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Abstrakt

Tato prace predstavuje fenomén larpu, snazi se popsat a nastinit jeho zakladni
charakteristické vlastnosti a seznamit s jeho strukturou. Cilem této prace je vymezit larp
ve spolecnosti ostatnich médii, popsat specificky vztah tohoto média a jeho publika a
zaroven zasadit larpovou komunitu do kontextu teorii aktivniho publika. Pro lepsi
pochopeni tohoto média se ma prace také snazi objasnit pojmy jako role-playing,

imerze, nebo diegéze a jejich ulohu v prostiedi tohoto fenoménu.

Abstract

This text is presenting the new phenomenon called larp and it is trying to describe its
fundamental characteristic attributes and acquaint reader with its structure. The goal of
this text is to define larp in the company of other types of media, describe the unique
relationship between larp and its audience and in the same time bring larp community to
kontext of active audience theories. For better understanding of this medium this text is
also trying to clarify terms like role-playing, immersion or diegesis and their role in the

enviroment of this phenomenon.
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Uvod

Live Action Role-playing! game je oznaeni pro socialni hru, ktera se da
pfirovnat k jisttmu druhu improviza¢niho divadla, v némz se uCinkujici snaZzi
0 interakci s ostatnimi hraci skrze své postavy v uméle vytvoreném fiktivnim svété.
Hranice jejich interakce jsou stanoveny pouze jejich redlnymi moznostmi a omezenimi

vyplyvajicimi z pravidel, ktera stanovuji tvarci konkrétniho larpu.

Vyse uvedené by mohlo byt obsahem slovnikového hesla k pojmu larp. Nicméné
tento fenomén je jiz dnes natolik rozsahly, ze kazdy pokus o jeho sumarizaci Vv takto

zhusténé podob¢ musi byt nutné nedostatecny.

Larp je tematicky i historicky spojovan s Role-playing Games?, s takzvanymi
hrami na hrdiny. Do této kategorie se fadi vS§emozné druhy aktivit, at’ uz se jedna
o stolni deskové hry, hry typu Dungeons and Dragons, nebo o pocitacové, ¢i jiné
videohry. Pocatky larpu jsou s témito druhy volnocasovych aktivit Gzce provazany.
Larp se z nich zacal vy¢lenovat a vymezovat ke konci 20. stoleti. Kvuli tomu ma larp,
jako jedno z nejmladsich médii, problém se svym zatazenim. Néktefi ho povazuji pouze
za volnoc€asovou zabavnou aktivitu vérnou svym piedchidcim, ze kterych vychazi, jini
mu piisuzuji podstatné vétsi vahu. Zejména ve vztahu k jedné z jeho podob - Arthaus
larpu, kterda dominuje hlavné ve skandindvskych zemich, a oznauji ho za novy
svébytny druh umeéni. Stejné tak jako u vEtSiny médii, napf. u filmu, tiSténych médii
nebo divadelni produkce, se i v ramci fenoménu larp vyskytuji jednak proudy, které se
snazi byt ptistupné Sir§i vetejnosti, ale 1 takove, které se pokouseji byt seridznéjSim

médiem, vytvarejicim hlubsi kulturni hodnoty.

Skutecnost, ze larp je jednou z nejmladsich forem médii, ma také bohuzel dopad

1 na rozsah dostupné literatury k tomuto tématu. PovétSinou se jedna o absolventské

1V prib&hu prace budu uzivat zkratku larp. Terminologie v teorie larpu zatim neni Giplng sjednocena, a
tak se n¢kdy tato zkratka uvadi s velkymi pismeny, jako LARP. Stejna situace nastava i pfi uvadeéni
rozepsaného nazvu tohoto fenoménu. Obvykle se uvadi jako Live action role playing, ale stejné Casto se
mizeme setka s prepisem, kdy jsou velka vSechna pismena, tedy Live Action Role Playing.

? Obecné uzivana zkratka pro tento termin je RPG
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nebo jiné studentské prace. Velkou cast pak tvofi sborniky ze skandinavskych
konferenci, jmenovité zejména Knutpunkt ve Svédsku, Knudepunkt v Dansku,
Knutepunkt v Norsku a Solmukohta ve Finsku. Jedna se o jednu konferenci, ktera je ale
kazdorocné sttidavé potfadana v nékteré z téchto severskych zemi. Tyto severoevropskeé
zemg¢ se tak staly hlavnim stfedobodem diskuze 0 teorii live action role-playing games.
Tyto konference maji i svlij Cesky ekvivalent s nazvem Odraz. Po vzoru skandinavskych
zemi je 1 jejich misto konédni kazdy rok jiné. To zéavisi na skupiné€, kterd konferenci
konkrétni rok potada. Literatura dostupna ke vztahu publika a médii se v pfevazné
vétsing vénuje publiku masovych médii, jako jsou filmy, televizni seridly, periodicky
tisk a podobné. Larpové publikum je vSak od publik téchto médii do znacné miry

odlisné.

V této diplomové praci se zamétfuji na zmapovani vyvoje a soucasného stavu
Live action role-playing games v Ceské republice. Rad bych zaroveii objasnil, co je pro
uspéch larpu dulezité a nastinil jeho zakladni strukturu. Dale pak na ulohu
a charakteristické znaky larpového publika a na vymezeni larpu oproti ostatnim druhtim
médii. Zamétim se pak také na vysvétleni pojmu diegéze a predevs§im pojmu imerze,
které jsou pro pochopeni larpa klicové. Vse dolozim pomoci dostupné literatury, ¢lankd,
které se této problematice vénuji a absolventskych praci nékterych kolegi. Uvedu
nékteré myslenky, tykajici se hlavné vztahu, ktery k larpu jeho ucastnici a poradatelé
chovaji a jak chapou svoji roli v procesu jeho vytvéateni a realizace, a podlozim je
vypracovanim dotaznikd a rozborem konkrétniho larpu. Dotazniky jsem vypracoval
vyuzitim internetového dotaznikového portalu www.survio.com a respondenty jsem
ziskal kontaktovanim ptatel a umisténim odkazu na dotaznik v rdmci diskuznich for

nékolika larpi.
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1. Historie a definice Live Action Role-playing Games

Historie larpu a zéaroven i jeho definice je velmi tézko uchopitelnd. Zejména
Z toho davodu, ze 1 samotni Gcastnici a tvarci téchto akci v tomto ohledu rozhodné
nejsou za jedno. Nicméné Cesky portal larpy.cz, vénujici se této tématice, jej definuje
nasledovné. ,, Larp je oznaceni pro specificky druh her, zaloZenych na hrani role. V
techto hrach ma kazdy hrac pridelenou roli néjaké postavy, kterou behem hry ztvarnuje,
podobné jako herci na divadle. Oproti divadlu vsak nehraji hraci pro divaka, ale pro
sebe samé a své spoluhrace. Kazda postava ma vytvoreny charakter, podle kterého za ni
hrac jedna, a své herni cile, kterych se v ramci této role snazi dosahnout. Vzajemnymi
rozhovory, interakci a hereckou improvizaci pak hrdci spolecné rozvijeji pribeh, kterého
Jsou jejich postavy soucasti. Rozuzleni celého pribéhu obvykle neni pevné stanoveno a

. e ;o , L3
je tedy zcela na hracich, jak se rozhodnou herni situace v rolich vyresit

1.1 Vznik fenoménu a jeho rozsSireni

r o~

Larp vychazi z velké ¢asti, a to nejen historicky, z RPG, n¢kdy také oznacované
jako pen and paper games. Pocatek role-playingu je mozné datovat do roku 1974, kdy
Gary Gygax a Dave Arneson vydali prvni edici deskové hry Dungeons & Dragons”,
postavené na zakladech stiedovéké valecné hry Chainmail, kterou Gary Gygax vytvofil
spole¢né s Jeffem Perrenem.

Chainmail® byla strategicka vale¢na hra, kde spolu soupefili dva a vice hraci za
pomoci vétSiho mnozstvi figurek. Napodobovali tak bitvy armad Ccitajicich stovky
az tisice vojakd. Nazev Dungeouns & Dragons (D&D), Dra¢i Doupé, je odvozen od
hlavni naplné této hry. Hraci, reprezentovani svymi zvolenymi postavami, Se pokouseji
najit cestu danym ,,doupétem‘* (dungeonem). Béhem toho operativné fesi rizné situace a
problémy a stfetavaji se s rozli¢nymi monstry, napiiklad i s draky. Hrac¢i béhem hry
ziskavaji rizné pfedméty a zkuSenostni body, pomoci kterych posléze vylepSuji svoji
postavu. Hra byva zpravidla rozdélena na nckolik sezeni a hraci Casto své vytvorené
postavy prenaSeji do dalSich hernich dobrodruzstvi. S tim je spojena i jista citova vazba

mezi hra¢i a jejich postavami, zplsobend castetné delSim trvdnim jejich

¥ Larpy.cz. [onling]. [cit. 2012-05-17]. Dostupné z: www.larpy.cz/larp/
Cesky ekvivalent této hry s nazvem Drac¢i doupé vydava nakladatelstvi Altar v roce 1990
® Viz ptiloha &. 1
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interakce, a z Casti nutnosti vciténi se do svych postav tak, aby byli hraci schopni
reagovat na herni situace podle specifickych vlastnosti postav. To je hlavni odliSnosti
mezi puvodni wargames a D&D. Piesunuti dirazu zovladdni anonymnich
a charakterové neutrdlnich armad na kontrolu jediné herni postavy s jedinecnymi

vlastnostmi a presvéd¢enimi.

Od téchto her zbyval jiz jen krok Kprvnim larpim. Samotny princip
role-playingu se stal brzo velmi oblibenym a nékolik skupinek hra¢u se rozhodlo, Ze by
mohlo byt zajimavé prenést koncept Dungeons & Dragons do volné ptirody a pokusit se
personifikovat své oblibené hrdiny fyzicky v redlném svéte. Prvenstvi v konani larpu je
tézko dohledatelné. Jisté je, Ze koncem sedmdesatych let minulého stoleti vznikaji
nezavisle na sob& prvni larpové skupiny v Severni Americe, Evropé a v Australii.
Nejznaméjsi z nich a prakticky jedind konkrétné zmifovand je skupina Dagorhir,
pusobici v USA a zaméfujici se na fantasy bitvy. Uvedeni filmu Logan’s Run v roce
1976, pojednavajicim o futuristickém svéte, kde kazdy obcan Zije pouze do svych tiiceti
let, zapficinilo tvorbu larpl, které se nésledné staly soucdsti americkych cond®.
Pocatkem osmdesatych let vznikaji v Americe dvé asociace, podle jejichz pravidel
a Sjejich posvécenim vznikd v nasledujicich letech velké mnozstvi larpti. Jednd se
o International Fantasy Games Society, zaloZzenou v roce 1981 a pojmenovanou podle
fiktivni skupiny z knihy Dream Park (1981), ktera popisovala futuristické
larpy, a o Society for Interactive Literature’, kterd byla zaloZena na Harvardské
univerzité¢ v roce 1982. Ta ma na svém konté prvni snahu o vytvofeni dramatickych
a tvircich larpt viibec. Prvnim zaznamenanym larpem v Evropé, konkrétné ve Velké
Britanii se stal Treasure Trap. Konal se vroce 1982 na zamku Peckforton v oblasti
Chesiru, ktery je povazovan za posledni nedotéeny sttedoveky zamek v zemi. Prvni larp
v Australii se odehral v roce 1983 a byl postaveny na pravidlech a reédliich RPG hry
s nazvem Traveller, poprvé vydané nakladatelstvim Game Designer’s Workshop v roce

1977.

® Z anlického convention. Con je setkétni fanouski sci-fi, fantasy, serialt, knih, filmi a jiné zabavy na
urc¢itém misté. Obvykle byvaji vicedenni a obsahuji pfednasky, prezentace a dalsi vystoupeni tykajici se
zvoleného tématu.

" predchiidce dnesni Live Action Roleplayers Association
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Za prvni akce odehravajici se na uzemi Ceské republiky a pfipominajici svou
formou larpovou tvorbu, by se ziejm¢ daly oznacit taborové hry, které nekteti vedouci
piipravovali pro své svéfence a které se v mladeznickych organizacich udrzely od dob
Prvni republiky az do Sametové revoluce. Velké mnozstvi organizatort, kteii se
nakonec po roce 1989 vénovali tvorbé larpti, mélo jiz néjaké zkuSenosti prave
z organizovani podobnych akci pro déti. ,, V osmdesdatych letech se objevuji dalsi prvky,
jako hnuti Branny pobyt v prirodé v nitru organizace Svazarmu, ¢i Taborova Skola
Lipnice (1977 az dodnes), ktera byla pritkopnikem zaZitkove pedagogiky u nas*® Po
revoluci se s pfilivem literatury a filmové tvorby ze zapadniho svéta objevuji prvni
snahy o pfeneseni téchto dél do redlného svéta (u nds Slo hlavné o hru Drac¢i Doupé
neboli DrD) a povétSinou se jednalo o takzvané ,,druzinovky“ pro nékolik hrac¢u.
Skupina hract prochazela pifedem pfipravenou trasu, potykala se s monstry a plnila
ukoly pfipravené organizatory. Cely koncept hry vychazel z pravidel a realii Draciho
Doupéte. ,,Provazanost s DrD byla markantni zejména v soubojovém systému, ktery
dosud nepocital s fyzickym pouzitim zbrani a vysledky bojii se urcovaly pomoci hodu
kostkou stejné jako v ,,salonni* varianté hry.“g

Kolem roku 1995 pfislo velké rozsifeni formatu bitev, které byly zaméteny Cisté
na boj, a kterych se jiz Gcastnilo vétsi mnozstvi hraca. Ziejmée nejstarsi larpovou bitvou
konanou na nasem Uzemi je Pan Prstentl. Za prvni larp s vlastnim svétem a silngj$im
dirazem na role-playingovou stranku hry je pak obecné povazovana tydenni hra Fraska,
ktera se konala v rolce 1997 na hradé¢ Cimburk. Po ni nasledovaly dalsi ji podobné,

napfiiklad hra Zlenice a Ishad.

Larpova komunita byla touto dobou velmi roztfisténa a neexistovala prakticky
7zadna komunikace mezi jednotlivymi hra¢skymi skupinami. To se radikalné¢ zménilo
S rozSifenim internetu. Jednotlivé larpy zacaly vytvaret vlastni internetové stranky za
ucelem prezentovani hry SirSimu publiku a pro registraci hract. Také se objevuji prvni
internetova diskuzni fora zaméfena na larp jako volnocasovou aktivitu, ze kterych jsou

dnes nejznamé;jsi diskuzni servery nyx, sdruzujici zejména Ceskou larpovou komunitu

8 Tomas KOPECEK: Larp v CR: Historie larpu v Cechach, in: http://moravianlarp.eu/L etaky/
larp-v-CR.pdf, s. 2, vyhledano dne 20.4.2012.

% Jaroslav BASTA, Jaroslav. Za¢atky prvnich fantasy svéti v Cesku. In:
http://wiki.larpy.cz/images/odraz08-shornik.pdf vyhledano 1.5.2012



http://moravianlarp.eu/Letaky/%0blarp-v-CR.pdf
http://moravianlarp.eu/Letaky/%0blarp-v-CR.pdf
http://wiki.larpy.cz/images/odraz08-sbornik.pdf
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a HofyLand, kde je mozné potkat spiSe hra€e z Moravy. V pocatcich se Cesky larp
soustfed’'oval v zejména na fantasy prostiedi a hry se zanrové dali rozd€lit na druzinové,
se zacCali prosazovat i dal§i druhy prostiedi, hlavné pak postapokalyptické¢ hry, hry
ze Svéta temnoty' atd. Také se objevuje do té doby v Eeském prostiedi neprozkoumany

zanr, a to méstsky larp.

V druhé poloviné prvniho desetileti 21. stoleti se Ceska komunita stile vice
seznamuje s vysledky skandinavskych konferenci. Snazi se je zkoumat a ziskat z nich
inspiraci. Komunita tak objevuje nové moznosti a celkové se rozsifuje nabidka
a rozmanitost her. Také vznikaji prvni obchody zaméfené na prodej rekvizit uréenych
pro larpy. V roce 2006 je pak publikovan Manifest M6 na zakladé nazort hracu
a organizatoru, kteti se sesli v rdmci Moorconu Vv zaii v Brné t¢hoz roku. V roce 2008 se
kona prvni ro¢nik putovni ¢eské larpové konference Odraz, ktera je od té doby potadana
kazdy rok. Inspirace pro jeji zaloZeni pfisla ze skandindvskych konferenci, ze kterych
ptebira i format. Konference se pokazdé kond pod zastitou jiné larpové skupiny, v jiném
meésté a jeji moto je ,,O Tvorbe pro hrdce, o teorii pro tviirce, o hie pro teoretiky*.

Kazdoro¢né se pocet navstévniki 1 prednasejicich zvysuje.

Diky témto snahdm o pfibliZzeni larpové teorie hracim, ale hlavné organizatorim

vvvvv

1 kvalitnéjSimi.
1.2 Spole¢né znaky her na hrdiny a larpu

K hrani her na hrdiny je zapotiebi skupina hrac¢d, ktera na sebe prevezme role
dobrodruhii, magh ¢i véle¢nikli. Hlavnim hernim mechanizmem je ptedstavivost.
Redlné rekvizity, jako papir, tuzka, herni mapa ¢i kostky jsou pouze nastroji
k jednodussimu preneseni téch ¢asti dobrodruzstvi, které je nutné sdilet s ostatnimi hraci
vizualné. D4 se fict, ze vyslednd kvalita samotné hry zalezi hlavné na kvalité
jednotlivych hracd, na jejich schopnosti vcitit se do své postavy a pfibéhu. Zejména pak

na takzvaném GM (Game Master) v ptipadé¢ DnD, v DrD pak oznacovaném jako PJ

9 Hororové stylizované verze nadeho svéta, pivodn& vytvotena skupinou White Wolf Game Studios
v roce 1991.
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(Pan Jeskyn¢), jehoz tkolem je pfipravit pro ostatni hrace dobrodruzstvi, herni pléan,
ovladat monstra a pribézn¢ upravovat piibeh podle akei ostatnich hraca. Hlavni naplni
téchto her je kooperace a interakce nejen mezi hraem a hrou samotnou
(reprezentovanou GM), ale hlavné mezi jednotlivymi hraci. Jak jiz jsem zminil, hraci
v pribehu hry spolecné s tim, jak pordZeji monstra a postupuji ptibéhem, dostavaji
zkusenostni body, pomoci kterych povysuji svou postavu na vys$si uroven a ziskavaji tak
nové schopnosti pro prekonavani daného dobrodruzstvi. Casto s nimi pak jejich postavy

ey

ziji 1 n€kolik let.

Tyto zakladni principy jsou do zna¢né miry vypozorovatelné i u vétSiny
dnesnich larpt. Hraci si povétSinou své role zvoli, nebo jsou jim ptidéleny jesté pred
pocatkem konkrétniho larpu. Obvykle je alesponi kostra zakladniho piib&éhu tvofena
organizatory, ktefi stejné, tak jako u her na hrdiny, usmériuji vyvoj larpu béhem jeho
pribéhu za pomoci rozliénych mechanizmti, o kterych se zminim v prabéhu mé prace.

vvvvvv

mechanizmem a zdrojem uspokojeni ze hry kooperaci mezi jednotlivymi hraci.

1.3 Rozdéleni zakladnich Zanrovych proudu

Larp je nékterymi povazovan za jisty druh improvizované divadelni produkce.
Zakladni rozdé€leni larpti je mozné stanovit podle dvou zakladnich kritérii. Podle
zanrové klasifikace a podle zplsobu provedeni. Larpy lze obecné nejjednoduseji
rozdelit podle kritéria rozsahu a provedeni na komorni, oteviené (takzvané svéty),

méstské a bitvy.

Komorni larpy™ se zpravidla odehravaji v uzaviené mistnosti nebo v mensim
objektu. Nejsou vétsinou tak naro¢né na ptipravu herniho prostiedi a tvorbu rekvizit.
Ugastni se jich méné hraca, logicky kvili mensi rozloze herniho prostiedi, stejné tak
ale pro jednodussi a silnéjsi interakci mezi jednotlivymi postavami. Ze vSech druhil
larpu maji komorni larpy nejblize k improvizovanému divadlu, v jejich pojeti vSak
samoziejmé¢ bez divaka. Hraci si své postavy v drtivé vétsiné piipadll netvofi sami,
ale vybiraji si z jiz pfedem pfipravené nabidky a maji moZnost pouze poupravit nékteré

drobnosti. Herni doba se u téchto larpti pocita v fadu nékolika hodin. Hraci se soustiedi

11viz p¥iloha &. 2
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zejména na hrani vlastni postavy a feSeni dané zapletky. Casto nemaji zadné kostymy
ani rekvizity a daraz je kladen hlavné na improvizaci a vlastni pfedstavivost. Ve
spojitosti s komornimi larpy je, zejména ve skandinavskych zemich, ¢asto uZzivano
oznaceni ,,arthause. Toto pojmenovani ma za ukol reflektovat snahu tvtrci nékterych
komornich larpi pfiblizit larp umélecké form¢. Eirik Fatland definuje zakladni
charakteristické odliSnosti arthausu oproti klasickym larpim do nékolika bod.
1. Tyto larpy se cCasto odehravaji v nezanrovych redlnych prostfedich bez
nadpfiirozenych nebo futuristickych prvkd.
2. Zpracovavaji moralni a/nebo politické otdzky a témata.
3. Védomné se snazi smazavat hranici mezi larpem, uménim a divadlem.
4. Vzrista jejich podpora zavedenymi uméleckymi institucemi, ve formé
uznani, spole¢nych projektt a financovani.
5. Siln¢ se zaméfuji na pojeti imerze na ukor zabavnosti, nebo fyzického
a psychického pohodli
6. Jejich tvirci stdle vice berou pfi jejich vytvafeni v potaz teoretické
a ideologické modelt.
7. Vysoka mira experimentovani s novymi prvky je u nich téméf nutnosti.

Arthaus musi odlisny, aby byl schopen hrace zaujmout.

Oteviené larpy, neboli svéty, se oproti tomu odehrdvaji na vétSi herni
ploSe, at’ jiZ se jedna o lesy a louky nebo komplexy nékolika budov. U téchto akci je
kladen zpravidla vétsi diraz na materidlni strdnku hry. Hraci jsou obleCeni do
rozmanitych a cCasto velmi kvalitn€ vyrobenych kostymil a pouZzivaji stejné¢ dobie
zpracované rekvizity. Tyto larpy také obvykle obsahuji jisty soubojovy systém mezi
jednotlivymi postavami, maji promyslenou herni ekonomiku a hraci jsou témét vzdy
Cleny vétSich organizovanych skupin, jejichz prostiednictvim se Vv hernim svété
realizuji. Tyto akce maji i delsi herni dobu a tucastni se jich ptiblizné od 20 do 150

hracu.

Bitvy, n¢kdy také oznaCované jako drevarny (diky materialu, ze kterého jsou

vyrobeny zbran¢€), se od dvou piedchozich li§i tim, ze se soustiedi primarné¢ na

2 EATLAND, Eirik. Knutepunkt and Nordic Live Role-playing: a crash cource. In: BOCKMAN, Petter a
Ragnhild HUTCHISON. Dissecting LARP [online]. Knutepunkt 2005 [cit. 2012-05-13]. ISBN 82-
997102-1-9. Dostupné z: http://knutepunkt.laiv.org/kp05/
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soubojovou stranku hry. Role-playingovy aspekt hry je vétSinou velmi maly nebo
zadny. VétSinou se odehravaji ve fantasy svété, maji pomérné jednoducha pravidla a do
podtu Gcastnikl se jedna o nejvétsi akce u nas. Nejvétsi bitva v CR, Bitva Péti Armad®®,
miva kazdorocné ptes tisic ucastnikli. Otazka, zda jsou bitvy opravnéné oznacovany
jako larpy, je v poslednich nékolika letech vSudypiitomna. Odpurci tohoto faktu
upozoriuji, Ze toto zatrazeni je pouze historickym poziistatkem a bitvy by se daly spise
povazovat za predky dneSnich larpt. Tito odptirci totiz tvrdi, Ze larp d€la skute¢nym
larpem praveé pritomnost a velka mira role-playingu, ktery je u bitev témeétf minimalni.
Coz potvrzuje i jeden z dotazovanych, ktery na otdzku, jak je pro né&j ve hie dulezita
role-playingova slozka odpovida: ,,RP je pro mne diilezité a ostatné je pro mne na larpu
tim nejvétsim prozitkem. Ucastnil jsem se néjakych téch bitev, kde se RP prakticky
ignorovalo (prakticky je nepovazuji za larpy) a rozhodné jsem si je neuzil ani zdaleka

tak, jako kdyby to bylo brano "vaznée. redd

Posledni skupinou jsou méstské larpy’®, jejichz hlavnim specifikem je vybér
Brno. Mésto slouzi jako kulisa, ale zaroven jsou s nim hraci herné provazani. Hry jsou
umistovany do zajimavych lokalit, jako jsou historickd centra, ale i do mensSich ¢asti
nebo objekti. Hraci casto nemusi mit zadné kost}?rny16 a do hry se zapojuji jen pii
konfrontaci s ostatnimi hraci. Jinak Ziji normalni bézny zivot. Nékteré hry jsou ale
kostymové velmi zajimavé a hra probiha tak, jako klasicky larp bez preruseni. Méstsky

larp tak piindsi aspekt, ktery u ostatnich druha larpii neni tak bézny, a to styk hract

s béZnou populaci.

Tematické zasazeni jednotlivé hry si €asto bere inspiraci z literarnich, filmovych
a v poslednich letech 1 videohernich ptedloh. Existuje 1 velké mnoZzstvi akci, které jsou
situovany do originalnich, organizatory vytvorenych svétl. Jak jiz jsem v poc¢atku préace
zminoval, larp se jako médium ptevazné vyvinul z fantasy her na hrdiny, a proto je
1 dnes fantasy nejcastéjSim prosttedim provazejicim herni ptibéhy. | z tohoto ditvodu je

rozmanitost zanrti u toho tematického ladéni zifejme nejvetsi.

B3 Viz piiloha ¢. 3

14 Respondent &islo 5, otazka Gislo 16

> Viz piiloha &. 4.

18 Naptiklad larpy Mafie Praha, nebo Mafie Brno, pouzivaji jako jedinou kostymovou souéast bilou
rukavici, pomoci které uto¢i na ostatni hrace, nebo se jeji pomoci naopak t€mto utokiim brani.
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Dalsim velmi oblibenym Zanrem je pak sci-fi, at’ uz v jeho Cisté podobé, ale Castéji pak
jako jeho PA' a mysteriozni varianta. I pies neexistenci celkové statistiky si troufam
tvrdit, ze postapokaliptické larpy18 jsou druhym nejrozsifenéjSimi u nas. VéErim, ze
prave tyto larpy popisoval jeden z dotazovanych v odpovédi na otazku, co pro néj larp
znamena: ,, Setkani s prateli nad lahvi nekvalitni vodky v odranych hadrech.“*® Tyto
larpy jsou vétSinou koncipovany jako svéty nebo méstské larpy. Hororové larpy se
zam¢iuji na vyvolani pocitu strachu, ucastni se jich mensi mnozstvi hract pro umocnéni
atmosféry a vétS§inou maji spiSe komorni charakter. Vyznamnou ¢ést tohoto vyctu pak
dopliuji larpy umisténé do redlného svéta, at’ jiz se bavime piimo o téch odehravajicich

se V soucasnosti, nebo o larpech historickych.

Nékteré larpy snazici se o maximalni pfiblizeni k realité se oznacuji jako
hardcore larpy, nékdy také jako ,.living postapo®. ,,Tzv. living postapo jde jesté mnohem
dal — hernim artiklem je nedostatkovy tabak, jidlo i voda. Ty bohaté to netrapi, pro

«20 ,
Herni

nékteré se vsak miize shaneni téchto surovin stdt jedinou herni cinnosti.
ekonomika zde byva velmi pfisn¢ nastavena, tedy pené¢z je mezi hrac¢i malo a zbozi je
drahé a nedostatkové. Hraci ziji jen v kulisach, které jsou pfedem piipraveny a neni
povoleno pouzivat ani zddné vymozenosti moderniho svéta, které logicky nezapadaji do
hernich redlii, napfiklad ani spacdky nebo karimatky pro nocovéani. Hardcore larpy se

vetSinou soustiedi na role-playing a na vytvofeni uvétitelné a bezprostiedni atmosféry

herniho svéta.

Je tieba fici, Ze tato rozdéleni nejsou naprosto jednoznacna. Casto se jednotlivé
zanry prolinaji a dopliiuji. MiSeni stylli a novych proudl zavisi pfevazné na tvofivosti

organizatoru a zajmu herni komunity.

17 Zkratka slova postapokalipticky. Vztahuje se na vie, co se je umisténo ve svété, ve kterém se odehrala
katastrofa, ktera méla za nasladek vyhlazeni pfevazné vétsiny lidstva. Nejcastéji se jedna o nuklearni
valku, nicméné moznosti je celd fada. Od biologické valky, ni¢ivé potopy az po naraz meteoritu.

18 Viz piiloha &. 5.

19 Respondet &islo 17, otazka &islo 11

%0 STRECK, Adam. POSTAPOKALYPTICKE LARPY (1. CAST). Larpy.cz [online]. [cit. 2012-05-13].
Dostupné z: http://www .larpy.cz/praxe/postapokalypticke-larpy-1/



22

1.4 Souéasny stav Live Action Role-playing Games v CR

O larpech v Ceské republice se jiz dnes da s ¢istym svédomim Fici, Ze usly velmi
dlouho cestu od svych pocatki. V soucasné dobé¢ je u nas zastoupend naprosta vétSina
myslitelnych tematickych a zanrovych okruhti. Cast larpii se odehrava ve vlastnich
origindlnich svétech, ale znacné mnozstvi z nich je umisténa do jiz existujicich realii
znamych z filmovych, literarnich nebo videohernich piedloh. Na nasem Uzemi se
samoziejmé kazdoro¢né odehrava daleko vice larpt, ale jejich vycet neni v moznostech

vvvvvv

a nejoblibenéjsich larpi z kazdé rozsifené Zanrové skupiny.

Nejrozsifendjsim tematickym zaméfenim je jiz od pocatku larpt v Ceské
republice fantasy. I kdyz v rdmci tohoto Zanru nejsou opomijeny ani ostatni druhy her,
nejvice akci se odehrava jako bitvy a svéty. Velké mnozstvi bitev si jako predobraz
zvolilo svét prof. J.R.R. Tolkiena. Prvni a nejdéle trvajici ztéchto her je
Pan Prstend — Bitva o Stiedozem, pofddana od roku 1992, déle pak Bitva Péti Armad
(potadana od roku 2000), nejvetsi bitva odehravajici se kazdoro¢né¢ na nasem uzemi,
Helmtiv Zleb (potadana v letech 2005 az 2008) a mnoho dalSich. V poslednich letech se
rozmaha 1 inspirace bitev ve videoherni tvorbé. Mohli jsme se tak zcastnit larpi jako je
Azeroth? (potfadany od roku 2004), zasazen¢ho do svéta oblibené pocitacové hry
World of Warcraft, nebo naptiklad larpu Heroes (potadany od roku 2008) inspirovaného
svétem pocitaCové herni klasiky Heroes of Might and Magic. Pokud jde o fantasy svéty,
zfejmé nejvetsi roli v rozvoji tohoto typu larpt sehraly larpy FraSka (konana od roku
1997 do roku 2006) a Zlenice “(pofadané od roku 1998), které poprvé predstavily
koncepci svéta jako takovych, a na kterych se larpova komunita ucila, jak se vypotadat
s mnoha problémy a vyzvami, které tento koncept piinasi. Velmi dobfe hodnocenymi se
staly larpy jako z (potddany od roku 1998), Florie — Ostrie (potfadanéd od roku 2000),
nebo naptiklad larp Lakarie (odehrana v letech 1998 az 2004).

V Ceské republice se t&&i velké oblibé takzvané postapokalyptické larpy.

V ramci tohoto Zanru se vétSinou jednd o svéty, vyjimecné se jedna o bitvy nebo

21 iz piiloha ¢&. 6.
22 Viz piiloha &. 7.
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komorni larpy. Za nejvétsi a nejoblibenéjsi se az doposud dal povazovat projekt PASS
(Postapokalypticka schizofrenie), jehoz prvni roénik se odehral v roce 1999, a jedna
se tak o nejdéle v kuse probihajici postapokalypticky larp. Nicméné jeho ¢innost se
vV posledni dobé piesunula z organizace otevienych svéth na mensi tématické akce
s nazvem PASS Warfare. Larpy s timto ndzvem se vyznacuji velmi vysokymi naroky na
hrani jednotlivych charakterd, pohlcujici atmosférou a celkové velkou ndro¢nosti
a realisticnosti. VSe, véetné jidla, se stdva v ramci hry hernimi pifedméty a herni
ekonomika je nastavena velmi pfisné. V nejhorsim piipadé se mohlo stat, ze hra¢ béhem
celé hry nic nejedl. PASS se tak fadi mezi hardcore larpy, uréené spiSe pro zkusené;jsi
zvladnutelny 1 pro organizatory. Omezovanim hernich prostiedki totiz vyZaduje, aby
ostatni stranky hry byly stoprocentni. V opaéném piipadé tento koncept pulsobi

kontraproduktivné a hra¢ jim spis trpi, nez aby si ho uzival.

Vzhledem ktomu, Ze prvni postapokalyptické larpy byly inspirovany
pocitatovou hrou Fallout, pomémé dost PA tvirct umistuje své larpy do prostredi
praveé této kultovni hry. Jen namatkou bych zminil sérii larpti pod nazvem Falloutlarp,
pod kterymi se vysttidaly dvé organiza¢ni skupiny, a to Messa Corp (pozdéji vytvofili
prvni tfi roéniky larpd Ochori) a Gear fish. Dalsim velmi oblibenym larpem této
7anrové kategorie jsou projekty Methan City®* odehravajici se ve zdevastovaném svéte
po treti svétové vélce, ovladaném totalitnim systémem. Tento larp se zaméiuje
predev§im na role-playingovou stranku hry, 1 kdyz bojova stranka hry je zde také
zastoupend. Dale pak akce s nazvem S.T.A.L.K.E.R. (podle stejnojmenné videohry
a filmu), zamétena piedev$im na boj, ktera aktivné spojuje larp a airsoft. Na role-
playing je tady kladen mensi diraz, proto je tato akce vhodna i pro zacinajici hrace.
V neposledni fad¢ také larp Svét po padu, ktery se oproti tomu soustiedi na role-playing
a celkovou atmosféru plynouci z velmi kvalitnich rekvizit, kostymi a prostfedi. Svét po
padu navic neni pouze prostfedim pro larpy, ale snaZi se byt i jakymsi spojovacim
¢lankem postapo25 komunity, krom¢ larpti se vénuje 1 ostatnim druhlim akeci

a postapokalyptickému zanru obecné (at’ uz jde o PA fotky, odkazy na dal§i weby,

2 Tomu odpovida i zpiisob registrace na tyto akce, registrace neni oteviena pro viechny, jak byvéa b&zné,
ale pro Cast na larpu je potfeba nejdfive ziskat doporuceni od hrace, ktery jiz né€kterou z téchto akei
navstivil.

*Viz piiloha ¢&. 8.

%> Obliben4 zkratka slova postapokalipticky, pouZivana fanousky Zanru.



24

upozornéni na zajimavé knizky a filmy a dal$i). Jako posledni bych rad zminil larpy
Ochori, které jsou jedine¢né v tom, ze hra v nich kontinualn¢ probiha i béhem celého
roku prostfednictvim internetového portalu, hraci tak svoje postavy ztvariiuji i mimo

samotné setkani na larpu, coz jim napomaha vytvofit si k nim vétsi pouto.

U komornich larpli je uz zprincipu jejich pofadani a diky jejich velkému
nejvyznamnéjSimi jsou v tomto ohledu festivaly komorniho larpu, které se u nés
kazdoro¢né poradaji, a kde se za vikend odehraje n€kolik desitek her. Prvni takovy
festival pod oznacenim larpvikend pfedstavila skupina Court of Moravia v roce 2006
a kona se dodnes. Vzapéti tuto iniciativu reflektovala i prazskd skupina Prague by
Night, kterd ptevzala tento koncept a kterd kazdoro¢né potada prazsky larpvikend.
Nasledovaly dalsi festivaly, jako Komorni Tiebi¢ nebo prazské larpy na Vinici. Tyto
festivaly jsou vhodné jak pro novacky, kterym organizatofi ochotné pomohou

S vpravenim do situace a konceptu komorniho larpu, tak pro pokrocilé ucastniky.

1.5 Charakteristika komunity Live Action Role-playing Games v
CR

Pro ¢eské prostiedi neexistuji presné demograficke statistiky. OdliSnosti ve véku
u rozdilnych zanrii jsou pozorovatelné, nicméné ani zde neexistuji zddné pouzitelné
statistické udaje a zavery vyvozuji tedy pouze na zaklad€ vlastniho pozorovani. Obecné
bych odhadoval primérny vék wdastnikl larpti nékde mezi 20-25 lety. Zanr fantasy
obecné piitahuje mladsi publikum, piedev§im pak bitvy, kdezto u larpt odehravajicich
se v moderni dobé&, postapo akci a vétSiny komorni larpii obecné je podle mého nézoru
veékovy pramér ponékud vyssi. Pokud jde o genderové rozdéleni, je jasné, ze vEtsi Cast
larpové komunity jsou muzi, pocet Zen bych si dovolil odhadovat mezi 30 az 40. Vétsi
zastoupeni nézného pohlavi maji fantasy a komorni larpy, naopak napiiklad
u postapokalyptickych larpd je jejich ucast mensi. Je to zfejmé déno prostiedim, ve
kterém se hra odehrava, a celkovou nehostinnosti hernich podminek. V mém dotazniku
bylo nejmladSimu respondentovi 19 let a nejstarSimu 43 let. VétSina se jich
ale pohybovala mezi 21 az 25 lety, 30 procent z nich bylo zen a téméf polovina z nich

stale studuje.
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Cast publika tohoto nového média, kterd ho vyzkousi, si k nému vybuduje
zvlastni vztah. Jak naptiklad dokazuji nasledujici odpovédi z dotazniki. ,,(larp)Urcite
vic nez jenom "konicek"”, jak se s oblibou nekdy rika. Je to Sance stat se na chvili nékym
Jjinym, vypadnout z celkem nudného sveta nekam, kde ¢lovek musi resit mnohem vaznéjsi
veci, nez resi soucasny zmlsany evropsky clovek doma, a také je to moznost zjistit, jak by
clovek reagoval v téch ¢i onéch situacich, coz pomaha zamyslet se nad vécma a neziistat

«26

tolik zabredly ve svém viastnim Zivote. > ,, Lidi na LARPu jsou pro mé tak nejak druhou

27

rodinou. Pro tyto hrace se larp stavd novym, pomérné jednoduSe dostupnym

prostiedim, ve kterém se mohou realizovat.

Jak jsem jiz zminil v Givodu, k vzdjemné komunikaci v rdmci komunity hraci
vyuzivaji pfevazné internet. V minulosti zejména prostiedi diskuznich serverti, které se
se sice vyuzivaji stale, ale s rostoucim pocétem larpt s vlastnimi internetovymi strankami
a privatnimi hernimi féry, se diskuzni komunita za¢ina separovat v radmci jednotlivych
hernich skupin. O ¢emz svéd¢i i fakt, Ze jen mala ¢ast respondentli odpovédéla na prvni

&ast otazky &islo 12 v dotazniku®® kladng.

%6 Respondentka ¢islo 1, otazka &islo 11
% Respondentka islo 7 otézka &islo 11
2 ,,Jste soucasti nékteré z komunitnich stranek ¢eského larpu?“
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2. Struktura a charakteristika Live Action Role-playing
Games

Kazdy larp ma vlastni strukturu, kterd ho odliSuje od ostatnich. Tato struktura je
Casto oznaCovana jako setting a je zakladni a fundamentalni ¢asti kazdého larpu.
Definuje vlastnosti a realie kazdého herniho prostiedi, poptipadé svéta, ve kterém se
larp odehrava. Je to souhrn omezeni a restrikci, které vytvareji mechanizmy hry. Jedna

se vlastn€ o charakterovy popis konkrétniho larpu.

2.1 Setting

Setting obsahuje vse, od podoby herniho svéta pies popis herni ekonomiky, az
po rozdéleni svéta do mocensky frakci @ mnoha dalSich parametru, specifik a pravidel,
které jsou tvirci pfedem piipraveny, a podle kterych se konkrétni hra v konecné fézi

odehrava.

2.1.1 Herni prostredi

Herni prostfedi se samoziejmé 1i$i v zavislosti na zanru larpu a jeho rozsahu a je
zavislé i na dalSich faktorech. Spravna volba prostfedi mé jednoznacné velmi velky vliv
na vyslednou kvalitu larpu. Pomaha hracim lépe se ztotoZnit se svétem, ve kterém
jejich postavy prozivaji své osudy a celkové dotvaii atmosféru. Je také dilezité
rozliSovat herni prostfedi a prostiedi realné. Herni prostiedi je to, které se snazi larp
zprostiedkovat a predstavit. Oproti tomu realné je to, ve kterém se hra fyzicky odehrava
vredlném case. Plati, ze ¢im vérnéjsi redlné¢ prostiedi, které nevyzaduje vétsi
pfedstavivost pro zprostfedkovani prostiedni herniho, tim vice umoziiuje hra¢im plné

se soustfedit na jejich snahu hrat své postavy a drzet se své role

U nékterych zanr dnesnich larpt je volba a ptiprava prostfedi jednodussi, nez
u jinych. Zejména larpy odehrdvajici se v soucasnosti, napiiklad méstské larpy, maji
moznost vyuzit béznych prostor bez dalsi zédsaht, kvili tomu pak herni a realné

prostiedi splyvaji v jedno. Podobné¢ jednoduchou situaci maji i larpy, které se sice
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neodehravaji v soutasném svété, ale jejich herni prostiedi je s nim téméf totozné.”
Naptiklad hororové larpy se tak velmi cCasto odehravaji na hibitovech, nebo
VvV opusténych stavbach na okraji lesa. larpy odehravajici se ve smyslenych svétech maji
zda existuje pfistupny prostor, ktery by se svymi parametry alespon blizil vlastnostem

herniho svéta, ktery se snazi vytvofit.

Twvirci postapokalyptickych larpi maji na tuto otazku kvuli barvité historii nasi
republiky pomérné jednoduchou odpovéd’. Jako velmi vyhovujici a uvéfitelné prostory
se pro tyto akce pouzivaji komplexy opusténych vojenskych budov. Velmi oblibeny je
napftiklad komplex letisté Milovice®, kde sidlila posadka ruského vojska az do svého
odchodu v roce 1991 a ktery od té doby z vétsi ¢asti nema zadné jiné vyuziti. Vhod ale
prichézi i opusténé civilni prostory jako budovy byvalych kravinl, sypek a dalSich
zemédélskych a prumyslovych objektt. Je nutné ale podotknout, ze vétSina téchto
prostor je dnes jiz ve velmi zdevastovaném stavu a stat i obce pomalu ptistupuji k jejich
demolici, protoze pohyb v nich zacind byt Zivotu nebezpecny. Do budoucna tak bude
prostor vhodnych pro potadani postapokalyptickych larpti zfejmé uz jen ubyvat. Nékdy
je slozité dohodnout se s vlastniky téchto objekti na pronajmu. Néktefi nemaji zajem
tyto prostory pronajimat, pfestoze neslouzi jinému ucelu, jini si za to uctuji vysoké
poplatky. Nekteré skupiny si tak radéji pronajimaji prostory i na del§i dobu nez je
konani akce, aby ptedesly ptipadnym problémim se shanénim vhodné lokality. Prostory
pak pouzivaji i k organizovani rtiznych workshopli a samoziejmé i pfilezitostnych
tematickych a jinych oslav. Postapokalyptické larpy jsou vétSinou koncipovany tak, ze
hra¢ tyto prostory neopousti. Hraje a Zije v nich cely den, a nasledné pak i v téchto

polorozpadlych objektech na studené betonové podlaze i usina.

Fantasy larpy maji s volbou prostiedi dle mého nazoru nejvétsi problém. Nékteré
Znich maji sice také zajimavé realné kulisy, jako jsou zficeniny hradli nebo jiné
historické budovy, ale vétSina z nich se musi spokojit s pfirodnimi scenériemi, s lesy
nebo loukami. Prostfedi je to samoziejmé vyhovujici, ale nijak vyrazné¢ nenavozuje

atmosféru svéta, ve kterém se larp nachdzi. Dlraz na navozeni atmosféry se tudiz u

% Naptiklad larp Projekt Systém skupiny Court of Moravia, ktery se sice odehrava ve smysleném svéte
ovladanym totalitni spolecnosti, ale jeho herni svét je totozny s naSim.
%0 Viz piiloha ¢&. 9.
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fantasy larpl pfesouva na velmi vysokou kvalitu kostymt a rekvizit. Na druhou stranu
se diky tomuto faktu ucastnici fantasy larpti aktivnéji podileji na tvorbé kulis
potfebnych pro vylepSeni atmosféry hry, které u ostatnich larpii nejsou natolik
vyuzivané, a komunita fantasy larpti se tak miize chlubit nejzb&hlejSimi tvirci téchto

doplnkd.
2.1.2 Kostymy a rekvizity

Kostymy a rekvizity hraji v larpu velmi dilezitou roli. Poméhaji dokreslovat
a spoluvytvaret atmosféru svéta, ve kterém se larp odehrava, a zaroven podtrhuji
charakter hracem ztélesiované postavy. Mira autenti¢nosti kostymu je u kazdého larpu
jind. Nékteré akce prisné vyzaduji jejich vysokou kvalitu a nékdy tim i podminuji ucast
ve hfe, pro jiné zase kostymova stranka hry neni dilezitad. A¢ se to stavd malokdy,
nastavaji obcCas i situace, kdy hracovi neni dovoleno zucastnit se larpu, z divodu
nedostate¢né pripravy kostymu a rekvizit. Je to dédno tim, ze takovy hra¢ v piipadé
nékterych larpl silné narusuje atmosféru hry. Ve chvili, kdy se naptiklad bitvy zcastni
dvacet tézkoodéncti v kovovych zbrojich a mezi nimi se pohybuje hra¢ odény do bilého
tricka a modrych dzinti, atmosféra celého zazitku silné¢ degraduje a znesnadnuje tak

ostatnim hra¢am drZet se své role.

Kostymy si vétSinou kazdy hra¢ vyrdbi svépomoci, ale existuji dnes jiz
internetové 1 jiné obchody, kde je mozné zdkladni vybaveni nakoupit. Ty jsou vSak
vhodné spiSe pro zacateniky, nabidka téchto obchodii neni tak velkd a vétSina
pokrocilejSich hraci stale preferuje moznost vytvofit si své kostymy vlastnimi silami,
jelikoZ je mohou upravit pfesné na miru své role. Vyroba kostymu a rekvizit je Casto
také hlavnim tématem workshoptl, kde se hraci setkavaji. Pomahaji si ptimo s vyrobou
téchto pfedméth a sdileji svoje technické 1 kreativni dovednosti. Tyto workshopy jsou
mimotadné ptinosné pro zacinajici hrace. Dozvi se zde, jak by mél spravny kostym pro
konkrétni akci vypadat, z jakého materidlu je vhodné ho vytvaret a zkuSenéjsi hraci zde
nabizeji pomoc a rady pfi jejich vyrobé. Je dulezité, aby kostym spravné reprezentoval
hra¢em zvolenou postavu. Napiiklad neni vhodné, aby hbity zlod¢j, specializovany na
nepozorovany pohyb a kradmé schovavani ve stinech, byl obtézkany kovovou plnou

platovou zbroji. Stejné tak se ale ocekava, Ze valecnik machajici po bojisti téZkou
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obouru¢ni palici nebude odén do latkového plasté, a nebude tak chranén proti
nepratelskym vypadim. Také je samoziejmé dilezité, aby kostym logicky pasoval
do svéta, ve kterém se larp odehrava. Maskovany komplet s taktickou vestou
a kevlarovou pftilbou je sice vhodnym kostymem pro hrace, ktery ztvariiuje vojenskou
policii slouzici totalitnimu rezimu v postapokalyptickém larpu, nicméné se logicky

vubec nehodi doprostied bitvy o Sttedozem.

Stejné jako kostymy jsou i rekvizity a zbrané€, které hraci vlastni, urcujici pro
vyslednou kvalitu larpu. Historické zbrané, jako mece, sekyry a palice jsou vétSinou
vytvafeny ze dfeva, vzdyt' i diky tomu jsou bitvy, kde se tyto zbran¢ pouzivaji nejvice,
Casto nazyvany dievarny. Na nékterych larpech, jsou tyto zbran€ obaleny mékkou ¢asti,
nejcastéji z mirelonu®, pro sniZeni rizika zranéni GGastnika. Stejné tak jsou upraveny
hlavice Sipt pro lucistniky. Larpy odehravajici se v moderni dobé nebo v budoucnosti
obsahuji obvykle v ramci settingu i simulaci boje za pomoci stfelnych zbrani. V téchto
pfipadech se vétSinou pouzivaji airsoftové zbrang™®. V poslednich letech se objevuji
pokusy pouzivat zbrané urCené na paintball nebo zbrané NERF.® U t&chto larpti tak

doslo k jistému prolnuti Cisté airsoftové a larpové komunity.

Fantasy larpy se vétSinou drzi klasického rozd€leni kostymovych tiid>
stanoveného jiz v pravidlech DnD. Bojovnici a vale¢nici jsou odivani do téZkych brnéni
s kovovymi prvky, luciStnici, zlod€ji a jim podobni pak do kozenych zbroji,
umoziujicich obratnéj§i pohyby, a magove, 1éCitelé, alchymisti do lehkych textilnich
habitl a plasth. U fantasy ale 1 u naptiklad mysteridznich larph je ve hie jesté¢ jeden
faktor a tim je li¢eni hraci. Na rozdil od larpii odehravajicich se v soucasnosti nebo
u postapokalyptickych larpt, kde vétSina hraca ztotoznuje lidské postavy, se v téchto
hrach objevuje velké mnozstvi jinych hernich ras. Liceni a dodate¢na uprava fyzickych

atributa pak tedy jesté vice podtrhuje celkovou provazanost s hernim svétem. Orkové®

31 p&novy material, b&zné& pouzivany pro tepelnou izolaci

%2 At uz jde o zbran& manualni, u kterych je potieba pied kazdym vystielem natahnout pruzinu, nebo o
poloautomatické a automatické zbrané, kde ma opétovné nabiti na starosti elektromotor nebo plynovy
zasobnik, nejcasteji obsahujici green gas ¢i CO2.

%3 Specialni zbran& na p&nové Sipky, které jsou na larpech roziifené piedeviim v zahraniéi, jejichz
vyhodou je velmi vysoka bezpecnost a relativné nizka pofizovaci cena. Vétsina hraca je u nés ale odmita,
z dGivodu nizké realisti¢nosti a slabého vykonu oproti airsoftovym zbranim.

¥Viz ptiloha ¢&. 10.

% Viz piiloha &. 11.
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tak dostavaji tmavy make-up, znetvofenou tvar a tesdky tréici jim z Gst, elfim se
prodluzuji usi a podobné. Tento prvek byva spole¢ny pro vSechny larpy, pokud obsahuji
n¢jakou formu boje hract proti nehraskym postavam tedy monstrim a priSeram.
Kostymy postapokalyptickych larpt 36jsou dosti specifické v tom, Ze material pouzity
na jejich vyrobu pochéazi vétSinou ze skladek, bazarti, zapomenutych krabic na
hra¢skych piidach a podobné. U téchto kostymii je potfeba, aby budily dojem, ze
pretrvaly katastrofu, ktera zdevastovala lidstvo a cely svét. Casto tak miZzeme vidét
kostymy tvoiené starymi kabaty, saky a potrhanymi kalhotami, doplnénymi o kusy
plechti, kovovych soucéastek nebo pneumatiky. VSe samoziejmé poctivé zaSpinéné
a zapraSené. Tvorba zdkladniho kostymu pro PA akce je tedy pomérné jednoducha,
nicméné 1 zde se najdou hraci, ktefi svym kostymim vénuji velké mnoZstvi Casu
a prostfedkil a je to na nich opravdu vidét. Komorni larpy vSech zanrii vétSinou takovy

diiraz na kostymy nekladou, ale i zde se samoziejmé najdou vyjimky.

Obecné plati, Ze kostymy a rekvizity musi nutné reflektovat herni svét, ve
kterém se odehrava. Pokud tak necini, ni¢i atmosféru larpu a naopak pokud je kostym
povedeny, tak ji znacnou mérou vylepsuje. Zbran¢ a kostymy jsou velmi ¢asto svymi
vlastniky dovedeny téméf k dokonalosti. Stavaji se chranénym majetkem a jistym

prostiedkem k porovnavani se s ostatnimi hraci.

2.1.3 Herni mechanizmy, systémy a pravidla

Naprosta vétSina larpli mé néjaka pravidla a pfedem stanovené mechanizmy,
podle kterych se hraci fidi a které organizatofi vyuzivaji pro usmériiovani vyvoje hry.
At uz se jedna o soubojova nebo obecna herni pravidla, systémy dovednosti, nastaveni
herni ekonomiky nebo omezeni pro hrace, jejich kostymy a vybaveni. Hrac¢i jsou
s vétSinou z nich sezndmeni pfedem, aby méli ¢as se s nimi dostate¢né seznamit a aby
pfi samotném larpu nedochézelo k nedorozuménim, ktera mohou kazit prozitek ze hry.
Tato pravidla a omezeni jsou jasné¢ dana a hra¢im obvykle sd€élovana pomoci

internetovych stranek o konkrétnim larpu.

% Viz piiloha &. 12.
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Herni pravidla jsou souborem nafizeni, povinnosti a feSeni hernich situaci, které
se n¢jakym zpisobem odlisuji od redlné¢ho svéta. Je jasné, ze 1 kdyz hra jako takova
umoziuje, aby hraCova postava naptiklad usmrtila jinou, hra¢ fakticky jiného hrace

nezabije. Je tedy potfeba popsat, jak k tomu miize hern¢ dojit.

Kazdy larp mé vlastni pravidla. Nékteré larpy je mezi sebou piebiraji, nebo
naopak vytvareji vlastni, originalni. VétsSina larpti pouziva takzvany zasahovy systém.
Kazda postava ma urcity pocet zivotl. Mnozstvi se u konkrétnich larpi lisi, nékdy je
jich deset, nékdy ale také tfeba jen jeden. V piipadé, ze klesnou na nulu, postava umira.
V nékterych ptipadech rtizné zbrané zraiuji za rizny pocet zivotl.. V pravidlech je dale
popséno, co se stane poté, co postava zemie. Nékdy je natrvalo vyfazena ze hry a hrac si
musi vytvofit postavu jinou, nebo opusti larp.37 Ve vétsiné larpt se ale pouziva systému
takzvanych respawnii (tedy oziveni). Spociva v tom, ze hra¢ se po smrti své postavy
odebere na uréené misto, nejcastéji k doktorovi, nebo do marnice, a zde musi vyckat
pfedem stanovenou dobu, nez se mlze vratit zpét do hry. Obecné plati, Ze ¢im kratsi je
doba respawnu, tim akcénéjsi je hra. V pifipadé¢ velmi kratkého respawnu maji hraci
tendenci nebrat ohledy na svou smrtelnost a podnikat riskantnéjsi akce a zaroven jim
tolik nevadi usmrtit postavu jiného hrace. V ptipadé¢ dlouhého respawnu se naopak
cetnost boju a nasilnych akci na larpu snizuje. Kdyz jsou si hra¢i védomi toho, Ze je
Vv pfipadé umrti jejich postavy Cekd naptiklad dvouhodinové ozivovani, vétSinou si
dvakrat rozmysli, neZ se pusti do situace, ktera by je mohla ohrozit. Je zde
pozorovatelna 1 urcitd kolegialita mezi hraci, v ptipad¢ delSich respawni odpada
situace, kdy je hraCova postava zabita kvili n€kolika drobnym nebo konzervé jidla,
protoze si hraci uv€domuji, Ze timto ¢inem nejen herné okradaji cizi postavu, ale také
odsuzuji jejiho hrace k dlouhé necinnosti a vypadku ze hry. Spravné vyvazeni téchto

)

hodnot tedy pfimo ovliviiuje chovani hraca ve hte.

Vzhledem k tomu, ze prvni larpy pfimo kopirovaly pravidla ur¢ena pro hry na
hrdiny, systém zkusenostnich bodii a povySovani postav byl pienesen taktéz. Nicméné
Jiz brzy se ukézalo, Ze tento zpusob vyvoje postavy neni pro larpy pravé nejvhodné;si.

Tento systém je v larpovém pojeti velmi zmatecny a vede k Castym neshodam kvili

3" Takovyto zpiisob smrti se zpravidla poji s takzvanymy hardcore larpy, nebo s larpy, které jsou silng
zamé&feny na role-playing. Z ¢eskych larpl se tento systém pouziva naptiklad na PASSu.
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tomu, ze hraci bojuji a maji konflikty nejen s hernim svétem nebo monstry, ale i mezi
sebou. Je proto dilezité, aby hra¢i méli piehled o moznych schopnostech ostatnich
hraca, coz se v pripad¢ zkusSenostnich bodl a trovni charakteru, tak jak byly popsany
v pravidlech DnD, stava velmi obtiznym. VétSinou tedy tvirci, pokud ve svém larpu
néjaky systém zlepSovani postavy vibec maji, pouzivaji systém dovednostni, které
mohou hraci hern¢ ziskat, ale vétsinou nemaji vliv na pfimou interakci s ostatnimi hraci,
spi$ jim umoznuji vytvaret herni predméty, nebo 1€¢it ostatni hrace apod. Pravidla také
definuji rozsah herniho prostoru, Obecné plati, ze ¢im komplikovanéjsi a rozsahlejsi
pravidla, tim obtiznéjsi je pro hrace vénovat se hrani své postavy. Idedlnim stavem by
samoziejm¢ mohl byt larp bez pravidel, kde vSe odpovidd redlnému svétu, ale to
vétsinou neni mozné a otazkou je, jestli je to Zzadouci. Nékteré druhy larpt jiz z principu
museji mit vice pravidel nez jiné. Napiiklad u fantasy larpl je nutné v ramci pravidel
popsat veskeré vyuziti a projevy magie, kterd se vredlném svété nevyskytuje.
V pravidlech je také dobré neopomenout opatfeni, kterd maji za kol zabezpecit
bezpecnost vSech ucastnikt larpu. Naptiklad v ptipad€, ze se larp odehrava na mistech,
kde hrozi riziko vzplanuti okolnich prostor, je dobré zakazat rozdelavani otevienych
ohnii a omezit pouzivani pyrotechniky. Pfi larpech skloubenych s airsoftem je nutné

také trvat na noSeni ochrannych bryli po celou dobu hry.

Dalsim dulezitym prvkem, hry casto byva ekonomicky systém. Je to jedna
Z nejobtizngjSich ¢asti larpu na piipravu a vétSinou se tyka hlavné vétsi larpt jako jsou
svéty, nebo nékteré méstské larpy. Komorni larpy vétSinou ekonomicky systém hry
nijak vyrazné nevyuzivaji. Za realnou ménu se daji nakupovat rizné komodity jako
herni vybaveni, jidlo, kufivo, v pfipad larpi se stielnymi zbranémi tfeba i munice. Hraci
jsou jimi odménovani za plnéni tkold, uzivaji se k podplaceni, ¢asta je i moznost zkusit
Stésti v hazardnich hrach a podobné. Herni ména se tak stava prvkem spojujicim velké
mnozstvi jednotlivych aspektti celého larpu. Je zajimaveé, Ze se v priab&hu larpu objevuji
velmi podobné ekonomické tendence jako v realném svété. Napiiklad inflace je problém
a no¢ni mura vSech organizatort, ktefi se rozhodnou ve svém larpu zavést redlnou
ménu. V dneSnim redlném svété je inflace udrZzovana na velmi nizké urovni, a jeji
zvyseni neni tak lehce zpozorovatelné a zpravidla trva delsi dobu. Na larpu probiha vse
0 poznani rychleji a v mnohem vétsi mife. I béhem dvoudenniho larpu se v ptipadé

Spatné propracované¢ho ekonomického systému Casto stava, Ze herni penize nemaji
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koncem hry téméf zddnou hodnotu a hraci se uchyluji k sménnému obchodu, at’ uz za
jiné zbozi nebo za protisluzby. Dlvodl pro¢ se to déje, je hned nekolik, ale vétSiné
znich se da predchazet spravnym nastavenim herni ekonomiky a ob¢hu penéz.
Organizatofi se snazi udrzovat si moznost navysit nebo naopak snizit mnozstvi penéz
ve hte, pokud ji totiz nemaji, obvykle to vede k situaci, kdy se na larpu se objevi nékolik
vyvolenych, ktefi drzi viechny penize u sebe® ale nemaji je za co utratit, zatimco

ostatni zivofi a nemaji ani za co jist.

Je dulezité si uvédomit, ze v ramci larpu neni mozné vytvofit realné fungujici
ekonomicky systém, a i kdyby bylo, larp by tim téméf jisté ztracel na zébavnosti.
Organizatofi se tedy snazi se ekonomickou situaci na larpu regulovat. Napfiklad tim, Ze
sluzby, za které hraci utraceji penize, vykonava néktery z nich, ¢imz penize opusti obéh.
Mnozstvi hernich penéz a jejich rozdéleni mezi jednotlivé postavy ve hie ma na chovani
hract velky vliv, ¢im vétsi nedostatek penéz, tim vice samoziejmé piibyva hernich
vrazd, motivovanych ziskem nékolika drobnych minci, aby si hra¢ mohl koupit néco
teplého kjidlu. To je ve vétSiné larpi silné kontraproduktivni, hraci se pak totiz
soustfedi pfevazné na uspokojeni svych zékladnich potfeba a ptibéhova linie a rozvoj
vlastniho charakteru jde stranou. ,,Pokud mate ve hie néjakou herni ekonomiku, je velmi
vhodné pohlidat si jeji funkcnost. Cim vice se v disledku zmiiiovanych problémi
postupné vase ekonomika vzdaluje rozumné fungujicimu modelu, tim vice se povétsinou
dostava do rozporu s pozadim vaseho svéta i predstavami hracii o néem. Pak zacind byt

Ve r 14 r . v 14 v ((39
rusivym prvkem misto podpory redlnosti vaseho herniho svéta

Me¢éna je na larpech ztvarnéna odliSné€ a ve vétsiné piipadi, stejné jako kostymy a
rekvizity, reflektuje svét, ve kterém je pouZzivana. V rdmci fantasy se vétSinou jedna
o kovové mince, predstavujici zlataky, stfibridky a médéky. Velkd cast
postapokalyptickych larpti se v tomto ohledu inspirovala legendarni pocitacovou hrou
Fallout a jako ménu tak pouziva vicka od sklenénych lahvi®®. N&které larpy odehravajici
se V. modernim svété nebo v budoucnosti si tisknou vlastni penize. Mimo tvrdé mény je

ob¢as mozné vyuzivano sménného systému, kdy spolu hraci jednotlivé komodity méni

% Vétsinou se jedna o postavy, které vykonavaji sluzbu, kterou vyhledavaji viichni hragi. Osoby
pripravujici jidlo, hospodsti, prodejci zbrani a munice.

% ZAK, Jan. Herni ekonomika. In: Odraz: tvdre ceského larpu [online]. s. 38 [cit. 2012-05-03]. Dostupné
z: http://wiki.larpy.cz/images/odraz08-sbornik.pdf

0 Viz piiloha &. 13.
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za jiné zbozi nebo sluzby. Moznosti je samoziejm¢ vic~ a cCasto je vysledny

ekonomicky model larpu kombinaci nékolika z nich.

Systém tkoll neboli questi je dalsi dilezitou soucasti settingu. Pro posunuti
déjové linky larpu je zapotiebi aby hraci néjakym zplisobem konfrontovali herni svét
a vytvareli situace, které by ji rozvijely. Toho je dosahovano ¢astecné snahou hract
vymezovat se proti ostatnim postavdm nebo mocenskym skupindm a z ¢asti ptipravou
ukolii, které hracim vétSinou zadavaji NPC postavy42. Prvni z téchto motivaci je
ptirozend a vétSinou nevyzaduje ze strany organizatorti vétsi zasahy. Hraci se snazi byt
vV daném svéEte Gspedni a stat se vitézi celé hry z vlastni vile, proto se pokouseji vylepsit
svoji herni situaci, coz se obvykle déje na ukor nebo za pomoci nékoho jiného,
a vytvéreji tak zajimavé herni situace. Existuji n¢které larpy, které se snazi tézit pouze
Z tohoto principu a larp se stava jakousi simulaci fiktivniho svéta. Piibéh a zépletka jsou
tak postaveny Cisté na aktivitich hraca. Jak napiiklad preferuje jeden z respondentl
Vv dotazniku: ,,Radeji volnost, pouze s pevné danym zacatkem pribeéhu. Takto je hraci
umoznéna kreativita a miize si se Spetkou Sikovnosti pretvorit svét podle sebe...vim
o cem mluvim a je to vcelku zabava :) Od organizatoru ocekdvam spis to, Ze nam
odvypravi situaci, v niz se svét nachazi, pravidla daného svéta a nasledné nas nechaji
Zit, tvorit si vlastni pribéh, viastni svét a zasahnou pouze v pripadeé, ze by se hra ubirala
opravdu hodné nepovedenym smérem a hraci nevédéli kudy kam...* “3. Nektefi tvirei se
pak uchyluji k vytvareni tkold, které jsou vétSinou nezbytné, pokud se larp snazi
sledovat jiz predem danou ptibéhovou linii. Hraéi jsou za plnéni téchto ukoll
odmeénovani organizatory, at’ uz penézi, zménou socidlniho statutu, nebo hernimi
pfedmeéty. Nékteré z téchto ukolll posouvaji piibeh, jiné slouzi ke zméné herni situace
anebo jen k zabaveni hracl a zpestieni hry. VétSinou se ale jedna (a i podle odpovédi

v dotazniku se zda, Ze jde o idealni moinostM) o skloubeni téchto dvou piistupti.

* Naptiklad larp Methan City, odehravajici se ve svété ovladanym totalitnim systémem, misto pendz
pouziva rizné druhy poukazek, které vydava vladnouci Strana, a které jsou sménitelné za urcity druh
zboZi a sluzeb.

%2 7 anglického Non Player Character, tedy jina nez hragska postava. Vétsinou ztvarnéna samotnymi
organizatory nebo jejich spolupracovniky.

*® Respondent ¢&islo 5., otazka &islo 7.

* Viz napiiklad odpovédi na otazku &islo 7 repsondent &islo 3, 4, 12, 15, 16 a 18.
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2.2 Financni stranka larpu

Ucast na pomémé velké Gasti larpt odehravajicich se na nasem tzemi je
podminéna takzvanym registratnim poplatkem. Ten organizatofi stanovuji v zavislosti
na narocnosti piipravy. Pohybuje se vétSinou od 100 do 1000 korun a jeho tucelem je
pokryti nakladii spojenych s vytvofenim konkrétniho larpu.*® Niz§i cenova hranice se
tyka povétSinou nékolika hodinovych komornich larpl, horni pak vikendovych nebo
I vice dennich larpti S vétsi narocnosti na tvorbu rekvizit, herniho prostedi a zazemi pro

ucastniky.

Dulezitou otazkou pii organizovani larpi jsou vzdy finance nutné pro jeho
vytvofeni. Larpy se z toho divodu jiz v ¢eském prostiedi dokonce dockaly i pokusu
0 komercionalizaci. Zatimco v zahrani¢i se bézné¢ poradaji velké komeréné uspésné
larpy pro stovky az tisice ucastnikil u nas se trend zatim vyrazné neprojevuje. Podobna
snaha je v Ceské republice svdzana zejména se skupinou nazyvajici se Court of
Moravia.*. Ta vlastni portfolio larpd, které nabizi piipadnym zdjemci. Jsou mezi nimi
kratké, nékolikahodinové akce, vicedenni larpy, stejné tak jako vyukové seminare
a workshopy zamétfené na rozvoj osobnosti, naptiklad tviir¢iho psani, improvizace nebo
rétoriky a vetfejného vystupovani. Ceny téchto larpi a seminaii jsou ponc¢kud vyssi
oproti vZzité konvenci*’, nicméng jak se zda tak opravnéné, alespon soudé podle poctu
zajemcl a vesmés velmi pozitivnich reakei ucastniki. Ztejme nejproslulej$im larpem,
ktery tato skupina Vv soucasné dob¢ nabizi, je Projekt Systém. ,,Projekt Systém je
vikendovy zazitkovy larp, v némz nahlédnes pod poklicku Zivota v totalitnim staté. Diky
viastni intenzivni zkuSenosti a diskusi s ostatnimi hraci si udelas na problematiku viastni
nazor z jiného uhlu pohledu. Ve hie ztvarnis role obycejnych lidi, jimz totalita ovliviiuje
nejen jejich soukromy a pracovni Zivot, ale cenzuruje i myslenky v jejich viastnich

I4 ((4
hlavéch“*®

* Zajimavé vyuétovani finangnich prostiedkil vybranych z registraénich poplatkii mizeme nalézt
napiiklad na adrese http://www.methancity.cz ve slozce Archiv pod nazvem Finanéni report

% Tato skupina byla pro vyvoj &eského larpu velmi vyznamna, podilela se na tvorb& manifestu M6 a
organizovala larpovou konferenci Odraz a jinak se angazovala v posunuti hranic ¢eského larpu.

*" Pro piedstavu registraéni poplatek pro jednu osobu pro larp Projekt Systém v soucasné chvili &ini
2992K¢ (7.4.2012).

*® Courtofmoravia.com. COURT OF MORAVIA, o.s. [online]. [cit. 2012-05-17]. Dostupné z:
http://www.courtofmoravia.com/larpy/system/
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Dalsi moznosti jak ziskat potfebné finance pro tvorbu larpu jsou rizné granty
vypisované ministerstvem kultury a dalSimi takovymi institucemi. U téchto granti se ale
vyskytl jisty moralni problém. Tyto instituce ve vétSiné pripadti nemaji s larpem zadné
zkusenosti, a proto se daji jen tézko oznacit za kompetentni v rozhodovani o tom, zda je
grantova zadost opravnénd. Diky tomu se jiz objevilo nékolik ptipadl, kdy byly v téchto
zadostech mechanizmy a principy konkrétnich projektii popisovany ponékud volné,
piipadné formulovany tak, aby se zvysila Sance na ziskani grantu, coz rozvifilo debatu
o jejich mordlni spravnosti. Mimo grantli, které jsou placeny ze statniho rozpoctu,
existuji také nadace a projekty na podporu mladeznickych organizaci Cerpajici finance
ze soukromého sektoru. Posledni, avSak zatim malo rozSifenou moznosti financovani
larpu je externi financovani mecendSem, coz se mozna do budoucna se starnouci
larpovou komunitou stane zajimavou alternativou, nebo i pravnickymi osobami

a firmami napiiklad za ucelem reklamy.
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3. LARP VE SPOLECNOSTI MEDII

3.1 Je larp médiem?

V piipadé larpu, jakoZzto pomérné nového fenoménu, vyvstava otazka, zda -1 i je
mozné jej klasifikovat jako médium. Problém nastava jiz v okamziku, kdy se pokousime
nalézt n¢jaké charakteristick¢é znaky média, podle kterych bychom mohli tuto otazku

posoudit.

Médium je jeden z pojmu, ktery je vyuzivan v nejruznéjSich souvislostech
a vyznamech. Muze oznacovat filmovou nebo divadelni produkci, noviny, Casopisy,
televizni vysildni, ale stejn¢ tak mize byt pouzit jako oznaceni pro technologii, kterd
nam zprostfedkovava néjaké informace (napiiklad fyzik by jako médium oznacil vodu).
Pro ugely této prace budu vychazet z definice, ve které Jirdk a Kopplova®™ oznacuji
médium jako néco, co zprostiedkovava nékomu né&jaké sdéleni, tedy jako médium
komunikacni. Sdélenim se pak stava jakéakoliv informace, ktera je komunikovéana. Toto
sdéleni mize mit podobu pfirozen¢ho jazyka, ale 1 jinou, naptiklad obrazovou nebo

zvukovou formu.>®

Larp spliiuje tuto definici dokonale. Podstata larpu totiz spoc¢iva v komunikaci
sdéleni mezi jednotlivymi ucastniky za uGcelem postupu piibéhu a vlastni realizace
v ramci zvoleného prostiedi a komunity. Larp se tak stavéa prostfednikem diky kterému
je tato komunikace moZzna a skrze které¢ho je provadéna, tudiz médiem. V piipad¢ larpu
maji sdéleni rizny charakter, n&jcastéji se jednd o sdéleni v pfirozeném jazyce
komunikvovanym lidskou fec¢i, ale miZze jit i o vizualni sdéleni komunikované

rekvizitami, nebo samotnym prostiedim.

* JIRAK, Jan a Barbara SPITZOVA-KOPPLOVA. Média a spolecnost: strucny ivod do studia médii a
medialni komunikace. Vyd. 1. Praha: Portal, 2003, s. 16
% JIRAK, Jan a Barbara SPITZOVA-KOPPLOVA. Média a spolecnost: strucny iivod do studia médii a
medialni komunikace. Vyd. 1. Praha: Portal, 2003, s. 25
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3.2 Vymezeni larpu oproti ostatnim druhim médii

Larpy sdileji s nékterymi druhy ostatnich médii velké mnozstvi spolecnych
znakd. Stejné tak jako napftiklad literatura, filmova a divadelni produkce a dalsi, se larpy
snazi vypravét a rozvijet jisty piibéh. Larpy s témito médii sdileji 1 narativni postupy
a u piib¢hové linie vétSiny larpt se tak stejné jako u velké Cast literarnich dél, filma
nebo divadelnich her dd vypozorovat rozdé€leni ptibéhové linie na jakysi tvod do
ptibchu, nastinéni zapletky, na jeji rozuzleni a v zavéru pak ptichazi katarze. Cil je tedy
stejny, nutnost vypravét piibeh zistava, ale jakozto novy druh média, larp ke
komunikaci tohoto ptibéhu vyuziva vlastni specifické prostfedky. Podobné jako néktera
ostatni média se primarni snaha larpti, kromé narace samotné, soustfed’uje na vtazeni
publika do vytvarené reality a prostiednictvim toho na umocnéni vnimani
prezentovaného piibéhu. Toto vtazeni, ¢asto oznaCované jako imerze™, se tak stava
Knihy v tomto ohledu spoléhaji, krom¢ nutnych spisovatelskych schopnosti autora,
pfevazné na predstavivost Ctenditd. Jak ostatné tvrdi literarni teoreticka Skola, znama
jako ,reader response®, Ctendii nejsou pouze pasivnimi piijemci sd€leni a obsahu
literarniho dila. Sami si pfi pfijimani tohoto média vytvareji kontexty a vyznamy,
ovlivnéné jejich vlastni socidlni a kulturni zkuSenosti. U filmi je pak tato snaha
ovlivitovana mnoha riiznymi zpiisoby, od samotného vybéru piib¢hu, herct a prostiedi,

pfes reZijni provedeni, aZ po technologii, kterou je film publiku komunikovan®,

Pro larp se tato snaha stala urCujici, zejména ztoho diivodu, Ze ma oproti
ostatnim druhiim médii jiz z principu vlastni koncepce jedine¢né prosttedky k tomu aby
tento cil pfenesl na Uplné novou Uroven. Larp ma totiz v tomto ohledu oproti vétSiné

ostatnich médii vyhodu v nékolika klicovych bodech.

51 Viz kapitola5.
°2 Naptiklad technologie 3D promitani v tomto ohledu posunuje kinematografické moznosti o dalsi krok
dal.
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V prvni fad¢ je to fakt, Ze se veSkeré publikum tohoto média, na rozdil od filmt
nebo literatury®, kde je publikum pouze prijemcem sdé&leni, stavd jeho aktivnimi
spolutvﬁrci.54 Zdroj a piijemce sdéleni, které je generovano v ramci interakce s timto
médiem, se pak Casto spojuji vjeden celek nebo si navzajem vymeénuji své pozice.
Médium pak slouzi jako komunikacni kanal a prostfedi pro pfenos a sdileni téchto
sdéleni. VSichni, kdo se larpu ucastni tak vlastnim plisobenim ve hie spoludotvareji
celkovy obraz a podobu vysledné udalosti. V tomto ohledu je larp velmi podobny
dalSimu z relativné¢ mladych médii, a to sice online hrani vice hraca®. 1 zde se uloha
zdroje a ptijemce sdéleni Casto prolind a hraci se samy stdvaji tvirci jeho obsahu.
Naptiklad v ptipadé velmi oblibené fantasy MMOG World of Warcraft se pobyt hraci
V tomto prostfedi neomezuje pouze na zpracovavani obsahu predem vytvoreného tvirei,
ale hraci také sami vytvareji skrz mechanizmy této hry riizné herni prvky, sdruzuji se do
organizaci, zvanych guildy, nebo poradaji rozlicné udalosti, jako oslavy, svatby apod.
Celkovy objem participace Ucastnikli se u obou téchto médii li§i od konkrétniho
ptipadu, plati vSak, Ze v ptipadé larpu je tato interakce a spole¢na kontribuce hlavnim
prvkem tohoto média. Larp je velmi ¢asto pfirovnavan k improvizovanému divadelnimu
predstaveni. V zésad¢ je toto srovnani na misté, je zde ale nékolik rozdilt, z nichz za
nejzavaznéjsi povazuji skutecnost, Ze u takovéto divadelni produkce jsou z pravidla
jasn¢ uréené pozice puvodce, tedy divadelni hercd, a pfijemce sdéléni, tedy navstévniki
divadla. Larp by se tedy dal oznalit za improvizované divadelni pfedstaveni, kde ale
herci neztvariuji své role pro pasivni publikum, ale sami pro sebe a pro ostatni herce.
Tato skutecnost je dle mého nazoru natolik zdvazna, Ze neni v z4ymu zkoumani tohoto
fenoménu, slucovat larp a improvizované divadlo v jeden celek a povaZovat larp za

pouhy subzanr nebo odnoz divadelni produkce.

Publikum klasickych médii, at’ uz jde o film, divadelni hru nebo roman, je pfi
vypravéni pribeéhu zpravidla omezeno na sledovani postavy, nebo postav, které svymi
akcemi posouvaji piibéh smérem k rozuzleni, a kdyz i zde je moZné dosdhnout pomoci
rozli¢nych nastrojl jisté imerze, prezentovany svét, piibeh i postavy jsou vzdy urcitym

zpusobem vzdalené a fyzicky nepifitomné. Néktera média naproti tomu pro komunikaci

531 zde se samoziejmé najdou nékteré vyjimky. Napiiklad projekt Kinoautomat filmového reziséra
Raduze Cinéery prezentovany na vystavé EXPO’67 v Montrealu a nasledné pak v letech 1971-1972

Vv kin€ Svétozor. Naposledy pak v letech 2006 v Londyné a v roce 2007 pak znovu v prazském Svétozoru.
> A &asto se i jeho tviirei sami stavaji publikem

> Anglicky Massive Multiplayer Online Gaming, neboli MMOG
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obsahu smérem k publiku vyuzivaji jistou podobu personifikace ucastnika ptibéhu
pfijemcem sdéleni. Naptiklad u jiz zminovanych online her hraci interaguji s okolnim
svétem prostiednictvim avatari>®, jejiz podobu si mohou z pravidla pfed samotnym
prvnim vstoupenim do hry upravit podle vlastniho uvazeni tak, aby co nejlépe
vystihovala postavu, kterou maji v imyslu v konkrétni hie ztvarnovat. Tato postava se
pak stava jejich spojujicim prvkem s virtudlni realitou. Hlavni rozdil mezi larpy a online
hranim se skryva v tom, Ze avatar je u online her pfechodovym prvkem mezi fyzickou
osobou, tedy hracem, a jim ztvariiovanou postavou. U larpt tento piechodovy prvek
chybi. V prostiedi larpu kazdy stvariiuje postavu, kterou si stvofil, nebo ktera mu byla
pfidélena, vlastnim fyzickym télem. Coz sebou nese samoziejmé i jistd omezeni.
V piipad¢ videoher je mozné, aby avatar interagoval S okolnim prostiedim zptuisobem,
kterého neni hra¢ fyzicky schopny, coz jiz z principu véci u larpu mozné neni.
V prostiedi online her je k ovladani postavy, vyuzito riznych periferii, jako kldvesnice,
pocitacové mysi nebo jinych pfislusenstvi. V pfipadé larpu je stvariiovana postava
a fyzické télo hrace stejnym objektem v prostoru a €ase, coz mé zna¢ny vliv na vniméni
vytvarené reality a vni se odehravajicitho pfib&hu. O ¢emz sv&dc¢i 1 fakt, ze velké
videoherni spolecnosti se v poslednich nékolika letech snazi tuto bezprostfednost
zakomponovat do modernich her. Nicméné zatim se jim nepodafilo odstranit prvek
avatara, pouze nahradit zmiflované periferie pohybovym ovladanim®’. Simulovéni

realné fyzické pfitomnosti uvnit videoher je zatim pouze zvukem budoucnosti.

Tato fyzicka bezprostiednost larpli se ale ve snaze o maximalni splynuti publika
se ztvariovanym svétem stava do jisté miry piekazkou. Média jako literatura nebo filmy
maji totiz diky své povaze mozZnost vytvofit prostfedi, které nemusi nutné podléhat
zakonitostem naSeho svéta. V piipad€ knih je omezenim pouze ¢tenarova piedstavivost
a u filmid jsou diky vyuZiti modernich technogii moznosti teméf neomezené. To je
Vv piipad¢ larpu mozné a Casto se to také déje, ale pravé pritomnost fyzickych tél hraca
a jejich bezprostfedni interakce s prostfedim znesnadiiuje pouziti prvkd, které neni

mozné v redlném svéte presvédCiveé reprodukovat, respektive je pak nutné vyuzivat

% Avatar je postava nebo prvek, ktery slouZi jako reprezentace uZivatelova alter ega v ramci média a jeho
prostfedi. Mize mit podobu graficky ztvarnéné postavy s komplexnimi pohyby a schopnostmi, ale mtize
jit napiiklad pouze ikonu nebo obrazek, ¢i jen jméno zobrazujici se v chatovacim okné.

>" Jedna se hlavn& o pohybové ovladani jako Kinect, pro konzoli Xbox spole¢nosti Microsoft, Move pro
konzoli Playstation, spole¢nosti Sony, nebo pohybové ovladani konzole Wii, spole¢nosti Nintendo.
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nahrad a rGznych reprezentaci, které¢ ale ve vysledku snizuji uvéfitelnost herniho

prostiedi a tak narusSuji imerzi.

4. Aktivni publikum v larpovém prostredi

»Publikum* (z latinského vyrazu pro verejnost, stat ¢i obec) slouzi pro kolektivni
oznaceni uzivatelii néjakého média, ci v Sirsim smyslu prijemcii néjakého obecné
(verejné) dostupného sdeleni — at je to jiz divadelni predstaveni, filmova projekce,
fotbalovy zapas, cislo casopisu, nebo rozhlasova stanice. «o8

4.1 Aktivita publika

Ptistup publika k pfijimanému sdé€leni a celkove jeho obecna charakteristika jsou
v n¢kolika poslednich desetiletich velmi diskutovanym a zkoumanym aspektem teorii
médii. Jak zmifiuje McQuail®, tato snaha zkoumat tuto problematiku byla zpocatku
podnicena obavami z €¢inki masové komunikace. Existovala zde hrozba, zZe by masova
komunikace mohla mit velkou moznost ovlivnit nebo i poskodit velké a pasivni
publikum médii. Otazka tedy byla, zda je publikum skute¢né pouze pasivnim pfijemcem
sd€leni, nebo zda vykazuje znamky urcité aktivity. Pasivita publika je obecné
povazovana za Spatnou a aktivita za dobrou véc. Jak uvadéeji Jirdk a Kbpplovéﬁo, tyto
dva pfistupy byly zaloZzeny na odliSném vnimani role publika v medidlni komunikaci.
Prvni a historicky starsi, pfedpokladal, ze publikum je pouze pfijemcem a je pouze
zasazeno sdélenim a podle toho naslednd reaguje®™. Tento piistup vychazi z aplikace
pfenosového modelu komunikace®. Opacny pfistup pak predpokladd, Ze publikum je
aktivni soucasti medialni komunikace, a samo ovliviiuje povahu piijimaného sdéleni, at’

uz samotnym prvotnim vybérem nebo naslednym zpracovanim piijatych informaci.

%8 JIRAK, Jan a Barbara SPITZOVA-KOPPLOVA. Média a spolecnost. strucny uvod do studia médii a
medialni komunikace. Vyd. 1. Praha: Portal, 2003, s. 86.

% MCQUAIL, Denis. Uvod do teorie masové komunikace. Vyd. 4. rozs. a preprac. Pieklad Hana
Antoninova. Praha: Portal, 2009, 639 s. ISBN 978-807-3675-745.

% JIRAK, Jan a Barbara SPITZOVA-KOPPLOVA. Média a spolecnost: strucny iivod do studia médii a
medialni komunikace. Vyd. 1. Praha: Portal, 2003, s. 102 —s. 115

%1 Tuto kritiku publika prezentovali mezi jinymi zejména zastupci tkzv. frantfukrtské skoly. Jednalo se o
skupinu némeckych intelektualtl, ktera byla ovlivnéna zkuSenosti s tcinkem nacistické gebbelsovské
propagandy.

%2 Tento model, pojmenovany ,,infazni jehla* vychazi z H. Lasswellovy teorie ,,Kdo fika Co Komu Jakym
kanalem a s Jakym u¢inkem®, ktery byl posléze dopliten Westleym a McLeanem o interpolaci (roli
komunikatora — zprostiedkovatele)
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Prvnimi, kdo pfedznamenali rozvoj této myslenky, byli Lazarsfeld, Berelson a Gaudet
svou praci The People’s Choice zroku 1944, vniz prezentovali hypotézu
dvoustupniového toku komunikace, kterd byla dale rozvijena vyzkumy v padesatych
letech 20. stoleti, vypracovanymi Lazarsfeldem a Katzem, a ktera piedpokladala
existenci tzv. nazorovych viidct (opinion leaders), ktefi pied samotnym piijmem sdéleni
SirSim publikem toto sdé€leni zachyti, analyzuji a selektuji a nasledné pak piedéavaji ve
svém okoli tém, na které¢ maji pfimy vliv. Dalsi vyzkumy potvrdily hypotézu, Ze
publikum je ve svém pfistupu k médiim skutecné aktivni, nicméné se nepotvrdila
domnénka, ze by existovali néjaci stali ndzorovi vidci a prednesli hypotézu, ze vztah
publika k médialnimu prostoru je ovlivnén velkym mnozstvim socialnich faktort

a komunikace je tedy vicetirovitova a komplexni.

Postupem casu se objevily tfi zékladni pfistupy ke vztahu aktivniho publika
a médii. Prvni znich je teorie uziti a uspokojeni, ktera piedpoklada, Ze publikum
vinterakci s médii zohlediiuje své vlastni potieby, které se timto uzivanim médii
pokousi uspokojit. Potieby, které se snazi publikum uspokojit, definuji v 1972 McQuiail,
Blumler a Brown. V knize Uses of Mass Comunication, vydané v roce 1974, pak autofi
Blumler a Katz zduraziuji, Zze tyto potieby jsou zaroven ptimo ovlivnény kulturnim
a socialnim prostfedim, ze kterého publikum pochazi. Druhym z nich je pak model
kédovani/dekodovani, ktery se zaméfuje na zpisob jakym je ve sdéleni zakddovan
vyznam a jakym zpusobem publikum tento vyznam dekoduje. Jeho autorem je
tzv. birminghamska skola® V ramci tohoto modelu Hall upozornuje na fakt, Ze
dekddovani sdéleni publikem je ovlivnéno rozliénymi sociokulturnimi, politickymi 1
osobnimi faktory a zaroven na skute¢nost, Ze sdéleni je vytvareno s ohledem na to, pro
jaké publikum je ve vysledku ur€eno. Halliv zavér je takovy, Ze komunikované sdéleni
neni totozné se sdélenim pfijimanym. Poslednim z této trojice je pak hermeneuticky
model, vychazici z tradice literarni védy po 2. svétové valce a ktery bere v potaz oba
ptedchozi ptistupy. Tento model vnima urcitou nedourcenost medialniho sdéleni a snazi
se popsat faktory, které ovliviuji pfekonani tohoto nedourceni. Jeho soucasti je i teorie
recepce, ktera se zameétuje na odliSné zpusoby reakci raznych interpretativnich

spoleCenstvi pii interakci se sdélenim.

%3 Nazev vzity pro &leny postgradualniho a vyzkumného Centra pro soucasné kulturalni studia v brtiském
Birminghamu, zejména pak na skupinu kolem Stuarta Halla, ktery stal v letech 1968-1979 v &ele tohoto
centra.
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Pé&t hlavnich ptistupti k predpokladané aktivité aktivniho publika pak uspotadal
F. A. Biocca® nasledovné: 1. Publikum si vybird. Nékteii autofi povazuji tuto vlastnost
publika za projev jeho aktivity a tvrdi, ze publikum vlastnim vybérem a mirou
pozornosti upfednostituje nekteré medialni sdéleni pfed jinymi. 2. Publikum se fidi
zkuSenosti a potfebou. V duchu teorie uziti a uspokojeni si publikum, za vyuziti jiz
ziskanych zkuSenosti s medii, vybira takova sdé€leni, ktera povedou k uspokojeni jeho
vlastnich potteb. 3. Publikum jedna zamémne¢. Aktivita piijemct sdéleni spociva v tom,
ze si medialni texty vybiraji tak, aby odpovidala jejich ptredstavé o svéte. 4. Publikum je
odolné vuci ovlivnéni. Podle nékterych autort, napiiklad Stuarta Halla, mé& publiku
dostatecné mnozstvi prostiedkli, aby se nenechalo ovlivnit medidlnim sdé€lenim,
a dokaze pii dekodovani textu odhalit pripadné preferované &teni®™. 5. Publikum je
kritické a interaktivni. Pfijemci sdéleni je dokazi vyhodnotit a samostatné doplnit jinymi

sdélenimi a vyvodit z tohoto celku vlastni zavéry.

4.2 Publikum a larp

I pfes snahu definovat aktivitu publika a upozornit na fakt, ze publikum pouze
slepé nepfijima texty, ale podrobuje je kritické analyze a vybéru, teorie aktivniho
publika stile chapou publikum hlavné jako piijemce sdéleni. 1 vicestupiiovy model
komunikace stale predpoklada, ze pivodni sdéleni vychézi ze zdroje smérem k piijemci,
ackoliv pfiznava, Ze jeho cesta 1 vznik jsou ovlivnény mnoha faktory. Larpové publikum
je dle mého ndzoru od tohoto pojeti silné vzdalené, z toho divodu, Ze se majoritnim
zpusobem podili na vytvofeni samotného dé€leni. Proto v pfipadé larpu jako média neni
mozné piistupovat ke zdroji sdéleni a k jeho publiku stejnym zptisobem jako v ptipadé
masovych médii. Je dulezité si uvédomit, Ze publikum se v ptipad¢ larpu stava nejen

spolutviircem ale 1 soucasti samotného sdéleni.

Prvky aktivity publika, tak jak je sumarizoval F. A. Biocca, jsou patrné 1 u larpu.

Publikum si 1 zde vybird podle svych dosavadnich zkuSenosti a bere tyto zkuSenosti

® Biocca, F. A. (1988). Opposing Conceptions of the Audience. In: Anderson, J. (ed.): Communication
Yearbook 11, Newbury Park, CA, and London: Sage, s. 51-80.

% Pojem, ktery definoval Stuart Hall a ktery oznaguje ptivodni vyznam, vloZeny do mediélniho textu
tvurci sd€léni.
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V potaz pii rozhodovani, kterého larpu se zucastnit a kterého ne. Faktorti vybéru je
mnoho, naptiklad zanrové zaméfeni a zvolené herni prostiedi, setting larpu, vzdalenost
mista konani apod. Vzhledem k tomu, ze vysledné sdé€leni je zavislé na samotném
publiku, tak timto faktorem mtize byt i sloZzeni publika konkrétniho larpu. Jiz po
nékolika akcich se hra¢ z pravidla sblizi s néjakou skupinou hrac¢t, kterou ma pak casto
tendenci doprovazet na konkrétni larpy, nebo alespon jejich pfitomnost néjakym
zpusobem muze ovlivitovat proces jeho rozhodovani. Zaroven se publikum v duchu
teorie uziti a uspokojeni rozhoduje tak, aby se ji vybérem larpu podaiilo uspokojit své
osobni potfeby. Kazdy larp, uz z principu svého zanrového a tematického rozdélenim,
ma tendenci uspokojovat potieby jiné nebo v jiné mife. Pro predstavu komorni larpy
nebo svéty mohou nabidnout vétsi uspokojeni potieby socidlniho sdruzeni nez naptiklad
bitvy. Socidlni faktor larpu potvrzuji i néktefi respondenti v dotazniku. Na otdzku, zda
ma larp vliv na jejich realny zivot, odpovédéla jedna z respondentek nasledovné: ,,:-D
Nasla jsem si tam snoubence :-D ( to jako fakt!)“®® Dal3i na stejnou otazku odpovida:
. Musim 7ict, Ze ano :0) Minimalné ziskam néjaké znamé ipi’dtele.“67

Predstava larpového publika braniciho se skytému sdéleni a ovliviiovani ze
strany média je dosti ovlivnéna skutecnosti, kterou jsem jiz zminoval, Ze publikum je
VvV tomto piipadé spolutvircem média samotného. Vzhledem k tomu, Ze vétSina sdéleni
se predava osobni lidskou komunikaci, je tato otdzka v ptipad¢ larpu zamétena spiSe na
zakonitosti interpersondlni komunikace neZ na vztah publika a média samotného.
Nicméné neni pravda, Ze larp jakoZto médium nedokéze sam o sob& nést sdéleni, a Ze je
vSe zavislé na tvorbé publika. Nékteré aspekty larpu jsou predem pftipravené, dané
a aktivita publika je zménit nemiiZe, nebo je to pro né€j velmi obtizné. Tyto aspekty pak
mohou byt nositely urcitého sdé€leni, které je nezavislé na samotné herni cinnosti
publika. At uZ se jedna o zékladni nastin, nebo 1 o ptibéh cely, v ptipad¢ larpu, ktery ma
predem danou ptibéhovou linii, postavy, pokud si je nevytvaii publikum samotné,
kulisy, rekvizity a dal$i. Na pfistup k témto sdélenim je pak mozné aplikovat teorie

aktivniho publika, tak jak jsou zndmé bez vétSich problému. Prevdznd céast sdéleni

% Respondetnka &islo 16, otazka &islo 13.
%7 Respondentka &islo 13, otézka &islo 13.



45

vychézejici z tohoto média je ale ve skuteCnosti produkovana publikem samotnym.

V tomto ohledu jsou larpy podobné MMO nebo MUD hram®.

Henry Jenkins®® se ve své knize snazi objasnit pojem fandovstvi. " Ptistupuje
knému z, do té doby nevsedni, perspektivy a snazi se ho svou publikaci obhajovat
a oslavovat, misto aby ho patologizoval. Zaméfuje se na pojeti medidlnich fanouskt
jakozto interpretativni komunity, ktera ,,Vyuiivai“71 medialni texty aby zpochybnila
jejich ptivodni vyznam a piisvojila si tak vlastnictvi medialni popkultury. “Aktivita
prijemce se jiz neomezuje pouze na ziskavani vyznamii z autorova textu ale spociva take
V prepracovani vypiijcenych podkladii ze sdéleni a jejich zaclenéni do kontextu zazZitych
zkuSenosti” .V ptipadé¢ larpového publika je tento piistup pomérné slozité
aplikovatelny, z divodu kontribuce publika jiz pfi samotném vytvafeni sdéleni.
Nicmén¢ Jenkins také poukazuje na to, Zze fandovstvi v sobé skryva novy rozmér
realizace publika mimo plvodni prostor média a tento rozmér je mozné i dobie
zpozorovatelny i u larpu. Larpovy fanouSci neprojevuji svilj zdjem o toto médium pouze
V ramci piimé interakce s timto médiem, ale Casto tento vztah rozvijeji i mimo ni. To se
projevuje riznymi happeningy, setkanimi a workshopy, kde se larpova komunita schazi
A ackoli v danou chvili neprovozuje larp, snazi se toto médium rozvijet spolenym
vytvafenim hernich pfedmétl, diskuzi na téma larp apod. Larp miiZze byt tedy soucasti
zivotll hracl 1 mimo pfimou konfrontaci s timto médiem. Jak ostatné potvrzuje jeden
z respondentt : ,, Ackoliv jsem dosud mnoho akci nepoznal, stal se pro mne larp necim
vic. Na akci se pripravuji cely rok, byvam ve spojeni s lidmi, se kterymi na akci pocitam,
domlouvam se s nimi, atd. Neni to rozhodné zaleZitost jednoho vikendu/tydne, ale

zazitek planovany od jednoho rocniku k druhému. «f3

Specifickou skupinou larpového publika jsou pak organizatoii akci. Chapu, Ze se

muze zdat zavadéjici uvadét tviirce medialniho obsahu jako c¢ast publika, ale v piipadé

%8 MUD je zkratka spojeni Multi User Dungeon. Jedn4 se o internetovou textovou po&itaovou hru pro
vice hract s diirazem na hrani roli. Na rozdil od MMO her neni interakce ve hi'e graficky zndzornéna a
komunikace hract probiha v textovém rozhrani.

%9 JENKINS, Henry. Textual poachers television fans [online]. New York: Routledge, 2005, [cit. 2012-
05-01]. ISBN ISBN 02-033-6191-1.

0y angli¢ting ,,fandom*.

'V anglickém originéle ,,poaches*, volné& prelozitelné jako ,,pytla&it®, nebo i ,ukrast*.

"2 JENKINS, Henry. Textual poachers television fans [online]. New York: Routledge, 2005, s. 51 [cit.
2012-05-13]. ISBN ISBN 02-033-6191-1.

73 Respondent ¢&islo 5, otazka Gislo 11
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larpu je to na misté. Pfevazna Cast tvlrch akci se totiz zacastiiuje samotného prubchu
akce, at’ uz Cisté jako hraci, nebo jako NPC postavy. Ackoliv organizatofi jsou t€émi, kdo
v prvni fazi vytvareji zakladni koncept a fundamentalni soucasti konkrétniho larpu,
V konecném dusledku se stavaji publikem ve stejném smyslu jako hraci, pro které larp
pfipravuji. Tvilrci larpu pfipravuji pouze pomyslné hranice a zachytné body, od kterych
se nasledny larp a jeho ptfibéh odviji. Rozsah tohoto pfedem pfipraveného herniho
obsahu se samoziejmé lisi u konkrétnich larpi, ale jiz z principu tohoto média se nikdy
nemuze blizit vétSin€. Larp je z vétsi Casti utvaren az pii svém pribchu a organizatofi
v ném diky tomu zastavaji funkce, které¢ jsou obvykle hodn¢ podobné pozicim ostatnich
hract. Proto je mozné o tvlrcich pfemyslet jako o ,,privilegovaném publiku®, jelikoz
samoziejm¢ maji k dispozici nékteré nastroje, které béznému hraci nejsou dostupné.
U klasickych médii je ¢asto zkoumana motivace, ktera vede k §iteni sdéleni. Casto je
tato motivace ekonomického charakteru, ale mize mit pouze podobu touhy sdilet
informace, vytvaret hodnoty ¢i provozovat uméleckou ¢innost. Néktefi z dotazovanych
respondentt taktéz uvedli, Ze se podileji, nebo podileli na organizaci nékterych larpt
a jak vychazi z jejich odpovédi, naprosta vétsina z nich za svou motivaci K této ¢innost

povazuje snahu prispét ke zlepSeni ¢eské larpové scény.

»Kdyz je kolem plno lidi, co pro mé organizuji akce, kde si muizu zahrat, je fér také
zorganizovat néco pro ostatni. «rd

,,Rad véci tvorim podle svého, nerad se nechdavam unést jen tak davem, a také se snazim
pomoci aby ta ceskd scéna za néco stala. “™
Chteéla jsem lidem pomoci a akci trochu vylepsit.
., Motivaci mi byla nadSenost pro novy projekt, kamaradi a znami, kredit u komunity
., Kdyz chci udélat néco nového a nabidnout to larpové komunite, neni poradné jiné
cesty a navic kdyz si vdas nékdo nepamatuje a pak vam vypravi, Ze vase akce byla jedna z
nejlepsich a je presvedcen, ze jste odvedli kus prace, ¢loveka to hladi na srdci uz jenom
pri vzpomince. “T8

((76
77

crv v

Je zde tedy patrny silny socialni aspekt komunity, jejiZ ¢lenové maji z&jem o jeji
kvalitativni zlepSeni a citi potiebu n¢jakym zplisobem se na jejim rozvoji podilet a to
i presto, e je z dalsi otazky patrné’®, Ze vétsina z t&chto respondenti preferuje pozici

hréce pted pozici organizatora.

" Respondentka ¢islo 1, otazka &islo 19.
7> Respondent &islo 4, otazka &islo 19.

’® Respondentka ¢islo 7, otazka &islo 19.
" Respondent &islo 11, otazka &islo 19.
'8 Respondent ¢&islo 18, otazka &islo 19.
" Otazka &islo 18
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5. Diegéze a Imerze

5.1 Imerze

, Imerze® je metaforicky termin odvozeny od télesného zazZitku, ktery proZivame
pri ponoreni do vody. V pripadé dusevné imerzivni zkusSenosti patrame po stejném
pocitu, jako pri ponoreni v oceanu nebo plaveckém bazénu, po stejném pocitu, jako kdyz
jsme obklopeni kompletne odlisnou realitou, tak jako je vzduch od vody, ktera
zaméstnava vsechny nase smysly a uzurpuje si veskerou nasi pozornost. Uzivame si
opusténi nam znamého prostiedi a ostraZitost, kterd je zpiisobena pobytem na novém
miste, stejné tak jako potéseni, které je spojené s prizpusobovanim se mu. “81 Mira
imerze je pojem, ktery oznacuje splynuti hrace s hrou a vlastni postavou. Popisuje,
nakolik se hra¢ vzil do své role a nakolik je schopen jednat jako ona a logicky reagovat
na podnéty z herniho svéta. Mira imerze je ovliviiovana rozlicnymi faktory. At uz jde
0 charakterové vlastnosti konkrétniho hrace, miru imerze ostatnich ucastnikii hry,
kvalitu prostiedi a rekvizit, uvetitelnosti a logikou herniho svéta, ptibéhu a mnohé dalsi.
dosahnout imerze. U novacka v larpové komunité se tedy nedoporucuje, aby si volili
postavy, které maji diametraln¢ odlisné charakterové vlastnosti, nez oni sami. V tom
pfipad¢ je totiz velmi obtiZzné dany charakter uvétitelné ztvarnit a je nutné vynaloZit
velké Usili a soustfedéni, aby hra¢ ze své role nevypadéaval. Na druhou stranu, presné
v tomto ohledu se skryva ziejmée nejvetsi prinos larpil a role-playingu jako takového,
Vv moznosti divat se alesponl na kratkou dobu na svét oCima jiného ¢lovéka, pokusit se

pfezivat a Zit jinym zptsobem neZ nam veli naSe pfirozenost.

Larp tak muze pfinaSet hra¢i emoce a ptivadét ho do situaci, na které neni
zvykly, a které by se mu v redlném Zivoté nemohly stat. Nemluvim zde o prostiedi,
ve kterém se larpy odehravaji, to je samoziejmé od skute¢nosti diametralné odlisné, ale
mluvim o pocitech, které toto hrani roli v hra¢ich mize evokovat. Spojeni a prolnuti

postavy a hrace skryva mnohym netusené moznosti. ,,Proces, pri kterém maji myslenky

80 anglicky immersion, v piekladu ponofeni nebo splynuti
81 MURRAY, Janet Horowitz. Hamlet on the holodeck: the future of narrative in cyberspace. Cambridge,
Mass.: MIT Press, 1998, s. 98. ISBN 978-0262631877.
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a emoce, vznikajici behem hry, dopad na hracovu skutecnou osobnost, se nazyva
krvaceni. Kdyz nastane toto krvdceni, neni mozné spolehlive odlisit hracovu osobnost
od osobnosti postavy. “62 \/ tomto ohledu ma larp oproti ostatnim druhtim médii
naprosto vysadni a jedine¢né postaveni. Publikum tohoto média se totiz stava jednim
Z hlavnich tvlircti samotného sdéleni, hraci nejen, ze rozhoduji o tom, jakym zptisobem
budou toto sdéleni piijimat, ale také ho aktivné méni, pfetvareji k obrazu svému
a nasledn¢ ptredavaji ostatnimu publiku k tomu, aby mohlo udélat totéz. Prijemce

a tvurce sdéleni se tak v larpech prekryvaji, az splyvaji v jeden celek.

Larpovd komunita je rozdélena na piiznivce i odplrce snahy o maximalni
imerzi. .,V diskuzi tykajici se teorie role-playing games se casto objevuje rozpor mezi
dvéma pristupy pojeti pribéhu. Jeden druh hry, znami jako imerzionismus, je casto
charakterizovan pojmy, jako je imerze, simulace a realismus. Ten druhy, znamy jako
dramatismus, na druhou stranu pojmy jako drama, pribéh a vystoupenl”‘83 Podle
zastancu je snaha o naprosté pohlceni hrou tim kone¢nym cilem, ktery maji larpy za
ukol dosdhnout. Tento stav, kdy je hra¢ naprosto vtazen do hry, kdy skute¢né¢ jedna
vyhradné jako postava, kterou ztvariiuje, kdy bezpodmine¢né, avsak uplné bezdécné
respektuje realie a prostiedi herniho svéta, ve kterém jeho charakter zije, je pomyslnym

svatym gralem imerzionistd. Zazitek je v samotném vciténi a Z n¢ho proudicich emoci,

uspokojeni a satisfakce.

Oproti tomu kritici tohoto pfistupu upozoriiuji na fakt, ze snaha o maximalni
imerzi mize mit v kone¢ném dusledku negativni vliv na pozitek ze hry. Jejich
argumenty se zdaji byt pfitom velmi logické a pochopitelné. ,,Snaha odstranit ze hry
veSkeré predstirani, bude mit ve své krajni logice za nasledek vznik her postradajicich
Jjakykoliv fyzicky a témér vsechen psychologicky konflikt. Tyto hry budou rozhodné velmi

naturalistické, ale casto (pokud tedy nebudou zasazeny do néjakého nezvyklého Zanru,

82 LUKKA, Lauri. The Dual-Faceted Role. In: Think larp: academic writings from KP2011 [online]. 1.
edition. Copenhagen: Rollespilsakademiet, s.161 [cit. 2012-05-03]. ISBN 9788792507044. Dostupné z:
http://rollespilsakademiet.dk/kpbooks/think_larp_web.pdf

8 KIM, John H. Immersive Story: A View of Role-Played Drama. In: STENROS, Edited by Markus
Montola and Jaakko a [foreword by Frans MAYRA]. Beyond role and play: tools, toys and theory for
harnessing the imagination [online]. 1st ed. Helsinki: Ropecon ry, 2004, s. 31 [cit. 2012-05-03]. ISBN
952-91-6843-8. Dostupné z: http://www.ropecon.fi/brap/brap.pdf
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jako je treba situacni komedie) budou velice nudné, a to i pro imerzionisty. “* Tito
odptirci tvrdi, ze tato snaha o maximalni splynuti s hrou a postavou by méla byt
nahrazena vétsim dirazem na kvalitu vypravéného piibéhu a na dramati¢nost pojeti
konkrétni hry. Ve chvili, kdy je hrac¢ naprosto svazan se svou postavou, upira si tim jisté
moznosti, které by mohly potencionalné zkvalitnit hru jemu i ostatnim hracum. Je
odkézan pouze na charakterové vlastnosti své postavy, a tudiz je timto nucen odmitat
1 potenciondlné zajimavé piibéhové 1 jiné situace, které by sice mohly byt ve vysledku
mnohem zajimavéjsi nez ty, které budou generovany jeho postavou, ale které nespliuji

kritéria stanovena pro jednani hracova charakteru.

Vetsi Cast larpové komunity se ale shoduje v tom, Ze 1 zde se zda byt nejlepsi
moznosti zlata stfedni cesta. Tedy okamzik, kdy je kladen diraz na silny imerzni
zazitek, nikoliv na tikor dramati¢nosti celé¢ hry. Samotny pozitek, silné dojmy a emoce
totiz vychazeji pravé z kombinace téchto dvou aspektii. Jak ostatné tvdi i respondentka
vV dotazniku: ,,I uveritelnost ma sve hranice. Napriklad historicky larp z obdobi
néjakého stredovéku ci tak, ktery se moc verné drii té historie, je pro mé jako pro
zenskou na pomezi hratelnosti, protoze sedet na zadku a varit mé fakt otravuje. Na larpu
musi byt kazdy aspon trochu hrdina, aspon trochu délat velka rozhodnuti a prozivat
zdsadni situace. Mélo by to byt dramatické. Tedy realisticnost ano, ale jen do té miry,
aby to nekazilo pocit néjaké "nevsednosti”. Opravdicky realny svét mame prece doma.
Jinak ale snahu o uveéritelnost vnimam spis kladné, kdyz je v mezich. B85y ptipadé, kdy
se hra¢ dokonale sZije se svou postavou, ale hra postrada jakékoliv drama, hrac
nedostava zadné podnéty, které by byl nucen konfrontovat s proptjcenou dusi svého
charakteru a hlavni smysl role-playingu, ktery tkvi v pozndvéani a zaZzivani novych
moznosti a smysli a v nepoznanych zpiisobech vykladu kontextd, se pak vytraci.
A v ten okamzik larp prestava byt larpem. Posouvani piibehu, ale i ostatni interakce
Vv pribéhu larpu, musi byt pro hrace urcitou vyzvou, jinak hrozi, ze se hraci za¢nou
nudit, coZ miZe mit vyrazny dopad na jejich interakci se svétem, kterd ptfimo ovliviiuje

jejich schopnost uspokojit v ramci larpu své potieby.

8 KOLJONEN, Joc. Why do Bad larps Happen to Good People?. In: EDITORS: MORTEN GADE, Line
Thorup. As larp grows up: theory and methods in larp [online]. 1. edition. Frederiksberg: Projektgruppen
KPO03, 2003, s.52 [cit. 2012-05-03]. ISBN 87-989377-0-7. Dostupné z:
http://www.laivforum.dk/kp03_book/ thats_larp/why do_bad_larps.pdf

8 Respondentka ¢islo 1, otazka 21
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Dalsi stinnou strankou snahy o maximalni miru imerze je fakt, ze pftiliSné
prili§ silné a nekterym hracim mohou zpiisobovat skutecné nepiijemné pocity. Podle
Murray by objekty imaginarniho svéta némély byt az pfili§ ldkavé, straSidelné nebo
to, ze pokud je horrovy film piili§ straSidelny, zakryvame si o¢i a odvracime se od
obrazovky. Stejn¢ tak pokud je romanticky fiml pfili§ vzrusujici mohou se divaci zacit
milostn& sblizovat misto toho aby sledovali filmové postavy.®’® Stejn& tak se miZe
Vv piipad¢ larpt stat, Ze se hra¢ ve snaze hrat svou postavu co nejvérnéjSim zpiisobem
dopusti chovani, které jiného hrace pohorsi, nebo mu bude jinak nepfijemné. VétSina
larpli mé proto ve svych ustanovenich pravidlo ,,stop*. Ve chvili, kdy by hrac¢i hrani hry
zpuisobovalo fyzicky nebo psychicky nepifijemné pocity, ma moznost sdélit tuto
skuteCnost ostatnim hra¢lim a ti maji za povinnost okamzit¢ pterusit hru a situaci

vyfesit.

Imerze je rozhodné jednou z nejdulezitéjSich nastrojd, které larpy maji a diky
kterym ziskavaji své publikum. Nicméné je dulezit¢é uvédomit si, ze snaha
maximalizovat tuto imerzi muze byt v nékterych ohledech problematickd az

kontraproduktivni.

5.2 Diegéze

Diegéze je pojem pomérné sloZity na pochopeni a mnoho teoretiki si ho vyklada
ruzné. Poprvé byl tento pojem pouZit jiz v textech klasickych feckych filozofli Platona
a Aristotela. V piipadé¢ larpu obecné oznacuje prvky, které jsou vlastni ztvariovanému
sveétu. Nediegetické prvky jsou tedy takove, které jsou vlastni pouze svétu redlnému.
Kazdy vypravény ptibeh vytvari vlastni diegézy, kterou ale kazdy hrd¢ muze vnimat
odli$né, na zéklad¢é svych Zivotnich zazitka. Napiiklad v pfipadé, Ze uvidim uprostied
hry postavu odénou do cerného havu se Spicatym kloboukem, posetym hvézdami

a pulmeésici, na hlavé a s dfevénou hulkou v ruce, ma mysl, na zékladé¢ dosavadni

% MURRAY, Janet Horowitz. Hamlet on the holodeck: the future of narrative in cyberspace. Cambridge,
Mass.: MIT Press, 1998, s. 119. ISBN 978-0262631877.
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zkuSenosti, zasadi tuto postavu do smysleného svéta jakozto maga, nediegézni postava
se tak stava diegézni. Nicméné pokud bych se nikdy piedtim v Zivoté s takto
vyobrazenym kouzelnikem nesetkal, tato podivné obleCend postava by v mém
predstavovaném svété nic neevokovala a tento kostym by zadnou diegézy nevytvarel.
Diegéze hry je tedy zaroven ovlivnéna i mnozstvi védomosti a mirou sdilenych hraci
a tvurci. Aby byl pfedmét nebo prvek diegézni neni vylozené nutné, aby mél v obou
svétech stejnou podobu. ,,Objekt (nejcastéji predmet) miize byt pritomen v obou svétech
zdroven a nebyt stejnym predmétem. V hernim se muze stat smrtici zbrani a zaroven byt

“87 7de se pak jedna o reprezentaci. Nékteré

pouze plastovou hrackou ve sveté realném.
prvky larpu jsou Cisté¢ diegézni, n€které naopak CcCisté nediegézni a nékteré jsou
homogenni. Pfikladem ¢ist¢ diecézniho prvku muize byt naptiklad krev. Pokud n¢komu
uprostied hry podiiznu hrdlo svou dfevénou maketou dyky, krev zplisobena timto
zranénim bude pfitomnd pouze ve ztvariovaném svété, tedy v predstavivosti
zainteresovanych hracd, a v tom skutecném nebude nijak fyzicky zobrazena. Naopak
nastroj, kterym jsem tento €in vykonal, se stdvd homogennim, protoze je pfitomen
V obou svétech zaroven, i1 pfesto, ze ma v kazdém jinou podobu. Pro zlepSeni imerze
hraci by se organizatofi meéli snazit, aby se na larpu vyskytovalo co nejméné
nediegéznich prvkl a aby ty, které jsou homogenni, byly v obou svétech co mozna

nejpodobnéjsi. Tato snaha si samoziejmé musi stanovit hranice, které zaruci, Ze nebude

ohrozena fyzicka ani psychicka bezpe€nost hracu.

8 ANDREASEN, Carsten. The Diegetic Rooms of larp. In: EDITORS: MORTEN GADE, Line

Thorup. As larp grows up: theory and methods in larp [online]. 1. edition. Frederiksberg: Projektgruppen
KPO03, 2003, s.78 [cit. 2012-05-03]. ISBN 87-989377-0-7. Dostupné z:
http://www.laivforum.dk/kp03_book/thats larp/diegetic_rooms.pdf
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6. Vztah a uloha uc€astnikl a organizatoru Live Action
Role-playing Games ke hie samotné

6.1 Hradci, postavy a role-playing

Stejné tak, jako si hraci tvoti a poté ztvariiuji rizné postavy, je tieba akceptovat
fakt, Ze sami hra¢i maji rizné chovani, socialni ptivod, schopnosti a motivace pro hrani
larpu. Obecné je role-playing povazovan za nejdilezitéjsi soucdst drtivé vétSiny
dnesnich larpi, jak ostatn& vyplynulo napiiklad z dotaznik.®® Pokud neni role-playing
na akci uspokojivy, situaci vétSinou nezachrani ani ostatni jinak velmi dobfe zpracované
aspekty hry. Stejné tak to plati 1 obracené. Ze zkuSenosti vim, ze i hra, kterd nema
zrovna nejpresvedCivejsi kulisy a rekvizity, ani dech berouci prostiedi, mlze byt stale
velmi kvalitni, pokud se ji ucastni zajimavi hraci s citem pro vlastni hrani. ,,Role-
playing je ve vsech svych ohledech komplexni cinnosti, kterd je ve stejnou chvili
divadlem, vyprdavenim pribéhu, vlastni prezentaci, détskou hrou, vzdelavanim,
volnocasovou kulturou, populdarni kulturou a komercni kulturou.“®® Jiz z principu
a definice je tedy uroven role-playingu konkrétniho larpu piimo umérna kvalité
a mnozstvi zkuSenosti hrach, ktefi se larpu ucastni. O tom svéd¢i i odpoveédi
v dotazniku, kde naprosta vétSina respondenti u otazky ¢islo devét uvedla role-playing,
jeho urovent a kvalitu hract obecné jako nejdulezitéjsi faktory hry. Proto je vhodné

a vyhodné, aby organizatofi znali své publikum a aby pfi navrhu hry vzali v uvahu

I jejich schopnosti.

Je dulezité si uvédomit, Ze hracova uloha neni pouze zabavit sebe, ale hlavné
a predevsim bavit ostatni hrace. Predpoklad je takovy, ze pokud se tak budou chovat
vSichni, hra diky tomu bude pro vSechny kvalitni a zdbavna. Tato premisa je ziejmé
spravna, nicméné, vyzaduje, aby byla cténa vSemi hraci. Bohuzel realita je v tomto
ohledu casto od tohoto ptredpokladu velmi odliSnd. Hraci jsou rlzni a maji i rtizné

preference, je tudiZ velmi obtizné, da se fici aZ nemozné, vytvofit larp, ktery by poskytl

8 Viz ptilohy.

% WAADE, Anne marit a Kjetil SANDVIK. ‘i play roles, therefore i am": placing larp in a broader
cultural perspective. In: [online],. 5.239 [cit. 2012-05-03]. ISBN 978-87-989377-1-5. Dostupné z:
http://www.liveforum.dk/kpO7book/lifelike_web.pdf
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stejnou miru uspokojeni pro vSechny. Hraci jsou Casto déleni organizatory i hernimi
teoretiky do nékolika kategorii. Téchto d€leni je velké mnozstvi, nicméné mné osobné
piijde sympatické a vlastni zkuSenosti ovéené rozdéleni, které popisuje Katri Lassila
(2009). Tato autorka déli hrace do péti kategorii, a 1 kdyz sama pfipousti, ze hrac¢skych
kategorii je nejspis$ tolik, kolik je ve skutecnosti hracl, mohou tyto kategorie alespon

pfiblizit, s jakymi druhy hract se mizeme na larpech setkat.

Prvni z nich jsou ,milovnici akce, drama a romance®. Tito hraci k pociténi
uspokojeni z larpu potiebuji zosobnovat aktivni a dobrodruzné postavy, diky kterym
mohou feSit spletité ukoly, zOcCastiiovat se soubojlii, Unosl, rtuzného pletichafeni
a obecné vytvéret dramatické situace. Casto jsou ztvariiovany hraci, kterym tyto aspekty
Vv redlném zivoté chybi, nebo ve skutecném svéte pocit'uji nedostatek napéti a v samotné
hte si pak uzivaji fakt, ze jsou stfedem pozornosti. Tito hraci jsou ¢asto schopni vnimat
riizné urovné samotné hry®, vycitit, kudy by se méla hra ubirat a diky tomu jsou
schopni s témito myslenkami pracovat a zlepSovat tak hru pro sebe i ostatni. Typickym
pfedstavitelem tohoto typu hrace je zfejm¢ jeden z dotazovanych, ktery se popisuje
nasledovné: ,,Na larpech jsem zatim vcelku novacek, ale rychle se ucim. Zpravidla
carodeéj, politik, intrikar,...bojuji mozkem a tajnymi rituadly, nikdy mecem. Rozvracim
vztahy jednotlivych skupin, oslabuji je zevnmiti, buduji si diivéru a oteviram prostor
dalsim intrikam. Mam ve zvyku hrdt za temnou stranu, a jakoZto kazdy temny mag
byvam velice ambiciozni. «91

Druhou kategorii jsou takzvani ,,meta hraci“, tedy hraci, ktefi velmi silné
vnimaji celkovy obraz hry a jeji pozadi a pfizptsobuji tomu herni styl, chovani a akce
Herni uspokojeni zazivaji, pokud se jim povede zprostiedkovat silny dramaticky zazitek
pro ostatni hrace a nevahaji tomuto cili obétovat zajmy vlastni postavy. Témto hraclim
je obcas nutné pfipominat, Ze nejsou organizatory akce, a ze by méli vice dbat na
sledovani cilti své postavy, ale vétsinou je tato skupina hract hodnocena kladné a je jim

pfisuzovana schopnost vylepSit zaZzitek, ktery si ostatni hraci z larpu odvazeji. Za

% Riiznymi trovnémi hry jsou zde mysleny riizné Easti herni zapletky. Nejen tedy bezprostiedni okoli
pribéhové okoli hracovi postavy.
%! Respondent &islo 5, otazka Gislo 10
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takovou by se dala povazovat respondentka, kterd se jako hracka popisuje nasledovngé:
»nazim se do postavy a do hry vcitit a zlepSovat (i aspon nekazit :) ) hru ostatnim, ale
nejsem prilis schopna hrat viidci role nebo rozdmychavat zasadni konflikty. Mym cilem
neni ”vyhrdt".“gz nebo hrac, ktery o sob¢ tika: ,,Postupem casu jsem ziskal herni
ZkuSenosti i zkuSenosti s chodem larpu. snazim se larp jakymkoliv zpiisobem ozivit,
pobavit hrdce, pripadne néjak zaplnit mezery a volné prostory v hernim case, kdy se

hraci mohou nudit. Samoziejmé tak, abych se u toho sam co nejvic bavil“®

Jako treti skupinu Lassila zmifuje ,,imerzionisty®, hrace kteti se daji povazovat
za opak meta-hraca. Pro tyto hrace neni dulezity zazitek ostatnich hraca, ani vitézstvi ve
hte, ale jde jim Cisté o splynuti se svou postavou se v§im, co k tomu patii. VSeobecné
jsou povazovani za vyborné spolecniky, jelikoZ maji své postavy do detailii promyslené
a herecky prednes Casto velice sugestivni a jejich pfitomnost strhava ostatni hrace do
zapalu hereckého nadseni.

Ptedposledni skupinou jsou pak takzvani “munchkini®*, toto oznadeni je snad
bez vyjimky pouzivano v negativnim a pejorativnim kontextu a obecné popisuje hrace,
ktery nema cit pro hru a dostatek fantazie. Hraci, ktefi jsou takto charakterizovani,
neberou ohled na logiku okolniho svéta, vyvoj piibéhu ani na ostatni hrace. Jejich
jedinym cilem je stat se nejlepSim ve vSech moznych ohledech, které dany larp nabizi
a Casto 1 v téch, které nenabizi. Stat se nejbohatSim, nejsilnéjSim, zabit co nejvic piiser,
poptipadé hract a podobné. Casto neuznavaji zasahy a uz viibec neradi umiraji, asto
hledaji chyby v hernim systému nebo v pravidlech, které nasledné bezostysné vyuzivaji
ve vlastni prospéch. O né&jakém role-playingu Vv jejich pfipadé ¢asto nemize byt ani fed.
Jejich naprostd netecnost vici logice herniho svéta je Cini terCem nendvisti ostatnich
hraci opravnéné, protoze i jeden takovyto hra¢ dokaze spolehlivé zkazit zazitek z larpu
velkému mnozstvi tcastnikl, nebo dokonce narusit larp jako celek. A¢ je to nezvyklé,
Vv dotazniku se dokonce objevil hrac, ktery se k této skupin€ hrac¢h dokonce dobrovolné

y v 7 v v e . . Ve . s v 95
hlasi a tika o sobé&, Ze je ,,Anarchista, munchkin a prizdisrac.”

%2 Respondentka ¢islo 1, otazka &islo 10

% Respondent &islo 3, otazka &islo 10

% \/ &eském prepisu pak nékdy ,,manckini®.
% Respondent ¢&islo 17, otazka &islo 10
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Posledni tfidou hract jsou ,,stydlivi hraci“, jde o hrace, ktefi vétSinou ani
vredlném svét€ nevyhleddvaji socidlni konfrontace a tyto okamziky jim jsou
nepiijemné. Pokud jsou nuceni hrat silné postavy, které jsou Casto stfedem pozornosti
a jsou klicové v hernim ptib€hu, nakonec se pro né larp obvykle zméni spisSe v utrpeni,
nez v kvalitni zazitek. Hlavné z toho divodu, ze interakce v prubéhu larpu jsou c¢asto
velmi emocionalné intenzivni a tito hrac¢i maji problém se s podobnymi situacemi
vyrovnat. Hraci se vétSinou z této skupiny postupné vymani spolecné se zvySujicim se
vékem a se ziskdvanim vét§iho mnozstvim zkuSenosti s larpy. Mezi takové hrace
bychom zfejm¢ mohli pocitat napiiklad hracku, ktera si o sobé mysli, Ze je
“pozorovatel, pa¢ neumim bojovat a hrdt role mi téZ moc nejde“®. T&chto hrat se na
larpu vyskytuje pomérné dost, zejména mezi zacatecniky, a je proto dilezité, aby
organizatofi, pokud jiz tedy nedévaji Giplnou volnost pii tvorbé charakteru, vzdy pfedem

konzultovali tvorbu postavy s jednotlivymi hraci.

6.2 Manifesty

Manifesty jsou jasnou zpétnou vazbou hracii a organizatorti smérem k médiu
samotnému a ve vyvoji larpti do jejich dnesni podoby hraly velmi dilezitou roli. Prvni
Z nich, jak jiz je v teorii larpu pomérné obvyklé, vyprodukovala koncem devadesatych
let skandindvska larpova komunita. V té dob¢ se tyto severské zemé potykaly s velkym
poctem fantasy larpi vytvafenych podle jedné Sablony. Vysledna kvalita téchto her
nebyla podle vétSiny hrach piili§ valna, protoZe jiZ samotna koncepce téchto larpli méla
mnoho neduhli. Vytvafeni a sepisovani manifesti se tak stalo zplisobem obrany
a vysledkem snahy o vymezeni vii¢i témto larpim. Jednotlivé manifesty definovaly
zakladni pfistupy a pravidla jak pro organizatory, tak pro hrace. Larpové prostiedi se tak
mélo zptfehlednit a ujasnit si, jakym smérem by se mél vyvoj larpt v téchto zemich
nadale ubirat. Pro hrace to znamenalo urcitou jistotu, v piipadé, Ze se zGcastnili larpu,
ktery se hlasil k tomu kterému manifestu. Pfedem mohli oc¢ekavat, jakym zplisobem
bude hra fungovat a jaky pfistup organizatofi k tvorb¢ larpu zvolili, tato informovanost
je samoziejmé vyhodnd 1 pro organizatory. Hlavni motivaci autori jednotlivych
manifestl byla ale nepochybné snaha posunout vyvoj larpového média a pozvednout

kvality larpli obecné.

% Respondetka ¢&islo 8, otazka Gislo 10
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Manifesty mély ve formovani larpti dilezitou roli i mimo svou prvotni funkei, tj.
definovat spolecné znaky her soustfedénych pod konkrétni dokument. Vlastnost, kterou
mély vSechny spole¢nou, byla jejich schopnost rozdélit larpovou komunitu na dva
znepratelené tabory. Larpy, ackoliv jsou pomérné mladé médium, diky tomu prosly za
tuto kratkou dobu velmi rozsahlym a piekotnym vyvojem. Manifestim se povedlo
vytvotit diskuzi, kterd dala vzniknout novym proudim a piistuptim, které nasledné
povazovany Dogma 99; Key Manifesto a Manifesto of Turku school, ackoliv jich bylo

vice, tyto opravdu pfinesly kardinalni zmény v chapani larpu a ovlivnily jeho vyvoj.

vvvvvv
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7 Analyza larpu Apocalypse weekend

Dlouho jsem ptemyslel, ktery larp by byl vhodny k analyze pro tuto diplomovou
praci. Pivodné jsem se rozhodl pro larp Methan City, na ktery se té$i ziejmée celd
postapokalyptickd larpova komunita, ale ktery bohuzel na posledni chvili posunul
datum kondani tak, Ze se miji s odevzdanim této prace. Proto jsem musel patrat jinde
a nakonec jsem se rozhodl pro postapokalypticky larp Apocalypse weekend, ktery se
konal od 30.9. do 2.10.2011 v aredlu nékolika budov a tuneld®” blizko Boziho Daru
u Milovic®, nedaleko opusténé pristavaci drahy. Tento prostor organizatofi na dobu
akce pronajali od majitele objektu. Tento larp jsem mezi vSemi, kterych jsem se
zlUcastnil, vybral zejména z toho divodu, Ze jsem z né& me¢l j4 osobné, ale i néktefi
ostatni hraci, pon¢kud negativni pocity, a proto se mi snad na tomto piikladu povede

dokumentovat, které faktory mély vliv na jeho vyslednou kvalitu.

Nejdiive nékolik informaci k samotnému prostiedi, ve kterém se larp odehraval.
Milovicky komplex je jako stvofeny pro pofaddani postapokalyptického larpu.
V Milovicich od roku 1968 do roku 1991 sidlilo velitelstvi Stfedni skupiny sovétskych
vojsk. Postupné zde bylo kolem 70 tisic vojakt a 40 tisic rodinnych pfislusnikii a jinych
civilisti. V arealu sidlilo nékolik vojensky plukii, vcetné leteckého pluku, kterému
slouzilo pfilehlé letisté. Toto vojenské mésto bylo na svou dobu vyborn€ vybaveno
a zdej$i obyvatelé méli dostupnou v§emoZznou ob¢anskou vybavenost, pocitaje rozli¢né
obchody, kinosal, bazény, nemocnici 1 n€kolik Skol. Sovétsti vojaci dokonce méli
1 vlastni televizni kanal s nazvem Vlast a ve zdejSi tiskarné tiskli vlastni noviny,
naptiklad Pravda, nebo Izvestiji. V ¢ervnu roku 1991 prostor opustili posledni vojaci
sovétské armady, zapecetili vSechny objekty a predali ho tehdy jesté ceskoskoslovenské
armadé. | kdyz vétSina objektlh vyhovovala tehdej$Sim standardiim a tento areal byl
pfipraven k zabydleni ¢eskou populaci, nikdy k tomu nedoslo. I ptes né€kolik projektii na
vyuziti komplexu® zistala velka st Milovic opu§téna az do dnesnich dnd. Objekty

zustaly nevyuzity a byly hlidany ¢eskou armadou. I pfesto byla postupem casu vétSina

9 Viz piiloha &. 14:

% GPS soutadnice 50°13'54.403"N, 14°54'48.946"E

% Po odchodu sovétské armady bylo predneseno n&kolik navrhi, které zahrnovaly vybudovani
mezinarodniho letisté, vystavbu domava seniort v budovach generalniho $tdbu, univerzitniho méstecka,
velké solarni elektrany nebo nau¢né stezky.
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objektli zdemolovdna a rozkradena. Tento prostor se tak stal diky své jedinecné
atmosféie oblibenym cilem hracd airsoftu a ptiznivel postapokalyptického larpu.
Troufam si tvrdit, Ze v celé Ceské republice je jen hrstka mist, ktera by byla pro toto
vyuziti vice nebo alesponl stejné vhodna. Stredocesky kraj pak nakonec v roce 2010
pronajal vojenské leti§t¢ Bozi Dar i s pfilehlymi pozemky firmé RP Mladd, kterd na
nich ma v planu postavit védecko-technicky park, malé¢ sportovni letist¢ a bytové
jednotky. Tento rok by mély zapocit demolice objektli, které maji narusenou statiku
a sanace Uzemi zamofeného chemikaliemi.'® Zda to znamena konec dalsi idealni

lokality pro larpovou a airsoftovou komunitu zatim neni jasné.

Samotny larp byl koncipovan jako postapokalypticky svét s vét§sim dlirazem na
jednéni hraclh. Nicméné zdkladni pfibchova linie byla stanovena jiz pied zapocetim
larpu. Herni svét tohoto larpu byl vytvofen organizatory a krom¢ zakladnich
postapokalyptickych rysti se neinspiroval zddnou knizni, filmovou ani jinou piedlohou.
Stejné tak jako u vétSiny téchto svétl byl svét katastrofou zbaven vétSiny lidské
populace. V tomto piipadé se jednalo o virus, ktery zpisoboval onemocnéni zvané
TIBD'™, kterd bshem kratkého okamziku vyhladila vétsinu lidstva. Malé procento
obyvatel vsak tuto apokalypsu pfezilo a mezi né byli nasledné hraci ucastnici se larpu
rozdéleni. Konkrétné¢ se jednalo o Armadu, ktera fadéni viru pieckala ve svych
podzemnich bunkrech, Vé&dce, ktefi vi¢i nému stihli vyvinout protilatku, ale uz se
neodvazili distribuovat ji mezi populaci, Prezivsi, tedy lidi, kterym se n&jakym
zdzrakem povedlo katastrofu pieckat a Bruty, svalnaté a nepfili§ inteligentni Védci
geneticky upravené trestance. Ja a tfi mi pratelé jsme po dohod¢ s organizatory obsadili
skupinu nazvanou Jezdci Apokalypsy, fanatickou militantni sektu, ktera chapala vir jako
Bozi zésah a vS§emozZn¢ se snazila o dokondni ocCiSténi svéta od vSeho lidstva. Hernim
ptibéchem méla zamichat posledni herni skupina, nazvand IronSky, jednalo se
0 potomky nacistickych vojakt, ktefi v roce 1945 odletéli na mésic a ted se vratili

zkontrolovat situaci na zemi.

1% BERNY, Ales. Podivejte se, jak vypadaji Milovice 20 let po odchodu sovétské armady. [online]. [cit.
2012-05-03]. Dostupné z: http://zpravy.idnes.cz/podivejte-se-jak-vypadaji-milovice-20-let-po-odchodu-
sovetske-armady-1f6-/domaci.aspx?c=A110303_131015 praha-zpravy ab

191 Total Inner Body Degeneration, ¢esky Kompletni Degenerace Vnitiniho Téla
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Uz po precteni uvedeni do piibéhu a rozdéleni frakci nam bylo jasné, ze se tento
larp nebude snazit o maximalni realismus kazdodenni postapokalyptické scenérie
a spiSe jsme doufali, Ze pujde o odleh¢eny, ne pfili§ komplikovany larp s trochou
nadsazky a humoru. Kazda skupina méla vlastni herni motivaci a cil. Védci, ktefi se
skladali vyhradné z organizator(, se snazili znovu ovladnout Bruty, ktefi jim v prib&hu
epidemie uprchli. Cile Armady, kterd virus do svéta vypustila za Gcelem ocisténi zemé
a vytvotfeni nového lidstva, byly ostatnim hra¢im neznamé. Stejné tak jako u c¢lenii
skupiny IronSky, ktera ale zfejmé pfisla pouze zhodnotit situaci na zemi. Prezivsi se
vérni svému oznaceni snazili prezit podobné jako Brutové. My, jakozto Jezdci
Apokalypsy, jsme méli za kol vSemi prostfedky zajistit dokonani Boziho zaméru, tedy

smrt vSech zbyvajicich pfezivsich katastrofy.

Snasi motivaci a zakladnim zasazenim herniho pfibéhu jsme tedy byli
seznameni. Zbyvalo nam ptecist si herni tad, pravidla a pfipravit kostymy a postavy.
Rad akce shrnoval b&zna omezeni pii praci s ohném, nakladani s odpadky, uZivéani
omamnych latek jako drogy nebo alkohol a podobné. Pti Cteni pravidel nas zarazilo, ze
jsou neobvykle slozitd. Organizatoii akce vytvofili pro hrace herni systém zalozeny na
rozdélovani zkusSenostnich bodi do né€kolika rtiznych kategorii a podle toho méla dana
postava stanoveny pocet zivotl, ziskdvala schopnosti ovladdat zbrané manipulovat
a pretvaret herni pfedméty, 1é¢it zranéné postavy apod. Existovalo nékolik tabulek
dovednosti, kazd4 po pfiblizné deseti urovnich. Ve hie se vyskytovalo n¢kolik desitek
hernich predmétii, jako drogy, a vyndlezy, takzvané techy, kazdy s rozlicnymi
vlastnostmi. Né&které pfidavaly Zivoty nebo urychlovaly jejich regeneraci, nckteré
vylepSovaly dovednosti, zkracovali dobu nutnou k vykonavéani nékterych cinnosti
a podobné. Daly se také rozkladat na menSi soucasti a nésledné z nich vyrabét nové.
A¢ jsme se snaZili, nebyli jsme schopni se v téchto pravidlech potadné zorientovat, ale

doufali jsme, Ze se na akci s timto systémem szijeme a Ze pujde o zajimavou zkusenost.

Jako ¢tyfi Jezdei Apokalypsy jsme s postavami neméli piili§ velké problémy
a Smrt, Hlad, Valku a Mor jsme si spravedlivé rozdélili podle télesnych proporci
a celkové vizaze. Paradoxné nejobjemnéjsi z nas se jal ztvariiovat postavu Hladu. Na
misto jsme dorazili pozd¢ vecer, kolem desaté hodiny. S organizatory jsme se narychlo

dohodli, Ze hru zacneme jako Clenové skupiny PtezivSich a ve spravny moment se od
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nich odtrhneme. Jak uz byva zvykem v ptfedvecer zapoceti larpu, spolecenska zébava
byla jiz v plném proudu. Pfidali jsme se k ndhodné skupince, pozdravili n€které staré
znamé a zapojili se do veseleni. Kolem jedné rano jsem se rozhodl, Ze ptijdu spat. Herni

registrace a kontrola zbrani byla stanovena na devatou hodinu.

Zacatku hry ptfedchazelo setkani vSech hract, kde jsme si spole¢né prosli
pravidla a seznamili se s ostatnimi postavami. Jak se ukazalo, nebyli jsme jedini, kdo
pravidla tak Uplné nepochopil, protoze dotazli k jejich znéni bylo vétsi mnozstvi.
Organizatofi se snazili na nase hra¢ské dotazy odpovidat a po chvili vétSina z nas

uznala, Ze to prosté zkusime pochopit v pribehu hry.

Kazda skupina dostala na pocatku urcity pocet dovednostnich boda, které
rozdélila mezi své Cleny. Bodl jsme dostali velmi malo a rozd¢lili jsme se o né€ rovnym
dilem, jen dva hra¢i dostali vétsi mnozstvi, abychom mezi sebou méli 1écitele
a technika. PtezivS§i méli svého urceného vudce, ktery rozhodl, Zze se prozatim jako
skupina budeme drzet opodal déni a budeme se snazit zorientovat se v nastalé situaci. Ja
a mi pratelé jsme se tedy odpojili od hlavni skupiny a $li obhlidnout lokaci. Béhem
nasledujicich nékolika hodin se ndm kromé¢ konverzace s ostatnimi postavami nic
zajimavého nestalo. Vypadalo to, Ze se zaddna z hernich frakci k rozvijeni d&je nema,
vSichni oc€ividné zvolili stejnou vyckavaci taktiku. To nés ale po chvilce prestalo bavit

a fekli jsme si, Ze se pokusime sehnat si herné€ néjakou praci.

Ziskali jsme od organizatori jednoduchy ukol, jenZ spocival v hledani zbytkt
techt, které mély byt rozhdzeny v herni oblasti. A€ to byl jeden z typu ukold, kterym se
na larpech obecné radé€ji vyhybame, vzhledem k momentdlnimu nedostatku lepSich
¢innosti jsme se ho pokusili splnit. Néjaké soucastky jsme nasli, ukol splnili, a vypadalo
to, Ze vic prace zde pro nas zatim neni. Setkali jsme se s hraci piedstavujici Cleny
Armady a IronSky i s n¢kolika Bruty a snazili jsme se zjistit n€jaké herni informace,
z nikoho jsme nic zajimavého nedostali, ale méli jsme z toho pocit, Ze je to hlavné diky
tomu, ze nikdo nic nevi. VSichni jsme sebou méli naSe airsoftové zbrané, ale nemohli
jsme je zatim vyuZivat, protoze jsme na to neméli dostatek dovednostnich bodu.
Abychom je byli schopni pouzivat, potfebovali jsme mit devét bodu v tabulce

vojenského vycviku. Zjistovali jsme, jak je mozné zvysit si tyto hodnoty, a dozvédeli
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jsme se, ze v danou chvili jen vyrobou jedné konkrétni drogy. Pro pfedstavu, vyroba
jednoho kusu této drogy trvala dvacet minut, protoze k jeji vyrob& bylo potieba jesté
rozlozit drogu jinou na zakladni prvky. Pro zvysSeni o jeden dovednostni bod jsme
potfebovali drogy tfi a byli jsme ¢tyfi postavy, dohromady bychom tedy museli vytvofit
kolem sedmdesati téchto chemikalii. Doba k tomu potfebna se postupné snizovala
spole¢n¢ s tim, jak si Hlad zlepSoval dovednost zpracovani chemikalii, ale i tak byla
netnosn¢ dlouhd a jednomu z nas by zabral téméi celou herni dobu. Vzhledem k tomu,
7ze se nam ale zatim nenaskytala jednodussi alternativa, nechali jsme Hlad, aby si
rozebiral své chemikalie a rozhodli jsme se vratit zpét do zakladny Ptezivsich zburcovat

né&jakou aktivitu

Velice nemile nas ptekvapilo, kdyz jsme nasli skupinu hracu, kteii sedeli kolem
stolu a hrali poker. Ten nebyl ani souCasti hry, hra¢i prosté¢ z nedostatku hernich
podnétl rezignovali a ¢ekédni na néjaké drama vyplnili timto nehernim zptisobem. Doslo
nam, ze to stimto larpem jde pomalu z kopce. Jako Jezdce Apokalypsy nas proto
napadlo, ze bychom mohli poStvat PieZiv§i proti Armadé. Vyrobili jsme tedy
improvizovanou dalkové odpalovanou vybu$ninu a pfipevnili ji na jeden z vétSich
techi. Nutno dodat Ze za vydatné pomoci organizatord, kterym se tento napad libil,
protoze sami vidéli, Ze hra silné€ stagnuje. Ten jsme pak odnesli PfezivS§im s tim, Ze jim
ho posild Arméda jako dar. Nasledné jsme tento tech odpalili. Organizatofi, ktefi tomu
byli pfitomni, oznamili, Ze viichni, ktef byli v oblasti vybuchu, jsou herné mrtvi. Cekali
jsme n¢jakou odvetnou akci vii¢i Armadé, nebo alespon podezieni vici nam, jakozto
neStastnym poslim, ale nedockali jsme se niceho. Ti hraci co se pied smrti bavili

pokrem se k nému po obziveni zase vratili a zbytek se vydal svou cestou.

To pro nas byl dilezity bod, kdy jsme si uvédomili, ze tento larp nés rozhodné
svou role-playingovou strankou neuspokoji. Drobnymi zkratkami a chvilkou handlovani
jsme ziskali prostfedky k tomu, abychom se mohli vybavit nas§imi zbranémi. Behem
toho organizatofi vydali n¢kolik pfibéhovych ukoll, do kterych se ale zapojilo jen
n¢kolik aktivnich hraci. Celkové jsme v tomto ohledu velice chvalili frakci Bruti, jejiz
Clenové nejen, ze meéli skvélé kostymyloz, ale také vyborné ztvarniovali a hrali své

ponékud zviteci postavy. Interakce s nimi byla rozhodné nejlepsi ¢ast hry a bylo vidét,

192 Viz ptiloha ¢. 15:
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ze je hra navzdory vSemu bavi. Vedeni charismatickou Samankou, kterd hrala postavu
jen o malo chytfej$i nez zbytek jeji tlupy, aktivné vymysleli zajimavé herni situace
a podnéty. Védci naptiklad piisli s nabidkou, ze by byli schopni prohodit mozky Bruta
s lidskou osobou. S Samankou se nam, po dlouhém handrkovani v jejich primitivni feci,
povedlo domluvit vyménny obchod. Védci dostali Bruti mozek, po kterém tak touzili
a Bruti m¢li néhle jednoho ¢lena, ktery byl schopen komunikovat s ostatnimi hraci. Ale
podobnych zajimavych udalosti bylo vazné poskrovnu a i na aktivnich hrac¢ich zac¢inalo
byt vidét, Ze je hra neuspokojuje. Organizatoii prezentovali nékolik dalSich ukoli, ze
kterych za zminku stoji ochrana kolony s jidlem, kterd byla ptedstavovana pomalu se
pohybujicim vozidlem jednoho z organizatori a kterou jsme museli uchranit pied
utokem Armady. Nékdy kolem paté hodiny odpoledne se skupina Ptezivsich, ktefi jiz
meli dost ne€innosti jejich spoluhract, rozpoutala otevieny konflikt s Armadou, ktery
nakonec ktery nakonec pierostl v souboj vSech proti vSem. Z larpu se tak béhem chvilky
stal jedna velké airsoftova potycka'®, do které se navic v pribshu pfimichali i hraci
airsoftu ze sousednich objektu. Bézné bychom to povazovali za velice negativni posun,
ale v dané situaci jsme se radi piipojili a tento konflikt je jedna z €asti hry, na kterou
vzpomindme v dobrém, minimaln¢ v tom smyslu, ze nas na pfiblizné na hodinu slusné
zabavila. Organizatoii nakonec mezi hrace predlozili posledni piibéhovy quest.
V bunkru za zavienymi betonovymi dvefmi bylo zafizeni, které mélo znovu rozsitit do
atmosféry virus, odpovédny za zkazu svéta. Hraci méli za ukol zjistit, jak se do bunkru
dostat a zafizeni zneSkodnit. Protoze se ale uz blizil konec herni doby, jak byla
stanovena v pravidlech, a jeden z nas dostal nabidku na praci nasledujici den rano
a nezdalo se, Ze by nadm tento larp mohl po jakékoliv strance jeSt€ n€co nabidnout,
omluvili jsme se organizatorim a larp jsme v tichosti opustili. Nasledujici den se hralo
jen nékolik hodin a hra¢im se podafilo zatizeni zneSkodnit. Dva z PteZivSich se spolcili
s frakci Brutd a pod né&jakou zadminkou je propasovali do zdkladny, kde zbytek

PtezivSich pozabijeli. Brzy potom larp skoncil.

NaSe dojmy z tohoto larpu rozhodné nebyly nejlepsi. Rad bych se zaméfil na
faktory, které méli podle mého nazoru nejvétsi za nasledek vyslednou nevalnou kvalitu
této akce. V prvni fad¢ se jednalo o zbyte¢né¢ komplikovana pravidla, kterd nikdo

z hracli potfadné nechdpal a ani organizatofi Casto nevédéli, jak co funguje. To

193 Viz priloha ¢. 16.
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pouzivat své zbran¢ a jak dlouho to bude trvat, nez aby fesili herni situace a vztahy mezi
frakcemi a postavami. Se slozitymi pravidly se také pojil fakt, ze diky dovednostnimu
systému mél kazdy hrac jiny pocet zivoti a piti soubojich si nikdo nebyl jisty, proti
jakému protivnikovi stoji a jaké jsou jeho moznosti. Samotnych dovednosti bylo tolik
a byly tak komplikované, ze i hréaci, ktefi sebou méli vytisténa pravidla hry, casto
neveédéli, jak je presné pouzivat. Systém vyroby pfedméti byl zmatecny, zabiral
neunosné dlouhou dobu a v kone¢ném dusledku se ani nevyplatil. VSechny tyto faktory
komplikovaly hrac¢tim snahu o vziti se do role své postavy a o imerznim zézitku nemize

byt v piipad¢ tohoto larpu ani fec.

Nejvetsi problém celé akce vSak spatiuji predev§im ve schopnostech a ptistupu
hraca, ktefi se ho zGcastnili v kombinaci s nastavenym settingem hry. Dokazu si
predstavit, ze by koncept tohoto larpu, tak jak ho prezentovali organizatofi, mohl byt
uspésny, ale pouze v ptipade, Zze by se ho zhostili zkuSenéjsi hraci, kteti by se snazili
hru rozvijet. I kdyz se takovy hraci vyskytovali i zde, nebylo jich dost, aby mohli pfib&h
rozvijet sami a navic jim hru kazili ostatni hraci. Takovou miru apatie ke hte, jaka se
projevila u neékterych Prezivsich, jsem nikdy na zadném larpu nepozoroval. Domnivam
se, ze vznikla diky tomu, Ze velkd €ast Gcastnikli neméla s larpem mnoho zkuSenosti
a zfejm¢ byli zaskoceni dirazem, ktery zde byl kladem na aktivni ucast jednotlivych
postav. Drama a herni interakce byly podminény jejich aktivni snahou a participaci
V hernim svété a tu vétSina z hraci nechtéla nebo se neodvazila vyvinout. Vyplnilo se
tak to, co predjima jeden z dotazovanych: ,, To je dost oSemetna otazka. 100% predem
pripravené akce jsou rozhodné Spatne, ale zase akce kde je moc kladen diiraz na akce
hracu se velmi lehce zvrtnou do sedého pribéhového nic. «“104 7 vlastni zkuSenosti ale
vim, Ze 1 pro takové hraCe se dd navrhnout larp. V tomto ohledu byla chyba na strané
organizator v tom, ze si nedokazali zjistit jak4 hracska skupina se jim na larpu sejde,
anebo tomuto faktu nedokézali patfi€né piizplsobit herni nastaveni. Celkovy larp byl
tak podle mého nédzoru jiz od poc¢atku odsouzen k nezdaru a i pfesto, Ze se organizatoii
V jeho pribéhu vSemozné snazili vtahnout hrace zpét do hry, pocatecni prvni dojem se
jim uz napravit nepodafilo. Mezi klady tohoto larpu bych zatadil vesmés velmi kvalitni

kostymy a vybaveni a dobie zvolené prostiedi. Toto shrnuti je mym vlastnim cisté

104 Respondent &islo 4, otazka Gislo 7
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subjektivnim hodnocenim této hry. Je mozné, Ze néktefi hraci nebo organizatoti by méli

na prab¢h tohoto larpu jiny nazor.
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Zaver

Larp mé oproti ostatnim médiim jedinecny potencial v intenzité zazitku a emoci,
které hrac¢ pfi zpracovani tohoto média proziva. Je to dano tim, Ze v larpu je hrac
fyzickym aktérem déni a aktivné se podili na zménéch a vytvéfeni kontextu celého
média. Uloha a moZnosti publika jsou zde tak v nékterych ohledech mnohem vétsi nez u
nekterych klasickych médii, jako naptiklad filmu nebo literatury. Pokud jde o studium
larpového publika a jeho vztah k jiz prezentovanym teoriim aktivniho publika, je zde
nutné zohlednit specificnost a vyrazné rozdily oproti publikim klasickych médii.
Vypravéni ptibéhu skrz larp jakozto médium muze mit nevidané imerzivni charakter,
ktery dovoluje publiku nesrovnatelny kontakt se samotnym médiem. Tim se larp
odliSuje od ostatnich médii v rozdilnosti zazitku a zptisobu pfenosu myslenek a emoci.
Tento fenomén tak ma potencidl vytvofit unikatni prostor pro lidské aktivity,
sebevyjadieni a sebepoznani. Larp muze byt chidpan a provozovan riizné, pouze jako
volnocasova aktivita, ale i jako uméni nebo zivotni poslani. Rozhodné by vsak mél byt

vnimén jako médium.
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Summary

Larp compared to other media has unique potential in the intensity of emotions
that are experienced by the player while processing this media. The reason for this is the
fact that in larp players are physical participators of the story and they are actively
contributing in the changes and creation of the whole media context. Tasks and options
of the audience are in the case of this media in some respects much larger than in the
case of classical media like film or literature. When we are talking about studying of
larp audience and its relationship with already presented theories of active audiences we
have to consider the uniqueness larp audience and significant differences between them
and audiences of the elder media. Narration of the story through the larp as a medium
has unusually immersive nature which provides the audience incomparable contact with
the media itself. Therefore this phenomenon has potential to create unique space for
human activities, self-expression and self-knowledge. Larp can be understood only as a
leisure activity but also as a form of art or lifetime mission. But it definitely should be

acknowledged as a medium.
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Pfilohy
Priloha €. 1: Strategicka vale¢na hra Chainmail
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Piiloha ¢. 5:Fotografie z larpu Posledni kolonie 2012
L :;o" " g

&8
N

*\..

d . J "
W ot ~owy '
> ‘

= o g ,‘..




74

Piiloha ¢. 7: Zabér z larpu Zlenice 2011
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Priloha €. 9: Rozpadly objekt v areialu Milovického letisté
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Priloha €. 11: Orkové na larpovém festivalu Drachenfest v roce 2010

Piiloha €.12: Nékolik postapokalyptickych zbroji z ruského Falloutlarpu
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Piiloha €. 13: Vicka od sklenénych lahvi, obvykla ména PA larpu
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: Skupina Bruti

Priloha ¢é. 15

Airsoftova dohra prvniho dne

Piiloha €. 16
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Priloha, dotazniky

Odpovedi dotazniku jsem ponechal v ptesné podobé, v jaké je uvedli respondenti.

Seznam otazek dotazniku:

Otazka Cislo 1. : Jste muz nebo Zzena?

Otazka cislo 2. : Jaky je Vas vek?

Otazka ¢islo 3. : Jaké je Vas povolani, poptipad¢ jaky obor studujete?

Otazka ¢islo 4. : Kdo Vas k larpu piivedl, kdy jste se s nim pporvé setkal/a a jak ¢asto
se larpt ucastnite?

Otazka &islo 5. : Jaké prostiedi larpu je VaSe nejoblibenéjsi? Fantasy, sci-fi,
postapokaliptické, nebo jiné?

Otazka Cislo 6. : Jaky druh larpu preferujete? Komorni, méstsky, takzvané svéty, nebo
jiny? A z jakého dtivodu?

Otazka ¢islo 7. : Preferujete radgji larpy s pfedem pfipravenym piibéhem a zapletku,
nebo rad¢ji larpy, kde je kladen vétsi diiraz na jednani jednotlivych hrac¢u? A z jakého
diavodu?

Otazka ¢islo 8. : Zucastnil jste se nékdy néjakého workshopu? Pokud ano, jaké jsou
Vase zkuSenosti s témito druhy akei?

ovliviiuji vyslednou kvalitu larpu?

Otazka Cislo 10. : Jak byste se charakterizoval/a jako hrac/ka?

Otazka ¢islo 11. : Co pro Vas larp znamena? Berete ho pouze jako volnocasovou
aktivitu, nebo je pro vas nééim vic?

Otazka Cislo 12. : Jste soucasti n€které z komunitnich stranek ¢eského larpu? Udrzujete
staly kontakt s Ceskou larpovou komunitou tfeba i jinym zpisobem?

Otazka cislo 13. : Mate pocit, Ze ucast na larpech ma néjaky dopad na V4as realny
zivot? Pokud ano, tak jaky?

Otazka cislo 14. : Ziucastnil/a jste se nékdy n&jaké konference ¢i setkani tykajici se
larpu? Napfiiklad Odrazu, larpvikendu nebo jiného? Myslite si, Ze tato setkani maji vliv
na ¢eskou larpovou scénu?

Otazka ¢&islo 15. : Jste spokojeni se stavem soudasné larpové nabidky v Ceské
republice? Co Vam a Ceské scéné€ chybi nebo co Vam na ni vadi?

Otazka cislo 16. : Jak moc dulezita je pro Vas role-playingova slozka hry? Jak moc
ovlivituje Vas kvalitativni pozitek ze hry?

Otazka ¢islo 17. : Organizoval/a nebo podilel/a jste se nékdy na organizaci larpu?
Pokud ano, tak o jaky larp Slo?

Otazka cislo 18. : Preferujete pozici hrace, nebo organizatora? Jaké vyhody ¢i
nevyhody u nich spatfujete?

Otazka cislo 19. : Dokézete popsat hlavni diivody a motivaci, proc jste se organizovani
larpu vénoval/a nebo stale vénujete?

Otazka ¢islo 20. : Dokazete si predstavit, jakym zplisobem a zda-li viibec se bude

V budoucnosti ¢esky larp podle Vaseho nazoru rozvijet a ménit?

Otazka cislo 21. : Jak podle Vas snaha o co nejvétsi uvetitelnost a realisti€nost herniho
prostiedi, charakterti a ptibehu ovlivituje vysledné kvality larpu? Nemuze byt tato snaha
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V konecném dasedku kontraproduktivni? Tzn. Omezovat hrace ve svobodném jednéni a
degradovat jejich zazitek ze hry?

Respondent cislo 1.:

Otazka ¢&islo 1. : Zena

Otazka dislo 2. : 23

Otazka ¢islo 3. : Studentka filosofie a prekladatelstvi

Otazka cislo 4. : Pfivedli m¢ k nému kamaradi, kdyz mi bylo asi Sestnact (2005) -
pokud do larpu pocitame i fantasy bitvy - a od té doby se ti¢astnim nékolikrat za rok
(nejen bitvy).

Otazka ¢islo 5. : Fantasy (ale ne takové to typické "dra¢dkové"), alternativni historie a
soucasnost.

Otazka ¢islo 6. : Komorni je na mé takovy moc kratky, ve svétech se zase Casto nic
nedgje, takze nejspis deelsi larp (den, vikend), kde je dan néjaky ptibeh ¢i postavy néco
tlaci - aby se to nestihlo "rozpliznout".

Otazka ¢islo 7. : Preferuji pfipraveny piibch ¢i pfedem dané cile a vztahy postav,
protoze jinak to ¢asto sklouzne k tomu, Ze se nic ned¢je.

Otazka Cislo 8. : ne

Otazka Cislo 9. : pfistup hracl, nastaveni vztahti postav, piibeh

Otazka ¢islo 10. : Snazim se velmi se do postavy a do hry vcitit a zlepSovat (€1 aspoil
nekazit :) ) hru ostatnim, ale nejsem piili§ schopna hrat viid¢i role nebo rozdmychavat
zasadni konflikty. Mym cilem neni "vyhrat".

Otazka ¢islo 11. : Urcité vic nez jenom "konicek", jak se s oblibou nékdy tika. Je to
Sance stat se na chvili nékym jinym, vypadnout z celkem nudného svéta nékam, kde
¢lovek musi fesit mnohem vazngjsi véci, nez fesi soucasny zmlsany evropsky ¢loveék
doma, a také je to moznost zjistit, jak by ¢lov€k reagoval v téch ¢i onéch situacich, coz
pomaha zamyslet se nad vécma a neziistat tolik zabtedly ve svém vlastnim zivote¢.
Otazka cislo 12. : Ano - Hofyland, a s larpati udrzuju osobni kontakt (v&tSina mych
kamaradi jsou larpati a fantasaci, dokonce s nékteryma 1 bydlim :) )

Otazka cislo 13. : Mam vic riznych kamaradi 1 znamych, pasivnéjsi obvyklé zdbavy
mi pfipadaji nudné a asi jsem za dobu, co larpuju, min sociofobni (to znamen4, Ze se
min bojim mluvit na vétsi mnozstvi lidi zaroven :) )

Otazka ¢islo 14. : Ano, ale spis jako pasivni koukajici. O vlivu na larpovou scénu
nejsem schopna soudit.

Otézka cislo 15. V pohodé€. Vadi mi nazor, Ze larp je zabava jako kazda jina a ze by se
méla roz$ifovat vetejnosti, lidi, co se dé€laji "dileziti" a profesionalni a nazor, Ze larp je
zbozi a organizator by za néj m¢l mit zisky - vyhovuje mi to, Ze kolem larpu existje
komunita, a nechtéla bych to ménit. Co se tyc¢e nabidky her, jsem Gplné€ spokojena.
Otazka Cislo 16. : U normalniho larpu velmi (vlastné nejvic ze vseho). U bitvy je mi to
jedno.

Otazka ¢islo 17. : Organizovala jsem jen fantasy bitvu, na larpech jsem se podilela
vzdycky jenom jako podrztaska nebo cépécko (a vétsinou Slo o vikendovy larp venku).
Otazka ¢islo 18. : Hrace. Kdyz ¢lovek akci organizuje, sdm z ni moc nemd. Hrani si
¢lovek uziva, u organizovani akorat maké a trpi :) Organizator miize nékam "posunova
hranice larpovani, protoze piece jen urcuje, jak hra ma vypadat a uskutecniuje nové
napady.a také vidi, ze néco stvortil a potési tim plno lidi.



81

Otazka ¢islo 19. : kdyz je kolem plno lidi, co pro mé¢ organizuji akce, kde si mizu
zahrat, je fér také zorganizovat néco pro ostatni.

Otazka ¢islo 20. : Mysim, ze se potfad rozviji a méni, takze se bude ménit 1 dal.
Myslim, Ze ho ¢asem budou hraci brat vic a vic vazné a budou se riznit formaty larpu i
jejich nastaveni. Ale jinak o tom nejsem moc schopnéa do budoucna uvaovat.

Otazka ¢islo 21. :T uvétitelnost ma své hranice. Naptiklad historicky larp z obdobi
n¢jakého sttedoveéku ¢i tak, ktery se moc vérné drzi té historie, je pro me jako pro
zenskou na pomezi hratelnosti, protoze sedét na zadku a vaftit mé fakt otravuje. Na larpu
musi byt kazdy aspon trochu hrdina, aspoii trochu délat velka rozhodnuti a prozivat
zasadni situace. M¢lo by to byt dramatické. Tedy realisti¢nost ano, ale jen do té miry,
aby to nekazilo pocit néjaké "nevSednosti". Opravdicky redlny svét mame prece doma.
Jinak ale snahu o uvéfitelnost vnimam spis kladné, kdyz je v mezich.

Respondent cislo 2.:

Otazka Cislo 1. : Muz

Otazka ¢islo 2. : 22

Otazka ¢islo 3. : To je majn byznis :)

Otazka ¢dislo 4. : WWW.MADBRAHMIN.CZ WWW.TEMPLARI.TECKA.EU
Otazka ¢islo 5. : Postapo a taky scifko..

Otazka dislo 6. : Komorni bitvy ze svéta Fallout, pak taky méstské z prostiedi sci-fi
PA.. Prost¢ proto, ze m¢ zajima, jak by to fungovalo a protoze se mi to libi. Parkrat v
zivoté jsem zkusil takzv. "Pu’tdky", kdy se parta blaznli do postapa sejde na nadrazi v
"kostymech",idedln¢ v zimé, jdou lesy a ziicenymi bardky, nékde se utabofi, utikaji pred
civily, zkoumaji nalezené véci a tak..

Otazka ¢islo 7. : Spis to druhé. Anarchie!!!

Otazka dislo 8. : Jo, ale jen dvakrat. SpiS je to o pokecu, neZ o kostymu, ale 1 tak.
Otazka Cislo 9. : Zabava, pouceni, kvalitni zapletka s pointou jak svin.

Otazka cislo 10. : Samotat, potiZista, vudce, military typ, ukecany, pesimista.

Otazka ¢islo 11. : Je to vyznamna soucast mého Zivota.

Otazka ¢islo 12. : Ano, aktivni ¢len Templari VSB, Methanu a tak podobné.. Obcas si
dam spicha s néjakym kamosem z larpu a zajdem tieba na pivko, ¢i kecame na chatu..
Otazka cislo 13. : Utvafi to moji osobnost, miizu si nanecisto zkusit riskantni role (a
poucit se z dusledkti do realného zivota), zase je pravda, ze mé vétSina lidi povazuje za
blazna. Ale to samé si myslim j4 o nich :)

Otazka cislo 14. : Ne, ale rad bych.

Otazka cislo 15. : Chybi mi- larpy z prostiedi Westernu, stargate, vietnam war, druhé
svetové, atd..

Otazka Cislo 16. : Davam na ni vZdy hlavni diraz, az mé& podle mého vétsina téch, co
jezdi se mnou, nejspis povazuji za magora.. Podle toho, co jsem zatim poznal, chce larp
herecky talent, ale né kazdy ho ma..

Otazka ¢islo 17. : Jeden PA sraz v byvalém vojenském prostoru, ale dorazilo malo lidi,
ale az tak zI¢€ to nebylo (snad). Rozpocet asi dvésté :-)

Otazka cislo 18. : Hrac. Je tam svoboda, nevite, co vas ¢ekd.. Nevyhody jsou ziejmé,
jste jen karty v rukéch nékoho, kdo to celé tidi.

Otazka ¢islo 19. : Nevénuju se, ale casem bych rad néjaké PA spachal. Je to ale dost
narocné- Cas, penize, nadchnout lidi, napady..
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Otazka cislo 20. : SpiSe se budou zlepSovat stavajici akce. Na larpy, co jezdim, jezdi
stale ti sami lidé vétSinou, i kdyz ¢as od Casu se objevi nékdo novy, ale vétSinou ti novi
brzy odpadnou. Uz toho neni tolik, co kdysi.

Otazka ¢islo 21. : Na toto neumim odpovédét.

Respondent cislo 3.:

Otazka ¢islo 1. : Muz

Otazka ¢islo 2. : 24

Otazka ¢&islo 3. : student, VS, Teorie Interaktivnich médii

Otazka ¢islo 4. : Privedl mé k nim kamarad, poprvé jsem se larpu ztcastnil pred 6ti lety
(FallOut larp 4, Gearfish), snazim se jezdit alespon jednou ro¢né (minimaln¢, jinak bych
jezdil furt :)

Otazka ¢islo 5. : post-apo

Otazka ¢islo 6. Preferuji méstsky larp. Vyhovuje mi pocet lidi na méstskych larpech
(cca 40-60 lidi) podle mista. stejné tak mi vyhovuji vzdalenosti mezi jednotlivymi
lokacemi. Komorni je malej .

Otazka Cislo 7. : nejlepsi je podle mé spojeni téchto dvou moZnosti. nejlepsi volba je
podle mého nalajnovanad hlavni kostra ptibéhu popt predptipravend hlavni zapletka, ale
cesta k ni a vyvoj hry by zdleZej jen a pouze na hracich samotnych. pokud neni moznost
vyberu, tak bych spise volil asi druhou moznost, ale bejt ovce v néjakym ganku je taky
zabava

Otazka Cislo 8. : ne

Otazka Cislo 9. : kvalita hrach a jejich RP, atmosféra, gamesetting a snaha orgli o
udrzeni ak¢éniho spadu hry, také urcité misto konani akce a moznost ovlivnit hru
Otazka cislo 10. : Postupem Casu jsem ziskal herni zkuSenosti 1 zkuSenosti s chodem
larpu. snazim se larp jakymkoliv zplisobem oZivit, pobavit hrace, pfipadné néjak zaplnit
mezery a volné prostory v hernim ¢ase, kdy se hra¢i mohou nudit. Samoziejmé tak,
abych se u toho sam co nejvic bavil .

Otazka cislo 11. : rozhodné je pro mé ne¢im vic, je to pro mé srde¢ni zaleZitost a misto,
kam maZu utéct pred vS§ednim Zivotem a stat se kymkoliv

Otazka ¢islo 12. : ne, max tak po hospodéch :D

Otézka cislo 13. jenom asi to, ze se mi dostalo postapo docela pod kiizi a ur¢itym
zpusobem jsem se do né&j zamiloval

Otazka cislo 14. : Myslite si, Ze tato setkani maji vliv na ¢eskou larpovou scénu?

nope

Otz'lzka éislo 15.: moine’t by to chtélo Vic a Vét§i rﬁznorodost postapo larpﬁ

pro nové a nezkusene hraje, k nimz je podle mého doslova nutnosti prlstupovat S
dobrym RP, aby dostali hned ze zacatku pofadnou Skolu. a samoziejmé lepSi RP = lepsi
hra TECKA!

Otazka cislo 17. : Jo. Mél to bejt post-apo larp. Zatim se ho jesté nepodatilo dod¢lat.
Otazka ¢islo 18. : J4 osobné bych to nejradsi spojil

Otazka cislo 19. : /

Otazka ¢islo 20. : posledni dobou se larpovéa komunita hodné rozriista a roste i pocet a
rozmanitost larpii. Budoucnost by teda mohla bejt rizova
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Otazka ¢islo 21. : hracska svoboda je urcité nejdiletéjsi. Tato snaha by ale neméla
pfevazovat nad snahou o vytvoteni dobrého larpu a jeho settingu. rtizné hra¢ska
omezeni by méla byt v souladu s pravidly, settingem a samoziejmée bezpecnosti hraci.

Respondent cislo 4.:

Otazka ¢islo 1. : Muz

Otazka ¢islo 2. : 22

Otazka &islo 3. : student Informatiky, podnikatel v Game Developingu

Otazka Cislo 4. : K larpu jsem se dostal pies historicky Serm. Z diivodu nedostatku ¢asu
na pro mné dostateCenou piipravu na larpy se jich ucastnuji jen rekreacné, ale toufim po
vEtsi ucasti.

Otazka &islo 5. Post-apo, definitivng. Fantasy larpy v CR stoji za houby a je to spise
Advanced Détsky Tabor, coz je sice chvalihodné, ale nic pro mne.

Otazka dislo 6. : Méstké larpy jsem bral spiSe jako social event, nezZ jako larp, je tézké
se odpoutat od realného svéta okolo, a cela véc nepiisobi realisticky. Preferuji svéty,
zpracované do realné komorni podoby, ale z vét§im neZ malym poctem ucasniki. Néco
jako zacatky Ochori nebo Paranoia, které maji vyssi vékovy prumér a toci se okolo sub-
realného pfeziti, nez jen okolo boje samotného.

Otazka ¢islo 7. : To je dost oSemetna otazka. 100% predem ptipravené akce jsou
rozhodné Spatné, ale zase akce kde je moc kladen diraz na akce hraci se velmi lehce
zvrtnou do Sedého piibéhového nic. Viz tuSim druhé Ochori kde jsem svymi Ciny,
nechténé zmeénil celou ptibéhovou linku a pfipravil trochu hrace o finalni "fight", coz je
sice hezké a krasné realné, ale lidé si to pak moc neuziji. Takze preferuji volno-stylovou
hru, kterd ma ovSem alespon zékladn¢ danou linku ptibehu, a okolni omacku vytvareji
hraci sami. A ta omacka se Casto stane tou nejzajimavejsi casti :)

Otazka Cislo 8. : Nikdy jsem na workshopy moc nebyl.

Otazka ¢islo 9. : Oddanost organizatort, prostiedi/lokace (podnécuje hrace k vlastnim
akcim), dlouhodobé propojeni hra¢l mezi jednotlivymi akcemi

Otazka ¢islo 10. Vzdy jsem byl samotat, jak v Zivoté realném tak i larpovém, akce na
vlastni pést a plna odpovédnost za n€. Nikdy jsem nechtél byt jeden z davu co jen
poslouché rozkazy (i kdyz 1 to mlize byt obCas zdbavna role na larpu : ) )

Otazka ¢islo 11. : Jsem survivalista. larp je jeden ze zpusobi jak dat pteziti v pfirodé
piibéh (background) a o trochu vic adrenalinu.

Otazka ¢islo 12. : Béhem stiedni $koly jsem byl velmi aktivni. At jiz okolo larp New
Wave komunity, via Nyx apod. Také n&jaké ochmelky okolo larpovych aktivit okolo
Vaulty §ilené brahminy. Ted’ jiZ na to neni ¢as a ¢eskd komunita se velmi proménila, a v
podstaté vétSina pratel které jsem znal v tomto odvétvi se jiz larpu ani Sermu nevénuje,
ale pfesto kontakt stale udrzujeme

Otazka dislo 13. :Pfimo urcité ne, ale nepfimo na moji inspiraci pro Game
Development

Otazka cislo 14. : Akorat jsem vedl n¢kolik pfednasek na Festivalu Fantazie dotykajici
se larpu a jejich problematiky.

Otazka ¢islo 15. Struéné feceno nejsem. VEtSina larpu jsou jen bitvy, které maji mensi
rozmér a o malo lepsi piibéh a tak si fikaji larpy, ja nejsem bojovy ¢loveék a boje je to
posledni co na larpu vyhledavam. VétSina Ceskych larpti nenabizi budt'o vitbec, nebo
velmi omezeny a nezajimavy content mimo boje, pokud bych mél pouZit analogii Her
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tak chybi dialogy, questy, cestovani, skilly a cely larp je v podstaté skadkani od jedné
bojové scény v jeskyni ke druhé.

Otazka Cislo 16. : Jak jsem jiz naznadil vyse, je to 90% mého prozitku z larpu. uéastnil
jsem se nékolika larpti kde jsem v podstaté nevytahl mec/kulovnici, neubral jediny
zivot, ale ptesto si hru uZzil na 100% a zazil ¢asto vice adrenalinu nez hrac¢ ktey jen
vymetal pouli¢ni rvacky, nebo jsem mél alesponi ten pocit.

Otazka ¢islo 17. : Asi jsem se podilel na organizaci vice larpt nez kolika jsem se jich
ucastnil jen jako prosty hra¢. Byly to jak Fantasy larpy tak i post-apo zakopavacka v
bunkru. Nikdy jsem sice nebyl ten hlani organizator, ale vzdy jsem byl spiSe ve formé
poradce, vytvareni scénaiti apod.

Otazka cislo 18. : Preferuji byt zapleten do vedeni, pomoci jak nejvic mohu, ale na
pfime organizovani rozhodné nemam cas a rad si uziji vikend jako hra¢ na larpu ktery
jsem pomohl stvofit. Myslim, ze nelze se ptat na vyhody nebo nevyhody téchto pozic.
Je to otazka byt rezisér nebo divak? Rezisér si vlastné nikdy sviyj vysledny film plné
neuzije protoZe vi co ho ¢eka, ale samotna tvorba filmu pro n¢j miize byt velmi zabavna
a jinak napliujici; Divak si zase film plné uzije ze v§im vSudy, ale riskuje, Ze film bude
mit ¢asti ze kterymi nebude spokojen a nebo Ze se nenatoci viibec.

Otazka Cislo 19. : Rad véci tvofim podle svého, nerad se nechavam unést jen tak
davem, a také se snaZim pomoci aby ta ¢eska scéna za néco stala.

Otazka ¢islo 20. : Myslim, ze larp umira, je to smutné ale je to tak. Dne$ni generace
téch nejmladsich jiz nema moc motivace prenaset svoje fantazie do realného svéta v
souboji s hyper modernimi PC hrami (ano, jsem toho soucasti, ale to neni predmét
otazky :) ), nikdy nehrali D&D an papife, Casto si ani neumé¢;ji piedstavit, Ze by néco
podobného co vidi na monitoru mohlo analogicky fungovat ve svéte realném jako larp.
Dalsi problém je také zmenSovani vhodnych lokaci pro takovéh akce v republice.
Dneska kazdy volny lan zem¢ je budto rezervace kde ¢loveék mtize sotva projit nebo je
to zemé&d¢lska lokalita a celé je to protkané silnicemi 4 1 kilometr. Najit kus lesa a louky
vétsich rozméra pro organizaci larpt je ¢im dal t&zsi.

Otazka cislo 21. : Samoziejmé, Ze Spatna snaha Spatnym smérem mize byt
kontraproduktivni. Ale myslim, Ze cokoliv co pfida na realistiCnosti herniho prostiedi je
v potadku. Jediny problém muze byt kdyZ organizatofi ptidaji néjaky realny herni
prvek, jen proto aby tam byl. Naptiklad herni potrava. Hezka myslenka, ale Casto se
zvrhne jen do prostého faktu, ze takové jidlo existuje, ale na samotnou hru nema viibec
vliv a prvek neni v podstaté zapojen, a jediné co hrac okolo herniho jidla déla, je, ze
¢eka aZ se mu néco uvafi a sedi vedle kuchyng, misto aby "hral". Realné prvky hry musi
byt vzdy promyslené do kone¢ného diisledku a myslim. Ze je lepsi tam néjaky prvek
nemit, nez ho tam mit jen proto, aby tam byl, bezesmyslu.

Respondent cislo 5.:

Otazka Cislo 1. : Muz

Otazka ¢islo 2. : 20

Otazka ¢islo 3. : Informacni technologie

Otazka Cislo 4. : Spoluzak ze stiedni. Poprvé jsem se na larp dostal takika pred 3 lety
(Rad-legendy Feldaru). Az dosud jsem se Gi¢astnil pouze Réadu, tento rok rozsifuji o
n¢kolik dalsich akci (odhadem 5-7).

Otazka ¢islo 5. : Zatim jsem zkousel pouze fantasy, uvidime, co pfinese MethanCity.
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Otazka &islo 6. : B&ézny fantasy outdoor, nejlépe nepfilis akéni. Na larpech se mnohem
rad¢ji angazuji v oblasti politiky, intrik a zvraceného carodéjnictvi, nez s me¢em v
rukou.

Otazka ¢islo 7. : Radéji volnost, pouze s pevné¢ danym zacatkem piib&hu. Takto je hraci
umoznéna kreativita a muze si se Spetkou Sikovnosti pietvotit svét podle sebe...vim o
¢em mluvim a je to vcelku zabava :) Od organizatorti o¢ekavam spise to, ze nam
odvypravi situaci, v niz se svét nachazi, pravidla dané¢ho svéta a nasledn¢ nés nechaji
Zit, tvorit si vlastni ptibeh, vlastni svét a zasdhnou pouze v piipad¢, ze by se hra ubirala
opravdu hodn¢ nepovedenym smérem a hraci nevédéli kudy kam...

Otazka cislo 8. : Bohuzel zatim nikoliv, snad n¢kdy v budoucnu...

Otazka cislo 9. : Predevsim sami Gcastnici. Pokud jsou hrac¢i schopni a uméji se chovat
"slusn¢", pak organizatorii prakticky ani neni tfeba a hru si ¢lovék uzije jako nikdy
jindy. Jinak samoziejmé vlidnost organizatort a jejich schopnost domluvit se jednak
mezi sebou a jednak s hraci na pevné danych pravidlech a na tom, jak se co vlastné
stalo...jakmile se mezi organizatory a hrace a nejhiife mezi jednotlivymi organizatory
vnese chaos, z hry se postupné stava fraska. (ptibéh a promyslenost svéta plus)

Otazka cislo 10.: Na larpech jsem zatim vcelku novacek, ale rychle se u¢im. Zpravidla
carodgj, politik, intrikaf...bojuji mozkem a tajnymi ritudly, nikdy mec¢em. Rozvracim
vztahy jednotlivych skupin, oslabuji je zevnitf, buduji si diivéru a oteviram prostor
dal$im intrikdm. Mam ve zvyku hrat za temnou stranu a jakozto kazdy temny mag
byvam velice ambicidzni.

Otazka ¢islo 11. : Ackoliv jsem dosud mnoho akci nepoznal, stal pro mne larp néé¢im
vic. Na akci se ptipravuji cely rok, byvadm ve spojeni s lidmi, se kterymi na akci
pocitdm, domlouvam se s nimi, atd. Neni to rozhodné zalezitost jednoho vikendu/tydne,
ale zazitek planovany od jednoho ro¢niku k druhému.

Otazka Cislo 12. : Nejsem autorem, ¢i néco podobného, ale pravidelné kontroluji
larp.cz a podobné. Kontakt udrzuji piedevsim s lidmi, ktefi mne na akcich doprovazeji.
Otazka ¢islo 13. : Samoziejmée, ze ano...kazdy ¢lovek potiebuje dovolenou a lepsi si
ptredstavit nedovedu. Navic v§echno to nadSeni a samotny tnik z reality do RP, kde
mohu realizovat své fantazie je povznasejici...

Otazka cislo 14. : Zatim nikoliv. Planoval jsem, ale kvuli studiu mi nevybyl cas.
Otazka c¢islo 15. : Postradam vice delsich akci. VétSina larpt, které se u nas konaji jsou
bitvy nebo vikendové zaleZitosti. Ocenil bych vice tydennich, ¢i tfeba i dvoutydennich
akci, vice nez otevienym bojem se zabyvajicim bojem vnitinim. (Politik, intrikaf a
temny s mocichtivymi ambicemi se projevil :) )

Otazka Cislo 16. : RP je pro mne dilleZité a ostatné je pro mne na larpu tim nejveétSim
prozitkem. Utastnil jsem se n&jakych téch bitev, kde se RP prakticky ignorovalo
(prakticky je nepovazuji za larpy) a rozhodné jsem si je neuzil ani zdaleka tak, jako
kdyby to bylo brano "vazng".

Otazka cislo 17. Nikoliv. Tento rok mne pouze ¢eka vidcovstvi v jedné z frakci...
Otazka ¢islo 18. /

Otazka ¢islo 19. : /

Otazka &islo 20. : Tak jako vSechno se dle mého bude zjednoduSovat. "Hardcore™ akce
zmé&knou, ve hie se bude pohybovat stale vice hracti, co jen ndhodou prosli kolem. Akci
bude piibyvat, stanou se rozsahlejsSimi co do poctu hraci, ale upadne kvalita. Povazoval
bych to spiSe za vyvojovy trend svéta, nez larpu jako takového. Jak jsem fekl, sdm jsem
dosud novacek, ale uz 1 za ty tfi roky, po které larpem Ziju, jsem pochopil, Ze za dalSich
pét let budu jakozto veteran fikat...jo tehdy, to byly casy...
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Otazka &islo 21. : ZaleZi na schopnostech hraci...je pak uz na hrac¢i samotném, zda Si
na to troufne a zda to dokaze hrat. Schopny hrac se do uvétitelnosti vzije a utvori sveét
pro ostatni jeste krasnéjsi. Problémy nastavaji u hraci zacinajicich, ¢i nezbehlych v RP.
Ti se pak v takovém svét€ mohou citit ztraceni a nejspise i omezovani. Pro zkuseného
hrace, ktery vSe patii¢né zahraje, zddné omezeni v tomto smeéru nent...

Respondent cislo 6.:

Otazka ¢islo 1. : Muz

Otazka dislo 2. : 26

Otazka &islo 3. : Zaméstnani: Policista; Vystudovana VS: Policejni akademie
magistersky obor Forézni (soudni) psychologie (dalkové studium piti zaméstnani)
Otazka Cislo 4. :Vlastni zajem pies internet, skute¢ny poradany larp (tedy ne komorni
akce) - rok 2007; Ptiblizné 5x ro¢né

Otazka ¢islo 5. : post-apo, soucasnost

Otazka dislo 6. : svéty - Clovek se maximalné odreaguje a navic, vzhledem k tradicni
uzavienosti arealu se 1épe vzije do pribéhu. Méstské larpy jsou pro mé nuda, stejné jako
komorni larpy.

Otazka Cislo 7. : Urcité druhd moznost, protoze rad sleduji interakci hraci na situacni
podnéty, kdy si nemohou svoji odpovéd’ piipravit dopiedu, ¢i nevédi, jak kterd postava
bude reagovat.

Otazka cislo 8. : Nckolikrat, ale opravdu kladny pocit, jsem mél pouze z jednoho.
Ostatni mi pfisly jako schiizka pratel u piva, kdy se neprojednalo dikladné to, co se
m¢elo.

Otazka ¢islo 9. : Herecké vykony NPC, zaujeti samotnych hract, uzavienost akce
(neovlivnitelnost okolnim - redlnym - svétem) k ¢emuz se vazi pouzité rekvizity.
Otazka ¢islo 10. : Jsem osoba, ktera se snazi hrat tak, aby se ostatni bavili co nejvice.
Otazka cislo 11. : Volnocasova aktivita a ptijemny kratkodoby uték od vSedniho svéta
Otazka ¢islo 12. : Vystupuji na akcich prevazné jako "CP", komunikuji tedy prevazné s
organizatory akci prostfednictvim mobilnich telefonu, osobniho setkani ¢i internetovych
aplikaci.

Otazka cislo 13. : Pouze vypravéni zazitki, jinak jako tradi¢né jakéakoliv aktivita -
rozsifeni obzort

Otazka ¢islo 14. : Doposud jsem se ni¢eho podobného netcastnil

Otazka ¢islo 15. : Uvital bych vétsi vybér akei, ale bohuzel by to ovlivnilo uc¢ast hraca
na dosavadnich larpech. Chybi mi dostatek hracu, ktefi se opravdu umi vzit do své
role...zkratka, az moc hraci svoji roli bere jako roli HRDINY, tedy chova se jako biih,
nikoliv ¢lovek v té dané situaci.

Otazka Cislo 16. : Role-playing je extrémné dileZitou soucasti kazdého larpu, ktera v
maximalni mife ovliviiuje kvalitativni poZitek ze hry. V piipadé, Ze se na akci objevi
osoba, ktera RP nedorzuje, jsem radikalniho nazoru, zZe by akci méla okamzite opustit,
aby nerusila pozitek ostatnim hractm.

Otazka ¢islo 17. : Nikdy jsem neorganizoval Zadnou akci, nicméné dlouhodobé
vystupuji jako pomocny organizator, CP ¢i pomocné CP na riznych larp ¢i military-larp
akcich. Vzhledem k rozsahlosti, uvadéni konkrétnich akci pozbyva vyznamu.
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Otazka Cislo 18. : Nejvice preferuji kompromis, tedy pozici CP, je to pozice, kdy si
¢lovek uzije hru jako hrag, ale zaroven vidi do pozadi hry, vyuziva tedy vyhod obou
stran.

Otazka ¢islo 19. : Vzhledem k atypicnosti mé odpovédi v predchozi otdzce ponecham
tuto otazku bez odpoveédi.

Otazka ¢islo 20. :Zdrazi se vstupné, jelikoz organizatofi se budou neustéale snazit
navySovat kvalitu.... tot’ jednoduché odpovéd’. Rozvinutéjsi odpoved’ vSak vyzaduje
osobn¢jsi kontakt se zadavatelem ankety.

Otazka ¢islo 21. : Zalezi samoziejmée na typu akce, tuto otazku uz povazuji pouze jako
otazku "do poctu" jako né€kolik pfedchozich, neb jsem si také prosel bakalarskou praci.
Ale samoziejmé co nejvetsi realistiCnost v zadném piipadé neni kontraproduktivni,
kvuli realisti¢nosti se larpy hraji.

Respondent cislo 7.:

Otazka &islo 1. : Zena.

Otazka Cislo 2. : 19

Otazka dislo 3. : Jaké

osmileté vSeobecné gymnazium

Otazka ¢islo 4. :Kamarad¢ina sestra mi o ném fekla, ale pfivedla m¢ k tomu mamcina
ucitelka francouzstiny, ktera jeden larp potadala. larpt se Gi¢astnim ¢asto, vétSinou
aspoil jeden za mésic.

Otazka cislo 5.: Fantasy a PostApo

Otazka cislo 6. : Svéty, protoze si clovék mlZe postupné najit co mu sedi nejvice a
ptipadné se vypracovat. Méstsky mtize byt taky fajn, ale nemam moznost se ho
zucastnit.

Otazka Cislo 7. : Alespon néjakou zdkladni linku a questy, jinak se taky muze stat, ze
lidi budou jen sedét a povidat si, takhle mizou byt ak¢ni.

Otazka ¢&islo 8. : Ano, n&kolikrat. Clovéku se vétsinou povede dokonéit véci, které
dlouho odkladal... OvSem hrozi nebezpeci dlouhého povidani a zadné prace.

Otazka Cislo 9. : Piib&éh Rekvizity a prostfedi. Lidi, ktefi se na larpu sejdou

Otazka cislo 10.: VétSinou jsem cilevédoma, loajalni a stardm se o ostatni hrace.
Otazka Cislo 11. : Lidi na larpu jsou pro mé tak néjak druhou rodinou.

Otazka ¢islo 12. : UdrZuji kontakt se skupinami Academia Draconica, Haeterice Libera
a Mrchozrouti, ale jsem spiSe hostujici ¢len.

Otazka cislo 13. : Ano, zacala jsem napiiklad 1épe zvladat chovani lidi, ktefi tuto moji
zalibu povazovali za smé$nou a také jsem se zlepSila ve vedeni tymu.

Otazka cislo 14. : Ne. Myslim, ze vétsi vliv maji samotné akce.

Otazka ¢islo 15. : Jsem spokojend, mozna vice PostApo akci...

Otazka &islo 16. : Casto z RP vypaddvam, méam se stale co ucit, ¢asto se zacnu chovat
tak, jak bych se ja sama chovala v realu.

Otazka Cislo 17. : Ano. Warhammer-TOS, ale nakonec jsem z organizatorského tymu
odesla pro neshody ohledné komplikovanosti pravidel.

Otazka cislo 18. : Mam radsi roli hrace, protoze hra¢ si mize uzit hru, kdezto
organizator ma porad nervy, aby vSe vyslo tak, jak by mélo.

Otazka ¢islo 19. : Chtéla jsem lidem pomoci a akci trochu vylepsit.
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Otazka ¢islo 20. : Myslim, Ze se stava stale vice popularnim, takze doufam, Ze jen k
lep$imu...:-)

Otazka &islo 21. :Cim realistiét&jsi, tim lepsi, na druhou stranu jsme lidi, takze nevidim
divod, pro¢ skutecné nékoho trestat, nebo se k nému chovat jako k podfadné bytosti
vic, nez je nezbytné nutné v ramci RP.

Respondent cislo 8.:

Otazka ¢&islo 1. : Zena

Otazka dislo 2. : 24

Otazka ¢islo 3. : Studuji antropologii

Otazka cislo 4. : Skautsky oddil, ve 14-ti letech, diive jsem se jich UCastnila tak jednou
ro¢ng, ale poslednich pét let jsem na zddném nebyla

Otazka ¢islo 5. : postapo

Otazka ¢islo 6. : zadny, je mi to jednoostapo

Otazka ¢islo 7. : Takové, na kterych seklade diiraz na jednani hraca, je to vétsi zabava
Otazka Cislo 8. : ne

Otazka ¢islo 9. : zkuSenosti organizatoru, propracovanost pravidel, zvladnuti roli ze
strany ucastnik

Otazka cislo 10. : pozorovatel, pa¢ bojovat neumim a hrat role mi téz moc nejde
Otazka cislo 11. :Volnocasovou aktivitu a pfilezitost se stekat se starymi zndmymi a
udélat si nové

Otazka Cislo 12. : ne

Otazka ¢islo 13. : ne

Otazka Cislo 14. : ne

Otazka Cislo 15.: Jiz par let se o larpy nezajimam

Otazka ¢islo 16. : znacné, bez toho by to nebyla Zadna sranda

Otazka ¢islo 17. : ne

Otazka cislo 18. : /

Otazka ¢islo 19. : /

Otazka Cislo 20. : nedokdzu

Otazka ¢islo 21. :Nevim

Respondent cislo 9.:

Otazka ¢islo 1. : Muz

Otazka ¢islo 2. : 21

Otazka ¢islo 3. : Spravce sité

Otazka ¢islo 4. : Privedli mé kamaradi bylo to pted 6ti lety a icastnim se tak 2 az tfi
larpt rocné

Otazka cislo 5. : Post apo

Otazka Cislo 6. : SpiSe svéty

Otazka ¢islo 7. : Jednani hraci. Cloveék si ten larp pak mtize udélat vice podle sebe
Otazka ¢islo 8. : ne

Otazka cislo 9. : Pfibeh Hraci Zazemi a tecnicka piipravenost

Otazka ¢islo 10.: Jako ten co se snazi byt u v§eho



Otazka cislo 11.
Otazka ¢islo 12.
Otazka cislo 13.
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:Beru to jako své hoby a moznost uniknout z kazdodenni rutiny
: Ano, moc ne
: Urcité ¢lovek pak premysly o urcitych vécech z vice uhla protoze mu

k tomu pomohou postavy, které hral.

Otazka ¢éislo 14. :
Otazka ¢éislo 15. :

punku

Otazka cislo 16. :
Otazka cislo 17. :
Otazka cislo 18. :
Otazka cislo 19. :
Otazka cislo 20.
Otazka cislo 21. :

ne
ano i ne. Mam pocit, Ze je malo post-apo larptl, a jesté miN steam

vvvvvv

ne

/

/

: Ne, nedokazu

Jak kdy jde o larp i organizatory jak to vyvazi.

Respondent c¢islo 10.:

Otazka cislo 1. :
Otazka dcislo 2. :
Otazka cislo 3. :
Otazka dcislo 4. :
Otazka cislo 5. :
Otazka cislo 6. :
Otazka cislo 7. :

Muz

43

Zahradnik

Kluci kter¢ jsem vedl ve Skautu. Roku 2001. Jednou za rok.
PostApo

PostApo. Sila zvyku.

Zazil jsem oboje. Bavilo mé¢ oboje. Druhy ptipad ma plus

komplexnéjsiho prozitku.

Otazka cislo 8. :
Otazka Cislo 9. :
Otazka cislo 10. :
Otazka cislo 11. :
Otazka cislo 12. :
Otazka cislo 13. :
Otazka cislo 14. :
Otazka cislo 15. :
Otazka cislo 16. :
Otazka cislo 17. :
Otazka cislo 18. :
Otazka cislo 19.

pokracovat.

Otazka cislo 20.

ne

Komunikace orgli s hraci, perfektni piiprava akce, kostymy
Ptilezitostny hrac¢

Odpocinek

Methan City larp. S lidmi s Ochory ob¢as zajdu do hospody.
ne

ne

Ano. Nic mi nevadi.

Hodné.

Posta Apo Ochori, Fallout larp

Hrag, organizator ma velkou zodpovédnost a hru si vlastné neuzije
: Bavilo mé to, mél jsem pocit Ze Ochori musi za kazdou cenu

. Asi se bude vic komercializovat. Placené larpy profi organizatorské

tymy, vyhrazena hfiste.

Otazka Cislo 21.

: Velmi, nemyslim si Ze by mohla pasobit negativng.

Respondent ¢islo 11.:

Otazka Cislo 1. :
Otazka ¢islo 2. :
Otazka ¢Cislo 3. :

Muz
26

Technickéa podpora - automatizacni technika



90

Otazka cislo 4. :Kamarad v r. 2006; cca 1 - 2x ro¢né

Otazka ¢islo 5. :PA

Otazka ¢islo 6. : Princip herniho mésta, popt. bazi. Obecné otevienou platformu s
funkéni ekonomikou a miniméalnim omezenim pravidly a hernimi scripty

Otazka ¢islo 7. : Druhy. Viz pfedesla odpovéd + moznost neCekanych zvratt, situaci a
Casto 1 poznani.

Otazka cislo 8. : Ne, nemam zdjem. Rad¢ji na punkéce:)

Otazka ¢&islo 9. : Piistupnost a/nebo zodpovédnost organizatort, Setting, Urovei
individualni svobody

Otazka ¢islo 10. : Obcasny (rekreacni) hra¢ s uzkym vybérem akci

Otazka ¢islo 11. : Trochu vic: poznat nové lidi nebo vidét znamé v jinych situacich;
uvolnéni

Otazka dcislo 12. : Ne.

Otazka cislo 13. : Ano - ¢lovek se na larpech mimo jiné nauci "oslovit cizince", mize
se naucit 1épe zvladat stresové a vyhrocené situace, mluvit.

Otazka Cislo 14. : Ne. Ano maji, ale nejsem si jisty, jestli vzdy pozitivni. Nechci, aby
se Cesky larp vyloZen¢ institucializoval.

Otazka ¢islo 15. : Nemizu moc posoudit, mam vyhranény zanr. Obcas mi vadi n¢kteti
vyslovené zapaleni hraci nebo naopak novacci, kteti jsou tpln€ mimo.

Otazka ¢islo 16. : Velmi dulezitd. Nemusim za celou hru jedinkrat vystielit/uhodit a
stejn€ si ji miiZzu maximalné uzit.

Otazka ¢islo 17. : Neékteré Fallout larpy od Gearfish jako externista nebo NPC,
nedokonceny Moon Cry Project.

Otazka ¢islo 18. : Preferuji hrace, ale zaroven mi nevadi ¢astec¢na kooperace s orgy ¢i
podileni se na pfiprave.

Otazka cislo 19. : Motivaci mi byla nadSenost pro novy projekt, kamaradi a znami,
kredit u komunity

Otazka cislo 20. : Doufam, Ze se nepfikloni k zapadnimu modelu typu "film nazivo".
Mozné ptichézi éra sponzoringu a granti.

Otazka ¢islo 21. : Vérnost prostiedi je vzdy plus, ale nesmi potlacit herni slozku.

Respondent ¢islo 12.:

Otazka ¢islo 1. : Muz

Otazka dislo 2. : 35

Otazka ¢&islo 3. : OSVC

Otazka Cislo 4. : Internet, asi pted 10 lety, 2-3x do roka, vybiram si ted’ uz jen ty
kvalitni.

Otazka ¢islo 5. : postapo

Otazka ¢islo 6. : svéty, zatim jsem jiny nevyzkousSel.

Otazka ¢islo 7. : Asi tak na piil, je dobré mit pfipravenou alespon zakladni kostru
ptibéhu a pak nechat hodné volnou ruku hrac¢tim.

Otazka cislo 8. : ne

Otazka Cislo 9. : organizacni tym, hraci, pfiprava.

Otazka Cislo 10. : primérny hrac co si dokaze uzit kazdy larp. Kdyz hraji, tak se do
toho snazim dat vSe a hru si uzit.



91

Otazka &islo 11. : Je to piijemné traveni volného Casu,ale musim se pfiznat, ze larpem
hodné i ziju.

Otazka ¢islo 12. : ne, nejsem clenem zadné komunity, kontakt s lidmi udrzuji jak se da,
hlavné na akcich a socidlnich sitich.

Otazka &islo 13. : Doufam, Ze zadny dopad nema :-)

Otazka ¢islo 14. : ne neztcastnil a proto nedokazi fici jaky dopad na larpovou scénu
maji.

Otazka dislo 15. : jsem spokojen, akci je dost a kazdy ma moznost si vybrat.

Otazka cislo 16. : je na prvnim misté ve hie.

Otazka ¢islo 17. : ne

Otazka cislo 18. : /

Otazka Cislo 19. : /

Otazka ¢islo 20. : Nedokazu odhadnout.

Otazka Cislo 21. : larp je takovy, jaky si ho hra¢ udéla.

Respondent ¢islo 13.:

Otazka ¢islo 1. : Zena

Otazka Cislo 2. : 21

Otazka dislo 3. : Momentalng zahradnik. Od fijna filozofie.

Otazka ¢islo 4. : Byvaly kolega. Léto 2010. Vzhledem k praci a ke studiu, tak neni
mnoho pfrilezitosti...

Otazka cislo 5. : Postapo, Vamp a werewolf

Otazka dislo 6. : takzvané svéty - odpoutam se od reality, vzhledem k tomu, Ze se
konaji v ptirod¢ dal od civilizace.

Otazka ¢islo 7. : Radéji s pfibéhem. Vim do ¢eho jdu. Rychleji se z orientuji.

Otazka dislo 8. : Ne, neni ¢as.

Otazka cislo 9. : Kolektiv, prostiedi, pocasi.

Otazka ¢islo 10. : Aktivni, ale nemam tendenci pfili§ zasahovat do d¢je.

Otazka ¢islo 11. : Kdyz mam moznost a Cas, tak larp beru spis jako odreagovani.
Otazka ¢islo 12. : SpiSe ne. Opét je to otazka Casu.

Otazka ¢islo 13. : Musim fict, Ze ano :0) Minimalné¢ ziskdm néjaké znamé i ptatele.
Otazka Cislo 14. : Bohuzel ne.

Otazka ¢islo 15. : Rozhodné mi chybi lepsi Vampire larp. Konal se pouze tiikrat a jeho
uroven byla sestupna. Je to hodné o organizéatorech a hracich. Hréaci obvykle ptijedou a s
nadSeni o¢ekavaji, co se bude dit. BEhem nékolika hodin vidite znudéné obliceje a ne
jednou zazni, Ze pojedou druhy den domt. Myslim, Ze chybi nadSeni pro danou véc...
Otazka cislo 16. : Ovlivituje predevsim pozitivné. Pokud n€kdo nerozhodne za mé, jaka
bude ma postava.

Otazka ¢islo 17. : Ne, neorganizovala.

Otazka cislo 18. : /

Otazka cislo 19. : /

Otazka cislo 20. : Je na to t€Zké odpovedét. Jak uz jsem tekla - vSe je o nadSeni pro
véc. Pokud bude organizatorem nékdo kreativni a dokaze zaujmout hrace na tolik, Ze se
budou na larp vracet, bude to skvéla zména. Ale pokud budou stabilni pouze dva tii
larpy, tak je pravdépodobné, ze se ¢eska scéna nebude rozvijet.
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Otazka &islo 21. : To je sporné. Pokud jedete na larp typu Methan City, kde se hra¢
pohybuje v protektoratnim prostiedi, nemtizete pocitat s néjakou volnosti. Postava se
prosté musi prizptsobit dé€ji a hlavné nesmi piekrocit hranice, které ji jsou urceny. Ale s
tim je hra¢ sezndmen uz na webu, takze vi, do ¢eho jde. Ale pokud je to "demokraticka"
hra, nevidim dtvod, pro¢ by mél nékdo zasahovat do svobody hrace.

Respondent cislo 14.:

Otazka ¢islo 1. : Muz

Otazka dislo 2. : 24

Otazka dislo 3. : Pravo

Otazka cislo 4. :Kamarad, nepravidelng.

Otazka ¢islo 5. : Postapo

Otazka cislo 6. : Méstsky - nejvic simuluje redlné prostiedi, neni tak orientovan na
boje.

Otazka cislo 7. : VéEtsi diiraz na chovani hract, hra¢ ma pocit, Ze miize déni ve svéte
realn€ ovlivnit.

Otazka ¢islo 8. : Ne

Otazka ¢islo 9. : Pripravené zazemi, kvalitni CP, moznost svobodné volby.

Otazka dislo 10. : SpiSe orientovany na RP, neZ na boje.

Otazka Cislo 11. : Pouze obCasnou volno ¢asovou aktivitu, v mezicase se jim nijak
nezaobiram.

Otazka ¢islo 12. : Pouze Ochori, udrzuji kontakt, ovSem ne z divodu komunikace o
larpu.

Otazka ¢islo 13. : Nemam ten pocit.

Otazka ¢cislo 14. : Neztcastnil.

Otazka Cislo 15. : Nejsem seznamen se stavem larpové nabidky.

Otazka cislo 16. : Velmi dulezitd, dalo by se fict Ze nejdulezitéjsi, pokud je kvalitni,
ostatni slozky hry mohou byt horsi.

Otazka cislo 17. : Pouze mensi pomoc s organizaci Ochori.

Otazka cislo 18. : /

Otazka ¢islo 19. : /

Otazka ¢islo 20. : Predpokladam, ze kvalita ptijde nahoru piedevsim v oblasti
kvalitné€jSiho zdzemi pro akci, umim si 1 pfedstavit organizovani larpl jako formu
podnikéni, pak by tomu urcité i odpovidala vyssi kvalita, ovS§em taky i jiné slozeni hraci
(vice causal).

Otazka ¢islo 21. : Myslim, ze realisti¢nost neni na $kodu, ovsem hra by méla byt
predevsim zabava.

Respondent ¢éislo 15.:

Otazka cislo 1. : Muz

Otazka cislo 2. : 24

Otazka cislo 3. : Obchodnik/telekomunikace

Otazka ¢islo 4. :v 15tich cez internet prva zaujimava akcia. Odvtedy s prestavkami
doteraz.
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Otazka cislo 5. :postapo

Otazka ¢islo 6. : Postapo svéty.

Otazka &islo 7. : roleplay jednotlivcov ale zakladna struktura scenaru je nevyhnutna.
Otazka Cislo 8. : Obcas vacsia zabava ako larp samotny. Rozhodne stoji za to zazit.
Otazka ¢islo 9. : Ludia, Miesto a Materialne zazemie

Otazka Cislo 10. : Rad hram extremne charaktery.

Otazka &islo 11. : Rozhodne skvely konicek, cez ktory je mozno spoznat velke
mnozstvo zaujimavych ludi s podobnymi zaujimami.

Otazka &islo 12. : Prostrednictvom internetu, pravidelne navstevujem foraa s
niektorymi napr. cez FB alebo ICQ, etc.

Otazka &islo 13. : Pre dobry larp som ochotny obetovat tolko, ze potom prezivam na
chlebe a pastikach :)

Otazka Cislo 14. : Nie, nezucastnil. Max prednasky alebo workshopy.

Otazka cislo 15. : Celkom spokojny.

Otazka &islo 16. : Celkom dost, rovnako som dost narocny na to, aby RPovali aj
ostatni. Hra je potom pozitok.

Otazka ¢islo 17. : Nie.

Otazka cislo 18. : /

Otazka Cislo 19. : /

Otazka Cislo 20. :ktory konkretne? VVzdy zalezi od konkretnych ludi. :larp scena sa
urcite bude vyvijat.

Otazka ¢islo 21. : Pokial sa 0 nu snazia samotni hraci, tak je to maximalne v poriadku.
Nie je dobre ale nikoho do nicoho extremne nutit.

Respondent c¢islo 16.:

Otazka &islo 1. : Zena

Otazka Cislo 2. : 23

Otazka ¢islo 3. : Student-medicina

Otazka ¢islo 4. : spoluzacka, poprvé jsem se s nim setkala pied tiemi lety.

Otazka ¢islo 5. : postapo

Otazka ¢islo 6. : spis komorni, 1idé se lip znaji a vic si to uzijou.

Otazka cislo 7. : Od kazdého néco, je dobré nahodit n&jaky pribeh, ktery se pak diky
roli hraci néjak rozviji.

Otazka cislo 8. : Ne

Otazka Cislo 9. : Pocet zaCastnénych lidi, druh lidi, ptib&h.

Otazka ¢islo 10. : Neberu to jako charakteristiku svoji role, takZe jsem aktivni
spontanni a v§emu pfistupna ;) ( ne Gplné doslova :-D)

Otazka Cislo 11. : tak pfedevsim jako volnocasovou aktivitu, ale i ptileZitost na
poznavani novych lidi a Sanci na skvélé zazitky.

Otazka ¢islo 12. : ano

Otazka ¢islo 13. : :-D Nasla jsem si tam snoubence :-D ( to jako fakt!)

Otazka ¢islo 14. : nezucastnila a vliv to nejspis ma.

Otazka ¢islo 15. : Vzehledem k tomu, ze nejsem bithvijaky "larpai", tak spokojend sem
-)
Otazka ¢islo 16. : Tak je pckné, kdyz se kazdy mize vzit do role, kterou v redlném
zivoté nevyuzije a do hry to urcité patii, zpestii to prozitek a taky je sranda :-)
Otazka ¢islo 17. : ze bych se pfimo podilela na organizaci se fict neda
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Otazka cislo 18. : Neorganizovala jsem sice nic, ale bylo mi to nabidnuto. Véfim, Ze si
lidi v8echno, co se larpt tyce, uziji vic, kdyz se nemusi o nic moc starat, je to ptredevsim
forma odreagovani se.

Otazka Cislo 19. : /

Otazka ¢islo 20. : To si nedokdzu predstavit, nemam moc piedstavu kolik lidi se mu
vénuje v soucasnosti a jak moc to je popularni, ale ptijde mi, Ze od toho dost lidi
upousti.

Otazka ¢islo 21. : cokoliv o co se hrac¢i miizou snazit mize byt kontraproduktivni, jde o
to najit tu spravnou miru, nic nepiehanét a hlavné si to poradné uzit!

Respondent c¢islo 17.:

Otazka Cislo 1. : Muz

Otazka dislo 2. : 25

Otazka dislo 3. : Softwarové inZenyrstvi

Otazka ¢islo 4. : Nasel jsem si to sam na webu. Poprvé jsem o larpu slysel od
ptibuznych. Ugastnim se larpti nékolikrat do roka. Mij prvni larp byl fallout larp IV
tuSim v roce 2005.

Otazka ¢islo S. : Postapo.

Otazka ¢islo 6. : Svéty kde vSechno muze byt redlné. V méstskych a komornich si musi
jeden moc véci jen piedstavovat a to neumim.

Otazka ¢islo 7. : Nejradéji mam sandbox larpu (messaverde, dariovy terasy,
methancity, pass) kde si miizu utvaret sviij vlastni osud aniz bych bézel podle
organizatory nacrtnuté trasy piib&hu.

Otazka dcislo 8. : nezlcastnil

Otazka Cislo 9. : Priprava organizatori, pfiprava organizatort, ptiprava orgi. (pak
troSicku misto a hréci ale to je minimum)

Otazka ¢islo 10. : Anarchista, munchkin a ptizdisrac.

Otazka ¢islo 11. : Setkani s ptateli nad lahvi nekvalitni vodky v odranych hadrech.
Otazka Cislo 12. : Pasivné sleduji metahncity a ochori.

Otazka ¢islo 13. : U¢i me byt drsnéj$im.

Otazka Cislo 14. : Neztcastnil.

Otazka cislo 15. : Chybi mi néjaka akce charakteru messaverde, kde bylo minimum
hernich pravidel a maximum hraéské invence.

Otazka cislo 16. : Neni pro mé& diileZitd. Nejsem Zadny velky roleplayer. Co se neodrazi
na skutecném stavu véci, lidi, mého stravovani a zasob proste ignoruju.

Otazka cislo 17. : Nepodilel jsem se nikdy na organizaci.

Otazka cislo 18. : /

Otazka ¢islo 19. : /

Otazka ¢islo 20. :Pravdépodobné se zacne vic délit na rovinu komeréniho larpu
(projekt systém, n€které méstské larpy...) a starého dobrého fandovského larpu (fallout
larp.)

Otazka cislo 21. : Maximalng. Urcité¢ nemiize. Zazitek nemusi byt pfijemny. Hlavné
kdyz je silny. A kdo je méslo ne vydrzi o vikendu trochu buzerace tak pro néj larp neni
vhodna zabava.

Respondent ¢islo 18
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Otazka cislo 1. : Muz

Otazka Cislo 2. : 18

Otazka cislo 3. : gymnazium, humanitni obor

Otazka Cislo 4. : v 11 letech znamy z herny stolnich her, nyni se i¢astnim tak 10 do
roka minimalné.

Otazka ¢islo 5. : Postapo

Otazka ¢islo 6. : Svéty, jsou komplexnéjsi, pro hrace voln€jsi a maji pro mé veétsi a
lepsi atmosféru.

Otazka Cislo 7. : Nejradéji mam, kdyz to organizatoii dokazi skloubit, aby se jim to
nevymklo z rukou, ale zaroven hra¢ nebyl omezovan predpiipravenou linkou, kterd by
mu mohla zkazit dojem.

Otazka Cislo 8. : Jen co se tyCe organizace mé vlastni akce. A zkuSenost dobr4 :)
Otazka ¢islo 9. : Atmosféra, dobra organizace (férovi organizatoti, fungujici prib¢h
hry, zdzemi, lokace a kulisy/rekvizity) a hraci.

Otazka cislo 10. : SpiSe nebitevni fanda survival akci, pomalu uz profesionalni zombie
a vyhlaSend herni smazka na fantasy LARPech.

Otazka cislo 11. : Rozhodné né¢im vic, jako zombie si vybiju svoji Zivo€iSnost, jako
sktet agresi (samoziejme ne na jinych hracich), jako pftislusnik divize Milenium
radikélnost, jako obycejny vidlak na Gothicu podlézavost... Nadherné odreagovani a
vybiti emoci, které ¢loveék v bézném zivote potlacuje a duSevni i fyzicky odpocinek (ac
jsou Casto akce na oboji narocné, me to naplni novou energii)

Otazka Cislo 12. : Na webové stranky pfili§ nechodim, se svymi hlavnimi prateli z
LARP1 se vydam snad kazdy tyden (ncktefi na Sermu, jini v hospodé...)

Otazka cislo 13. : Min penéz na ostatni konicky, obcas trochu sociopatie (spousta lidi
stale nevi o ¢em mluvim a je ¢asto pohorSend, kdyz nékde vypravim, jak jsem jako
zombie nékomu krvi pozvracel hlavu apod.) a hlavné to odreagovani a radost.

Otazka cislo 14. : Neztcastnil, nedokazu rict.

Otazka ¢islo 15. : Zivotové bitvy a LARPy nemam rad, preferuji Satrhovy systém boje a
ten by se podle mé mél vic rozvinout. A také survival akce 24 hod v kuse, které se
vyskytuji zatim pfevazné jen v postapu.

Otazka cislo 16. : Velmi dulezita, 1 Spatné zorganizovanou akci si dokéze hra¢ vyborné
uzit, pokud ma dobré RP a ostatni s nim, nejlepsi je, kdyz naptiklad n€koho svym RP
stthnu s sebou a za¢ne hrat taky. Pokud je dobré RP roste s nim i atmosféra a podle mé
by se mél RP prvek podporovat 1 na bitvach.

Otazka ¢islo 17. : Ano. Tti klany I, Tti klany II, Guardians of Twilight, Gordaenské
povstani - organizace, VI¢i maky - podileni.

Otazka ¢islo 18. : Jak kdy, po akci jsem vzdy radsi organizator, ktery ma pocit, ze
odvedl kus prace a ze tieba lidem ud¢lal radost a pékny vikend, jako hra¢ jsem vzdy
radsi pfed a na akci, protoZze nemam tolik starosti.

Otazka cislo 19. : KdyZ chcei udé€lat néco nového a nabidnout to larpové komunité, neni
potadné jiné cesty a navic kdyz si vas nékdo nepamatuje a pak vam vypravi, ze vaSe
akce byla jedna z nejlepsich a je presvédcen, Ze jste odvedli kus prace, ¢lovéka to hladi
na srdci uz jenom pii vzpomince.

Otazka cislo 20. : Pravdépodobné se rozvine tzv. LH a LF faSismus, tedy piehnany
diraz na excelentni kostymy a zbrané, které musi byt historicky / fantasy vérné (otdzka
je, co je fantasy vérné, kdyz mate vlastni svét, ze?). Tito lidé, kteti tohle provozuji, také
jezdili v prostéradlech a to, Ze uz si nasetfili na plnoplaty neznamena, ze miizou
Sikanovat zacatecniky. Také nejsem piiznivec Smelenych kostyml, ale nemusim byt
vzdy punktlich, pokud je celkovy dojem ok. Jinak se podle m¢ bude také rozvijet
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kolektiv tzv. hardcore akci jako jsou tvaly a pod., nebot’ spousté dievarnikl prestava
stacit i Satrh a maji radsi full kontakt. A také vic airsoft akci pouze s manudly, coz je
velmi dobfe, jsou zajimavejsi a vice o schopnostech nez o zbranich.

Otazka ¢islo 21. : Omezuje je ve svobodném jednani jen tak, Ze aniz by to sami chtéli,
muzou se do akce vic ponofit a délat vyborné RP, aniz by si to uvédomovali, coz je

vvvvvv



