN
Adam Slabecky




Awain je hra na hrdiny vyvijena zhruba od roku 2004.
Vychazi ze hry Gawain vytvoiené Dusanem Janovskym
roku 1995.

Awain se od vétsiny larpt 1isi v nékolika oblastech,
které budou rozvedeny nize. Zasadni rozdil je vsak
v samotném pristupu. Zatimco typickd hra ma svij
herni systém a sviij svét, podle kterych jsou priprave-
na urcita pravidla, u Awainu je to presné naopak. Exis-
tuji pravidla, ktera jsou velice komplexni a propraco-
vang, a ta se pak implantuji do konkrétni hry. Pravidla
Awainu je mozné pouzit pro rizné typy her.

Pravidla tedynejsoujenjakousinezbytnou podporouhry
sameé, jsou samostatnym subjektem. Jejich tvorba probi-
ha podobnym zptlisobem, jako vyvoj klasickych stolnich
RPG.]Jsouudélanatak, aby obstalavjakékolisituaciavru-
kou jakychkoli hraca. To ma pochopitelné svoje nevyho-
dy. Nepredpoklada se, Ze vSichni hraci jsou zkuseni; hra
se snazi byt nepristielnou a prostou mezer v pravidlech.

Pti tvorbé pravidel se mysli na pét hlavnich skutecnos-
ti: propracovanost, piredvidatelnost, tymovost, vyvoj
sily postav a originalita.

Propracovanost

Awain se stale snazime zdokonalovat a vyvijet. Systém
prosel pomérné bouflivym vyvojem, kdy se zkouma-
ly vSechny mozné smeéry, kterymi se hra miiZe ubirat,
aby byla co nejlepsi. V rané fazi slo hlavné o kvantitu,
o vytvoreni pestrého systému s mnoha moznostmi.
V soucasné dobé je jiz dosazeno odpovidajici kvantity
(v poctu povolani, schopnosti atd.) a veskera prace na
pravidlech predstavuje kvalitativni zmény.

Zakladni filosofii je, Ze ve he by mélo byt jen to, co je
stoprocentné pouzitelné a co je zaroven zabavné hrat.
Pokud se béhem testovani zjisti, Ze je naptiklad néjaka
dovednost malo pouzitelna nebo prosté nezabavna, jde
ze hry pry¢. Dalsi moznosti je, Ze dojde k jejimu slouce-
ni s jinou schopnosti. Do dnesniho dne probéhlo 23 her;
takze k testovani byla spousta prileZitosti. Jen pro zaji-

mavost — od prvni do soucasné verze bylo zruseno pres
90 schopnosti a hernich pojmt. Soucasna pravidla jsou
druha edice, verze 1.1, celkem 21. verze pravidel.

Neustalé zmény pravidel jsou pochopitelné pro hra-
Ce nepiijemné. Ale je to nutné zlo, které je tireba pod-
stoupit, aby hra byla skutecné dobra. Cela prvni edi-
ce, tedy 19 verzi pravidel, byla v podstaté testovanim.
Soucasna druha edice je jiz zcela komplexni, a i kdyz
stale dochazi ke zménam, jsou to jen drobné upravy
v ramci balancovani povolani.

Predvidatelnost

Jednou ze zakladnich charakteristik pravidel Awainu
je, Ze jsou predvidatelna. Je to dano obecnym systé-
mem, ktery nahrazuje slozité a nestejnomérné sys-
témy jako je pouzivani specialni pravidel pro rtizné
nestvury ¢i odliSna pravidla pro hrace a organizatory.
Zakladni obecné systémy jsou vysvétleny na nékolika
strankach a jinak tvori cela pravidla jen seznamy raz-
nych schopnosti, pfipadné nestvir v bestiari. VSech-
ny schopnosti samozrejmé funguji na totozné bazi.

Hlavnim diivodem pro toto feSeni je zapamatovatelnost
pravidel. Ta je prvkem, ktery je jinde Casto zcela opomi-
jen. V pocitacovych hrach tento aspekt nehraje zadnou
roli, ve stolnich RPG je dilezitéjsi, ale i tam je v pripadé
potreby mozné vse v klidu najit v pravidlech. Ale vlarpu
je zapamatovatelnost zcela klicova a v Awainu se na ni
mysli primarné. Je potfeba udélat pravidla tak, aby na-
bizela mnoho moznosti a pfitom v nich nebylo potieba
neustale listovat, protoZe to v terénu prosté neni mozné.

Zakladnim pojmem u schopnosti je takzvany ,typ do-
vednosti“ Schopnosti, které to vyzaduji, spadaji do ur-
Citého typu. Neni si tak tifeba pamatovat jejich parame-
try, pouze jakého typu dana schopnost je. CoZ je navic
na prvni pohled jasné.

Napriklad ve hie Gawain bylo potreba si u kazdého
kouzla pamatovat kolik stoji magi (jednotek energie),
na jakou vzdalenost se sesila, jak dlouho trva, jestli
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jde zrusit protikouzlem a podobné. V Awainu staci vé-
dét, Ze dana dovednost je ,ito¢né kouzlo“. Hrac vi, ze
vSechna utocna kouzla jdou aktivovat na 15 metrd,
efekt nastava okamzité a jde se jim vyhnout pomoci
urcité zachrany. Stejné tak kazdy ,specialni atok” jde
pouZit jen na postavu v boji zblizka, neni mozno jej
zrusit, pokud obrance specialni utok vykryje, ito¢nik
neztrati Cetnost jeho pouziti a tak dale.

Dalsi metodou, jak zlepsit zapamatovatelnost pravidel,
je pouzivani pouze jednoduchych mechanismi. Nee-
xistuji napriklad schopnosti, které zplsobuji néjaky
efekt kazdym druhym zasahem, nebo tfeba schopnos-
ti, které zranuji vzdy za néjaky c¢asovy interval.

Awain nabizi hracim vybér z velkého mnozstvi schop-
nosti (konkrétné 276 dovednosti, plus dalsi schopnosti
jako pouzivani zbrani, ¢teni a psani apod.). Pokud by si
hrac¢ mél vybrat z takového seznamu, pak by vybiral sku-
tecné dlouho a takové mnozstvi schopnosti by si nikdy
nemohl zapamatovat. Proto hra vyuziva systém povola-
ni, které pak dale déli na specializace. Hrac si tedy vybere
jedno ze Sesti zakladnich povolani (piipadné pak jedno
z deviti vyssich a tif arcipovolani) a vném si zvoli specia-
lizaci. K dispozici pak ma 20 dovednosti, coz uz je mnoz-
stvi, které Ize bez problému precist a zapamatovat si.

Tymovost

Kazdé povolani a specializace ma ve hie presné urce-
nou roli. Ta udava, co bude hlavni ¢innosti hra¢e béhem
boje — néktera povolani jsou dobra na zplisobovani co
nejveétsich zranéni, jina na IéCeni, jina na oslabovani ne-
pratel a podobné. To pochopitelné neni vynalez Awainu,
ale systém prijaty z MMO! a novéjsich stolnich RPG, je
to vsak mechanismus velice Sikovny. Umoziiuje kazdé-
mu hraci byt stejné uzitecnym, ackoliv jinym zplisobem.
Stejné jako v MMO zde tyto role slouzi hlavné k vzajem-
nému doplilovani, stejnomérnému rozdéleni uzitecnosti
mezi jednotlivé hrace a diirazu na spolupraci mezi nimi.

1 Pozn. ed.: MMO hry - ,Multiplayer Massive Online‘, hro-
madné pocitacové sitové hry.

Ve hre jsou tfi skupiny povolani - povolani magie,
mece a viry. Prvni skupina slouzi k proklinani a osla-
bovani nepratel, druha k likvidaci protivnika a tieti
pak k posilovani a 1éCeni spojencli. Kazdé povolani
pak ma roli o néco konkrétnéjsi a nasledné speciali-
zace pridavaji jesté dalsi moznosti.

Knézi a druidi posili ostatni spoluhrace, kouzelnici a ¢a-
rodéjové oslabi protivniky a bojovnici a zlodéji je pak
snadno zlikviduji. Na hracich je, aby pouzivali vSechny
svoje schopnosti co nejefektivnéji k celkovému vysled-
ku. Na rozdil od jinych systémi se Awain nesnazi za-
branit vzajemnému sdileni informaci o schopnostech
povolani, naopak ucinna spoluprace a kombinovani
schopnosti vSech povolani je zasadnim hernim prvkem.

Vyvoj sily postav

V podobném typu her postavy priibézné sili. Pribyvaji
jim nové schopnosti, jsou schopny resit horsi situace
Ci porazit silnéjsi protivniky. Ve vétsiné larpi je rozdil
mezi moci zacinajici a koncici postavy maly, zatimco
v RPG je postava na nejvyssi arovni oproti zac¢atecni-
kovi zpravidla témér bohem. ZvySovani sily postav se
ale nedéje podle Zadného Klice. Bud' se pouze zveda-
ji ¢iselné parametry, nebo rozvoj probiha organicky,
ale nevyrovnané - rizna povolani pak maji rozdilnou
krivku moci. Typicky v Dungeons and Dragons (do 4.
edice) je valecnik zpocatku silnéjsi nez mag stejné
urovné, zatimco na vysokych trovnich je to obracené.

Awain ma oproti tomu jasné definovany riist moci po-
stav. Ve hre existuje osm stupnd, do kterych jsou rozdé-
leny jednotlivé schopnosti. A co je diilezité - v kazdém
stupni je presné urceno, co postava miize dokazat. Na-
priklad od tretiho stupné jsou hraci schopni detekovat
neviditelnost, prezivat pod vodou, redukovat utrzena
zranéni, vytvaret svétlo a podobné. Vzdy alespon dvé
rizna povolani maji na daném stupni dovednost, kte-
ra danou véc umoznuje. Kuptikladu od ¢tvrtého stup-
né jsou postavy schopny dostat se ptes hradby. Umozni
jim to knéz diky své dovednosti ,unaseni vétrem®, dru-
id pomoci zazraku ,aspekt netopyra“ nebo bojovnik



vyuzitim dovednosti ,pevnostni valka“. Pokud s sebou
hrac¢i nemaji knéze, druida ani bojovnika (coz je malo
pravdépodobné, ale mozné), je zapotiebi, aby si sehna-
li svitek nebo lektvar, ktery jim danou véc umozni.

Dlivodem tohoto FeSeni je stejnomérna distribuce
moci mezi jednotliva povolani, aby systémové byli
vSichni stejné schopni, a tudiz jejich tspéch zalezel
hlavné na vzajemné spolupraci a spravném pouziti
schopnosti ve spravnou chvili.

Originalita

Velky diiraz pti tvorbé pravidel klademe na origina-
litu. Dlouhou dobu platil tvirci princip, Ze se zadna
schopnost u zZadného povolani nesmi opakovat, re-
spektive Ze zadné povolani nesmi mit tiplné stejnou
schopnost, jakou uz ma povolani jiné. Od tohoto prin-
cipu Awain ustoupil, kdyZ narostl pocet specializaci
a ukazalo se, Ze se nékteré situace opakuji a je nutné
je resit podobnym pristupem. Piestoze nakonec riiz-
na povolani maji schopnosti s velmi podobnym efek-
tem, stale jsou dostatecné odlisné a unikatni.

Naprtiklad postavy jsou od patého stupné schopny bo-
jovat s nehmotnymi nemrtvymi. Kouzelnik to vyresi
tak, Ze proméni hmotu mece na stiibro, které nehmot-
né nemrtvé zranuje. Nekromant se oproti tomu sam
zmeéni na prizrak a miize tak nestvlry zasdhnout. Po-
dobné také mohou postavy od patého stupné ozivovat
mrtvé. Knéz vytvori branu do zahrobi, pohybuje se her-
né pod zemi a dotykem ruky ozivi mrtvého. Carodéj né-
kde chytne ndhodnou dusi a vyménou za dusi neboz-
tika ozivi jeho télo. A konecné druid povola z podsveéti
dusi mrtvého do zvireciho téla. Postava tak bude néja-
ky Cas béhat jako zvite, pak se ale opét zméni na clove-
ka. Tedy vysledek je vZdy stejny, ale provedeni riizné.

Filosofie boje

Pravidla Awainu tesi témér vyluéné boj. Véci jako soci-
alni interakce ¢i ekonomika ani feSeny byt nemohou,
protoze systém pravidel je obecny a neni navazan na
konkrétni hru. Boj je tedy maximalné propracovan tak,

aby byl prehledny, pestry a zabavny. A to jak v oblas-
ti boje hract s nestviirami, tak boje hract mezi sebou.

Zakladnim prvkem bojového systému nejsou Cisla, ale
akce. Nejde o to pouzit nejsilnéjsi schopnost, nascitat
bonusy ke zranéni a prevalcovat protivniky matema-
ticky. Dliraz je naopak kladen na taktiku a vzajemné
plisobeni nejriiznéjsich schopnosti. Kazdé povolani
a kazda dovednost maji svoje slabiny.

VsSechny schopnosti l1ze néjakym zptsobem rusit. Bo-
jovnik se kouzelnikovi ubrani tak, zZe jej béhem se-
silani zasdhne mecem, kouzelnik ochrani sebe nebo
jiné pred nepratelskym kouzlem tak, Ze sesle vhodné
obranné zaklinadlo. Pokud vale¢nik zaujme obranny
postoj, je témér nesmrtelny, dokud jej nékdo neodho-
di z mista telekinetickym tiderem a podobné.

Na vSechny vyse uvedené skutecnosti neni tifeba mys-
let a jde hrat bez nich. Ale pro hrace, kteri chtéji i tro-
chu premyslet, se nabizi rada moZznosti, jak hrat neje-
nom zabavné, ale i efektivné.

Awain RPG

Awain neni jen larp; je napsan i pro pouziti jako stol-
ni RPG. VSechny dovednosti jsou pouzitelné v obou
formatech, pouze se obcas lisi jejich pravidlovy popis.
V RPG je jen zapotiebi definovat nékolik ¢iselnych pa-
rametrd, které larp nepotiebuje, ale ty nijak neovliv-
nuji jiné charakteristiky. Prevod postavy z jednoho
systému do druhého je tedy velice jednoduchy.

To ma radu vyhod i pri hrani samotného larpu. Hra
jde uvést jako RPG a hraci se tak Iépe ponoii do svéta
a do déje, nez by tomu bylo, kdyby rovnou zacali hrat
larp. Pokud je Spatné pocasi, jde také hru kdykoli do-
hrat formou RPG.

Stolni hrani Awainu probiha i mimo hrani larpt. Diky
nému se jednak vice rozviji herni svét a jednak to
umoznuje lepsi testovani pravidel.
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Pocatky

Jesté roku 2002 byly Ceské Budéjovice larpuprosté.
Tehdy jsem si vlivem nékolika zdroji uvédomil, Ze
larp se da poradat i ve mésté a Ze bych tak mohl tuto
zabavu prinést mezi své znamé, ktefi o ni prozatim
pouze slychavali.

Kvili svym moznostem i nezkuSenosti budoucich
hracd jsem jako format hry vybral druzinovku ve
volné pojatém oWoD?, jehoz fanouskem jsem se v té
dobé staval. Vétsina mych znalosti pochazela z inter-
netu a jednoho zkusebniho hrani na Pragoconu. Zku-
Senost s méstskym larpem jsem tedy nemél zadnou.
Zato s fantasy svétem Fraskou? uz vétsi, coz se zako-
nité promitlo jak do prvniho, tak jakéhokoli dalsiho
VUMLu, jak se série téchto larpti jmenovaly, a vlast-
né i do jeho ,fraskoidniho“ nazvu. Ten sice znamenal
Vikodlaci, upiri, mdgové a lidé, ale jesté za vlady jedné
strany také Vysoké uceni Marxismu-Leninismu.

Vzniklo svébytné larpové pojeti oWoD, které bylo jiz
od pocatku pojato jako crossover vsech oWoD ras,
které si navzajem hraji CP3. Ve VUMLu 1 tak vznikla
skupinka sestavajici se z upirky, dvou samic vlkodla-
kt, inkvizitora a carodéjnice. Jejich ilkolem bylo ziskat
zpét sva srdce odcizend démonem. Na cesté jim radi-
li duchové davno zemrelych, podvrzenci i Sileny upir.
Pasli po nich jak mafiani z rad lidi, tak lovec a techno-
krat - zkratka v podstaté kompletni oWoD celadka.

Piistup k pravidlim a jejich tvorbé ovlivnila opét
Fraska. 1 pti malém poctu hract dostali vSichni moz-
nost vybéru své role. A to nejen co do typu ,superna-

Vv

turala® ale i s moznosti detailnéjsiho déleni dle klanu,
kmene ¢i magické skoly, které odliSovalo schopnosti

1 Pozn. ed.: Aktualné Sifena verze svéta World of Darkness
Cované tedy jako oWoD.

2 Pozn. ed.: Fraska - tydenni larp odehravany pravidelné
v letech 1997-2007, prokladany krat$imi (vikendovymi)
hrami béhem roku.

3 Pozn. ed.: CP - cizi, nehracska ¢i vedlejsi postava

jednotlivych postav. Tyto kategorie byly vcelku jed-
nodusSe definovany na zakladé obecnych popiski
z oficialnich stranek oWoD. Zivot méla kazda posta-
va - v rozporu s tehdejsSimi méstsko-larpovymi zvyk-
lostmi - pomalu (celé tri) a magové nejenze zakon-
Covali kouzla slovem moci, oni stejné jako na Frasce
jedli i piskoty!

A tak pouze zvolené kulisy a soubojovy systém a la
,oplacavani ramen“ mohly prozrazovat souvislost
s méstskymi larpy té doby. Jedinym dodatkem bylo
pouzivani stiikacich pistolek jako simulace realnych
zbrani, zvolenym jak pro svou fraskovitost, tak pro
mé znechuceni airsoftem. Hra splnila svij ucel a vét-
Sina hracu si z ni odnesla tu méné, tu vice silné zazit-
ky (jiz legendarnim se stalo schovani se jedné z hra-
¢ek pod zaparkované auto), takze si vydupali dalsi
pokracovani.

Koncept VUMLuU

VUML 2 zacal byt pripravovan jako tydenni akce s do-
bou hrani omezenou na odpoledne az vecer (s vyjim-
kou non-stop vikendu). Divodem bylo studijni vyti-
zeni vétSiny ucastnikd. Vékova pristupnost byla 18+
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kviili nechuti resit pripadné prestupky nactiletych.
Oslovena byla i Sirsi ¢eskobudéjovicka obec, ktera
znatelné rozsitila dosavadni hrac¢skou zakladnu. Pre-
sto se nikdy nepodarilo naplnit predpokladané mini-
mum tficeti hraca pro ptivodni zamér: Hrat prevazné
lidi zmitané uprostired svéta oWoD a jen tfetinu hract
nechat hrat rzné supernaturaly.

Podobné pojeti oWoD se od té doby pokusil, opét
neuspésné, zrealizovat snad jen ceskobudéjovicky
Projekt Orpheus (2006). Divodem neuspéchu nebyl
jen obecny nedostatek hracd, ale i to, Ze pro vétSinu
z nich nebyly role smrtelnikd dostatecné atraktivni.

Duch pravidel

Zmény musely pochopitelné zasahnout i oblast pra-
videl a neslo jen o to, Ze magové prestali pojidat pis-
koty. Z inspiracnich zdroji se zde misila hlavné Fras-
ka (hravost, pribéhova navaznost jednotlivych béhg,
maly pocet Zivotd, potlaceni vyznamu CP, néktera
symbolika, ¢ast mechanismi), Kharm (nékteré me-
chanismy) a Mind'’s Eye Theatre (strihani kAimen-naz-
Ky-papir, ztvarnéni nékterych dovednosti, proskrta-
vaci osobni denik zde zvany , obc¢anka“).

Pravidla byla vytvotena na zakladé péti zasad:

» Maximalni pifevod oWoD do larpu a s tim spojena
znacna rozsahlost

» Hratelnost vSech roli

» Volnost volby

» Jednota

» Princip pét

Princip hratelnosti vsech roli spocival ve vyvazeni jed-
notlivych roli tak, aby se vSechny mohly plnohodnot-
né ucastnit a i smrtelnik mohl tu a tam supernatura-
la neprijemné piekvapit. Princip byl také podporovan
volnou kombinaci obecnych dovednosti a tim, Ze ne-
hrajici civilisté byli soucasti herniho svéta. VSechny
hracské postavy musely jednat s ohledem na to, Ze
pritomni nehrajici lidé jsou na misté pritomniiv her-

nim svété. To vSe znacné omezilo supernaturalni pro-
jevy nebo hromadné piestielky.

Princip jednoty se snazil, aby pri zachovani koSatos-
ti oWoD hra stala na jednoduchych pravidlech, které
spocivaly v jednotnych ¢asovych udajich, zplisobech
testll (krom ,strihani“ zde byl jesté hod minci) a né-
kolika zakladnich heslech a symbolech, sdélujicich

7 vo

ostatnim hracim riizné informace o postave.

Princip péti vychazel z péti stupnt upirich disciplin
a byl pak aplikovan na vSechny hodnoty ve hte, vcet-
né tzv. obecnych dovednosti volné pristupnych vSem.

Stabilita herniho svéta byla navic podporovana po-
meérné vykonnou herni policii, jejthoZ ne-tak-docela-
normalniho $éfa vzdy ztvarnoval organizator. Zapoje-
ni do hry se dalo od pocatku dosdhnout i sledovanim
hernich on-line novin, které michaly realné zpravy
s hernimi a mély vlastni inzertni rubriku.

Supernaturalové v pravidlech

Hra za kazdého supernaturdla byla jina. VSichni byli
obdareni nékterymi vyhodami a nevyhodami oproti
standardu v zavislosti na jejich klanu/kmeni/skole
atp. Ty je jesté vice vymezovaly oproti lidem. Pouzi-
ti kazdé ze specidlnich schopnosti bylo néjak ome-
zeno, at uz platbou néjakych bodi nebo stanoveni
maximalniho poctu pouziti za urc¢itou dobu. Nasta-
veni pocatecnich hodnot pak odpovidalo zakladnim
hodnotam uvadénym pro tvorbu postav v pravidlech
oWoD. Hra se snazila vyhybat exotickym rolim (napft.
¢inskym upirtim).

Nejmasovéji hrani byli upifi, kteiff museli krmeni se krvi
odehrat s jinou hracskou postavou. Z hracskych postav
bylo také mozno vytvorit ghdly (nemrtvé sluhy), pri-
jmout je za potomka nebo upiry zdiablerizovat (vypit
jejich dusi) - coz bylo pozdéji ovSem znacné omezeno.

Vlkodlaci a jini koZoménci (rozpracovani byli ze-
jména havranodlaci) byli pfi rozumné hie bojovy-



mi masinami. Uroven vlkodlaka se - podobné jako
generace upira - odvozovala od poctu odehranych
her. Vlkodlaci schopnosti se daly ucit pomérné volné,
pricemz bylo nutno zachovavat pyramidovou struk-
turu (tj. postava musela vzdy mit vice schopnosti niz-
$i arovné nez vyssi). Pro zjednoduseni (a v souladu
s Mind'’s Eye Theatre) byly odebrany dvé prechodné
vlkodlaci podoby. Hra vikodlakd si vyzadala vytvoreni
svéta duchii - Umbry. Jeji podoba se béhem hry néko-
likrat meénila. Jednolity ,svét za“ se nejdrive rozdélil
v ramci mésta na zény. Nasledné se od néj oddélil svét
prizrakl zemfelych lidi a Snéni podvrzenci. Nakonec
se tyto zdny jesté rozdélily napric na tzv. piechodnou
zonu, ktera umoznovala vnimat vnéjsi svét, ale zlistat
v tom starém. Pfi pohledu zpét si uvédomuji, Ze herné
byl nejprijatelnéjsi prvni ¢i druhy stav, a¢ odporoval
nékterym zakonitostem oWoD.

Jiz jsem zde zminil p¥izraky zemfielych. Vzhledem
k malému poctu hra¢d nemeélo smysl vytvaret jaka-
koli uskupeni mrtvych. Jejich hra byla smérovana
Cisté na interakci se svétem zivych a hrani (az pre-
hravani) emoci, které byly néjakym zplisobem spo-
jeny s jejich smrti.

Zminéni byli i podvrzenci. Zadné intriky jejich dvori
se také neobjevovaly - nebylo totiz z koho dvory tvorit.
PodvrZenci se ve hi'e vyskytovali jen jako individualni
zpestieni, které mezi ostatni hrace a jejich postavy roz-
sévalo bud’ obavy, nebo Stésti a nadéji. I jejich pravidla
dosahla finalni podoby az v éfe po ukonceni VUMLu.

Podobné tristné na tom byli i lovci. V prvopocatcich
byli rozliSeni na organizovanou inkvizici a neorgani-
zované lovce se schopnostmi nastavenymi tak, aby
raznym supernaturalim mohli rizné zatopit, coz se
jim tu a tam skute¢né podarilo. Nasledné byli prepra-
covani dle oWoD, ale uz nebyl nikdo, kdo by je hral.

A tak tretim nejpropracovanéjsim supernaturalnim
systémem VUMLu byli magové (tradi¢ni i technokra-
ticti). Jejich hra, a vlastné cely magicky systém, byl

zaloZen na improvizaci. Byly definovany sféry ma-
gie a jejich stupné, co ktera skola pouziva ke své ma-
gii, par zakladnich postupi a zbytek byl ponechan na
hraci. Existovala zde moZnost magického paradoxu
(jakési zpétné facky od reality), i za ispésné provede-
nou magickou operaci, a také magicka rezonance, kte-
ra u magul suplovala nevyhody ziskané znalosti prilis
vysokého stupné néjaké magické sféry.

Jak vidno, pravidla VUMLu byla obsahla a vnitiné
rozbujela. Orientace v nich nemusela byt zcela snad-
na, na druhou stranu velmi znemoznovala ,munch-
kinim*“ vyhledavani nejlepsich kombinaci. Nedala se
také skryté obchazet.
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Setting a vyvoj postav

Se hrou byly neodlucitelné spojeny jesté dalsi tri
okruhy: zkuSenosti a hodnoceni hract, ekonomika
a soubojovy systém.

Ac byl VUML celotydenni hra, nedalo se béhem ni nau-
Cit zadnou novou schopnost, krom specialnich pripa-
dt, jako teba diablerie. ZkusSenosti se udilely hractim
pausalné az po hre a to az dva body za odehrany den,
dle aktivity hrace. Navic se hraci mezi sebou hodno-
tili v nékolika kategoriich, kde vitézové mohli ziskat
Ci ztratit az dva zkuSenostni body v kazdé kategorii
(napt. za dobrou hru, za nejvétsi preslap v pravidlech
atd.). Nemoznost postupli béhem hry se nijak nepo-
depsala na hernich vykonech hract a jejich zapojeni.

Ekonomicky model se na VUMLu shodou nékolika
Stastnych nadhod také povedl - pouzivaly se détské pe-
nize, které byly mezi postavy rozdéleny podle jejich
ptivodu a obecnych dovednosti, pricemz se dbalo na
nasledujici zasady:

» Nikdo si nemohl potidit vSe jen ze svych penéz

» Postavam se povolovaly i nakupy véci, které neby-
ly v hernich seznamech (kanystr benzinu, uspora-
dani ohnostroje atd.)

» Ceny hernich predmétl viceméné odpovidaly re-
alnému stavu

» VeSkera redlna utrata provedena béhem hry po-
stavy se odecitala i z hernich penéz

» A zvlasté: Do dalsi hry se prenasela jen polovina
zbyvsich penéz, takze jejich akumulace nebyla pii-
1i$ vyhodna. Zaroven existovalo nékolik kombina-
ci dovednosti, které pti vybéru umoznovaly aku-
mulaci penéz a jejich zpétné uvolnovani do hry
najimanim si jinych postav a nebo privydélek vy-
robou hernich predmét.

Jak se predchozi dvé véci darily, soubojovy systém byl
trnem v paté celého VUMLu, zvlasté pokud jde o jeho
dynamicnost. Ve VUMLu 2 kvili riznym prerusenim
pripominal spiSe Sachovou partii. To se pak podari-

lo nékolika tipravami lehce zdynamictit, piesto sou-
boj pouzivani nejriznéjsich schopnosti kouskovalo.
Na druhou stranu cilem VUMLu nikdy nebyly rychlé
a akéni souboje, ale simulace svéta oWoD.

Zbranovym specifikem bylo téZ to, Ze si vynaléza-
vost nékterych hracd vynutila pomérné propracova-
ny a funkéni systém uzivani a kladeni vybusnin. Ten
vSemu daval obstojny pravidlovy ramec, pricemz tuto
moznost (ale i jakékoli jiné) nevylucoval, ale ztéZoval.

VUML pocitové a bilancéné

A jaky byl VUML z hlediska prabéhu hry? Intenzivni
a psychicky vycerpavajici i pres omezenou dobu hry
a kouskované souboje. VétsSinou byla nastavena néja-
ka situace, ktera se odvijela, at’ uZ do ni postavy za-
sahovaly nebo ne. Nékoho se tykala primo, jinych ne-
primo, politikatilo se a kuly se pikle. Ty zhruba kolem
patku samovolné vyustily v nasilny konflikt spojeny
s pyrotechnickymi efekty.

Zel jen ve VUMLu 2 se podatilo postavy propojit tés-
néjsimi pribéhy a vétsina hrach se postupné stavala
pasivnimi nebo prestala hrat iplné. Ostatné pokles
aktivnich hracd pod tinosnou mez a nenalézani no-



vackl byly také hlavnimi davody k ukonceni VUMLu.
To se psal VUML 7 a rok 2006. Az o tri roky pozdé-
ji, v Fijnu 2009, se konal postVUML - setkani veétsi-
ny nadprirozenych stran predchozich konfliktl resici
nastalou situaci u vina (¢i ,vina“) a bez jakychkoli pra-
videl. Herné byla tato mirova atmosféra odtivodnéna
nemoznosti aktivovat nadptirozené schopnosti.

K plusiim VUMLu nepochybné patrilo i to, Ze nejen
privedl k larpu nékolik novackd, ale nékteii z nich
u této zabavy vydrzeli a popripadé se i sami pokusili
néco zorganizovat.

VUML byl hrou, ktera dokazala nékolik lidi seznamit,
vSechny vymackat az na dren a nékolik z nich roz-
hadat. Potvrdila neefektivnost vytvareni virtualnich
prostor v larpu, zbyte¢nost postupt postav béhem
hry, provérila hratelnost lidi v prostredi WoD a pre-
vedla vétsinu pravidel oWoD do larpové podoby.

A co vam radim jako dlouholety organizator a tvir-
ce VUMLu? Neporadejte larpy zalozené na WoD! In-
spirujte se jim, ale ne vice, nez je zdravo. Vytvorte si
vlastni svét, ve kterém rozloZeni a schopnosti nadpfti-
rozenych bytosti budou dynamicky hratelné a nekri-
tizovatelné ,takyznalci“ WoD. Mate na to.
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Zakladni informace

Tento clanek o Fantasy tabore je popisem jednoho spe-
cifického dlouhodobého kontinualniho outdoorového
larpu. Vzhledem k tomu, Ze nemam (kromé taborovych
projektil se stejnym ¢i podobnym jménem a naplni) in-
formace o dal$im stejné dlouhém larpu, je to snad po-
pis prinosny. V jeho tivodni casti se pojednava o historii
a struktui‘e této akce obecné, v ¢asti druhé jsou popsa-
ny pilife tabora a ve treti potom nasleduje polemika
0 vyvoji hrani v priibéhu dva tydny trvajiciho larpu.

Vzhledem k tomu, Ze v Cesku existuje minimalné je-
den tabor s totoznym nazvem, je tieba malé upies-
néni. Tento Fantasy tdbor, poradany neformalnim
sdruzenim Academia Draconica ve spolupraci s DDM
(2003 az 2005) a 1. PTS Tabornik (od roku 2006), ma
tradici zacinajici v 1été 2003.

V prvnich letech byl nejvice podobny klasickému tabo-
ru, jehoz hlavni naplni (neboli celotaborovou hrou) byl
fantasy piibéh odehravany pomoci RPG technik Draciho
doupeéte, a to jak u stolu, tak na vypravach do prirody. Ve-
douci Sel se skupinou déti a popisoval jim, co vidi. Kdyz
doslo ke konfliktni situaci, posadili se vSichni do travy
a hrali podle pravidel. Vedle toho vSak tabor obsahoval
i to, co tabory Klasické, tedy hry zcela mimo piibéh.
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ProtoZe tabor zaznamenal Uspéch a velka ¢ast déti za-
Cala po roce 2003 navstévovat krouzek RPG her, vy-
tvorila se zakladni skupina pro poradani dalsSich roc-
nikl tabora. Od roku 2005 jsou pti venkovnim hrani
mechanismy stolnich her nahrazeny mechanismy
larpovymi, pri feSeni bojovych konfliktli se pouziva-
jl mékéené zbrané, pri interakci s cizimi postavami
(CP) je vzdy fyzicky pritomno ono CP a ne jen vypra-
veéC v zastupné roli.

Fantasy tabor prosel Sestiletym vyvojem (jehoZ popis
by vydal na samostatny ¢lanek) a velka cast ucastniki
ho prosla s nim. Hra¢ska zakladna zestarla natolik, Ze
bychom mohli akci uskutecnit bez oznaceni ,tabor*.
Vzhledem k nékolika mladsim ucastnikiim a vzhle-
dem k radu, ktery poskytuje klasické usporadani ta-
bora, jsme se vSak rozhodli ponechat mu tento status.

Pro ilustraci prikladam vekovou strukturu ucastnikii
ro¢niku 2009.

Z déti, kterym bylo na taboie v roce 2003 11-12 let,
vyrostli dospéli lidé a nadech celého tabora se tim za-
konité zménil. Mtizeme si tedy polozit otazku: Co ma
spolecného s tdborem Kklasickym a ¢im se naopak 1isi?
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Spolecny je rad, ktery déla tabor tdborem a odliSuje
ho od klasického dlouhodobého outdoorového larpu.
Je nutno dodrzZovat denni rezim s budickem i vecer-
kou, stejné jako prohibi¢ni natrizeni. Piti alkoholu je
na akci zakazano, a to i po dovrseni véku 18 let.

Co je tedy jiné? 90 % programu tabora tvori larp.
Tedy nejen bloky celotdborové hry, ale i vSechny dal-
$i programové bloky. Samoziejmé neni mozné zlista-
vat v roli celych ¢trnact dni, proto pauzy mezi hernimi
bloky (napf. poledni klid) byvaji neherni. Na nasledu-
jicich radcich uvadim pilite, na kterych tabor stoji.

Pilire naseho fantasy tabora

Novy a propracovany pfibéh

Jednotlivé tabory na sebe pribéhové nenavazuji, kaz-
dy z nich tvori uzavireny pribéh. Kazdy rok je zpraco-
van jiny ndmeét jinym autorem. Vykradani sebe sama
a opakovani namétt z predchozich let se ukazalo jako
problémové, proto byla zavedena obména autort pii-
béhu. I kdyz jisty druh klisé se v pribéhu objevi skoro
vzdy - je to motiv spojeni celého tabora proti jedno-
mu nepfiteli. V prvnich letech to byl nepfritel od po-
catku jasné definovany (2003 skieti, 2004 nemrtvi),
v dalsich letech se objevoval postupné. Pribéh se sta-
va kazdym rokem slozitéjSim a méné jasnym kvili
véku hrac, které jednoducha zapletka nestrhne tak
jako jedenactileté.

Divadelni scény

Jsou dtlezitou soucasti déje, ktery bud posouvaji
nebo doplnuji. Také jsou jednim z nejstarsich prvki
celotdborovych her - uz Jaroslav Foglar na svych ta-
borech pouzival maskované ¢leny vedeni tabora k té-
matickym tvoddm her.

Vypravy

Jsou soucasti tabora jiz od roku 2003. Organizatory
je vytvoreno nékolik hernich problémi, které hraci
musi resit. Ti pak sami debatuji, kolik predstavitelt
jakych povolani poslou tkoly plnit. VétSinou se roz-

déli do 3-7 skupin o poctu 5-10 hraci, a pro kazdou
skupinu pak vedouci v lese chystaji jejich vlastni vy-
pravu (musi vstavat drive, oZelet poledni klid apod.).
Na kazdou vypravu pripadaji 2-4 CP z rad vedoucich
a pomocnikd, ktefi po cesté Casto sehraji vice roli.

Rychle do lesa, projit celou trasu, rozmistit hadanky
a pasti, pak zpatky na zacatek cesty, kostym na sebe a se-
hrat prvni CP, rychle kostym do batohu, predbéhnout
hrace zaseklé na hadance, dalsi kostym a CP, nakonec se-
sbirat vS§echno co bylo na trati a doplazit se do tabora.

Cechovni zalezitosti

Jiz od prvniho tabora jsou ucastnici rozdéleni do ce-
chti. Jako relikt z Draciho doupéte ziistalo az do letos-
ka rozdéleni na valecniky, hranicare, alchymisty, kou-
zelniky a zlodéje. Cechovni zkousky jsou ta ¢ast tabora,
kde se mzeme setkat s klasickymi hrami, ovSem scho-
vanymi za ,vycvik v cechu” a stale hrané v roli. Navic
se vSak hraci uc¢i dovednostem svého povolani. Hravou
formou se zde dosahuje i vSeobecné rozvijejicich cild.

Valecnicky vycvik po dobu c¢trnacti dni zoceli télo,

kouzelnicky zase mysl pri reSeni hadanek, hranicari



se uci stopy, prvni pomoc ¢i lukostrelbu, zlodéji za-
kladni gymnastické prvky, alchymisté chemii a pou-
zitelnost lék.

Volny larp

Neni tolik spoutany jako vypravy. Pfibéh zde navede
hrace k priizkumu néjakého tizemi, kde jsou rozmis-
tény CP, dungeony, hadanky, poklady a dalsi ,atrakce”.
Hraci zcela volné putuji krajinou mezi nimi a hledaji,
co potiebuji, pripadné resi objevené problémy. Tako-
vy larp vétSinou zabere cely pilden.

Tematické hry

Je mozné zistat alespon trochu v roli a presto si za-
hrat obycejné hry? Ano a je to i nutné; nechceme, aby
nékomu z premiry hrani hrablo. Od toho tu jsou hry,
které neni problém hrat v kostymu a jsou upravené
tak, Ze sedi do settingu fantasy tabora. Bloodbowl je
vlastné kriZzenec hazené, rugby a larpového boje, Cap-
ture the Flag! zna asi kazdy. Tyto hry jdou herné skvé-
le zapracovat jako vycvik obyvatel, branna povinnost
a podobneé. [ pti hrani karetnich her, kostek ¢i desko-
vych her neni problém, kdyz je hraji samotné postavy.

Jeskyné

Jeskyné byly naplni, na které byl zaloZzen prvni ta-
bor. Systém Draciho Doupéte jsme jiz opustili, rolo-
vé hrani vSak ne. Ne vSechny ¢asti pribéhu je mozné
ztvarnit pomoci larpu. V takovém pripadé piichazi na
fadu klasické stolni rolové hrani, do kterého je mozné
transformovat i venkovni vypravu do jeskyné v piipa-
dé neptizné pocasi.

Hlaseni z pribéhu dne

Znamena sraz vSech hracli a vyménu informaci. Za ta
léta jsme vypozorovali, Ze pokud k nému nedojde, za-
Cne se Cast hracil ztracet v pribéhu. Jsou to ti, co neslidi

1 Pozn. ed.: Capture the Flag = zmocni se vlajky. Dva tymy
maji za ukol ukoftistit z prostoru ovladaného protivni-
kem vlajku a dopravit ji do svého prostoru podle danych
pravidel.

po kazdé informaci od jinych vyprav. Nemusi to byt ne-
zbytné chyba hrace, mize jit o charakter postavy, ktera
by tohle ,prosté netesila“ (slovy takového hrace). Vecer-
ni brifink zverejni zazitky aktivnich hract a tim pribéh
neztrati kontinuitu ani pro ty, ktef by se jinak ztraceli.

Ohranicenost aktivity

Na tabore jsou chvile, kdy se nehraje. Typicky v Case
obéda, vecere a poledniho Kklidu. Jeden vedouci ma
vzdy na starost hlaseni, Ze kon¢i nebo zacina hra v roli.
Tento bod se ukazal jako velice dilezity, protoze bez
jasného oddéleni hernich a nehernich aktivit hrozilo
rozmélnéni hry a Castéjsi OT? v rozhovorech hracu.

Volny den naruby

Dle mych sledovani neni mozné vydrzet dva tydny
v roli, a to i pres prerusovani hry pti polednim klidu
apod. Proto je sedmy den naseho tabora odpocinkovy,
hraji se klasické hry a hraci pripravuji kratsi larp pro
vedouci. Tento larp je vétSinou pievelikou taskarici.

2 ,Off-topic’, u nas pouzivané oznaceni toho, kdy po-
stava mluvi jako hrac. (Pozn. ed.: Jinde pouzivané napft.
00C = out of character, ,mimo roli“)
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Vklad hrace

Ukolem hréce je pripravit si obvyklé propriety pro
larp, tedy minulost své postavy a adekvatni kostym.
Neni to tedy jako na bézném tabore, kde je pro déti
vSechno pripravené. K novackliim ale piistupujeme ji-
nak - pokud se neorientuji v systému tabora, maji p¥i-
déleného starsiho poradce i moznost vybrat si kos-
tym z nasich zasob.

Pro koho je tabor vhodny

Hlavni taborovy piibéh je nejvhodnéjsi pro dramati-
ky?.Jeho linie je pripravovana dlouhou dobu dopiedu
a pfimo na misté obvykle neni mozné reagovat zmé-
nou déjovych udalosti na konkrétni vyvoj hry (acko-
li letos se nam to podarilo). Pri vypravach je mozné
nalézt spoustu hadanek, puzzIld, boji a moZnosti pro

3 Dle Trojcestného modelu: Bgckman, P. The Three Way
Model. In As Larp Grows Up. Projektgruppen KP03, 2003.
ISBN 87-989377-0-7

vyuziti svych dovednosti; dungeony jsou tak primo
gamistickym rajem. Nejmensi prilezitost k vyziti maji
tedy imerzionisté, protoZe ucastnik nemuze ignorovat
napladnovany program, i kdyby byly motivy postavy
sebesilnéjsi. I presto s nami na tabor hraci preferujici
tento piistup jezdi.

Pozorovani rozvoje role

Pred tim, nez jsem se hloubéji zamyslel nad posled-
nim rocnikem tabora (2009), bych se plné ztotoZznil
s nazorem, Ze nejvétsi moznosti proziti role posta-
vy a vnoreni se do ni (i u nas pouzivame vyraz imer-
ze) nabizi kratsi hry, na kterych je ¢lovék bez vyjimky
v roli od pocatku do konce.

Po sledovani pribéhu chovani hrac¢skych postav na
Ctrnactidenni akci, kde je pribéh celkem bézné preru-
Sovan dalSimi ¢innostmi, musim sviij nazor mirné po-
opravit. Nasledujici poznatky jsou podloZeny pozoro-
vanim déje v tdbore z pozice organizatora, které bylo
doplnéno sepsanymi a sdélenymi prozitky hraca. Ty
poskytly lepsi pohled na véc i oponenturu nékterym
zavéram.

Prvni dny

Probihaji prvni prizkumy okoli, prvni seznameni
ainterakce s ostatnimi hernimi postavami. Dominant-
ni v prozivani je déjovy zvrat, kterym zacal hlavni p¥i-
béh. Zacinaji se projevovat aktivnéjsi hraci a vyrazné
postavy. Profiluji se budouci viidci skupin.

Vznik jadra

Dochazi k nému kolem patého dne tabora, kdy se vy-
krystalizuji zakladni vztahy mezi postavami. Je jasné,
kdo se s kym ma rad, kdo je nevrly, kdo blaznivy, na
koho je tfeba davat pozor. V piibéhu se objevuji za-
vaznéjsi motivy, vétSinou je néjak ohrozeno samotné
byti postav. Rozviji se mezilidské vztahy, jasné se uka-
zuji lidri skupin.

V této fazi jsme byli svédky velice silnych scén poté,
co byly postavy preménény v temné podstaty své-



ho byti a donuceny konat hriizné véci. Hraci védeéli,
Ze maji mit tuto identitu i s kostymem pripravenu uz
pred taborem, ale nevédéli proc. Scény plné zoufalstvi
z chovani temnych ja, uklidiiujici magové, obvinéni
vznasena postavami, jimz to kazal charakter... Pfesto-
ze nakonec situaci vyresili mentalni magové uprave-
nim vzpominek, tato scéna mi zlistane vryta v pameéti
jako jedna z nejsilnéjsich.

PIna integrace

Ve chvili, kdy se taborem ozve: ,Zacina hra!“, mozky
hraca prepnou. Jsou postavami, mizi OT a da se Fict,
ze kdyby tu nebyl hlavni pribéh, miizou hraci hrat
sami. Proto jim k tomu také nechavame prostor a po-
kud je vidno, Ze se vétSina tabora bavi, je vyhlaseno
volné hrani, kdy se resi zejména mezilidské vztahy.
Hrac se sziva se svou postavou. UZ to nejsou na papi-
fe napsané premisy o tom, kdo je dobry a koho nema
rad - jsou to skutecni lidé vyrtstajici z roli postav. Po
deseti dnech je vytvoreno takové socialni podhoubi,
Ze se tabor Ci vesnice, kterou hraci predstavuji, sta-
va zivoucim organismem. Scény vychazejici z tohoto
prostredi jsou emocionalné velmi silné.

Pro dosazeni plné integrace je dulezité, aby postavy
Casto neumiraly. Ma-li nékdo osmy den ctvrtou po-
stavu, tézko smazava piredchozi védomosti a tézko
formuje nové charakterové vlastnosti. Pokud ale na-
opak nechame hrace prezit nesmyslné situace, mo-
hou nékteri dostat pocit, Ze vyvaznou ze vseho. To né-
které zklame, protoZze pri svych zkusSenostech vyciti,
Ze jsme je nechali prezit, i kdyZ neméli. K moZnosti
nezabijet herni postavy, pokud to jde, se vsak viele
priklanim. Odmeénou je rozvinuti silnych vztaht mezi
postavami.

Zavér

Tabor dospél do faze, kdy se v hernich blocich nijak
nelisi od klasického larpu. Vymyka se prevazné dél-
kou a nutnosti dodrzovat program. Celkové starnuti
herni populace tabora se budeme snazit zvratit na-

7vo

borem novych, mladsich hraca. Pro hrani roli nabizi

tabor celkem jedine¢nou moznost zahrat si postavu
s jejim nepreruSenym ¢trnactidennim vyvojem.
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1. Uvod a historie

Nazev PotkanCon (dale PC) vychazi z nazvu skupiny
Potkani, ktera piisobi ve Vychodnich Cechach jiz od
roku 1999. Navazuje na dva ro¢niky podobné akce,
které probéhly v 1été 2003 a 2004 na Pastvinské pie-
hradé a pro néz bylo charakteristické proziti prijem-
nych letnich chvil s prateli nejen herniho, ale i skutec-
ného svéta.

V zimé roku 2008 si zacali dva ¢lenové Potkanu, Drirr
a Errikson, pohravat s myslenkou realizovani conu,
ktera visela ve vzduchu uz delsi dobu. A nakonec se
rozhodli. ProtoZe se hlavnim organizatorem PC stal
autor tohoto prispévku, ktery uci na vysoké skole
kromé jiného i projektové rizeni, rozhodl se PC zreali-
zovat s vyuzitim alespon zakladi této discipliny.

2. Projektové rizeni
Projekt je cilevédomy navrh na uskutecnéni urcité
inovace, pri které je provadéna rada c¢innosti vedou-

Organizac¢ni dekompozice

cich k dosazeni cilového stavu. Toho musi byt dosa-
Zeno béhem limitovaného Casu, v ramci omezenych
zdrojli a nakladd a pri dosazeni poZadovanych kvali-
tativnich parametri. Faze projektu jsou tyto [3]:

1. Definovani - analyza pozadavkd, prinost, nakladi
a stanoveni cild

2. Planovani - identifikace ukold, identifikace kri-
tickych aktivit, odhad ¢asu a ceny, stanoveni
personalu

3. Organizovani - sestaveni tymu, pridéleni ukol

4. Provadéni/kontrola - posuzovani stavu projektu,
Fizeni zmén, naprava, zpravy o postupu, sledovani
rozvrhu a rozpoctu, kontrola kvality

5. Uzavieni - prevzeti, dokumentace, zavérecna
bilance

Kompletni proces realizace projektu probiha dle na-
sledujiciho schématu (obr. 1).

Plan rizik
» Schéma <¢— Jak koentrolovat? —p>
» Popisy funkef » Druh, stupen, opatfeni
Kdo? —‘ [—Za koIik?} Co kdyz?
L L |
Vécna dekompozice c Casové planovani Plan zdroja a naklada
» Seznam Ukoll s | »Seznam Ginnosti » Plany
» Schéma ukoll 8| » Sitovy graf » Histogramy
[~ i )
C(l)'?— L Kdy?
Cile a strategie Matice zodpovédnosti
» Gile (Prog) » Osa x — Osoby
» Strategie (Jak) » Osa y — Cinnosti

CGeho se ma dosahnout?

Obr. 1: Proces realizace projektu [3]
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3. Priprava PotkanConu
3.1 Faze definovani projektu

3.1.1 Cil a strategie
Cil, tedy to, ceho chtéli organizatori dosahnout, byl
stanoven se ziretelem na historicky odkaz PC jasné:

» Setkani vSech lidi z Vychodnich Cech, ktet se zaji-
maji o fantastiku, dfevarny, larpy a jiné hry.

» Aktivni straveni Casu, setkani lidi, které spojuji
spole¢né zajmy a navazani novych pratelstvi.

Ke splnéni téchto cili bylo tfeba stanovit strate-
gii - tedy zpisob, jakym téchto cild dosahnout.

Z toho vyplynulo, Ze PC bude muset byt Siroce zaméie-
ny con, aby zaujal rizné skupiny lidi z rGznych oblasti
zajm1, nikoliv v§ak kazdého (to ovlivnilo cilovou sku-
pinu ucastnik, viz 3.1.2), a kromé hernich aktivit bude
muset nabizet bézné spolecenské aktivity jako koupa-
ni, vylety, apod. (to ovlivnilo vybér mista, viz 3.1.5).

Pocet tcastnikli se mél pohybovat v rozmezi 30-60
avse mélo byt dimenzovano na 50 lidi. Zde je namisté
dodat, Ze tato hodnota se pozdéji zménila.

3.1.2 Cilova skupina
Vznikl seznam, pro koho vSeho ma byt PC atraktivni:

» MuZze i Zeny

» Bojechtivé, tvorivé i premyslivé

» Lidi z Vychodnich Cech

» Ty, kdo uz v ruce drzeli zbran (dievarniky)

» Hrace deskovych her (vCetné, ale nikoli pouze MtG')
» Ty, co maji zkuSenost s rolovymi hrami

» Kalice

1 Pozn. ed.: MtG - Magic: the Gathering, prvni modernf
sbératelska karetni hra na svété, po urcitou dobu nejhra-
néjsi, vydana Wizards of the Coast, 1993.

Také byl definovan opak - kdo neni vhodny tcastnik:

» Trekkies, manga/anime fanousci
» Pouze fanousci sci-fi a lidé, kteri objizdéji vétsi
mnozstvi cont

3.1.3 Organizacni tym

Hlavnim organizatorem byl autor tohoto ¢lanku, dale
vsak na projektu spolupracovalo mnoho dalsich lidi.
Pocty lidi v organizacnim tymu byly nasledujici:

» Programové linie: 3
» Administrativa: 4
» Grant: 2
» Zasobovani a kuchyné: 4
» Materialné technické zabezpeceni: 1
» Informacni technologie (web, sdileni informaci
atd.): 1
» Propagace a public relations: 1
» Mnoho dalsich, ktefi se starali o rtizné bloky pro-
gramu nebo volnéji spolupracovali
Vétsina clenli tymu byla nasazena na vice pozicich
a nékteri naopak nebyli nasazeni naplno, coz samo-
ziejmé bylo dano omezenymi/spolehlivymi zdroji;
vice v kapitole 4.1.

Obecné se da rici, ze vrcholové vedeni (které se icast-
nilo porad a neslo velkou cast odpovédnosti) citalo
7 lidi. Celkovy pocet spolupracujicich lidi byl cca 30.

3.1.4 Spoluprace

Organizatori se snazili jit cestou oteviené akce a na PC
nabizeli prostor vSem, ktefi se chtéli zapojit. Na dru-
hou stranu se snazili vyuzit také vSech dostupnych
moznosti spoluprace s externimi subjekty, napriklad:

» Tempus ludi, o.s. - obCanské sdruzeni, které si kla-
de za cil pomahat organizatorim veskerych ne-
ziskovych aktivit smérujicich k dramatickému
ztvariovani postav, tedy larpl, dobrodruznych
a zazitkovych her, spoleCenskych akci, tabort
a dalsich [2]. To poskytlo nejen formalni hlavicku,



aby byl PC organizovan oficidlnim pravnim sub-
jektem a ne pouze skupinou nadsSencd, ale i pojis-
téni akce, cenné rady a zkusenosti.
» Court of Moravia, o.s. - zajistilo prednasku a ak¢-
ni hru Spina.
Pardubicka cajovna Paleta - poskytla zazemi
Cajovny.
Nadacni program Make a Connection - program,
jenz v Cesku funguje od roku 2002 jako spole¢-
nad aktivita Nadace rozvoje obcanské spolecnos-
ti a spolecnosti Nokia, umoznil ziskat grantovou
podporu.
» LarPard - webovy projekt, ktery se rozhodl sledovat
zajimavé udalosti na larpové scéné ve vychodoces-
kém regionu [6], byl povéren prezentaci a propagaci.

¥

¥

3.1.5 Misto

Volba mista byla nejproblematictéjSim, nekriti¢téjSim
a nejrizikovéjsim tkolem celého PotkanConu, proto-
ze hlavni organizator stanovil narocna kritéria pro
jeho vybér:

» Spani v budové, oddélitelné od prostor
S programem
» Elektrina v objektu

» Kapacita 50 lidi

» Minimalné 2 mistnosti programové a 1 spaci

» Mimo nebo na okraji civilizace

» V dosahu: hospoda, les, koupani (ieka, koupalisté)
» S moznosti zajistit sprchy

Zadny takovy objekt viak v nam znamych lokalitach
dostupny nebyl, proto bylo potfeba hledat mezi ex-
ternimi, a tedy neznamymi subjekty, kde jednani
o prondjmu byla mnohdy zdlouhava a naroc¢na. Na-
konec byla i pres pocatecni komplikace vybrana za-
kladni skola v PotsStejné, coz je malebné méstecko na
hranici Pardubického a Hradeckého Kkraje, které se
pysni vyznamnou historii, dvéma hrady, zamkem, vel-
kym westernovym taboristém, dvéma letnimi tabory
a mnoha dals$imi zajimavymi lokalitami. Navic se na-
chazi v malebné prirodé udoli feky Divoké Orlice.

Samotny objekt Skoly byl tvofen Ctyimi tiidami, jidel-
nou a kuchyni, coz potrebam PC vyhovovalo. Navic
byl hned naproti skole zamecky park, hristé a louka;
vSe jako stvorené pro pohybové aktivity.

3.1.6 Cas

PC se konal 3.-6. ¢ervence 2009, od patku do pondéli,
tedy prvni prodlouzeny vikend o prazdninach. Vlast-
ni priprava probihala od ledna do Cervence s nepra-
videlnymi schiizkami priimérné jednou za tti tydny.

3.1.7 Program

Aby program zaujal $irsi skupinu navstévnik (viz na-
staveni cilové skupiny 3.1.2), musel byt patfi¢né bo-
haty. Byl rozdélen do nékolika programovych linii a ty
poté do samostatnych blokt. Zakladni déleni bylo na-
sledujici (podrobnéji viz 3.4):

Linie SOFT byla urcena tém, ktefi si chtéji odpoci-
nout, nedélat nic aktivniho, ale presto se bavit. V této
linii bylo zatrazeno napiiklad koupani, promitani,
prednasky, deskové hry ¢i literatura.
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Linie HARD byla pro ty, kteti chtéji byt akcni, hybat
hry, turnaje, workshopy (rukodélny, filmovy, Sermir-
sky, hudebni, kejklifsky) a podobné aktivity.

3.1.8 Rozpocet

kalité. Zadost o grant na Nadaci rozvoje obéanské spo-
lec¢nosti [2] byla podana vcas, ale rozhodnuti o jejim
schvaleni padlo azZ na prelomu dubna a kvétna. Pred
timto terminem tedy bylo nutné zpracovavat dvé va-
rianty rozpoctu, pracovné nazyvané optimisticka
a pesimisticka (podrobnéji viz 3.5).

3.2 Faze planovani projektu

Z definovanych vychodisek, popsanych v piedcho-
zich Kkapitolach, pak béhem planovani postupné
vznikaly konkrétnéjsi obrysy celé akce. O mnoha vé-
cech bylo tfeba bud’ tvrdé jednat s externimi subjek-
ty, nebo naopak hodné diskutovat se ¢leny organi-
zacniho tymu.

ProtoZe vsak organizacni tym nepochazel z jednoho
mista, bylo obtizné se schazet a mnoho véci se muse-
lo resit elektronickou komunikaci.

3.3 Elektronicka podpora
Pro podporu sdileni informaci byl pomoci softwaro-
vého nastroje Project Pier [5] vytvoren server, kde
byly sdileny tyto informace:

» Terminy

» Ukoly kazdého ¢lena tymu

» Zapisy z porad

» Diskuze a zpravy

» Dokumenty (rozpocty, grafika apod.)

N

N

Odpadla tak tézkopadna spoluprace pies email a vSe
bylo na jednom misté.

Pro zjednodusSeni procesu registrace byl dale pouzit
elektronicky formular v PDF, ktery ramcové kontro-

loval spravnost vyplnénych udajd, automaticky vy-
pocitaval cenu a povoloval nebo blokoval program
podle obsazenosti.

Na strané organizatort byly prihlasky agregovany do
jednoho souboru, ze kterého pak mohly byt vytvore-
ny rizné vystupy pro pomoc piirozhodovani raznych
organizacnich otazek.

Samotny web PC [1] byl vytvoren pomoci online edi-
toru Google sites.

3.4 Program
Postupné vznikly celkem ctyti zakladni linie s timto
zamérenim:

» Linie SOFT1 - deskové a spolecenské hry
» Linie SOFT2 - prednasky, promitani

» Linie HARD1 - larpy

» Linie HARD2 - workshopy

Celkova koncepce programu byla postavena na téch-
to pozadavcich:



Patek

» Spolecny program pro vSechny ucastniky, kde se
lidé budou moci poprvé seznamit. Hlasovanim na
webu Potkanconu bylo jako tento program zvole-
no promitani filmu.

» Moznost volby: soft program - diskuze, dalsi pro-
mitani; hard program - no¢ni larp, seznamovaci
a pohybové aktivity

Sobota, nedéle

» Poledni pauza ve 12-13 h, vecerni pauza v 19-20 h

» Dopoledne vzdy na vybér dva komorni larpy
a workshop jako hard program; prednasky nebo
turnaj deskovych her jako soft program

» Sobotaodpoledne difevarnické turnaje, workshopy

» Nedéle odpoledne velky larp, workshopy a ak¢ni
hry

» Vecer ,lehce organizované popijeni“?a hrani RPG

» Sobota vecer lehce organizované popijeni, RPG
a Noc¢ni LARP

Pondéli
» Dopoledne stejné jako v sobotu a v nedéli
» Odpoledne recesisticky larp, znalostni soutéze
» Vecer hostina, afterparty a hodnoceni PC

3.5 Rozpocet

Zadost o grant v programu Make a Connection byla
prijata, a proto se dale zpracovavala optimisticka va-
rianta vstupného. Veskeré prijmy tak pochazely pou-
ze z grantu a vstupného, nebylo treba hledat sponzo-
ry Ci jiné zdroje.

» Vstupné bylo strukturované dle terminu prihlase-
ni a poCtu dni, jak ukazuje nasledujici tabulka

2 Tento pojem vyjadruje fakt, Ze organizatori podporovali
v urcitych mezich no¢ni Zivot ticastnikd. Byl vymezen pro-
stor, kde mohl hotet ohen, kde se hralo a zpivalo, bylo moz-
no byt hluény do no¢nich hodin a pozivat alkoholické na-
poje. Tento prostor byl pod dohledem organizatorda.

Termin Patek Sobota Nedéle Pondéli
zaplac. [Kc] [Kc] [Kc] [Kc]
do7.6. 50 70 70 50
do 30. 6. 80 100 100 80
pozdéji 120 120 120 120

» Bylo mozné se zucastnit pouze pasivné jako na-
vstévnik se vstupnym 20 K¢

» Bylomozné prijetizadarmo avstupné si odpracovat

» Kazdy organizator mél vSechny aktivity ve dni,
kdy sam néjakou organizoval, zdarma

3.6 Faze uzavreni projektu
V této fazi mély byt splnény tyto tkoly:

» Sbér vSech véci na jedno misto, sepsani seznamu
a nasledné rozdéleni mezi poradatele

» Vyhodnoceni rozpoctu a dokonceni Gcetnictvi

» Sbér nazord ucastnikil i organizatort

» Sepsani dokumentace

» Sbér dokumentarnich materialti (recenze, fotky,
videa apod.)

» Vyhodnoceni celé akce a prodiskutovani otazky
dalstho ro¢niku

4. Vyhodnoceni PotkanConu

Jednoznacné lze tvrdit, Ze se PC 2009 vydaril. Vyplyva
to z pozitivnich reakci ticastnikli, z minima poskoze-
nych véci a z nizkého poctu nesplnénych ukold. I roz-
pocet byl nakonec vyrovnany.

4.1 ZkuSenosti

» V soucasné dobé je prebytek nabidky nad poptav-
kou, je nutno potencidlni ucastniky zaujmout.
V nasem pripadé byl konkurenci Festival fanta-
zie, ktery se konal ve stejnou dobu. PC si ale jasné
stanovil, Ze je zaméfen pouze na Vychodni Cechy
a stmeleni malych regionalnich skupin, které stej-
né na velké cony nejezdi.

» Reklamni kampan byla neucinna, prijeli prevazné
lidé, kteri se navzajem znali.
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Nezalezi v prvni fadé na penézich. U¢astnici se pfi-
hlasovali na posledni chvili a mnoho lidi nemélo pro-
blém zaplatit na misté o sto procent vice nez v prv-
ni vIné registrace. Také byla jen minimalné vyuzita
moznost prijet zdarma a vstupné si odpracovat.

» Osvédcilo se, ze byla vzdy jasné stanovena odpo-
védnost konkrétniho ¢lovéka za konkrétni blok,
ktery byl odpovédny svému vedoucimu linie a ten
pak hlavnimu organizatorovi. Byly vsak i pripady,
kdy organizacni tym mél problémy s prekryvanim
odpovédnosti — napriklad administrativu délali za-
roven tfi lidé. Pak vznikaly neprijemné konflikty.

» Béhem konani akce byly v programovych pauzach

disledné dodrzovany organizatorské porady, na

kterych vedouci linif reportovali o pribéhu svych
bloki. Dochazelo tak ke sdileni informaci v jinak
hektickém programu.

Vybér lokality byl velice problematicky. Postupné

proslo vybérem 9 objektt, ale zadny nebyl defini-

tivné prijat. Jesté v dubnu, tedy 3 mésice pred akci,
nebylo oficialné jasné, kde se bude PC konat.

» S tim souviselo také jednani s obci a Skolou. Bylo tre-

ba prekonat velky pocatecni odpor ze strany urada

a jednani s nimi bylo velice zdlouhavé, trvalo cca 3

meésice. Smlouvu o pronajmu se tak podarilo uzavrit

az nékolik dni pred vlastni akci. Velice nAm v tomto
sméru pomohla spoluprace zastreSujiciho obcan-
ského sdruzeni Tempus ludi a pojisténi celé akce.

Vznikly technické problémy s prihlasovanim.

Elektronicky formular vyzadoval urcité softwa-

rové vybaveni a pozornost pti odesilani vyplné-

ného formulare.

» Béhem vlastni akce se vzdy pokazilo jen technické
vybaveni. Pocitace, televize, chlazeni tekutin apod.

» ,Lehce organizovana popijeni®, tedy vecery u ohné
v parku s kytarou a pitim byly vybornym pro-
stredkem pro navazovani kontaktt a sdileni zazit-
ka, byt se neucastnili vSichni, protoze pokracovali
v programu nebo individualnich aktivitach.

» Doslo k hrubému podcenéni faze Uzavieni projektu.

Zde bohuzel organizacni tym selhal jako celek. Tato

faze nebyla témér viibec provedena, coz vedlo k vel-

¥

¥

¥

kym komplikacim zejména s administrativou, ktera
se nasledné resila jesté ptll roku po skonceni akce.
Dtivodem tohoto selhani bylo, Ze se PC konal na za-
¢atku prazdnin a hned po jeho skonceni se vSichni
lidé, v€etné organizacniho tymu, rozjeli na dalsi akce,
a nebyli tak k dispozici ani fyzicky, ani elektronicky.

L

4.2 Statistické ukazatele

» PC byl dimenzovan pro cca 60 ucastnikd, nakonec
jich bylo pres 100, a presto nedoslo k zddnym za-

» Vypilo se 400 kofol, ale jen néco pres 100 piv. Coz
je mezi drevarniky celkem prekvapivé.

» Obr. 2 ukazuje, jak ¢asto organizatori kontrolovali
prihlasky a jak se postupné prihlasovali ucastnici.

» Obr. 3 ukazuje, v jakych cenovych relacich se po-
hybovaly skutec¢né platby za vstupné.

» Primérna ¢astka zaplacena za ucast byla 228 K¢,
se smérodatnou odchylkou 171 K¢, coz jasné svéd-
¢i o vysokém rozptylu hodnot. Median byl 240 K¢.

» Cca 30 % ucastnikG mélo zajem o triko PC za 180
KC. Vysoky zajem byl i o placky.



» Prijmy z grantu byly cca 27 000 K¢, ze vstupného
cca 23 000 K¢ (viz obr. 4)

» Celkové naklady cCinily cca 50 000 K¢ (odpovida-
ji tedy prijmim; celd akce byla koncipovana jako
neziskova).

» Vramci programu se tak podarilo zrealizovat 9 larpti
(akéni hry, komorni i velky odpoledni) a 7 worksho-
pu (tvirdi, Zonglérsky, tanecni, hudebni apod.).

» Byl pofizen stan, vznikl film a bylo rozdano mno-
ho cen ucastnikim.

» Vice informaci Ize nalézt na webu akce [1].

4.3 Zpétna vazba

» Na webech Larpy.cz [5] a LarPard [6] je mozné si
precist recenze od ucastniki.

» Béhem nasledujiciho ptlroku po skonceni akce se
opakovaly dotazy na dalsi ro¢nik. V anketé na ser-
veru Hofyland predpokladalo 70 % respondentf,
ze dalsi rocnik bude.

» Utastnikdm se velice libilo misto, kde PC probihal.
Blizkost zamku, parku, splavu, hradu a zelené pt-
sobila velice pozitivné.

» Mnoho ucastnikd vysoce hodnotilo kuchyni.
Kritika se tykala prekryvani blokd programu, ale
to neni mozné na tomto druhu akce odstranit.

» Zde je priklad reakce ticastnika po skonceni akce:

¥

N

»,Za sebe mohu povédeét, Ze mé Potkancon oprav-
du nadchnul. Dychnula na mé atmosféra malych
conti, kam lidé jezdi kvili lidem vice neZ kviili
stiim tisiciim nadupanych linii. Prostredi méstec-
ka, $koly, stanu, ohné a viibec bylo super. Mél jsem
moznost alespon letmo poznat spoustu pohodo-
vych lidi a viibec se mi odtamtud v pondéli nechte-
lo. Diky za pozvdni a budu se tésit pristi rok zase
nékde na konci sveta. Idedlné na stejném miste.”

5. Obecna doporuceni

Ze zkusSenosti, které jsme ziskali z tohoto projektu,
jasné vyplynulo nékolik obecnych zasad, které se daji
vyuzit pro dalsi ro¢nik PC a podobné akce obecné:

¥

¥

¥

¥

¥

¥

» Tym - je tfeba, aby na takovéto akci pracovalo vice

lidi, zejména by mély byt na plny tvazek obsaze-
ny nasledujici role v po¢tu minimalné: hlavni or-
ganizator (1); zajisténi MTZ (1 + auto s fidicem);
administrativa, finance (2); IT support - web, pri-
hlasovani, sdileni informaci, grafika (1); nékolik
pomocnych sil schopnych vseho od tklidu po her-
ni pripravy (2); zasobovani a obCerstveni (2).
Zastreseni - je nanejvys vhodné mit moznost se
prezentovat jako pravni subjekt, nikoli pouze jako
skupina nadSencu.

Délba zodpovédnosti - musi byt jasné specifiko-
vano, kdo je za co odpovédny a kdo je komu nad-
fizeny a podrizeny. Tuto hierarchii musi vSichni
dodrzovat a zejména ji musi kontrolovat hlavni
organizator. Ten sam by nemél mit odpovédnost
za dil¢i ukoly, jen by mél zajisStovat jejich rozdélo-
vani a kontrolu.

Dokumentace - ze vSech porad je nutno délat zapi-
sy a dat je na misto, kde se k nim vSichni dostanou.
Odpada tak riziko dezinterpretace vystupt z porad.
Je silné doporuceno vyuzit informacni technologie.
Existuje mnoho webovych nastrojl pro fizeni pro-
jektl jako BaseCamp, Comindwork a dalsi.
Kolaborace - je vhodné do tohoto informacni-
ho systému zaangazovat co nejvice lidi, ktefi na
akci spolupracuji. Na druhou stranu porad by se
méli Ucastnit jen clenové nejuzsiho organizacni-
ho tymu. Jakmile bude na schiizkach vice nez cca
pét lidi, neimérné se prodluzuje ¢as straveny po-
radou a sniZuje se vykonnost. Idedlni zptUsob je,
kdyz se organizacni tym dohodne v Gzkém kruhu
a poté preda vystupy ostatnim. Ti pak maji moz-
nost se na né podivat v informac¢nim systému.
Technika - je vzdy komplikace (i kdyZ si myslite,
Ze uz je vSe vyzkouSené) a musi byt pripravena
o nékolik hodin drive, nez se zacne pouzivat, aby
byl ¢as na reakci v pripadé jejiho selhani.

Program - nemusi byt celistvy, ale nesmi vyzadovat
prredchozi narocnéjsi piipravu (napt. cokoliv vétsi-
ho nez komorni larp). Lidé neudrZzi pozornost a maji
tendenci prebihat, aby toho stihli vice. Na druhou
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stranu jsou lidé tvorivi - staci jim dat néco do ruky
a Fici, co maji délat, a zabavi se tim. Je minimalni za-
jem o prednasky, ale vysoky zajem o soutéze.
Uéastnici - prijedou bud diky dobré znacce/
jménu nebo diky osobnim vazbam. Marketingo-
vé kampané prili§ nefunguji. Efektivita rozesila-
ni pozvanek do vSemozZnych internetovych for
se blizi efektivité ruského spamu siriciho porno.
Mnohem lepsi je zapojit do zvani lidi, kteif hodné
jezdi na akce a znaji dalsi lidi. Pocitacova gramot-
nost ucastnikd je nizka, proto je vhodné vyvarovat
se cemukoliv slozitéjsimu, nez je webova stranka
a MS Office, nebo pocitat s problémy.

Atmosféra - vznikne pri synergickém efektu téch-
to tri faktord: lidé, misto, zazitky. Je treba docilit
toho, aby lidé méli zazitky a atraktivni prostor,
kde je budou moci sdilet. Osvédcilo se mit pro-
gram pies den a prostor pro volnou zabavu vecer,
kde si budou moct Gcastnici navzajem vypravét,
co zazili.

Realny zivot - lidé chtéji do hospod, obchodti a po-
znat okoli. Je dobré bud’ pocitat s tim, Ze tam pii-
jdou, nebo z toho udélat soucast programu. Obec-
né je vhodné doprat tcastniklim i aktivity bézného
zZivota, jako je kromé zminéné hospody treba kou-
pani v 1été, lyZovani/sankovani v zimé, spolecné
jidlo, vylety, sport, hudba a podobné.

Penize - rozhodnuti o ucasti neni v prvni radeé
otazka penéz. Lidé jsou ochotni, pokud je akce za-
ujme, zaplatit i vysoké ¢astky za vstupné. Je vy-
hodnéjsi se soustredit na atraktivitu akce nez na
jeji nizkou cenu. VétsSina lidi se piihlasi na posled-
ni chvili, i kdyz budou existovat pobidky k vcas-
nému piihlaseni. Zvyhodnéné moznosti plateb
v predstihu vSak musi existovat, aby ucastnici
méli pocit svobody rozhodnuti, zda se chtéji hlasit
v predstihu nebo jesté vahat.

né. Pokud je vsak volnocasova aktivita organizovana
odpovédné, lze docilit nejen mnoha pozitivnich vy-
stupd, ale také pocitu satisfakce za vynalozené usili
a ziskani chuté ¢i motivace do dalsi prace.

Zde se to podarilo, a proto bylo v dobé psani tohoto
¢lanku rozhodnuto, Ze se dalsi ro¢nik - i pres pocatec-
ni neochotu hlavniho organizatora - diky vysokému
zajmu lidi uskutecni.

Zdroje

[1] Potkancon, 2009.

Dostupné z http://potkancon.mezisvety.net

[2] Tempus ludi, 2010.

Dostupné z http://www.tempusludi.cz

[3] Wukové materidly predmétu Rizeni projektii 1.
Univerzita Pardubice, 2009.

[4] Potkani, 2010. Dostupné z http://potkani.net
[5] Larpy na PotkanConu, 2009.

Dostupné z http://www.larpy.cz/reportaze/
reportaz-reportaze/larpy-na-potkanconu/

[6] LarPard, 2010.

Dostupné z http://larpard.wikidot.com/

[7] Fotogalerie obce Potstejn, 2010.

Dostupné z http://www.fotogalerie.potstejn.cz/

150 Zaver
Vénovat se volnocasovym aktivitam je z ryze praktic-
kého hlediska velmi nevyhodné a riskantni, z lidské-
ho hlediska je to ale naopak velice piinosné a zasluz-



Obr. 2: Graf poctu prihlasenych
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Uvodem

Nejprve musime objasnit, o které Mafii je vlastné fec.
Nejde o znamou pocitacovou hru Mafia, ani o popu-
larni taborové Méstecko Palermo. Na nasledujicich
radcich se budeme zabyvat vicedenni méstskou hrou
urcenou vefejnosti, ktera se v aktualni podobé popr-
vé odehrala v Praze na jare roku 2006 a letos zazna-
mena jiz patou reprizu. Behem svého zivota prodélala
vice ¢i méné vyznamné zmeény, ale predevsim se roz-
sirila i do dalsich mést — at' uz ve své plivodni podobé
¢i v drobné odlisnych variacich.

Podstata Mafie je velmi jednoducha a stavi na zna-
mém principu pomyslného kruhu tvoreného ucastni-
ky, kdy se kazdy snazi ulovit toho, kdo stoji v kruhu
pred nim a soucasné je pak obéti lovce, jenz se na-
chazi za nim. Misto revolveru slouzi bélostna rukavi-
ce z tanecnich, vystrel je zastoupen lehkym symbo-
lickym dotekem. K vystopovani pomaha herni karta,
kterou kazdy dostane po rozlosovani na spolecném
uvodnim srazu. Na karté jsou vedle fotografie a jmé-
na dalsi udaje, které obvykle dostacuji k vypatrani
nezndmého hrace ve zméti velkomésta. Protoze hra
trva (pro ty, kteri prezivaji) az pét tydn, je aktualnost
udajii zajistovana i doplitujicimi prispévky na hernim
foru.!

V pribéhu hry se pak ti aktivni a dspésni postup-
né prokousavaji pomyslnym hernim kruhem, sbiraji
skalpy a kochaji se pohledem na svou rostouci tecku
ve hibitovnim grafu znazornujicim jejich tispésnost.
Padli se pak naopak sdruzuji v zdhrobi a organizuji
si sviij spoleCensky Zivot jiz de facto mimo soutéz. Na
zakladni herni linii hry nezavisle kvete virtualni cvr-
kot na hernim féru, kde se krom obligatni vyse zmi-
néné mafianské seznamky objevuji reporty z vyda-
fenych mord{, stesky nad promarnénou existenci ¢i
pozvanky na vseliké dychanky. Vyvrcholeni hry pak
predstavuje zavérecna mafianska afterparty, kde se

1 Oficialni web hry Mafie - Praha:
http://mafie.podsveti.cz

vzda hold padlym a oceni se mafiani s nejvétsSim po-
Ctem ulovkd.

Jak to vSechno zaéalo

Na podzim roku 2003 nam, tehdy stredoskolaktim,
nasi starsi kolegové z Gymnasion klubu? poprvé pred-
stavili nékolik her z méstského prostredi, kterymi si
na prelomu normalizacnich sedmdesatych a osmde-
satych let zpestirovali sviij volny ¢as.® Mezi zaZloutly-
mi papiry s popiskem her jako Smrt v sedle, No pas-
saran ¢i Everest - vystup na stiechu svéta byl i jeden
s titulkem Mafie.

V pripadé této piivodni Mafie $lo o rozsahlou néko-

likamésicni akci, ktera nepretrzité probihala na tze-
mi Prahy od podzimu 1982 do ¢asnych letnich mésict
1983, kterou béhem té doby proslo ptres 300 hraca.*
Autorem a hlavnim organizatorem byl Leos Novak.
Dal$imi naplno zapojenymi tahouny byli Evzen Ge
a jakysi Mi$a, vSichni ¢lenové Heciii®, ale ktefi hru
délali na vlastni pést.

VsSechny hry nas tehdy velmi zaujaly a my se je jali
postupné ve viceméné piivodnim kabaté reprizovat.
S vyjimkou pravé Mafie. Ta byla ponékud za hranice-
mi naSich organiza¢nich moznosti. Nedokazali jsme

2 Vletech 1971 - 1979 probihaly v tabornickém stredisku na
Lipnici ¢trnactidenni experimentalni akce, tzv. Gymnasiony.
Jednim z neplanovanych vysledki lipnickych akei byl na po-
¢atku roku 1974 vznik party kamaradi - Gymnasion klubu.

3 V pripadé zajmu jsme po dohodé schopni pravidla vétsi-
ny téchto her ptipadnym zajemctim poskytnout.

4 Dle nasich informaci tak jde o prvni zdokumentovanou
hru tohoto typu a prvni vyuZiti mafianské tematiky v Ce-
chéch. Pokud vsak laskavy ¢tenar disponuje rozdilnymi

Ci jakymikoli dal$imi informacemi, velice ocenime, pokud
se o né s nami podéli. Dle plivodnich materialt $lo navic
opravdu o originalni pocin, neb autor (ani nikdo z jeho
okoli) tenkrat nemél ptistup k informacim ze zapadu, kde
uz hry na podobné bazi probéhly.

5 Pozn. ed.: Hecii - tdbornicka skupina, dnes zastiténa ob-
Canskym sdruzenim Duha, které se zabyva organizaci vol-
nocasovych aktivit pro déti a mladez.
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najit potrebné volné byty nebo telefonni operato-
ry. Neuméli jsme si ani predstavit, zda by se v dnesni
dobé nasel dostatek silencii, ktefi by byli ochotni po-
bihat po mésté s barevnymi Spendliky na klopé, za-
pasit o heroin a strilet po sobé prisavnymi Sipkami.
Nemluveé o tom, jak by takovou akci ptijala dnesni pa-
ranoidni spolecnost.

Zminéna hra v pivodni podobé tedy zfistala v Supli-
ku. Vime, Ze od té doby probéhly nékteré dalsi, mozna
dosti podobné hry, o kterych bohuzZel mame jen mlha-
vé informace (a¢ bychom velice radi méli tuto oblast
zmapovanou podrobnéji). Nékteré byly dokonce me-
ziméstské a jejich pojeti mohlo byt dozajista podob-
né vazné a urputné jako verze ptivodni.® Z pozdéjsich
let pak vime o Vdlce brehti (resp. Vdlce gangii), kterou
poradal prazsky Désir’, a ktera téz vyuzivala tematiky
mafie a klanli soupericich o nadvladu v podsvéti.

My jsme se na konci roku 2005 rozhodli, Ze o obnovu
ptivodni Mafie ani zadné z jejich velkolepych variant
usilovat nebudeme. Ze se naopak pokusime o néco
docela jiného - o prevedeni jednoduchého v ivodu
popsaného herniho principu vyuzivaného napt. na
taborech do méstského prostiredi. Soucasné jsme ale
zvolili stejny nazev a zasadili celou zapletku do ma-
fianského prostredi. Krom toho jsme se vsak od celé
ptivodni myslenky zasadné odchylili.

Slo nam pravé o jednoduchost a funkénost. Zridili
jsme prosty web, sepsali pravidla, vytvorili plakaty,

6 Za dtkaz toho lze povazovat naptiklad udajné obéta-

vé stanovani prazského studenta pred kolejemi v Ostrave,
ktery po 3 dnech nepretrzitého hlidani presvédcil ,zalezlé”
Cleny nepratelského gangu, schovaného pravé na kolejich,
Ze nema cenu vzdorovat a lepsi nez zemfrit hlady bude ka-
pitulovat a nechat se oddélat. Na této hre bylo tdajné po-
zoruhodné i jedno z prvnich vyuziti internetu v podobnych
akcich (zde ovSem vychazime z neovéieného zdroje).

7 Désir (DEti Sidli$tni Recese) je volné uskupent lidi snazi-
ci se provozovat roztodivné aktivity v ulicich mésta Prahy.
At uz promyslené honicky v metru ¢i spontanni akce rece-
sistického charakteru. http://www.desir-cz.org

design a pak se pokusili o jakousi propagaci. Ta pro-
bihala, jak ndm pozdéji doslo, asi znacné zivelné a sa-
monosné a potvrdila urcitou lacnost mladych neorga-
nizovanych lidi po podobném netradi¢nim zptsobu
traveni volného Casu. Po aktivité, ktera mtiZe probihat
na pozadi jejich bézného zZivota a soucasné je k nice-
mu konkrétnimu nezavazuje, neb jde do zna¢né miry
o individualni pristup.

V ptivodnich odhadech jsme ocekavali maximalné Se-
desat az sedmdesat ucastniki. Kdyz se zacala zapiso-
vat (byt nezavazné) jiz druha stovka, ztuhly nam rysy.
Radost ze zajmu rychle vystiidala obava z nasi schop-
nosti zorganizovat akci a Gvodni sraz pro tolik lidi.
Nakonec se prvniho roc¢niku z ohlasenych tri set lidi
zucastnilo 194 a vSe dopadlo dobfte.?

8 Dobie dopadl i ivodni sraz 15. biezna na VySehradu
pired Kongresovym palacem, ackoli pamétnici onoho mra-
zivého dne by mozna utrousili nékolik jizlivych poznamek.
Jako na potvoru se totiz jesté piredchozi den rozhodlo sné-
Zit. A v pribéhu samotného shromazdéni se nas pokusil
rozehnat zaméstnanec palace, ktery nas povazoval za neo-
hlasenou demonstraci.



Vyvoj a zmény

Po prvnim roc¢niku se viibec neobjevila tivaha o moz-
ném nepokracovani. Naopak, okamzité bylo roz-
hodnuto, Ze Mafie pobézi dal. Bylo jasné, Ze musime
udélat elektronickou registraci karet, aby se karty ne-
vypisovaly ruc¢né az na srazu a byly tak lépe citelné.
V dalsich letech pak doslo navic ke standardizaci je-
jich kvality. TéZ bylo jasné, Ze je potieba najit pro sraz
lepsi, zastreSené misto. Volba padla na Kulturni dim
barikadniki s kapacitou az 500 lidi. Pro zvyseni atrak-
tivity ivodniho srazu jsme natocili i motivacni video.

Ruku v ruce s tim $la snaha o dotazenti a zlepseni pra-
videl. Vedle dil¢ich a jisté prospésnych tuprav padaly
i nejriiznéjsi navrhy na zasadnéjsi zmeény ¢i zkompli-
kovani hry (napi. navrat mrtvych do kruhu ¢i vytvo-
feni tymi). Z dnesniho pohledu bylo velmi rozumné
ponechat Mafii jeji piivodni podobu a vSechny ostatni
napady promitnout do jinych nezavislych her. S od-
stupem hodnotime kladné i rozhodnuti opakovat hru
pouze jednou v roce a udrzet tak jeji jedinecnost.

Posun doznala téZ nase webova prezentace a forum.
Zavedli jsme automatické hlaSeni mordti, coZ nam vy-
znamneé usnadnilo préaci, zptehlednili graf ¢i urychlili
vyrobu karet.

S novou doménou jsme pak zaloZili i neformalni skupi-
nu Podsvét?®, pod jejiz hlavickou od té doby poradame
vSechny naSe dalsi aktivity orientované na verejnost
(predevsim pak neorganizovanou mladez) ve méstech.

A¢ to muze vyznit ponékud nafoukané, v soucasné
dobé povazujeme hru za dotazenou a vyladénou. Kaz-
dy rok samoziejmé dochazi k revizi pravidel, doplné-
ni FAQ, zdokonaleni registracniho elektronického sys-

9 Podsveti (téz Podsveti.cz) je neformalni skupina prevaz-
né studentd, ktera od roku 2006 organizuje hry a akce

v méstském prostiedi. Jeji zaklad pochazi ze soucasné mla-
dé generace Gymnasion klubu. V priibéhu let se rozsitila o

vvvvvv

Prehled dosud realizovanych akeci: http://podsveti.cz/

tému, snazime se zatraktivnit ivodni sraz, nicméné
v nicem zasadnim se uz hra neméni. ZkuSenosti nas
navic utvrzuji v presvédceni, Ze pravé ona jednodu-
chost a klasické pojeti slavi v konkrétnim pripadé Ma-
fie u ucastnikd uspéch. Oproti tomu u jinych hry, které
stavi na spole¢ném pribéhu, jsou zmény velmi zadouci.

Tak, jak se uvniti samotné hry uz o zadny vyrazny po-
sun nesnazime, naopak usilujeme o vnéjsi rozvoj: si-
feni, adaptaci a realizaci Mafie i v jinych méstech. Od
prvniho ro¢niku jsme podporili ¢i spolupracovali na
organizaci variaci hry na nékolika dal$ich mistech.®
Stejné tak jsme zaregistrovali v priibéhu let dalsi ne-
zavislé vice ¢i méné podobné akce.!* Radi bychom do-
cilili dopracovani hry do podoby jakéhosi instantniho
baliku, ktery si pak mtze kazdy schopny organizator
nainstalovat. Praxe nas vSak bohuzel udi, Ze tak snad-
né to zase neni a asi nikdy nebude. Vzdy jde o kon-
krétni lidi a jejich schopnost hru adaptovat do jejich
prostiedi - at uz mésta, skupiny ¢i Skoly.

Idea pochazejici z doby prvniho ro¢niku, Ze by se hra
hrala v mnoha ceskych nebo zahrani¢nich meéstech
soucasné, ve vzajemné informacni interakci, se tak
pravdépodobné nenaplni, coz ale nevnimame jako
prohru. Za danych podminek jsme radi, pokud muze-
me pomoci uspoiadat ¢i inspirovat jiné lidi na jinych
mistech, aby rozjeli bud’ stejnou ¢i jinou akci podob-
ného charakteru. Stejné tak budeme radi, pokud se
nam podari udrZet kontinuitu hry i poté, co ji preda-

10 Napftiklad Pelhfimov, Bratislava, Lublan, Hradec Kralo-
vé, Ostrava, Olomouc, Brno (posledni dvé jmenovana més-
ta pfimo pod nasi hlavickou).

11 Za vSechny jmenujme hru Assassin -
http://www.assassin-brno.cz/ - jez se odehrava od podzi-
mu roku 2006 na brnénskych vysokych skolach a rozvinu-
la se zcela nezavisle na prazské Mafii. V priibéhu ¢asu pak
navic rozkvetla do podoby sofistikovanéjsi a komplexnéjsi
akce. Nasi sprateleni brnénsti bossové tak na rozdil od nas
nezustali jen u piivodni varianty. My jsme oproti tomu po-
kus o komplexnéjsi akce uskutecnili v podobé her Famiglia
zroku 2008 a 2009.
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me novym ,kaplim“ rekrutovanym prevazné z byva-
lych acastnikd.

Specifika hry

Pokud by méla byt Mafie hodnocena z pohledu vy-
mezeni mista, jednoznacné se fadi mezi méstské hry.
Méné jasné pak ovsem je, kde vSude se v ramci més-
ta vlastné hraje. Pravidla sice nedovoluji poruSovat
zakon a vnikat neopravnéné do soukromych loka-
lit, presto se Casto loveni odehrava pravé na hranici
obydli, v Satnach skol, na chodbach zajmovych krouz-
kit ¢i v predsali kancelari, a to opomijime sofistikova-
néjsi pasti ¢i navnady. Vedle toho pak pravidla zasad-
né nevylucuji moznost lovit i mimo mésto, napt. na
dovolené, cozZ se ¢as od ¢asu skute¢né stava.

S tim, jak je lokalita do jisté miry ,na pomezi“, sou-
visi i zajimavé zapojeni raznych lidi. Vedle téch, kte-
1 se prihlasili ¢i védomé nékomu pomahaji, se cas-
to nevédomé zapojuji i herni ,mudlové”. Klasickym
prikladem muze byt vratny, ktery do chranéné pro-
story nékoho vpusti ¢i nevpusti dle svého aktualniho
rozpoloZeni. Nékdy jde o znamého, ktery nezadmérné
upozorni na vraha cekajiciho v ukrytu. Prekvapena
miuze byt i partnerka v tanecnich, jez se nevédomky
stane Stitem pii zaludném tanecnim utoku. A né-
kdy se témér nevhodné zapoji jindy pasivni cestuji-
ci tramvaje, ktefi se snazi zadrZet lovce, jenz praveé za
bujarého kiiku teatralné morduje svou obét. Nemlu-
vé pak o situacich, kdy je zamordovana obét neprava.
Zde pak skutecné dochazi k setieni rozdilu mezi pa-
vodnimi a nahodilymi Gcastniky hry.

Ne zcela ostie ohranicena je i herni doba, nebot po
startu hry se hraje de facto nepretrzité. Pro nékoho
miuze byt tato doba velice kratka. Pro toho, jehoZ vrah
je pasivni, mtze byt naopak velice dlouha. Podstatné
je vsak predevsim to, Ze nikdo ve hre si nemtze byt
jist, v jakou dobu ¢i okamzik po ném nékdo ptjde. Ne-
lze tak zkratka rict, Ze by si ticastnik od trvajici pa-
ranoie nékdy oddychl. Z tohoto pohledu jde o velmi
intenzivni zalezitost. Oproti tomu z hlediska vlastni

aktivity hrace coby lovce zalezi jen na tom, kolik se
hi'e rozhodné vénovat ¢asu. V tomto ohledu mize byt
ucast naopak velmi pasivni. Vyhodou je, Ze o své akti-
vité rozhoduje mafian vyhradné sam a maze ji tak pti-
zplisobit svym aktualnim potfebam. Nékdo tak pojme
Mafii jako svou aktualni hlavni napln, nékdo jako do-
plnék a zpestreni. Proto mluvime o tom, Ze vSe probi-
ha na pozadi bézného Zzivota. S trochou fantazie by se
dalo operovat s terminem ,backgroundové“ hry.

Na hranici je do jisté miry i samotné téma - mafie,
mordy, zbrané, smrt, atd. Samotnym hraclim nebo
tém, kteii maji s podobnymi zalezitostmi zkuSenos-
ti, je jasné, Ze se jedna pouze o fiktivni realitu. Méné
jasné vsak na tuto otazku misty nahlizi vefejnost, ro-
diCe, ucitelé ¢i napriklad bulvarni tisk. Pravé po vel-
mi nepfijemnych zkuSenostech v ramci tretiho roc-
niku jsme byli nuceni zna¢né zmeénit a ,ohladit” nasi
rétoriku, a to predevsim na webu. Ze slovniku zmize-
la ,tvrda“ slova jako: vrazda, smrt, vrah, zabit apod.
Hraci to sice nesli nelibé, ale méli pochopeni pro to, ze
v zajmu bezproblémovosti musime tuto obét na oltar
dnesni paranoidni spolecnosti polozit. Samotné f6-
rum hry pak pochopitelné touto reformou neproslo,
nebot je od doby zminénych udalosti Cisté privatni. Je



vSak dobré pri vSech podobnych aktivitach hledisko
verejnosti ¢i médii zvazovat a mit pro né pochopeni.

Plusy

Pokud bychom se méli pokusit pojmenovat hlavni pozi-
tiva hry, shledavame jimi asi predevsim principialni jed-
noduchost, napaditost, funkcnost, flexibilitu, alternati-
vu a socialni aspekty. O prvnich ¢tyrech jmenovanych uz

Vv

jsme se zminili, nyni se zaméiime na posledni dvé.

Mafii povaZzujeme za dobrou alternativu traveni vol-
ného casu. Nejedna se totiz o dalsi virtualni svét, kte-
ry by postradal redlné prozitky. Zakladem jsou sku-
teCni lidé, papirové karty a realna dovednost nékoho
nenapadné vystopovat a ulovit. Uéastnici proZiva-
ji skutecné obavy z toho, Ze je nékdo sleduje ¢i se je
snazi chytit a maji moznost svou obranu realné resit
napriklad zapojenim svych pratel ¢i ndhodnych ko-
lemjdoucich. Vysoké naroky tak jsou kladeny i na kre-
ativitu, pohotovost a piredvidavost.

Ve hie samoziejmé plni vyznamnou ulohu Google
i herni internetové forum, ale hra mizZe bézZet i bez
nich. Daji se skute¢né povazovat za prostiredky, nikoli
za cile. Jejich vyuziti vhimame jako vhodné zapojeni
modernich technologii do klasickych aktivit.

V otazce socialni spatfujeme znacnou vyhodu v tom,
Ze se hry Gcastni $iroka veiejnost. U¢ast neni omeze-
na piislusnosti k zadné skupiné, skole ¢i zajmu. Na-
bizime tak zazitky i ,méstskym krysam® které by
se jinak k zadné neprimély a paty z domu nevytah-
ly. Volena formulace je samoziejmé extrémni, nicmé-
né prave v tom je dle naseho nazoru Mafie jedinecna.
Clovék se do ni totiz miize prihlasit sim a bez obav
z toho, Ze by nékam nezapadl.

Minusy

Je samoziejmé zcela namisté zminit i momenty, kte-
ré shledavame problematickymi ¢i vyslovené negativ-
nimi. Bylo by dobré téZ popsat i vSechna rizika, kte-

ré hra prinasi, ale to uz by prekrocilo rozsah clanku.
Zkusime tedy zminit jen to nejpodstatnéjsi.

Druhou stranou mince individualniho pojeti a moz-
nosti zucastnit se na vlastni pést je naopak i moz-
na odcizenost hrace. Pokud neulovi nikoho, s kym by
si porozumél, ani ho nikdo takovy nedostane, mize
mit pocit, Ze se za celou hru poradné s nikym nepo-
tkal. Nastésti je tu vZdy moznost, aby se s nékym pri
lovu spojil, ¢i se zapojil do aktivit zdhrobi nebo se se-
znamil na afterparty.

Neprijemna muze byt i rychla smrt prinasejici brzky
konec hry. Pokud je naptiklad lovec ze stejné skoly,
jsou Sance obéti na delsi preziti velice malé. Hra pro
ni tak pravdépodobné velice zahy skonci, at vyvine na
svou obranu jakékoli usili.
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Komplikovanou otazkou je soukromi. Hrac¢i necha-
vaji nékoho ciziho nahlédnout pomérné hluboko do
svého osobniho Zivota. A ac¢ jsou na tuto skuteCnost
upozornovani, nékteti se prilis zodpovédné necho-
vaji. Pri takto vysokém poctu neznamych ucastniki
navic neni mozné jednotlivé hrace provérovat. Jistou
naplasti tu pak mize byt alespon vychova k vétsi obe-
zietnosti a rozvaznosti stran udaji, které o sobé ne-
chavame napriklad na internetu.

Rizikovou se muze jevit i fyzicka interakce mezi hra-
Ci. Ackoli klademe extrémni diraz na naprostou bez-
kontaktnost a symboli¢nost mordovani, v zapalu hry
se nékdy hrac¢i mohou chovat nerozumné. At uz jde
o honi¢ku mezi auty, ¢i o neadekvatni provedenti , leh-
kého symbolického doteku“ pri lovu. Problematické
pripady se nastésti vyskytly jen zcela vyjimecné, ale
je nezbytné otazku naprosté priority bezpeci a kom-
fortu ucastnikl neustale pripominat.

Vysoky pocet tcastnikli na jednu stranu hre dodava
dynamiku, pro organizatory vsSak predstavuje spiSe
pritéz. Objem korespondence a agendy pri stovkach
ucastniki ohromné nabyva, nemluvé o hledani lokalit
pro setkavani. Rizikovy je pak i ivodni sraz, kde vzdy
trneme, zda kazdy dostane kartu toho, koho ma (tedy
toho, koho mu pocitacovy los urcil). Dalsi rizika pak
plynou i ze spravy velkého mnozstvi privatnich dat
a obecné zabezpeceni internetového systému.

Zavérem

Pokusili jsme se hru v kostce predstavit a predevsim
nahlédnout do téch sfér, kam se nam to pri kratkém
osobnim setkani obycejné nepodari. Zdmérné jsme se
nepustili do ryze praktickych ¢i organizacnich stra-
nek, nebot to by byl clanek, jiz tak dosti obsahly, pro
svou délku zcela necitelny. Navic jde o informace tim-
to zplisobem jen tézko prenositelné.

Je nam jasné, Ze se nepodarilo postihnout vse, co by
v souvislosti s hrou stalo za zminku. Jsme proto ote-
vireni o takovych vécech mluvit na jiném misté. Vétsi

prostor by si jisté zaslouzily i jiné podobné hry, kte-
ré bohuZel byly zahrnuty spisSe okrajové. My sami by-
chom se jim radi vénovali vice a téz o nich vice védé-
li. Presto vérime, Ze se ¢tenar dozvédél alespon néco
zajimavého. A tajné pak doufame, Ze v ném clanek
vzbudil alespon krapet zajmu ¢i zazehnul jiskiicku
inspirace.



Ondrej Horak: Mafie v Sirsi perspektive
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POSADKA LETU

State¢ni hrdinové rozleti, ktefi dali vS§anc svoji reputaci a nabizeji na
strankach této knihy své zkuSenosti, nazory a myslenky.
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Martin Buchtik, ,Pirosh”. Magistr sociologie a dokto-
rand téhoz oboru. Pfednasi na FSV UK a pracuje jako
analytik ve vyzkumu trhu. BEhem poslednich deseti
let, co se larpiim vénuje, spolupotradal hry Dies Irae,
Nikdykde a Jedind cesta. Zajimaji ho takové hry, které
mu kromé zabavy daji i néco navic. Rad 1éta za obzor
svych zkusenosti.

Jaroslav Basta, ,Bruuk® narozen roku 1974. Magistr
muzeologie. Nejprve zdmecnik, pozdéji pismomalif,
vycpavac, konzervator, militarista. Je spoluzaklada-
telem prvniho tydenniho fantasy larpu Fraska. Léta-
nim je ovlivnén od détstvi, jako ctenar, modelar, kres-
lit, hrac a padavka.

Jana Jevicka, ,Lorelei. V roce 2009 dokoncila na
Divadelni fakulté JAMU magistersky stupen oboru
dramatické vychovy, zaméreného na praci s nepro-
fesionalnimi herci a na vyuziti hernich metod pro
osobnostni rozvoj a vzdélani. Ve volném case vede
détsky divadelni soubor, se kterym vytvorila jiz tfi in-
scenace. Od roku 2006 je clenkou Court of Moravia,
o. s. Vénuje se organizaci prevazné komornich larpt
zaméfrenych na hraclv prozitek z hrani role. Porada
také herecké a rétorické dilny pro verejnost a snazi se
zdokonalovat v oblasti fundraisingu.

Tomas Kopecek, ,Permon”, toho ¢asu jednatficeti-
lety doktor matematické lingvistiky. Poletuje kolem
larpti, zazitkovych, simulacnich i edukac¢nich her uz
péknou fadku let. Za tu dobu stihl zorganizovat pres
deset larpid riznych kategorii a podilet se na vyvoji
a vyuce simulacnich her s rolovymi prvky na nékoli-
ka vysokych skolach. Jesté stale se zmita mezi plach-
ténim v teorii a stremhlavym letem tvirci obsese.
kopecek@mé6.cz

Milos Zapletal, ,Zet", narozen v roce 1930. Vystudo-
val Télovychovnou fakultu v Praze. VétSinu svého zi-
vota se zivil jako autor na volné noze a mezi jeho nej-
dtilezitéjsi ¢innosti pattilo vedeni skautskych oddilti.
Napsal fadu knih zabyvajicich se hrami (napt. Velkd

encyklopedie her, Velkd kniha deskovych her), z nichz
nékteré byly prelozeny do svétovych jazykt. Prelozil
nékolik dél E. T. Setona. V priibéhu svého Zivota spo-
lupracoval s Jaroslavem Foglarem a je povazovan za
jeho pokracovatele.

Ondrej Netik, ,Grob“, 36 let. Je Zenaty s Rusalkou a ma
syna Olivera. Od svych sedmi let piSe pribéhy, od pat-
nacti vypravi RPG a od pétadvaceti World of Darkne-
ss. Je autorem knih Zeleny skritek, Meluzina, Tanecnice
a Kejkliri léta. Jeho dobrodruzstvi se v soutézich vzdy
umistila na prednich mistech. Mimo pribéhi se vénu-
je hermetické magii, ktera znacné ovliviiuje jeho knihy
i rolové hry. Pomahal s ptribéhovymi liniemi nékolika
larpt. Dédictvi davnych vypravéct a Samand stale vni-
ma jako plné nevyuzité a rika: ,Potencial RPG i larpu
ma schopnost stat se silnéjsim prostrednikem k pri-
béhtim a zazitkim nez pribéhy zneuzité masmédii.”
meivis@centrum.cz

Pavel Gotthard, ,Lischai“ 22 let. Bakalal uméni
v oboru rozhlasové a televizni dramaturgie a scena-
ristiky. V soucCasné dobé studuje na JAMU navazuji-
ci magistersky stupen. Jako scendrista prilezitostné
spolupracuje s Ceskym rozhlasem a Ceskou televizi.
0d roku 2007 je ¢lenem obcanského sdruzeni Court
of Moravia, v ramci kterého se vénuje tvorbé larpt
a medialni propagaci. Je redaktorem larpové rubriky
Casopisu Pevnost a editorem portalu Larpy.cz. V roce
2008 byl clenem organizacniho tymu prvniho rocni-
ku Odrazu. Prilezitostné pirednasi na conech a festiva-
lech o larpech, stavbé pribéhu a technikach vypravéni.
gotthard@courtofmoravia.com

Petr Pouchly, ,Jezevec”, narozen roku 1980. Zivi se
jako konzultant zakaznickych projekt v telekomu-
nikacich. Druhou polovinu svého zZivota stravil hra-
nim, vypravénim a tvorbou rolovych her. Stvoril vice
nez dvacet larpl nejriznéjsich formatt (mj. KULT,
Prizracny Zaldr, 1789, Projekt Systém), je predsedou
Court of Moravia, o. s., $éfredaktorem portalu Larpy.
cz a plsobil jako hlavni organizator desitky ceskych



hernich cont a prvniho ro¢niku Odrazu. Preferuje lar-
py zamétené na komplexni pribéh, funk¢éni dramatur-
gii, uvéritelné postavy a ponoteni hrace do role. Lar-
py vnima jako interaktivni médium, vyuzitelné pro
zabavu, neformdlni vzdélavani i vyjadfeni umélec-
kého zaméru. Véri, Ze ulitnout na larpu mize kazdy.
jezevec@courtofmoravia.com

Karel Mrazek, ,Vicek", 32 let. Diplomovany specialista
marketingu. Na své zaliby a zivotni potfeby dostava od
svého zaméstnavatele penize za to, Ze zkousi vymys-
let izasné, uzitecné a vydélavajici internetové projekty.
Larp objevil jesté v direvnich dobach Drac¢iho doupéte.
Postupné se mu stal vybornym prisecikem jeho zajmu
o fantasy, historicky Serm a radéni s prateli v prirode,
a tak trochu i rozvojovou laboratofi manazerskych do-
vednosti. Léta s modely, 1éta na padaku, 1éta na pocita-
Ci. V posteli s nebesy ale nikdy nespal.

Michaela Kralova, ,Gendrim®, 29 let. Magistra ¢eské-
ho jazyka a psychologie. Po zkuSenostech ve skolstvi
a v oblasti lidskych zdrojt zalozila $kolu orientalnich
tanct jako misto pro uzitou psychologii a tanecni te-
rapii. Zivi se tak svymi konicky a déla praci, které ma
pro ucastniky silny terapeuticky vyznam. Larp napl-
nuje jeji zivot od dob prvniho Gawainu v roce 1995.
Do roku 2009 tvorila, organizovala a hrala desitky
her, z nichz si odnesla nezapomenutelné vzpominky
ajedinecné zazitky s prateli. Nepochybuje, Ze byly ne-
dilnou soucasti formovani jeji osobnosti. Vazi si daru
vznaset se ve fantazijnim svéte.

Jitka Semotamova, ,Semik” Studuje na PdF MU
v Brné vytvarnou vychovu a specidlni pedagogi-
ku se zamérenim na etopedii. Zabyva se predevsim
tancem s handicapovanymi (festival Tanec a handi-
cap aj.). Je vécné ve vzduchu, neuzemnéna, po ska-
lach, po horach, po strechach, jen jesté ne s kridly.
semik.j@seznam.cz

Radim Hrdy, ,P] de Vall, 26 let. ElektroinZenyr za-
byvajici se senzory s vyuzitim nanocastic, dokoncu-

je postgradudlni studium. S larpem se setkal poprvé
na hre Fraska v roce 2003. Postupné se od ,cépéc-
ka“ pres hrace dostal az k organizovani her jako
jsou napt. Thief nebo ,larpsoftovy“ Wolfenstein. Je
Clenem brnénského sdruZeni organizatori Aeria
Gloris. Rad bezhlavé pada do virtualni reality her
hrdyr@email.cz

Petra Malec¢kovad, ,Vendetta® ro¢nik 1985. V roce
2008 ziskala na Vyssi odborné skole v Horicich titul
diplomovaného specialisty obnovy a rozvoje venko-
va. Studuje na MU psychologii a ucitelstvi pro prvni
stupeti ZS se specializaci na dramatickou vychovu. Na
univerzité vyucuje zooterapii a hiporehabilitaci. Jako
hlavni organizator ma na svédomi Ctyri rocniky dét-
ského tabora s vyuzitim technik zazitkové pedagogi-
ky. Jejim prvnim larpem byl Shadows of HK. Diky stu-
dijnim povinnostem larpy zanedbavala, aby se mohla
vratit v plné sile a uzivat si jich plnymi dousky, ale
mezi organizatory larpi se neradi.

Jindfich Kacer, ,Kouzelnik®, 32 let. Magistr ucitel-
stvi historie a redaktor popularné-nauc¢ného historic-
kého casopisu - historie je tedy jeho osudem. K lar-
pu se poprvé dostal v roce 1996 pri hie Krystaly casu
na hradé Cimburku, na kterou pak navazovalo deset
roc¢nikl Frasky. V larpu se snazi skloubit sviij zajem
o historii a divadlo i klasickou fantasy literaturu (Tol-
kien, Sapkowski a dalsi). Vznasi se na vinach uspéchu
a uspokojeni, pokud vidji, Ze jeho vykony v organizaci
i piimo v roli maji kladnou odezvu u ostatnich hract.
wizard@mravenec.cz

Franti$ek Spoutil, ,Fjertil* ro¢nik 1979. Magistr eko-
logie a etologie obratlovcti a evoluc¢ni biologie, doslu-
hujici doktorand katedry zoologie JCU a védecky pra-
covnik Ustavu experimentalni mediciny AV CR. Okolo
larpu se pohybuje od Frasky roku 2000. Vénuje se hra-
ni, organizovani a hlavné kibicovani. Je prvnim his-
toricky doloZenym organizatorem larpli ptsobicim
v Ceskych Budéjovicich, kde proslul sérif méstskych
larpt VUML, zaexperimentoval si projekty Tajemstvi
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a Battle Royale Cz. Nejhrdéjsi je na sviij vikendovy ko-
morneé-experimentalni projekt Sedm. Nejradéji 1éta
na konference a staze po svété, nebot mu to plati stat.
fanda-sp@prf.jcu.cz

Martin Vano, ,Martusak®, narozen 14. 11. 1978. Vy-
studoval humanitni a informacni védy na UK. Pracuje
jako vyvojar pocitacovych her. K larpu se dostal pired
Ctrnacti lety a pred deseti lety zacal organizovat po-
stapokalypticky larp PASS. Snazi se o co nejrealistic-
t€jsi produkci a maximum diegetickych prvkd, a to
i v pribéhu. Bohuzel v postapokalyptickem svété je 1é-
tani ponékud obtizné, a tak si jen tu a tam alespori za-
plachti na kridLech Svého véDomi.

Petr Turon, ,Petrius®, 25 let. Pracuje jako teamleader
v call centru zndmé telekomunikac¢ni firmy. V larpech
lita uz deset let. Byl letovym dispecerem vice jak de-
seti z nich, napt. outdoorové fantasy Jedind cesta nebo
méstskych larpt Shadowrun a Nikdykde. V soucas-
né dobé se zaméruje na zZanr postapo a porada Svéety
po Pddu. Na larpech vyhledava predevsim atmosféru
a autentické zazitky. Takto zamérené larpy ho mohou
vynést az do sedmého nebe.

Jiri Zlatohlavek, ,Gekon“, silny ro¢nik ’85. Studu-
je manaZerskou informatiku a rad by zlstal vé¢nym
studentem. Extrémni hravost u néj byla pozorovana
jiz v raném véku, svou cestu k larpu pak nasel skr-
ze RPG, pocitacové a deskové hry, kterym fandi do-
dnes. V roce 2007 vstoupil do ob¢anského sdruzeni
Court of Moravia, pod jehoz hlavickou od té doby tvori
a porada hry. V larpech ocenuje zejména silny pribéh
a zajimavé dramatické situace. Je vdécny, Ze u Pro-
jektu Systém zazil opravdovy larpovy stav beztize.
zlatohlavek@courtofmoravia.com

Petr Zitka, ,Eskor” 28 let. VSeumél a hodnézkusil,
docent sSkoly zivota, cirkusak, stolaf, obchodnik, mo-
mentalné podvodni hodinar. S larpy zacal u bitev roku
1996, leccos i poradal. Dostal se také k Florii, u které
vydrzel pétlet. Spolu s L. a D. jeji organizacni tym opus-

til a od té doby se s nimi vénuje ob¢asnému poradani
utajenych prozitkovych her. Ve volném case je sporto-
vec dusi i pumpickou. Jeho vérny pes 1éta za nim.

David Urbasek, ,Deff”, 30 let. InZzenyr geodet. Jeho
hlavni pracovni naplni je uskakovani pied projiz-
déjicim rychlikem. Svou organizacni cinnost zahdjil
uspésnym zkazenim nékolika teenagert v détském
zajmovém krouzku. S larpy zacal v roce 1997 u bitev.
Spolupotadal Florii od jejiho poc¢atku. Spolu s L. a E. jeji
organizacni tym opustil a od té doby se s nimi vénu-
je obasnému poradani utajenych prozitkovych her. Ve
volném case 1éta s figurkami po turnajich. Psa nema.

Lukas Homola, ,Lump*, 30 let. Lékat. V popisu prace
ma trapeni malych déti a jesté mensich bakterii. S lar-
py zacal v roce 1993 u bitev. Spoluporadal Florii. Spo-
lu s D. a E. jeji organizacni tym opustil a od té doby
se s nimi vénuje obCasnému potradani utajenych pro-
zitkovych her. Ve volném case zivi dva hladové krky
a krasnou Zenu. Jeho snem je nevyletét od atestace.
Psa nesnasi.

Adam Slabecky, ,Necron“ Inzenyr, ktery pracuje
v rodinné stavebni firmé. Organizuje a hraje larpy jiz
trinact let. Prvni vlastni hru vytvoril v roce 1996 a od
té doby pribylo pres dvacet dal$ich. Zpocatku spolu-
pracoval na vytvareni pravidel hry Gawain, pozdéji
vyvinul vlastni systém Awain.

Jakub Vanék, ,Deranius®, star 26 let. Dokoncuje stu-
dium ucitelstvi télovychovy a zemépisu na FTK UP,
u¢f na SSPS Hermés Mlada Boleslav. Je ¢erstvé Zena-
ty s fantasackou Maruskou, se kterou objizdi hlav-
né outdoorové larpy a bitvy. Nebrani se vsak zadné-
mu formatu, rad si rozsifuje obzory. Kromé toho se
vrta v teorii a pravidlech. Nejvétsi rozlet fantazie mu
umoziuje ¢trnactidenni letni larpovy Fantasy tdbor.

Milan Tomes, ,Errikson®, 31 let. Vystudoval VS a po
Case se tam opét vratil. V soucasnosti uci informatiku
na ekonomické skole a dale studuje doktorské studi-



um. Plisobi ve Vychodnich Cechéch, hram od drevaren
az po komorni larpy se vénuje vice nez deset let. Pro-
toze mu byla dana do vinku temperamentni povaha,
ucastni se prakticky vseho, co se v okoli déje. Ziska-
né zkuSenosti zurocil napt. pti organizovani Potkan-
Conu. Nejradéji ma akeni hry bez roleplayingu, nebo
naopak roleplaying s hlubokym citovym prozitkem.
Pri stthacim letu svym Zivotem se tidi heslem: Zazi-
tek nemusi byt prijemny, hlavné kdyz je intenzivni.
errikson@seznam.cz

Ondiej Horak, ,Don Andreas®, 23 let. Studuje patym
rokem prava - snad je brzy dokon¢i a roztahne kiid-
la v jinych atmosférach. Vénuje se organizaci her pro
vefejnost, prevazné neorganizovanou mladez, a to
spolecenskych her v méstském prostiedi, jez obvykle
probihaji na pozadi bézného Zivota hraca. Je zaklada-
telem neformalni skupiny Podsvéti, ktera organizuje
od roku 2006 hru Mafie (¢i Fantom, Famiglia a akce
Everest). Nejradéji ma okamzik odlepeni od ranveje.
ondrej.horak@email.cz
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Kniha Rozlety je sbornikem ¢lankt o larpu - rolovych hrach nazivo
(live action role-playing). Obsahuje eseje, komentare, akademické
prace, zamysleni, navody a vypovédi autord, jejichz ¢innost se lar-
pu Uzce ¢i vzdalené dotyka. Ve Ctyrech kapitolach zavadi ctenare
do riznych zakouti bohatého svéta fantazie a tvorivosti, ve kterém
se organizatofri a tvilrci larpti pohybuji.

Rozlety vznikly u prileZitosti Odrazu 20 10, tfetiho ro¢niku konfe-
rence o larpu.

http://www.odraz.org
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