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Predmluva

Drazi Ctenari,

Timto se vam dostdva do ruky sbornik téch pfispévki z Odrazu 2011, které bylo mozno vydat.
Tento sbornik vychazi hlavné diky pomoci Moravian Larp, o. s., které zatidilo kompletni technické
zalezitosti ohledné vydani sborniku. Pokud chcete nékomu podékovat za to, ze sbornik drzite
V ruce, Ze si jim miizete listovat a mazacky si ho dat na policku, tak dékujte prave jim.

Co ve sborniku najdete? Piedné prosly ptispévky z konference dal§im vyraznym tiidénim. Nékteré
¢lanky jsme se rozhodli po dohod¢ s autory nechat rad¢ji jeste néjakou dobu dozrat. Nekteré clanky
se rozhodl autor radé€ji nepublikovat z divodu rychlého zastaravani materialu, strachu z perzekuce
vladou nebo zdivodu neprevoditelnosti formatu intenzivniho workshopu ¢i diskuze do
smysluplné formy psaného prispévku. Najdete zde i néco navic — piispévky téch, ktefi se na
konferenci nemohli osobné dostavit, aktualizované a doplnéné prispévky a diky praci Knights of
Red Hills i videozaznamy piednasek. U diskuze a nékterych prednasek tak zde najdete jenom odkaz
na internet, kde je mozné video shlédnout.

O co na Odraze $lo? To upfimné zhodnotit neumim. Mohu napsat, co jsme zkusili a co podle sebe
povazuji za piinosné a hodné zamysleni.

Jako prvni bod bych jmenoval zvétSeni prostoru workshoptim na takovou miru, které na minulych
Odrazech nebylo dosazeno. Format je to oblibeny — jeho tskali vidim v tom, Ze trochu svadi k sice
zabavnému, ale nekoncepénimu pojeti a hlavné v problematice jejich zaznamu a predani dal. Jako
moznost zde vidim prosté€ tuto ¢ast popfit. Vystupy v podobé¢ ,,natocili jsme video®, ,,naSlehali dort*
nebo ,secviCili vtipnou scénku” jsou piijjemné a pé€kné, ale nijak nepfedavaji informace
z workshopu dal.

Jako druhy zésadni ptidavek vidim v zavedeni recenzovani ptispévkl. Proc si to myslim? Veétim, ze
hlavnim smyslem konference je obsah. Tento obsah by mél byt co nejkvalitngj$i a zaroven by
(kromé vybranych expertnich pohledt z venku, které jsou jisté pfinosné) mel byt tvofen komunitou,
hraci. Recenze ma nejen potencidl kultivovat obsah pfispévku, ale také mutze konfrontovat
diametralné odlisné nazory lidi. A pravé na zaklad¢ této konfrontace si miizeme 1épe porozumét,
najit spolecnou fe¢ a hlavné se i néco naucit. Forma recenzi nebyla idealni, mnoho recenzentl si
s kritikou nevédelo uplné rady a nektefi autofi meli trochu problém piinosné tuto kritiku pouzit. To
jsou ale vSechno détské nemoci, kterymi si bude muset forma projit. Pokud ji ddme Sanci.

Ttetim bodem byly dv€ na prvni pohled protichiidné véci. Za prvé, zavedeni bloku Kratce!, ve
kterém se v patnacti-minutovych tsecich prezentovaly kratké zpravy, oznameni a stru¢nd zamysleni
(v€etné vynikajictho Martusdkova postfehu o lacinosti lascivnosti). Druhym bodem, kviili kterému
byl blok Kratce! zaveden, pak bylo rozsifeni standardni délky pifispévku na témét dvojnasobek.
Pro¢? Citili jsme, Ze pfispévky na minulych Odrazech se Casto potykaly s jistou nevyhnutelnou
povrchnosti jedné vyucovaci hodiny. Z mého osobniho dojmu na vétsiné z nich stihl prednasejici
problém ngjak roztridit, fict zakladni nutné poucky — a skoncil. Pfidany ¢as samoziejmé nefesi
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problém sdm o sobé, ale je jednim z krokti, které nas mohou dovést blize k cili: hlubokému
porozuméni tématu.

Vyse zminéné tfi body povazuji za zasadni véci, které bych rad pridal ke zfeteli néjaké dalsi debaty
na téma ,,Odraz a které by mohly osvétlit naSe motivace v pozadi veéci. Nejsou to jediné body,
které jsme tesili a které mohou vznaset narok na pozornost, je tu naptiklad mechanismus ziskavani
pfispévki a systém financovani, otevirdni se pro dal§i ucastniky, hleddni optimalniho mista

poradani atd., nicméné tomu zde vénovat prostor uz nemtizeme.

Jak dal? Za smysluplné povazuji zachovani bloku Kratce! a smiSeni kratkych a dlouhych prednasek.
Pokud si chceme vypéstovat obsah, musime mu dat prostor a zaroven uchovat i moznosti zabavy a
otevienosti. Oba dva extrémy vedou k marginalizaci konference. Nezapomeiime jenom prosim ve
svétle moderniho volani po komunité a neformalnich vazbach i na to, Ze je dobré mit v ruce n¢jakou
teorii a ze ta teorie musi byt tak n¢jak nase a tak néjak prakticka nebo povznasejici. A Ze neni nutné
byt za kazdou cenu na stejné viné ¢i mit stejny nazor; hodnotnéjsi je chovat se k sobé s respektem a
na tom zaklad¢ budovat smysluplnou komunikaci — at’ uz na Odraze nebo mimo n¢j.

A to bude vée. Chtéli bychom z celého srdce podékovat:

Autortim za jejich piispévky a jejich ochotu zkusit novy format,

Slavenovi a Newmanovi za krasnou spolupraci pfi praci na programu i na sborniku,

Mad Fairy, o.s. za pofadani Odrazu 2011,

Moravian Larp, o.s. za vydani sborniku z Odrazu 2011,

recenzentim za kazdy jeden postieh: pomohl o to kus zlepsit konferenci

a v neposledni fad¢ vsem, kdo piijeli, néco si prozili a néco piedali ostatnim.

Cas si Cist.

D¢kujeme za pozornost

Darien a David
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Postaveni larpu v ramci pravniho fadu Ceské republiky

Jakub ,Maoren“ Svib

Narozen 1986, absolvent Pravnické fakulty Masarykovy univerzity v Brné, v soucasnosti praktikujici
pravnik. Soucasti larpové komunity je jiz od roku 2002 (kdyZ jesté mezi larpem a ,,dfevarnou” nikdo
moc rozdili ned¢lal, zbrang byly tvrdsi, chlapi drsnéjsi... to byly ale Casy:-) ), organizatorem akci je od
roku 2003. Z organizaéni ¢innosti lze vypichnout cyklus Warhammer, jehoZ ziejmé posledni, osmy
ro¢nik se uskute¢nil v lonském roce. Ze zalib uvadi historicky Serm, SFF literaturu, vafeni a
povalovani se v zajimavych podnicich zajimavé povésti (napt. v Krakatitu).

Recenzent: Jan Hurka

Pozn.:

Clanek byl rozsiten a doplnén na zakladé debaty na prednasce.
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Nasledujici text zazn€l v ramci prednasky na ¢eské larpové konferenci Odraz. Zamétuje se na
problematiku postaveni larpu v ramei pravniho fadu Ceské republiky a na to, jak se aktualng Gg¢inné
pravni predpisy divaji na larpu podobné aktivity. Jedna se o pfednasku primarn¢ zametenou na laickou
vetejnost hlavné z ohledu pouzitého, do jisté miry ,,nepravnického jazyka®. Autorem je Mgr. Jakub
Svab.

Je tfeba mit na paméti, Ze pravo je véda argumentativni a velmi dynamicka. Cely jeho smysl tedy
spociva na vykladu norem a aktualizacich pravnich ptedpisi. Proto doufam, Ze pro posluchace a
¢tenafe nebude tento stru¢ny exkurs definitivnim bodem ve zkoumani piedloZzené problematiky, ale
pocatkem pro zkoumdni hlubsi a v budoucnu se tak této prednasce dostane konfrontace nejen s
aktualizovanymi predpisy, ale téZ s hlubSimi odbornymi zavéry, nez jaké vam v ramci prednasky
predestiu se svymi stale jesté omezenymi schopnostmi.

1. Larp a prdvo obecné

Definovat larp

K tomu, abychom mohli zacit larp zkoumat z pohledu pravnich kritérii, si nevyhnutelné budeme muset
larp n€jakym zplsobem vymezit. Jak ale najdeme definici dostatecné piijatelnou, aby o ni nebylo
sporu?

Nékteti larpovi teoretici v CR jiz publikovali piispévky na toto téma v rtiznych médiich', definici
najdeme téz na internetovém portalu wikipedia.org, mezi dal$imi jazyky téz v CeStingé. V mnozstvi
definic a pfistupt k jejich uréeni je vSak téméf vylouceno, aby se na definici spolehlivé shodli vSichni
larpati a larpovi teoretici. Dovolim si proto ten luxus a vymezim larp tzv. konotativnim pfistupem s
tim, Ze 1 kdyz budu larp uréovat vyétem prvkid, nestanovim zadnou konkrétni defini¢ni vétu, ale
zustanu pouze u tohoto vy¢tu prvki, spoleénych ve vétsi ¢i mensi mife v§em definicim.

Ze znaka spole¢nych vSem definicim lze vymezit tyto:

° larp je volnocasovou ¢i vzdélavaci aktivitou

° larp je druh dramatické hry

° larp je zaloZen na zézitcich a prozivani ucastnikti

° larp je produktem kolektivni snahy ucastnikil o ztélesnéni hernich roli
° larp ma vymezena pravidla a herni redlie.

Viz napf. http://www.larpard.cz/co-je-to-larp, autor: Kristyna Obrdlikovd

9|Stranka


http://www.larpard.cz/co-je-to-larp

» Sbornik z larpové konference Odraz 2011

Pokud pfijmeme tyto prvky jako defini¢ni znaky larpu, mame tedy pracovni definici larpu hotovou.
Jak se vsak tato pracovni definice promitne do prava a pravnich predpistii? A jak pravo samotné nahlizi
na larp v obecné rovin¢?

Je larp jako ¢innost zanesen do pravni feci?

Pro pravni vefejnost je larp viceméné nezndmym pojmem, larpovd vetejnost typicky larp fadi
mezi VOLNOCASOVE AKTIVITY PRO DETI A MLADEZ. Toto zafazeni by se mohlo zdat spravné, ale

nejprve si musime odpovedét na otazku, jak jsou takové aktivity definovany. A tady se objevuje
pomérné zajimavy problém — v zddném pravnim piedpisu definici takovych aktivit nenalezneme. Jak
si tedy k takové definici pomoci, kdyZ ani pravni literatura nenabizi dostate¢né konzistentni definici
téchto aktivit? Podivejme se tedy do dostupnych, aktualné ucinnych pravnich predpist a pokusme se
najit zminky o téchto aktivitach.

Vzhledem k pfedpokladané povaze larpu jako volnocasové aktivity pro déti a mladez se jevi na misté
nahlédnout nejprve do Skolského zikona®. Zde v textu nalezneme pouze struéné odkazy na podobné
aktivity, konkrétné v § 117 a 118 pojednavajicich o skolskych vychovnych a ubytovacich zafizenich,
resp. Skolskych zafizenich pro zadjmové vzdé€lavani. Zakon konkrétné piifazuje k témto zafizenim
zajistovani zotavovacich pobytd déti a zakd (§117), resp. tématickych rekreacnich akci (§118). S
obdobnym pojmem pracuje téz hygienicko-pravni Gprava takovych aktivit’, definujici hygienické
standardy pro tzv. zotavovaci akce pro déti. Zakon o socialn&-pravni ochrané déti* pak pracuje s
pojmem tzv. vychovné rekrea¢nich tabort pro déti (§43). Jiné blizsi specifikace téchto aktivit v§ak v
pravnich piedpisech nenalezneme. Pivodné planovany Zakon o praci s détmi a mladezi byl jiz v
navrhové fazi tolikrat zkritizovan, upravovan a prepracovavan, az ho vlada nakonec definitivné smetla
ze stolu’ a 7adny jiny pravni predpis podobného druhu od té doby schvélen nebyl.

Nezbude nam tedy nez se spolehnout na odvozené¢ dokumenty publikované vladou. Jako takovy
dokument je tieba zminit pfedev§im tzv. NARODNI PROGRAM ROZVOJE VZDELAVANI (NPRV),
reprezentovany tzv. BILOU KNIHOU, ktera samotna je viceméné prevzetim textu zpracovaného organy

EU, konkrétné ifadem evropského komisate zodpovédného za Skolstvi. Nez se na tento text podivame
blize, je vSak tfeba upozornit na skute¢nost, ze NPRV neni pravné zavazny a ani jeho definice tedy
neni zavazujici.

NPRV v textu Bilé knihy® pojednavé o budouci koncepci ,,zajmového vzdélavani a vyuzivani volného
Casu“, pfiemz zajmové vzdélavani je v textu definovano jako ,SOUHRN VYCHOVNE

VZDELAVACICH, POZNAVACICH, REKREACNICH A DALSICH SYSTEMATICKYCH,

> Zikon ¢. 561/2004 Sb., Skolsky zakon, ve znéni pozdé&jsich piedpisii

* Vyhldska Ministerstva zdravotnictvi & 106/2001 Sb., O hygienickych pozadavcich na zotavovaci akce pro déti, ve znéni pozdéjsich predpisti
* Zakon & 359/1999 Sb., O socidlné-pravni ochrané déti, ve znéni pozdéjsich predpisi

5 K tomu bliZe a podrobné&ji napt. http://cs.wikipedia.org/wiki/Zikon_o_prici_s_détmi_a_mlddezi

© Str. 54an.
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ALE 1 JEDNORAZOVYCH CINNOSTI A AKTIVIT, SMERUJICICH K UCELNEMU A

EFEKTIVNIMU NAPLNENI VOLNEHO CASU.“

Text dale k tématu uvadi, ze takova aktivita ,VEDE UCASTNIKY K SEBEREALIZACI A
SEBEPOZNANI, OBJEVOVANI VLASTNICH SCHOPNOSTI A JEJICH ROZVIJENI. TiMm
SE PODILI NA KULTIVACI OSOBNOSTI, NA ROZVOJI TALENTU A VEDE K

VYTVARENI A UTUZOVANI SOCIALNICH VZTAHU A VAZEB.“

Text dale hovofi o nutnosti kontaktu s pfirodou pii takovych aktivitach a téz predklada ctenati vhled
do soucasné situace mimoskolniho vzdélavani a vychovy a budouci moznosti a doporuceni. Pokud
tedy porovname defini¢ni prvky zdjmového vzdélavani a vyuzivani volného ¢asu uvedené v Bilé knize
NPRYV, lIze usoudit, ze larpy jsou soucasti pravé této skupiny aktivit. Pokud pak uvedeme tyto
skute¢nosti do S§irsi souvislosti s aktudlné u¢innou pravni upravou, dosp&jeme k zaveru, ze zatazeni
larpu mezi volnocasové aktivity pro déti a mladez je teoreticky v souladu s existujicimi pravnimi
predpisy, ackoliv tyto pfedpisy zaroven vykazuji znacny rozptyl v pouzivanych pojmech.

Nakonec, pokud definici v Bilé knize porovnadme s naSi pracovni definici larpu, resp. pokud se
pokusime podrtadit pracovni definici larpu pod definici zajmovych volnoc¢asovych aktivit v Bilé knize,
muzeme nasi definici larpu jesté pon€kud upiesnit.

Definitivni vysledek tohoto naseho pokusu lze pak shrnout do nasledujiciho tvrzeni:

Z. PRAVNIHO POHLEDU JE LARP ZAJMOVOU VZDELAVACI A VYCHOVNOU AKTIVITOU URCENOU
PREVAZNE PRO DETI A MLADEZ, ZAMERENOU NA VOLNOCASOVOU KOLEKTIVNI DRAMATICKOU
HRU SE STANOVENOU ORGANIZACI, RUZNE VYMEZENYM PROGRAMEM A INDIVIDUALNE

DEFINOVANYMI REALIEMI KAZDE JEDNOTLIVE HRY'.

Pti pouziti takové definice (pokud se ji v tomto znéni rozhodneme akceptovat) tedy lze larp uznat jako
platnou souéast vzdélavaciho systému CR, se viemi vyhodami (a nevyhodami) z toho vyplyvajicimi.

Takova definice nam vsak stale neobjasiuje nékteré z pravniho pohledu dulezité otazky. Predevsim
jaky je vztah mezi organizatorem a hracem? Jak lze vymezit odpovédnost organizatora z pravniho
pohledu? A je vubec larp v aktualni podobé legalni aktivitou? Na tyto otazky se pokusim najit
odpoved’ v nasledujicich kapitolach.

7 Problémy s touto definici spojené na sebe nenechaly dlouho ekat, jak jsem piedpoklidal, definice neobstdla uz béhem rozpravy na Odrazu

2011 a zdaleka ji tedy nelze povaZovat za findlni, pouze za jakysi pokus o vymezeni tézko vymezitelné oblasti aktivit
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II. Larp z pohledu soukromoprdvniho

V ptedchozi Casti jsem rozebral larp z pravniho pohledu obecné, v této pasazi se pokusim pfiblizit
mozné pohledy pravni teorie na larp jako pravni vztah mezi hrd¢em a organizatorem. Piedem varuji,
7e tato Cast bude spise teoretickym pravnim pojednanim, proto pokud kohokoliv z vés piestane tato
paséz zajimat, klidné ji pfeskocte a navazte az kapitolou II1.

Pro zacatek si zrekapitulujme vystup z ptredchoziho textu a definujme pojmy. LARP JSME SI V
PREDCHOZI PASAZI DEFINOVALI JAKO SOUCAST ZAJMOVYCH VZDELAVACICH A VYCHOVNYCH

VOLNOCASOVYCH AKTIVIT, TEDY OBLASTI SPADAJICI DO PUSOBNOSTI MSMT®. To nam viak

nedava zadnou odpovéd na otazku, jaky pravni vztah je ucasti na akci zaloZzen mezi hraCem a
organizatorem.

Co je to soukromé privo

Pro nalezeni takové odpovédi tedy budeme muset larp pfezkoumat z pohledu tzv. soukromého prava.
A coze vlastné to soukromé pravo je? Existuje hned nékolik definic tohoto pojmu’, pro zjednoduseni
pouziji k pfiblizeni pojmu definici nejstar§i od starotfimského pravnika Ulpiana, ktery vymezil
soukromé pravo jako pravni oblast s prevahou zajmu soukromych osob a proti ni pravo vetejné jako
oblast s prevahou zajmu vetfejného. Moderni pravni véda mezi odvétvi soukromého prava fadi
napiiklad obcanské, obchodni, rodinné ¢i pracovni pravo, tedy pravni oblasti zaloZzené na rovnosti
stran pravnich vztahii a smluvni a volni svobodg.

Pokud tedy z tohoto whlu pohledu zkoumame larp jako pravni skuteCnost zakladajici vztah
organizatora a hract, dojdeme k zavéru, ze VZHLEDEM K NEPRITOMNOSTI VEREJNEHO ZAJMU V
TOMTO PRAVNIM VZTAHU SE O SOUKROMOPRAVNI VZTAH JEDNA, PRICEMZ SELSKY ROZUM
POSTACI K TOMU, ABYCHOM TENTO VZTAH OZNACILI ZA SMLOUVU, kdy hrac se zavazuje i¢astnit
se hry a zaplatit poplatek a organizator se zavazuje umoznit hraci ti€ast na hte, jejiz uskutecnéni
zajisti.

Jak ale takovou smlouvu klasifikujeme z pohledu pravnich piedpisti? Pokusme se na tuto otazku

odpoveédet, ackoliv nalézt prave tuto odpoved bude t€7si, nez se mize zdat.

Vzhledem k povaze vzajemnych prav a povinnosti organizatora a hrace se zda jako nejblizsi smluvni
typ smlouva o dilo, a to podle ob&anského zakoniku'®. Dal§i moznosti je posouzeni tohoto vztahu jako

¥ Ministerstvo skolstvi, mlideze a t€lovychovy CR

? Blize napf. viz http://cs.wikipedia.org/wiki/Vefejné_a_soukromé_privo, nebo téZ dostupnd literatura k Teorii
prava, doporucuji publikace prof. Gerlocha ¢i zesnulého prof. Knappa

10 Zakon ¢. 40/1964 Sb., Obcansky zakonik, ve znéni pozdéjsich piedpisii
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smlouvy piikazni. Porovnejme tedy vztah hrace a organizatora s uvedenymi smluvnimi typy
obc¢anského prava.

Larp jako smlouva o dilo?

Smlouva o dilo je zalozena na vztahu, ve kterém se zhotovitel zavazuje zhotovit na piikaz objednatele
podle jeho pokynl konkrétné urcené dilo. Dilem se pfitom rozumi urCity pracovni vysledek, ktery
obvykle ma hmotnou povahu, spociva ve zhotoveni véci, opravé nebo Uprave, vylouceno neni ani
znieni, ale také nehmotny charakter''. Tato definice celkem koresponduje se vzajemnymi pravy a
povinnostmi stran na larpu. Nebo ne?

Bohuzel to tak jednozna¢né neni. Pfedné, soudni praxe spojuje s pojmem dilo jako pfedmét smlouvy o
dilo pouze hmotny vysledek sjednané pracovni Cinnosti, napi. autorské dilo podle autorského zdkona
(tedy i1 pévecké vystoupeni atp.) klasifikuje jako smiSenou smlouvu. A také je tieba uvést, ze stejne
jako organizator se zavazuje zajistit uskutecnéni larpu, hra¢ se zavazuje, ze v ramci organizatorem
nastavenych pravidel provede vlastni dilo — ztvarnéni postavy. Tim se navic dostavame k problému
zhotoveni dila. Larp totiz netvoii pouze organizator, ale dost Casto i hra¢i samotni a nelze tedy
jednozna¢né vymezit, kdo je zhotovitel a kdo objednatel. Smlouvu o dilo tedy z naseho prizkumu
vyfadime.

Larp jako pfikazni smlouva?

Pokud porovname vztah organizatora a hrace se vztahem zalozenym ptikazni smlouvou, dojdeme k
obdobnému zavéru. Piikazni smlouvou se ptikaznik zavazuje pro prikazce opatfit uréitou véc nebo
vyfidit urcitou zalezitost. Piikazce a piikaznika vSak v tomto vztahu nelze jednoznacné urcit, at’ uz pii
zhodnoceni, kdo ¢i pokyny vlastné v tomto vztahu nasleduje, nebo kdo pro koho vlastné obstarava
urcitou véc Ci zalezitost. Larp, jak jsem jiz uvedl, je kolektivni dilo hracd a organizatora, a proto ani
ptikazni smlouva neodpovida presné povaze smluvniho vztahu zaloZzeného larpem.

TENTO VZTAH TEDY NEODPOVIDA ZADNEMU SMLUVNIMU TYPU UPRAVENEMU OBCANSKYM

ZAKONIKEM. Jedna se pak ale stale jesté o smlouvu? Jedna.

Larp jako... smlouva.

Jak jiz bylo uvedeno vyse, soukromé pravo, tedy i obCanské pravo je zaloZeno na principu smluvni a
volni svobody. Jejim vyjadfenim je vS§eobecné zndma véta ,,Je dovoleno vse, co neni zakazano.* Tento

' Viz Kolektiv autor, Ob&anské pravo, Meritum, Praha 2006, nebo téz http://www.epravo.cz/top/clanky/smlouva-o-dilo-versus-jine

smluvni-typy-15343.html
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pristup k ob&anskopravnim vztahtim ma ostatné téZ oporu v samotném ob&anském zakoniku'? a neni
tedy na ptrekazku, pokud strany uzaviou smlouvu v zdkoné neupravenou, pokud tato zakonu
neodporuje nebo neni v rozporu s dobrymi mravy>.

Z toho tedy vyplyva, Ze SMLOUVU MEZI UCASTNIKEM A ORGANIZATOREM O UCASTI NA LARPU
LZE UZAVRIT S JAKYMIKOLIV PODMINKAMI, NA JAKYCH SE STRANY DOHODNOU, POKUD TYTO
BUDOU ODPOVIDAT ZAKLADNIM PRINCIPUM SMLUVNIHO A OBECNEHO PRAVA. Zaroven se tak

nabizi organizatorovi jasna moznost v ramci této smlouvy upravit podminky tak, jak to bude
vyhovovat zejména jemu. Hra¢ pak ma moznost pouze takovou smlouvu odmitnout a larpu se tedy
neucastnit. Toto omezeni se sice mize jevit jako poruseni zdsady rovnosti, nicméné v praxi je bézné,
ze zasada rovnosti a smluvni svobody se u hospodaisky slab$i strany projevi pouze moZznosti
odmitnout uzavieni smlouvy. Druhou stranou mince vSak je, ze kazdy organizator ma zijem na
obsazeni svého larpu kvalitnimi hraci a jejich spokojenosti na akci. Nelze tedy do budoucna ani zcela
vyloucit ochotu organizatori smluvni podminky upravit a v ptipadé nékterych hra¢u dokonce smlouvu
upravovat na miru. Je navic tfeba poznamenat, ze smluvni vztah stran neni upraven pouze smlouvou
samotnou, ale téZ podminkami ucasti na akci, fddem akce, pravidly akce a dal$imi dokumenty.
V ptipadé pisemného sjednani smlouvy je ale tfeba na tyto dokumenty odkazat (nejlépe konkrétng),
pokud totiz dojde ke sporu, bude zavaznost téchto podminek ve smyslu hra¢ovy obeznamenosti s nimi
a jeho souhlasu s nimi tézko prokazatelna a argument konkludentniho souhlasu' pred deskymi soudy
svazanymi mnohdy az pfepjatym pravnim formalismem dle mého nadzoru nema moc Sanci na tspéch.

Je vSak tfeba mit na paméti, ze smlouva je prokazatelna potud, pokud je prokazatelné jeji uzavieni
obéma (¢i vice) stranami, tedy pokud lze prokazat, ze ob¢ strany souhlasily svobodn¢ a bez natlaku se
vSemi podminkami smlouvy a o existenci vyjadieni souhlasu nemiize byt sporu.

Pravni teorii sta¢i k uzavieni smlouvy vzajemny projev vile stran, kdy smlouvu lze uzaviit pisemné,
ustné 1 konkludentné. Opét si ale dovolim poukazat na formalismus ovladajici rozhodovaci praxi,
zmédii dobfe znamé jsou i pripady kdy soud jako dikaz nebyl ochoten akceptovat ani notaisky
neoveéfenou pisemnou smlouvu a z vlastni (a¢ kratké) praxe v advokacii znam nékolik pfipadt, kdy
k prikazu existence pisemného dokumentu bylo dokonce tfeba zajistit svédecké vypovédi vice osob.

LAICKY RECENO TEDY JAKOZTO AUTOR-PRAVNIK DOPORUCUJI VSEM ORGANIZATORUM, ABY V
BUDOUCNU UZAVIRALI S HRACI TAKOVOU DOHODU POKUD MOZNO PISEMNE A UCHOVALI VZDY
NEJMENE JEDNU VERZI PODEPSANOU HRACEM NA TETO LISTINE PRESNE URCENYM. STEJNE TAK
DOPORUCUJI, ABY KAZDY HRAC OBDRZEL SVOU KOPII SMLOUVY PODEPSANOU ORGANIZATORY
CI ORGANIZATOREM S PODPISOVYM OPRAVNENIM A ABY VE SMLOUVE BYL JEDNOZNACNE

OBSAZEN TEZ ODKAZ NA VSECHNY DOKUMENTY, KTERYMI BY SE HRAC MEL V RAMCI HRY

12.§2 odst.3 zikona ¢. 40/1964 Sb.
13§51 zdkona ¢&. 40/1964 Sb.

' Souhlas udéleny tzv. mlcky, tedy tak, Ze se jednoduse za¢nu chovat tak, jako bych nastavena pravidla akceptoval
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RIDIT, POPR. ABY BYLY SEZNAMENI A SOUHLAS HRACE SPRAVIDLY NEOBSAZENYMI VE

SMLOUVE RADNE ZAZNAMENANY.

Larp ve stietu s pravy k dusevnimu vlastnictvi

Samostatnou kategorii soukromopravnich vztahl jsou pak vztahy vychazejici z osobnostnich prav
jedince a prav k dusevnimu vlastnictvi. Tato otdzka zatim v ramci larpi nebyla prili§ feSena, coz miize
v kone¢ném disledku znamenat znacné riziko jak financni, tak z trestnépravniho hlediska. Nebudu se
vSak zabyvat v§emi detaily prava dusevniho vlastnictvi a osobnostnich prav, jedna se o oblast pfilis
komplexni i pro pravniky samotné a nepravnické posluchace by tudiz takovad ptednaska mohla spis
mast a nudit, nez pfinést Zadouci informativni vysledky. Proto se v této sféfe omezim pouze na nékolik
zakladnich varovani:

1. Pozor na autorskd prava k hudbé!!! OSA, INTERGRAM a dalsi kolektivni spravci prav
nikdy nespi a pokuty, které¢ udileji, rozhodn¢€ nejsou zanedbatelného rozsahu!!!

2. Pokud nesouhlasite se zvefejnénim svych fotek, mate pravo se tomuto zvetejnéni branit na
zakladé pravnich norem ochrany osobnosti’. Vyjimkou z tohoto pravidla je pouZiti t&chto fotek
mj. pro umelecké ucely, tedy pokud akceptujeme larp jako uméleckou formu, uziti fotky v ramci
(a pouze v jeho ramci!) larpu neni vazano na souhlas fotografované¢ho. Tento souhlas lze m;.
zacClenit do smlouvy hra¢-organizator nebo do dal$ich podminek vztahu hra¢-organizator. Stejna
vyjimka se vztahuje na tiskové ¢i zpravodajské pouziti. Na souhlas se zvefejnénim rozhodné
dejte pozor, jelikoz oproti tradi¢nim ,pravidlim™ skutecné¢ i na uméleckou, nekomeréni

produkci byste podle prava méli mit tento souhlas udélen'.

3. Pozor na uzivani nazvli a oznaceni, které jsou registrovanymi ochrannymi znadmkami!
Poruseni prav z ochranné znamky ¢i zneuziti cizi ochranné znamky muiize mit zasadni nasledky
a nevaze se na n¢j vyjimka vztahujici se k osobnostnim praviim. Na druhou stranu ne vSechny
pojmy a nazvy oznacené jak TM jsou skutecné registrovany, proto pokud chcete sviij larp
zasadit do znamého settingu, doporucuji zkontrolovat databaze dostupné z webu www.upv.cz a
ovefit vSechny pojmy, nazvy a jiné znamky, které hodlate vyuzit.

4. Radgji se vyhnéte se vyobrazovani grafickych ochrannych znamek na webu akce, jejich
pouzivani na materidlech a uzivani (¢asti) literarnich textd bez tadné citace ¢i udéleného
souhlasu autora. I za ptedpokladu, Ze dilo neni chranéno ochrannou znamkou, je totiz chranéno
jako autorské dilo a jeho zneuziti bez souhlasu autora muze mit opét dalekosahlé nasledky.
Zpravidla vSak ziejmé nebude takovy problém s autorem se domluvit, popt. dilo fadné ocitovat
(nejlépe oboji).

*) blize viz §11-17 Ob¢anského zdkoniku
' to Ze je obecné zvykem s podobnymi pouzZitimi nedélat problém je véc druhd, navic je tieba uvést téz tzv. §kolskou licenci, tzn. uméleckd
dila ztvirnéna za tcelem skolni price, tedy dila nekomeréni, jsou automaticky pfedmétem volné licence, tzn. maji souhlas s pouZitim téchto

materidli dan ze zdkona, musi se ale skute¢né jednat o skolni, nekomeréni dilo!
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5. promitani filmi a zneuzivani softwaru v ramci larpu se radgji viibec nebudu zminovat,
mediadlni kampan je v tomto sméru dostatecné silna. Bylo by ziejmé mozné uspotadat projekci
filmu, k tomu by vsak bylo tfeba uzavtit podlicencni smlouvu s distributorem, kdy ty levnéjsi
sazby za jeden film zacinaji na 1.600 K¢. Pokud vSak ma organizator akce o néco takového
zdjem a je ochoten tuto castku zahrnout do rozpoctu, neni divod komukoliv cokoliv
rozmlouvat. Obdobna licen¢ni pravidla se vztahuji téz na uziti softwaru.

Zavérem dodam, Ze neni az tak problém porusit hned né€kolik zde uvedenych prav naraz, proto si
davejte dobry pozor na vSechny vyse uvedené skutecnosti.

III. Larp z pohledu orgdnii verejné moci

Jak vyplyva z ptedchozich kapitol, pojem larp sim o sobé nema Zadny pravni vyznam, pravni vyznam
mu propUjcuje az jeho zafazeni do systému pravnich ptfedpisi a pravnich instituti definovanych
pravnim fadem zem¢e konani larpu, v tomto piipadé Ceské republiky.

Pokud tato vychodiska pfijmeme jako zaklad pro vyklad v ramci této kapitoly, je celkem jasné, na co
se tato kapitola zaméfi — na vztah organii vetejné moci k zajmovym a vzde€lavacim volnocasovym
aktivitdm déti a mladeze. Bude pfitom tieba téz poukazat na rozdily ve vnimani takovych aktivit podle
toho, zda jsou ur€eny osobam mladsim ¢i star§im patndcti let.

Akce pro ucastniky jakého véku?

V piipad¢ alternativy druhé upozornim opét na skutecnost, ze takové akce se fidi ponékud jinym,
mnohem piisn&j§im pravnim rezimem'” a v praxi se s nimi proto piili§ Gasto nepotkate, pokud se
osoby mladsi 15 let na akei vyskytuji, tak zpravidla na zapienou. Problémy v otazce zletilosti, pravni
zpusobilosti a pravni odpovédnosti vSeobecné téZ muze ve vSeobecném povédomi zdanlivé vyvolat
rozdil v ureni dit¢ — mladistvy, tedy zédkon ¢. 106/2001 Sb. vs. Trestni zakonik. Dité¢ podle spravné-
zdravotni Gpravy je urceno hranici 15 let, coz odpovida hranici trestni odpoveédnosti. Dalsi kategorii
ovSem je mladistvy, vymezeny trestnépravni upravou rozpetim 15 — 18 let véku, kdy mladistvy je sice
trestné¢ odpovédny, ale posuzovani této odpovédnosti vykazuje fadu odchylek, zejména z diivodu
zvlastni pravni upravy pro soudy pro mladistvé'®.

Odpovédnost organizatora za osobu svéfenou mu do péce je viibec pomémné specifickym problémem,
jeji pripadné zanedbani muze mit zavazné trestnépravni disledky, a proto nelze nez doporucit
potencidlnim organizatortim, aby nepftivirali o¢i a osoby pod 15 si na akce rad¢ji nepoustéli, vyvaruji
se tak celé fad€ nevyzadanych a zbyte¢nych rizik.

7 Napf. vyse zminény zikon ¢&. 106/2001 Sb., pro dalsf legislativu v této oblasti vizhttp://www.khsstc.cz/obsah/legislativa_82_1.html

' zékon ¢. 218/2003 Sb. O soudnictvi ve vécech mladeze, ve znéni pozdéjsich piedpisi
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Zpisobilost k pravnim tkontim ve smyslu, zda mladistvy mize uzaviit smlouvu ¢i nikoliv, naopak
miZe byt pfedmétem pravni diskuse. Oblansky zakonik tuto moznost nevylutuje'’ a dle mého
pravniho nazoru by tyto smlouvy byly uznatelné jako platné, ovSem soudy zpravidla takové smlouvy
neakceptuji (i kdyz jsou vyjimky) a dokdzu si predstavit i naprosto odliSné pravni nazory na tuto
otazku, proto se nebudu poustét do polemiky a doporu¢im uzavieni takové smlouvy bud’ pfimo s plné
zpiisobilou osobou, nebo s osobou, které byla opatrovniky mladistvého udélena (pisemnd) plna moc
k zastupovani mladistvého. Ja osobné si ovS§em dovedu ptedstavit jak mladistvého blize 18tému roku
jednajicitho samostatné, tak napi. zletilého vedouciho skupiny jednajiciho za cleny skupiny, ktefi
nedosahli plné zletilosti.

Larp jako shromdzdéni osob ve vyhldskdch

Vzhledem k problémiim uvedenym vyse se tedy zde budu primarné zabyvat variantou prvni, tedy akci
s Ucasti osob starSich patnacti let. V takovém piipad¢ se v principu jedna o shromazdéni osob, nikoliv
viak o vefejné shromazdéni dle zakona o pravu shromazdovacim®. P¥imo v zikon& uvedenou
vyjimku o shromazdéni za ucelem poskytovani sluzeb lze totiz vztahnout téz na larp, ostatné definici
shromézdéni dle tohoto zakona najdeme jiz v §1 odst. 2 a larp se do ni ,,vejde* jen tézko.

Zadny obecné zavazny predpis upravujici kulturni a zabavni akce pofddané na vefejnych
prostranstvich vak v ¢eském pravnim fadu nenajdeme. EXISTUJE TEDY NEJAKA PRAVNI UPRAVA,

JEJIMZ REZIMEM BY SE PORADANI TECHTO AKCI RIDILO?

ODPOVED ZNI ANO, A TO VE FORME OBECNE ZAVAZNYCH VYHLASEK, JIMIZ OBCE* zpravidla

upravuji pravidla konadni téchto akci v oblasti spadajici do jejich mistni plsobnosti coby
samospravného uradu. V kazdé takové vyhlasce jsou stanoveny bliz§i podminky, které je tieba splnit,
pokud takova akce ma byt uspotfadana v souladu s mistnimi piedpisy. Tyto podminky se vSak poné¢kud
lisi, 1 kdyz nékteré body jsou vSem takovym vyhlaskam spole¢né. Takovymi spoleénymi body jsou
typicky ohlasovaci povinnost organizatora mistné prislusnému ufadu ve vyhlaskou stanovené lhité a
uprava podminek pro potradani téchto akci mimo uzaviené prostory v dobé no¢niho klidu. Jelikoz v§ak
z nich nelze vyvodit zadné univerzalni pravidlo, doporucuji vzdy zjistit, kterda obec ma misto konani
larpu ve své piisobnosti a prostudovat piislusnou vyhlagku tuto oblast upravujici®.

Navic, pokud se jedna o upravu kulturnich a zabavnich akci na vefejnych prostranstvich, je tfeba téz
uvést, ze TYTO VYHLASKY, RESP. KOMENTARE A DUVODOVE ZPRAVY K NIM, SPECIFIKUJi TYTO
AKCE JAKO AKCE VEREJNOSTI PRISTUPNE, kdy v nékterych ptipadech jsou vyslovné vynechavany

akce soukromé. Soukromou akci si zfejmé vSichni dokazeme predstavit, jako obecna kriteria uvedu jen
akci uzavieného okruhu osob na soukromém pozemku.

' blize viz text §8 Obcanského zakoniku
2 Zik. & 84/1990 Sb. ve znéni pozdéjsich predpist
1 Ci vyssi tizemné samospravné celky (HLm. Praha v krajské piisobnosti napf.)

2 Zpravidla se jednd o vyhlasky upravujici ochranu vefejného pofadku a problematiku mistnich poplatkd
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Zvl14astni kapitolou jsou pak UZIVANT PYROTECHNIKY na vefejnych akcich a chovani v lese. UZivani

pyrotechniky zpravidla upravuji stejné vyhlasky upravujici kulturni a zabavni akce, chovani v lese
upravuje lesni zékon®, konkrétng ustanoveni §20.

Alesponi prozatim stale okrajové téz upozornim, Ze LARP JAKOZTO VYDELECNOU CINNOST mizZe

’ v ’ r v s 24 v I w r v 2
provozovat pouze osoba s vhodnym Zivnostenskym opravnénim?®‘, popf. téZ obcanské sdruzeni®,

pokud tato ¢innost neni spojena s hlavni ¢innosti ¢i neplni faktickou funkci hlavni ¢innosti takového
sdruzeni. Laicky shrnuto je ptedpokladem pro legalni vykon takové ¢&innosti IC a DIC, tedy
podnikatelska a dafiova registrace. Samoziejme je tieba akci fadné€ zatctovat a zdanit.

Zavérem je tieba uvést, 7e larp poradany v CR se fidi vSemi predpisy tvoticimi pravni fad CR, a
ucastnici i organizatofi tedy jsou povinni chovat se tak, aby neporusovali platné ptedpisy, at’ uz trestni,
prestupkové ¢i jiné vefejnopravni. VeSkeré aktivity s akci spojené jsou samoziejmé v mezich téchto
predpist kontrolovatelné organy vefejné moci a jakékoliv poruSeni, napi. z pohledu zivnostenského
zédkona®, miize byt piirozend prislusnymi organy postiZeno.

1V. Realizace larpu z pobledu pravnich norem

V predchozich kapitolach jsem se zamétil na specifikaci larpu jako pojmu z pohledu pravni teorie a
pravnich ptedpisd. V této kapitole vam hodlam stejnym zpisobem ptiblizit samotnou realizaci larpu a
mozné modely, které 1ze aplikovat do praxe.

Jak plyne z piedchoziho vykladu, LARP JE Z VEREJNOPRAVNIHO POHLEDU VNIMAN JAKO
VYCHOVNA A VZDELAVACI VOLNOCASOVA AKTIVITA PODLE SPRAVNIHO PRAVA, NEBO TEZ VICE
OBECNE JAKO KULTURNE-ZABAVNI AKCE PODLE PODZAKONNYCH PREDPISU SAMOSPRAVY. ZE
SOUKROMOPRAVNIHO POHLEDU LZE PAK LARP VNIMAT JAKO SMLOUVU PODLE §51
OBCANSKEHO ZAKONIKU, VYJADRUJICI VULI NEKOLIKA OSOB K USPORADANI A REALIZACI

KONKRETNE URCENE DRAMATICKE HRY.

Z téchto pohledt tedy vychazi jako modelové pfistupy dveé zakladni moznosti — soukroma akce a
vefejnosti pristupnad vychovné-vzdélavaci akce. Podivejme se ted’ na tyto dvé varianty blize a
vzéajemné je porovnejme.

* Zak. € 289/1995 Sb. ve znéni pozdgjsich predpisi
* postadi zfejmé Zivnost volnd — odrdzky 72. a 73. piil. & 4 zikona & 455/1991 Sb., Zivnostenského zdkona, ve znéni pozdéjsich predpist
* K této otdzce blize viz http://neziskovky.cz/cz/fakta/legislativa/navody/1501. html

* Typicky provozovani Zivnosti bez opravnéni
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Larp jako soukromad akce

Larp usporadany jako soukroma akce ma jisté celou fadu vyhod. Pfedné, takovou akci z teoretického
pohledu neni tieba hlasit”, a pokud uZ takova povinnost vyplyva z piislugné vyhlasky, takova akce
nebude piedmétem povolovani piislu§nym samospravnym organem®. Dalsi vyhodou je
bezproblémova moznost distribuce potravin, véetn¢ alkoholickych napoji, mezi ucastniky akce.
Pokud se skute¢né¢ bude jednat o distribuci pouze mezi ucastniky jako konkrétn€ vymezenym okruhem
soukromych osob, neni k této distribuci®’ tfeba Zivnostenské opravnéni. Rezim soukromé akce ma
vsak i své nevyhody. Pfedné v pfipadé soukromé akce neni piipustné, aby vetrejnost méla volny piistup
na akci. Zucastnit se akce by tedy v takovém piipadé mélo byt mozné jenom na piihlasku a ucast by
m¢éla byt co nejvice uzaviena, aby bylo jasné patrné, Ze akce je urcena pouze pevné dané skupiné osob.
Dal$im omezenim je pak prostor, kdy v ptipad¢ plného rezimu soukromé akce by se cely larp musel
odehrat na soukromém pozemku ¢i soukromych pozemcich a nijak svym dénim fyzicky nezasahovat
na pozemky pro larp nezaptjcené/nepronajaté. Déale podminky noc¢niho klidu (22 — 6 hodin) se
vztahuji i na soukromé akce a ruSeni no¢niho klidu je tudiz postizitelné, pokud akce tento klid rusi v
obytné z6n&™.

Nakonec je téZ tieba upozornit na UPRAVU LESNIHO ZAKONA, kdy v tomto ptedpisu vymezeny

pravni rezim se vztahuje i na lesy soukromé a je tedy tfeba za vSech okolnosti dodrzovat zakonem
stanovené podminky pro uzivani lesa, zejména z hlediska manipulaci s otevienym ohném. Stejné tak
je tieba i v ptipad€ soukromé akce tuto oznadmit mistné prisluSnému organu statni spravy lest a tomuto
organu v pfipadé nutnosti poskytnout potiebnou soucinnost.

Jako posledni a mozna nejzasadnéj$i nevyhodu je pak tieba uvést nutnost co nejpresnéji vymezit vztah
organizatora a hract smluvné, jelikoz pravé v ramci soukromé akce ptevazuje smluvni rezim nad
rezimem zakonnym a organizator ma vu¢i hra¢im jen takovou odpovédnost, jakou si mezi sebou
sjednaji, stejné jako hraci vici organizatorovi. Organizator se navic smluvné zavazuje k uzivani
pozemk a ruci tedy v zakonném ¢i sjednaném rozsahu za jemu svéfené véci.

Larp jako vefejnd volnocasovd akce

V porovnani se soukromou akci by se v kontextu pfedchoziho odstavce mohlo zdat, Ze vefejna
volno¢asova akce je v nevyhodé. Pokud se vSak podivame bliZze, neni toto porovnani zdaleka tak
jednoznacné. Verejna volnocasova akce sice postrdda vyhody soukromosti, tedy témét dokonalé

7 Ohldgeni mistné pifslusnym dfadiim viak nelze nez doporuéit, obzvldst proto, Ze nékteré vyhldsky lze interpretovat i tak, Ze ohldsit je tieba
kazdou akei konanou pod $irym nebem bez ohledu na vlastnictvi pozemku, kde se akce uskute¢iuje.

 Opét za predpokladu, Ze nebudou vyhldskou vymezeny Zidné dalsi zvlastni podminky

* Pokud ovsem takova distribuce nespliiuje znaky podnikéni, napf. dosazeni zisku

¥ Coz je jedna z dilezitych podminek ruseni no¢niho klidu
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uzavieni akce naptiklad pro vefejnopravni kontrolu® &i jiné vefejné zasahy do déni na akci, na druhou
stranu vSak ma vlastni vyhody a postrada nékteré z nevyhod soukromé akce. Z téchto vyhod je tieba
upozornit predevS§im na pevnéj$i a pifesnéji vymezeny pravni rezim, kdy — jak jiz bylo
zdokumentovano vyse — takové akce maji v riznych podobéach uréité zakotveni v pravnim fadu CR.
Tento urceny a specifikovany pravni status je pak divodem a zdrojem dalsi, oproti soukromym akcim
stézejni vyhody — pro vefejnost ur¢end volnocasova aktivita (zvlasté pokud je zamétfena na mladez)
ma mnohem vétsi Sanci ziskat prostfedky na svou organizaci z vefejnopravnich a neziskovych
zdroju®?, kdy $ance soukromych akci na takovou podporu jsou spise na procentudlni urovni
statistického omylu ¢i zazraku.

Na druhou stranu vSak tento pravni status ma i stinnou stranku, a to pfisnéjsi pravni rezim, definovany
vefejnopravnimi predpisy’, zejména ve vztahu k odpovédnosti organizatora, kterou tyto predpisy
mohou upravovat. Dalsi zasadni nevyhodou pouziti tohoto modelu je odlisnd odpoveédnost
organizatora za chovani hracd na akci. Zatimco v ramci soukromé akce lze tuto odpovédnost vici
tietim osobam zpochybnit ¢i pozménit dohodou ucastnikil, u vefejné volnocasové akce tato moznost
odpada, resp. je zna¢n¢ limitovana skute¢nosti, ze vi¢i organim vetejné moci bude organizator vzdy
osobou odpovédnou za akcei.

Zavérem této kapitoly uvedu, Ze rozliSeni téchto modelli samozfejmé neni absolutni. VétSinou se
setkame s akcemi spojujicimi prvky soukromych a vetejnych akci a vyhranény model by se ostatné
nemusel ukéazat ani prakticky, obzvlast' vzhledem k potfebé spojit jak kvalitni upravu vztahii hrac-
organizator, tak i moznost zisku grantti a dotaci.

V. Realizace larpu v soucasné praxi

V posledni ¢asti svého prispévku se pokusim uvést nékteré pravné problematické body v soucasné
praxi larpové organizace, piiblizim vam moznosti, jak tyto problémy ,,vyfesit” z pravniho pohledu a
nakonec uvedu nékolik zavéreénych rad shrnujicich cely text.

V predchozi kapitole jsem predestiel urcité pravni modely, které se jevi jako pravné optimalni pro
organizaci larpu. V praxi se vSak dost Casto setkdvdme s mnohdy dost zasadnimi odchylkami. Tyto
odchylky jsou zpravidla pouze systémoveé-organizacniho razu, mohou ale znamenat téz odchylku
pravni a v nekterych ptripadech dokonce mohou vést az k poruseni pravnich predpist. Z téchto
problematickych bodi se v tomto textu zamétim na nasledujici:

¥ Samoziejmé mimo extrémni situace, napf. provérka ohldseni trestné ¢innosti, béZnd a obvykld je té2 pocitecni kontrola, pokud neni akee
nahlasena, coz sice v pripadé soukromé akee na vyhrazeném pozemku neni automatickou povinnosti, preventivni kontrolu viak v takovém
piipadé lze ocekavat. Navic je opét tieba poukdzat na potiebu nastudovat konkrétni podzikonné predpisy, jelikoZ jejich text miize ohlaseni
vyzadovat a dile specifikovat podminky pro tyto aktivity az do té miry, do které podzikonni normotvorba nepiekracuje pravomoc ji svéfenou
Ustavnépravnimi a spravnépravnimi predpisy.

*2 Rozuméj granty, dotace, ale i sponzorské dary podnikatelskych subjektt

¥ Zejména pro akee cilené i na Gcastniky mladsf patndcti let
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Neohldseni akce spliujici podminky veiejné akce

Tento neSvar uz sice mezi organizatory neni tak Casty jako diive, nicmén¢ stale se mizeme setkat s
problémem, Ze nékterému z organd, které by mély byt na konéani akce upozornény, zkratka organizator
akci zapomene ohlasit. Tedy jen pro shrnuti, AKCI SPLNUJICI PODMINKY VEREJNE AKCE JE TREBA

NAHLASIT V PRISLUSNOU VYHLASKOU STANOVENE LHUTE MESTSKEMU URADU. Pokud se &ast
akce bude odehravat v lese, je tieba obdobnym zpiisobem ohlasit akci mistné PRISLUSNEMU ORGANU
STATNI SPRAVY LESU v souladu s ust. §20 odst. 5) lesniho zdkona. Osobné doporucuji akci nahlésit

téz mistn¢ prislusnym policejnim organtim, i kdyz tuto povinnost mistni vyhlasky v mnoha ptipadech
prenasi na prisluSny obecni ufad. Neohlaseni akce je pak ptipadné postizitelné dle ust. §53 odst. 1)
pism. p) lesniho zikona pokutou az do vyse 15.000 K&, v ptipadé neohlaseni mistné piislusnému
Gifadu uzemni samospravy pak dle ust. §47 odst. 1) pism. g) zakona o pfestupcich®, popt. dle ust. §46
zakona o prestupcich, s pokutou az 50.000 K¢, resp. 30.000 K¢. Zd4 se to tedy jako drobnost, nicméné
sami si spocitejte, jakou ¢ast rozpoc¢tu akce by pokuta v plné vysi pohltila.

Nedostateény dklid po akci

Opét je v prvni fadé tfeba Fici, Ze s nedostatky v uklidu po akci se uz setkdme zfidka, s ¢im je ale
mozné se Cas od Casu setkat, je nespravné zbavovani se odpadu, a koneckoncti ne vzdy je uklid po akci
proveden stoprocentné, i kdyZz maloktery organizator by si toto v dnes$ni dobé dovolil zanedbat.
Nedostate¢ny uklid je postizitelny dle ust. §47 odst. 1) pism. d) zdkona o prestupcich, v ptipade
zneCisteéni lesa dle ust. §53 odst. 1) pism. r), s pokutou az do vyse 20.000 K¢, resp. 15.000 K&. Tzv.
¢ernou skladku, tedy nespravné zbaveni se odpadu pak upravuje ust. §47 odst. 1) pism. h) s postihem
az 50.000 K¢. Zvlastnim problémem je pak ptipadné spaleni odpadu. V tomto pripad¢ plati, Ze podle
§16 odst. 1) pism. ¢) zikona o odpadech™ je ptivodce odpadu povinen odpad k likvidaci piedavat
pouze osobam k tomu opravnénym dle tohoto zédkona. Dle zakona o pozarni ochran&® v souvislosti s
vykladem ostatnich norem ochrany ovzdusi lze dovodit, ze je piipustné spalovat rostlinny odpad,
pokud jsou dodrZzeny minimalni podminky bezpecnosti manipulace s otevienym ohném stanovené v
zakonech. Na ostatni odpad se vztahuje vySe zminénd obecné formulovana povinnost odpad k
likvidaci ptedat opravnéné osob& a piipadné spalovani odpadu lze postihnout podle §69 odst. 2)
zakona o odpadech pokutou az do vyse 1.000.000 K¢ v piipadé odpovédnosti fyzické osoby, v piipadé
&*®. Jak vidno, spalovat odpad
z akce nelze doporucit nikomu, kdo nedisponuje spalovnou odpadu nebo neni multimilionarem.

pravnické osoby ¢i fyzické osoby-podnikatele dokonce az 50.000.000 K

** Viz §53 odst. 2) lesniho zikona

¥ Ziak. & 200/1990 Sb. ve znén{ pozdéjsich predpist
% Zak. & 185/2001 Sb. ve znéni pozdéjsich piedpisi
77 Zak. & 133/1985 Sb. ve znéni{ pozdéjsich predpist

* Pokud bude takovy prohfesek kvalifikovatelny podle §66 odst. 4) zikona o odpadech.
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Manipulace s otevienym ohném v lese

I tento problém se v soucasnosti daii odbourdvat, nicméné jen pro poradek a pfipomenuti: lesni zdkon
takovy prohfesek, upraveny v §53, postihuje pokutou az do vyse 15.000 K¢. Zakazové ustanoveni
naleznete v §20 tohoto zdkona, kde je vyslovné stanoven zdkaz v lese koufit, rozdélavat nebo udrzovat
oteviené ohné, tabofit mimo vyhrazend mista a odhazovat hofici nebo doutnajici pfedméty. Zakaz
rozdélavani ohiiti plati i do vzdalenosti 50m od kraje lesa®. Zvlastnosti viak v tomto piipadé je
moznost domluvit si s majitelem podminky od tohoto zdkona odchylné, a to dle ust. §20 odst. 4)
lesniho zakona, ktery umoziuje vlastnikovi umoznit uzivatelim po dohodé¢ v lese koufit, rozdélavat ¢i
udrzovat oteviené ohné. Dle zakona o pozarni ochrané je pak zakazano téz vypalovat porosty.

Ruseni no¢niho klidu

Problém zpravidla spojeny s méstskymi larpy a larpy konajicimi se v blizkosti obytné zony. Ruseni
nocniho klidu je upraveno jak mistnimi vyhlaSkami, tak zakonem o ptestupcich, konkrétn€ v §47 odst.
1) pism. b). Za ruseni no¢niho klidu mize byt pfestupciim uloZzena pokuta az do vyse 5.000 K¢.

Problémii podobnych témto zde uvedenym by se dozajista naslo mnohem vice, nicméné tyto jsou dle
mého soudu nejsnaze identifikovatelné a stale dost Casté. Navic neni mou ambici predvést kompletni,
uzavieny vycet téchto problémd, proto tuto kapitolu berte jako urcity priklad a zejména jako dikaz, Ze
kazdy z téchto problémt mize mit snadné feSeni a ze predpisy lze dodrzovat, pokud se ujistite, Ze
nebudete nijak jednat v rozporu s nimi.

V1. Zdveér

Zavérem bych rad pod€koval ¢tenafim a poslucha¢iim tohoto prednaskového prispévku za pozornost.
Doufam, ze vas prednaska védomostné obohatila, poslouzila svému ucelu a ze dostoji svému urceni,
tedy odstartuje blizsi zkoumani larpu jako souboru pravnich vztahii a jeho pozici v pravnim fadu
Ceské republiky a pomiize tim k vét§imu rozvoji larpti v CR a zvyseni uznani a podpory téchto aktivit
ze strany vetejného sektoru.

3§ 20 odst.2
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O ¢élanku:

Tento ¢lanek se zabyva jen omezenym poctem problémil, na které miZzeme narazit. Vézte tedy, Ze
pokud se vam zd4, ze v ¢lanku nékteré zdsadni veci jsou objasnény nedostatecné nebo vibec, mate
pravdu. V navaznosti na tento ¢lanek hodlam vydat n€kolik dal§ich, které se budou podrobné zabyvat
konkrétnimi pravnimi problémy spojenych s larpem. Tyto ¢lanky vyjdou na portalu

www.larpard.cz a pravdépodobné i na www.larp.cz .

O autorovi:

Jsem sice absolventem pravnické fakulty, nicméné s diplomem jsem neobdrzel patent na univerzalni
vyklad pravnich norem. Pfednéaska tedy bude reflektovat predev§im mutj vyklad pradvnich norem
opieny do nejvyssi mozné miry o soudni rozhodovaci praxi a aplikaéni praxi spravnich organt. Jak v
ramci prednasky (v pro tento ucel vymezeném case), tak mimo ni proto pfivitim moznost diskuse o
predestienych tématech a pokud se dle nazoru poslucha¢t snad budu mylit, v pfipadé presvédcivé
argumentace nemam problém se zménou na piednasce predlozeného zavéru a ptipadnou bu-douci
korekei textu.

O autorskych pravech:

Autorska prava k ¢lanku nélezi subjektu Larpy Pardubice o.s. Tento ¢lanek je napsan s nekomer¢nimi,
vychovné-vzdélavacimi cili a plné respek-tuje autorska prava vSech uvedenych autorl. Pokud
jakykoliv zde uvedeny autor ma problém s citovanim jeho dila, at' mne nevahéa kontaktovat a pfi-

sludna citace bude stazena/nahrazena.

23| Stranka



» Sbornik z larpové konference Odraz 2011

24|Stranka



» Sbornik z larpové konference Odraz 2011

O elitich v larpové komunité

Martin "Pirosh" Buchtik

Martinova ,,sociologicka série je sérii tii prednasek a zaroven i tii ¢lankl na larp.cz (adresy ptilozeny
nize). Clanky zaujaly jak tématem, tak vysokou akademickou trovni. Obzvlasté jejich publikace na
larp.cz pfinesla davku internetové kontroverze a hadek, od jinych nazord na véc az po rozhotcené
urazky raznych stran diskuse. V tomto sborniku najdete obsah tfeti pfednasky, ktera probéhla na
Odraze. Nize také ptikladame jeji videozdznam.

Martin "Pirosh" Buchtik

Sociolog, pfednasi a studuje v postgradudlnim studiu na FSV UK v Praze. Vénuje se problémim
socialni soudrznosti, socidlnim nerovnostem a metoddim vyzkumu ve spolecenskych védach. V
poslednich letech se vénoval organizovani zazitkovych a vzdélavacich akci, ale také larpti. Posledni
Z jeho pocint je komorni kus Moon, v minulosti spolupotfadal nebo potadal Odznak, Jedinou Cestu,
Nikdykde a Dies Irae.

Prvni dil série z larp.cz:

http://www larp.cz/cs/clanek/2719/co-je-komunita

Druhy dil série:

http://www larp.cz/cs/clanek/2985/crta-k-larpove-komunite-ii

Tteti dil série:

http://www larp.cz/cs/clanek/3116/crta-k-larpove-komunite-iii

Videozaznam prednasky: http://vimeo.com/27831787
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Nelrajeme stepnérole

Pokud jsme si polozili otazku, kam se mize larpovd komunita vyvijet, musime se také jednim dechem
tazat, £do ji m& moznost posouvat dal. Je celkem jasné, Ze ne kazdy ma stejné moznosti, ne kazdy hlas

ma v tomto sméru stejnou vahu. Jako kazda vétsi skupina, i larpovd komunita mé své viid¢i postavy,
které jsou pravé tou hybnou silou komunity, jejim zakladnim stavebnim kamenem. Témto vid¢im
postavam budeme fikat e/izy. Cilem c¢lanku je ukézat, kdo jsou elity a jakym zplsobem komunitu

ovlivilyji. Necekejte ale, Ze se na konci doctete jména deseti lidi, které¢ néjakou teoretickou tivahou ¢i
vSelidovym hlasovanim ozna¢ime za elity a budeme zbozné¢ cekat, co vymysli, nebo Iépe takovy
rozhodovaci proces v flamové smrSti napadneme/obhdjime, protoze zrovna nase jméno/jméno
kamaradky na seznamu je/neni. Nelze totiz stanovit pfesnou hranici toho, kdo jiz je a kdo jesté neni
elita v jakémkoliv smyslu.

Jak jsem jiz v minulém &lanku nastinil (pozn. redakce: Crta k larpové komunité I), larpova komunita
tvofi v urCitém slova smyslu vlastni mikrokosmos, ktery jsem oznacil pojmem pole. Toto nase pole
sousedi s dalsimi poli, ¢astecn€ se s nimi prolind, piebira z nich inspiraci, atp. Jako kazdé jiné pole, i
toto ma sva pravidla, své vitéze a své porazené. A zmena pravidel, jejich urCovani a disledky téchto
zmén nas dnes budou zajimat predevsim.

Drvoustupriovy koncept elit a lokdini elity

Elity mizeme z hlediska jejich pozice v ramci sité, rozsahu jejich —
o . IR I .. LOKALNI

pusobnosti a dopadu, které jejich rozhodovani ma na larpovou s

komunitu nebo jeji €ast, rozd¢€lit na dvé skupiny. Jednomu typu - NS 2 Q

elit mizeme fikat lokalni, druhému kosmopolitni. Jde o

prepracovany koncept pievzaty ze sociologie a je z dfevnich dob, :
kdy jesté nebyl Internet [Lazarsfeld, Berelson, Gaudet S P e T
o1 , s . o . TKOSMOPOLITNI
1944]. Kosmpolitni elity, kterym se v ¢lanku budeme vénovat R R
predev§im, jsou takovi lidé, ktefi ovliviiuji celou komunitu nebo

jeji velkou ¢ast (at’ piimo nebo nepiimo). Lokalni elity jsou |-;5* )

naopak ti, ktefi maji strategickou pozici v ramci sité a ovliviuji

specifickou vétev (viz. obrazek). I lokalni elity maji svlij vyznam,
Casto totiz propujuji jednotlivé ¢asti komunity a svym zplsobem existenci komunity umoziuji.
Pojd’'me se nejprve alespon strucné vénovat jim.

Lokdlnielity

Lokalni elity jsou zpravidla akéni lidfi, ktefi propojuji jinak izolované ostrovy. Maji tak strategickou
pozici v siti, protoze jsou néim jako tlumocniky mezi jadrem a periferii. Jde neziidka o ty, ktefi
ptivedli k larpu celou skupinu lidi, vkladaji do néj nejvice ¢asu a usili. To je také divod, pro¢ maji
nejvice informaci z celé komunity, pfinaSeji informace, novinky (jak se co déla, co fr¢i), vyhledavaji
hry, na které je/neni dobré jezdit a velmi ovliviiuji zbytek skupiny v tom, ¢i hlas je a ¢i neni hodny

27|Stranka


http://www.larp.cz/cs/clanek/2719/co-je-komunita
http://www.larp.cz/cs/obrazek/2983/crta-ii-lok-vs-kosmo

» Sbornik z larpové konference Odraz 2011

pozornosti. Obecnéji mizeme fict, ze praveé lokalni elity jsou ti, kdo sleduji déni, tfidi informace a
rovnou je interpretuji a predavaji dal, jsou tedy mimo jiné vyraznymi nazorovymi vudci, se kterymi je
tteba pocitat. Podobny proces funguje samoziejmé i obracené. Pokud urcita skupina pfijde s néjakou
inovaci, jsou to prave lokalni elity, které tyto inovace pfedstavuji a nabizeji k Sir§imu vyuziti. Pfimy
vliv na své okoli mohou vyuzit docela snadno i opa¢nym zptisobem nez je komunikace se zbytkem
komunity. Informace nejen pfedavaji, ale mohou je i zablokovat.

Lokalni elity tedy funguji jako odbornici na déni v komunité, dodavaji vlastni interpretovany pohled
na ruzné situace, ktery miizou vice ¢i méné¢ védomé zkreslovat a ménit. Mohou tak zeslozitit nebo
pfimo rovnou znemoznit jakoukoliv komunikaci (pokud chcete né€jaky pojem pro takové lidi, pak jsou
zpravidla oznacovani jako "zaby na prameni"). Jejich tloha je velmi dilezita pii Sifeni informaci, ale
ne uz tolik pfi rozhodovani o sméfovani komunity jako celku.

Kosmapolitni elity

Prestoze je vyznam lokalnich elit pro celou komunitu velmi podstatny, v tomto ¢lanku se zaméfim
spiSe na elity druhého typu — elity kosmopolitni. Abych tak mohl ulinit, zavedu jesté jeden pojem,
ktery je nezbytny pro pochopeni fungovani pole, a tim je pojem kapital “_ (prosim zapomeiite na

Marxe).

Kapital je kazdy zdroj, ktery lze zuzitkovavat v né€jakém socialnim poli (jak fyzicky — naptiklad
penize, tak abstraktné — napiiklad povést dobrého organizatora). Mize nabyvat rtiznych podob:
ekonomické, kulturni, socialni, kapital dobrého jména, symbolické atp. Jejich soucet urcuje pozici v
poli [srv. Bourdieu 1998: 22]. Je jasné, Ze pro kazdé pole je ve hie néco trochu jiné¢ho. Jiné
charakteristiky a kapitaly vyuZijete v poli literarnim a jiné v poli ptiznived bojovyich uméni*'. Pro pole

larpu je typickd urcitd sada kapitald, které urcuji pozici jedince v ném. Kosmopolitni elity pak
pozname tak, Ze disponuji nejveétsSim mnozstvim kapitdlu v poli larpu. Neni ale mozné stanovit

presnou Aranici elitnosti )

Kapital je také mozné ziskavat (vystudovanim Skoly, absolvovanim vét§tho mnozstvi larpi, ...) ale
také preménovat jeden typ kapitalu na druhy. Naptiklad si mohu diky socialnimu kapitalu (jednotlivé
druhy kapitalt osvétlime v zapéti) pj¢ovat odpovidajici vybaveni na rizné hry, ¢imz zvySim svij
kapital kulturni. Pokud nemam dostatek socialniho kapitalu, musel bych vynalozit znacné mnozstvi
kapitalu ekonomického (na kazdou hru si kupovat nové kostymy, ...) nebo se smifit s faktem, Ze
nebudu vladnout dostatkem kapitalu kulturniho.

“ Pravé na pojmech pole, kapitdl a habitus je vystavena teorie Pierra Bourdieu [1998]. Pro zjednoduseni jsem se rozhodl tfeti z pojmu

vynechat, je viak tfeba fici, Ze i on ma svou tlohu. Velmi zjednodusené feceno, habitus oznauje nasi pfedchozi zkusenost a schopnosti, které
si do pole pfindsime, uréuje nasi schopnost se v poli pohybovat a pfijmout jeho pravidla hry.

1 Naptiklad autor tohoto ¢ldnku by mohl hrit alespori druhé housle v poli literdrnim, zato v poli bojovych uméni nedisponuje Zidnym
zddoucim kapitilem. Nicméné si stdle slibuje, Ze jednou nékoho zbije, jen co pofadné naposiluje — tedy ziskd potfebny kapital.

2 Te tieba fict Ze dvaha typu: "Karel elitou je a Pepa jen kdyZ napiie jesté jeden ¢lanek, ¢im% zvysi sviij kulturni kapitdl" je prosté scestnd a

takto predstaveny koncept pouzit prosté nejde.

28|Stranka


http://www.larp.cz/cs/clanek/2985/crta-k-larpove-komunite-ii
http://www.larp.cz/cs/clanek/2985/crta-k-larpove-komunite-ii
http://www.larp.cz/cs/clanek/2985/crta-k-larpove-komunite-ii

» Sbornik z larpové konference Odraz 2011

Kapil

Pro pole larpové komunikty je mozné, s jistou mirou tolerance, stanovit urcité klicové kapitaly, které
nyni ve strucnosti predstavim:

Ekonomicky kapitil: oznacuje nejen penize, ale i majetek, kterym muzu v ramci pole disponovat

(tfeba i zbrané, ale i auto, kterym mtzu na hru pfijet). Je to také schopnost sehnat prostfedky na
produkci dal$i ¢innosti. Tento druh kapitalu je vlastni spiSe celym sdruZenim neZz jednotlivelim,
protoze prave sdruzeni dokazi disponovat vyrazné vétSimi prostiedky.

Kapitdl tviirce larpu: je asi ziejmé, Ze tento typ kapitalu nemiize chybét a je pomérné vyraznym a
také specifickym prvkem larpového pole.

Kapitdl Dalsich aktivit: v larpovém poli tvirci neprodukuji jen hry, ale jsou aktivni i jinak, od

webl az po festivaly. Timto typem kapitalu disponuje jen relativné malo ¢lent larpového pole a je
zde rozhodné tada prilezitosti.
Kapitdl dobrého hrice: to je kapital ¢loveka, kterého na hrach chceme, ale také lidé, ktefi jezdi na

spektrum her. Spatné se #ika, kdo ho ma a kdo ne.
Kulturni kapitdl: oznacuje jednak ziskana ocenéni a znalosti, také pfedméty kulturni hodnoty

(dobové kostymy) a ti¢ast na velmi dobie hodnocenych akcich. Casto je také tim, co si neseme z
"opravdového" svéta. Dovednosti, znalosti, asto vystudované skoly...
Externi kapitdl: schopnost ziskat zdroje mimo komunitu (média, kontakty, mista na hry, DDM)

Socidlni kapitdl: oznacuje naSe kontakty v komunité a schopnost, jak jich dokdzeme vyuzivat. Je to

trochu o tom, jak jsme znami. Mohu sice udélat skvélou hru, ale pokud o ni nikdo nebude védét,
bude to, ptipustme si, z hlediska celé komunity trochu k nicemu. Socialni kapital je motorem, ktery
uréuje postaveni v poli. Casto také piedstavuje &as a energii vénovanou do larpového pole.

Symbolicky kapitil: nezévisle na tom, jestli v sou¢asnosti néco délame nebo ne. Casto jde o kapital

ziskany v minulosti, je to takovy "konzervovany" kapital. Byvali tvlrci, zaslouzili hraci, ale i
celebrity.

Celkové mnozstvi kapitalu kazdého z nds mizeme s velkou mirou tolerance vyjadfit asi takto:

Celkovy kapitdl= socidlni x (ekonomicky + kulturni + tviirce larpu + dalsich aktivit + dobrého hrdce +
externi) + symbolicky

Vzhledem k tomu, ze nase komunita je relativné mlada a teprve se ustanovuje, je pomérné jednoduché

stat se elitou. Jde zejména o ochotu vénovat ¢as a energii zejména do téch forem kapitalu spojenych
specificky s larpovym polem®. Pro¢ by se ale nékdo chtél viibec stat takovou larpovou elitou?

# Nutné je zdiiraznit, Ze nabyvani kapitdlu a manipulace s nim se zpravidla nedéje védomé, ale jaksi automaticky, intuitivné.
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Procjit nahoru acos tim délat

Snaha postoupit v hierarchii pole je spojend s touhou po uznani. Toho se praveé dostava zejména tém s
nejvétsim mnozstvim potebného kapitalu, protoze prave ti jsou v hierarchii pole nejvyse. Dale vSak
plati, ze ¢im vySe v hierarchii pole jsem, tim vice mtzu ovliviiovat jeho podobu. Napftiklad urcovat
pravidla pole, fikat co se ma a co nema4, ale také specifikovat, jaké kapitaly urcuji strukturu pole (tedy
co je tfeba mit nebo umét k tomu, abych mohl postoupit v hierarchii pole) a v neposledni fad¢ urcuji
trendy, které nasleduje nebo se vii¢i nim vymezuje zbytek komunity. Autority se pak snazi
(nevédome) definovat pravidla pole tak, aby se udrzely nahote.

Abychom se vratili z abstraktniho teoretizovani zpét k diskutované problematice, aplikujeme nabyté
poznatky na pole larpu. Je jasné, Ze autority urcuji dal$i vyvoj larpti u nas a také pravidla hry, podle
kterych tento vyvoj sméfuje.

Ne vzdy ale existuje mezi elitami na konkrétnich pravidlech shoda. Cas od ¢asu dochazi k rozstépeni
pole a nastava situace, ve které neni ziejmé, co je tou "dobrou praxi", co se "ma" délat. Ziejma ukazka
urcovani a zmény pravidel je 1éta omilana diskuse o cené larpd, kterd méla ve své prvni fazi pred
Ctyimi lety za nasledek nejen samotné prosazeni vysSich cen nekterych larpt (toto vnimeje jako
ilustraci, cilem tohoto ¢lanku rozhodné neni diskutovat cenu her), ale také jasné vymezeni se celé
komunity vici tém, kteti tvrdi, Ze takové ceny "kradou dfevarnam dusi" a naopak. Mimo takovych
zjevnych pravidel ale maji také vyrazny vliv na pravidla nepsana, ¢aste¢n¢ nevédoma. Napiiklad, co je
dobry a Spatny roleplaying, vymezeni se vici t€ém, které jsem oznacil za celebrity (to jsou podle nich
ti, ktefi sedi a tlachaji v hospodé a nikdy nic neudé@lali, ktefi vlastné nemaji mit pravo Kritizovat ty,
kteti néco délaji).

Dilezita skupina pravidel, kterou ovliviiuji elity vyrazné, je néco, co bychom nazvali vkus. Jsou to
pravidla, co je pé€kné, co neni, co se ma a co nema délat, jak maji vypadat kostymy. V minulosti timto
zpasobem doslo k odklonu od gamistického pojeti her, protoze se "ukazalo, Ze se to ma hrat jinak".
Tim se také elity stavaji pfirozenym vzorem pro ostatni. Urcuji trendy, ostatni se podle nich fidi,
existuje zde urcitd ndpodoba elit. Druhou stranou téZe mince je pak vymezeni se vici elitdm (" pojdme

to délat presné opainé”).

Mimo urcovani pravidel pole elity buduji komunitu jako takovou, dokonce rozhoduji o tom, jestli
komunita jako takova bude, nebo nebude existovat, ptipadné v jaké podobé (protoze pravé tito lidé
mimo jiné zajiSt'uji komunikaci mezi sebou, mezi sebou se také Casto vymezuji. Dokazeme si jisté
napiiklad predstavi rozstépeni na dfevarnickou a larpovou komunitu jako dvé podobna, persondlné
¢aste¢né propojena, ale ideove rozdilna pole).

Elity maji téZ koordinac¢ni tlohu v komunité. Predavaji védomosti, se stfidavych tspéchem zajistuji,
aby se dalsi lidé nevydavali cestami, kde uz je jasné, ze "tudy ne, pratelé", zkratka abychom dokola
nemuseli objevovat kolo. Zpravidla se také snazi, aby se ta sama véc ned€la zaroven na nékolika
mistech, snazi se lidi propojovat. Diky tomu se dil¢i kroky jednotliveli nerozpadaji na uplné
nahodilosti, ale mame kde navazovat, pokud chceme.

Z druhé strany elity zptsobuji to, cemu sociologové tikaji symbolické nasili. Jde o nenapadny tlak na
ostatni, ktery ale "ti ostatni" Casto piijimaji. Napfiklad nepsany tizus, Ze prvohraci nemaji hrat dulezité
role, protoze je pieci logické, Ze to nemusi zvladnout.

V ramci vymezovani se a konkurence jednotlivych elit a jejich vzdjemného zapasu o co nejvyssi
prestiz a Uctu, dochazi k naruSeni ideje komunity jako né¢eho velmi sluni¢kového, kde se vSichni maji
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radi a kde si vSichni skvéle rozumi. V nékterych ptipadech mtize byt takovy konflikt pro komunitu
uzitecny, mize ji posunout dal, jindy jde jen o jakousi osobni antipatii a nesmysIné, stile omilané
diskuse.

Moznosti, které se elitam (at’ jiz védomeg, ¢i nevédome) nabizi, je tedy cela fada. Pro¢ ale nemame
skvéle fungujici skupiny, diskuse na Grovni a vetejnost stale o naSich aktivitich nema zadné specifické
povédomi?

Procelity neplni svou vilohu

Primarnim zdjmem autorit je udrzZet své postaveni, protoze jim pfinasi uznani. Zmeéna pravidel pole,
kterou maji ve svych rukou, by mohla zpisobit ztratu jejich privilegovaného postaveni, které ptinasi
nejen uznani, ale i dalsi zisky ptfesahujici larpové pole. Proto zdanliveé neni jejich cilem cokoliv ménit.
Stavajici stav mnohosti konkuren¢nich paradigmat umoznuje ziskat pocit dalezitosti relativné vetsi
skuping lidi. To je v8ak do zna¢né miry iluze, znac¢na Cast takovych pseudo "autorit" je uznavana jen
ve svém nejbliz§im okruhu, pokud vibec. V Sirokém métitku celého pole je vSak zména smérem k
multiparadigmatickému pfistupu zménou pozitivni a pfinosnou. Mohlo by tak dojit k oZiveni pole,
zmeéng¢ jeho struktury a pravidel a bylo mozné do né€j vnést nové impulzy.

K tomu vsak mtze dojit jen pii vetsi otevienosti pole samotného. To maji v rukou soucasné autority
larpové komunity. Autority by tak ale musely nutné riskovat svou pozici, pomérn¢ rychle by ztratili

pocit uznani ti, ktefi se autoritami byt szazi **. Zarovet by bylo tieba uvolnit pravidla pole tak, aby do

nazorové debaty mohli ptispét dalsi, ktefi jsou zatim na jeho okraji. Neni cilem rychle dodat novym
¢lenim pole potfebné kapitaly, ale spiSe upravit pravidla pole tak, aby se ti opravdu schopni méli
moznost podilet na poli samotném.

Druhym vyraznym aspektem je, Ze nejvyssi patra elit uz nepotebuji sluzbu komunity, ta jim nema co
nabidnout, jak jim pomoci. Tyto elity jsou totiz objektivn¢ dal nez ostatni, které nota bene Casto vedou
za sebou a musi investovat sviij ¢as a energii (tedy kapital) do toho, aby viibec ti dalsi néjak fungovali.
Jinymi slovy: elity nemaji divod investovat kapital do celé komunity, ve které se investice hodné
rozpusti (vezméme si jenom naklady na snahu komunikovat néco skrze celou komunitu), pfitom by
pfichazely o fadu vyhod, které v soucasnosti maji. V souc¢asné chvili jsou né¢im jedine¢ni, ale o to by
mohli snadno pfijit, pokud by nedokazali délat néco 1épe neZ ostatni a dali veSkeré své know-how jako
podporu ostatnim. Misto toho mohou investovat to samé vyluéné do svého postaveni a tim si mimo
jiné udrzet dostate¢nou distanci od ostatnich, ale také v ramci konkuren¢niho boje mezi elitami. Touha
elit po distojnosti, uzitecnosti a cti si tak paradaxn¢ zada odmitnuti komunity.

Protoze elity maji v tuto chvili své postaveni viceméné jisté, sta¢i jim, aby komunita fungovala na

karnevalové bazi, protoze tam se staci §ifit informace, mimo jiné o tom, Ze to jsou praveé oni, kdo maji
to postaveni, kapital, a Ze ho nalezité investuji.

Co ale bude dal? Lezi budoucnost komunity opravdu v rukou téch, kterym sice dala vyrust, ale kromé
nostalgie nemaji jiny diivod, pro¢ do ni dal investovat?

4V zisadé je situaci pseudoautorit mozné prirovnat ke snobismu. Snobové jsou lid¢, ktef se snazi napodobit styl vyssich vrstev, ale chybi jim

dostatecny kapitdl a z jejich okdzalého hyfeni vznika casto pouze smésnd karikatura.
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A co bude dal?

Nacrtli jsme tedy, jak vypada larpova komunita, ze jsou v ni kli¢ovi hraci, které nazyvame elity. Tyto
elity maji Siroké pole moznosti, jak komunitu ovliviiovat, fomovat a budovat. A jsou to pfedev§im
ony, které maji tuto tlohu. Avsak zda se, Ze elity potencial, ktery jim jejich postaveni dava, uplné
nevyuzivaji. Je to tedy taky, Ze budoucnost komunity lezi v rukou téch, ktefi na ni maji jen maly nebo
zadny zajem? Myslim, Ze do zna¢né miry ano. Nicméné jde o pfirozeny (a nefikam, ze spravny)
disledek soucasného stavu.

Je velmi pravdépobné (a zde se dostavam do teoretizujici roviny %), 7e nastane izolace &asti elit, které

se z komunity v podstaté vyd¢li a stanou se z nich ikony, které nebudou potiebovat komunitu. Budou
to ti slavni, heroicti tvlrci, ktefi vytvareji ty "nedostizné" larpy a stanou se "opravdovymi"
(profesiondlnimi) elitami, se kterymi se budou ostatni pométfovat a srovnavat. Tim se z nich po Case
svymi zptuisobem stanou celebrity, lidé, o kterych se hodné mluvi.

Ze zbyvajici ¢asti elit se stanou tzv. sluzebni elity [srv. Keller 2010]. To budou lidé, ktefi piestanou
investovat do vlastniho postaveni a budou svuj kapital investovat do komunity jako takové. Budou
spojnici mezi komunitou a "opravdovymi" elitami, budou komunité ukazovat, jak tvoti "opravdove"
elity. Samozfejme¢ se budou objevovat nové elity, které budou (narozdil od "opravdovych" elit)
komunitu vyrazné potfebovat, aby jim umoznila dostat se na jeji pomyslny vrchol a budou tak tvorit
druhy pilit, ktery bude komunitu budovat po odchodu ¢asti elit. Budou se spiSe nez vuci zbytku
komunity vymezovat prave proti tém "opravdovym" elitdm, které komunitu jiz opustily (coz mize, ale
nemusi, byt ku prospéchu komunity jako takové).

Je velmi pravdépodbné, ze z nasi komunity se stane karneval pro masy, které budou predevsim
konzumovat tvlrci po€iny relativné malého poctu elit.

Autor: Martin "Pirosh" Buchtik
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* Podobnou situaci a trendy, které dal nastinim véak m{izeme sledovat na prikladu larpové komunity ve Skandindvskych zemich.
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Cizi postavy

Petra ,,Vendi“ Maleckova

Cizi postavy jsou jednim z nejcastéjSich prvka larpi vSeho druhu. Kazdy vi o co jde — a zaroven je
vzhledem K variabilité piistupt k jejich uloze jen tézko pojmenovat. V nasledujicim ¢lanku, vzniklém
jako uprava a prepracovani piednasky z Odrazu 2011 si mizete piecist struény uvod do problematiky
CP.

David

Petra ,Vendi“ Maleckova

Spoluzakladatelka ob¢anského sdruzeni Krokodyl. Nékolik let pripravovala tabory pro Staje Stétice,
spoluvytvafela kurz Smichov pod Prazdninovou $kolou Lipnice a ob&as je vidéna na akcich Ceské
cesty. Pri studiu psychologie se jesté vénuje dramatické vychove, kterou uplatituje nejen pti kurzech,
ale i na larpech, o které se zajima od roku 2002. V roce 2007 spojila lasku ke konim a psychologii v
jedno zaméstnani v Epong.
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Na larpech se organizatofi nékdy neobejdou bez specialnich postav, takzvanych CP (cizi postavy).
Existuji hry, kdy se CP vlibec neumist'uji, nebo jen okrajove. Nékteti z nas tvofili hry, které se bez CP
obesly. N¢ktefi z nas naopak tvofili hry, které obsahovaly vice CP nez hracti — a to n¢kolikanasobné.
My bychom se chtéli zabyvat hrami, kde pracujeme s lidmi — s hra¢i CP. V podstaté jsme se shodli na
tom, ze CP jsou postavy ve hie, se kterymi se hraci setkdvaji a interaguji a jsou v pfimém spojeni
s organizatorem. Od této definice se odviji i samotné funkce CP ve hfe.

Pro¢ hleddme a bereme na svou akci CP?

- Hybnost d¢je: potiebujeme hru posouvat nékam dal, at’ uz questy pro hrace, nebo jakkoliv
jinak

- Atmosféra: pokud jsou CP dobfe pfipravend, udrzuji svym RP (role play, hrani roli) a
kostymem atmosféru hry

- Roznos informaci a pfedmétti ve hfe: mohou pfinaset do hry v rdmci svych postav mnohé
nové informace nebo predméty, napiiklad v podobé obchodnikti

- Interakce s hraci, RP: rozehravaji s hra¢i rizné zajimavé herni situace, komunikuji s nimi nebo
je motivuji

- Z hlediska hract jsou CP: nositelé informaci, pfedmétii a zdbavy, obCas urceny k zabiti

Organizator by si mél pfed samotnou hrou uvédomit, jaka ocekavani od CP ma a tato jim predestfit.

Jaké vlastnosti pfedpoklidime u CP:

- Dochvilnost, zodpovédnost a spolehlivost
- Akceptuje organizatora, pochopi koncept a potieby hry, projevi spravnou miru kreativity pfi
feSeni hernich situaci

- Na zékladé svého slibu ptijede na hru

- Zakladni herecké schopnosti a schopnost udrzet se v roli

- Ma zkuSenosti, nepouziva ,,nehern¢, nehraje pro sebe, ale pro hru

- Jde ptikladem a je nesobecky
Bohuzel se stava, ze CP nase predstavy nesdili, a pak maji hraci hor$i dojem ze hry a mohou ziskat
dojem, ze CP:

- neumi dobfte hrat

- nemaji dobfe nactenou a pfipravenou postavu

- vymysli si a nechapou herni svét a neznaji pravidla, kterymi se netidi

- nemaji dostacujici kostymy

Pted hrou bychom uz méli ptiblizné¢ védeét, kolik a jaké CP budeme potiebovat. V prvni fadé musime
tedy zajistit jejich obsazeni. Nejvice organizatori vyuziva moznosti osobni pozvanky konkrétniho
¢loveéka na konkrétni postavu. Déle se hojné pouzivaji i jiné komunikacni kanaly jako naptiklad:
internetova diskuzni féra (HL, Nyx), socialni sité (FB) nebo webové stranky (kalendare akci, stranky
samotné akce). Mnoho lidi, kteti méli moznost se G€astnit larpu jako CP uvadi, ze se o piilezitosti hrat
cizi postavu dozvédéli zejména na zakladé osobniho pozvani, od svych kamaradii nebo znamych.
Mensi procento uvedlo, Ze je zaujaly informace na internetu.

Najdou se mezi nami i taci, ktefi nepotfebuji Zadnym zptisobem motivovat k ucasti. Jedna se zejména
o motivaci na larpy, které maji napiiklad dobré jméno. MiZe se stat, ze budete organizovat prvni larp,
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nebo takovy, ktery se teprve vyviji a nema pfili§ dobrou reputaci. V daném terminu muze byt akci i
vice nebo jiné komplikace.

Jak motivuji organizitoii v Cesku svi CP?

- Zajimavou hrou

- Zajimavou postavou

- Odpusténi/vraceni registracniho poplatku

- Benefity (stravovani, napoje, zdzemi...)

- Utast piatel a znamych

- Vnitini motivace (chce zlepsit hru, hrat pro hrace aj.)

Na nékterych larpech se stava, ze komunikace mezi CP a organizatorem utichd domluvenym
ptijezdem na hru. Mnoho z nami oslovenych CP by piedherni komunikaci uvitalo a néktefi by se na ni
chtéli 1 aktivné podilet, predev§im pti dotvaieni jednotlivych dlouhodobéjsich CP. Nemusi se nutné
jednat o dlouha osobni setkani, nékteré problémy se mohou fesit pres emaily, IM (jako je napt. ICQ)
apod. Dalsi variantou je skupinovy nebo individuélni briefing, kde je mozné vysvétlit zakladni nebo i
podrobné informace ke hte.

Co je dulezité zajistit pied hrou? Co CP vyzaduji?

- Informace:
o Zaklady konceptu hry/cile
o Pravidla

o Postava - jméno, charakter, schopnosti, cile, kostym, inventat postavy, konexe (napf.
fotografie), ¢as vystupu, Zivotnost, historie postavy

Dulezity pti jakékoliv praci s lidmi je jejich komfort. Je dokazano, ze ¢loveék, ktery se dobie citi,
podava mnohem lepsi vykony, nez clovek, ktery je ve stresu a bez uspokojeni zakladnich potieb (viz
Abraham Maslow a teorie zékladnich potfeb). Samotny fakt, ze budeme mit spokojend CP, znamena,
ze si tvofime i1 dobrou reklamu, kterou budou nosit hraci CP a nasledné i spokojeni ucastnici.

Co oceni hrici cizich postav?

- Materialy ke hi'e na misté a ¢asovy plan (viz informace)

- ,,Balicky* pro CP (informace o postave, inventar atp.)

- Satna/kostymérna (vlastni zazemi s moznosti zaptjeni kostymu)
- Misto vyhrazené pro CP

- Piti/jidlo

- Teplo

- Spanek

- Relaxace, ¢as pro sebe

- Hlaseni, zpétna vazba

- Podékovini
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Co je dulezité pii hie? Jak pracovat s CP?

Price s CP na hrich, kde se jich vyuziva jen nékolik nebo se jejich tloha piilis nelisi od béznych hraca,
se jesté dd zvladnout ,na koleni za pochodu®. Ob¢as to vSak vede k tomu, Ze to organizdtora neimérné
Casové zatézuje a potencidl CP zistivd plné nevyuzit. Pfi vétsich akcich, kde je potfeba koordinovat
pocetnéjsi tymy CP, uz s timto jednoduchym modelem nevysta¢ime. Neznamena to, Ze bychom museli
vymyslet nic slozitého, vétsinu véci pro praci s lidmi uz nékdo vymyslel a nim staci se inspirovat.
Muzeme na LARP nahlizet jako na projekt, ktery je pfipravovany néjakym organiza¢nim tymem, kde
ma kazdy své vymezené tkoly a zodpovédnost. Hraci/uc¢astnici jsou nasimi klienty, ktefi ocekavaji
kvalitni, dobfe pfipravenou hru a hraci cizich postav jsou tu nasi ,zaméstnanci, ktefi nasi vizi poméhaji
uskutecnit. Uz jsme si fekli, Ze o CP je tfeba se starat, od vybéru vhodnych adeptt, pfes pfedherni
ptipravu, az po udrzovani kontaktu, aby dorazili na misto konani.

Ze zkusenosti, z diskusi s organizitory a z obecnych zakonitosti fizeni lidskych zdroji, vyplyvi, Ze je
vhodné povéfit alespori jednoho ¢lena organizaéniho tymu, aby mél na starost jen CP, (pfipomindm, Ze
se pofdd bavime o konceptu hry, ktera stoji do jisté miry na CP) tento koordinator (CP master apod.)
je zodpovédny za vybér hracu cizich postav do konkrétnich roli, za jejich pfedherni instruktdz (musi

tedy znit pomérné dobfe pravidla), a za jejich piisobeni ve hie samotné, tedy

CP master

- funguje jako ,rozhrani“ mezi hlavnim organizitorem a hra¢i CP

- je pro né k dispozici, m4 odpovédi na jejich otazky

- vi, kde CP aktudlné jsou

- vi, kde jsou pro né nachystané rekvizity, balicky, kde je zizemi

- mi prehled o plinovaném i aktudlnim vyvoji hry a umi fict, kdy budou CP potieba

- alokuje spotfebni CP podle potieb hry a lidi, které ma k dispozici

- stard se o to, aby netrpéli hladem a Zizni, zimou nebo horkem a dal§imi neduhy

- dostavi od CP hlaseni o jejich interakcich s hrici a tim i nepfimo o vyvoji hry (dalii funkee je
napiiklad uvolnéni nahromadéného stresu CP, snazsi pepinini mezi jednotlivymi rolemi a v
neposledni fadé se pobavi)

- ovéfuje, Ze vie ohledné nasazeni CP funguje jak md a fesi pfipadné problémy
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Zavérem bychom chtéli podotknout, Ze co hra, to specificky typ feseni problému u konkrétnich
situaci a Ze neni v nasich silach postihnout veskerou problematiku tohoto tématu. Jednd se spise o

shrnuti informaci, které uz vSichni znime.
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Mechaniky pouzitelné v méstském larpu

Jan ,Eridor” Volny

Student japanistiky a anglistiky na Masarykove univerzit¢ v Brné€, larpim se vénuje od roku 2007.
Zajima se o lingvistiku, japonskou historii a kulturu. V larpech se specializuje predev§im na méstske,
klade duraz na plynulost hry a dostatek déje pro vSechny postavy. Na kont¢ ma mimo jiné detektivni
larp podle anime Death Note, v soucasné dobé vzhledem k nedostatku ¢asu spiSe ukladd napady do
Supliku. Na konferenci promluvi v angli¢tin€ o méstskych larpech.

Videozaznam je dostupny na http://vimeo.com/30009292.
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Cilem tohoto ¢lanku je predstavit nékteré mechaniky vyuzivané v méstskych larpech, popsat je a
uvést piiklady jejich vyuziti v konkrétnich larpech nebo v teoretickych ptrikladech. Mechaniky zde
uvedené nemusi byt nutné specifické jen pro méstské larpy, ale jejich popis zde je vzdy uvadén s
ohledem na prostiedi, ve kterém jsou vyuzivany — ve méesté. Toto je prvni dil ¢lanku, ktery se zabyva
dvéma mechanikami specifickymi pravé pro meéstské larpy. Dalsi dily se budou zabyvat zbranémi v
mestskych larpech a mechanikami, které jsou v méstskych larpech ¢asto vyuzivané, ale mohou se bez
problémt vyskytnout i jinde.

L. VyuzZivdni mobilnich telefom‘i

Ackoli mobilni telefon neni mechanikou sam o sob¢, umoznuje pouziti znaéného mnozstvi mechanik,
telefon nutny pro efektivni komunikaci s hraci a koordinaci celé hry. V ramci mobilni komunikace je
mozné uvazovat (mimo jiné) nasledujici vyuziti:

Prosta komunikace mezi hraéi.

Od koordinace skupinky hracit mezi sebou napft. tak, jak to probihalo mezi agenty na larpu Matrix
2010, kdy méli agenti nastavené volani zdarma a fungovali prakticky nepfetrzit¢ v komunikaci mezi
sebou, azZ po domlouvani schtizek nebo obchodli mezi jednotlivymi postavami. V kazdém ptipad¢ se
jedna o rychlou a efektivni komunikaci, ktera dava zna¢nou, minimaln¢ ¢asovou, vyhodu.

Pfeddvani informaci mezi hraci a organizatory.

Komunikace s CP, ktera jsou hrana organizatory (virtualni sekretaika na Death Note larpu, Architekt v
Matrix larpu, informator), predavani vjemut, myslenek nebo snii (jasnovidectvi nebo komunikace
mrtvych s nekroskopem v Nekroskop larpu), ale naptiklad i zadavani novych questt.

Nistroj pro pouzivini hernich dovednosti.

V Matrix larpu bylo mozné pouzit dovednost ,,sledovani kédu®, ktera probihala tak, Ze byl konkrétni
hra¢ na zakladé telefondtu povinen uvést misto, kde se pravé nachdzi. Mezi dal$i moznosti patii
telepatie, ktera v larpu Arkdnum fungovala tak, Ze bylo mozné napsat doty¢nému sms zpravu, ackoli
mobilni telefony ve hfe jinak nebyly redlné pouzitelné. Dale informovanost, kdy postava znala
mistnich pomérti mize zjistovat od organizatora rtizné informace, a dalsi.
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Mobilni telefon uz ale davno neni jen nastrojem pro komunikaci. V souc¢asné dob€ uz neni problémem
vytvotit v larpu skupinky, kde vzdy alespoii jeden hra¢ vlastni smartphone, coz otevira fadu dalsich
moznosti. Velkd ¢ast z nich jesté¢ nebyla vyuzita nebo je vyuzivana velice malo, nicméné nckteré
zajimavé jsou:

e GOOGLE LATITUDE. Aplikace od Googlu, ktera umoznuje sledovat aktualni polohu vsech

pfipojenych hraca. Je velice snadné predstavit si larp ve stylu Matrixu, kde maji agenti absolutni
prehled o aktudlni pozici hackert.

¢ QR KODY. Velice jednoduché kody, které 1ze desifrovat telefonem a do kterych lze skryt

prakticky libovolnou informaci. Vynikajici a stylové zpestfeni jakéhokoli larpu v modernim
settingu.

e AUGMENTED REALITY. Existuji programy, které pfi namifeni ¢oc¢ky fotoaparatu telefonu

néjakym smérem zobrazi napt., kde se nachazi restaurace, obchody atp. Pokud je v
organiza¢nim tymu programator (nebo je tymu dostupny), je mozné, aby napsal program, ktery
by stejnym zptisobem zobrazoval napf. mista se zvySenou magickou aktivitou, mista, kde je
vhodné vstoupit do Sera (pii settingu Noéni hlidky), a dalii. Velice vhodné pro larpy, ve kterych
je néjakym zplsobem zapojeno nadptirozeno.

e INSTATNI PRISTUP NA INTERNET. Kromé toho, Ze umoZiiuje pouzivani lokatorii jako

Google Latitude nebo aplikaci typu Augmented reality, je mozné diky nému zjistovat informace
z webovych stranek vytvofenych pfimo pro hru a konkrétni herni skupiny. UmozZiuje také
vyhledavat konkrétni informace a postavit tak nékteré zapletky na realnych udalostech a
faktech.

e FOTOAPARAT A KAMERA. Diky mobilnim telefoniim maji hradi nepfetrzit€ dostupné i tyto

véci. Je tak mozné nafotit si dilezitd mista nebo informace; stejnym zplsobem se ale daji
ziskavat i kompromitujici materidly o konkrétnich postavach a pak je jimi vydirat, ve hie je
zpenézit nebo je pouzit jako dikaz pfi vysSetfovani.

Vyuziti mobilnich telefont v larpech s sebou nicméné nese minimaln¢ jedno uskali — vydrz. Zejména
aplikace, které vyuzivaji internet, jsou zpravidla ndro¢né na baterie. Hra s tim tedy musi pocitat a
nevyuzivat takto naro¢né ¢innosti naplno; jinymi slovy, hra nesmi cela stat na mobilnich telefonech,
jinak ji hrozi kolaps kviili nedostatku energie. Je dobré si pfedem vyzkouset n€kolik rtiznych telefonti
a ud¢lat si presnéjsi predstavu o prumérné vydrzi pii pozadované naro¢nosti konkrétni hry.

II. Prdce s nebrajicimi lidmi

Veéc, ktera je specifickym problémem (ale i vyhodou) méstskych larpi. Je nutné vzdy pocitat s tim, Ze
se hraci budou potkavat s civilisty, které budou muset patficné zaclenit do svého vnimani hry. To je
zpravidla nastaveno jejim settingem. Zde je uvedeno n€kolik moznych zptsobil, jak civilisty ve hie
(ne)vyuzit:
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Naprosté vyclenéni.

Vhodné metoda pro fantasy larpy typu Svét zlodé€ja. Pfitomnost nehrajicich lidi neni v larpu zadouci a
hraci je jednoduse ignoruji. Tato metoda je ale aplikovatelna pouze v piipade, ze je civilistii v herni
oblasti jen malo a/nebo hra probiha pouze v noci (oboji spliioval pravé Svét zlod€ji). Centrum mésta
tak zpravidla nepfipadd v uvahu, v okrajovych castech je ale nutné brat v potaz tmou zhorSenou
viditelnost. Zminény Svét zlod€ja probihal v historickém centru Znojma, které bylo dobfe osvétlené,
ale mésto samo bylo dost malé na to, aby v ném nebyl rusny noé¢ni zivot, ktery by hru narusoval, coz
vytvarelo idealni kombinaci pro tento typ larpu. V pfipadé takového larpu jsou z herniho hlediska
hraci jedini lidé (resp. bytosti), ktefi se v hernim uzemi vyskytuji.

Piehlizeni.

Nehrajici lidé se sice v herni oblasti vyskytuji, ale pro hru nejsou zadnym zptisobem podstatni ani ji
svou pritomnosti nijak nenarusuji. Timto zpisobem se odehravd vétSina larpli zasazenych do
moderniho settingu. Civilisté nejsou nijak vyuzivani, ale vzhledem k modernimu settingu ve hie
jednoduse existuji. Takto fungovala naptiklad detektivka Death Note.

Plné zaclenéni.

Vyskytlo se napiiklad v pardubickych Matrix larpech, kdy se hackefi pfipojovali do svéta, v némz
civilisté vlastné¢ nevédomky hrali lidi pfipojené do Matrixu, coz mélo vyborny efekt na dokresleni
atmosféry a kulis celé hry. Navic pro agenty existovala moznost ,reinkarnovat se* do nékterého z
civilisti pti desetivtefinovém pobytu v jeho ptitomnosti. Hra tak ¢asteéné podbizi hrace k tomu, aby
civilisty zaclenovali do hry a misto prosté ignorance na n¢ né¢jakym zptisobem reagovali.

I11. Airsoft a palné zbrané

Druha cast ¢lanku se zabyva pritomnosti zbrani v méstskych larpech; véci, ktera je pfi porovnani s
larpy v pfirodé vyrazn¢ komplikovanéjsi. Budou zde nastinény zejména problémy, které vyplyvaji z
jejich uzivani, a moznosti, jak se jim vyhnout. Vzhledem k tomu, Ze uziti chladnych zbrani je zna¢né
pfimocaré a nenese s sebou vyrazné specifické problémy, je tento clanek zaméfen na zbrané palné.

Airsoft a zdkon

Nejbéznéjsi reprezentaci palnych zbrani v larpech je airsoft, v soucasné dobé pravdépodobné stale
nejveérnéjsi nahrada redlnych zbrani. Pro jeho uziti mluvi zejména nasledujici tfi véci:
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e Znacné realisticky vzhled, ktery v praxi podporuje atmosféru hry a imerzi hraci.

e Stielba fyzickych projektild, které maji dostatecnou rychlost na to, aby letély relativné
daleko a zasahly s relativni pfesnosti. Do jisté miry to znamena i realistické uziti — namifenou
airsoftovou zbrati se ve hie rozhodné nevyplati brat na lehkou vahu.

e Finan¢ni dostupnost, pfipadné moznost zapijceni od pratel. Airsoft je v Ceské republice
pomérné rozsifenou zalezitosti, a pro hrace tak neni problém si zbran na hru opatfit.

Prvni dva zminéné body tykajici se realisticnosti s sebou ale pochopitelné nesou i néktera nebezpeci, a
tedy i zakonna omezeni. Zejména v minulosti platilo, ze méli hraci a organizatoti ke své Skodé
tendenci je prehlizet (ve velkém mnozstvi pfipadd kvili pouhé neznalosti) a vystavovat tak vSechny
ucastniky doty¢ného larpu v podstaté na milost policii. Podle zdkona o zbranich a stfelivu z roku 2003
patii airsoftové zbran¢ do kategorie D, do niz spadaji ,,plynové zbran¢, u nichz kineticka energie stiely
na Usti hlavné dosahuje nejvice 16 J — §7 pism. e).“ [1] Regulaci tykajicich se této kategorie je vicero,
pro hrace a organizatory larpii jsou pak podstatné ptedevsim tyto:

1. ,,ZBRAN KATEGORIE D nebo stielivo do této zbrané muiize nabyvat do vlastnictvi a drzet

nebo nosit fyzicka osoba starsi 18 let zptisobila k pravnim tkontim — §15 odst. (1).*

2. ,,STRELBA ZE ZBRANE uvedené v §7 pism c) az g) (airsoftové zbran€) nebo ze zbrané

uvedené v §7 pism. j) je zakdzana na miste, kde by mohl byt ohroZen Zivot nebo zdravi osoby
nebo zplsobena Skoda na majetku, pokud se nejedna o pouziti zbran€ k ochrané zivota, zdravi
nebo majetku — §15 odst.(3).*

3. ,,DRZITEL ZBRANE kategorie D nesmi zbran nosit viditelné v mistech, kam ma vefejnost

volny pfistup - §15 odst. (5) pism. a).*

4. ,PRISLUSNIK POLICIE je opravnén zadrZet zbran kategorie A, B, C nebo D, stielivo, (...)

aby jejich drziteli zabranil v jednani, kterym porusuje povinnost nebo nedodrzuje zakaz
stanoveny timto zakonem. Ptislusnik policie, ktery zadrzel véc uvedenou ve vété prvni, vyda
jejimu drziteli na misté potvrzeni o ptevzeti zadrzené véci.“ [1]

Rozeberme si ted’ jednotlivé body podrobné.

Zbran kategorie D

nebo stielivo do této zbrané¢ miize nabyvat do vlastnictvi a drzet nebo nosit fyzicka osoba starsi 18 let
zpusobila k pravnim tkontim. Fakticky u nas neni problém pofidit si airsoftovou zbran i v nezletilém
véku, pripadné ji dostat od rodicl. Pokud ale takovy hra¢ piijede na larp a nastanou problémy,
odpovédnost pada na zletilé hraCe a zejména na organizatory. Je tedy lepsi nezletilym hracim zbrané
vilbec nepovolit (neznalost neomlouvd) nebo si od jejich rodi¢l opatfit podepsany souhlas a
seznameni s moznymi riziky. Odpovédnosti sice nezbavi, ale muze byt znacné prospéSny pfi
ptipadnych problémech — naptiklad pii zalobé od rozlicenych rodic¢t. [1]
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Stielba ze zbrané

je zakazana na misté, kde by mohl byt ohrozen zivot nebo zdravi osoby nebo zplisobena Skoda na
majetku. Zde je dilezité zamyslet se i nad silou zbrani, které jsou ve hie povoleny, vzhledem k
ochrannym pomickam a vybaveni, které hraci pfi hie vyuzivaji. Oproti airsoftovym akcim, kde jsou
hraci zpravidla dobfe odéni a vybaveni, neni takova bezpecnost v larpech casto mozna (zejména kvuli
dirazu na kostym, ktery se s pozadavky na bezpeCnost nemusi shodovat). Jedinou ochrannou
pomitickou vyuzivanou v larpech jsou obvykle pouze ochranné bryle, ¢asto slune¢ni, tedy relativné
kiehké a rozhodné ne prvoplanové uréené pro ochranu oc¢i pted ¢imkoli jinym nez sluncem. Kromé
toho bézné odény ¢loveék v tricku nebo kosili obvykle nechce stat proti AEG samopalu a podlitiny na
téle zazitku ze hry rozhodné neprospivaji. Na bézném larpu tedy neni dost dobfe mozné, aby byly
povoleny opravdu kvalitni zbran€. Zpravidla by to mélo znamenat vyiazeni vétSiny elektrickych (i pro
jejich znaénou vyhodu oproti béznym a pomérné pomalym manualnim) a plynovych zbrani. Pokud je
ptitomnost takovych zbrani ve hie Zadouci, méla by byt povolena pouze nékolika privilegovanym
postavam hranym hraci, kteti jsou seznameni s moznymi riziky — za vystielenou kulicku (a zranéni ji
zpisobené) nese odpovédnost ten, kdo ji vystielil. Tento fakt také rozSifuje vhodnost toho mit pfi
pouziti airsoftu v larpu podepsany souhlas a seznameni s riziky na vSechny pfitomné hrace, nejen na
nezletilé (resp. jejich rodice).

Na tomto misté€ je dobré zminit i kategorii, kterd se snazi dostat se k airsoftu o néco blize pfi zachovani
vlastnosti larpi. Byva oznacovana terminem larpsoft a definovana z obou pohledt — jako larp s prvky
airsoftu i jako airsoft s prvky larpu. Jednim takovym pifipadem na nasem tzemi jsou larp(soft)y
Wolfenstein. [2] K airsoftu je mozné se priblizit jesté vice, zde uz je ale tfeba vyhrazeny prostor bez
piistupu civilistii (coz je ve mésté Casto nemozné) a dochazi k vyraznému posunu od RP postavy k
zaméfeni na ozbrojené konflikty. Takovou udalosti u nas byla Abkhazia ve vojenském prostoru
Milovice. [3]

Drzitel zbrané

(...) nesmi zbran nosit viditeln¢ v mistech, kam ma vefejnost volny pfistup. V kombinaci s vyse
uvedenym to znamena piedev§im fakt, Ze jakékoli konflikty v pfitomnosti nehrajicich lidi jsou
naprosto vyloucené. Pokud se ale hraje ve mésté, je témef nemozné zamezit tomu, aby byl konflikt
vidét napt. z okna (Clovek piikréeny za autem s pistoli v ruce je ukazkovy ptiklad vydeéseni okolnich
najemnikill). V soucasné dob¢ uz se tyto situace stavaji jen vyjimecné, ale v kazdém piipadé plati, ze je
zadouci informovat o probihajici akci policii (statni i méstskou). I vyhrocena herni scéna bez
fyzického kontaktu mtze nékoho vyplasit, takze je dobré policii preventivné uvédomit i v piipade, kdy
to neni zdkonem vyzadovano (pod 50 ucastnikll). Skryté noSeni zbrani by mélo byt samoziejmosti.

Problém samoziejmé nastava ve chvili, kdy je ozbrojeny konflikt pro méstskou hru zadouci. Existuje
nékolik zpisobtl, jak takovou situaci fesit, naptiklad:

e Pouzit koncept ptivodné navrhovany pro pardubické Hlidky. Zbran¢ mély byt postavam
odebrany jejich nadfizenymi a vydavany jen v piipadé akce. Samotné konflikty pak mély
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probihat na odlehlych mistech (kam by se hraci svezli auty), kde nehrozi ohrozeni nehrajicich
lidi.

e Pokud je to pro hru vhodné, potradat ji pouze v noci (ptipadn€ povolit konflikty az od urcité
hodiny), napt. Nekroskop, H.R.A.

e PouzZit jiné zbrané nez airsoft (viz nize).

Prislusnik policie

je opravnén zadrzet zbran, (...) aby jejich drziteli zabranil v jednani, kterym porusuje povinnost nebo
nedodrzuje zakaz stanoveny timto zdkonem. Pfislusnik policie, ktery zadrzel véc uvedenou ve vété
prvni, vyda jejimu drziteli na misté potvrzeni o pfevzeti zadrzené véci. Pokud uz dojde k problému a
policie ma potiebu zasahnout, je alesponi dobré védét, Zze je povinna vydat potvrzeni o prevezeti a
stavu zbran¢é. Pokud dojde k jejimu poskozeni, ma majitel narok na nahradu skody. [1]

Tolik k zakontim. Praveé tato omezeni jsou hlavnimi divody, pro¢ se v méstkych larpech jiz airsoft
spiSe nevyskytuje. Protoze zatim nebyl prosazen dostateéné adekvatni systém, byvaji stielné zbrané
vypustény Uplné, ptipadn€ pouzivany pouze symbolicky. Napt. v larpu Arkanum 2011 byly airsoftové
zbran¢ povoleny pouze pro prvni vystiel (automaticky zasah bez vystieleni projektilu) a ,,bang*.

1V. Alternativy

Ptimé nahrady za airsoft (tedy takové spliujici vSechny tfi body uvedené nahoie) v soucasné dobée
neexistuji. Existuji do jisté miry funk¢ni nahrady, z nichz kazda ma své klady a zapory, ale které zatim
nebyly v Ceské republice vyuzity. Podivejme se ted’ na &tyfi z nich.

Vyuzivini redlnych zbraniurcenych pro sbératelské ucely, tedy takovych, u kterych je fyzicky

znemoznéna stielba. Jedna se o koncept vyuzivany mj. ve Finsku, ktery ale na naSem tizemi zatim
spiSe nema budoucnost. Problémem je zejména cena zbrani, nutnost skrytého noSeni a absence
fyzického projektilu. Jedna se ale o vynikajici koncept pro atmosférické larpy, kde neni fyzicka strelba
nutna (pfipadné je nezadouci) — hra¢ vnima kromé vizualni podoby zbran¢ i jeji vahu a ma védomi
toho, Ze se jedna o realnou zbrai, jakkoli ji byla stfelba znemoznéna.

Vyuzivini kapslovych pistoli. Zde se jedna o do zna¢né miry bezproblémové dostupnou véc, na kterou

zakon nahlizi jako na hracku — znaény rozdil oproti airsoftu. Vizudlné se redlnym zbranim tolik
nepodobaji a opét jim chybi fyzicky projektil k vystieleni, diky schopnosti vydavat zvuk vystfelu jsou
ale vhodné jako atmosféricka zbran, podobn¢ jako kategorie vyse.

Nerf. Jedna se o akronym pro ,,non-expanding recreational foam®. [4] Tyto ,,zbran&* stfili pénové

projektily a je s nimi tedy mozné uspotadat i ptestiellku, coz je v pfedchozich dvou ptfipadech znacné
obtizné. Proti pouziti mluvi zejména jejich cena a vzhled, diky kterému jsou nerf zbran¢ vhodné spise
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pro futuristické larpy. Nicméné je mozné je pietvorit ve stylu steampunk (viz obrazek) a o vyuziti
nerfu se i u nas obcas spekuluje, takze larp s t€émito zbranémi nemusi byt az takovou utopii.

Laser tag. [5] Pokud je pro hru zddouci mnozstvi ozbrojenych konflikti ve mésté, toto muze byt

idealni volba. Laser tag je nékdy vyuZzivan i pfi bojovych cvienich v armadé a ze vSech zde
uvedenych alternativ naplituje vyhody airsoftu nejvice. Existuji dostatecné atmosfericky vypadajici
zbran¢, nebezpecné projektily jsou nahrazeny laserovym paprskem (ktery sice neni vzorem
bezpecnosti, ale nezrani tak snadno), a da se tedy vyuzivat pro pomérné redlné simulace bojovych
scén. Zasadnim problémem laser tagu je jeho cena, kterd prevySuje i zna¢né drahé nerfy; s trochou
diplomacie by ale snad bylo mozné tyto zbran¢ pro nékteré larpy zapujcit.

Obecné plati, 7e jednodussi airsoft ze hry naprosto vypustit. Usp&iné poiadané Hlidky v Brné a
Pardubicich dokazuji, Ze i takovy larp mtze fungovat velice dobfe. Pokud je pfitomnost stfelnych
zbrani ve hie zadouci, maji organizatofi (a hraci) dvé moznosti. Byt si védomi rizik airsoftu a ucinit
patficna opatieni, kterd zamezi zranénim a konfliktim se zakonem, nebo se stat prikopnikem néekteré
alternativy a dat Ceské larpové scéné dalsi zajimavy rozmér.

[1] http://www.airsoft-zbrane.estranky.cz/clanky/zakon-o-zbranich-a-strelivu.html

[2] http://www.aeriagloris.cz/pages/ag/nase-projekty/wolfenstein.php

[3] http://www.larpy.cz/reportaze/reportaz-reportaze/reportaz-abkhazia/

[4] http://en.wikipedia.org/wiki/Nerf

[5] http://en.wikipedia.org/wiki/Laser tag
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V. Nespecifické mechaniky

Treti cast Clanku se, podobné jako Cast prvni, zaméfuje na konkrétni mechaniky vyuzitelné¢ v
mestském prostiedi, za cil si ale voli mechaniky, které nejsou specifické pouze pro mésto a mohou byt
bez vétsich potizi aplikovany i jinde. Podobné jako v ptfedchozich ptipadech budou u jednotlivych
mechanik uvedeny piiklady jejich vyuziti v konkrétnich larpech nebo teoretickych ptikladech.

VI. Prdce s lokacemi

Lokace se v zasad¢ daji rozdélit do dvou zdkladnich skupin. Prvni jsou lokace, které slouzi pouze jako
misto vhodné pro setkavani, vyménu informaci nebo zvlastni Cinnosti (napf. magii). Druhy,
komplikovangjsi typ s sebou kromé specifického umisténi nese jesté predmét nebo informaci, s ¢imz
pro organizatory souvisi nékolik komplikaci, které budou rozebrany nize. Teoretickym tietim typem je
pak libovolna kombinace nebo vyuziti jen nekterych prvki téchto dvou meznich kategorii. Moznosti
prace s lokacemi je samoziejmé mnohem vice, na tomto misté je tedy zminény jen jakysi obecny
prehled.

Lokace jako misto

V souvislosti s timto typem je vhodné si nejprve odpoveédet na otazku, pro¢ takové lokace vibec
pouzivat. Paklize se hra odehrava na rozlehlej$im prostoru, mize byt pro hrace obtizné se béhem
jejiho pritbéhu potkat; tyto lokace, pokud je hraci vyuzivaji, pak ptispivaji k rychlej$imu spadu hry,
protoze postavy maji logicky lep$i moznost na sebe narazit (napt. Matrix 2008, Pardubice). PouZiti
jako misto vhodné pro zvlastni ¢innosti (namatkou: magie, vstup do Sera, napojeni se do systému...)
navic nuti hrace hrat smérem ven a provozovat tyto (Casto podstatné) ukony v dosahu a viditelnosti
ostatnich hrac¢d. Kromé zajimavéjsiho spadu hry samotné tak takové lokace mohou soucasné i vylepsit
prozitek samotného hrace, ktery je nucen ukazat se ostatnim, misto aby se schovaval v pohodlném

ukrytu.

Lokace jako nositel pfedmétu nebo informace

Tato kategorie je uz ze své podstaty vice problematickd. Vzhledem k tomu, ze vétSina her nebo n€které
jejich useky probihaji ve dne (a v Cechach), neni realné ponechévat herni predméty volng lezet —
existovala by pfili§ velkd pravdépodobnost, ze se ztrati nebo budou poskozeny. V zisad¢ existuji tfi
moznosti, jak s takovymi predméty naklddat — skryt je, doruit je konkrétnimu cloveéku
prostfednictvim CP nebo zvolit lokaci, kde nehrozi vyse uvedené nebezpedi.

Skryvani je znacn¢ piimocaré, organizatofi ale pochopitelné¢ musi mit na zfeteli, ze takové pfedmeéty,
jakkoli skryté, musi byt nalezitelné pro hrace béhem hry. Je tedy vhodné hrace na konkrétnim misté
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n&jakym zplsobem upozornit, Ze se v okoli nachazi herni predmét. Dobrym ptikladem tohoto postupu
jsou pardubické Matrix larpy, v nichz barevnd stuzka symbolizovala, Ze je pobliz skrytd herni
informace. Celkové vzato se jednd o vhodnou metodu, kterda je maximalné nezavisla na
organizatorech, z logickych dtivodu je ale vhodna spise pro informace nebo mensi predméty.

Vyuziti CP je ¢asto kombinovano s mobilnim telefonem a dalo by se klasifikovat jako pfechod mezi
prvnim a druhym typem lokaci. Postava na ur¢eném misté (pfipadn€ i v ureny cas) zavola kontaktni
osob¢ (organizatorovi, CP osobné) a obdrzi informaci, ptipadn€ je ji dorucen predmét. Stejnym
zplisobem muze probihat i domlouvani schiizek nebo naopak predavani informaci dal§im CP.
Atmosfericky se jednd o velice pfinosnou metodu, kterd hrace nuti k dalS$im interakcim se hrou,
nejedna se o ,,samoobsluhu‘ jako v predchozim ptipad€. Bézna kapacita organiza¢niho tymu pfirozené
nedovoluje vyuzivani jen tohoto typu lokaci, je jimi ale mozné hru velice dobfie zpestfit.

Tteti zplsob zahrnuje zejména vyuziti konkrétnich soukromych mist. Mize se jednat o restaurace
nebo bary, jejichZz majitelé o hie védi a nemaji s ni problém, i o ryze soukroma mista jako kancelaie
nebo byty. Prvni piipad je castecné komplikovany pfitomnosti nehrajicich osob, napi. zamluveny
salonek se ale vyborn¢€ osvédcil na larpu Death note (Pardubice, 2009). Byty a kancelafe jsou pro
zménu vyuzivané (tusim) brnénskymi Hlidkami. Takova lokace pak samoziejmé neslouzi jen jako
misto pro predavani predmétd a informaci, ale Casto i jako zdkladna né&jaké herni frakce. Je ale
zpravidla nutné pocitat s penézi za pronajem, a tedy i s vy$Sim organizacnim poplatkem, coz nemusi
byt vzdy zadouci.

Vyjimkou jsou ptipady, kdy se hrd kond pouze v noci a dovoluje tak ponechat predméty ve hie
pomérng volng. Tento zplisob vyuzival napt. Nekroskop, jehoZ lokace se nachazely mimo casté trasy
chodct. Jiny zptsob vyuzival znojemsky Svét Zlodéji, kde byly herni pfedméty ulozeny v pytlich
roznesenych veCer na urcitd mista a sesbiranych rano po skonceni herni doby. Tento systém navic
dovoluje vyuzivani hernich zamkt a dalSich navazanych mechanik (pytle predstavovaly domy, které
bylo mozné vykrast).

Vymezeni lokaci ve hie

Herni existence konkrétni lokace nemusi byt podminéna jejim fyzickym oznacenim na piislusSném
misté. Naopak, v mnoha piipadech by se mohlo jednat spise o rusivy prvek. Takova lokace pak muze
byt jednoduse zminéna v hernich materialech, neznamena to ale, Ze by musela byt nutné vyuzivana jen
jako misto pro zvlaStni Cinnosti — zminované stuhy v Matrix larpech se nachédzely pravé na takto
oznacenych mistech.

Pfimé oznaCeni miiZze probihat n€kolika zplisoby. Prvnim je vhodnym symbol, idealné takovy, ktery
podporuje atmosféru mista, jak to bylo vyuzito v larpu Arkdnum (Pardubice, 2011). V ptipad¢, kdy je
ale zadouci k lokaci viditelné piidat i néjakou informaci (zejména popis mista, pokud se neshoduje s
realitou), byva stale vyuzivan prosty list papiru s popisem (Nekroskop, Svéty Zlod¢ju, Arkanum...).
Idealnim ptipadem je samoziejmé lokace, kterou neni téeba takto popisovat, realné ztvarnéni ale casto
nemusi byt mozné (nadpfirozeno) nebo znacné drahé (socha postavy dulezité pro hru). Pokud je tedy
cilem organizdtori minimalizovat virtualizaci ve hte, je vhodné zvolit vhodné Casové zasazeni a
setting, ktery vzhledové odpovida faktické herni oblasti.
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VII. Herni doba

Oproti larptim potadanym v pfirodé v méstkych larpech spise neni zaddouci, aby hra trvala neptetrzité
po dobu nékolika dni. Proti hie nonstop (kterd by méla imerzi spiSe podporovat) mluvi pfedev§im fakt,
ze neni dostateéné dobie mozné zabranit vypadnuti hract z role ve chvili, kdy jdou spat. Hraci zijici ve
meéste, kde se larp odehrava, se jednoduse vrati do svych domovi (a zivotll) a prespolni hraci mivaji
zpravidla zafizené pouze jedno misto na piespani. Pokud by se na takovém misté potkali davni
nepratelé, tézko by mohli v poklidu spat vedle sebe. Tento problém se da vytesit specialnimi misty pro
prespani vSech ¢lentl jednotlivych frakci, opét je ale tieba pocitat se zvySenou cenou.

VIII. Intimni kontakt

Znéazornéni intimniho kontaktu tak, aby zlstala pofad zachovana hra jako takova, miize je vSeobecné
pomérné obtizné. Realné ztvarnéni je z pochopitelnych diivodl ¢asto nemozné a pii pouziti uz by mélo
spiSe tendenci posouvat hru mimo hranice larpu (pokud to neni pfimo cilem, takovy larp pak ale
zpravidla ztraci zamétfeni na cokoli jiného). Opét existuje nékolik vice ¢i mén€ dostatecnych moznosti
jak intimni kontakt ztvarnit, od prosté improvizace s ponechanym oblecenim (alespoii n¢kterym, viz
Warhammer 2008), ktera ma ale tendenci vyznivat spiSe komicky, az po konkrétni mechaniky, které se
touto formou kontaktu zabyvaji. V ¢eskych kon¢inach jsou k nalezeni pfedevsim dvé z nich.

Prvni formou je pouziti masaze (rukou, krku...), jejiz intenzita a zplsob provedeni (pfitlaceni,
placnuti) zndzornuje, jak pohlavni akt probihd. Nespornou vyhodou je, Ze se partnefi navzajem uvolni
a je pro né snazsi doprovazet hrani i zvuky a pohybem téla. Naopak proti mechanice mluvi predevs§im
obtiznost aplikovani této mechaniky mezi partnery navzajem; vznika tu vétsi nutnost se stiidat, coz
miiZze hru ¢astecné naruSovat.

Druhou formou je pak metoda ARS AMANDI (uméni milovat) pochazejici ze Skandinavie. Mira

intimniho dotyku je znazornéna dotykem partnerovy ruky, kdy plati jednoduchad uméra — ¢im blize k
ramenu, tim je dotyk intimngjsi. Nikde ale neni stanoveno, kde kon¢i napt. polibek a zacina polozeni
ruky na stehno, vSe je ponechdno na fantazii hracd. Stejné jako v predchozim piipadé je mozné
znéazornit intenzitu pomoci zptisobu dotyku (stisk, Skrabnuti...). Oproti masazi je v tomto piipadé pro
partnery snazsi ,,uspokojovat se“ navzajem a udrzovat i ofni kontakt, mechanika ale pochopitelné
vyzaduje vysS§i zapojeni fantazie hract. Diky spolecenské bezproblémovosti dotyku rukou je ale
snadné tuto mechaniku pouzit naptiklad i v pfipad€, kdy se jedna o osoby stejného pohlavi.

IX. Losowane’/organiz;acz’ rozdeélené dovednosti

Toto je ponckud kontroverzni mechanika, ktera byla pouzita v larpu Nekroskop. Jejim cilem bylo
pritadit k hrac¢i pfedem pfipravenym postavam paranormalni dovednosti, o kterych neméli hraci
predem védét, aby se tak pii pripravé postav koncentrovali spiSe na jejich charakter a ptib¢h, nez na
dovednosti. Tato mechanika narazila ve chvili, kdy takto pfipravenych postav bylo velice poskrovnu,
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hraci pted hrou soucasné se schopnostmi vylosovali i déjovou linku, ktera by na konkrétni schopnost
byla navazana. V takovém piipad¢ zistava zachované hraciim pfedem neznamé rozdeéleni dovednosti,
zarovei ale neni vyZadovana vyraznéjsi aktivita hract pfi ptiprave svych postav.

X. Stopy

Mechanika vhodna pro pouziti v larpech, kde jsou predpokladany nelegalni ¢iny a potfeba po nich
patrat. Je v praxi ovéfené, ze stopy skute¢né¢ mohou vést k odhaleni pachatele. Po spachani nekalého
¢inu zanecha pachatel na misté stopu, papirek se svou osobni znackou a dvémi az tfemi dal$imi
vymyslenymi (pfipadné opsanymi). Pronasledovatel je pak schopen opakujici se znacky vysledovat a
za prispéni dalSich mechanik (naptiklad sejmuti otisku aury v Arkénu) dojit az k odhaleni pachatele. V
pripadé, kdy neni zadouci, aby stopy dokazal ¢ist kazdy, je papirek jednoduse pielozeny a otevtit ho
mize az napiiklad stopar.

XI. Zdaver

Stejné jako v ptipad¢ lokaci plati, Ze mechanik je nepieberné mnozstvi a neni mozné je popsat
vSechny. Berte prosim toto kratké ptedstaveni nékterych z nich jako pomticku pro inspiraci a
zamysSleni se nad nekterymi problémy, které z konkrétnich mechanik mohou vyplyvat. Ackoli
soucasny vyvoj tihne spiSe k minimalizaci pravidel a mechanik, které se ve hie vyskytuji, larp sam o
sobé je do zna¢né miry zavisly na virtualizaci — a bez jejich, jakkoli jen ¢astecného, pravidlového
omezeni se neobejde.
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Pisu dobry komorni larp

Pavel Gotthard

Bakalat uméni v oboru rozhlasové a televizni dramaturgie a scenaristiky. V souc¢asné dob¢ je na Jamu
poslucha¢em magisterského stupné tohoto oboru. Jako autor spolupracuje s Ceskym rozhlasem. Od
roku 2007 je ¢lenem obcanského sdruzeni Court of Moravia, kde se participuje jako autor larpd,
scénarista a copywriter. V ramci sdruzeni se podilel na tvorbé osmi riiznych komornich larpti a vede
kurzy tvar¢iho psani. Je redaktorem larpové rubriky Casopisu Pevnost, v roce 2008 byl ¢lenem
organiza¢niho tymu prvniho ro¢niku Odrazu. Piilezitostné pfednasi na conech a festivalech o larpech,
stavbé pribéhu a technikdch vypraveni.

Recenzenti:

Knight of Red Hills

Knights of Red Hills, zndmi pod zkratkou KoRH, jsou volnoc¢asovym klubem z Brna. Od roku 2003,
kdy byl klub zaloZen, se postupné jejich zajmy rozsifovaly od rpg her pies dievéné bitvy az po larpy a
jejich organizaci. V soucasné dobé se zamétuji predevsim na tvorbu larpi ze stiedovékého a
soucCasného prostiedi. Jejich vlajkovou lodi a nejrozsahlejsi hrou je stealth larp Soumrak, jehoz ¢tvrté
pokracovani pravé pfipravuji. V tvorbé larpti maji nékolik priorit. Snazi se hru délat komplexni, s
vérohodnym pitibéhem. Cht&ji dat hrac¢im herni obsah a povazuji to za svou povinnost, coby
organizatora. V neposledni fadé se snazi dé¢lat larpy herné i finanén€ dostupné vsem vékovym
skupinam, cht&ji podporovat a zajistit novou mladou generaci.

Videozaznam piednasky je dostupny na

http://vimeo.com/24821455
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L. Uvodem

Obecné vzato existuji dva piistupy k tvorbé larpu: intuitivni a systematicky. Béhem intuitivni tvorby

larpu organizatofi spojuji své napady (namét larpu, postavy, herni mechaniky apod.) intuitivng, podle
pocitu; byt zalozenému na piedeslych zkuSenostech. Pfi systematické tvorbé larpu naopak tvirce
spoléha na teoretické zasady, postupy a techniky.

Vyhodou intuitivni tvorby je zabavnost tvlir¢iho procesu. Vyhodami systematické tvorby je rychlejsi
proces zlepSovani tvirce, moznost predavani zkuSenosti mezi organizatory (neurCity inspirativni

impulz pfi intuitivni tvorbé ptedat nelze) a predevsim fakt, Ze systematickd tvorba vzdy zarucuje

alespon primérny vysledek.

U intuitivni tvorby muizete vytvorit hit nebo propadak — pokud se ale budete drzet urcitych pravidel a
zasad, budete mit zajisténou urcitou vychozi kvalitu hry. Budete pak moci fict: ,,PiSu dobry komorni
larp a vim o tom.* Nasledujici clanek je stru¢ny vycet takové sady systematickych zasad.

11. Komorni larp

Tento ¢lanek je zaméfeny na komorni larpy. Byt se v urCitych presazich mlize dotykat i larpti jinych
formati, v§echny popsané postupy jsou vhodné a zkousené na komornich hrach.

e Komorni hrou myslime larp s nasledujicimi parametry:

e Pro 3-20 hrach, véetné pripadnych cizich postav

e Hraci jsou soustiedéni v malém prostoru, organizator ma ptrehled o ¢innosti vSech hraci
o Cista herni doba nepfesahne 3est hodin

o Tg¢zistém hry je dramaticky konflikt (tedy ne realna simulace boje mé€kéenymi zbranémi, air-
softem a podobng¢)

I11. Co je na he diilezité

V dnesni dobé vznika pomérn€ hodné komornich larpti a pokud ma néjaky z nich byt uspésny, musi se
vyrazné vydélit od ostatnich. Musi nabidnout néco, co jiné larpy nenabizi, musi byt v né€em originalni
nebo mit néjakou svou slozku extrémné propracovanou. Kazdy tvirce larpu by tedy mél mit jasno
V tom, co bude nejsilnéjsi devizou jeho larpu, tzv. ,,markantem®.

Tento markant mize spadat do jedné ze ¢tyt kategorii:

e Prostor — tviirce ma k dispozici atraktivni nebo neobvykly prostor pro hru (hrad, kryt civilni
obrany, laboratof...)
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e Rekvizity — tviirce ma k dispozici zajimavé rekvizity ¢i kostymy, které muze pro hru
poskytnout (stohy knih, vojenské uniformy, velkou televizi)

e Mechanika — tviirce ma vymyslenou originalni mechaniku, kolem které celou hru postavi
(simulace sexu dotekem ruky, hrac¢ska postava ovlada mechanického robota)

e Piibéh/Téma — tvlirce ma ptipraveny silny piibéh, ktery chce hracim ptedat, ¢i se hra zabyva
zaujetim postoje k n¢jakému aktudlnimu tématu

Markant, ktery si tviirce zvoli (jeden z téchto Ctyf), musi byt ve hfe maximdlné akcentovin.

Pokud je markantem skvéla podzemni laboratof, ale béhem hry se do ni hraci podivaji jen na par minut
nebo bude dostupna jen pro nékteré hrace, je to nedostateéné vyuziti markantu. Spravné by hra, je-li
jejim markantem podzemni laboratotr, mela byt o této laboratofi, kazda postava by k ni méla mit vztah,
hraci by zde méli stravit maximum casu, a kazda rekvizita, ktera se v laboratofi nachazi (zkumavky,
odstedivka, chemikalie, knizky, pocitac, periodicka tabulka povéSena na stén€), by méla byt ve hie

vyuzita. Tvirce neselze pouze tehdy, kdyz vysaje sviij markant na samou dfen.

Prvnim krokem pfi tvorbé larpu je tedy zamysleni nad tim, co bude markant hry a jak je ho mozné co
nejvice promitnout do hry. Odbyt tuto fdzi znamena stavét diim na chatrnych zakladech.

Krok 1: Zamyslime se, co je markant hry (co na nasi hie bude zajimavé a jiné)

1V. Téma a zdpletka

Zdpletka predstavuje faktickou podstatu toho, co se ve hie bude dit (skupina lidi po atomové valce
otevira kryt, lidé se hadaji na palubé ponorky,...). 7¢éma pak popisuje zakladni naladu hry a sdé€leni,
které hra predava.

To, ze larp pojednava o skuping lidi, ktera opousti atomovy kryt, jesté nepredikuje, co je jeji skutecnou
podstatou. Je to hra o nadéji a novych zaéatcich? Je to melancholicka hra o konci lidstva? Je to vesela
komedie vztahti v neobvyklém prostiedi? Je to horor? Detektivka? Spionazni hra?

Druhy krok pfi tvorbé larpu je tedy ustaveni zémaru a zdpletky. Dobrym doporucenim je volit téma a

zapletku protichtidné, do kontrapunktu. Vyhrocené drama v bunkru uz délalo mnoho organizatort —
nikdo ale nedélal hru o oslavé narozenin v bunkru, nikdo nedé€lal krasnou romantickou svatbu
V bunkru nebo komedii vztahdi. Vytvofenim kontrapunktu mezi tématem a zapletkou vznikne
dostate¢né zajimavy a neotiely koncept, ktery bude lakat hrace.

Krok 2: Vybereme setting a ndladu, idedlné tak, aby byly v kontrapunktu
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V. Herni svét

Kazdy larp ma svuij specificky svét, kde se odehrava. I narozeninova party v soucasnosti je svét — jen
neni definovany poctem drakil a formami magie, ale redlnymi atributy. Kde dim stoji, jaké tam panuji
zvyklosti, co se slusi, co ne, kdo ma v domé hlavni slovo, a kam vSude se da beztrestné vlézt. Nicméné
relativné velky podil informaci o svété€ jiz hraci maji, jelikoz neni odlisny od toho naseho — hraci znaji
hodnotu véci (rozbit televizi je hors$i nez rozbit zidli), rozumi socidlni struktufe spolecnosti, znaji
zékony a podobné. Pokud by tvirce vytvarel pro svij larp zcela novy svét, velkou c¢ast téchto
obecnych informaci by hrac¢i museli pojmout — coz je samoziejmé velmi naro¢né (i kdyz se tak d&je).
Proto se v pfipad¢ fiktivnich settingl Castéji vyuzivaji dve cesty.

Jednak je bézné vyuzit zjednoduseni. Tedy ze je pouzita vizualng jina realita (sttedovek, fantasy), ale

fungovani tamni spolecnosti je odrazem té nasi (policii se zde tika garda, misto do kancelafe se chodi
pracovat na pole nebo do dolu, jinak je vSe stejné). Otazkou u tohoto piistupu ale vzdy zlstava zda ma
pak skute¢né smysl larp piendset do jiného svéta, a zda by jeho ptibéh nebyl efektnéjsi v soucasnosti,
nezatizeny transpozici do jiné reality.

Druhou cestou pro vytvoteni funkéniho fiktivniho svéta je pouziti literdrni éi filmové predlohy. Zde je

pouze dulezité predpokladat, ze ne vSichni hra¢i predlohu larpu diveérné znaji. Skalni fanousci se
budou sice ve fiktivnim svété orientovat stejn¢ dobie jako v tom redlném, pro ostatni to vSak miize byt
obtizné. Clovék, ktery necetl Harryho Pottera, nevi, kdo jsou Mozkomorové, nékdo, kdo nezna
Hveézdné valky, nevi, jestli je dobfe nebo Spatné, Ze se k moci dostal Palpatine. Svoji nevédomosti pak
takovi hrac¢i naruSuji hru ostatnim, protoze neadekvatné regauji na situace u kterych organizatofi
predpokladali, Ze jsou jasné.

Proto je-li pouzivin libovolny fiktivni setting, je nezbytné hricim explicitné sdélit a pfedstavit

kazdou odchylku od reality, kterou chceme, aby ve hie znali a pouzivali.

Tato rada plati i pro hry, které se rozhodly vychazet z Cist¢ fiktivnich settingu vytvorenych
organizatorem.

Bez ohledu na to, zda chceme hra¢tim piedat vizi svéta inspirovaného knihou nebo naseho vlastniho,
cesta nevede pres obsahlé pdf predhernich informaci, kde je detailné popsany kazdy atribut svéta od
ekonomiky pres socidlni uspofadani. Takovy text je pfili§ obsdhly, a i kdyz hraci projevi vili si jej
piecist a nastudovat, ve hie pak pro n¢€ bude obtizné tyto informace vyuzivat. Podobng, jako je obtizné
zardz hrat divadlo a pocitat matematicky pfiklad, je obtizné pfistupovat zardz k ¢astem mozku
odpovédnym za skladovani informaci a mluvu ¢i pohyb téla. Proto musi byt vSechny dulezité
informace podany co nejjasnéji, nejstrucnéji a co nejvice propojeny se samotnou hrou.

Resenim je vybrat tii zdkladni rysy svéta, které chceme, aby hraci znali, a ty akcentovat. Ostatni rysy

ve hie zanedbdme.
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Mutanti

MNeni voda Licdlé na orbitalnich stanicich

Zivot ve vyplenénych méstech

Post-apokalypticky svét
Podzemni kryty

NaboZensky fanatismus

MNeni benzin

Motorizovane gangy

Snaha o obnovu

Ptiklad: Pokud se fekne ,,svét po atomové valce*, vybavime si mnoho ryst, které tento svét mize mit.
Néekteré fikce pocitaji s zivotem v bunkrech, jiné s mutanty, snedostatkem vody, motoristickymi
gangy, kanibaly, nabozenskymi fanatiky a tak déle.

Aby larp dostala konkrétni naladu, hraci védeli, jak si tento svét predstavit, a zazili si ty véci, které
jsou pro hru dilezité, je tfeba vybrat n€kolik malo ryst (zhruba tfi), kolem kterych bude hra
postavena. Vybér téchto tii ryst pak také vyrazné ovlivni podobu celé hry. Post-apo larp s mutanty,
motorizovanymi gangy a nabozZenskymi fanatiky bude jiny, nez larp plny radiace, kanibald a smetanky
skryvajici se na orbitalnich stanicich.

Pti vybéru rysi, které chceme akcentovat, je dobré se vratit zpatky k tématu hry. Cilem je najit takové
rysy, které podpofti pozadovanou naladu nasi hry a idealné budou i n¢jak podporovat markant.

Krok 3: Vybereme rysy svéta, které podporuji téma a markant hry

V1. Lokace

RozliSujeme dva typy lokaci, diegetické a nediegetické, podle toho, jak odpovidaji prostfedi, které maji

predstavovat.

Diegetickym hernim prostorem rozumime prostor, ktery je v realit¢ hry stejny jako ve skuteCnosti.
Naptiklad larp o rodinné oslavé hrany v panelakovém byté nebo larp o lyzafském kurzu hrany na
vysokohorské chaté — to jsou typické piiklady diegetickych prostorti.

Nediegetické herni prostory rozdélujeme na dvé dalsi skupiny — na zdstupné prostory a zcela stylizované

lokace.
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Zdstupnym prostorem rozumime lokaci, ktera sdili naladu simulovaného prostoru nebo ma s nim néjaké

spole¢né prvky. Hra o krizi na palubé ponorky tak mtze byt umisténa do kotelny (trubky, hukot,
kovova kola), hra ze sci-fi prostfedi napiiklad do pocitacové ucebny nebo serverovny (obrazovky,
draty, sloupy pocitact).

Stylizovanymi lokacemi rozumime prostory, které jsou zcela odliSné od simulované reality ale tim, ze

vvvvvv

prostoru je divadelni jeviste ¢i prazdnd mistnost.

I kdyz ten ¢i onen larp nemd prostfedi jako sviij markant, je dobré se v tomto sméru snazit byt co
nejvérohodnéjsi, protoze autenticky prostor vyrazné posiluje zazitek ze hry. Vzdy je tedy lepsi volit
prostor diegeticky, pak zastupny a nakonec az stylizovany.

Je dulezité zdiraznit, Ze pokud je pouzit prostor, ktery neodpovida naladé nebo stylu simulovaného
prostoru, jenom mu to uskodi. Hra z vesmirné lodi bude vzdy puisobit 1épe v prazdné mistnosti, kde nic
neni, nez na horské chaté (jakkoli hezké).

Krok 4: Vybereme vhodnou lokaci tak, aby co nejvice podporovala atmosféru simulovaného prostoru

VII. Konflikty

Konflikty se vlarpu vyskytuji na dvou urovnich. Jsou to konflikty celkové (viechny postavy fesi
unikajici kyslik z ponorky) a zonflikty osobni (John i Bill chtéji byt kapitanem). Konflikty celkové jsou

primarné navazany na hlavni postavy a konflikty osobni na postavy vedlejsi (viz dale), ale oba typy
konflikti by m&ly podporovat markant larpu. Timto postupnym provazovanim dalsich a dalsich prvkia

s markantem dojde k vytvofeni uceleného a atmosférického prostiedi larpu.

Prvni komorni larpy, vznikajici v letech 2007-2009, vzdy staly na jednom celkovém konfliktu. Jeho
expozici (jsme v ponorce, unikd vzduch) hra zac¢inala a jeho vyfeSenim (vynofili jsme se nebo umieli)
hra kon¢ila. Problémem tohoto principu je, Ze ve hie neni dost herniho obsahu k feseni. Jinymi slovy:
tfi hodiny herni doby je pfili§ dlouha doba na zdimani jedné situace.

Ve snaze toto fesit se tvlrci uchyluji k pfidavani vétsiho mnozstvi osobnich konfliktl, které nesouvisi
s hrou (kromé¢ feSeni unikajiciho kysliku postava patra po tom, s kym je mu nevérna jeho piitelkyn¢)
nebo zavedenim druhotné hry (ponorka mé pocitac, kde je mozné lustit Sifry). Spojujicim negativnim
aspektem obou feSeni je, ze bud’ odvadi koncentraci od hlavniho problému a rozmélnuji hru, nebo jsou
ignorovany, protoze nikdo nechce béhem krize s kyslikem fesit partnerské vztahy.

Korektnim resenim problému s nedostatecné silnou situaci jsou tzv. zmény rimce. Zmény rdmce jsou

udalosti, které v urcité momenty hry zméni povahu probihajiciho konfliktu na jiny.
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Na ptikladu ponorky: Napted se tesi unikajici kyslik. Po pilhoding se tnik podaii zastavit, ale je nutné
vypatrat, kdo je za n¢j zodpovédny pied tim, nez ponorka vystoupi na povrch. Za pll hodiny je
doty¢ény vypatran, ale ukazuje se, Ze do ponorky dal bombu a posddka z néj musi né€jak vymamit
deaktivacni kod, jinak vSichni zemfou. Za pil hodiny se to povede, ale je pfitom odhaleno, ze na
palubg je jesté jeden zradce — a tak dale, a tak podobné.

Zmény ramce by mély prichdzet v rozestupu cca 30 minut a vidy by mélo jit o uddlosti, které jsou
vsouladu s markantem a atmosférou hry. Je v pofadku, kdyz se ve $pionaznim dramatu chvili fesi
deaktivace bomby a chvili je nékdo vyslychan, ale neni na misté, aby se zména rdmce tykala naptiklad
milostnych avantyr dvou postav (proc fesit, ze je Jill nevérna s Jackem, kdyz kolem zuti vélka $pionit).
Kazdd zména rimce by méla vytvofit novou situaci k feseni. Ty se dé€li na dva typy, podle toho, zda je
larp (resp. jeho hra¢i) spiSe dramaticky €1 imerzionsiticky nebo spiSe gaimisticky. Dramatiky a

imerzionisty bavi fesit socidlni situace, proto je zménou ramce dobré vytvofit situaci, kterd povede
k nutnosti néco fesit hovorem (hadkou, usmifovanim, omluvami, pfesvéd¢ovanim). Gaimisty bavi
fesit konkrétni ulohy, proto by zména rdmce meéla vést k néjakému ukolu (zjistit kod od bomby,
vylustit Sifru, vymyslet feseni).

To, jak konkrétné realizovat zmény ramce je téma mimo rozsah tohoto ¢lanku. Obecné se da fici, Ze to
muize byt u¢inéno bud’to zevnit7 prostfednictvim védomosti co maji postavy (postava A zna jednu

polovinu informace, postava B druhou, az je daji dohromady, néco pochopi a dojde ke zmén¢ ramce)
nebo zwvenku, kdy do hry néjak zasadhne organizator (rozda hra¢im texty s novymi informacemi,

rozsviti zpravu na pocitacové konzoli, atp.).

Krok 5: Vytvofime nékolik zmén ramce a zamyslime se nad tim, jak je spustime

VIII. Struktura

Struktura larpu se sklddd z pevné daného zacitku a konce. Prostor mezi nimi je vytvofen pribéznymi

zménami raimce ve zhruba pilhodinovych rozestupech.

Dulezité je védomi toho, Ze dobie piipraveny zaatek a konec larpu, spolu s jednou silnou scénou
(zménou ramce), daji hraci pocit dobré hry. VSechno ostatni mize selhat, ale vyjde-li zacatek, konec a
jedna scéna, larp je vzdy alespon primérny. Je proto dobré piipravu za¢atku a konce hry nepodcenit.
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intenzita zmény

1 2 3 4 5 6
Zmeéna ramce

Samotny pocet zmén ramct neni jinak limitovan, ale vzdy je dobré si divat pozor na to, aby kazdd
zména ramce méla riznou silu. Budou-li vSechny zmény stejné intenzivni, ztrati se mezi nimi kontrast

a hra se stane jednolitou (mysleli jsme si, Ze agent je Bob, pak se ukazalo, Ze je to John, ale ten
pfiznal, ze za v§im stoji Jack...). Budou li ale zmény rdmce rGzné intenzivni a zavazné, vytvoii se
dramaticka struktura hry (viz obr).

Po nejvétsim vrcholu hry (4) je dobré zaradit jesté jeden mensi zvrat tésné pied konec (6), aby méli
hra¢i moznost si po vrcholu oddechnout a zazit si dojmy. Tento posledni zvrat ale musi pracovat se
stejnym tématem jako vrchol hry, aby nedoslo ke zni¢eni vyznéni hry.

Dobré feseni: Mysleli jsme si, Ze na konci seance jsme krveziznivého ducha vymetli, ale on se vratil a
posedl médium, které se nas pokusilo zabit. (stejné téma vrcholu a dojezdu; stale se fesi duch)

Spatné feseni: Na konci seance jsme ducha vymetli, ale pak se ukazalo, ze médium od za¢atku uZivalo
drogy a do domu vtrhla protidrogova policie. (jiné téma vrcholu a dojezdu; fesil se duch a ted’
najednou drogy)

Krok 6: Udé¢lime strukturu, vyjasnime si zac¢dtek a konec
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IX. Hlavni postavy

Divodem pro déleni postav na postavy hlavni a postavy vedlejsi je jednak nutnost mit variabilni pocet

hracu pro piipad, Ze nékdo na hru nedorazi, a jednak potfeba dat pasivnéjsim hra¢tim role, od kterych
neni vyZadovan velky vklad do piibéhu. Jsou hraci, ktefi nejsou radi ve stiedu déni a uzivaji si jen ,,byt
soucasti ptibéhu®, bez ambice né&jak ovlivilovat jeho pribéh — coz samoziejmé neni $patné, pokud
nejsou nuceni hrat postavu, od které se vyzaduje opak.

Proto by pro aktivni hrace mély byt pfipraveny postavy hlavni, pro pasivnéjsi hrace ¢i novacky
postavy vedlejsi. Pomér mezi nimi by mél byt zhruba 1:1 (viz dale).

Hlavni postavy jsou nositeli celkovych konfliktii. Hlavni postavy tedy musi mit ptimy vliv na zmény

ramce, nebo je naopak tyto zmény ramce musi v co nejveétsi mife zasahovat. Hlavni postavy jsou totiz
ty, které budou svymi reakcemi po zméné ramce rozdmychavat hru a hnat ostatni postavy k feSeni
vzniklé situace. Nejdilezitéjsim aspektem hlavnich postav tedy je, aby méli logickou a silnou motivaci
feSit zmény ramce — bez této motivace se rozpadne zékladni dynamika larpu, jelikoz nikoho nebude
zajimat to, co se ve hie déje.

Krok 7: Vytvorime hlavni postavy a navizeme je na zmény ramce

X. Vedlejsi postavy

Vedlejsi postavy jsou ureny introvertnim a dovniti hranym hra¢im. Tyto postavy by mély
predstavovat sidekicky pro hlavni postavy. Prakticky to znamend, Ze jedné hlavni postavé se vzdy

bude hodit pomoc jedné postavy vedlejsi, pfipadn€ spolu budou v né€jakém té€sném vztahu (manzelé,
sourozenci, doktor a sestra, dozorce a vézen).

Pro funk¢nost larpu je dilezité ohlidat, aby hra mohla bézet i po odebrani vedlejsi postavy (tedy Ze
Vv pfipad¢ nutnosti je hlavni postava schopna jednat sama), ale zaroven tato postava nesmi byt jen
dopliikovym ptivéskem postavy hlavni.

Na praktickém piikladu: Je-li ve hfe doktor a sestficka, je nutné, aby doktorova schopnost 1é€it byla
néjak omezena a k jejimu provadéni nutné potieboval sestii¢ku — naptiklad je zchromly. Nebyl-li by
doktor zchromly, sestficku by k nicemu nepotieboval a scény 1é¢by by odehral sam. V ptipadé, ze pred
startem hry bude nutné vytadit vedlejsi postavu sestry, odstrani se spolu s ni i doktorova zchromlost, a
ten bude moci fungovat normalne.

Pravée vzhledem k tomu, Ze vedlejsi postavy mohou byt odebrany, neni vhodné je navazovat na zmény
ramce, protoze by jejich nepfitomnost mohla vyrazné zménit dynamiku hry. Vedlejsi postavy je proto

dobré navizat na rysy svéta, které jsme diive vydefinovali.
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Dal§im dtivodem tohoto kroku je zptitomnéni ryst svéta ve hie. Je to nutné, jelikoz samotné procteni
herniho popisu svéta nebude hrace nutit ke zndzornovani tohoto rysu. Vysvétleno na banalnim
ptikladu — pokud se v popisu svéta piSe, Ze mésta po atomové valce obyvaji mutanti, ale zadna postava
ve hi'e neni mutant, je s rysem zcela mrhano. Vedlejsi postavy jsou idealni praveé k tomu, aby se v nich
vyrazngji promitly rysy svéta a exponovala se tak nalada svéta.

Je rovnéz dulezité, aby si vedlejsi a hlavni postavy byly rovnocenné. Tedy pokud hlavni postavy maji
navaznost na déni, vedlejsi postavy musi mit o to vét§i zdzemi vztahd, tajemstvi, znalosti ¢i rekvizit,
aby bylo vyvazeno, Ze ptimo neovlivituji zmény ramce.

Krok 8: Vytvorime vedlejsi postavy; navizeme je na rysy svéta a na hlavni postavy jako sidekicky

XI1. Vzdjemné vztahy

Predposledni krokem v tvorbé larpu je provazani hlavnich a vedlejsich postav vazbami. Cilem je, aby
sit’ vztahl byla zhruba rovnomérnd, tedy aby jedna postava nestala ve stiedu vSech vztahd, zatimco
jiné maji jen jednu vazbu.

Mame-li deset postav a chceme vytvofit lehce agresivni larp, je optimdlni kombinace dvou
negativnich a jedné pozitivni vazby na postavu. Pfi poméru 1:1 dostaneme unylou a mirumilovnou
hru, pfi poméru 3:1 a vétSim naopak drsnou hadku.

Plati to stejné co u piedeslych bodii — vazby, které ustavujeme, by mély mit vztah k markantu naseho

larpu, zapletce ¢i tématu hry; idealné ke vSem tfem. Timto krokem se larp uzavie dovnitf a vytvari
kompaktni a ucelenou hru s jednotnou naladou.

Krok 9: Propojime postavy mezi sebou pozitivnimi a negativnimi vazbami

XI1I. Test

Testovani larpu je nedilna soucast tvirciho procesu. Nikdo nedovede udélat brilantni produkt (knihu,
hru, program) bez testovani a v larpu to neni jiné. Pro testovani neni nutné mit hotovy kompletni larp
s rekvizitami a kostymy —staci si pouze ovéfit, zda funguji zmény ramce a sité vztahu. Vliv vSech

ostatnich slozek je pouze dopliikovy; zda hra bude fungovat nebo ne se pozné i bez nich. Je dokonce
zadouci testovat hru v co nejleh¢i formé, protoze ptipadné zmény si pak nevyzadaji novy nakup
rekvizit nebo zmény v uz vysazenych postavach.

Pti testovani hry je dobré si také vSimat toho, zda se do hry co nejcastéji dostdva zvoleny markant,
téma hry a atmosféra svéta. Pokud existuje prvek, ktery byl pfitomen v navrhu, ale ve hie se
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neobjevuje, je nutné ho budto odstranit z konceptu hry (a nezminovat ho pii prezentovani larpu, aby
nematl hrace a netfistil jejich pozornost) nebo jej dostat do poptedi.

Po dvou testech je hra vétSinou tak dokonald, jak ji jeji vychozi koncept (ktery snad nebyl odbyt na
zacatku tvurciho procesu v kroku 1) dovoluje.

Krok 10: Provedeme betatest a spravime chyby

XII1. A mdme hotovo!

A to je vSe. Hlavni postavy se budou soustiedit na feSeni d&je hry, vedlejsi postavy jim budou
napomocny a budou reflektovat svét, ¢imz prohloubi atmosféru hry. Nékolik zmén ramce zplsobi
dostatek herniho materialu, jasny zacatek a konec vytvofi silnou vstupni a vystupni scénu, které cely
zazitek oramuji.

Tyto body zaru¢i, ze hra, kterou napiSete, bude alespont primérna. Samoziejmé to, co z dobrého
komorniho larpu déla vyborny, je velmi tézké obsdhnout. Nahoda, cit, mnoZzstvi prace, kombinace
hract — neexistuje zadny recept na zaruceny hit. Ale i tak se vyplati to zkouset.

IX. Podékovini

Srde¢né diky patti Michalu ,,Maniku“ Havelkovi a Martinu ,,Godricu“ Hanzlovi ze skupiny KoRH za
recenzi tohoto ¢lanku a chytré napady, diky kterym jej mtizete Cist v této podobé.
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Odkud prisli a kam jdou tvrdsi bitvy

Tomis ,Vojcl“ Vojacek

Nasledujici ¢lanek je jeden ztéch, které jste si na Odrazu neptizni osudu vyslechnout nemohli.
V nasledujicim ¢lanku se vam tedy jeden z pfednich organizatorti jednoho z druhii dfevarenskych
taskatic pokusi vysvétlit jak novy a progresivni zanr vznikl, co uz nam stacil pfinést do dalSich her a
kam by se mozna i mohl vyvijet.

David

Tomas ,,Vojcl“ Vojacek

Je studentem Filozofické fakulty Univerzity Karlovy, kde druhym rokem studuje obor Historie -
Evropska studia. Jako &len skupiny Ascheron se aktivné vénuje hrani larpi jiz od roku 2006.
Organizaci her, specialné bitev, se zacal zabyvat v roce 2007. Je tviircem série moravskych bitev
Warhammer, spolupodilel se na organizaci bitev jako Brody pres Zeliz &i Bitva o Zapadni Uvaly.

Jako bonus k ptednasce si miZete na adrese http://drevarnycz.rajce.idnes.cz/ projit Vojdou vytvorené
fotogalerie toho nejzajimavéjsiho a nejtypictéjsiho, co se na bitvach v jakém roce naslo.
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Néco madlo ke vzniku a vyvoji LF fezacek na ¢eské larpové scéné

Pfiblizné pted dvaceti lety se u nds poprvé objevil tehdy novy fenomén, nazvany larpem ¢i dievarnou.
Od téchto dob, které¢ se dneSnim hracim jevi tak straslivé davno, se mnohé zmenilo. BEhem onoho
dvacetiletého vyvoje se na larpové scéné vystiidalo pomérné Siroké spektrum hernich styld a variaci.
Mym zdmérem nebude ho obséhnout celé, nybrz bych v tomto pfispévku rad napsal néco malo ke
vzniku a vyvoji jednoho ze stylll, jenz se rozmaha v posledni dobé a k némuz mam pomeérné blizky
vztah. Pracovnim nazvem jej miizeme nazyvat ,,LF fezacka®.

O co se jednd a jak to vzniklo?

Jedna se o druh bojové simulace, ktera je zaloZena na realistiCnosti boje a maximalnim hernim
prozitku. Pro realnost stfetl je tfeba, aby hra¢i byli dostatetné chranéni. Podminkou je tedy
odpovidajici vybava, predev§sim bezpodmineéné nutna helma a dal§i ochrana téla dle vlastniho
uvazeni. Pro maximalni herni prozitek je pak nutné, aby vSechny herni rekvizity, at’ uz dodané
organizatory, ¢i pfipravené hraci byly co nejlépe zpracované.

Hra samotna probiha dle pfedem pfipraveného piibéhu (s otevienym koncem), ktery by sam o sobé
mél byt velkou herni kulisou dodévajici hie (bitvé) potfebnou atmosféru. Piibéhova linie byva
vétSinou propracovana a zasazené do vice ¢i méné realisticky kulis, v nichz se potom odehravaji
jednotlivé stiety a samotny d¢j. Tyto stiety byvaji velice dynamické a tvrdé (tzn. Realistické), coz je
umoznéno praveé splnénim vyssich standardl na vyzbroj a vystroj u jednotlivych tcastnikt. Cilovou
skupinou hrac¢u, ucastnicich se téchto akci jsou skupiny i jednotlivei, majici v oblibé realisti¢té)si

NS

Prvni experimenty s tvrd$im stylem boje vznikaly jiz pomérné davno a je mozné je spojit S uspésnou
sérii prazskych bitev Za krale a proti krali. Na této akci se obvykle setkavali ucastnici s kvalitni
vystroji 1 vyzbroji. Po skonceni hry se takto vybaveni hraci obvykle jesté¢ dodate¢né rozdélili na dveé
skupiny, které se pak nékolikrat zase sebou utkavaly v realistické fezi, télo na télo a bez v té€ dobé
obvyklého Zivotového systému. Klasické ,,pocitani zivoti“ bylo nahrazeno novy systémem nazvanym
SATRH™, jenz mél piispét k dalsi autenti¢nosti hry. Bojovnici si tedy nepo¢itali jednotlivé zésahy od
nepfatel jako stejné hodnotna zranéni, nybrz dle vaznosti uderu a funkénosti své zbroje dokazali urdit,
nakolik vazny zasah pro né byl. V praxi to fungovalo velice jednoduse. Po fadném uderu napt. pies
helmu bojovnik okamzité pada mrtev k zemi. Tato moznost rychlé smrti méla velky vliv na obraz
se zvysoval takticky prvek v prubéhu boje. Mélo vsak trvat jest¢ pomérn¢ dlouho, nez si tento novy
styl naSel na larpové scéné své misto a prosadil se jako zcela novy druh her nazivo.

Prvni oficialni bitvou organizovanou v tomto tvrdém a realistické stylu, jenz zacal postupné vycnivat
z larpového spektra, se v listopadu roku 2008 stala Bitva o Pellenorska pole, poradana v Praze, na
Divoké Sarce. Této hry, inspirované tietim dilem Tolkienova Pana prstentl, se z(iéastnila necela stovka
hract. Sto bojujicich se mohlo tehdy jevit oproti vefejnym a bézné¢ znamym akcim typu masovych

# Tento systém byl vytvofen jiz dive. Byl pouze oprisen a upraven pro soudobé potieby.
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Bitev péti armad ¢i jinych akcei, ur€enych pro Sirokou vefejnost jako nicotnd ucast, v ptipade tohoto
nového typu her se vSak jednalo o pravy opak.

Prvni ,,Pellenor*(pod timto ndzvem akce zlidovéla) byl ve své dobé nécim zcela jedineCnym. Oproti
vsem, do té doby znamym akcim, nebyl ryze vetejnou bitvou. Kazdy, kdo se chtél této ocekavané akce
zucCastnit, musel splnit kritéria (v t& dobé jeste pomérnd narocnd, viz. vyse). Kromé odpovidajici
vybavy musel byt na akci doporucen, nékterym ze zkuSenych hracd, organizatofi si museli byt jisti
kvalitou jeho vystroje, pokud jej neznali pfimo osobné, bylo nezbytnou nutnosti zaslat svou fotografii
V kostymu. Teprve poté mohl byt pfidan na registracni formulate.

Organizacni trio: Toms (doplii jméno prosim), David ,,.Daysir Wagner a Julie ,,Nardur Chocholova
uzpusobilo hru piedevsim podle predstav samotnych hraci, ktefi bitvu podobného razeni jiz delsi dobu
s ocekavanim vyhlizeli. Zde je tfeba uvést na pravou miru, ze ackoliv pozadavky na vybavenost hracd,
jakozto podminky pro prihlaseni, které se v té dobé zdaly mnohym zbytecné a piili§ piisné, byly
Vv praxi relativné snadno splnitelné a skute¢né minimalni. Naopak efekt, ktery na ¢eskou larpovou
scénu prinesly, byl obrovsky.

Prave proto je zde, u Bitvy o Pellenorska pole, dle mého nazoru mozné vidét jeden z velkych milnikd
ve vyvoji larpu (mySleno u Zanru bitvy) na Ceské scéné. Hracska komunita, byla od svych pocatku
zvykla na bitvy riizného typu, vSechny si vSak byly stylem boje velice podobné. Omezeni délek a
druhti zbrani z bezpecnostnich hledisek, omezené zasahové plochy a s tim souvisejici boj armad
vétSinou ve dvou pasivnich fadach, to vSechno zapfiCinilo, ze ¢ast hracd byla pomérné znavena
stereotypem mnohych bitev a hledala néco nového, né&jaké oziveni ¢i zménu. A pravé v této dobé
prichazi na scénu Pellenor a brzy po ném dalsi akce nového typu...

V ¢em byla ona jiz tolikrat zminéna Bitva o Pellenorska pole tak prelomova? Predev§im v tom, Ze
odstartovala novy fenomén her, béhem nichz si hra¢ mohl opravdu pfipadat jako jeden z bojovnikl
armad, zapasicich o budoucnost ,,svéta“. Podle vétSiny ucastnikl byl hlavnim kladem této akce obecné
velky zazitek, pro mnohé zcela jedine¢ny a do té doby nevidany. Bylo tomu tak z nékolika divodd.
Jednak diky vynikajici kostymové Urovni, pestrosti zbrani a s tim spojenou riznorodosti stfeti.
Vétsina hrach, do té doby zvykla na boj v pasivnich fadach, si nyni prvné¢ vyzkousela drzet zed
vytvofenou svymi §tity, kterou se protivnici mnohdy marné snazili rozbit vlastnimi tély. Jindy nezbylo
hrac¢tim, nez utocit proti jezkiim pik tréicich do vSech stran. Kazda chyba, kazdy Spatny krok, jediny
uder nebo takticka chyba velitele, mohly v této hie na valku rozhodnout, zdali bojovnik porazi svého
nepritele, ¢i sam padne mrtev k zemi. Prave tato obava ¢i napéti obsazené v kazdém stietu dokazali dat
akci zdani opravdového boje a valky, coz bylo pfesné to, co skupina milovniku historie a fantasy
onoho chladného listopadového dne tak moc chtéla.

Béhem nésledujici zimni pauzy mezi sezonou 2008-2009 se na internetovych forech diskutovalo jeste
o trochu vice, nez bylo obvyklé. Hraci na podzimni Pellenor nechtéli jen tak zapomenout a nehodlali
se smifit s tim, Ze se dal$i podobné akce dockaji az témét za rok. Na rychlo zacaly vznikat nékteré
dalsi projekty, které mély za cil vytvofit dalsi akce, systémoveé podobné Bitvé o Pellenorska pole.

vvvvvv

povédomi hract pod ndzvem Brody ptes Zeliz.

Pribéhove vychazela rovnéz z Tolkienovych knih, a d&jové byla zasazena tésné pred piibeh slavné
trilogie - Pan prstentl. Organizatofi akce, Michal ,,Loqo* Horbal a Tomas ,,Vojcl“ Vojacek se rovnéz
zucastnili podzimniho Pellenoru a méli v planu vytvofit bitvu podobného razu i na Moravé a rozsifit,
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tak povédomi o tomto nove se formujicim stylu dievaren dale. Prvniho ro¢nikil se zacastnilo kolem

%

se nejednalo o akci jednodenni, nybrz vikendovou.

Dalsim krokem k pozvednuti atmosféry jesté vyse se tedy nyni stalo stylové tdbofeni. Nejen, ze bylo
pro hrace nutnosti mit odpovidajici kostym, ale pokud si chtéli ptes vikend uzit skvélé atmosféry
panujici v autentickém polnim leZzeni, jevilo se nezbytné sehnat si i stylovou tabornickou vybavu.

Co se tyce naplné a pribehu samotnych bitev, byli si Pellenor i Brody v mnohém podobné. Jednalo se
vzdy predevsim o realistickou fez nékolika (u Pellenoru vétSinou dvou, u Brodd pak ¢tyf) armad
S riznymi cily. At uz béhem tazeni, dobyvani ¢i jinych tkold vytvofenych dle d&jové linky, do niz
organizatofi zasadili hru, se hragi snazili porazit a zni¢it své neptatele. Cim bohatsi piibsh byl, tim
byla hra zajimav¢jsi. Nejvétsim lakadlem pro hrace vsak i nadale ziistaval adrenalin a zazitek plynouci
z jiz tolikrat zminéné dynamicnosti a riiznorodosti stietd.

Tyto dvé akce, které se na dobu tfi let staly hlavnimi protagonisty nové se rodiciho stylu her na Zivo,
vSak mély nastésti i nékteré rozdily. Ty nejzasadnéjsi se projevili v jejich sméfovani do budoucna.
Brody zistaly po celou dobu sice akci dbajici na realisti¢nost a vSechny znaky tohoto nového stylu
zminéné vyse, ale vzdy byly do urCité miry prostoupeny jakousi hravosti a pohadkovosti, kterou do
nich vlil hlavni organizator Michal ,,Loqo* Horbal.

Bitva o Pellenorska pole, se v nasledujicich letech stala k velké radosti hrac¢i rovnéz vikendovou akci.
Pod taktovkou nového organiza¢niho tymu doslo ke zméné mista konani a hra se presunula do
malebného okoli mésta Dobtise. Pravé ve zdejsich lesich se tato akce pfetvorila na velké vojenské
tazeni se vSemi jeho aspekty. Pravé tento diiraz na epické stiety a vojenskou piipravenost i dislednost
v kazdé situaci se mi jevi, jako zasadni rozdil v hernim settingu obou akci. Pevné véfim, ze prave diky
svym specifiklim se mezi hraci staly, tak oblibenymi, ne-li legendarnimi.

Formativni 1éta toho nového bitevniho stylu skoncila spole¢n¢ s kalendainim rokem 2009. Pozdé&ji uz
byly tyto akce tvrdého razu povazovany za plnohodnotnou soucast larpové scény a ziskavaly stale vice
na oblib¢. Jasnym dokladem pro toto tvrzeni mohou byt statistiky G¢astnikd pravé na dvou zminénych
akce je stale vetsi zdjem, neuniklo ani pozornosti organizatorti. Hra¢ské volani bylo vyslySeno a na
scénu se dostali dalsi bitvy podobného razu. At uz se jednalo o znovuobnoveni prazského Za krale a
proti krali (Cili jednoho z predchidct samotného Pellenoru) v novém kabaté ¢i originalni Krvavou
zimu pofadanou pro zménu nedaleko od Zlina. Vznik dalSich takovychto akci je pro hracskou
komunitu velice dilezity, obzvlasté v soucasnosti proto, Ze rokem 2011 byly uzavieny piibchy jak
Brodii pies Zeliz, tak i Bitev na Pellenorském poli.

.....

bude letos pokracovat druhym roc¢nikem. Organizacni zaStitu nad touto akci pfevzalo sdruzeni
Rosenthal o. s., znamé piedev§im tvorbou propracovanych zazitkovych larpti. Diky velkému
organiza¢nimu tymu a dobrému materialnimu zazemi byla hranice realisticnosti posunuta, tak daleko,
jak si pred ¢tyfmi lety troufl méalokdo doufat. Boj mezi rohanskymi jezdci a sarumanovymi skuruty se
tradi¢né odehraje na hradisti Curia Vitkov, které poskytuje pravé onu realistickou kulisu a atmosféru,
jenz je pro tento typ akci tolik potiebna.
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Jaky bude uspéch tohoto herniho stylu u hract i nadale je zatim ve hvézdach. Je mozné, Ze zlstane
stale velice oblibenym a masovéji navstévovanym nez diive, ponévadz vybavenost hraci se neustale
zlepsuje. Mozné je ale i to, ze se mnozi Ucastnici se nechaji zhyckat vysokymi standarty nékterych
akci, coz povede k odsouzeni akci menSich (pro né neznamych) a jejich postupnému odsunuti na kraj
hra¢ského zajmu. Tento scénat by byl velice neblahy. Osobné doufdm a véfim v prvni z uvedenych
moznosti a v zavéru se pokusim vylozit, pro¢ by tomu tak mélo byt.

Zdvérem

Vliv ,,LF fezacek* na ¢eskou larpovou scénu je zcela nepopiratelny. Za dobu, kdy se tyto akce prvné
objevily, doslo k mnoha zménam. Ac¢koliv na pocatku byly uréeny primarné pro jakési ,,VIP* hrace,
kteti méli jiz tenkrat odpovidajici vybavu (tehdy mozna jesté nadstandardni), dnes tomu tak jiz neni.
Za posledni 3 — 4 roky doslo k velkému zlepSeni kostymové urovné mezi ¢eskymi hrac¢i a diive
nadstandardni kostymy dnes pomalu zapadaji do priiméru. Osobné v tom vidim praveé velky podil akei,
jimZ je vénovan tento ¢lanek. Pocatecni elitaistvi a vy$si naroky na i€ast u zminovanych druhti bitev,
posunu kostymové urovné vyrazn¢ napomohlo. Kdyz ostatni hraci, byt’ v teple domova vid¢li galerie a
videa z téchto akci, znacnou ¢ast z nich mohl novy styl jednak zaujmout a nékteré rovnéz inspirovat
k praci na vlastnim kostymu, aby se podobné akce mohli naptesrok sami zGcastnit. Je jasné, Ze toto
pravidlo neni obecné platné, ale nabizi se jako jedno z moznych vysvétleni rychlého zlepSeni celkové
kostymové urovnée zapocatého touto dobou.

Zavérem bych rad poznamenal, Ze zdmérem toho ¢lanku neni bitvy typu Pellenoru, Brodu atd. nékomu
vnucovat a vyrazné¢ vyzdvihovat. SnaZil jsem se pfedevS§im o to, néjakym zplUsobem v kratkosti
zformulovat o co ze se vlastn¢ jedna a jak tyto akce vznikly. Vzhledem k tomu, Ze si urCitou sortu
hrac¢a ziskaly, jen svéd¢i o to, Ze na nich néco zvlastniho a snad i zajimavého pro vétSinu larpové
komunity byt musi. Proto doufam, Ze z mnoha hraca, ktefi tyto akce sami navstévuji, vzejdou vbrzku
dalsi organizatofi, jenz na zakladé vlastniho vkusu jednou vytvofi hry jejich srdci i predstavam
nejblizsi a my, ¢lenové hracské komunity tak budeme mit i nadale z ¢eho vybirat.

70|Stranka



» Sbornik z larpové konference Odraz 2011

Soumrak:

alternativni metody ndavrhuv praxi

Knight of Red Hills

Knights of Red Hill je uskupeni organizatorti a hract z Brna, které v minulosti potfddalo nékolik
méstskych her. Piipravé a designu her vénuji nebyvalou péci a praktické kroky pfi realizaci podkladaji
dikladnou analyzou problémti. Nasledujici text nabizi pohled pod poklicku pfipravovaného larpu
Soumrak a to nejen v konkrétnich ptikladech, ale i v ukazce metodologie jejich prace.

Darien
Knight of Red Hills

Knights of Red Hills, znami pod zkratkou KoRH, jsou volno¢asovym klubem z Brna. Od roku 2003,
kdy byl klub zaloZen, se postupné jejich zajmy rozsifovaly od rpg her pies dievéné bitvy az po larpy a
jejich organizaci. V soucasné dobé se zaméfuji predevS§im na tvorbu larpt ze stfedovékého a
soucasného prostiedi. Jejich vlajkovou lodi a nejrozsahlejsi hrou je stealth larp Soumrak, jehoz Ctvrté
pokracovani pravé pfipravuji. V tvorbé larpti maji nékolik priorit. Snazi se hru délat komplexni, s
vérohodnym ptibéhem. Cht&ji dat hrac¢im herni obsah a povazuji to za svou povinnost, coby
organizatora. V neposledni fadé se snazi dé¢lat larpy herné i finanén€ dostupné vsem vékovym
skupinam, chtéji podporovat a zajistit novou mladou generaci.

Recenzent:
Petr Spitik

Larpy hraje od roku 2001. Zorganizoval n¢kolik ro¢niki vlastni hry a podilel se na organizaci jinych.
Na hrach hleda silny zazitek a kouzlo okamziku. Potad jesté preferuje hry s akénimi prvky a touzi si
zahrat skvé€ly horor, cyberpunk nebo fantasy. Rad zaziva nové situace.

Vité diskuzi, snazi se vyhnout nevédomé zlobé¢ a uci se micet.

Mimo larpy ho fascinuje internet, informacni bezpecnost, kyberneticka valka a terorismus.
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Soumrak II je 4 a pilté pokracovani noéniho méstského larpu s historickou (fantasy) tématikou. Hra je
planovana pro 70 hract, hraje se pres dv€ noci, tedy zhruba 16 hodin cistého ¢asu. Tvlrcem a
organizatorem hry je klub Knights of Red Hills (KoRH) z Brna.

Clanek se vénuje viak piedevsim organizaénimu pozadi hry a ndvrhovym metodam, které se pro hru
pouzivaji, a jsou do jisté miry ptenositelné i do jinych typt her.

Odkud prichdzis?

Kdyz jsme zacali planovat prvni nocni stealth fantasy hru (v roce 2006), nebyl to napad na zelené
louce. Naopak, vlastné pfimou motivaci a pfedobrazem byl tehdy uskutecnény posledni trebicsky
Thief, larp inspirovany stejnojmennou pocitac¢ovou hrou.

Zamysleny dojem hry se od té doby témét nezmeénil: Prioritami zlstala mysticka atmosféra, napéti a
strach z neznama, vse rozehravané na pozadi pseudostiedovékého mésta. Hra proto nabizi rizné herni
prvky, nebo chcete-li styly, které se v zavislosti na zvolené roli v riizné mife projevi:

Stealth akce se asi nejvice blizi ptivodnimu stylu hry thief - plizeni, nenapadné kradeze, prepadavani a

zbésilé pronasledovani, pokud je hra¢ odhalen.

Detektivka/krimindlka jako hledani stop a dikazi a pohanéni ilegalnich ¢ini pted spravedlnost.
Takovy zptisob hry odkazuje skute¢né€ na televizni kriminalky (jen v historickém havu) nebo klasické
detektivni romény jako Sherlock Holmes.

Detektivka/mystika znamena taky hledani a spojovani stop, kromé nich ale také tajemstvi minulosti a

rébusy, $petku magie a mnoho znepokojivych otazek, jako tieba Sifra mistra Leonarda.

Zivot sttedovékého mésta je poslednim, ale nemén& dileZitym prvkem. Pozadavkem na hru bylo, aby

kromé obsahu organizatord i samy a pfirozen¢ vznikaly zapletky, situace a problémy, které je tfeba
fesit. Jinymi slovy aby mésto skuteéné 2ilo a probihalo v ném mnoho procesti samo, pouze na zakladé

|47

pravidel™ hry.

O tom, které prvky se projevi a jak, hra¢ rozhoduje pii vybéru postavy (respektive jejiho
spolecenského postaveni), zaroven ale ma moznost to ovlivnit i volbami postavy za hry samotné - hra

4"Tim jsou mysleny obecné zékonitosti a uréené vztahy ve hie, nejen skute¢né psany text pravidel pro hrice.
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nema byt stylem homogenni. Je naopak na hraci, kym chce byt. Jestli politikem, ktery intrikafi celou
hru a jednou za tuto dobu se na n¢j vrhne plizici se lapka s pilnikem, nebo naopak hrdinn¢ vezme
spravedInost do vlastnich rukou v prvni linii boje proti zlo€inu a zaintrikaii si jen jednou za hru. Pokud
toto rozhodnuti zméni za béhu, hra mu to za uréitou cenu umozni.

Za oponou...

Diiv, nez se pustime do detailli metodiky, je jesté tieba fict néco o tom, jaky tym a jakym zplsobem s
témito metodami pracuje, nebo miiZze pracovat.

Hru navrhuje pét tvircti; hlavnimi podklady pro navrh jim jsou zpétné vazby z minulych rocnikd,
mnoho osobnich setkani s hraci jak naSich, tak jinych larpd, i naSe vlastni inspirace, které sporadicky
prichdzeji. Vyplaci se strategie “vSe si zapisovat” - diky ni nam zbyva nepouzitych napadi na riizné
prvky do hry jesté pres 200.

Za zminku stoji i to, Ze 1 v tomto ne Upln€ nejmensim teamu se rozhoduje prakticky vse kolektivné -
coz by za béznych okolnosti nebylo ¢asové unosné, a umoziuje to praveé urCity rdmec, o kterém bude
fec dal.

Hra postrdda néco jako ‘“hlavniho organizatora” - Cloveéka, ktery dohlizi, komanduje, sekyruje
(motivuje?) a rozhoduje, a jeho misto zastava uréity systém. Rikd se tomu decentralizovand tvorba, a

znamena to nasledujici véci:

Prace na hie je rozdélena na velmi malé bloky, mnohem mensi nez napiiklad kategorie “postavy, d¢j,
zazemi...”.

N

Tyto bloky paradoxné mohou zasahovat do vice takovych kategorii, coz umoziuje

postavy, s ¢lovékem co déla zazemi, ... misto toho si miiZze vSe co potiebuje vyrobit ihned sam).

Tyto bloky (hra jich mze obsahovat desitky az stovky) jsou adresné, uz pii jejich vzniku se urci
tvlirce, ktery je ma na starosti, a tudiz neni mozné dostat do hry Zadnou véc nebo myslenku, ktera “se
udéla”. Jinymi slovy nemtze se stat, aby se par dni pfed hrou zjistilo, Ze “se ma vyrobit rekvizita”, “se
ma domluvit fad” nebo “se ma dodélat postava”, kterou ovSem nikdo realn¢ vyrobit nemuze. Kazdy
organizator ma tou dobou zpravidla svoji prace dost, a v lepSim ptipad¢€ ji stiha tak tak (v horSim
nestiha viibec).

Rozdé¢lit takto hru méa hned nékolik vyhod: Jednak jsou nuceni tvirci vSechno psat dle pravidla “co
neni napsano, to neexistuje”. Pfinasi to i uritou praci navic, ale umoziuje efektivné spolupracovat
tteba na dalku a vytvari urity tlak na to, aby si dany tviirce své napady promyslel, staral se o n¢ a
nezapominalo se na né. Umoziuje to i nahraditelnost Zazdého Clena tviréiho tymu, a to bez zasahi do

hry, stejné jako lze za béhu tym rozsifovat. Hra se da odehrat bez autorti (ovSem ne bez organizatori)
a predevsim, hra je skdlovare/nd. Co to znamena?
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Bézna hra ma v osobé hlavniho organizatora ¢lovéka, ktery ji ma zpravidla z vétSiny v hlavé a dohlizi
na to, aby véci navzajem fungovaly, neobjevovaly se logické chyby a podobné, a tedy je limitovana
praveé tim, kolik toho hlavni organizator v hlavé rozumné udrzi. Soumrak ovSem uz dfive pierostl
uroven, kterou by kdokoli z tvirci byl schopen v hlavé udrzet, a prdv€é decentralizovana
(distribuovana) tvorba umoznila tuto hranici ptekrocit. Biemeno hlavniho organizatora pfevzal systém,
a diky tomu se hra stala Skalovatelnou - nejenze je mozné piekrocit limit toho, co udrzi v hlavé jeden
¢lovek, ale jedinym dalS$im limitem je pocet tviircll. Pokud se dvakrdt zvysi pocet organizdtori, dvakrdt se

2VéLsi i hra.

Celou metodiku kolem hry pak dopliiuje jesté n&kolik detaili provadénych az za b&hu hry samotné®®:
Hra je celou dobu tvirci aktivné sledovdna, bud’ na zakladé zmén v hernim prostfedi (napiiklad
predméty, o kterych je znamo, za jakych okolnosti je nékdo vezme - z toho Ze jsou sebrany se pak bez
komunikace s hra¢i da vysledovat jejich projiti urCitym klicovym bodem dé&je) nebo na zaklade
nastré¢enych hraci - urcité skupiny hraci, kterd neni vefejné zndma, a hraje zcela shodné jako ostatni
hraci, pouze ¢as od Casu informuje organizatory o tom co se déje a v ptripadé nouze mize odradit
spoluhrace od akci jdoucich zasadné proti formatu hry.

Kromé ptirozeného dé&je, ktery generuje hra (mesto) sama a osobnich zalezitosti postav ma hra i
jednotici déj. Jeho realizatory jsou v tomto piipadé CP, coz jim ovSem dava také velkou odpovédnost.
Tento aspekt neni nechdn nahodé, ani elitafstvi pfi vybéru hraca CP, ale je zajistén velmi striktnimi
pokyny. CP maji sice moc hybat hrou - na oplatku jsou ovSem povinny absolvovat mnohem vice
piipravy neZ hraci, a také se musi presné fidit konkrétnimi instrukcemi, které dostavaji, a jejich mira

autonomie (v ostrém kontrastu oproti hrac¢im) je prakticky nulova.

Model

Dle slovniku je model (zjednodusenym) zobrazenim urcité skute¢né véci. Model mostu - naptiklad -
muize byt papirova stavba, nebo tfeba nékolik vypoctld. Pokud jste nékdy tvoftili larp, a meli o ném
néco napsano na papire (tieba jaka bude obsahovat CP, co se kdy stane, a podobn¢) byl to vas model
hry. Tento model zobrazoval ur¢itou skutecnost (realny béh vasi hry) zpravidla zjednodusenou o
nedulezité casti. Pokud naptiklad Adam hral detektiva a Eva prostitutku, zapsali jste si ze pro Adama
pottebujete pistoli a Eva by neméla mit pfili§ ostychavou hrackou, aby vse vyslo jak ma. Naopak to,
jestli ma byt Adam vegetarian, nebo jak dlouhé mé& mit Eva vlasy, byste vynechali. Pfesto v readlném
b&hu vasi hry Adam bude nebo nebude vegetarian a rovnéz Eva bude mit néjak stfiZzené vlasy, ale tyto
informace jsou pro hru nedulezité, a proto v modelu nemaji byt.

Dobry model sice nikdy hru nespasi, Spatny model ji ale mize snadno polozit. Projevuje se to
zpravidla tak, ze se zapomene na to ¢i ono, informace na riznych mistech hry koliduji, hraci narazi na
misto kdy nevédi jak se zachovat, nebo vypadavaji z role se slovy “co to k sakru...?” Rozdil mezi
dobrym a $patnym modelem je v tom, jak dobie zachycuje to podstatné a odstrafiuje to nepodstatné. A

#Tedy samoziejmé pokud je autor na hie pfitomen
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na rozdil od obsahu hry, ktery je ¢asto otazkou kumstu, zkusenosti a uméleckého citéni, model ma
vyhodu. Da se popsat a predat dal.

Tato cast predstavi modely, pomoci kterych diive byl a v sou€asnosti je zachycovan Soumrak.

Démoni minulosti

V roce 2006 ptisla nase prvni stealth hra nazvana ptiznacné “Alfatest”. Jejim modelem (tedy po
totaln¢ ztroskotaném pokusu o zapisovani d€je do dokumentu pod sebe podle ¢asu) byl éasovy rozvrh:

v podstaté analogie Skolniho rozvrhu, se sloupci odpovidajicimi Casu po ptllhodinach a tadky
odpovidajicimi skupinam hra¢d. V kazdém poli byla pak urcitd ¢innost (naptiklad “vykradeni
hospody” pro urcité CP a “pokus o polapeni CP” v piipadé€ hlidky). Kromé toho se ve hie objevily i
naznaky linii, o kterych bude dal fe¢, a nékteré dalsi samostatné stojici dilky, jako seznamy CP a
rekvizit. Tento model jsme brzy vyhodnotili jako p#ili§ svazujici, i kdyZ mnoho soucasnych her ho
stale pouziva.

Pokracovani Alfatestu, hra Betatest, predstavila model /ini7 (ziistal zachovan i pro prvni Soumrak). Pro

mnoho hract nebo frakci byly vytvoreny sekvence prekazek, které museji ptekonat v cesté za svym
cilem. Paklize je vasim cilem naptiklad se najist, dojdete do obchodu. V obchodé jidlo neni - musite
tedy napiiklad za pekafem. Nevite kde se nachazi... Zeptate se tieba informatora, pokusite se to najit v
knihovné nebo se zeptate chldpka, co ma v ruce rohlik. A po uréitém mnozstvi peripetii nakonec
vybojujete onen rohlik, nebo zachranite svét, coz bylo v Betatestu ¢astéjSim cilem. Rysem linii bylo
zejména, ze zalezelo na odhodlani hrace, jestli dokdze svého cile dosahnout. Linie hrali vice d¢jove a
“detektivné” zalozeni hraci (oznaceni HP - hlavni postavy), ovSem s tim aby dil¢i problémy delegovali
nedostatek celé hry. Nekdy tim, Zze HP obsah pfilis nefeSily a nepfedavaly, nekdy vSak i tim, Ze ptes
snahu HP se zbytek hracd nechtél spoleCnym obsahem zabyvat, a chtél si hrat vlastni hru. Kromé linii
ve hie pribyly i dobfe fungujici cechy - hraci hrajici zejména na zakladé hernich mechanik a
vytvarejici “zivot mésta”.

Aby se nedostatky linii odstranily, pro aktualni Soumrak II byl vytvofen model, kterému fikdme
objektovy.

Budiz objekty

Jak byl feceno diiv, hra je rozdélena na vétSinou malé bloky. Témto blokiim se fika objeksy. Kromé
objektl ale tvoii model i ndvaznosti - spoje mezi objekty, které fikaji, jak na sob¢€ objekty zavisi (a pro

celou véc jsou kli¢ové).
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Objektem muze byt prakticky cokoli, od stfipku hry (par prvka linie) ptes CP, zajimavé misto, az po
pravidla, ¢asovy rozvrh hry nebo seznam rekvizit. Ndvaznost pfedevsim fekne “co od sebe navzijem
objekty ocekavaji”. Naptiklad - scéna pronasledovani ocekava od lé¢kaiského cechu, ze v ném
pronasledovaného nechaji schovat. Tim vznikne navaznost, a autor 1ékaiského cechu vi, ze ho mtze

upravit jakkoli, ale musi zachovat moznost schovat se v ném a podobné autor scény pronasledovani vi, ze

Iékatsky cech navstévu pronasledovaného ocekava - nemlze se tedy stat, ze lékaisky cech skrys
neposkytne, nebo Ze prondsledovany nepiijde. Navzdory tomu v pifirozeném zéapisu do textu by se to
snadno stalo - a skonéilo by nepfijemnou herni situaci. Navaznosti tedy (pokud se je tvirce nauci
pouzivat) maji dramaticky dopad na celkovou kvalitu hry - ve smyslu minimalizace poctu chyb, které
muizou v modelu vzniknout.

Navridceni zraku - rozpracovino, stav: 50%

Vytvofil(responsible)

Tajemny cizinec

Ndvaznosti

CPO1 Slepec -zadava tento ukol

CP02 Pan velkoobchodnik Bruno -vlastni Spitalni knihu
Univerzita -vlastni prekladovy kli¢

Anotace

CP / HP slepec se snazi vylécit svou slepotu.

Obsah

Slepec se snazi ziskat 1ék na svou slepotu, ale 1ékati mu s ni nedokézou
pomoci. Doslechl se, Ze mistni sbératel CP02, ma starobylou lékafskou
knihu ze starého kontinentu. Slepec je chudy a sbératel nechce knihu dat jen
tak z ruky (a nevéri nikomu dost na to, aby ji pujcil).

Slepec tedy hledd nékoho, kdo by ji od sbératele ziskal (tfeba i nelegalné, ale
nechce 7adné nasili).

Slepec nemiize za sluzbu zaplatit, ale mtiZze mit cennou informaci, nebo mu
nékdo z minulosti dluzi laskavost. Chce tedy vyménit sluzbu za sluzbu nebo
informaci.
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Rekvizity
P00 Spitdlni kniha ve starém jazyce
Obsahuje postup pro 1écbu oci. MuiZe to byt ve skutecnosti ndvod na tvorbu

né&jakého alchymistického prostfedku, ktery vrati zrak.

Obsah je psan v abeced¢ tvoiené neznamymi symboly - k rozlusténi je
potieba sehnat ptekladovy kli¢ (=P14).

Realnou reprezentaci bude kniha, obsah vloZen na listu papiru s vypsanym /
vyti§ténym navodem na tvorbu Iéku (nebo mtizeme zruinovat néjakou knihu
z antikvariatu a na prase to do ni vepsat).

Voliteln¢ se mize do knihy nasazet hromada dalSiho bordelu, at’ to hracim
né&jakou chvili trva.

P14 Piekladovy kli¢ ke starému jazyku
Realné se jedna o knihu s vepsanymi symboly staré abecedy. Cislo stranky,

na které je symbol uveden, se prfevede na odpovidajici pismeno (na str. 1
symbol pro ‘A’, na str. 2 ‘B’ atd, rizné symboly pro velka i mala pismena).

Komentife
Libi se mi, Ze by pri lusténi redlné listovali knihou. - Wicki

Objekt je cisté logicky tikol, coz samo o sobé je dobré, ale je tieba pridat i néjakou

emoci nebo dilema, af to neni tak suché — Manik

Rediny priklad objektu

DalSim pfijemnym rysem objektll a navaznosti je uz zminovana Skalovatelnost - z vy§ popsaného
vyplyva, Ze objekty jsou krom navaznosti zcela autonomni, a pro ptidani ¢ehokoli do hry staci ziskat
ramcovou predstavu o stylu a ladéni hry a napojit navaznosti na to, co je tfeba. Nic dalSiho ze hry
nepotiebuje autor znat - nic dal§iho ho neomezuje. Zaroven je objekt velmi podobny textu, ktery by
autor napsal Upln¢ ptirozené. Jakoukoli novou myslenku jednoduse sepiSe, a pouhym spravnym
dopInénim navaznosti zajisti, ze jeho myslenka do hry zapadne a nebude s ni¢im kolidovat (coz by se
v pfirozeném navrhu bez navaznosti stalo, a taky se Casto skute¢n¢ stava).
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Vsimnéte si, ze navzdory popisovani velké fantasy méstské hry nebylo zatim krom ptikladl feceno
nic, co by neslo aplikovat stejné na sci-fi komorni larp nebo larpsoftovou® bitvu. Objektovy model je
univerzalni, v této surové form¢ dava tvirci obrovskou svobodu, jak s nim nalozit. Jak se ovSem fika,
svoboda znamena odpovédnost, ¢i 1épe “svoboda znamena moct délat véci Spatné¢”. Pravé rozhodnout
jak hru rozdélit na objekty a k ¢emu maji jednotlivé objekty byt, chce pfedvidavost a premysleni. I to,

jak s objekty zachazet, se po chvili promysleni moznosti pfestane zdat tak priizratné jednoduché.

Névaznost mezi 1ékafi a prondsledovanou postavu byla vcelku jasnd, ndvaznost mezi pfedmétem a
¢asovym rozvrhem, nebo samotnd existence objektu casovy rozvrh uz je urcit€ jasnd méné - proto v

Soumraku existuji nad rdmec objektového modelu jeSté mezody, soubor postupil a seznam dilezitych

objektd, vice ¢i méné konkrétni pro danou hru.

vvvvv

popisuje, jak objekty pii navrhovani hry vznikaji a zanikaji, jak jsou dokoncené a kdo a kdy rozhodne
o tom, jestli uz jsou soucasti hry. Dalsi soucasti metod je samotny popis toho, co objekt ma mit. V
Soumraku ma krom pfirozeného textu a navaznosti tfeba jeSté texty rekvizit (dopist) a uvodni
instrukce pro hrace, komentafe, seznam véci které je v ném potfeba dodé€lat, a v neposledni fadé
zhodnoceni, jak objekt naplituje atmosféru a ptibeh hry spolu s diskuzi organizatort k danému
objektu.

Jako samostatné objekty jsou v metodach popsany seznam rekvizit a ¢asovy rozvrh, stejné jako
postupy kdy a jak na tyto objekty délat navaznosti. Jinym prvkem jsou palety (seznamy véci, které
mizeme ve hfe opakované pouzivat: pronasledovani, plizeni, rébus, ...) a pozadavky (naptiklad ze
objekty, paklize jde o herni obsah, maji tvofit tfistupfiovou pfibéhovou strukturu, Ze maji tvofit urcitou
emoci a dojem, a dalsi podminky).

vvvvvv

takovym modelem, pokud pouzivate zvlast’ napiiklad predméty, pravidla, kouzla, CPcka, lokace,

frakce, ... Provadéli jsme takovy pokus pro prvni Soumrak, zaloZeny na /iniich, a désivym vysledkem

bylo vic jak 20 stran textu.

Kam kracis?

Tak tedy vypada objektovy model, zplisob, kterym je navrhovan Soumrak II, a z pohledu organizatora to

na hfe mozna nejptinosnéjsi. Vime tedy jak, a zbyva zodpovedét posledni otazku: proc?

“larp s vyraznym nasazenim airsoftovych zbrani

K nahlédnuti http://korh.cz/metody-oo. Detailn{ popis metod je tizce spjaty s konkrétn{ hrou a rozsahem presahuje moznosti tohoto
¢lanku. Pro praci s objekty pouzivime google docs, stejné dobfe poslouzi ale jakykoli systém pro sdileni dokumenti (napf. Dropbox, Wiki,

Soumrak 1 vyuzival Subversion, ...)
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V piedchozim textu bylo piedvedeno né€kolik vyhod a moznosti objektového modelu, a da se fict, Ze
praveé pozadavky na vétSinu t€chto moznosti byly ptimo divodem, pro¢ model vytvofit. Nasim cilem v
Soumraku je, aby obsah od organizitora byl vytvofeny a k dispozici skute¢né pro kazdého hrace.
Pochopitelné, takového obsahu je pfi poctu 70 lidi vyrazné vic, nez na podobn¢ rozsahlém obvyklém
“fantasy svét&”, tedy hie typu piskovi§t&®’. A protoZe ani jeden z nés uz nedokazal rozumné udrovat v
hlavé ptehled o celé hie, byla moznost to bud’ vzdat, nebo pfijit se zplisobem, jak to vyfesit. Pfes Cetna
doporuceni prvni moznosti se nam jevila zajimav¢jsi ta druha.

Dutlezité je i to, ze spravné zvladnuty objektovy model zajistuje kvalitni ndvrh hry - tedy Ze ve hie
nebudou chyby, zbytetné nudné scény, logické nesmysly a zadrhely, které by tam jinak sam
organizator vlozil. Pfes vSechnu slozitost se ovSem dobry obsah sam neudéla - to zlstava stale
odpovédnosti tvlrce. Jinymi slovy, pfestoze muzete udélat kvalitné navrzenou hru, nemusi byt
popularni. Kvalitni navrh rozhodné negarantuje nadSeni a uznani hrac¢t. Je pak otazkou kazdého

vvvvvv

tou spravnou cestou).

V neposledni fad¢ jsme chtéli sobé, a ptipadné v§em dal$im, oteviit moznosti k tomu délat vétsi hry.
Ptestoze Soumrak II stale neni nijak obrovskou hrou, s dostatkem mista, lidi a odhodlani (naopak i s
nedostatkem ¢asu) by mohl byt. Coz nam ptijde jako dobry vysledek.

Umoziuje to pravé objektovy model. Stru¢né shrnuto tedy rozdeleni hry na malé ¢asti (objekty) a
tvorba spojeni (navaznosti) fikajicich “co od sebe objekty ocekavaji”. Samotny objektovy model je
univerzalni - je tedy pfenositelny. Radi pomtizeme komukoli, kdo by se rozhodl ho pro svou hru
pouzit.

Pres vSechno usili a zkuSenosti ziskané objektovym navrhem jsme ale v tvorbé modelti her a
systematickém ndvrhu na uplném zacatku. Je jen na nés, larpové komunité, jestli se rozhodneme ztlstat
v krabicich “cépécek”, dé€je, a rekvizit, anebo se odhodlame i v navrhovani her hledat nové cesty,
vedouci tieba k leps$i spolupraci, snadnéjsi tvorbé, nebo, nakonec, i kvalitnéj§im hram.

S'Hra, ve které maji hri¢i ureny pouze hranice, v rimci kterych se pohybovat (napiiklad pravidla), ale d&j a zdpletky vytvaieji zcela sami v

pribéhu hry, bez zdsahu nebo podpory organizdtora.
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Porta Rossa — ocitnout se ve filmu

Autor:
Sarah Komasova

Je hrackou larpti od roku 2005. Studuje druhym rokem na Fakulté socialnich véd Univerzity Karlovy.
Podilela se na organizaci nékolika her. V rdmci projektu Porta Rossa spolupracuje na zapletkach.

Video ze zaznamem prednasky mizete najit na http://vimeo.com/26293078.

Navazujici ¢lanek obsahujici zhodnoceni provedeni hry miiZete najit na
http://www.larp.cz/cs/clanek/3009/porta-rossa-mdvii-pohledem-organizatoru.
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Prvni listopadovy vikend roku 2011 budete mit, v ramci hry Porta Rossa, Sanci pfenést se do rané
novoveké Itdlie a na vlastni kizi prozit osud jednoho z poslednich ptezivSich obyvatel Janova
zasazeného morem. Larp se odehraje 3.-6. listopadu na hradé¢ Tocnik a za jeho organizaci je
odpovédno obcanské sdruzeni Rosenthal a skupina externistti.

I Setting

D¢j hry je zasazen do italského pristavu Janova roku 1507 a odehrava se ve svété lehce pozménéné
historie. V ,,nasi* historii Francie vznesla ndrok na Mildn a nasledné jej dobyla. Milansky vévoda
Lodovico Sforza se po této prohie pokusil zachranit ut¢kem do Janova, ktery jeho rodina jiz asi dvacet
let ovladala. Francouzska vojska nasledovala jeho krokli a v 1ét¢ 1506 Janov oblehla. V oblezeném
meésté se zanedlouho objevil mor, ktery proménil obléhani v karanténu. Mésto se ponoiilo do
naprostého chaosu. Umirani a smrt byly pfitomny na kazdém kroku, stejné jako strasliva nakaza a lidé
ji zasazeni, kteti v ukrutnych bolestech pozbyvse rozumu napadali ostatni. Pokusy ziskat posledni
mista na odplouvajicich lodich se proménily v masakr, ktery spolecné s drancovanim zachvatil celé
meésto. Prezivsi, ktefi se pokusili utéci po sousi, byli bez milosti zavrazdéni obléhajici armadou. Jen
malé skupince osob se podatilo uniknout smrti, a to za branami zapadlé méstské pevnosti Porty Rossy.
Prezivsi se musi vyrovnat nejen se ztratou svych bliznich, ale i s novym uspofadanim, kde tradi¢ni
socialni vazby ztraci silu a kde se mnohé hodnoty jevi ve zcela novém svétle. To se mize zdat jeste
téz81 a tiziveéjsi pred blizicimi se Velikonocemi, nejvétsimi svatky kiestanstva. I letos by mél vsak
predchazejici plst zahajit karneval, ktery snad pfinese alespon trochu rozptyleni. Pravé do téchto dni
je situovan nas piibeh.

Pfi tvorbé tohoto settingu nas lakala piedevSim moznost propojit a zpracovat velké mnozstvi motivu,
které, jak se domnivame, utvoii vhodny podklad pro stavbu zapletek. Kromé motivu karnevalu a
karnevalovosti nas zaujal predevsim prerod stiedovékého zplsobu uvazovani v novoveky. Zde jsme se
zaméefili predevS§im na piiklon k ,rozumovému® vnimani svéta, na novy zpusob statopravniho
uvazovani, ale i na védecké objevy na poli 1ékarstvi a geografie (vlastné vznik tradi¢né chapané vedy
vibec). Inspirovala nas rovnéz umélecka stranka renesance ptichazejici s novymi postupy v divadle,
hudb¢ i malifstvi. Nejvice jsme ale akcentovali otdzky nabozenské, jejichz aktualnost podtrhuje
zejména viudypiitomnost Cerné smrti. Ta dava v naSem svét& vzniknout mnoZstvi chiliastickych kulti
pochopitelné vychazejicich z kiestanského zakladu. Ve hie se budeme snazit vytvotfit hutnou
atmosféru, jejiz vznik bychom radi podpofili zejména mnozstvim zajimavych dramaticky ztvarnénych
scén.

II. ...octnout se ve ﬁlmu

Snaha o dramatické pojeti scén vychazi z naseho ,.filmového* pfistupu, od n¢hoz je odvozen i nazev
celé prednasky. Koncept Porty Rossy se na popularnim ,hracském trojuhelniku® (viz
tteba Trojuhelnik pro vSechny) blizi nejvice k jeho ,,dramatickému‘ vrcholu. Presto ve velké vétsing

pfipadli zachovavame ptedpoklad ,,svobodného* rozhodovani postav-hracia a tak doufame, ze ani
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odpirci dramatického pfistupu se nebudou na nasi hfe nudit. Nasim cilem je pfipravit napinavou hru,
nabitou mnozstvim zapletek a hrac¢ské akce, navodit atmosféru italského renesancniho meésta
zasazeného morem, kde jsou tradi¢né uznavané lidské hodnoty vystaveny zkousce. Na§im zamérem je,
aby tato iluze pusobila uvetitelné. Nechceme se pokouset vytvorit napodobu reality. Podobné jako
filmovi tviirci se tedy nesnazime o dokumentovani Zivota lidi v raném novovéku, ale o vytvareni
zajimavych a poutavych piibéhti na historickém pozadi, které by mélo ptsobit realné a nerusivé a
které by nam mélo predev§im pomoci takové pfibchy vytvaret. Z této koncepce ,,vypadat realné*
nikoliv ,,byt realné* vychazi cely na§ organizacni pfistup. To se projevuje nejen v dramatizaci
zapletek, ale prfedevsim i v naSem pfistupu k prostiedi, rekvizitam, kostymtim a ke stravovani. I zde je
pro nas dilezité zejména to, jak ptisobi celek, nikoliv skryty detail (drobné dobové odchylky v odévu,
nedobovost latek a jinych materidlli, strojové Svy, moderni spodni pradlo). V piipadé stravovani
chceme zachovavat predevsim Cistotu herniho prostfedi a udrzeni tempa hry. Hra rozhodné nema byt
jakymsi ,.sttedovékym survivalem® zalozenym na tryznéni hra¢t hlady. Hraci se tak mohou t€Sit na
chutna jidla z rukou zkuSené¢ho kuchatského tymu, ktery jiz prokazal svoje schopnosti na hrach
Rosenburg a Ardavské Udoli 1462.

III. Organizace

Ptiprava takto komplexni hry je pochopitelné znacné€ organizacné i casové narocna, proto bych se rada
zminila i o postupech, které jsme pfi jeji pripravé zvolili.

Organizacni tym je rozdélen na dvé sekce: takzvanou sekci kreativni, kterd vytvafi pomyslny
»software® hry a sekci realizacni, ktera se stara o hmotné zajiSténi akce. Realiza¢ni sekce je slozena
z klicovych c¢lent Rosenthal o.s., sekce kreativni byla vytvofena Mikym, piredsedou Rosenthal o.s. a
Daysirem, kteii jiz diive spolupracovali na organizaci hry Ardavské Udoli 1462 a Loudou a Feain,
ktefi jimi byli k organizaci Porty Rossy piizvani.

Toto rozdéleni nam dovoluje pln€¢ se veénovat nam prislusejici casti hry. Zazemi dlouhodobé¢
fungujiciho obcanského sdruzeni je =zaroven idealni pro realizaci komplikovanych polozek
zahrnujicich ucetnictvi, Zadosti o dotace, propagaci, spravu webu a predevsim pro technické zajisténi
celé akce.

1V. Kreativni sekce

Kreativni sekce se schdzi od pocatku podzimu jednou tydn€¢. Béhem nasi prace jsme si nejprve
uptesnili otdzky tykajici se settingu, motivl, které chceme, aby se ve hfe objevily, a casového
rozdéleni. Vyjasnili jsme si mezinarodni situaci v hernim svété, situaci ve mésté, v samotné Porté
Rosse i1 otazky tykajici se moru. Nésledné¢ jsme pomoci brainstormingu shromazdili motivy, se
kterymi chceme ve hie pracovat, dale jsme si definovali, v ¢em budou tyto motivy pro hru ptinosné.
Vytvorili jsme i hruby ,,dramaturgicky plan“- urcili jsme, do jakych casti hry chceme smétovat
jednotlivé hlavni akce a jak viibec chceme celou hru vnitin€ rozd¢lit.
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Dalsim bodem byla tvorba postav, pfi niz pro nas bylo rozhodujici pfipravit si pro dalsi praci vysoky
potencial zéapletek. Vzhledem k tomu, ze jsme se rozhodli vytvofit hru pro sto hraci, bylo nutno
skupiny a skupinky a urcili pocty mist v nich. Tyto skupinky (jejichz seznam je pfistupny na naSem
webu) byly nékdy zavislé na logice hry, napf. Slechticky rod, obchodnicka rodina, ¢lenové kultu,
nekdy se vSak jednalo spiSe o velmi voln¢ sdruzené jednotlivce. Nasledné jsme zacali vytvaret
jednotlivé postavy postupujice podle jednotlivych skupin. Kazd4d z postav je unikétni, podrobné
rozpracovana a jak doufame, uvétitelna. Velkou pozornost jsme vénovali i tvorbé zivotnych a
plastickych Zenskych roli. Nyni pracujeme zejména na vytvafeni jednotlivych zépletek a jejich
nacasovani.

V. Hrdcia wybe'r role

K jiz zminovanym skupinam zvefejnénym na naSem webu piibyl jiz i seznam postav, ze kterého si
hra¢i miizou volné vybirat. Tato volna volba postav je umoznéna settingem hry, ktery pocita s tim, ze
se vSechny postavy vzajemné alespon vzdalené znaji a neni tedy na Skodu, kdyz si hrac¢i kromé shrnuti
své postavy pfeCtou informace jest€ o nckolika dalSich. Pfestoze jsou postavy pomeérné pevné
definované, jejich vysledné vyznéni bude samoziejmé siln€ zavislé na pfistupu konkrétnich hraca a
jejich interpretaci jednotlivych roli. Nebudeme se branit ani novym motiviim navrzenym hraci, které
bychom mohli do jejich postav zaclenit.

Od hraca vsak ocekavame, Ze se dikladné seznami se settingem hry, se svoji postavou a v neposledni
fad¢ 1 se svymi vazbami na dalsi role. Stejn¢ tak doufame, Ze hraci nepodceni svou predherni pfipravu
ani v oblasti kostymu, a nebo, Ze vyuziji nasi nabidky na jeho zajisténi.

Béhem samotné hry budou pak hraci ztvarnovat jimi zvolenou postavu, budou pracovat na rozvijeni
zapletek své postavy, budou se podilet na zapletkach skupinovych i na tvorbé ptibéhu celé hry.

V rozvijeni specifické osobni zapletky pak spatiuji hlavni rozdil mezi nasim ,,filmovym® pfistupem a
mezi hrami, které bych oznalila jako ,,systémové,” na kterych jsou hracské akce motivovany
samotnym schématem hry a kde jsou pribéhové linie spiSe doplitkem, bonbonkem a kde jsou motivace
a cile vSech postav na danych postech shodné.

Pfi ztvariiovani postav a rozvijeni jejich linek budou hraci pouzivat svych hereckych schopnosti.
Budou fesit mocenské a mezilidské (mezipostavové) spory a zapletky, k éemuz vyuziji svych
verbalnich, organiza¢nich a jinych schopnosti. Otazka teSeni konflikti nas posouva k pravidlim celé
hry.
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VI. Pravidla

Hlavni devizou pravidel je ptedevsim jejich jednoduchost. Jejich cilem bude zabranit situacim, které
by mohly byt nepiijemné samotnym hractm (STOP), a vyftesit fyzicky konflikt postav. Zde bude
pouzito osvédcené ,rvacky”. Jednd se o princip, pfi némz jsou hrac¢tim ptidélena pomyslnd ,.Cisla
rvacky*, kterd vyjadiuji fyzickou silu (schopnost se rvat) jejich postavy. V ptipadé konfliktu si oba
hraci sva cisla nenapadné sdeli a rvacku potom divadelnim zplsobem odehraji. Scitani ¢isel rvacky
umoziuje simulovat i konflikt s vice tocniky. Pouziti tohoto mechanismu je motivovano snahou
zabranit rychlé smrti postav a pfitom zachovat dramaticky charakter hry. Vazné konflikty, ve kterych
se objevi zbrané, bude fesit jednoduchy soubojovy systém. K bojim mezi postavami by na hie mélo
dochézet spise ojedinéle, objevi se vSak patrné moznost boje proti CP.

VII. Formdt hry

Hra za¢ne v patek rano workshopem (seznameni ve skupinach, odehrani né€kterych scén, seznameni
S misty, sladéni nejasnosti) a po poledni bude nasledovat larp samotny. Hrat se bude do nedélniho
poledne, kdy se hraci po kratké reflexi a rozlouceni rozjedou do svych domovi. Herni doba je
nepietrzita, dilezit¢é akce jsou vSak sméfovany do hracsky piijatelnych casi a vzhledem
k dramatickému charakteru hry bude i apelovano na hrace, aby svou hru tomuto charakteru
prizptsobili. Vnitiné je hra rozd€lena na sedm dé&jstvi, coz by mélo napomoci udrZeni jejiho
temporytmu, nebot’ na jednotliva déjstvi je vazano feSeni konkrétnich linek. Zde se opé€t projevuje
prevaha ,,dramatického* pfistupu, nebot’ nékteré postavy znaji na¢asovani svych linek.

VIII. Realizacni tym

Realiza¢ni tym je zodpovédny za faktickou realizaci celé hry od tvorby rozpoctu az po zajiSténi
webové propagace, stavebniho materialu a kuchyné. V jeho Cele stoji Adam Pesta, ktery koordinuje
veskerou Cinnost. Zaroven se spolecné s Miroslavem Puncochafem podili na marketingu celé akce,
jednani se sponzory a piedevSim na piipravé zadosti o granty. V soucasnosti jsou v jednani granty
Ministerstva Skolstvi MladeZe a Télovychovy a MladeZ v akci, které maji podpofit projekty tohoto
obcanského sdruzeni. V piipad¢€ jejich ziskani by umoznily pokryt ptiblizn€ tficet procent nakladt
spojenych s organizaci této hry, dal§ich deset procent rozpoftu by mélo byt financovano ze
sponzorskych darti. Miroslav Puncochéf je rovnéz zodpovédny za ziskavani sponzorskych dard a
jejich ucelné vyuziti. Jejich prace by vSak nebyla mozna bez pomoci Aleny Kucerové, ktera zajistuje
ekonomickou stranku celé akce. Webové stranky a IT zabezpeCeni celé hry spadaji do kompetence
Toméase Vofiska. Za vyjimecné kvalitni logistické zabezpeceni a provedeni nutnych stavebnich tprav
zodpovida pracovni team Tomase Stehlika.

Pro hrace klicovym je vsak jisté team vedeny Lucii Dekanovskou, ktery bude ptipravovat veskeré
pokrmy, které budou na hie ptedlozeny a ktery jiz sklidil zaslouzené ovace na hrach Rosenburg a
Ardavskeé udoli 1462.

86|Stranka



» Sbornik z larpové konference Odraz 2011

Peruntv boj

Jindfich ,Kouzelnik“ Kacer

Vystudoval historii na FF MU v Brné a v sou¢asné dobé pracuje jako redaktor ¢asopisu Ziva historie.
D¢gjiny jsou tedy jeho konickem, povolanim a ¢astecné i zivotnim posldnim. Snad pravé proto se v
roce 2009 rozhodl spojit je se svou dalsi zalibou, kterou provozuje uz asi 12 let, tedy s larpy. Spolecné
s prateli a sdruZzenim Tempus Ludi usporadal étyfdenni larp Peruntv stin, ktery mél ucastnikim
ptiblizit d&jiny starych Slovanii formou zdzitkové hry. Po ni nésledoval druhy roc¢nik pod jménem
Perunliv boj, ktery zachytil obdobi tvrdého stfetu starych pohanskych tradic Slovani s novym
progresivnim kiestanstvim. V soucasnosti se podili na pripravé tretiho a posledniho ro¢niku pod
jménem Peruntiv pad.

Vedle historie a larpd se ¢as od ¢asu vénuje i divadlu v historizujicim sdruzeni zakérském Poustevnik.
Kdyz se vsechny tyhle konicky p&€kné seSroubuji dohromady, vznikd z toho zajimava kombinace,
idealni pro historické larpy s vyraznym zapojenim dramatickych momentt.

Recenzent:

Sarah Komasovia

Je hréckou larpti od roku 2005. Studuje druhym rokem na Fakulté socidlnich véd Univerzity Karlovy.
Podilela se na organizaci nékolika komornich i outdoorovych her, z posledni doby pak Porta Rossa.

Videozaznam je dostupny na http://vimeo.com/29672750.
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I. Peruniiv boj

Druhy ro¢nik larpu z prostredi starych Slovand navazoval na ten pfedchozi piedevsim stylem hry a
atmosférou. Prvni se nazyval Peruniv stin a vyzkousSeli jsme si na ném spoustu hernich mechanismt i
funkénost zédkladniho nastaveni hry. Jednalo se o ¢tyfdenni letni larp v pfirod€ pro zhruba 70 hraci
odehravajici se v sidle jednoho slovanského kmene, kam pfijde ¢ist¢ ndhodou (jak uz to tak v larpu
byva), ne¢kolik dalsi skupin, tentokrat vétSinou poselstev jinych kmenil a stéetnou se v ,,ideovém* boji,
a obcas i Cisté fyzickém. Skupinek bylo tentokrat oproti loiisku dvojnasobek, tedy Sest, coz davalo
prostor K leps$imu manévrovani v ramci vyjednavani.

Peruntiv boj naopak viibec nenavazoval na Peruntiv stin ptibéhove. Posunuli jsme ostatné Casové i
prostorove prostfedi hry, aby nékteré ucastniky predchoziho ro¢niku nahodou nenapadalo vzpominat,
jak to bylo ,tenkrat”. Zatimco Peruntv stin se odehrdval v sedmém stoleti ve sttedni Evropé (tedy
v ¢eské kotling), tak Peruntiv boj byl zasazen do pocatku devatého stoleti do Pobalti, ¢ili k polabskych
Slovanim. Pro nehistoriky je to mozna Upln¢ marginalni odliSnost, protoze se to piece moc nelisi
kostym, tak pro¢ o tom viibec piSu? Pro piibéh a zapletku je to vSak dost zasadni. Nejde jen o to, Ze
namisto piedchozich divokych Avart prisla tentokrat jedna skupina ,,civilizovanych® Frankli a mensi
skupinka byzantskych obchodnikd, ale pfedevsim tu byl naprosto rozdilny pfistup k ndbozenstvi a taky
vztahu k domovské ptdé€. Jak napovida nazev celé hry, nabozenstvi hralo kli¢ovou roli.

V Perunové stinu byly slovanské kmeny noveé ptislé Ci Cerstvé usazené, piinesly s sebou nové bohy a
hledali pro né ,,misto na slunci®. Stretly trochu i mezi sebou v pojeti jednotlivych bohd, kteti je méeli
mimo jiné chranit a dodavat jim silu v boji s divokymi najezdniky. Avafi si sice udrzovali vlastni
naboZenstvi, ale to nikomu nijak zvlast nevnucovali, jen obcas poslouchali Samana. V Perunové boji
byly naopak kmeny usedlé, které mély pocit, ze tato zem¢ jim odpradavna patii a jejich bohové jsou
S ni hluboce svazani prostfednictvim zazitych kmenovych tradic. A do toho jim pfijde kfestanstvi,
které uz delsi dobu tlaci ze zapadu Franska fiSe v Cele s cisafem Karlem Velikym. Vliv nové viry je
natolik zasadni, ze se k nému uz nékteré slovanské kmeny piiklani, byt vétsinou z politickych divoda,

vvvvvv

slovanského larpu.

Loni se nam vyrazné osvédc¢ilo rozdé€lit hrace na zacatku podle jejich skupin a nechat kazdou z nich
prvni noc pfenocovat na jiném miste. Poté jsme ji kazdou zvlast uvedli do hry dle jejich zapojeni do
ptibchu a nechali je vyrazit smérem k hlavnimu veletskému hradisti, kde se celd hra odehravala.
Protoze skupin bylo Sest a my jsme byli tii organizatofi, tak jsme je pékne seskupili po dvou — vzdy
jedna vétsi a jedna mensi.

11. Usedli Slované a kupci

Nejveétsi domaci kmen Veleti pochopitelné nikam necestoval a zacinal doma. Byl to kmen na ptl
cesty mezi starymi tradicemi a kiestanstvim, pfi¢emz vladyka inklinoval ke kfestanstvi a poddal se
viceméné Frankiim. Hraci tohoto kmene byli rozdéleni podle svého vztahu k vite (nikoliv striktné,
vétSina byla dost vlazna) a proti kiestanskému vladykovi vystupoval jeho tradicionalisticky agilni
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bratr. Oni méli byt jakési ,herni pole®, na némz budou ostatni jasnéji profilované kmeny uplatiiovat
své presvédcovaci schopnosti. Bohuzel je nutné predem fict, Ze se to az tak moc nepodafilo, protoze
vétSina hracl zlstavala opravdu nabozensky vlaznd, nebo si podrzela tu viru, co méla na zacatku.
jednu jasnou vyhodu, protoze byli z nastaveni vedoucim kmenem slovanského kmenového svazu, kam
spadala i vétSina ostatnich slovanskych kment ve hie (kromé& Obodritt), takze jejich vladyka jim byl
svym zpusobem nadiazen.

S Velety zacinali u jejich hradisté i byzantsti kupci, coz byla mala skupinka 5 hracd, ktefi se jako
jedini prakticky viibec neangazovali v nabozenstvi a pfijeli hlavné obchodovat. Usidlili se v honosném
stanu vedle hradi§t¢ a nabizeli své véci k prodeji. Navic se snazili dohodnout obchodni vztahy
S mistnimi Slovany, protoze méli zajem o jantar, ktery se jak znamo na biehu Baltského moie t€zi.
Nechtéli jsme do hry dodavat Zzadnou sloZitou ekonomiku, a tak jsme hra¢im nechali v tomhle
viceméné volnou ruku. Penézni sména byla v pocatcich, ale n&jaké ty byzantské i franské mince jsme
do hry hodily. Musim fict, ze tohle vySlo mnohem 1épe, nez jsme pliivodné predpokladali. Asi proto, Ze
kupce hrali opravdu zkuSeni hraci. Ur¢ili jsme spolu s nimi n&jaké zakladni ceny komodit, ceny za
jantar a fungovalo to relativné dobte. Jednim z divodt bylo i to, Ze soucasti hry bylo i dobové jidlo a
piti (trochu alkoholu na vecer), takze i s tim se muselo obchodovat. A piekvapive, byl zajem.

II1. Zastdnci starych bohii

Druhou dvojskupinu tvofili ,,radikalni* slovansti tradicionalisté, vétsi kmen Milcant a tii pfislusnici
kmene Rujant, ktefi hrali ve hie roli jakychsi slovanskych hrdind. Rujany jsme nastavili jako ty, kdo
budou nejvice oddani starym bohiim a ochotni bojovat za n¢ do posledni kapky krve. Tti Rujani — tfi
hrdinové — silny bojovnik, mocny tajemny volch (slovansky carod€j) a stary moudry Zrec (knéz).
Kazdy z nich mél sviij pribéh a sviij ukol. Kiestané je samoziejmé nenavideli a oni plnili roli viadci
sily starych tradic. V zasad¢ splnili naSe ocekavani, byt’ tieba stary Zrec si stézoval, ze fesil celou hru
problémy ostatnich namisto svych. Ale to se od moudrého starce tak néjak ocekava. Nakonec vénoval
svlj zivot (a dusi) starému dubu a prispél k posileni starych bohd. Bojovnik bojoval proti bésim
Z okolnich lest, ale k zavérecnému boji s kiestany nakonec nedoslo. Volch (¢i spiSe ,,volchyné* ¢ili
védma) prekvapovala svymi krasnymi ritualy a zviditelnila se pfedev$im pfivolanim ohnivého muze,
jenz mél zapalit kostel. Zapalil, kostel neshotel, uhasili ho, ale bylo to pékné.

Mil¢ané byli pocetné nejveétsim kmenem tradicionalisti. Teprve nedavno (dle pfibéhu pred 10 lety)
byli podrobeni Velety a zaclenéni do jejich svazu. Ale nelibilo se jim, jak moc se priklani ke
ktestanstvi. Nicméné tlak Franské fiSe byl netstupny a Frankové chtéli i z Mil¢ant alesponl vlazné
kiestany. A mame tu zakladni stfet. Jejich setkani bylo pochopitelné domluvené u Veletd, coz je
relativné neutralni pida. Mil¢ané méli mezi sebou i skupinu Moraninych knézek, coz byly vytvotrené
role pro aktivni hra¢ky, které si jinak v historickém larpu moc nezahraji. Tim m¢li mezi sebou i vnitini
problém (jako ostatné kazda skupinka) a museli ho feSit. Kromé otazek nabozenskych a politickych
hraly u nich velkou roli rodinné vazby a rtizné staré kiivdy. Hraci vSech skupin tyhle vnitini spory
pied hrou hodné odmitali a nechtéli je hrat. Nicmén¢ jsme na nich trvali a véfim, ze ve vétSiné ptipadi
to nakonec hodné pfispelo k atmosféte hry. Nezastupitelnou roli hrali téz milcansti volchové a
zrecoveé, ktefi poradali slavnosti a ritualy na pocest starych bohd.
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IV. Frankové a jejich poddani

Nezbytnou protivahou ke Slovaniim byli tentokrat Frankové a to konkrétné poselstvo piimo
z casského dvora Karla Velikého. Hréci se délili v zasad€ na knéze, bojovniky a politické vyjednavace
plus néjaké to sluzebnictvo. U nekterych se tyto role misily dohromady, naptiklad cténa abatyse jako
vnucka Karla Velikého. Sam cisai uz v dobé hry (rok 814) lezel v Cachach na smrtelné posteli,
pficemz béhem hry pfisla celkem ocekavana zprava o jeho smrti. Tim jsme ptenesli i do dalekych
slovanskych hradist’ dvorské intriky z Cach. Nektefi totiz patfili ke strané cisafova syna a nastupce
Ludvika, ktefi si to samoziejmé se starou cisafskou garniturou chtéli vyfidit. I proto se konci Frankové
také pozabijeli mezi sebou. Jejich hlavnim poslanim byla ovSem ndbozenskd mise a vyjednavani
s MilCany o prijeti kiestanskych misionait. Tady hrali hlavni roli knézi a panovala vSeobecna obava
hraci, ze by mohlo dojit k néjaké zbytecné parodii na kiestanstvi, coz je i v dne$ni dobé dost citlivé
téma. Ptitom prakticky vSichni hra¢i Frankt byli v civilnim zivoté nevétici. V tomto bod¢ musim fict,
7e se obava nepotvrdila a kifestané zahrali svou roli s naprosto vaznou tvaii a dokazali vytvorit
skvélou atmosféru bohosluzeb jako protivahu pohanskym obiadim. Nalezli svatou relikvii, zjevili se
jim and¢lé, prosli zkouskou viry.

Posledni skupinou, kterd doprovazela Franky, byli uz viceméné pokiténi Slované z kmene Obodritd.
Ti ptijali franskou nadvladu (byt volnou) uz pred Casem, i jejich misionare a knéze. Kiestanstvi se u
nich stalo hlavnim naboZenstvim, piestoze stale udrZovali slovanské tradice. Méli vlastni kmenovy
svaz a tudiz jako jedini Slované nepodléhali Veletim. Ve hie to byla mala skupina sedmi lidi, ktefi
méli byt takovy vstupni vyjednavaci mustek mezi radikalnimi skupinami. Navic méli mezi sebou
nastavené také né&jaké vnitini rliznice ze starych spord. Pfijeli spolecné s Franky, ktefi si vyslovné
vyzadali jejich doprovod. Nakonec bohuzel ve hie byla jejich role trochu potla¢ena, protoze nékolik
z nich muselo z vaznych divodi béhem hry odjet a obecné si tito hraci vice uZzivali Zivot v tabofe, nez
néjaké velké a slozité piib&hy. Svoji roli vSak splnili a Franklim dopliiovali alespoii opticky bojovou
silu natolik, ze si na n¢ hrdinni slovansti bojovnici za celou hru netroufli.

V. Jak jsme meneZovali hru

Organiza¢ni tym mél tii hlavni ¢leny: mé (Kouzelnika), Turpose a Kirstena. Ulohy v tymu byly
rozdéleny podle dvou kli¢t. Prvni byl podle urcité oblasti organizace: Kirsten byl vypravée, ktery mél
na starosti spojit vSechny linky pfibéhu (ten jsme ale po ¢astech vymysleli vSichni), Turpos byl hlavni
materidlovy koordinator (zajiStoval kostymy, stany, naradi, material, atd.) plus mél na starosti
webovou propagaci (tedy spravu stranek) a celkové to byl v podstaté vedouci tymu, ktery nas vSechny
kopal do téch spravnych mist, abychom plnili tlohy. J& jsem zajistoval historické pozadi, tedy
spravnou interpretaci situace v Pobalti kolem roku 800, vSechny popisné texty kolem toho a uvedeni
hrac¢t do historické atmosféry.

Druhy kli¢ byl potom podle jednotlivych skupinek. Kirsten mél na starosti Velety a Byzantince,

Turpo$ Milany a Rujany, ja pak Franky a Obodrity. S hra¢i svych skupinek jsme pak kazdy
komunikovali ptfed hrou i pfi hfe, urcovali jim role, vysvétlovali zapletky a motivace, ale také jsme
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tvotili zakladni pfibéhy pro své skupiny (to znamena nedévnou historii a jejich hlavni cile). Tyto
pribéhy pak zasazoval Kirsten do celkového propletence déjovych linek.

Kromé toho nam hodné pomdhali Morgain a Permon, ktefi zafizovali organiza¢ni véci kolem
taboristeé, dopravy, vyuctovani apod. Vcelku se da fict, Ze organizace vzhledem k vysledku docela
fungovala, ale pro tfi lidi toho bylo opravdu hodné. Na misté jsme méli casto problémy s koordinaci,
protoZze tim, jak byl kazdy fixovan na své déjoveé linky a staral se o své hrace, tak obcas ptes sebelepsi
snahu leva ruka nevédéla, co déla prava a nejvic to odnasely CP. Hraci to nastésti ptili§ nepoznali,
takze se vétSinu zmatkd podafilo umné zamaskovat, ale pouceni pro piisté je, ze potfebujeme jeste
minimalné¢ jednoho Cloveéka navic, ktery nebude mit na starosti zadnou skupinu a bude to celé
koordinovat. Vzdy bude pro CP i ostatni hrace k dosazeni v koordina¢nim centru a bude mit piesny
prehled, kde kdo zrovna je a co se kde dégje.

N3

Béhem hry jsme s hrac¢i komunikovali i ve formé ,,informac¢nich oblacku‘, kdyz nékdo potieboval
veédét néjakou organizacni nebo technickou véc. MEli jsme na sob€ v tomto piipad€ barevné Serpy, aby
hrac¢i poznali, Ze tam zrovna fyzicky neni zadna herni postava. Objevila se namitka, ze by se hraci
béhem hry takto neméli stykat s organizatory, aby to nenaruSovalo atmosféru hry. Nicméné to osobn¢
povazuji za nezbytné, protoZe se tak zabrani spousté zmatktm.

VI. Hlavni zdpletky a déjové linie

Zakladnim konfliktem od zacatku deklarovanym byl ndbozensky souboj starych slovanskych boht
spojenych s tradicemi a nového utoCiciho kiestanského nabozenstvi. Obé strany mély své silné
zastance a pak bylo spoustu nerozhodnutych a vahajicich, ktefi mé¢li byt jakymsi ,,hernim polem®, na
némz méli moznost kfest'ané i pohané i plsobit a utkat se o jejich ,,duse. Bylo uz feceno, Ze bohuzel
mnozi Veleti svoji roli az tolik nepochopili a zlstavali vlazni od zacatku az do konce hry. I diky tomu
to nakonec skoncilo viceméné neutralné, coz je ovSem historicky vérné. Nicméné to naprosto neubralo
atmosféfe hry, protoze obé¢ strany nabozenskych ,,fanatikti* zahrali své role naprosto skvéle, podpofili
to mnoha svatymi ritualy (v kostele ¢i ve svatych hajich) a dokazali vystihnout opravdovou podstatu
obou odlisnych ,,nabozenskych systémt* a doslo v tomto sméru k mnoha debatam, nékdy i hadkam,
sportm a dil¢im konflikttim.

Naprosta vétsina zapletek se pak motala kolem nabozenskych ¢i mytologickych motivi, které mély
jednu ze stran posilit &i oslabit. Slo naptiklad o divoky hon, ztracenou lopatku svatého Vita, fadiciho
bésa, Moranino prokleti, byzantské ikony, zkousky pravé viry, atd. Zapletek a déjovych linii bylo
opravdu hodné, kromé toho bylo navic par osobnich. Kazdy z kment (¢i skupinek) mél navic svoji
vlastni zapletku naznacenou vyse v odstavci s jejich popisem. V ramci této zapletky méli hraci ve
vSech skupinkach zakomponované i vlastni vnitini spory, které mohli feSit mezi sebou, aby se
nenudili, kdyz zrovna nekomunikovali s ostatnimi skupinami. Navic to zpisobilo, ze zadnd ze
skupinek ve skute¢nosti nebyla tak homogenni, jak se navenek zdala a umoziovalo to vSem hra¢im
proniknout do okolnich skupinek i bez nepratelskych projevi. Zpocatku se vSichni hrac¢i vnitinim
rozporim branili a odmitali je, protoze samoziejme chtéli byt mezi sebou kamaradi, ale nakonec tyto
zapletky dost ptispély k dramati¢nosti celé hry.
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Vedle nabozenskych zapletek jesteé probihaly dvé hlavni linie: obchodni a politickd. Obchodni se
tykala predevsim blizkého nalezi$té jantaru, o néjz méli mnozi zajem, predevsim ale byzantsti kupci.
Politicka linie se motala kolem zavislosti svazu Veletli, pod ktery patfili i Mil¢ané¢ a Rujani, na
Franské tisi. Veletsky vladyka se snazil udrzet s Franky dobré vztahy, protoze véd¢l, jak jsou mocni,
ale mnoha jinym Slovaniim se to moc nelibilo, zvlast¢ t€m, ktefi si zaklddali na starych tradicich.
Timto zptisobem byly pochopitelné vSechny tfi linie (obchodni, politicka i nabozenska) navzajem
propletené do kontextu. Slovansky kmenovy svaz Veletl (tzn. Veleti, Mil¢ané, Rujéni a dva dalsi
kmeny, které¢ hraly CP — Havolané a Ratafi) tak fesil, jakym smérem se vlastn¢ vyda.

VII. Hrdci a jejich zdzemi

Jednim z vyraznych Uspéchii Perunova boje (alespon jak se to jevi mé), bylo spojeni riznych typtl
hraci, ktefi ocekédvali od hry rizné véci a vSichni ptitom vétSinu z nich dostali. Nékteti ptijeli hlavné
relaxovat a uzit si atmosféru zivota v historickém slovanském hradisti. Nechtéli nic moc fesit, hrali si
s détmi, obcas zasli do kostela ¢i do svatyné, starali se o ovce, vafili a sem tam je vyrusila n¢jaka
udalost kolem nich, ktera byla pfijemnym zpestfenim. Jini naopak pfijeli fesit zapletky, tlacit se do
obchodnich ¢i politickych vyjednavani a viibec vS§emozné plsobit akéné. K tomu patii samoziejme i
ruzné intriky a pletichy. Ti vSichni méli dostatek zazitkd dle svého gusta a v zasad€ byli spokojeni
(samozfejme ne se vSim, ale nikdy se nepodaii vSechno). Relativné hiif na tom byli ti, ktefi
vyhledavali vylozené, boj a adrenalin, protoZze nedoslo na néjaky velky boj mezi kiestany a pohany,
ale bojovalo se viceméné jenom proti CP, pfipadné na lovu. Nicmén¢ alesponl tyhle mensi akce tam
byly a hlavné vSechny ty zbrané a zbroje pasobily na obou stranach tak hrozicim dojmem, ze jedna
strana méla respekt pied druhou. Vidci obou si fikali, Ze by skute¢né méli chut’ bojovat, ale byl tam
pocit, Ze v ten okamzik by se vSechno zhroutilo. Nebyl tedy velky boj, ale dostatek napéti.

Materidlni zazemi bylo tentokrat soustfedéné kolem hlavniho veletského hradist¢ obehnaného
jednoduchou dfevénou palisddou (z krajinek). Jeho zakladem byla skautskd stavba na tom tabofisti —
coz byla vlastn€¢ pivodné jidelna spojena s kuchyni. Tvofila jednu stranu hradisté i ¢ast naseho
organizatorského zazemi. Dal§i dva rohy hradi§t¢ byly tvofeny latkovymi ,,domy* s dfevénou
konstrukci. Tak mél kazdy jednotlivy rod v kmeni Veletli svoji mistnost a jesté zbyl prostor pro kryty
snémovni ,,sal“. Vzhledem k desti to bylo obcas potfeba. Kousek od hradisté byl rozestavény kostel,
také jako latkovy diim s dfevénou konstrukci. Ostatni kmeny pak bydlely ve stanech, at’ uz vlastnich
nebo vétSinou nasich. Byzantinci méli ten sviij vyvedeny jako nddhernou obchodni stanici. VétSina
stand byla pak obycejné ,,acko®, jaké se vétSinou v raném stfedoveéku pouzivaly.

Jidlo dostavali hraci od nas v podobé zakladnich surovin (maso, syr, mouku, lusténiny, chleba, atd.) a
ptipravovali si to sami na svych ohnistich ¢i pickach. Nekteré velké kotle jsme zapujcili, jiné méli
hraci vlastni. Kromé toho jsme ke hte potfebovali nékteré specialni kostymy a rekvizity, vétsinu z nich
délala Alassea ¢i jind CP. Zakoupili jsme také umélého kostlivee, ktery predstavoval mrtvolu bratra
Gervasia, po némz patrali kiestané. Jeho vykopani a znovupohibeni podle spravného kiest'anského
postupu, stejn€ jako pieneseni na misto, které oznacil zjevivsi se and€l, pattilo jisté k silnym zazitklim

hry.
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VIII. Historicnost a living-fasisti

Obecné byva u historickych larpt problém, jak sladit dobovou vybavu s hratelnosti a asponi ¢astecnym
pohodlim hraét, na které jsou zvykli. Proto jsme v tomhle ptipadé pftistoupili pfi pofadani Perunova
boje (a pfed nim uplné stejné u prvniho rocniku Perunova stinu) na kompromis, ktery viele doporucuji

i ostatnim organizatorim historickych larp. Nakézali jsme hracim, ze jejich vybaveni musi byt
navenek na prvni pohled historické, ale uvniti mize obsahovat cokoliv moderniho (kdyZ kanady, tak
prekryté néjakym kozenym navlekem; kdyz spacédk, tak pfehozeny dekou nebo kozeSinou, kdyz
moderni lahev, tak v kozeném obalu-ale rad¢ji ne PET flasky, ty jsou divné i na dotyk a tim, jak se
prohybaji!). Nejhor§im vizudlnim vjemem tak byla optika hracd (bryle), kterd se dost dobfe neda
zakézat. Pravda také je, Ze na rozdil od prvniho ro¢niku bylo tentokrat pomérn€ mokro a destivo,
takze zhruba tfeti den musela ustoupit historicka obuv kanadam, pokud jsme historické boty necht¢li
zni¢it. Nicmén¢ kanady v desti snad az tolik nerusili.

I organizitori a CP chodili pfisné v historickych kostymech, pouze méli pies sebe piehozenou Serpu,

aby bylo vidét, ze nepfedstavuji zadnou postavu, ale jen povéstny ,,informacéni oblacek™. Taktéz
zdzemi organizatord, kam hraci neméli pfistup, ziistalo moderni, stejné¢ jako latriny (jinde to mohou
byt normalni WC). Tyhle véci jsou prosté pro organizaci potieba a historie musi ustoupit.

IX. Jak to dopadio

Musim neskromné fict: dobfe. Ohlasy hrac¢i pred¢ily mé ocekavani a fekl bych, ze nejvic ze vseho
ocenovaly skutecné dobrou atmosféru, k niz samoziejmé ale nejvic ptispéli oni sami. Velkym kladem
bylo obsazeni hlavnich vidcich roli skute¢né dobrymi hraci a ti dokéazali hru slusné€ rozhybat. Ze
zapord a chyb jsem vétSinu uz naznacil v pfedchozim textu. Z téch nejvétsich jesté jednou zopakuji, ze
jsme obcas nestihali koordinovat vSechen dé&j. Néktefi hraci fikali, ze by snad i téch déjovych linek
mohlo byt méné, aby se vSechno stihalo a byl ¢as na odpocinek. Nicméné z naseho organizatorského
pohledu je dobré, ze bylo minimum hluchych mist a vzdycky je lepsi, kdyz je dé&e nadbytek, nez
nedostatek.

Kritickd Feain nds upozornila na nedostatek ,,skupinkového modelu®. Cituji: Kdyz se tvori zdpletky
urcené hracskym skupinkdm, dopadne to vétsinou tak, Ze se zdpletce vénuje séf skupinky a néjaky jeden jeho
pomocnik- a ostatni nemaji co délat. Kdyz se takovych zdpletek pridi (na zdikladeé stiznosti hrdci, Ze nemaji
co délat), vede to jen k tomu, Ze séf skupinky nestihd a ostatni jsou jesté vic zpruzeni, protoze tusi, Ze jim néco
unikd. Sef navic ani nemd cas na sdilent problému se zbytkem skupinky a néjaky ten roleplaying <vici jejim

Cleniim.
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Podle mé je lepsi, kdyz se zdpletky cili na konkrétni hrdce, nebo na skupiny, které jdou napric zdkladnim
nastavenim (i tedy ne Obodrité, ale treba kovdri... ), &imz se potlaci vyse uvddeny efekt. Na drubou stranu je
pravda, Ze ,skupinkovy model* je relativné novy a Ze muselo probéhnout par her, nez. se prislo na to, Ze presto,

Ze md svoje vyhody md i svoje velké mouchy.

Uznavam, ze to muze byt z ur€itého pohledu pravda a z vySe uvedeného textu je vidét, ze skuteéné
nektefi byli mnohonasobné vice vytizeni nez jini. Na druhou stranu v modelu, kde kazda skupinka
pochazi z jiného prostfedi, se hlife davaji meziskupinové vazby typu ,,vSichni kovari, vSichni [éCitelé,
...“ Oni samozfejmé citi, ze maji néco spolecného — hlavné zreci, volchové, kiestansti knézi apod.,
proto se schazi. V tomhle to fungovalo samovolné. To jsme i oCekavali a pocitali s tim, nicméné
uznavam, zZe uplné dopodrobna jsme to nepromysleli. Ne&ktefi hra¢i mezi skupinami byli provazani
ptibéhovymi liniemi, ale pravda je, Ze jich nebylo mnoho. Do pfistiho ro¢niku mizeme zKusit tyto
vazby posilit, ale musim fict, Ze jsem podle ohlasi ostatnich kritickych hrac¢t tento problém nijak
zvlast’ nepocitoval. Kdo snad ndhodou nemél co délat, bylo to vétSinou proto, Zze se mu prosté
nechtélo.

vvvvvv

nejzasadnéjsi problémy, které nam hraci vytkli po prvnim roéniku (naptiklad zapojeni
emancipovanych Zen), a dilezita byla jiz zminiovana vytvorena atmosféra. Prestoze hra neskoncila
zadnou velkou bitvou ani dramatickym rozuzlenim, méla svou gradaci a vétSinu zapletek se podatilo
vyfesit. Zavére¢nou ,,bitvu“ (Sarvatku) jsme planovali tak napil podle toho, jak se to vyvine. Hraci
mivaji takové jasné rozuzleni radi, ale pokud k tomu déjové nedospéji, nema cenu tlacit ji tam na silu.
Nedospéli k ni, a proto taky nebyla.

Letos planujeme udélat jesté jeden zavérecny ro¢nik slovanské larpové trilogie a to pod nazvem
Peruntiv pad.
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Ardavské udoli 1462

Mikul4s Pesta

Clanek je reflexi jiz probshnuvsiho larpu, ktery nabizi pohled do zakulisi piiprav a piiblizeni
problému se kterymi se organizatofi museli vypotadat. V prvni Casti jsou popsany jednotlivé herni
skupiny, zptisob obsazovani roli (ktery je v CR stale je§té vyjimeény) a také workshopy, které mély
hrace pfipravit na vlastni hru. Druha ¢ast je vénovana piibéhu, praci s cizimi postavami a vyuZiti
prosttedi pro budovani pfibéhu. Zavérem jsou popsany pravidlové mechanismy a jejich vyznéni pro
celkové nastaveni hry.

Mikul4ds Pesta

Je pfedsedou Rosenthal o.s. a studuje historii v prvnim ro¢niku navazujiciho magisterského studia na
Ustavu svétovych dg&jin Filosofické fakulty Karlovy university se specializaci na d&jiny dvacatého
stoleti. V ramci Rosenthalu pise scénafe k divadelnim piedstavenim a filmim, reziruje.

Byl hlavnim organizatorem larpii Porta Rossa MDVII a Rosenburg, podilel se na Ardavském tudoli
1462. Larptim a bitvam se vénuje od roku 2002.
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Larp pro asi 80 hract se uskute¢nil 9.-13. ¢ervence 2010 u hajovny Na Dédku pobliz Rozmitalu pod
TifemSinem. Akce navazuje na uspé€Snou hru Ardavské udoli z roku 2007, odehravajici se v poloviné
17. stoleti na témze miste, pouze asi o dvé sté let pozdéji. Jedna se o historizujici larp, kladouci diraz
na prozitek, silné, az divadelni scény, zajimavé a pocetné zdpletky (skupinové i osobni). Na vyvoji
pracovali: David Wagner jako hlavni organizator a zaroven tviirce prvni Ardavie, Rothas, ktery spolu s
nim vytvotil koncept larpu (ackoli se ho nakonec sdm nemohl zucastnit), Newman, déjovy délnik a
také mél na starosti finance, Miki — d&jovy délnik a koordinace cizich postav, Adam — realizace
projektu. Celou akci pak zastteSilo obcanské sdruzeni Rosenthal, které poskytlo materialni zajisténi,
lidské zdroje, zajistilo misto, kuchyni a CP. Price probihaly pfiblizné¢ od zatfi 2009, vymysleni
zapletek a postav, poté spusténi webu, od ledna probihala komunikace s hrac¢i, v kvétnu-Cervnu
rozesilani hotovych postav, nasledovalo placeni a vrcholna faze ptiprav, v ¢ervenci pak realizace a
poté uctovani, zpétné vazby.

Skupiny

Hra se odehravala v roce 1462 na blize neuréeném zapadlém tdoli nékde na Balkang, kde se v této
dobé¢ pohybovala hranice s Osmanskou tisi. Hraci byli rozdéleni do skupin a dale podskupin. Nejvétsi
byla vesnice, ¢itajici asi 30 hracd, rozdélenych do jednotlivych rodin. Kromé osobnich zapletek a
vazeb na minulost, které byli spolecné vSem hracim, hrac¢i ve vesnici museli feSit kazdodenni
problémy vesnického zivota a piedevsim vztah k lesu, na jehoZ okraji se vesnice nachazi. V lese totiz
odpradavna Zzily riizné podivné a tajemné bytosti, které¢ nejsou k lidem pfili§ pratelské, ale s nimiz se
vesni¢ané museli naucit zit. Dalsi skupinou byla tvrz, tedy mistni feudal s rodinou a sluzebnictvem
(celkem asi 10 hracu), jenz povazuje za udél svého rodu bojovat s lesnimi bytostmi. Dale jsou zde
vyhnanci (7 hract), skupina znetvorenych a Silenych kreatur, jejichz prababa byla kdysi vyhnana z
vesnice. Zily v lese, ale nebyly jeho soucasti. Dalsi skupinou byli obyvatelé mlyna (5 hraéw), stojiciho
kus cesty od vesnice — tedy mlynaf, o némz se fikalo, ze dovede kouzlit, a n€kolik divek, kterym bylo
n&jakym zpisobem ubliZzeno a které ve v§i pocestnosti ochranioval. Velkou skupinou byl les (asi 20
hrac¢t), kde si mohli hraci vyzkouset hru za bytosti ze slovanské mytologie ve zcela odlisnych
spolecenskych strukturach. Posledni skupina byla tajna sedmiclenna druzina byzantskych vojaka, ktefi
s sebou nesli rakev posledniho byzantského cisafe, jejz se snazi v mistni starobylé hrobce pohibit.

Nastaveni

Jednotlivé skupiny byly od sebe oddéleny vzdalenosti a Castecné nebo upln€é kulturni nebo
spole¢enskou bariérou, takze bylo tfeba vymyslet nékolik odlisSnych hernich prostiedi nejen s vlastnim
zazemim, ale také s vlastnimi pfibéhy a vlastni minulosti, specifickou strukturou. Skupiny mezi sebou
pfichazely do kontaktu s riznou intenzitou podle konkrétnich dvou skupin a miry vyhroceni situace,
zpravidla v8ak panovalo o jinych skupinach né&jaké vSeobecné minéni a ke kontaktu dochazelo
zpravidla jen skrze jednotlivce. Z odlisného zazemi vychazely skupinové zapletky, které byly casto
provazany do vice skupin, z nichz kazdd méla svou verzi pfibéhu a na véc vlastni nazor. Pii
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konfrontaci s postavami z jiného kulturniho prostfedi pak vznikaly konfliktni nebo alespon zajimavé
situace. Tyto tfeci plochy mezi skupinami se nachazely takika mezi kazdymi dvéma skupinami ve hte.

Tento koncept samoziejmé piindSel organizatorim spoustu prace s vymySlenim rtiznych variant
pribchu, legend a tak dal, spoustu prace s organizacnim zajiSténim na misté (stavét obydli, rozvazet
jidlo...) a také praci navic pfi pfihlaSovani a komunikaci s hrac¢i. Nemohli jsme napiiklad vyvésit na
strankach zadné ptibehy ¢i legendy, vSe se muselo fesit na urovni skupin. Pro komunikaci s hraci i
hracti mezi sebou byla na webovych strankach spusténa fora pro jednotlivé skupiny. Tam se mohli
domlouvat na slazeni kostymt apod. Kromé toho jsme do téchto skupinovych for vkladali dokumenty,
pravidla, spolecnou minulost atp.

Nastaveni vytvarelo problémy i pfi praci na zazemi — bylo nutné vybudovat nékolik samostatnych
sidlist’ — domky ve vesnici, mlyn, tvrz, ptibytky pro vyhnance a lesni bytosti.

Obsazovdni a komunikace

Dulezité pii tvorbé larpu bylo, Ze vSechny postavy byly napsané piedem vcetné jejich charaktert a
zapojeni do zéapletek. Navrhovat vlastni postavy tedy nebylo pro hra¢e mozné — potencialni ti¢astnik si
mohl svou postavu vybrat ze pfedem zvefejnéného seznamu se struénymi charakteristikami. Uelem
tohoto opatfeni bylo vybudovat tematicky sourodé a vyvazené nastaveni, které by odpovidalo
predstavé organizatort. Jedna se samoziejme o krok, ktery mél zvysit kontrolu organizator nad hrou
— byla vylouc¢ena moznost stejnych nebo podobnych postav, nehodicich se ptibéhti z minulosti a tviirci
mohli Iépe kontrolovat piisun pfedhernich informaci k hraci a nedochézelo k rozdilnym ptedstavam
hrace, ktery si svou postavu vytvofil, a organizatora, ktery se ji snazil zafadit do néjaké zapletky.
Zapletky navic vznikaly jiz dlouho pfed samotnou hrou a nebylo mozné s jejich vyvojem Cekat, az se
hraci piihlasi. Zaroven jsme se také snazili vénovat vSem postavam cCas a zapojeni do né€kolika
zapletek, coz by nebylo mozné, navrhovali-li by si hraci své postavy sami — pozdé se piihlasujici hraci
by toho museli nutné mit méné. Seznam postav, z nichz se dalo vybirat, byl nicméné¢ pomérné pestry a
tim, Ze jsme se vSechny snazili udélat zajimavé, nedochazelo k vyraznym problémiim pii obsazovani
ani pii interpretaci charakteru a motivaci postav. Pro tento koncept bylo dilezité, aby co nejméné roli
zlustalo neobsazenych — zna¢né Usili tedy bylo veénovano shanéni hracd na role, které zistaly
nerozebrany, nebo jejichz predstavitel odpadl. Tento ,,lov* pak probihal prakticky az do hry samotné —
a v dtsledku toho byl odpad pomérn€ dosti nizky. Né&jaci hraci vSak ptesto nedorazili a jejich role se
nepodafilo obsadit — ptelinkovat jejich zapletky na misté pak nebylo jednoduché. Vétsina informaci
dilezitych pro d&j byla ale jisténa vice zdroji, takZe i kdyZz hra¢ nedorazil, nemélo to mit fatalni
nasledek pro hru ostatnich. Bylo vytvotfeno také nékolik pasivnich postav (pro hrace, ktefi radéji ve
svych rolich jen ,,piezivaji®), které pak ztistaly neobsazené — nebyl o tento druh postav tedy zajem. S
hréci byla jejich role po ptihlaseni konzultovana a meli moznost si své postavy castecné dovytvorit —
napiiklad vlastnim vysvétlenim nékterych situaci z minulosti.

Tento koncept byl hraci po akci chvalen, zejména pro rovnomérné rozvrstveni zapletek.
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Charakter pribéhu a zasazeni

Pii tvorbé zapletek a pribéhi se vychazelo predevsim ze slovanské mytologie, ale i z ,,velkych*
historickych udalosti. Snazili jsme se nendsilnou formou propojit myty s historii, vytvorit uvéfitelnou
realitu, v niz by byly myty zivé a soucésti bézného zivota, ale zaroven by neztracely na své tajemnosti.
Velky pocet mystickych zapletek — Cernovy a spac, les celkove. Vesnicané a lidé na tvrzi s tim ale byli
nauceni zit. Snaha o postihnuti mentality a sensibility stfedovekého ¢loveéka, ktery nerozliSuje mezi (z
naseho pohledu) mystickymi a realistickymi linkami, ale realita je pro né€ j to, co je okolo n¢j. Pokud
lidé véftili, ze mytické bytosti a kouzla jsou skutecné, tak skutecné byly. Nebylo ucelem hledat pro to
vSe né&jaké realistické vysvétleni a takové ve hie ani neexistovalo, ale chtéli jsme dosahnout co
nejzajimavéjsi atmosféry. Nebyla to tedy fantasy, ale spis stfedovéka mytologie.

Priznand neredlnost

Propletenost osobnich linek ve skupindch i napfi¢ nimi vytvafela prostfedi plné nidhod a shod
okolnosti, které bylo pfi pohledu zvenku velmi nepravdépodobné. To vSak podléhalo Ucelu hry —
vSechny postavy mély mit né€jaké zajimavé zapojeni a dévali jsme ptednost vetsi koncentraci nahod,
nez situacim, které sice byly odjakziva, ale postava by se je bez jasného diivodu snazila feSit az v dob¢
hry. Krom¢ toho se na larpu nevyskytovala postava, ktera by byla s to vSechny vztahy postihnout.

Daéle — ze zrni se rovnou stavaly kolace, ve vesnici nebyly zadné déti ani zvitata atd. Napi. Na déti se
prosté nenarazi, nemluvi se o nich, protoze by to pouze vyvolalo diskuse o tom kde jsou, co délaji,
muselo by se odpovidat Ze jsou zrovna doma, na poli a celkové by to bylo asi spi§ trapné.

Workshopy

Hra trvala dohromady vice nez 48 hodin, probihala bez prestavek. Zacalo se v patek (tj. den pfijezdu)
vecer. Pokusili jsme se (pouze s ¢asteCnym Uspéchem) zabranit hractim ve vzajemném kontaktu dfiv,
nez zacne hra — ucelem mélo byt zabranéni vyzrazeni dilezitych informaci a také snaha o to, aby hraci
pokud mozno nevédéli, kdo hraje v ostatnich skupinach. Pfed samotnym zacatkem probihali v patek
veCer a v sobotu dopoledne tzv. workshopy (teambuilding), tedy jakési organizdtorem moderované
seznameni hra¢a ve skupinach, sziti se s roli a s prostfedim. Rada hra¢t se v civilnim Zivotd neznala,
ackoli méli spolecné¢ predstavovat naptfiklad manzelsky par, a tyto workshopy mély slouzit k
zapamatovani spoluhracii a jejich jmen a zbavit je ostychu. Spolecné také odehrali n&jaké dulezité
nebo rutinni scénky z minulosti. V patek veCer probihaly workshopy spiSe ve skupinach a v
podskupinach, néktefi jednotlivci méli 1 zvlastni scénku. V sobotu dopoledne se pak pokracovalo
hromadnymi scénami. Workshopy byly zna¢né nevyvazené a i hrace to jist¢ museli citit. Problém byl
v tom, Ze je nemély vSechny skupiny stejné piipravené a Ze nemély vSechny skupiny stejné
informované kouce — z nedostatku kvalifikované pracovni sily. Nékteré scény tak mohly pusobit az
trapn€. Nedostatek koucd byl zphsoben také nutnym odjezdem nékolika klicovych osob na sobotu
dopoledne.

101 |Stranka



» Sbornik z larpové konference Odraz 2011

Deéjstui

Larp byl rozdélen do Sesti d&jstvi, jejichz trvani bylo pfedem zvefejnéno. Zcela pfiznané tedy
fungovala jakasi osa hry, podle niZ by se méli hraci tidit. Jednalo se zplsob, jak ti¢astnikiim naznacit,
v jaké fazi feSeni svych tkold by se méli nachazet a jakym zplisobem by méli fesit krizové situace.
Tim jsme snazili uméle dosdhnout néjaké gradace. Na déjstvi byla navazana i néjaké pravidla (..), ale
predeviim osobni tikoly (musi§ néco udélat nejpozdgji do tietiho dgjstvi). Rada zapletek byla
zaloZena na rozhodovani néjakého dilematu, feSeni krizové situace a pravé tyto byly ¢asto napojeny na
urcité déjstvi.

Na dégjstvi bylo také navazano 1éCeni ze zranéni a smrti postav. Hraci se méli po skonCeni dé&jstvi
znovu vratit do hry s novymi charaktery (byly pfipravené role némeckych kolonizatorti oblasti). To
vsSak neprobéhlo — vétsinou se jim nechtélo, délali CP.

V kazdém déjstvi se objevilo n€kolik ptedptipravenych scén, zpravidla za Gcasti CP. Vétsina z nich
splnila svijj ucel a skute¢né se stala vyvrcholenim celého déjstvi, ale v nékolika ptipadech se to
nepovedlo — piikladem muize byt dozinkova slavnost z konce druhého dgjstvi. Spousta lidi totiz $la
radsi fesit osobni problémy, nez aby se zapojili do spolecné festivity.

Nedosmtky v nastaveni

Mylné jsme predpokladali, ze hraci budou moci vse fesit sami a konzultace s organizatory nebudou
potieba — pokouseli jsme se hru takto postavit. Dotazy mél eliminovat jednak charakter tikold a jednak
systém pravidel — zdravy rozum a prospéch hie. Tim, ze jsme postavu napsali sami, jsme chtéli také
odstranit dotazy typu ,,nepamatuju si ndhodou, jak...“ Hra¢ mél vSechny dulezité informace dostat se
svou postavou a s ostatnimi problémy nalozit podle zdravého rozumu a odehrat to.

Nahledy do hry mély fungovat skrze CP, vracejici se z akce, mobilni dopisovani s nékterymi
postavami, rychld konzultace s nékterymi hrac¢i a problémovou skupinu vyhnancti chodila jeste
pravidelné kontrolovat jedna z organizatorek.

Problémy vsak rozhodné nastavaly — dilem nepochopeni systému nékterymi hraci, dilem mezerami
nebo nejasnostmi, z nichz mohl mit hra¢ pocit, Ze mu néco omylem zlstalo utajeno. VétSinou se
jednalo o nedtlezité véci, o nichz se pouze hraci domnivali, Ze jsou duilezité. Chybél tedy systém, jak
tyto problémy fesit; a kdyz hraci pfisli s problémem, o némz se organizatoii nedomnivali, Ze by byl
problémem, mohli hraci ziskat dojem, Ze se jim organizatofi vysmivaji, coz se negativné projevilo jak
na zapaleni nékterych t€astnikd pro hru, tak samozfejmé potom v hodnoceni.

Cizi postavy
Dutilezitou roli hraly cizi postavy, které popohanély dé&j a vnasely do tdoli nové zapletky. Asi 20 osob

hrélo vice nez 180 postav, a to bez pfestdvek — byli aktivni i v noci. Postavy bezesporu pfispivaly k
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vEtsi zabave zucCastnénych a k neustalému feSeni novych problémi, ale na druhou stranu jejich vysoky
pocet a vysokd frekvence vyskytu vedly k otrkani hrac¢skych postav, kterym posléze necinilo potize
pustit se s nimi bez vyraznéjsiho motivu do konfliktu s tim, Ze ,,je to jen CP*. Podle reakci hract byly
CP jednou z hlavnich pfednosti celé hry — vysoky pocet, kvalitni kostymy, kvalitni herecké vykony.
Problém byl v jejich nerovnomérnému piistupu k hra¢im. Ackoli ptisobili jako d&jotvorny prvek a hru
dosti posouvali dopfedu, nevénovali se vS§em skupinam stejné, napt vyhnanci byli zklamani, ale nejen
oni. Tim, Ze byl tabor CP hned vedle vesnice, tak mnoho CP se objevilo praveé tam, a nékdy tam také
rychle skonali, i kdyz se méli dostat k jiné skupiné. Ackoli tedy byly CP rozmistény rovnomérné
casové, uz ne tolik prostorové — s tim souvisi probuzena a ni¢im nevysvétlitelnd odvaha nékterych
hraci. Problémem se stala ¢ast vesniCand, kterd se rozhodla pfipojit se na konci hry k jiné skupiné
hract a ocekavali, ze CP porazi, a pak byli znacné ptekvapeni, kdyz ,,padnout pro cisafe* znamenalo
skute¢né padnout. A pak to ve zpétnych vazbach popisovali jako zasadni chybu CP.

Pro tolik CP bylo nutné mit pomé&rné slozity harmonogram, kdo bude kdy co d¢lat a prehlednou Satnu,
odkud si mohli brat kostymy. Zavrhli jsme sytém na smény, vSichni hra¢i CP byli v pohotovosti
prakticky porad.

Herni vizemi

Velikost herniho tizemi byla pomérn¢ znacna, aby se lidi v lese upln¢ bézné nepotkavali. Hraci si na to
trochu stézovali — zvlast’ v lese, kde byly lokace roztrouseny po celém tizemi a bylo nutné se po ném
pohybovat. Komfortu neptidavalo ani to, Ze bylo dost horko (coz jsme ale nemohli védét dopiedu).
Problémem téz bylo, ze spousta lidi se v hernim prostoru neorientovala a ztracela, ackoli méla terén
dobie znat. Snazili jsme se to feSit mapkami, které jsme hra¢im rozdali, a na nichz byly vyznaceny
lokace, jez by méli znat — s uspéchem jsme se setkali pouze Caste¢né, mapky nebyly moc podrobné a
navic vyradbéné driv, nez byly lokace skutecné vyrobeny. Vyhodu méli rozhodné hraci, kteti uz na

My w

misté konani nékdy byli. Pro lesni bytosti to mél fesit jejich workshop (snad Gspésng).

Zazitek

Zazitek ve hie tedy mély tvofit siln¢ a vygradované scény, redlnost lokaci a rekvizit (zadné popisky,
papiry). Vypravnost hry — vysoké poéty CP, lokace. Diky tomu vSemu piili§ nedochazelo k vypadkim
z roli. Mnoho hraci uvedlo, Ze v roli vydrzeli skutecné celou dobu bez vypadkli a ani se pfili§
nesetkavali s vypadky, a pokud k nim u n¢koho doslo, tak ho ostatni do role vratili.

Pravidlovd specifika

Velmi zdGraziiovanym prvkem byl ,,prospéch hie” - tedy Ze Cloveék ma jednat tak, aby to bylo
pfedevsim zajimavé pro hru a zabavné pro ostatni. Samoziejme v souladu s charakterem, ale ne vzdy
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nutné¢ ku prospéchu postavy. Fungovalo to? Celkem ano — trochu ale byly problémy s lidmi se
zajetymi zvyky z jinych akci, ktefi toto pravidlo piili§ nerespektovali. I tak se pfipravené zapletky
dostaly do obéhu skoro v8echny — lidé je nezadrzovali. DalSim heslem bylo ,,kdyz se ti néco libi a
nevadi to ostatnim, tak to délej* - to fungovalo bez problému.

Pravidly byl oSetfen péstni souboj, tzv. rvacka — princip funguje i jinde — kazdy ma ¢islo, které si
nendpadné dva soupeti pted bojem sdéli, a kdo ma vyssi, ten vyhral, s tim, Ze cely souboj je nasledné
divadelné odehran.

K souboji na zran€ mélo mezi postavami dochézet, jen pokud to mélo smysl a mél koncit smrti jedné z
nich jen pfi dobrém dtivodu.

Zranéni méla byt predevsim odehrana. Orienta¢né zde byly i zivoty — zasah do koncetiny platil jako
ztrata jednoho Zivotu, do trupu dvou a do hlavy tfech (hlava nebyla zasahovou plochou, toto byl pouze
mechanismus, jak zabranit, aby se lidé hlavou branili — nezaznamenali jsme ptipady zneuziti), ale
zranéni!). Pokud nebyla dorazena na zemi, stiet postava piezila a za jedno obdobi se zase uzdravila.
Toto pravidlo mélo vyjadrit snahu o zachovavani postav ve hie, pokud nebyl vyslovené divod k jejich
smrti (v tom ptipadé by doslo k doraZeni). Fungovalo to? Céasteéné. Hragi se o poznani méng bali smrti
a tedy i konfliktu, coz se projevilo zejména pii konfrontaci s CP. O to ptekvapenéjsi pak byli hraci,
kteti se na konci hry rozhodli pomoci Byzantincim pohibit jejich cisaie a domnivali se, ze turecké
hordy jako vzdy snadno odrazi — to se nestalo a vétSina zacastnénych slavné zahynula (a ¢ast z nich to
dosti nelibé nesla).

Zdvér

Podle dotaznikii vyplnénych hraci ve zpétné vazbé se byla akce skutecné vydatfena, nespokojenych
ucastnikli odjizdélo velmi malo. Ceskému larpu pfinesla nékteré nové herni prvky a domnivam se, zZe
zanr vicedennich outdoorovych her posunula v naSem prostiedi kuptedu.

Ardavské udoli 1462 bylo také prvnim larpem, na némz spolupracovala skupina Rosenthal s Davidem
a na némz vytvorili model pro své budouci projekty. Tedy larpu se silnymi vztahovymi zapletkami,
témet divadelnim charakterem, pfedpiipravenymi postavami, dikladnou piedherni pfipravou a
ambiciézni produkci. Tento model jsme, jesté spolu s Loudou a Feain pouzili jesté v disledngjsi
varianté na své dal$i akci Porta Rossa MDVII, ktera probé¢hla v listopadu roku 2011. Na Iéto tohoto
roku (2012) pak v podobné struktute, avsak pouceni z minulych chyb, chystame navrat do Ardavského
udoli, tentokrat zasazeny pod ndzvem Bororgrav do druhé svétové valky. Doufame, Ze se nam podaii
na uplynulé akce distojn¢ navazat.

www.rosenthalci.cz

Www.borograv.cz
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Zlenice - Erien:
dekada zkusenosti poradani
velkoformatovych larpt

Miroslav "Tarenor" Drozen

Zlenice. Jeden z nejstarSich Ceskych larpd, velkoformatova hra, na které vyrtstali mnohé dne$ni
celebrity a i po vice nez deseti letech ma co nabidnout. Pro nés konkrétné to bude kratké zhodnoceni
vyvoje a hlavné pak pouceni z néj a zajimava spirala toho, jak se takova akce po letech mize vyvijet...

David

Miroslav "Tarenor" Drozen

Studuje dva magisterské obory na Fakultd Zivotniho prostiedi na CZU.Mezi jeho zajmy patii jeho
studijni obor,sci-fi a fantasy, larpy a deskové hry.

V oblasti larpi se pohybuje ptes deset let, Gi¢astnil se desitek akci, nékolik jich spolupofadal ¢i se
podilel na organizaci. Na akce nyni jezdi jako zdravotnik. Je Clenem ASF Asociace Fantasy,

nejstarSiho larpového sdruzeni. Zde zastava funkce 2.viceprezidenta, spravce portalu LARP.cz, podili
se na stavbé fantasy vesnicky.

Recenze:

Matéj Huan Sybr

Studuje andragogiku. Larptiim se vénuje poslednich dvanact let, zaCinal pravé na Zlenicich a zazil
jejich vSemozné promény.
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Strucné predstavent, co jste zac a co vds charakterizuje

ASF Asociace Fantasy je nejstarsi obtanské sdruzeni zabyvajici se larpy v Ceské republice. Zabyvame

se podporou a realizaci her, sdruzovanim hraca a organizatorti, propagaci larpl. Za svou historii od
roku 2001 jsme realizovali ¢i podpotili kolem 120 her a akci pfevazné ve stylu fantasy.

Hlavni organizatoti Zlenic/Erienu se pro jednotlivé ro¢niky ménili, plivodnimi tviirci byli ¢lenové
klubu Erien, hlavnim organizatorem akce je pro roky 2009 az 2011 Jaroslav Silhavy z klubu HaFan
Benesov, ktery jako organizator majici na starosti technické zdzemi pisobi od roku 2005. V roce 2009
akci potadal spolu s Tomasem Trskem (Almon), v roce 2010 s Lukasem PospiSilem (Khadgar).

Projekt, ktery predstavujete — jeho charakterizace

Erien (dfive Zlenice) je outdoor fantasy larp poprvé usporadany Vv roce 1998 s bojovymi prvky vhodny
pro novacky, takze zkusengjsi hraci s tim musi pocitat a byt vii¢i nim i nastaveni hry tolerantné;si.

Jaky ,rozsah“ - rozpocet, pocet lidi, rozsah pripravnych praci, délka...

Obrat hry je cca 120.000 K¢&. Prace v terénu se konaji od pondéli do ¢tvrtka, kdy vecer za¢ina hra.
Larp je koncipovan na 48 hernich hodin, kon¢i v sobotu vecer, v nedéli probiha uklid a odjezd. Pocet
hraci je mezi 100 a 150. Zajimavym prvkem je, Ze se na vecerni ¢ast programu zvysuje navstévnost
akce na vice nez 200. Pfisuzujeme to tomu, ze vecer ptijedou z nedaleké Prahy piatelé a znami hracu.
Jedna se vétSinou o larpové veterany, ktefi jiz nemaji kvtli praci ¢i rodinam ¢as ¢i zajem ucastnit se
hry, ale veCerni fantasy party je pro né to pravé.

Ptiprava zabere celkem cca 3 mésice v tymu 5-10 lidi jako hlavnich ¢lenii organiza¢niho tymu, ktefi se
schazi jednou za 14 dni.

Jaké konkrétni mechaniky pouZivdte p¥i realizaci projektu

Koncepéné ma hra vice urovni schopnych zabavit rizné hrace s riznymi potiebami a cili. Kromé
hlavni zapletky jsou zde vedlejsi linie, mnoho ukoll s riznou délkou a obtiznosti, jak pfipravené, tak
vymyslené na misté, moznost pletichafit a politikafit, moznost si zabojovat s pfiSerami, ucit se
dovednosti ¢i si jen uzivat herniho svéta a byt jednim z obyvatel.

Hra neméa pozadavky na hrace ve stylu living fantasy: to aby se ji mohli Gi¢astnit i uplni novacci. Na
druhou stranu se snazime udélat co nejvice véci redln€. Vytvaiime herni méstecko slozené z gotickych
stanl, stavime v€z, zdi z krajinek, branu. Za 1éta pusobeni Asociace hojné¢ vyuzivame celkem
rozsahlého skladu, ktery obsahuje velké mnozstvi rekvizit. Navic na pozemku budujeme fantasy
vesnicku, vhodnou pro vice her na misté. Pfiléhajici les je mistem slouzicim jako herni divocina.
Soustfedime se spiSe na prostfedi nez na co nejlepsi kostymy jednotlivei. Soucasny hlavni organizator

vvvvvv
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Cely organizacni tym je rozdélen podle napln€. Herni svét je tvoren skupinou scéndristi v cele s
Lukasem Pospisilem (Khadgar), vytvarejici ptib¢h, d¢j, zapletky a ukoly. Tito pribéhovi organizatofti
sleduji aktudlni déni ve hfe prostfednictvim velitelii stran, nehrd¢skych postav (CP) a mistri a
pfipadné koriguji jeho smérovani, dotvaii piibeh, spoustéji udalosti. Jeden z €lend se v terénu starad o
bestiar a hrace, kteti ho predstavuji.

Historickd zkuSenost za dvanact let tika, ze lidé maji tendenci vypadéavat z role pii nonstop hrani,
proto no¢ni hra neni povinné a nedé¢je se v tu dobu nic zasadniho (naptiklad vypéaleni mésta). Pokud je
o ni hraci zajem, pak je mozna a normaln¢ probih4, jsou pro ni ptipraveny vedlejsi zapletky. Sobota je
tradi¢n¢ zakoncCena ,,afterparty®, kterd je zasazena do hry ve stylu svatku ¢i néjaké oslavy. Té se
navstévnici tcastni, dokud sviti osvétleni, hraje hudba a hospoda, kterou provozujeme na misté, huci
zivotem.

Technické zazemi zahrnuje transport véci, stavéni kulis, prace v hospod¢ a lidska sila obecné.

Celkovy pocet organizujicich ¢i lidi, ktefi maji néco na starosti je ptiblizné Ctyficet, polovina z nich
ma danou pozici po celou dobu hrani.

Pravidla vytvafela Klaudie Teichmanova, z hlediska Zzivotd vyuzivame systému paralympiady
prevzatého ze hry Cormalen. Zranéni se sice odehrava, ale podstatny je princip, Ze zasah do t¢la nebo
tfi zasahy do koncetin zplisobi ztratu zivotu a vyfazeni hraCe na deset minut. Poté se hra¢ probira, a
pokud mu v tom neni zabranéno, mize z mista ¢inu odejit; vSe si postizeny pamatuje. Hrac¢i maji
obvykle tfi zivoty a daji se vylécit. Systém realného odehravani zranéni a jednoho zivota znamy jako
Satrh byl zavrhnut, nebot’ se ukazalo, Ze se hraci pfili§ obavaji o své postavy a nedochazi k boji, ktery
je soucasti hry. Také dochézelo k vice ptipadim powerplayingu. Takto maji hrajici moznost ztratit
jeden ¢i dva Zivoty a presto mohou pokracovat ve své postavé. Stale je vSak mozno postavy zabit,
pokud se nékdo snazi (kouzla, dovednosti vrahd, specialni herni situace...). Umrtnost postav s témito
pravidly loni byla mezi 10-20%, aniz by prob&hly n&jaké velké organizované bitvy.

Hra ma sestaven pestry systém dovednosti. Kazda dovednost ma tfi irovné a je zatazena pod jednoho
mistra (valeCnik, zlod€j, knéz, mag, alchymista, ucenec), ktery slouzi jako garant a vyucujici
predmétd. Drtiva vétSina hract vSak vyuzila jednoho ze sedmnacti archetypti (Sermif, lécitel,
kouzelnik,...), ktery poskytuje jisté zvyhodnéni - obétovanim volného vybéru mél archetyp dany
seznam obsahujici vice dovednosti, nez by byla moznost ziskat volnym vybérem na za¢atku hry. Jak je
asi ziejmé, hra¢ nemusel mit zddnou dovednost, pokud nechtél, a smyslem dovednosti je obohatit svét
larpu o nadpfirozené prvky a moznost se vzit do postav fantasy hrdint. V pribchu hry se hra¢i mohli
za splnéni podminek doucit dvé dovednosti za den.

Rad bych se zastavil u konceptu mistrd. Ten funguje tak, Ze mistfi jsou postavy nezapojujici se svou
¢innosti do d&je hry, jsou nestranni a jejich cilem je vyucovat dovednosti. Hrac, ktery chce své
dovednosti uzivat, musi projit zkouskami odpovidajici u¢ené dovednosti. Bojovnik dokazat, ze umi
zachazet se zbrani, alchymista tvofit slouceniny v chemické koloné, bylinkaf splnit poznavacku z
hernich rostlin. Ja jsem dovednost léCeni ucil tak, Ze jsem hracim daval informace spojujici
pozadavky roleplayingu na zranéné a na léCitele, které jsem pojil se skutecnymi prvky zdravovédy.
Poté studenti museli splnit test. Z pozitivnich ohlast je zfejmé, ze mistti fungovali jako autority, které
hra¢tim umoznily se svym chovanim a zkouskami se 1épe vzit do svych postav.

Kratce zminim systém kouzel. Kouzelnymi dovednostmi byly ty, které vyucoval mistr mag,
alchymista a knéz. VSechny svym zptisobem mohli vést ke svému cili, feknéme vytvoreni ohné.
Alchymista k tomu vyuzil suroviny svéta, knéz silou mu danou shora od vhodného boha a mag silou,
ktera vychazela z n¢j. Magové ze zacatku neméli Zadna konkrétni kouzla, ale dle svych pozadavki je
vytvareli spolu s mistrem magem. Vytvotfena kouzla pak mohl vyuZit i jini magové.
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Lze zminit, co se nexdavilo a analyza proc. Co bude do pristiho rocniku xménéno a

pro¢

Velké zmény oproti lofiskému roku nechystdme, po dlouhé historii akce chceme pravidla po vychytani
chyb nechat stejna, vlastni herni misto pomoci akci kazdorocné zvelebujeme a lofisky rok byl hraci
hodnocen jako jeden z nejlepSich viibec.

Piesto Jaroslav Silhavy fiké, Ze nedostatek se objevil v pfili§nych narocich na organizatory v priib&hu
hry. Mélo by byt o né pecovano stejn€ jako o hrace, méli by mit moznost si dat pauzu, byt ve svych
pozicich na par hodin nahrazeni zastupci. Kritickou se ukazala doba v sobotu kolem 15:00. Dal$im
dalezitym prvkem je, aby chyby a konflikty byly feSeny koncepéné. Nakonec Jarin zduraziuje
dualezitost moznosti seberealizace a volnosti pro organizatory, aby se sami bavili, pfesto vSak vedeli,
jaké jsou jejich pravomoci, a bylo jim co nejvice specifikovano, co po nich pted hrou a béhem hry
bude pozadovano.

Propagace akce

Dnes lidé nehledaji, cht&ji, aby jim nabidka produktu byla podstréena az pod nos. Propagace mezi
komunitou moc nefunguje, protoze se o akci vi, takze to chce zaméfit spise na lidi mimo komunitu.
Internetovou prezentaci ma kazdy, proto se vracime k ,,starym* metodam jako je tfeba roznaSeni
plakatii na Bitvé péti armad, umist'ovani plakati na jiné akce Asociace Fantasy, oslovovani mladeze
napiiklad v domech déti a mladeze, na stfednich Skolach na conech apod. Pfesto Zlenickd komunita
rozhodné existuje. Akce ma jak velky podil prvohraci, ale i tfeba hracd, co jezdi deset let praveé a
jedin€ na Zlenice, nyni Erien.

Historie akce a zkusenosti z ni

Zlenice maji velmi dlouhou tradici. Jaroslav Silhavy ji pfirovnava k tradici nejvétsi larpové akce u nés,
Bitve péti armad. Za celou dobu organizovani Zlenic, tj. od roku 1998, maloktery fantasy outdoor larp,
¢i cheete-li ,,svét™, mel a ma takovou ucast. Pocet hraci se za ta léta pohyboval mezi 100 az 300, proto
naSe postaveni bylo v mnohém unikatni a prikopnické, at’ jiz to bereme z pozitivniho ¢i negativniho
hlediska.

Prukopnické postaveni znamenalo jednak byt na trhu prvni s danym produktem, druhak, jak uz to
byva, si akce zakusila, co funguje a co ne o to vice. Pravidla, dostupnost vody zdarma, chemické
zachody, hra skietbal, prodej tri¢ek... Nejednou se stalo, ze byla hra za to ¢i ono kritizovana a
nejednou Zlenicemi dany standart zacali kopirovat dalsi organizatofi. Pokud dnes nékdo kritizuje
organizatory n&jakého larpu za to, Ze jsou komercni, pak organizatofi Zlenic toto slySeli jiz pted lety,
kdy registra¢ni poplatek byl celych 100 K¢ pfi registraci ptedem.

Jaroslav Silhavy #ik4, Ze Zlenice za svou historii kopirovaly fantasy v Cechach a jeho naroky. Navic se

kazdé dva roky ménil hlavni organizator, takZze dochazelo k vyraznéj$im obménam pravidel a
konceptu.
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Mezi vyraznéj§i zmény mizeme jmenovat rok 2006/2007, kdy doslo k vyraznéj§imu odklonu
z bitevniho stylu hry diky intrikdm hrace postavy krale Hnikara. Rok 2007 kdy byl bestiat veden
Simonem Steffalem, kdy tficet lidi s melo rizné kostymy. Vysledkem bylo, Ze hra¢tim se nechtélo do
terénu, protoze at’ se snazili, jak chtéli, stale se lihli novi nepratelé.

Hraci méli v nekterych rocnicich pocit, Ze jejich Ciny nic neovlivni. Ovsem stejn¢ jako jakakoliv hra,
jeji vysledek zavisi na hracich, ktefi ji tvofi. ZkusSeni nechapali, co novacci dé€laji a jak se chovaji a
pfitom misto pomocné ruky spiSe jejich poc€inani zkritizovali. Naptiklad ro¢nik Zlenice 2008: Erien
Zrovuzrozeni pofadany Petrem Bratkou mél 86 artefaktti ve hie, ke kterym vedla cesta pies tii uzly,
mnoho cest a ¢innosti umoznilo se k nim dostat. Hra byla koncipovana mnohem volnéji nez predchozi
ro¢niky. Hrac¢tim nebyly tkoly podstrkovany pod nos, méli se zabavit sami, coz se ukazalo jako chyba.
Hréaci tento koncept neocekavali, nevéd¢€li, Ze musi patrat sami. Se zmizenim mistrti doslo ke ztraté
osob, které by bézné hrace podporovaly.

Ukazalo se, ze takovito lidé jsou potieba; na sto hract dvacet CP — postav fizenych organizatory. Déle
se ukdzalo, Ze je potfeba hraCe nastavit tak, aby hraci §li proti sob€¢ sami diky jasné rozd€lenym
frakcim (stranadm, rasdm, narodiim,...) ovSem s takovymi mechanismy, které zabrani brzké likvidaci
jedné z nich. Protoze hra byla a je viceurovitova, pak vhodnym provazanim je napiiklad spojeni hrace-
veterana, ktery vi, jak to na takové hie chodi — koho oslovit, s kym se bavit, na co si dat pozor — ov§em
pro splnéni svych tuzeb potfebuje hrace-novacky. Bez tohoto vedeni novacci tapou a hra pro neni
prozitkem.

A samoziejmé, Ze hra a jeji pravidla méla své zaseky a chyby. Byly ve hie skupiny, co §ly po dirach
Vv pravidlech, a i nyni se na hie objevi nékdo, kdo si z predchozich her ulil razené mince a chce je
vyuzit na souc¢asném ro¢niku. Kombinace magického brnéni na hrudi a nezranitelnych rukou jako
soucast dovednosti vytvarely nepiemozitelného bojovnika. Tato situace byla oSetfena upravou
pravidel, a odstranénim magickych zbroji uplné. Kdyz si na sebe kouzelnik nacaroval sto kosténych
§titd, priCemz ho kazdy chranil pfed jednim zasahem, znamenalo to pro néj bud’ nepfemozitelnost,
nebo, pii vynalézavosti protivnikd, sto bolestivych ran. Existovaly dovednosti, ke kterym pracné hraci
dosli po dvou dnech hrani a pak zjistili, ze protivnik md dovednost (opét pracné ziskanou), ktera
zpusobuje anulovani obou. Byla zde pravidla, kterd poskytovala hra¢im desitky zivota (hit pointd),
které nikdo nemel Sanci v boji spocitat; mnoho dovednosti, na které si hra¢ nestacil vzpomenout.
Zkratka spousta véci vypadd dobfe na papife, ale nikoli v samotné hie. Doslo se k poznani, Zze ¢im
detailngjsi pravidla, tim dochazi k vétsim chybam.

Vyvoj se dostal do kruhu ¢i chcete-li spiraly, nebot soucasny koncept
mistrll pochazi z let 2003, 2004; stejné tak existence tfi az ¢tyi zakladnich
stran, které mezi sebou chovaji animositu. Pokud neni jasné€ ukazano, ze
mezi stranami existuje fevnivost a silnd rozdilnost, pak vétSina hract si
nevybere ani jednu.

Vice na http://zlenice.asf.cz

erien@asf.cz
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Moderni technologie v larpu

Petr ,Afri“ Muller

Moderni technologie se umi pomérné rychle stat nemodernimi. To je i diivod, pro¢ svoji prednasku do
psané formy radé¢ji neptevedl Petr ,,Afri* Muller. K nahlédnuti zistava videozaznam ptrednasky.

Pokud se chcete inspirovat v tom, jak miiZzou sou¢asné gadgety posunout vasi hru, miZzeme vam jej jen
doporucit.

http://vimeo.com/30949242

Petr "Afri" Muller

Petr Muller ma k larpu dlouholety vztah. Larpy hraje, kritizuje a vyjime¢né i tvoti. Spolupodilel se na
tvorbé historicky prvniho Odrazu v roce 2008. Krom toho je informatik té€lem i dusi. Svtij ¢as déli
mezi nadnarodni korporaci, vyzkum na fakulté informacnich technologii a baskytaru.
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Virtualizace v larpu

Na nasledujicim odkazu naleznete pfiblizn€¢ hodinové povidani o zpisobech, jak v larpu nabidnout i
takové prvky, které neni za danych podminek mozné ptedstavit redln€ — tedy jaké mame moznosti pro
virtualizaci her. Nabizena panelova diskuze se pokousi nabidnout odpovédi na to, do jaké miry je
virtualizace uzitecna, snazi se ale také ukazat na rtizné zptsoby, jak s ni pracovat, jaké mame jiné
(naptiklad technické) prostiedky nez vlastni fantazii. Panel moderoval David ,,Ambefan* Malecek,
hosty mu byli Katetina ,,Morgain“ Holendova, Petr ,,Afri* Muller, Lukas ,,Ismael* Vesely, Martin
,,Pirosh” Buchtik, Lenka ,,Drace” Bartovska a Jifi Zahradnik

Zaznam diskuze naleznete na http://vimeo.com/31203589.
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Sponzori a medidlni partnefi

VAS PRUOVODCE FANTASTICKYMI SVETY

o
proficut ..
> profesiondlni reklama
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