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Podékovani

Rada bych touto cestou podékovala své vedouci prace Mgr. Zuzané Marii Kosti¢ové,
Ph.D., ktera m¢ vzdy naplnila elanem k tomu, abych praci posunula nékam dale, také dékuji
za jeji Cas a trpélivost. Dale bych rada podékovala vSem, ktefi si na m& udélali ¢as a
poskytli mi rozhovor. Nakonec chci také samoziejmé podekovat organizatorim ritualt, ze
me k sobé pustili a pak mi dovolili dany ritual reprodukovat.



Anotace

Tato prace si klade za cil zmapovat spiritualitu larpovych hract, ktefi se hlasi k
novopohanské keltské ¢i staroseverské tradici. Snazi se popsat, jak proZzivaji obtfady
interni ¢i novopohansky inspirované na bitvach, larpech a ,,living history* akcich. Dale
se snazi vypozorovat to, jestli maji tyto ritudly spiritudlni rovinu, ¢i nikoliv. Tato prace
pojednava nejen o larpové subkultufe/komunité, ale 1 o ,,living history* komunité. Prace
objastiuje to, co to vilbec larp je, a obeznami s nim Ctenafe, vysvétli zékladni pojmy s
timto fenoménem spojené, také popiSe zékladni typy larpl. V dalsi kapitole je popsano
to, co napomohlo vzniku larpu a také zmini vlivy, které ovlivnily jeho vyvoj. Nasleduje
popis historie larpu v Ceské republice. Dale prace nastini zptisob, jakym lze naboZenstvi
na larpech vytvaret. DalSim tématem je ,living history®, tento fenomén je popsan a
vysvétlen, také jsou zde zakladni rozdily mezi timto fenoménem a larpem. Nasledujici
kapitola pojedndva o tom, jak byla spiritualita zkoumana, také v ni jsou vyhodnoceny
rozhovory s novopohany, ktefi nasleduji vySe zminéné tradice. Posledni kapitola je
vénovana ritudllim, nejdfive jejich popisu a pak nasledného srovnani.

This work aims to map the spirituality of those LARP players, who are committed to the
neo-pagan Celtic and Norse tradition. The paper describes how they experience internal
or neo-pagan rituals inspired by the battles, LARP and "living history" events. It also
tries to observe whether these rituals have a spiritual meaning or not. This paper
discusses not only the LARP subculture/community, but also "living history"
community. The work explains what LARP is and outlines the basic concepts associated
with this phenomenon; it also describes the basic types of LARP. The next chapter
describes the factors that helped to give rise to LARP and also discusses factors that
influenced its development. After a brief description of the history of LARP in the
Czech Republic follows a further investigation of the relationship between LARP and
spirituality. Another issue is the "living history", this phenomenon is described and
explained, there are also fundamental differences between this phenomenon and LARP .
The following chapter investigates the spirituality of the players and evaluates the
interviews with neo-pagans, who follow the above tradition. The last chapter is devoted
to the rituals and their subsequent comparison.

Kli¢ova slova:
larp, typy larpu, spiritualita, living history, ritudl, rozhovor, historie ¢eského larpu

LARP, types of LARP, spirituality, living history, ritual, interview, history of Czech
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Uvod

Tato préce si klade za cil zmapovat spiritualitu larpovych hracu, ktefi se hléasi k
novopohanské keltské ¢i staroseverské tradici. Snazi se popsat, jak prozivaji obtady
interni ¢i novopohansky inspirované na bitvach, larpech a ,,living history* akcich. Dale
se snazi vypozorovat to, jestli maji tyto ritudly spiritudlni rovinu, ¢i nikoliv.
Staroseverskd a keltskd novopohanska tradice byla zvolena proto, Ze nejvice rituald,
které jsou v praci zaznamenany, jsou prave témito tradicemi inspirovany.

Tato prace je postavena na lidech, ktefi jezdi na fantasy bitvy ¢i larpy, nebo
»living history* akce.

Toto téma neni nikde probirano. O larpové scéné se na pudé vysokych skol moc
nehovoii ve spojeni s oborem, v némz je tato prace napsana, tedy s nabozenstvim.

Paklize jsou napsany védecké prace na toto téma, mivaji spiSe pedagogické nebo
psychologické téma ¢i se zabyvaji vyuZitim tohoto fenoménu v cestovnim ruchu. Je
dilezité se zabyvat i jinym aspekty larpu, jelikoz je to prudce se vyvijejici a zaroven
mlady fenomén, u nas je znam teprve par desetileti. Byla by Skoda nezaznamenat a
neprozkoumat jeho postupny vyvoj. Je také zajimavé, Ze se stdle rozriista hracska
zakladna a mladi lidé se do téchto aktivit zapojuji.

Cim se stavé tato volnodasova aktivita oblibengjsi a popularngjsi, dostava se stale
vice do povédomi ,,vétSinové spolecnosti®, ktera se na ni nediva jiz s takovou nedtvérou
jako na pocatku. Obecné jsou lidé této subkultury malo probadani. V této praci je také
mozné se docist o fenoménu larp, jsou zde objasnény zékladni pojmy, které pomohou
tento pojem bliZe pochopit.

Tato prace pojedndva nejen o larpové subkultufe, ale i o ,living history*
komunité, kterd ma s tou prvné jmenovanou nékolik shodnych znak.

Predpokladanou tezi k napséani této prace byl predpoklad, ze v této subkultute se
bude nalézat vice novopohantli nez ve ,,vétSinové* spolecnosti. Prace tuto problematiku
m¢éla prozkoumat a popsat.

Uvod prace objasni to, co to vibec larp je a obeznami s nim &tenafe, vysvétli
zakladni pojmy, s timto fenoménem spojené, také popiSe zdkladni typy larpt. V dalsi
kapitole je popsano to, co napomohlo vzniku larpu a také zminény vlivy, které ovlivnily
jeho vyvoj. Nasleduje popis historie larpu v Ceské republice. Dale prace nastini zpisob,
jakym lze ndbozenstvi na larpech vytvaret. Dal§im tématem je ,,living history*, tento

fenomén je popsan a vysvétlen, také jsou zde zakladni rozdily mezi timto fenoménem a



larpem. Nasledujici kapitola pojednava o tom, jak byla spiritualita zkoumdana, také v ni
jsou vyhodnoceny rozhovory s novopohany, ktefi nasleduji vyse zminéné tradice.
Posledni kapitola je vénovana ritudliim, nejdiive jejich popisu a pak naslednému

srovnani.



2. Larp

2. 1. definice larpu

Uvodem je dilezité vysvétlit, co to larp vibec je'. Tato zkratka znamena v
anglicting ,,live action role playing®, coz Ize volné pielozit jako ,,hrani roli na zivo.*

Da se fici, ze je to vlastné takové divadelni pfedstaveni, které je bez publika, ¢asto
nema urceny d¢j ani dialogy. Dany jsou jen postavy a vétSinou ani organizatoii sami
nevédi, jak piibeh skon¢i. Kazdy hrac¢ se rozhoduje sam, jak a co postava vykona.
Samoziejmé je kazdy charakter jiny.

Existuyje mnoho druht larpti, mizeme je d¢lit podle rGznych dispozic a
uspoiadavat do rtiznych skupin, podle jejich délky?, ¢&i je 1ze délit podle toho, do jakého
svéta ¢i doby je pfib¢h situovan, jako jsou fantasy, sci-fi, living history, historicky a
dalsi.

Jako jiny ptiklad je rozdéleni podle toho, jakym stylem a kde jsou larpy
organizovany, a to na komorni larpy, bitvy, meéstské larpy, druzinovky, plesy
(spolecenské akce), turnajové larpy a rpg larpy podle knizni ¢i herni predloh.

Jako posledni je uvedeno rozdéleni podle Montoly (2008), ktery déli larpy do tii
skupin podle toho, jak plsobi na ucastniky. Prvni a nejstar§i skupinou jsou podle né&j
larpy, jenz kladou diiraz na dramati¢nost, emoce a hraci se zajimaji o vybrana témata.
Druhou skupinou jsou takové larpy, které davaji diraz na prostiedi ve kterém se
odehravaji, snazi se hrace dostat do ,,jejich svéta. A posledni skupinou jsou larpy, jenz
pusobi na hréae tak, ze ,,Playground (hfisté) je cely svét, tudiz se v téchto larpech

vyskytuji lidé, kteti viibec nemusi byt hraci a normalni svét se se svétem larpu prolina.

1) LARP nebo larp? Podle mnohych to Ize psat obéma zptisoby, ve slovniku ¢eskych slov sice tento vyraz
neni, nicméné v odbornych i neodbornych textech se setkdme s obéma variantami. V praci bude
preferovéana varianta larp, tedy psani této zkratky malymi pismeny, ktera bude dale pouzivana. ,,Dle
uvedenych argumentl se zd4, Ze v Evropé (v tomto ohledu se rozliSuje i americka od britské anglictiny)
vitézi psani malymi pismeny — jako modernéjsi verze a také proto, Ze se v textu ¢i feci vice pouziva jako
obvyklé slovo a tvoii se z n&j derivaty (larper a larping).“ (VESELY, Lukas. ,,Piseme d&jiny kolego (3).
(online), larp.cz, 2010, cit. leden 2014, dostupné online na http://www.larp.cz/clanek/352/jak-se-pise-
larp.)

2) ,.Nejkratsi typ je nékolikahodinovy LARP, kterému budu v dalsim textu fikat komorni. Dal§im typem
LARPu bude vikendovy, tedy akce trvajici alespoii 10 hodin, ale nepfesahujici jeden vikend. Jako dalsi
typ uvedu LARP piesahujici svou hraci dobou jeden vikend pod pojmem dlouhodoby. Dlouhodobé
LARPy pak jesté rozcleime na intenzivni a prabézné dle toho, zda v jeho prib&hu hraci po celou dobu
nebo jeji vetSinu hraji, nebo hraji ve volném ¢ase mezi povinnostmi svého civilniho zivota.*
(HOLENDOVA, Katefina. ,,Casové variace LARPu*, In: MALECEK David a Jakub WEBERSCHINKE,
Odraz: tvare ceského larpu : sbornik konference, Praha 2009, Vyd. 1. Praha: Prague by Night, 2009,
ISBN 978-80-254-4564-8. dostupné online na http://wiki.larpy.cz/images/Odraz2009.pdf. s. 25.)
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Dale se mizeme setkat s fadou podskupin, nebo i s vice ndzvy pro jeden druh
larpu, a naopak pod jednim ndzvem najdeme tieba i pét riznych predstav a ocekavani.

Nize jsou uvedeny ptiklady vybranych larpti a téch dulezitéjSich pro celkové
pochopeni tohoto fenoménu. Larpovych kategorii a podkategorii je cela fada a kazdy
rok se mizeme setkat s né¢im novym. PakliZze se podivame na internet, na kazdé strance

o larpu najdeme jinou definici. Larpova scéna se rozriistd a vyviji.

2. 2. role playing

Pro vSechny typy larpu je velmi dilezity role playing. Toto slovni spojeni se
objevuje jiz v ndzvu této volno Casové aktivity. V piekladu to znamena ,hrat roli“. V
praxi je to o hrani své postavy/role, kterou je nutné vybrat tak, bychom ji chtéli hrat,
jinak pro nés hra nemé smysl a §ifime negaci 1 na ostatni. Pro atmosféru samotné akce je

to velmi dulezité. Stenros uvadi, Ze

,role playing je interakce mezi hracem a organizatorem, nebo mezi hracem

a hradem ve stanoveném hernim svété® .«

2. 3. sty¢né body larpu

Stenros (2003) uvadi Ctyfi sty¢né body pro larp a to jest hrac, organizator,

prostiedi (herni svét) a interakce.

2.3.1. organizator (gamemaster, Org)

Organizator neboli org je ten, ktery celou akci pripravuje, vétSinou je jich vice.
Vymysli svét, postavy a alespon ramec ptibéhu, v némz se bude larp odehravat. Také
zajiSt'uje veskeré ,,svetské starosti, jako je dostatek jidla, pitnd voda, toalety apod.

Urcuje 1 misto, kde se bude hra odehravat, tak aby se k piibéhu a svétu hodilo.

Organizator udava pravidla a vymysli celé herni systémy, jako jsou boj, Zivoty, profese,

3) STENROS, Jaakko a Henrl HAKKARALNEN, ,,The Meilahti Model*, In: As larp grows up: theory
and methods in larp, Frederiksberg: Projektgruppen KP03, 2003, ISBN 87-989377-0-7., s. 56, pieklad
autorka.
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pfedméty, ekonomie, dovednosti, schopnosti a dalsi.

Paklize je ve hie n¢jaky spor mezi dvéma hraci, vétSinou jdou za organizatorem,
aby rozhodl. Je-li potfeba, miize ménit prubéh hry a dokonce i zasahovat do déje. Hraci,
ktefi jsou na larpu poprvé, se na n¢j mizou obratit s jakymkoli dotazem. Organizatoram
v prubéhu akce pomahaji ,,CP* (cizi postavy), jimz se volné fika bestiaf, jsou to lidé,
kteti zptijemnuji a vylepSuji hru ostatnim, pét minut jsou to najemni Zoldaci, za dalsi
hodinu si na sebe vezmou masky vlki a jdou prepadavat pocestné, ktefi v lese hledaji
byliny. Tyto postavy jsou dulezité, dolad’uji celkovy svét a délaji larp zajimavé;si. ,,CP*
mohou byt i1 dllezit¢ postavy v hernim svété, které znaji ptibéh a snazi se hrace
navigovat, aby délali to, co organizator vymyslel. Byvaji to zkuSeni hraci, jenz umi role

playing, jsou to naptiklad vedouci frakci jako jsou straze, magové, alchymisté apod.

2.3.2. hra¢ (player)

Kazdy hrag, ktery jede na larp, si musi pfedem vybrat svou postavu a zamyslet se
nad tim, ¢im by se cht¢l zabyvat. (N¢které larpy maji predem dané charaktery, z nichz si
hra¢ vybirad a nemusi si proto zadnou tvofit.) VEtSinou si jesté pred hrou vybira rasu®,
dovednosti® a profesi.® Hra¢ miva pied hrou jesté¢ druhy tkol, a tim je napsat historii
postavy. Je to dulezité, jelikoZ je mozné si tim zaslouzit to, ze ¢loveék nebude zacinat od
nuly, ale kdyz se piib¢h zalibi organizatorovi, miize zacinat i jako prosluly obchodnik.

Postava bohuzel ve vétSin€ svétl mlze umftit, a to klidné tfeba hodinu pted
ukoncenim hry, v takovémto piipadé¢ da organizator hrac¢i na vybér jinou vétSinou
n¢jakou zvlastni, kterd je pfedem pfipravena, a tato postava miva svlij piedem dany
jednoduchy tkol a cil’.

Vétsina larpli nejsou jen jednordzové akce, ale opakuji se nékolik let za sebou, v
tomto ptipad¢ si hra¢ miize svou postavu dale vylepsovat a jezdit za ni klidn€ 1 vice let,
samoziejm¢ postava starne; kolik se dozije a jak za ni dlouho muze hra¢ jezdit, je

ovlivnéno hernim svétem.

4) Vétsinou si mize hra¢ ve fantasy svétech vybrat mezi témito EIf, Trpaslik, Hobit, Clovék, Barbar,
Goblin, Skiet. Samoziejmé spektrum ras je na kazdém larpu jiné. Podle nich se musi stylizovat celou hru,
napf. zvoli-li si goblina, mél by si kazdy den obarvovat kizi nazeleno.

5) Naptiklad hbitost, stielba, kapsafstvi apod.

6) Napriklad kovar, mag, straz, obchodnik apod.,zalezi na svété. Nejzakladn€jsi povolani je dobrodruh.
7) Napriklad se miize stat i muz Zenou (vezme si na sebe zenské Saty, je i namalovany), ktera sni o tom,
ze okrade vSechny muze v celé hie, miva i néjakou specialni schopnost, tfeba ze ji zadny muz neodola i
kdyby chtél sebevic, herné to prosté nejde a musi udélat to, co ona zada.
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Jak bylo zminéno na zacétku, larp se podobd divadlu ¢i improvizaci a hlavnim
ukolem hrace je role playing. Piikladem muze byt to, Zze i kdyz tfeba na larpu potkate
n¢jakého dobrého znamého, ale herné ho neznate, ,nesmite” se s nim pozdravit. A
naopak, pokud si vyberete postavu kterd ma dva bratry, coz jsou lidé, které jste v zivoté
nevidé€li, musite se k nim chovat tak, jako by to vasi bratfi byli. VétSinou je hrac tak
zatazen do déje, Ze mu to vlastné ani nevadi. Taktéz se muze stat, ze si pujdete do
,neherni zony*® pro piti nebo pro jidlo a zaslechnete, ze nékdo chce sesadit krale, ¢i
nekoho zabit, ale herné (v roli) jste to neslyseli, takze az se vratite zpét do hry, nesmite o

tom mluvit, vlastné o tom viibec nevite.

2.3.3. interakce

Interakce, jak vySe uvadi Sternos (2003), je zdkladnim prvkem larpu. Je to vlastné
ovliviiovani a vzajemné puasobeni postav. Pocitaji se do toho interakce jak mezi
jednotlivymi hraci, tak mezi hraci a organizatory, a tak 1 mezi hraci a cizimi postavami.
V kazdé hie musi vzajemné ovliviiovani byt, jinak by se ucastnik nudil. Pro samotného
hréace je to velmi dillezité, kazdy ma né&jaky cil, kterého chce dosdhnout a vétSinou se to
neobejde bez intrik a ovliviiovani ostatnich postav. Neni divu, sdm hra¢ mize byt

ovlivnén né&jakou udalosti a nemusi o ni nic véd&t’.

2.3.4. prostiedi (frame)

Prostiedi je také jedna z dulezitych soucasti larpu. Pokud hrajeme fantasy nebo
,sttedoveéky larp, ofekavame, ze se bude odehravat v n¢jakém lese a ne uprostied
mésta, na rozdil od postapokalyptické akce, ktera se bude konat ve starém vojenském
prostoru. DalSim motivem, ktery tvoii prostiedi, jsou kostymy hract. Vétsina kostymt
byva usita podomécku a kazdy je original. (OvSem na nékterych larpech se setkavame s

pfedem danymi a pfipravenymi kostymy pro jednotlivé postavy.) Podle kostymu

8) Neherni zéna je misto, kde jsou lidé ubytovani, kde maji stany, mobily a ostatni moderni vymozenosti,
hraci tam chodi prespavat apod. V této zon¢€ neplati postavy ani ptib&h, prosté se v ni nehraje. Nékteré hry
preferuji to, Ze se tyto zony rusi a hra probiha upln€ vSude a po celou dobu, hra¢ pak mtize v noci byt
zabit ¢i oloupen.

9) Napftiklad, kdyz je hra¢ na uceni u bylinkarky, tak ho pod zaminkou, Ze jdou nasbirat byliny, vyvede
lécitelka za mésto a nakonec to skonci tak, Ze se zucastni s dal§imi 4 lidmi ritudlu, ktery se kona pfi umrti
hlavniho ¢arodéje a on je vybran, aby zdédil vSechnu jeho moc.
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pozname, zda-li je postava zebrak, obycejny Clovék nebo Slechtic, taktéz uréime jeho
rasu. Elf bude mit vzdycky Spi€até usi, trpaslik zase musi mit vousy atd. Samoziejmée se
kostym musi hodit do celkového prosttedi larpu, jestlize jedu na postapokalyptickou
hru, je viceméné jedno (az na stiedovéké brnéni, 1 kdyz i to v n€jakém muize byt
pouzito), co si oblecu, ale mélo by to byt trochu ponicené. Paklize jedu na fantasy larp,
musim mit na sob€ néco, co tam zapadd, rozhodné nemtizu jet v teniskach a dzinsech.

Ke kostymu patii i zbrann. Obecné by mély také odpovidat, t€Zko bude elf z Pana
prstent stiilet reflexnim sportovnim lukem, podle toho se hraci také musi zafidit.
Zbran¢ se musi hodit do prostfedi a zdroven musi byt bezpecné.

U nékterych akei, naptiklad postapokalyptickd bitva Methan city: Fronta, je
vyzadovana i uniforma a u jinych, napt. larp Hvézdné valky, zase hrd¢ musi mit

specialni zbrané.

2.4. popis nékterych typi, druhi larpu

Nyni budou ptedstaveny rtizné druhy larpu, inspiraci zde bylo déleni a kategorie,
které se nachazeji na portalu larp.cz'.

Uvodem je tieba uvést, e larpy se déli dle toho, jakého druhu jsou, jestli jsou
komorni, méstské, outdoorové nebo bitvy, poté bude nésledovat ptipojeni riznych zanrt
k jednotlivym typim larpu. Samoziejmé to neni nezpochybnitelné a pfesné pfifazeni.
Tieba s fantasy zanrem se muzeme setkat u vSech typu larpti. Také komorni larpy

nemusi byt jen historické, politické ¢i soucasné.

,Spektrum larpt, které se v Cesku i ve svét& konaji, je $iroké a navzajem
mohou byt jednotlivé larpy v mnoha ohledech velmi rozdilné. Mohou se lisit svym
namétem, zanrem, poctem ucastnikti, délkou trvani, pravidly ¢i prostfedim. V

soucasnosti neexistuje obecné uznavana taxonomie larpd.,,"

Nekteré larpy se potradaji tieba i1 deset let za sebou, jiné tieba jenom pét. Hry
vznikaji a zanikaji, 1 proto je dobré o jednotlivych hrach napsat, aby jednou nezapadly v

zapomnéni. V budoucnu mohou slouzit jako inspirace pro nové hrace ¢i organizatory.

10) Je to nejvetsi larpovy internetovy portal u nés, na kterém najdeme vétSinu akei, jenz se potadaji v
Ceské republice a i nékteré ze Slovensku, také zde nalezneme mnoho informaci o larpu viibec.
11),,Larp v Cesku* (online), moravinalarp.cz, 2014, cit. leden 2014, dostupné online na
http://moravianlarp.cz.
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Larp je stale vyvijejici se volnocasova Cinnost.

2.4.1 typ larpu Bitva

Je to larp, ktery se vétSinou organizuje ve venkovnich prostorach, tak jako
outdoorové larpy. Je to jeden z nejoblibenéjSich a nejhranéjsich larpovych typi. Objevil
se u nas v roce 1990. Uastniki mize byt od nékolika desitek po n&kolik stovek,
naptiklad na Bitvé péti armad, kterd je inspirovana Hobitem od J.R.R. Tolkiena, se
kazdoro¢né sejde az tisic dveé sté bojovniki. Co se tyce délky, jednd se o vikendovou

akcl.

»Jedna se o druh bojové simulace, kterd je zaloZzena na realisticnosti boje a

maximalnim hernim prozitku.“'?

Vétsina bitev probiha tak, ze proti sobé bojuji dvé az libovolny pocet stran. Na
rozdil od ostatnich larpovych Zanrti zde neni kladen diiraz na postavu a jeji ptibéh.
Hlavnim tématem je boj. O stietech a o tom, kdo bude kdy stat proti komu, rozhoduji
veétSinou organizatoii. Konce pro tyto bitvy nejsou pfedem stanovené, ale spojenci
vétSinou ano. Armady maji vétSinou danou hierarchii.

Co se ty€e ,,zivotového systému“?, také se od ostatnich zanrt 1isi. Kazdy bojovnik
ma pocet zivotli podle toho, jaky ma kostym, zbroj a helmu. Na kazd¢ bitve je urCeny
maximalni 1 minimalni pocet zivoti jiny. PocCet zivoth kazdému vétSinou udé€luji
organizatofi podle svého minéni, Casto pak vznikaji spory.

Dal3im typem Zivotového systému je tzv. SATRH,

»jenz ma prispét k dal$i autenticnosti hry. Bojovnici si tedy nepocitaji
jednotlivé zasahy od neptatel jako stejné hodnotnd zranéni, nybrz dle vaznosti
uderu a funkénosti své zbroje dokazali urcit, nakolik vazny zasah pro né je. V
praxi to funguje velice jednoduse. Po fadném tuderu napf. pies helmu bojovnik

okamzité¢ padd mrtev k zemi. Tato moznost rychlé smrti ma velky vliv na obraz

N4

12) VOJACEK, Tomas ,Vojcl®, ,,Odkud pfisly a kam jdou tvrdsi bitvy®, In: DARIEN Sbornik z larpové
konference Odraz 2011, Praha 2012, s. 67

13) Podle ,,zivotového systému® jsou kazdému hraci pfidélovany zivoty, na bitvach je zvykem, aby hraci
dostavali vice néz jeden Zivot, kolik Zivotl hra¢ ziska se odviji od ,,zivotového systému*. Na ostatnich
akcich je zvykem jeden Zivot.
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netradiéni zbrang, s ¢imz se zvySuje takticky prvek v priibéhu boje.«'

2.4.1.1. ,,dievarny*/ fantasy bitvy

Fantasy bitvam se obvykle ik ,,dfevarny*, tento nazev vznikl diky tomu, Ze se na
nich pouzivaly dfevéné zbrané, které byly bezpen&j$imi replikami Zeleznych zbrani'.

Pivodné se pouzivaly jen zbrané€ ze dieva, nyni se pouZzivaji take, ale jsou obalené
molitanem'®, taktéz $ipy ¢&i Sipky musi byt zakondené molitanovou bambuli. Jak je
zminéno vyse, nejvetsi bitvou u nas je Bitva péti armad. Setkdme se zde s péti
armadami, na jedné strané stoji skieti a horalé,'” na stran& druhé trpaslici, elfové a lidé.
Bitva je dvoudenni. Prvni den se konaji riizné mensi bitvy a druhy den odpoledne je tzv.
Zéaverecna bitva, ve které se rozhoduje jakd armdada vyhrala. Z ptedeslych dni si
jednotlivé armady odndsi bonusy, jenZ se na zavér proméni v pocet pfidanych Zivotl
dané armady.

Kazda armada ma svého krale, ktery si voli své generaly, jenz zastupuji vzdy
jeden rod™. Co se ty¢e ,,zivotového* systému, hra¢i na této bitvé ziskavaji Zivoty podle
svého kostymu. V pfedveCer zahdjeni bitvy se na Bitvé péti armad potadaji ritudly,

kazdy narod ho mé zvIast’ a jiny. Nize bude podrobnéji rozebran horalsky ritual.

2.4.1.2. airsoftové bitvy

Tyto bitvy byvaji postapokalypticky ladéné, ¢i jsou na motivy sci-fi her nebo
knizek. Pouzivaji se airsoftové zbran€, vodni pistole a larpové mekéené tzv. ,,studené
zbrang. Casto je podminkou mit uniformu a dal§i vojenské vybaveni. Kromé
airsoftovych zbrani se miZeme na téchto bitvach setkat s riznymi pyrotechnickymi
vymozenostmi nebo s granaty, jenZ jsou naplnény hrachem. Ptikladem takovéto bitvy je
Methan city: Fronta. Tato bitva je voln& inspirovana romanem /984 napsanym G.

Orwellem.

14) VOJACEK, ,,0dkud piiily...“, s. 6.7

15) Existuji i tzv. ,,zelezarny*, ve kterych se bojuje s normalnimi zeleznymi zbranémi, ale o nich vice v
tématu o LH.

16) M¢kcené.

17) Lidé z hor, zli lidé.

18) Je to rozdéleni hract v jedné armadé do mensich skupin. V ramci skupin se miizeme setkat i s
mensimi utvary, které také maji svého velitele a dostavaji rizné ukoly, napfiklad obihat cizi armadu a
utocit zezadu.
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Setkame se zde se dvéma armadami, Svétostatem a Eastasii. Opét tato akce neni o
rozvijeni postavy, ale o boji. V této bitvé se s n&jakymi piibéhovymi ukoly setkat
muzeme. Organizatofi vyzaduji od hract dokonaly role playing kvuli atmosféte hry.
Vojaci musi své velitele poslouchat na slovo, musi fanaticky bojovat za svou stranu.

Co se tyCe zbrani, setkame se zde s

,,airsoftovymi, chladnymi, vrhacimi zbranémi, granaty a plynem.*"

Tato bitva ma i specidlni 1é¢ebny systém. Hraci, kteti jsou zranéni, se nosi na

nositkach do nemocnice a doktofi maji napodobeniny normalnich pfistroji, kterymi je

1éci.

2.4.1.3. historické bitvy

Tyto bitvy se vyznacuji tim, ze se zde setkavame s vysokymi naroky na kostymy.
Vice o tomto stylu bitev i obecné o historickém zanru bude napsano v kapitole

vénované living history.

2.4.2. typ outdoorové larpy (svéty)

Pod timto larpovym typem se skryva mnoho zanrl, setkdme se zde

jak s fantasy, sci-fi, westernovym ¢i historickym svétem.

,Jsou to hry, které se potfadaji venku. Svéty patii k jedné z nejhranéjSich
forem larpii. Oproti dfevarnam/bitvdm obsahuji vétsi mnozstvi roli (které jsou vice
individualni) a trvaji Casto del$i Casovy usek — vétSinou jsou to tii az Ctyfdenni
akce, nicméné v extrémech mohou trvat i c¢trnact dni a na jejich modelu je

pofadana i fada détskych tabori.«*

Tyto larpy néktefi hraci hraji 1 pfes noc, je na nich, zda-li cht€ji hrat nebo ne.

19) ,,Co s sebou" (online), fronta.methancity.cz, 2013 , cit. leden 2014, dostupné online na
http://fronta.methancity.cz/organizacne.php.

20) TRUHLAR, Michal. ,,Fantasy svéty.“ (online), Moravian Larp, 2014, cit. leden 2014 dostupné online
na http://moravianlarp.cz/larp/larp-v-cr/.
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Viceméné na vSech svétech se setkdvame s tzv. herni a neherni zénou. Posledni dobou
se setkdvame s trendem omezeni ¢i Uplného odstranéni neherni zony s tim, ze se spi v
historickych stanech a hraci hraji role playing po celou dobu hry. Napftiklad, kdyz se
chtéji najist, bud’ si v krémé zaplati jidlo za herni penize nebo si néco musi ukradnout ¢i
vypéstovat na poli. Jinak nékteré larpy se pofadaji 1 dvakrat do roka s tim, Ze jednou se
miZeme setkat s larpem outdoorovym a podruhé s bitvou. Zakladem téchto her je

postava a jeji rozvoj. Pravidla, historii i celkovy béh svéta maji na starosti organizatofi.

2.4.2.1.fantasy svét

Tento druh larpu je inspirovan bud’ fantasy knihami nebo hrami. V téchto svétech
se muzeme setkat s ndbozenstvim, magii, alchymii a ostatnimi femesly, jako tfeba
kovéafstvim, bylinkafstvim atp., navic i tfeba s téZbou surovin. Zajimavosti mize byt 1
to, ze nez hrac za¢ne vlastnit néjaky predmet, musi si ho koupit ¢i nechat vyrobit, napf-.
zbran. Vé&tSina profesi ma propracovany herni systém a dand pravidla. Setkat se zde
kterym se miizeme na fantasy larpech setkat.

Jak je jiz psano vyse, kazdy hrac si svou postavu tvoii sam, a pokud je postava
zabita, vétSinou si musi zvolit jinou. Je to Cisté na ném, jestli chce pracovat v lazaretu,
byt magem ¢i hrdinou drakobijcem, jestli chce jen tak cestovat po ,,sveéte™ a plnit ukoly,
kter¢ mu né€kdo zada, nebo jestli chce byt v politice a pletichafit. Také se ¢lov€k miize
stat 1 lichvafem ¢i majitelem ,,casina“. VéEtSina svéti ma sviij hospodaisky systém a své
vlastni mince. Kostymy si stejné¢ jako na bitvy vétSina hraci tvoii sama, vzdycky se
setkame s né¢jakymi navody a doporucenimi pro dany svét. Hrac si také musi poridit
kostym podle postavy, nelze byt starostou mésta v roztrhanych Zebrackych Satech a

naopak.

,,Poctem hracl patii fantasy svéty mezi stfedné velké formaty. Standardné se

vy ee
v

od hragt vétsi piipravu na hru samotnou. !

Muzeme se setkat s terminem ,,living fantasy*. V ptekladu to znamena

21) TRUHLAR, ,,Fantasy svéty*, http://moravianlarp.cz/larp/larp-v-cr/.
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,0Z1vld/zivouci fantasy*,

,,SpoCiva ve snaze vytvoreni co nejrealnéjsiho, tedy Zivouciho, prostiedi a v
nemalé mife i funkénich postav. Pojem ,,funkénost™ je opravdu na misté, protoze
hraci sice hraji postavy, ale tyto nejsou v daném svéte realisticky ukotvené a hraci
tak vlastné nehraji zivot postavy, ale jenom nékteré aspekty jejiho zivota (nasilné
stiety, komunikace/ jednani, manipulace s pfedméty), coz ve vysledku ochuzuje hru

samotnou a ¢ini postavy nefunkéni, vytrZzené z kontextu a neZivouci. ,,

Living fantasy je zamétena na celkovy prozitek ze hry, mél by byt co nejrealné;jsi.

Tomu napomahd dobré atmosféra, véetné vizudlnich vjemu.

2.4.2.2. sci-fi svét

Tento svét byva inspirovan sci-fi knithami, hrami ¢i seridly. MZeme se setkat s
rozmanitym spektrem motivi, svétl 1 piibéhii od zombie apokalypsy, totality na motivy
romanu George Orwella 1984 ptes postapokalyptické svéty, které vznikly diky riznym
udalostem jako napt. viry, radiace, katastrofy (fallout, s.t.a.l.k.e.r. apod.) az po larpy na
motivy zndmych filmu, seriali jako jsou Hvézdné valky, Hvézdna brana, Star trek apod.
Tento druh larpu u nés sice neni tak rozsifen jako fantasy svét, nicméné si postupem
¢asu nachazi vice a vice ptiznivct.

Nejoblibenéjsimi larpy z vySe jmenovanych jsou postapokalyptické, tudiz nyni
budou pfiblizeny. VétSinou se odehravaji ve starych vojenskych prostorech, ¢i jinych

ruinach.

»3vet postapokalypticky je v podstaté dneSni svét s tim, Ze vétSina
technologii je nedostupna a instituce, které ve svété zajist'uji poradek a kulturné-
socialni kontinuitu, jiz neexistuji. Pfi stru¢ném nastinéni nékolika zakladnich ryst
jakékoli prostfedi méstského nebo fantasy larpu. Z toho vyplyva, Ze i hrani role je
o mnoho snaz$i a vnitini diegeticky prostor (co si hra¢ o hernim svété mysli jako

postava) miize byt mezi hraci velice dobfe sdilen.**

22) STEFFAL, Simon, Projekt ,, Living Fantasy *, Praha 2006, dostupné online na
satrh.larp.sk/LF_manifest.pdf.

23) TURON, Petr a Martin VANO,, Postapokalyptické larpy v desku®, In: VESELY, Luka$ Rozlety:
sbornik larpové konference Odraz 2010, Vyd. 1. Brno: Tempus ludi, 2010, ISBN 978-80-254-6721-3,
dostupné online na http://wiki.LARPy.cz/images/rozlety-e.pdf., s. 98.
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Postupné se u nds rozsifuje i tzv. ,living postapo®, coZ znamend, ze larpy jsou

opravdu tvrdé, snazi se priblizit co nejvice svétu po katastrofé a cloveék si musi vybrat,

vvvvvv

Co se tyce kostymtl, tak

,Organizatofi vétsiny larpt, které hledi i na kostymovou stranku hry, se
snazi pro hrace vytvorit voditka, podle nichz je kostym mozno vytvorit. U PA
kostymu uz tak jednoducha situace neni — predloh neni tolik. Mtiizeme vychazet z
pocitacovych her Fallout a S.T.A.L.K.E.R. ¢i filmt jako Mad Max. S tim se vSak
otevird prostor pro vlastni invenci — pro nékteré tvirce je nakonec lakavéjsi
vytvofit osobity vizualni styl, ktery se zaklada na tom, jakou vystroj by lidé ve
skutecném svété po apokalypse pravdépodobné méli kazdém piipadé je alespoii
castecn¢ vyuzita estetika tzv. ,bordelpunku® (diky Czekotayovi za termin) —
vyuziti starych, nepotiebnych véci k Casto jinému ucelu, nez ptvodné slouzily.
Piikladem budiz zbroj z pneumatik nebo motocrossovych chranict, Stity z

dopravnich znagek, roztrhané a ptesité oblegeni a podobné.***

Také pravidla larpt se riizni, u nékterych nejsou skoro zadna, tudiz se clovek
miZze vice zaméfit na pozitek ze hry. Nékteré svéty se zamétuji vice na hrani role a jiné
na boj. Muzeme se zde setkat, jak s kyborgy, feudaly tak i tieba s mutanty. V duchu

tohoto typu larpu se miizeme setkat s zanrem kyberpunk®.

2.4.3. typ méstsky larp

,Do této Skatulky spada celé spektrum her odehravajicich se v odlisnych
svétech, ¢asech a vyuzivajicich jiné mechanismy. Spole¢nym prvkem téchto her je
meéstské prostredi jako kulisa, kde se larp odehrava. Mésto je soucasti herniho
svéta, nemusi byt omezen herni prostor, ale byvaji v ném vymezeny urcité herni
lokace — organizatory zatizené prostory. Doba trvani akce je od hodin po mésice.

Z tohoto ditvodu musi hraci pii hite koexistovat s okolim.**

24) TURON, VANO, ,,Postapokalyptické larpy v &esku.”, s. 98.

25) ,,Akce se odehravaji v budoucnosti, ¢i v alternativni realité, kde technologie a uméla inteligence maji
vysadni roli, Prvnim zastupcem zanru kyberpunku je kniha Neuromancer.* (,,Chystané akce.* (online),
larp.cz, 2014, cit. leden 2014, dostupné online na http://www.larp.cz/cs/kalendar.)

26) ,,Typy LARP0.“ (online). PILIRION, o. s. (online), 2011, cit. leden 2014, dostupné online na
http://www.pilirionos.org/pro-verejnost/typy-larpu.
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Téchto akci se zucastiiuje v rozmezi dvaceti az dveé st€ hracl a co se tyce délky
hry, mize byt riznorodd v jednotkdch dni i mésicl, pokud larpy trvaji rok, byvaji
prerusované a n¢jaké aktivity se mohou odehravat tfeba na internetu. NejcastéjSimi
zanry, které se objevuji v této kategorii, je bud’ detektivni, ,,mafie“ nebo world of
darkness.”’

Tento typ larpu je specificky tim, Ze organizator vymysli herni mechanismy, ale
hra samotnd se odehrava sama, jako piiklad zde bude uvedena hra mafie. Zakladem je
najit dle indicii, které hra¢ obdrzi na karti¢ce s fotkou, jiného hrace a toho ,,zabit“, tedy
dotknout se ho rukou v bilé rukavicce, tento hra¢ pak umira, je vyfazen ze hry a dava
,,vrahovi‘ popis své obéti.

Compagnie. Hra¢ uz nevystupoval sam za sebe, ale byl v ,,mafidnském gangu®, Slo o
¢erny obchod se surovinami. Konaly se rizné soutéZe o suroviny a tkoly byly viceméné
po celou dobu hry, coz znamena osm dni.

Dal$im zanrem, na ktery zde mtizeme narazit, je ,,World of darkness®, je to svét, v
némz se mizeme setkat s upiry a vlkodlaky, vlastné€ ho cely tvofi. Oblibenou hrou je v
této oblasti tzv. Hlidka, coZ je hra inspirovand knihami Lukjanénka, ktera se odehrava v
mnoha méstech po Ceské republice. Tento larp uZ je propracovandjsi, setkame se v ném
se vSemi motivy z knihy, jako naptiklad se Serem. Postava zde miize rast podle toho, jak

dlouho tento larp hraje, jiz se pofadda jedenécty rocnik.

2.4.4. typ komorni larp

Jedna se o larp, jenZ je jasné Casové a prostorové omezen, vétSinou je délka v fadu
hodin. Pocet hraci se pohybuje mezi péti az dvacet péti. Postavy jsou predem
ptfipravené organizatory a hra¢ si pouze vybira tu, kterd je mu sympatickd a nemtize se
do jeji tvorby nijak angazovat. D& ma jasn¢ dany scénaf, je dopfedu oramovan a
pfedem je také urcen i konec. Na hracich potom je, jak zareaguji na okolni déni. Hra je
o tom, jak hraci fesi rizné podnéty, spory a o interakce hrdcti mezi sebou. Prostiedi

vétsSinou dotvari atmosféru. Nesetkame se zde s fyzickymi strety.

27) ,,Tento zanr je inspirovan hlavné tématikou souvisejici upiry a vlkodlaky. Pojem World of darkness je
literarni/herni svét, ktery tuto tématiku popisuje. (,,Chystané akce®, http://www.larp.cz/cs/kalendar.)
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»Nazev komorni larp vymyslel Tomas Kopecek v roce 2005 a dnes je jiz

celosvétové rozsifen pod nazvem Chamber LARP/Game.“*®

Konaji se u nas i festivaly komornich larpi. Obsahem larpii mohou byt mnoha
prostfedi, jak soucasna historie, politika, tak 30. 1éta, western, vesmir, detektivky, love

strory apod.

2.4.5. typ turnaj

Tento larp je vétSinou zameéfen na jeden ,sport”, se kterym se mizeme v
larpovych svétech setkat. At je to turnaj*’ nebo skietbal.’® Tyto akce byvaji jednodenni a
kazda ma jiny narok na kostymy, bezpecnost i pravidla. Vyhry jednotlivych akci se také

lisi.

2.4.6. typ spolecenska udalost

Pod timto larpovym typem si miZeme piedstavit hlavné plesy. Kazdoroéné se v
mnohych méstech Ceské republiky konaji larpové, fantasy plesy, kde se setkavaji
¢lenové této subkultury, 1 kdyz zanrové miiZzou byt jakkoli ladéni. Na Prazském fantasy
plese, ktery se kona jiz 10. rok se muzete setkat, jak s upirem, tak i se skietem. VétSinou

jde hlavné o setkani bez ptibéhu nebo néceho podobného.

2.4.7. typ konference ( con )

Konference neboli con neni larp sdm o sobé, je to spiSe setkani fanouskd. Cony

byvaji organizovdny fanousky sci-fi a fantasy, mohou to byt fandové knih, filmi,

28),,Komorni larp* (online). wiki.larpy.cz, 2012, cit. leden 2014, dostupné online na
http://wiki.larpy.cz/Komorni_larp.

29) Turnaje maji vétSinou nazev arény, diky tomu, Ze pravé v ohranicenych arénach se bojuje. Byvaji to
souboje v raznych disciplinach, jako jsou naptiklad feckotimsky zapas, souboj s me¢i atp. Casto se konaji
tyto akce v ramci néjaké bitvy a prihlasit se mtize kazdy, kdo o to ma zajem.

30) Je tezké tento sport specifikovat. Sama jsem se jiz setkala s dvéma naprosto rozdilnymi alternativami.
Cil je jasny, dostat za caru ,,elfi hlavu* a zabranit nepfiteli, aby dosahl toho samého, co se tyce
prostiedkd, jak toho docilit, ty jsou rizng, bud’ jsou pouzity mékéené zbrané nebo boj ,,holyma“ rukama.
Dle mého nazoru je to podobné rugby.
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pocitaCovych her a serialii. Tyto akce byvaji vicedenni, maji ureny program, najdeme v
nich naptiklad ptfednasky, hry, kurzy, souboje, soutéze, workshopy. Zajimavosti téchto
akcei jsou kostymy fanouskd, které si vytvari podle svych oblibenych hrdinii. Co se tyce
poctu ucastnikll, vétSinou neni omezen.

V Ceské republice v Chotéboii se kazdy rok kona Festival fantasie, ktery je
unikatni tim, Ze neni zaméfeny jen na jedno téma, je to vlastné vice conti v jednom.

Muzeme se setkat i s larpovymi konferencemi, jsou urceny jak pro organizatory,
tak 1 hrace. VétSinou je jejich obsahem prezentace novych her, novinky v larpovém
svéte, wokshopy®', prednasky o tom jak se da organizovat larp apod. Jsou dulezité proto,
aby si hra¢i/organizatoii predavali své zkuSenosti, také diky témto setkdnim larp
nestagnuje. Konference také mohou inspirovat mladé lidi, aby zkusili vymyslet sami
n¢jaky projekt, i proto se tento fenomén stale rozSifuje a ziskdva na oblib¢, s kterou

roste 1 hra¢ska zakladna.

2.4.8. typ tabor

Tento typ je dost podobny larpu typu svét. Rozdil je v tom, Ze tabor musi mit fad a
ten ho odliSuje od klasického dlouhodobého outdoorového larpu. Je nutno dodrzovat
denni rezim s budickem i vecerkou. Na téchto akcich je zakazan alkohol, a to i kdyz
hra¢ dosahl osmnacti let.

I kdyz je cely tabor naplnén celotdborovou larpovou hrou,

»heni samoziejmé neni mozné zustavat v roli celych Ctrnact dni, proto

pauzy mezi hernimi bloky (napf. poledni klid) byvaji neherni.**

Na rozdil od kratSich larpti, kde ¢lovek zije v roli po celou dobu.

2.4.9. typ taboreni/ soustredéni/ setkani

31) Napiiklad jak usit kostym, ¢i zaklady boje.

32) VANEK, Jakub, ,,Fantasy Tabor*, In: Rozlety: sbornik larpové konference Odraz 2010, Vyd. 1.
Vyd.:Brno: Tempus ludi, 2010, ISBN 978-80-254-6721-3, dostupné online na

http://wiki. LARPy.cz/images/rozlety-e.pdf.s. 138.
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Tento typ larpu je vétSinou pro uzavienou skupinu hract. VétSinou se setkéavaji
hréaci ze stejnych ,,rodt a jejich ptatelé. Jako piiklad uvedu Severskou noc. Tato akce
se porfadd na rtznych mistech na Moravé kazdy rok. Larp se kond pro pfiznivce
horalskych narod. Samoziejmosti je kostymova povinnost, ovSem na role playing se
nehraje. Je to setkani znamych lidi. Co se tyce délky, byvaji to dva dny. VétSinou tuto
akci provazi krom¢ hostiny i néjaky soutézni program v disciplindch, které mohou byt
inspirované napiiklad keltskymi hrami.

Muizeme se také setkat se ,,soustfedénim® jedné skupiny (klanu). Prabéh i délka
byvaji podobné. Tyto akce slouzi k tomu, aby se lidé stmelili a poptipadé se sezndmili s
novymi ¢leny. Pokud jsou ¢lenové spolecenstvi novopohanského vyznani, setkdme se na

téchto akcich také s ritualy.
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3. Koreny a faktory, které daly vznik fenoménu larp

Dulezité je, ze fenomén larp, jak jej zndme dnes, je mlady. Zacal vznikat po celém
svéte od USA, Anglie, Severské zemé az po Australii az nékdy v 80. letech 20. stoleti. V
kazdém staté na svété, kde se s larpem setkdme, najdeme jina specifika a jiny vyvoj. Ke
fi a fantasy literatury, vznik ,.tdborovych® rolovych her (které byly organizované a
vymyslené dospélymi, tudiz nevznikaly jen diky détskym hram ¢i predstavivosti),
nakonec i1 rozvoj RPG her, nejdiive stolnich a pak i pocitacovych. Pocatky muzeme
datovat na zacatek 20. stoleti.

Vznik tdborovych her datujeme zaroven se vznikem sdruzenich mladeze.

“V roce 1902 zalozil v USA spisovatel Ernest Thompson Seton sdruzeni

mladeze, kterému dal jméno The Woodcraft Indians.

Cilem této aktivity bylo pfiblizit détem plivodni americké indianské obyvatelstvo.
Koncept byla hra na Indidny se vSemi detaily a to pfezdivkami, spanim v teepeech,

indianskymi tanci.

,, Chlapci skladali zkouSky motivované indianskymi znalostmi, dovednostmi
a charakterovymi vlastnostmi indiant a za jejich uspésné splnéni byli odménovani
orlimi pery. Celou ¢innost Setonovy organizace bychom tak mozna mohli popsat

jako velky, nékolik let trvajici larp.“**

Poté zacali vznikat podobné aktivity po celé USA. Seton také vydal knihu ,,.Dva

divosi®, ve které se skryva ptibéh indianskych chlapct.

,,O tfi roky pozdé€ji vysla Setonova ptirucka s podrobnym popisem velké hry

na indiany: Svitek brezové kiiry.*®

Pozd¢ji se toto woodcraftové hnuti dostalo do Evropy a tak 1 k ndm. U nas je toto

hnuti stale aktudlni, 1 kdyz zndm¢;jsi a oblibengjsi neni woodcraft, ale skaut, ktery vznikl

33) ZAPLETAL, Milos. ,Etapové hry*, In: VESELY, Luka$ Rozlety: sbornik larpové konference Odraz
2010, Vyd.:Brno: Tempus ludi, 2010, s. 32-35. ISBN 978-80-254-6721-3, dostupné online na
http://wiki. LARPy.cz/images/rozlety-e.pdf., s. 32.

34) ZAPLETAL, ,,Etapové hry “, s..32.

35) ZAPLETAL, , Etapové hry «, s.32.
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diky pfepracovani myslenky Robertem Bedenem-Powelem, jenz hru ptedélal tak, ze si

déti nehrali na indidny, ale na zvédy (scouts).

,Radu her, které lze zafadit mezi prvni larpy, obsahuje edice The Scout
Library, v niz také roku 1910 vysla Baden-Powellovi pfirucka s herni tematikou
Scouting Games, napsana pro nedavno vzniklou organizaci. Jsou tu hry kratke,
trvajici jen hodinu nebo dvé, pfi nichz skupiny hract vystupuji v riznych rolich —
jedna predstavuje napiiklad paSeraky, druha pohranicni straz nebo ndmoiniky, kteti

piistali u ostrova, kde Ziji necivilizovani domorodci.**®

V téchto aktivitach jiz mizeme najit role playing.

Asi prvni RPG hra, ktera hry na hrdiny ovlivnila je Dungeons and Dragons®’, a to
v roce 1974.* Jiz diive existovaly nejspise podobné hry povidajiciho typu, kde se
setkame s vypravécem, jenz piibéh vymysli s hraci, ktefi prochazeji ptibéhem a hraji
urcené postavy. Tyto hry se hraly jako stolni hry. Poté v 80. letech vznikaji dalsi role
playingové hry a zacinaji byt oblibené. Postupné, jak se tento fenomén rozsituje,
rozrusta se hra¢ska zakladna a diky tomu i naroky. Sezeni u stolu jiz neni tak zabavné,
proto zacinaji vznikat skupiny, které vyrazeji za dobrodruzstvim ven a diky tomu

vznikaji prvni larpové skupiny.

36) ZAPLETAL, ,,Etapové hry “, s. 33.
37) Tato hra je znama pod ¢eskym nazvem jako draci doupée.
38) VANEK, ,Fantasy Tabor®, s. 5.
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4. Historie larpu v Ceské Republice

Prapodatky &eského larpu jsou provazané s piichodem skautingu do Ceské
republiky v roce 1912 (tedy jest¢ za Rakouska-Uherska) a s jménem Antonina

Benjamina Svojsika. Napsal knihu Zaklady junactvi,

»intelektualni urovni a hodnotou ptevysujici Baden-Powellovo dilo, spojil
myslenky Baden-Powellovy a Setonovy a wvytvofil tak unikatni model

skautingu.*¥’

Knihy té€chto autort se u nas zacali samoziejmé prekladat,

“tak vznikly ptihodné podminky pro vznik popularnich her, znamych jako

dlouhodobé, etapové ¢i tisekové.«*

Dalsim dulezitym c¢lovékem pro vyvoj Ceského skautingu a tedy i pro vyvoj
rolovych her je Jaroslav Foglar. V knize ,,HoSi od Bobii feky“ se setkdvame s tzv.
lovenim bobitiki. Bobiiky mohly déti lovit i bez dozoru dospélych, bud’ sami nebo s
kamarady, inspiraci a popis, co maji délat, naSly pravé ve vySe jmenované knize. Stalo
se to oblibenou zdbavou mnoha déti.

Foglar sam vymyslel etapovou hru s nazvem Alvarez, v niz se inspiroval
Jaroslavem Novakem, ktery napsal ptibeh z letniho tabora ,,Zelené plané®, v némz byla

popsana etapovka ,,Poklad pirata Olloneze*.

»~Popisuje v ni jak divadelni vystupy pfed samotnymi hrami, tak prabéh

nasledujicich disciplin.«*!

O této etapovce pak vydal knihu. Postupné vymyslel i jiné etapovky,
,V8echny tyto hry maji spole¢ny princip — oddil je pii nich rozdéleny do

nekolikaclennych druzin nebo hlidek, které vystupuji v roli hrou pfedepsané a

vzajemné soutézi. Snazi se napiiklad najit poklad, zlaty dul, symbolicky postavit

39) ZAPLETAL, , Etapové hry “, s. 35.
40) ZAPLETAL, ,,Etapové hry “, s. 35.
41) ZAPLETAL, ,,Etapové hry “, s. 35.
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usek Zelezni¢ni trati, objevit zdhadného tvora a podobné — a dokazat to diiv nez

soupefici kolektivy. #

Tyto hry zacaly byt tak oblibené, Ze kazdy oddilovy vedouci zacal vymyslet svoji

originalni hru.

»Generace prvnich organizatort LARPG u nas bezezbytku vyrostla v
prostiedi komunistické ideologie a vychovy mlddeze k uvédomélému budovani
svétlych zittkid. Toto prostiedi se podepsalo na naSich moznostech, ale i cilech a

hodnotach. Styl pionyrid ,larpafeni v polistopadovém obdobi se ode dne$niho

1isil, hledaly se cesty a moznosti.*“*

Dulezité pro Cesky vyvoj larpu byly jak tabory (viz vySe), tak i knihy.*
ZkuSenostmi s vytvaienim ,,celotdborovych™ her a ¢tenim fantasy literatury si prosla
vét§ina dne$nich organizatorti larpi. Po Sametové revoluci se do Cech dostalo vice
fantasy literatury a gamebooki i1 pravidla drac¢iho doupéte, zdkladna lidi, kterym se to
libilo, se rozsifila a pomalu zaaly vznikat prvni hromadné akce. VéEtsinou to byly bud’
vikendové bitvy pro ty, kteti chtéli byt venku (prvni bitva byla Pan Prstentl). Co se tyce
indoorovych larpt, pofadali se cony, kde se probiraly knihy, hralo draci doupé nebo
Magic the gathering®. Postupem ¢asu si hra¢i chtéli své role zahrat i nazivo a tak po
vzoru drac¢tho doupéte vznikaly prvni larpy nejdfive jen mezi prateli, postupné se

hracéska zakladna roz$ifovala.

,,Prvni doupé na zivo se uskutecnilo podle bajného vypraveéni starcii v Moravském
krasu v 1ét& roku 1992. Provazanost s DrD* byla markantni zejména v soubojovém
systému, ktery dosud nepocital s fyzickym pouzitim zbrani a vysledky bojt se urCovaly
pomoci hodu kostkou stejné jako v ,,salonni varianté hry. Poté se pteslo i k dfevénym

zbranim.“¥

Timto zptisobem se fenomén larp zacal rozsifovat a utvaiet, po hrach vikendovych

zacaly vznikat tydenni, postupné se piidavalo vice hra¢li. Ménila se témata larpu 1 styly,

42) ZAPLETAL, ,,Etapové hry “, s. 35

43) BASTA, Jaroslav. ,»Zacatky prvnich fantasy svétt v Cesku“, In: GOTTHARD, Pavel, Odraz:

tvare ceského larpu, Brno, 2008, dostupné online na http://wiki.larpy.cz/images/odraz08-sbornik.pdf., s.
21.

44) V roce 1978 u nés vysSel Hobit od J.R.R. Tolkiena.

45) Karetni hra.

46) Draci doupé.

47) BASTA, ,,Zagatky prvnich...“, s. 21.
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vymyslely se nové a tak se to déje i ted’.
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5. NabozZenstvi v larpu

Ne na kazdém larpu se s ndbozenstvim setkame. Je Cisté véci organizatora, jestli
se na akci n¢jaky systém nabozenstvi objevi nebo ne.

Na bitvach se s nim nesetkdvame skoro viibec, vétSinou pouze v ritualech pred
bitvami a tam slouZi spiSe k tomu, aby byla navozena atmosféra diky ni se sjednotilo i
vojsko. Ritual miize byt novopohansky inspirovan. Obecné u vsech ,,zlych* narodi je
znama Keltska bohyné¢ Morrigan. Samoziejmé ritual proziva jinak novopohan, kiestan
¢1 buddhista, ale jedno je spolecné a to, Ze to ¢loveéka naladi ke hie a vtdhne ho to do
atmosféry.

Daleko vice nez na bitvach se s ndbozenstvim setkavame na larpech.

»S nabozenstvim je vzdy spojovana ontologie (sic), tedy posloupnost
stvofeni a hierarchie bozstev, démonti apod. To samé déla i organizator, kdyz tvori
hru samotnou. Vytvari novy ideovy systém. Z tohoto hlediska je tedy on tim
skuteCnym stvofitelskym bozstvem a zalezi jen na ném, jak daleko promysli

naboZenské aspekty svéta.« *®

Dle Bohovice (2008) jsou 4 moznosti, jak se organizator s nabozenstvim vyrovna.

1). Nébozenstvi v daném svété neni.

2). Nabozenstvi se sice vyskytuje, ale neni podstatné.
3). Nabozenstvi je pfevzato z knih ¢i her.

4). NébozZenstvi je nove vytvoieno.

»pramérny organizator nema az tak velké znalosti o jednotlivych
nabozenstvich a tak stvofena naboZenstvi dopadaji jako synkreticky mi$mas
vSeho, co se tvurci libilo a mozna i hodilo. Pochopitelné pak kazdy objevuje
Ameriku a mysli si, jak originalni napady ma, jen aby zjistil, Ze jeho dilko bud’
nema Sanci prezit, nebo Ze stejny napad méla asi tak stovka teologl v rozpéti dvou

tisic let a stejné tak stovka jeho kolegh organizatort.**

Je znamo, ze s ndbozenstvim muze byt spojena i magie. V nékterych svétech jsou

48) BOHOVIC, Daniel, ,,Larp jako zrcadlo mytologickych ptedstav, In: GOTTHARD, Pavel, Odraz:
tvare ceskéeho larpu. Brno, 2008, dostupné online na http://wiki.larpy.cz/images/odraz08-sbornik.pdf., s.
60.

49) BOHOVIC, ,,Larp jako zrcadlo ..., s. 60.
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magie a ndbozenstvi spojena, v jinych jsou oddélena a v dalSich tieba existuje jedno a

neexistuje druhé, miZzeme se setkat se vemi tfemi variantami.™

50) Na larpu ,,Gothic*, z n€hoZ je nize popsany ritual, existuji tfi bohové a ti bohové maji své knéze, ktefi
jsou zaroven i magy. Je tam btth ohné Inos, vody Adanos a posledni biih je Beliar, ktery je zly a jeho
stoupenci jsou nekromanti.
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6. Living history

Pod touto zkratkou se nachazi souslovi ,,Ziva historie“. Co se tyée popisu o
fenoménu, ktery se u nds postupem Casu rozristd, cerpam z rozhovoru s lidmi, ktefi se
tdchto akci zucastiiuji, co se tyce ostatnich zdroji, v Ceské republice se setkavame
pouze s webovymi strankami. Tato komunita je mensi nez larpova a dé se fici, Ze ,,living
history* je spiSe Zivotni styl, nez odreagovani na nékolik dni. V nékterych aspektech
muzeme fict, ze jsou si tyto subkultury podobné, také néjaci ,,élenové™ se daji zaradit
obou dvou subkultur.

Naésleduje rozhovor se ¢lenem této subkultury o ni a je to pfimy piepis rozhovoru.

,Je to zpodobiiovani n&jakému useku historie, d&jin svéta. Clovek se snazi
napodobit tehdejsi zvyky, femesla, zptisob boje. Musi shanét podklady ke své
praci. Clovék se musi o té historii hodn& naudit, musi si uvédomit, ¢emu se chce
vénovat a jasné to oddélit od ostatniho. Clovék musi hledat materialy. Nejlepsi
jsou archeologické nalezy a literarni zminky. Kdyz nalezne vSechny potfebné
informace, musi napodobovat ty véci, které se z t&€ doby dochovaly se v§im vSudy,
takze se snazi délat z téch materiali a s nastroji, které méli. Clovék tedy nejen, Ze
vypadaji jako z té doby, ale ma i vSechno, co méli lidé z té doby, fika se tomu
experimentalni archeologie. Je zajimavy, Ze tvofeni je pak takovej ritual. Je to
zdlouhavé, slozité, ale ma to pak svou hodnotu. Mece se vyrabéji pomoci hnédého
uhli. Dalezitd vyroba. Living history v Ceské republice je brano velice vazné,
nejvyraznéjc z celé Evropy, mozna i na svété. Oproti okolnim zemim méame i
nejvérnéjsi kostymy i vybaveni, je to hnany az do extrémil. Rika se, ze kdyby lidi
vénujici se LH zjistili, nedejte bohové, Ze se tenkrat bojovalo s ostrejma zbranéma,
mohlo by z toho bejt spoustu zranéni.

Jsou i rizny Live history akce, tak jako larpovy. Rlizny tabory, trhy, bitvy. 1
co se délky akce tyCe je shodna viceméné s larpem, jsou akce jednodenni,
dvoudenni i vicedenni.

Setkdvame se s akcemi, kde je nastavena vysokd uroven vybaveni i
kostymii. Existuji i bitvy, oslavy, které jsou spojeny se starejma pohanskejma
ritudlama. Casto se slavi zimni slunovrat. V centru Modrd se konal starej
Slovanskej obtad, u opravdickych model v historickych kostymech. Prob¢hla tam
rekonstrukce, obétovani zivych zvifat i jejich ¢asti, polévani obradisté krvi, pak z
téchto zvirat nasledovala i hostina. Na tyto akce byvaji pozvani jen lidé, kteti jsou

pohané a maji kostymy i dalsi véci opravdu historické, viceméné jen pro ty
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vyvolené. Diive bylo daleko vic spirituality, takze rekonstrukce obradu je dilezita.

Live history a larpové bitvy se 1i§i hlavn€ trovni kostymu. U téch bitev,
které jsou pro vybrané, se neplati vétSinou zadné poplatky i mistni jidlo byva
zadarmo, jelikoz na nekteré akce se jezdi divat i divaci, ktefi plati vstupné.

Jinak u nékterych bitev je jasné dany, kdo vyhraje, podle historickych
udalosti. Naptiklad se kazdoro¢né kona ,,Bitva na Bilé hote“, kde bojuji jen
jednotky, které maji na toto Casové obdobi kostymy, hledaji se i takové skupiny,
které presné kopiruji ta vojska, které v této bitvé bojovala. Jsou to rekonstrukce
bitev. Pak se mtizeme setkat s tim, Zze na LH bitvu je zvan kazdy, bez ohledu na to,
ze které doby mé kostym, a bojuji proti sobé armady, které se nemohli nikdy
stietnout. Takovato bitva je ,,Libusin®.

Jako dalsi je bitva Rogar, z které je i nize popsany ritual. Ugastnici této
bitvy jsou vybirani dle kvality kostymti, musi se dodrzovat materidly vlna, len,
obleceni musi byt ruéné §ité. Dale se hledi na i na jiné véci, ¢lovek, ktery ma bud’
nepfirozené obarvené vlasy nebo dredy, nesmi jet, totéz plati i na viditelné
tetovani apod. V této bitvé se klade daraz i na taboteni, v§echny véci by mély byt
ruéné vyrobené a tak to plati i o stanech, nesmé&ji se brat moderni. Tato bitva je
dvoudenni. Na tuto bitvu jsou zvani lidé, co se zabyvaji Vikingy, Kelty a Slovany,
postupné spolu jednotlivé armady bojuji.

Jest¢ je jeden podstatny rozdil mezi larpovymi a LH bitvami, v téch
historickych ¢lovek pokud je zasazen smrtelné, umird, nefunguje zde zivotovy

systém.*
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7. Prizkum spirituality

Zkoumani spirituality nebylo tak jednoduché, jak jsem cekala, setkala jsem se s
tim, ze mnoho lidi se se mnou o tom nechtélo bavit, jelikoz se bali, ze to pak bude
pouzito proti nim. Dal$im problémem bylo to, jak se vlastn¢ ptat a hlavné, jak najit
dotazované. Poté, co jsem vyzpovidala celé mé okoli, zkouSela jsem psat i do riiznych
skupin na facebooku. SpiSe se mi ozyvali lidé, ktefi jezdi na Living History akce neZ na
larpy. Pivodni teze se nepotvrdila, novopohanti neni v larpové subkultute vice, nez ve
vetsinoveé spolecnosti nebo se tim taji. V Living History komunit€ je to jiné, coz ukazuje
1 rozhovor, je tam zastoupeno mnoho novopohant.

Pti zkoumani jsem se setkala i s lidmi, ktefi vyznavali Slovanskou tradici, nebo s
lidmi, ktefi spojili vice tradic dohromady a z nich vyznavali pouze vybrana bozstva.
Také jsem se setkala s nékolika Wiccany, kteti patfili do Living History skupin.

Pti psani této prace jsem se setkala s mnoha novopohany, s kteti jezdi na larpy i na
LH i s témi, jenz jezdi jen na jednu z téchto aktivit a pak i s témi, ktefi se do mé prace
nehodi, ale poslouzili mi, abych v tomto sméru sesbirala vice zkuSenosti.

Co se tyce larpovych novopohant da se fici, Ze se neshlukuji do Zadnych vétSich
skupin a ani se moc nechté¢ji zii€astnit novopohanskych srazii, které tfeba poradad kazdy
mésic Ceskd pohanskd spoleénost. Jsou spiSe samotaiského razu, vétdinu ritual
provadéji v soukromi domova az na ritualy skupinové na bitvach, larpech, tyto setkani
prozivaji hloubé&ji nez okoli, ale bohuzel se tam vzdycky najde n¢kdo, ktery mluvi, kdyz
nema apod. Takze tim ritudl naru$i a zmizi z néj atmosféra, kterd byla plvodné
zamyslena.

Co se tyCe ptipravy larpovych rituall, je velice zajimava. Ritudly jsou pokazdé
jiné, nemaji tolik pravidel jako ty bézné a kdyz se néco vynechd, neni to takovy
problém. N¢které jsou vymysleny v pritbéhu a byvaji tvofeny improvizovang.

Ti, ktefi obfady vymysleji, nemaji zkuSenosti s zadnymi novopohanskymi
spoleCenstvy druidii nebo néceho takového, 1 presto uméji ritudl vytvoftit tak, ze tim
oficialnim mé i hodné spolecného. Samoziejmé se tyto ritualy upravuji potfebam,
naptiklad pfidanim jednoho Zivlu na obtadu na b5a.

Jeden z dotazovanych, ktery v klanu zastoupil roli druida, zacal diky tomu sam
studovat rizné knihy o Keltech dostupné v ceském jazyce, aby na ritudlech byla
vzyvéana spravna bozstva a mély alespon néjakou podobu. VSechny ritudly vymysli sim

bez druidského ¢i jiného zasvéceni. Sam se k novopohanstvi dostal v Sestnacti letech.
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Na prosbu vytvoril a sdm organizoval dokonce i svatebni obfad, na ktery jsem se vSak
bohuzel nedostala, jelikoz byl jen pro nevéstu a Zenicha. Sdm jim vytvofil i svatebni
prsteny ze dvou srostlych stromi.”

Tato dvojice (kifestanka a novopohan) si ptala mit celou svatbu v larpovém stylu,
a tak 1 vSichni v kostele byli v kostymech. V okoli mista svatebni hostiny se potadali
zavody v lukostielb¢ a podobnych disciplinach. Manzelé dokonce hledali svatebni dary
dle mapy, kterou jim dali hosté.

Larpové ritudly jsou zajimavé i pro jinak orientované vétici. Je dilezité vytvorit
dobrou atmosféru, aby se do ni mohli vSichni ponofit, zajimavé jsou detaily jako zména
barvy ohn¢ ¢i kruh ze svicek. Také pokud se ritudl pofada pro vétsi skupinu lidi je
dilezité ho pojmout obecné nebo v ném zminit ty bohy, ktery zna kazdy. Viceméné na
kazdém larpovém ritualu se setkdme s né¢jakymi triky. VSechno, co se na ném samotném
stane, vétSinou vymysli ten, ktery ritual samotny vytvofil. Samoziejmé jsou rozdily v
ritualu klanovém a v ritudlu na larpu.

Ritudly v klanu, o kterém je nize psano, se zacaly konat teprve nedavno, ale
jednoho ¢lena to zasahlo natolik, Ze si vybral Morrigan jako svou hlavni bohyni, diive

neveédel, v co verit.

7.1. rozhovory

K tvorbé otazek pro rozhovory byl vyuzit model spirituality, ktery vytvotil Zden€k
VojtiSek a je napsan v knize ,, Spiritualita v pomahajicich profesich“ na stranach 20-21.
Dotazovala jsem se celkem jedendcti lidi. Otazky a odpovédi byly tyto:

1). VEfiS v néco vyssiho, co nam ovlivituje zivot, klade$ si n&jaké existencni
otazky, z ¢eho pochdzime atp.?

Vsichni dotazani odpovédéli, Ze ano.

2). Konas néjaké obtady, vzyvas néco nadpiirozené¢ho?
Odpovédi byly kladné, dotazovani vétSinou uvadéli za piiklad ucast na klanovém
ritualu nebo na osobnim domécim ritudlu, ale jen od par jedincii byl ziskan popis.

Nekteré ritudly probihaji tak, ze doty¢ny se tiSe prochdzi pfirodou a rozmlouva s

51). Novopohanska symbolika pro manzelé, aby spolu byli navzdy.
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ni, jiné pomoci oltafe a ritudlu jako takového. Dulezita také byla otazka ulitby bohiim,
hlavné pro vikingskou tradici.

Dalsim zajimavym ritualem byl tento:

»2Doma mam soSku Domovoje, pohanskyho slovanskyho btzka, kterému

davam obcas né&jaké ty kiizaly, abych se mél dobie.*

Pak jeden, ktery ucinil dotdzanym pii zasnubach:

»Ano délam, jako ptiklad ti feknu jeden, ktery sem délal, nez sem Markétu
pozadal o ruku. Vyrobil sem kozeny, zdobeny naramek pro Markétu a napustil ho
vlastni krvi pfed vybranymi bohy a pfed Zivlama sem se zavazal Markété, ze budu
navzdy jeji ochrance. Pak sem ho zabalil do tartanu a kdyz sem ji ho daval, tak
sem ji zadal o ruku a slibil ji to, Ze budu jeji dozivotni ochrance a pravodce

zivotem..

Téz jsem se setkala s tim, ze jeden dotazany fikal, ze ,,rizné Cinnosti zasvécuji

bohum.*

3). Dodrzujes néjaké nadnormy;, jsi vii¢i né¢emu odpoveédny?
Tuto otdazku vétSina z dotdzanych chtéla vysvétlit, nejdiive nepochopili, na co
jsem se ptala. VétSina odpovedi znéla tak, ze Zadné nadnormy neuzndvaji, pouze sviij

vlastni kodex, svlij vnitini fad. Casto odpovidali, Ze néco jako desatero neuznavaji.

4). Existuji v tvém zivote néjaké piibéhy, které t&€ inspiruji ¢i t€ ovlivnili?
Dotazovani odpovidali podle ocekavani, ze je ovlivnili piibéhy Eddy nebo Keltské
mytologie. Je zajimavé, Ze jeden z dotdzanych fekl, ze ho ovlivnil pfitel, ktery se pry

setkal s Odinem®2.

5). Zazil si né€kdy né&jakou udalost pii které sis uvédomil existenci néfeho
nadpfirozeného?
Opét zaznély kladné odpovédi. Nekteti fekli 1 piibehy, jenz se k tomuto tématu

vazou. Hodné z dotdzanych popisovalo zazitky s zivly:

52).“ Severogermanska obdoba boha Wotana.“(VLCKOVA, Jitka, Encyklopedie mytologie germdnskych
a severskych narodu, Libri, Praha, 1999, ISBN 80-85983-91-5., s.164.) Byl ochrancem bojovnikd. ,,Je
zvan praotcem, tviircem svéta a otcem vsech bohtl, otcem zabitych, bohem zajatctli, bohem viselci ad. Je
znam pod vice nez padesati jinymi jmény.© (VLCKOVA, ,,Encyklopedie mytologie...“, 5.164.)
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»Stalo se ndm na Zavisti o Samhainu, kdyz jsme tam byli na oppidu, jak vis
tak ten keltskej den zacina soumrakem a tam to bylo je$t¢ umocnény tim, Ze ta
temna cast roku, bylo krasny babi 1éto, bezmraka obloha, ale jak se preklopovala ta
temna cast roku, obloha se zatahla, prosté se setmelo, zacal se zvedat vitr. A k
tomu ritual, bylo to hodn€ zajimavy a pak jsme s kamaradem leZeli na zemi a
koukali na mraky a v tom jsme videli mrak ve tvaru lebky. Oba dva jsme to vidéli,
asi jsme meli bujnou fantasii, ale vypadalo to tak, Ze ndm zivly odpovidaji, takze

asi tak.*

,»No nejvetsi zazitek byl, kdyz sem poprvé tancil s vilami, jsem byl na
workshopu, a tam §lo o to se jima nechat vézt, ty vi§, ze tam jsou, chtélo to se od
vieho odprostit od své mysli a od ovladani svého téla a jit s nima. Rict jim at
ukazi, co v nich je, a oni to ud¢laji, ovladnou vas, ale v dobrym. Ty piirodni bytosti
maji silu s tebou néco udélat i ovlivnit a to jsou jenom piirodni bytosti, natoz pak

astraly, ty umi teprve véci.*

»Zazil, zazil sem jich daleko vic, jako piiklad uvedu jeden. To byl moment,
kdyz sme byli s Markétou na starym posvatnym misté, kde novopohané znovu
vztyCili menhir. A vlastné v momenté, kdyz sem pfiSel a poklekl pred tim
menhirem a zac¢al meditovat, tak prosté zacal docela siln¢ foukat vitr. To byl projev

Zivla.*

6). Znas, ¢i si soucasti néjakého spolecenstvi, které ma stejny pohled na svét?

Sedm dotazanych mi odpovédélo, Ze jsou, nékteti z nich patii dokonce 1 do vice

skupin. Byla zminéna jak Ceska pohanska spole¢nost, tak i mensi skupiny (vétsinou
larpové ¢i living historické), ve kterych se dotazovani prave zacastnuji bitev. Zbyli Ctyti

odpovédeli zaporné. Jeden dokonce tekl, Ze nechce byt v zadné skuping, jelikoz to

zavani fanatismem.

7). Tvoftis néco, co vyjadiuje tvlij pohled na svét a je spiritudlné ladéno?

Polovina dotazanych odpovédéla, ze ano, od tricek s pohanskymi motivy pies

basné az k vyfezavanym figurkam. Druha polovina odpovédéla spiSe negativné, ze sice

néco tvoii, ale neni to primarné nabozenské.

8). Co t& ptivedlo k této skuping?
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Odpovédi k této otazce byly riiznorodé. Casté odpovédi byly, Ze néco takového

dotazovani hledali a ndhoda je ptivedla do té skupiny, ve které jsou.
9). Pro¢ Keltové/ Vikingové?
Na toto téma byly odpovédi prosté, vétSinu zaujala bud’to jednotliva boZstva nebo

blizkost tradice s ptirodou.

10). Hraje spiritualita v tvém Zivoté velkou roli?

Odpovéd’ na tuto otazku byla viceméné u vSech kladna.
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8. Ritualy

8.1. ritual Gothic

Ptiklad klasického larpového ritudlu, ktery nema jakékoli spiritudlni zabarveni.

Pro pochopeni tohoto ritualu z larpu Gothic je potieba nastinit piibéh této hry.>
Larp zacina tim, ze mocny Beliariiv mag Xardas vyrobi medailon, diky kterému mutze
ozivovat mrtvé. Magiim vody sluzebnikiim boha Adanose se to nelibi a boji se zneuziti
medailonu Xardasem, a tak se rozhodnou udé¢lat velikou boufi a pfitom mu medailon
ukradnou. Boufe byla tak silnd, Ze mésto Meovie bylo znieno (tento piibéh byl
vymyslen kvili tomu, Ze rok ptedtim larp vyplavila feka). Poté si magové Vody najali
piraty jako ochranu a zacali hledat ¢ernou rudu, diky které chtéli znicit medailon, aby
nebyl zneuzit zlem.

Rudu nasli na staré vézi (hrad Brnicko, kde se larp odehraval). Tézili ji osadnici,
magové nemohli, ubiralo jim to silu. Kdyz ji bylo nashromazdéno dost, snazili se
magové vody o kone¢né zni¢eni medailonu.

Prvni ritudl probihal tak, ze se vSichni ucastnici larpu sesedli kolem véze, v niz
byli magové, a snazili se zni¢it medailon, vSichni opakovali dokola formuli ,,Adanos
Kereras®“. Hlavni mag vody dokola fikal: ,tento medailon bude zniCen. Zni¢ se‘.
Najednou se ozvala rana, maly ohiostroj a v§ichni magové az na hlavniho se proménili
v patrace a zacali Gtocit na ostatni. Ritudl nebyl uspé$ny, protoze ¢ernou rudu vytvofil
Beliar.

Béhem zmatku Xardas sebral medailon. Potfeboval ho, aby vzkiisil svou
milovanou, ktera byla jiz 500 let mrtva, zabili ji skieti a on s ni chtél opét zit. K ritudlu
potieboval medailon, popel zemielého, télo do kterého zemiely vstoupi, dusi, ktera byla
ukryta v néjakém téle a samoziejm¢ magickou moc, tu ziskal pomoci tajné gildy
Carodéjnic. Druhy ritudl s nazvem Ritudl oziveni probihal tak, ze hlavni organizator

shrnul pfibéh a pfi tom nastinil, jak véci budou pokracovat.

»Zde na vézi nadéje znovu Xardas ziskal medailon po dlouhé, a naro¢né
Sarvatce s magy vody a nyni ziskal télo, které je skoro stejné staré jako jeho

milovana smrtonozka, kterou mu pomohli lovci zajmout -provolavani slavy- a

53). Gothic larp Medailon je larp zaloZzeny na motivech znamé stejnojmenné pocitacové hry. (Gothic,
Gothic II., Gothic III, Piranha Bytes)
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jesté k tomu dusi Ariany spoutal do jistého téla, které je mezi vami, ale neni

uréeno. Ma vsechny potfebné casti pro provedeni ritudlu oZiveni. ,,

Knéz rozhazuje popel, zapaluje svétlici a vold ,,Ariano vstup mezi nas“. Xardas
fika Ariana quo ate. Ostatni skanduji ,,Adanos murenos* nebo ,,Beliar oventus®, dle toho
jakého boha jsou vyznavaci, vSichni to opakuji dokola, poté si 1 klenou na zem a klani
se, az nakonec télo vstane a Ariana je ozivena. Nakonec jest¢ organizator prohlési, ze
,,da-1i medailon a vsichni tf1 bohové, za rok na shledanou.‘**

Rituél byl vymyslen na misté hlavnim organizatorem. Byl pfipraveny jen koncept.
Je zajimavé, ze ritual by se neodehral, kdyby larp dopadl jinak a zvitézilo by dobro
misto zla. Nabozensky systém byl pievzat z poCitacové hry.

Tyto ritudly jsou jiné neZ ty ostatni, nejsou nijak spiritualné¢ zaméteny, i kdyz byly

velice hezky a efektné ztvarnény, hlavné ten prvni, konal se totiz v noci.

8. 2. ritual Rogar

Nasleduje rozhovor s pfimym ucastnikem ritualu. Tento ritual kladl veliky dtraz
na spiritualni stranku, jak je ovSem feceno nize, bohuzel se diky nékterym ucastnikiim

nepovedl, tak jak byl minén.

»Ritual byl pohiebni a bylo to rozlouceni s urcitym clovékem. Patfil do
skupiny, ktera si fikd Gunar®’. Mél hodnost velitele a skupinu zalozil a vedl dlouha

1éta, momentalné to kvili tézké nemoci ukoncil. Ukon¢il Serm a kvili tomu, Ze se

54) ,,Gothic larp Medailon 2012" (online), YouTube.com, Rijen 2012, cit. leden 2014, dostupné online na
http://www.youtube.com/watch?v=-CGKKTd5jqM.

55) Stranka skupiny uvadi: ,,Druzina Gunnar vznikla v lednu 2008 oddélenim olomoucké sekce skupiny
Orcae Ita, ktera pasobila od roku 2002 jako seskupeni Sermiiti z Hradce Kralové a Olomouce, ktefi méli
potiebu jezdit na bitvy pod spoleénym jménem a zastavou. Hradecka sekce se vzdy vénovala rekonstrukei
zivota a val¢eni Velkomoravanti, olomoucka Vikingti. Cesty téchto dvou sekci se od sebe natolik vzdalily,
ze po vzajemné pratelské domluveé se Olomoucka oddélila a dala si jméno Gunnar. Ndjemna druzina
Gunnar se vénuje vyhradné a pouze Vikingtim, a to pfevazné oblasti Svédska 9.-10 stoleti. Nasim cilem je
ztvarnit elitni druzinu bojovnika zoldakd, kteti cestovali po Evrop¢ a nechévali se najimat jako
profesionalové do osobnich gard vladct ¢i armad. Pole pisobnosti téchto druzin bylo pievazne v
nejveérnéji taborovy zivot, femesla i boj téchto elitnich valecniktl. Proto jsme se vydali smérem tzv.
,living history*, to znamena, Ze v nejvyssi mozné mife se snazime vyuzivat dobovych materialt, postupt,
vybaveni, nadobi, atd.Zakladajici ¢lenové skupiny Gunnar maji za sebou jiz desitky akci, at’ jsou to volné
rekonstrukce historickych bitev, festivaly s rané stfedovékou tématikou, nebo v mensi mite také divacka
vystoupeni. Nagim pasobiitém je hlavné Ceské republika a také sousedni Polsko.“ (,,0 skupin&* (online),
vikingove.eu, 2014, cit. leden 2014, dostupné online na http://www.vikingove.eu/gunnar/o-skupine.)
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bal, ze by nemohl do bitvy, ukoncil i komunikaci s celym svétem. Byla to dulezita
postava Sermu a i celého living history, a proto se skupina Midgard*®, ktera ho moc
dobfe znala, rozhodla, Ze mu udéla pohanskej pohieb. Odehravalo se to na louce u
Brde¢né u Neveklova, tam kde se odehraval Rogar**’. Udélali mu ohnisté, maketu
drakkaru™ a maketu ¢loveka, byly tam dary, které ho méli doprovazet na onen svét,
ten obfad potom fungoval tak, ze se zverbovali lidi a Sel tam priivod s pochodnémi,
prost¢ do tyhlety doby byl ten obfad hezkej, lidi mlceli a byla v tom fcta,
duastojnost , a pak se tam prikladali jesté dalsi dary jako stity, prilby mece, noze a
které se dali do drakkaru. Opravdu to bylo symbolické rozlouceni, ale nastal
problém, jak se verbovali lidi, tak tam $li i n¢ktefi, co na to nevéfili a brali to jen
jako zabavu a u toho ohné se jasné projevili, kdo to bral vazné, kdo toho ¢lovéka
znal a chtél mu projevit tctu, to tam bylo vidét z téch tvafi, Ze néktefi byli smutni,
bylo vidét, ze je mrzi, Ze odesel, ale chtéli mu dat ten klid, ale pak se objevili lidi,
ktefi tam zacali fvat nemistné poznamky a ktefi chtéli tomu ¢lovéku ublizit, tim
vlastné zkazili celou atmosféru ritudlu. Je Spatné, ze se to bralo jako masova
zalezitost, ztratilo to kouzlo. Poté sem se odebral k lesu a vidél sem, jak to
postupuje 1 ostatni, ktefi to brali vazné se ke mné ptipojili a po dvou hodinach uz
tam nebyl nikdo, par lidi se tam vratilo a potom, co ohen dohoftival, do n¢j jeste
vlozili n¢jaké dary nebo néco svyho, tieba prani.

Pii takovémbhle ritualu by neméla vitézit kvantita, ale kvalita. Chcee to lidi, co
to berou vazné, aby tam bylo néco duchovniho, co by ¢lovék nepochopil, ale citil.

Ptam se, jestli k nemu byla pronesena néjaka rec.

Byla tam pouze fe¢ na rozlouceni, aby jeho odchod do vallhaly* nebo do
mist, kam chtél byl uspésny a Ze jeho dilo, které zapocal bude dale vzkvétat i bez
n¢ho, dékovani za to, co udélal, za ¢as co do toho dal. Rozlouceni v podobé¢ teci

tam také probehlo.

56) Stranka skupiny uvadi: Midgar je sdruzeni pro ozivlou historii Midgard. Vznik se datuje k 20.7.2005
rozdélenim sdruzeni Dunkelheim.

Jejich snahou je dopomoci osvétlit Siroké vetejnosti alespon stiipky evropské historie. ,,Je az k podivu,
kolik mylnych pfedstav mé vétSina spolecnosti o nasich predcich a praveé nasi ¢innosti chceme dokazat, ze
ne vse bylo tak, jak si lidé mysli. Zaméfili jsme se na obdobi 800 - 900 n.1. — oblast Skandinavie. Bylo to
uzemi Vikingli a prave jejich styl zivota se snazime co nejvérnéji predstavit divakovi. K nasi ¢innosti patii
Sermifska vystoupeni, ukazky stitedovekych vyrobnich postupti, pfednasky s ukédzkami replik historickych
odév, zbroji a zbrani, tabor bojovniki. Dale také porfadame akce s historickou tématikou. Zabyvame se
tzv. living history, coz znamena, ze se snazime o vyrobu predmétl, odévil, autenticnost zbrani, zbroji i
piipravy pokrmti piesné zapadajicich do dané¢ho obdobi a to pracovnimi postupy a technologiemi, jez
pouzivali jiz zminéni Vikingové.“ (,,Uvod* (online). Midgard, 2014, cit. leden 2014, dostupné online na
http://www.os-midgard.info/index.php.)

57). Living History ran¢ sttedovéka bitva, ktera se kona kazdy rok. Stietavaji se tam vojska, ktera se
potkat nemohla, jsou ale ze stejné doby, jednotlivé skupiny jsou zvany organizatorem. Na tuto bitvu jsou
zvani 1 divéci, plati se zde vstupné, proto i tdbor musi byt na Grovni.

58) Nazev pro Vikingskou lod’.

59) ,,Sin padlych v boji. Snorri ji popisuje jako rozlehlou stavbu, jejiz stfecha je oblozena zlatymi tity.
(VLCKOVA, Encyklopedie mytologie, s. 236).
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To télo jste nesli?

T¢lo i drakkar tam byli pfipraveny, akorat privod vytvofil kruh a dévali se
tam ty obéti do toho drakaru kromé zbrani i jidlo, medovina, hodné lidi, kdyz to
zaplapolalo, tak si pfipili na zdravi toho ¢lovéka a odlili medovinu z rohd pro bohy.
Neéktefti to brali vazné a sledovali ohen, jak pohlcuje drakar a pak az se odebrali dal

hodovat ke svym lidem. Ti, co nebrali vazné, délali bordel.*

V knize Lutovského (1996)® je zaznamenan vikingsky pohiebni ritual kréale.
Rogar se mu podobd jen v obétinach, v umisténi ,,mrtvého* do drakaru a v tom, Ze je
vSe spaleno v ohni. Ten, ktery je popisovan v knize, je daleko drsnéjsi a jsou v ném
popsany 1 obétiny zivych zvifat, jenz jsou rozsekany a vhozeny k télu, a také zeny,
jedna® z Zen jeho domu byla vybrana, aby podle zvyku umirala se svym muzem.
Dtlezitou postavou byla také Zena, kterou nazyvali ,,and¢l smrti, ta cely obfad pohibu
ptfipravovala, v Rogaru nebyla. Nicmén¢ ve vécech, které byly spolecné, jsou viceméné
obfady totozné, obétovani jidla, piti, Satii, zbrani a §titli, dfevény drakkar byl sice jen
napodobenina, ale tviirci dodrzeli symboliku, kterou pfedstavoval. Dilezity je v tomto
obfadu ohen, jelikoZ spaleni mrtvého trva jen chvili a pak je jiz ve Vallhale. Je mozné,

ze se s timto zdrojem autor setkal a jim se i inspiroval.

8. 3. ritual na Bitvé péti armad

Ritudl, ktery bude nasledovat se odehral v ptedvecer bitvy u barbarské armady.
Hlavnim cilem ritudlu bylo naklonit si pfizenn boht pfed bitvou a ustanovit nového
barbarského krale. Barbati (lidé z hor) jsou brani jako Keltové ¢i Vikingové, podle toho
jsou udélané kostymy a také podle toho byl vytvofen ritudl. Hlavni organizator ritudlu
(je v ritualu jmenovan jako hlavni druid) se snazil, aby byl pohansky nespecifikovany,
aby nebyl zaméfen na bohy jen jedné pohanské tradice, proto vétSinou nebyla fecena
jména, ale jen vlastnosti ¢i moc. Kromé& Morrigan®, ktera je vzyvana jak horaly, tak
skiety.

Pted samotnym ritudlem bylo potfeba pfipravit misto, vySlapat do travy velky

60) Cerpal z rukopisu arabského cestovatele Ibn Fadlana.

61) U Vikingti bylo normalni mnohozenstvi.

62) Rika se ji ,,Velka kralovna“. Spolu s bohyni Badb a Nemain tvofi triadu, kazda bohyné méla trosku
jiné funkce u Morrigan ptevladly hlavné valecné vlastnosti, i kdyZ ptivodné byla ochranitelkou. Obéti k ni
musi byt krvavé. (VLCKOVA, Jitka, Encyklopedie keltské mytologie, Libri, Praha, 2002, ISBN 80-7277-
066-7., 5.220)
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kruh, podél né€j postavit svicky a veprostied udélat ohnisté, zapalit ohenn a pfipravit
ob¢tiny-polit je benzinem, aby 1épe hotely a posypat praskem, ktery méni barvu ohné
pro efekt.

Poté se jiz vSech 150 lidi shromaZzdilo kolem kruhu a ritudl mohl zacit. Nejdiive

vystoupil hlavni druid, ktery cely ritudl ptipravil a fekl:

,Ja jsem ten, jenz od meditaci piiSel z posvatnych, hlubokych lesti sem mezi
vas. Prichazim se zpravou od boht, kterou mi sdélili pfi mych meditacich. Moc
dobfe vSichni vite, ze behem Zimy byl zvolen novy Kral dobyvatel, ke kterému
jste se zde ptisli pripojit. Je to tak? A kdo je tim vyvolenym?

'G‘

Na to jeden z druidt jiného kmenu zvolal ,,Lexon!“ Pak op&t mluvil hlavni
druid: ,, Tak jako obloha nemize byti bez slunce, tak Horalé nemizou jit do boje,
bez bohy posvéceného krale nebo snad chcete urazit bohy? A ¢ekat na jejich trest?
Ne. Ted a tady nadeSel Cas, aby i novy kral Lexon se poklonil bohtim, a pokud
budou bohové spokojeni, tak s jejich pomoci nas vedl vstfic tazeni.

Pak zacali vSichni skandovat Lexonovo jméno. Nésledovalo dalsi zvolani
hlavniho druida: ,,Volam t¢ Horalsky lide, v pfedvecer velkého tazeni, kdo z mych
bratii a sester pfichdzi z hor mezi vami?*

Na to vystoupil za kazdy klan jeden druid ¢i Saman, bylo jich celkem pét,
fekl jméno klanu z kterého prichazi a piedstavil svého nacelnika. Poté se kazdy z
nich odebrali do stfedu kruhu k ohni.

|¢¢

»Necht' ritual zapoc¢ne!* pravil hlavni druid a piesunul se k dal$i casti
ritudlu, zacal prediikavat a ostatni druidi opakovali po ném, ale v mnozném c¢isle:

Ja jsem/My jsme...

Vsechno a nic

Zuctovatel/é bitev

Pan/i ¢asu

Ja jsem/My jsme...

ten/ti pro koho byl stvofen svét

Urcovate/1¢é rocnich obdobi

Strazce/i tajemstvi hvézdnych znameni

Ja jsem/My jsme...

Vykladac/i pravd ale i 1zi

Krotitel/é zivla

Vladce/i pera

Znalec/ci lidskych dusi

Ja jsem/My jsme...
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Tvulrce/i zivota i jeho i kati

Kdo ja/my vlastn¢ jsem/jsme? Jsem/Jsme clovek/lidé-z hor, tak jako kazdy
Z Vas.

Pak opét mluvil hlavni druid sam: ,,Poslyste slova posvatné pravdy, ktera
byla pronesena na samém zacatku ve chvili vSeho stvofeni. My kdoz jsme lidé
zemé, moie a nebe, ze vSech pétin horalské ptdy, jsme se shromdzdili na tomto

X ce

posvatném misté. Poté udefil tfikrat holi a nasledovalo vzyvani zivld. Kazdy
druid mél na starost jeden. Normalné mame jen 4 zivly, ale jeden byl pfidan z toho
divodu, aby mél kazdy zastupce, co fikat a byl to zivot.

LIily severu, Zimy, Ztemnélé zemé a mistu zivlu Vétru, noci, kterymi
meétime Cas a sméru ze kterého pfisli bohové mého lidu, ja vas vzyvam, protoze
stojim tvafi k severu, Zemé mé podporuje , mofe mé obklopuje a nebesa mé
skryvaji.”

,»Sily Vychodu, Jara , Vychazejiciho slunce a mistu zivlu Ohné, sméru ze
kterého pftisli nasi predkové, ja vas vzyvam, kdyz se obracim k jihu.*

,»Sily Jihu, Léta a Poledniho slunce, mistu zivlu Vody, sméru ze kterého

piisli Fomoriané® a kudy byli poté vyhnani, ja vas vzyvam.*

,»Sily Zapadu, Podzimu a Zapadajiciho slunce, mistu zivlu Zemé¢, sméru kam
odesli nasi zesnuli predkové, ja vas vzyvam.*

»Sily Zivota, stvofeni i smrti, sméru, ktery zna kazdy z nas, ja vas vzyvam.*

Nasleduji opét slova druida: ,,Volam vas bohové hor, tak jak ted’ bylo volano
do vSech svétovych stran, volam vas a zadam, pfijd'te ted’ sem mezi nés. Vstupte
do kazdého a dodejte nam odvahy a sily, které tolik budeme potiebovat v téchto
casech plnych boji. A zde vam vSem piind§im obétinu, skrz ohen si ji vemte,
vemte si ji celou .

Po téchto slovech vzal kazdy z druidli obétinu a vhodil ji do ohné, obétiny,
mély vétSinou tvar ¢loveka a byly udélany z travy. Pak pokracoval ritual volanim
Morrigen, kterd je bohyni valky a té bylo ob&tovano syrové maso, které bylo
napichnuto na kopi. ,,Volame jednu bohyni, zvlast' dtlezitou, bohyni Morigen,
vladkyni kopi, zuctovatelku bitev tu, jenz svym kopim ukéze na stranu ktera bitvu
vyhraje, k té pfineseme obét’ nejvyssi, krvavou obét’.*

,led’, kdyZ uz jsou bohové obdarovani a uspokojeni obétinami, je nacase s
jejich pomoci pfipravit naseho krale veleni této armady. Krali Lexone vystup z
fady a pojd’ pfijmout skrz nds pozehnani od bohi. Poklekni.*

Ptisel Lexon a poklekl, nésledovalo nejdiive vyhanéni zIé energie, pomoci

63),,Fomoriané byl rod démonikych bytosti, které byly stalymi obyvateli Irska a proti nimz vedl lid
bohyn¢ Danny (rod keltskych bohtl, v originale Tatha Dé Dannan) neustalé valky.“ (GREENOVA,
Maranda J. Keltské myty, Lidové noviny, Praha 1998, ISBN 80-7106-222-7., s. 23).
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vykurovadla, pak vale¢né, Cervené malovani, poloZeni plasté na ramena, polozeni
koruny a na konec ptedani mece, opét kazdou z téchto ¢innosti vykonal jiny druid.
Pak opét promluvil hlavni: ,,Tak jako naSi bohové tu ted’ stojime plni ocekavani
toho, jak se zhosti§ svého poslani krale dobyvatele. Podivej se okolo sebe, kdo
vSechno z Horalského lidu se ti pfisel poklonit, aby ve tvém jménu mohl ziskat
uznani svych predka.*

Poté nacelnik z kazdého klanu poklekl i se zbytkem clend, aby piisahal
spojenectvi krali.

Nasledn€ na to promluvil kral: ,,Jsem Stastny a vdécny za to, ze jsem to
prave ja, kdo vas miize vést pfi bitve, vitézstvi je nase!* Nasledoval bujny fev a
zvolavani kralova jména, Lexon. Nakonec k nam jesté promluvil hlavni druid:
»Slyseli jste slova svého krale, necht hodovani a oslavy zapo¢nou a jsou takové ,ze
na n¢ budete vzpominat, ale dbejte prosim toho ze zitra zacina velké Horalské
tazeni za pokladem, tak at’ jste vSichni rano v bojové naladé a ptipraveni vyrazit. A

ted’ bézte ke svym ohiitim a slavte!*

Tento text jsem ziskala z manudlu, ktery mi dal tviirce tohoto rituélu.

8. 4. ritual klanu

Tento ritual se odehraval na kazdoro¢nim skupinovém sjezdu®, pfipravy na néj
trvaly po cely den, kazdy si béhem dne pfipravoval obé&tinu. Ritudl zacal tak, ze jsme
vSichni se rozestavili kolem ohné¢. Ritudl na Bitvé péti armad a tento byl vytvofen
stejnym ¢lovékem, a to druidem z klanu Piktd®, proto se nékteré pasaze shoduji.
Bozstva, ktera se v ritualu objevuji, byla vybrana na€elnikem kmenu jiz pfi jeho vzniku.

Toutates jako hlavni bih, ktery ma kmen ochraiovat, Morrigan, aby stala na strané

64) Clenové larpovych a living historickych subkultur se sdruzuji do mensich skupin, v téchto skupinach
spolupracuji na riznych larpech ¢i na historickych bitvach. Pokud jsou ¢lenové jednotlivych skupin
novopohanského vyznani, pak se v ramci téchto skupin projevuje i jejich spiritualita. Casto se setkavame
s klanovymi ritualy, u nékterych skupin se tieba ¢lenové schazeji na vSechny velké svatky, u jinych se
ritudl porada tfeba jen jednou za rok.

65) Na strankach je o klanu uvedeno toto: ,,Klan vznikl cca v fijnu roku 2009 a to postupnym,
nenapadnym verbovanim ogarii z Dryglenské vrchoviny do jakési neoficialni gildy hrani¢ati, Skodici Risi
a podtrhujici vliv provincie Praag. Brzy se vSak sami zacali hlasit a pozvedat zbran€ i bratii z vice ¢i
mén¢ vzdalenych koutli Boiohaema. Déle pak nacelnik udrzoval kladné vztahy s klany z Mhoraivia a tak
netrvalo dlouho a pridali se i muzi a pfedevsim zeny z téchto kraja.

Ptesto vSak diky ptivodu nacelnika a jeho prvnich hranicatii zastal hlavnim sidlist€ém
klanu Dryglen.* (,,0 klanu Piktové z Dryglenu* (online), piktove.ic.cz, 2011, cit. duben 2014,
dostupné online na http://piktove.ic.cz/piktove.htm.).
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klanu pfi dilezitych bitvach a jako posledni Taranis, ktery dava kmenu silu.

Ptedstoupil druid a fekl:

»Sesli jsme se dnes po roce u tohoto posvatného ohné, vzyvam vSechny

(3

duchy predkt, at’ se k nam piipoji. Necht ritual a nasledna oslava zapocne

Pak ptedstupuje nacelnik a zacind mluvit o minulosti, souCasnosti a
budoucnosti klanu a pfeje nam hodné stésti v nasledujicim roce. Pak se nacelnik
vraci zpét do fady. A ritudl pokracuje dal. Opét se slova chopil druid. Zacal s
vzyvéanim zivlad. Druid fika:

,»3ily severu, vétru, Zimy a Ztemnélé zemé, noci kterymi méfime Cas a

sméru ze kterého prisli bohové mého lidu, ja vas vzyvam.

Sily Vychodu, vody, Jara a Vychazejiciho slunce, sméru ze kterého pfisli

nasi predkové, vas vyzyvam, kdyz se obracim k jihu.

Sily jihu, ohné, 1éta a poledniho slunce, sméru ze kterého pfisli Fomoriané a

kudy byli poté vyhnani, ja vas vzyvam .

Sily Zapadu, zemé, Podzimu, a Zapadajiciho slunce, sméru kam odesli nasi

zesnuli predkové, ja vas vzyvam®,

Po vzyvani jsme kazdy hodil do ohné¢ s vyi¢enym pranim, obét. Také
zaznély proslovy o klanu a o pozehnanich do budoucnosti. Po posledni obéti opét
za¢ina mluvit Druid a nasleduje vzyvani bozstev. Jako prvni Druid vzyva

Toutatise.*

»Velky, silny Teutatési dékujeme ti za pomoc pii ochrané nasich rodin a
domovi béhem temné poloviny roku doufiame Ze tva ochrana bude pokracovat

nadale a jako projev naseho vdéku ti ptinas§ime tob¢ 6d veliky, obétinu skrz vodu.*

Vedle ohné lezi vanicka s vodou a Druid do ni hazi obét’ a to vyfezavanou

soSku ze dfeva.
Pak nasleduje

»Morrigen , Ty nejbojovnéjsi nase bohyné jenz nas provazi pii kazdé bitve i
tebe spolecné v tento ¢as volame a vzyvame t¢ aby si i nadale, tob& krvava bohyné

pfineseme obéti az na bitevnim poli skrz naSe zbran€ nicici nepfitele.*

66) ,,Je to nevyssi bith keltského pantheonu. Za dob antiky byl srovndvan s Merkurem. Slovo ,toutatis* v
prekladu znamena ,,otec kmene®, proto byl vybran, aby plnil ochranitelskou funkci. Plivodné to byl bith
valec¢niki, ktery jim délal ochrance a privodce. Jeho znakem jsou berani rohy. Obéti mu byli davany
skrze utopeni.“ (VLCKOVA, , Encyklopedie keltské...“, s. 290).
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Druid se feze do ruky, dava ji nad ohen a Cini krvavou obét’ k Morrigan a

tou je kus masa.

Jako posledni z boht je vzyvan Taranis.®” Tomu je opét dana obét skrze

ohen, je podobna té pro Teutatése také je to vyfezavand postava. A druid fika:

,»laranisi, boze boufi a nezkrotného ohn¢, jenz drzi§ nad ndmi ochranou
ruku pfi nasich vypravach za kofisti, i nadadle vlévej odvahu do srdci naSich
vale¢nikd aby bojovali statecné a neohrozen¢ piinasime ti dary a skrz ohen ti je

predame.*
Pak nasleduje jeste par slov k bohiim.

,»Bohové naseho klanu, budte s nami v Casech dobrych i v téch mén¢
Stastnych, dovolte abychom z vas Cerpali silu a odvahu pro naSe pozemské

zivoty.*

Ritual se po 30 minutach pomalu blizi ke konci. Druid jest¢ na zavér tika

slova, ktera jsou pro Kelty typicka:
Jak to bylo
Tak to je
Tak to bude
Navzdycky
Na uplny zavér Druid ika:
»Ritual konci, ale oslava jiz mize zadit, proto hodujte tuto noc a sily, jez

byly pfivolany se k ndm pokud chtéji, mohou ptidat.*

Po téchto slovech jesté vylije z poharu vino na zem a nechd ho mezi v§emi

kolovat. Pak jiz ritual skoncil.

8. 5. ritual Samhain

Dal$im ritudlem, ktery zde bude popsan, kviili srovndni, bude ritudl, ktery vedl

67) “Je to bith nebeského hromu, ptivodné to byl biih nebe. V piekladu slovo ,taranis“ znamena
,Hromobijce“. Obéti jsou mu prinaSeny skrz ohnivou obét’. Byl vybran, protoze ,,predkové™ klanu zili v
horach a boute je velmi ovliviiovaly, takze je to takovy holt praptedkim* (VLCKOVA, ,,Encyklopedie
keltské...“, s. 287).
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druid jedné pohanské skupiny, kterd jezdi Living History bitvy. Nejdiive jsem chtéla jit
na jejich interni ritudl, bylo mi ale feceno, Ze ten jen pro Cleny, tak jsem se vydala na ten
ktery vedl jejich druid, a to ritual Ceské pohanské spole¢nosti®®. Byl to ritual pofadany
na Samhain®, coz je novy keltsky rok. Sesli jsem se na zastdvce tramvaje a pak
pokracovali asi 20 minut chiizi do dubového haje. KdyZ jsme dosli na predem vybrané
misto pro ritudl, zacal brifing pfed samotnym aktem. Byl ndm popsén pribé¢h ritudlu,
fesilo se, kdy, kdo, co fikd a mné&, jakozto novackovi bylo feceno, co mam pfi jaké
pasazi deélat, co fikat, nebo jak gestikulovat. Pot¢ jsme se kazdy rozeSel, osamoté se
pfipravovat na ritudl. Mezitim dva lid¢, druidi, ktefi ho vedli pfipravovali svice, ohei a
oltar.

Ritudl zacal, kdyz Druidi zacali zpivat. Pfed vstoupenim do posvatného kruhu,
jsme byli oCisténi vykufovadlem a posttikani vodou. Poté, co jsme vSichni stali v kruhu,
zaCala harmonizace nazvana ,,Awen“", spocivala ve spojeni se se svétem nad nami, pod
nami a celkovou harmonizaci. Pak zac¢al mluvit druid. Mluvil o tom, pro¢ jsme se na
ritualu sesli a tom, jaky viibec Samhain je. Rikal, Ze se miizeme setkat se svymi predky
a uctiti je, také nadm fikal, ze v tomto ritudlu budeme vzyvat Cerunna’ a Caillech”. Poté
bylo promluveno s duchy mista, aby ndm dovolili na tomto misté uspotéadat ritudl a byli
pfi ném s ndmi, jako obétina pro n¢ byly ob&tovany rozinky.

Nasledovalo i promlouvani k nesptfiznénym duchiim a tentokrat bylo ob&tovano
¢erné pivo. Jeden z pfitomnych promlouval o tom, aby nas nechali béhem ritudlu byt a
nezkazili ndm ho. Poté byla vzyvana Matka zemé&, aby pozehnala tento ritudl, byl ji
ob&tovan vlastnoruéné upeceny chleba. Nasledovalo ustaveni haje.” Zarovefi probihalo

i zasvéceni zivld™ do ritualti. Nejdiive byl pfivolan ohefi a jako ob&t byl pouzit olej.

68) Na strankach o sob¢é maji napsané toto: ,,Jsme obcanské sdruzeni, které ma za cil podporovat
pohanstvi v Ceské republice a poskytovat piatelsky prostor pro viechny, kterym je pohanstvi blizké nebo
kraéi po nékteré z jeho cest. ,, (,,Vitejte na strankach C.P.S. 1* (online), Ceskd pohanskd spolecnost, cit.
leden 2014 dostupné online na http://pohanskaspolecnost.cz.)

69) “Sambhain, ktery je slaven v noci ze 31. fijna na 1. listopad, je keltskym novym rokem. Mame o ném
nejvice informaci. Oznamuje zac¢atek zimy, v tomto obdobi byli zvifata shanéna domu z pastvin. Byl to
¢as ritualniho smutku za skon 1éta. V tuto dobu byly prolomeny hranice, duchové mohli chodit po zemi a
lidé zas mohli navétivit podsvéti. Tradice je nyni Ziva ve formé dusi¢ek.“ (GREENOVA, , Keltské myty*,
s. 79-80)

70) Vokalizace tohoto slova se vyuziva k celkové harmonizaci téla a propojeni skupiny.

71) ,,Je to biih s jelenim parozim, tzv. Rohaty.“ (VI¢kova 2002 s. 61) Pfipodobiiovan k Rimskému
Dispaterovi (bih podsvéti) nebo Indickému PSupatimu (pan zvifat). Jelen, jedno hlavnich keltskych
totemovych zvifat, byl povazovan za piedka Kelti, za symbol plodnosti a obnovy, pohiebni zvife a
pravodce mrtvych. (VLCKOVA, ,,Encyklopedie keltské...«, s. 63)

72) ,,Zasttena zena (zena s kapuci, v pieneseném smyslu ale také ta, o které nikdo nevi, kym je). Pivodné
urcité jedna ze tif jevovych forem (Velké) matefské bohyné (divka, Zena, stafena), jeji zimni podoba je
stafena.“ (VLCKOVA, ,.Encyklopedie keltské...«, s. 57)

73) ,,Vysvéceni* mista, na kterém se ritual odehraval.

74) Voda, zemé, vitr a vzduch.
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Ohen byl pfedstavovan hofici olejovou lampou. Dalsi ze vzyvanych Zivll byla Studna.
Byla ji obétovana stl a byla zastoupena miskou s vodou. Nésledovalo vzyvani Stromu,
jako obétiny mu poslouzili chléb a rozinky. Tento strom byl soucésti kruhu ucastnik
ritudlu, coz bylo velmi zajimavé. Tim byl posvatny haj ustaven a zivly byly pozvany,
aby se ptipojili.

Jako dalsi prvek ritudlu nasledovalo volani straZce bran, kterym byl Ogma”, pii
briefingu nam bylo vysvétleno, Ze si mame predstavovat stfibrnou spirdlu, ktera sili a
rozsifuje se. Jako obét’ pro Ogmu bylo pouzito pivo.

Nésledovala promluva Druida o pfirodé€, tom, Ze se dny krati a ze ptichazi cas,
kdy by se vSe zivé mélo ulozit ke spanku, kviili tomu bylo obétovano silné cervené
vino.

Ritual pokracoval povolavanim piedkti, aby se k nam pii ritudlu piipojili.
Postupné kazdy, jeden po druhém zapalovali svicku a ptindseli ji k oltafi, kde posilali
vzkazy svym zesnulym piibuznym, pokud chtéli mohli jim i néco obétovat. Opét
promluvila Druidka a vzyvala bohyni Caillech, bylo nam feceno at’ si pfedstavujeme
stafenu.

Pak zacal druid vzyvat Cerunna, opét jsme si méli predstavovat jeho podobu. Jako
obétina byla pouzita whiskey a kazdy z ucastniki mohl bohiim dat svou vlastni i
obétinu, vétSinou to byl alkohol.

Nasledovala &ast: Vody ukonéeni. Ugelem bylo, aby se kazdy zbavil toho, co ho v
zivoté tizi nebo toho, co mu prekazi. Méli jsme myslet na véc, které se chceme zbavit a
pfitom se napit vina. Pohar postupné koloval po vSech tcastnicich a k nému kolovalo i
sladké pecivo, které upekl jeden z ucastniki, tyto kola byly dohromady dvé. Pohar byl
zasvécen obéma bohlim, aby ndm pomohli se starostmi, aby zmizeli opravdu z nasich

zivotl. Co jsme nevypili, bylo vylito na zem jako obé&tina matce zemi.

Po této casti nasledoval konec a s nim i pod¢kovani vSem zucastnénym silam.

Kazdy, kdo k nim predtim promlouval je i propustil a pod€koval.

8. 6. srovnani ritualu

75). ,,Medovy jazyk, slunec¢ni tvar. Jeden ze tii nejvyznamnéjsich bohti Tuatha Dé Dannantl, irsky silék s
velkym kyjem, vypravéc a basnik, jemuz je piipisovan objev irského vrypového pisma ogamu.*
(VLCKOVA, ,,Encyklopedie keltské...”, s. 242)
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V této praci se nachdzi celkem pét ritudld, z cehoz dva jsou larpové, jeden
novopohansky, staroseversky a pololarpovy interni skupinovy.

Prvni ritudl, ktery se odehral na larpu Gothic, nema s ostatnimi viceméné zadné
shodné prvky, az na hlavniho protagonistu. Je na ném poznat, Ze je pouze larpovy a jeho
poselstvi nema byt jakkoli spiritudlni, nybrz zdbavné.

Dal8im uvedenym ritudlem je ten, ktery se odehral na Bitveé péti armad. V ném Ize
jiz nalézt prvky spirituality, tudiz tento ritudl ma byt nejenom larpové, ale také i
nabozensky zaméien. Paklize je srovnan s novopohanskym, lze nalézt néjaké shodné
prvky. Jsou to hlavni druid, obé&tiny, vzyvani boht, vice protagonistli, vykufovani a
opakovani slov.

Tteti ritudl byl staroseverského neboli ,,vikingského* razu. Jak je psano vyse,
nejspiS byl hlavni protagonista inspirovan Ibn Fadldnem. Pavodné byl mysSlen velmi
vazné a spiritudlné, ale diky nekterym ucastniklim nebyl tak diistojny, jak byl minén.

Ctvrtym ritudlem byl interni skupinovy, jak je jiz zminéno, byl vytvoien stejnym
¢lovékem jako ten na Bitvé péti armad. Je u néj vyrazngjsi spiritualni rovina, zde jsou
jiz zminéna jména bozstev a také vSichni zGcastnéni byli novopohanského vyznani.
Ritual nebyl vytvoten jen kvili atmosféfe, ale mél ptinést ndklonnost bohti klanu. S tim
novopohanskym ma opé€t shodné prvky.

Poslednim ritudlem byl novopohansky, ten v této praci slouzi jako podklad pro
srovnavani. Jsou podle n¢j srovnany ostatni podobné ritualy a to ritual na Bitvé péti
armad a i interni klanovy ritual. K ritudlu mi byl také dan skript, ale bylo mi feceno, Ze
ho nemam pouzit ke své praci.

Druid, ktery tento ritual vedl, je ¢lenem druidského sdruzeni, takze nejspise se o
ritudlech a tom jak je provadét a vést, dozvéd€él tam. VSichni zucastnéni byli
novopohané, podle toho také ritual vypadal.

VSechny ritudly, az na ten na larpovy na Gothicu, maji shodny prvek, a tim jsou
obétiny. V novopohanském ritudlu byly obéti hlavné alkoholického razu, od ¢erveného
vina pocinaje ptes Cerné pivo a whiskou konce pro bozstva, pro Matku zemi byl
obétovan domaci chleba a pro piredky mohl byt obétovan také alkohol, ale spiSe bylo
obétovano néjaké ovoce.

V ritudlu na Bitvé péti armad byly vénovany postavicky z travy, kazdy druid
pfinesl za svij klan jednu, dale obé&toval hlavni druid maso pro bohyni Morrigan’.

V internim klanovém ritualu byly obétovany vyrobky od clenti kmene, od ru¢né

76) Jak je psano vyse, vSechny obétiny byly polité benzinem a byl na n€ nasypan prasek, aby dobie
hotely, popfipadée, aby zménily barvu ohné.

49



délané svicky az po vyfezdvanou soSku Cloveéka pro bozstva, na konci ritualu jim bylo
obé&tovano 1 vino, takzvana ,,ulitba bohim*.

V Living historickém staroseverském ritudlu byly obétovany zbrang a jiné véci,
které méli doty¢nému slouzit i po smrti, byly dany k nému do drakkaru.

Dalsim shodnym prvkem u vSech ritudli je hlavni ,protagonista”, ktery ritual
vedl. U dvou ritudlii se na ném podileli i ostatni ucastnici, kteti v obou byli pfedem
vybrani, a to v novopohanském a v ritudlu na Bitvé péti armad. Mohlo by se zdat, ze ve
staroseverském dle popisu nemél hlavni fec¢nik takovou roli jako v téch vyse
jmenovanych, ale opak je pravdou, cely ritudl pfipravil, organizoval a nakonec ho i
provazel slovy.

Zajimavym spojenim mezi Living historickym ritudlem a tim na Bitvé péti armad
je atmosféra. U obou rituali nebyli jen ,,véfici novopohané, ale i1 ostatni lid¢, kterym
tato tradice nemusi nic fikat. Ritualy dle vypovédi tim byly poznamendny, na tom prvné
jmenovaném byly podminky hor$i nez na ritudlu na Bitvé péti armad, tam byl pii ritualu
klid, jelikoz do né&j byli zainteresovani vSichni. Jiz jsem ale pfedtim byla ucastnikem
jiného, kterého se zucastnilo asi tficet lidi a vétSina se celou dobu smala a néco tikala,
takZze atmosféra byla také timto zkazena. Bohuzel naruSeni atmosféry pak konci
rozhoi¢enim téch, pro které ma obifad hodnotu, jak spiritudlni tak i osobni, a ne téch,
kteti to berou pouze jako zajimavost ¢i podivanou.

Daleko zajimavéjsi nez shodné prvky jsou rozdily. Je slozité srovnavat vSechny
ritualy najednou a hledat je v nich, proto bude nasledovat srovnani dvou ritudld a to
novopohanského a ritualu z Bitvy péti armad.

Nejvétsim rozdil obou ritudll je v jejich funkci, tudiz rozdil v tom za jakym
ucelem byly vytvofeny. U novopohanského je to jasné, ritual byl vytvoren jako oslava
svatku Samhain a rozlouceni se s pfirodou béhem zimy, jsou zde urfeni a vzyvani
pfedem vybrani bohové z Keltského pantheonu.

U toho druhého je to jiné, byl vytvofen pro stmeleni vojska a navozeni bitevni
atmosféry, primarn¢ tedy ritudl nebyl vytvoren kvuli nabozenské roviné€, ale kvuli
pobaveni, ovSem spiritudlni rovinu nabral diky tomu, Ze hlavni protagonista je
novopohan a tak se snazil aby to podle toho vypadalo.

Rozdil je vyrazny ve vybéru boht, jedind bohyné, ktera je jmenovana, je
Morrigan, jelikoZ je znama, s jinym bohy se zde nesetkame, coz je kvuli tomu, aby byl
ritual univerzalni a nebyl situovan do urcitého pantheonu, piivodné organizator zamyslel

vzyvat vice boht valky z riiznych novopohanskych tradic, poté od toho upustil, zZe by to
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bylo pteplacané.

Ritual musel byt zajimavy, aby nenudil, proto byl pouzit praSek na piebarveni
ohn¢, ktery byl nasypan na obétiny, jenz byly jesté polity benzinem, aby lépe hotely.
Obecenstvo také bylo casto vtazeno do déni néjakou otdzkou, na kterou hlasité
odpovidali ¢i skandovadnim néjakého jména.

Dalsi zajimavosti bylo pfidani patého zivlu ke &tyfem zdkladnim” a to Zivota,
kvili tomu, aby byl pocet zivll stejny jako pocet kland v radmci jedné armady, jelikoz
kazdou skupinu zastupoval jeden druid a bylo potieba, aby mél kazdy, co fikat.

Ritudl byl koncipovan spiSe jako divadelni ptfedstaveni, ve vztahu mezi herci
(jimiz byli druidové) a obecenstvem (kterym byli ostatni Gcastnici).

Dalsim rozdilem byla pfiprava na ritudl: zatimco na ritualu Bitvy péti armad se
feSilo pouze to, co mé dany cClovék kdy fikat a jaky dar mé piredat kréli, na
novopohanském ritudlu jsme byli vSichni obezndmeni s tim, co se bude kdy fikat a
délat. A vSem také bylo vysvétleno, co kdy maji fikat, co si maji pfedstavovat ¢i délat.

Také se na Bitvé péti armad stalo to, ze hlavni druid zapomnél Cast textu a
vypustil ho, to by se u novopohanského stat nemohlo, tam je piesn¢ dané, kdo co tika a

také se vice dba na to, aby to tak skute¢né bylo.

77) Keltové také méli 5 Zivly, ale patym nebyl Zivot nybrz mlha.
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,role playing®, organizator, hra¢, interakce a prostredi.

Nisledoval popis rtiznych typii larptl, s nimiz se miizeme v Ceské republice setkat.
V této kapitole byly také jednotlivé typy pfiblizeny a byly vyjmenovany jednotlivé
rozdily mezi nimi.

Dalsi kapitola pojednavala o kofenech a faktorech, které daly vznik fenoménu
larp, jimiZ jsou hlavné rozsifeni fantasy a sci-fi literatury, rozvoj taborovych rolovych
her a vznik RPG her, nejdiive stolnich a poté pocitacovych.

Nasleduje historie larpu v Ceské republice, v niz velikou roly sehral &esky
skauting.

Poté prace pojedndva o tom, jakym zplsobem se na larpech vytvaii ndbozenstvi,
¢ili o tom, jak to pak v praxi funguje.

Dalsi kapitola je vénovana fenoménu living history. Najdeme zde rozhovor s
jednim Clenem této subkultury. Obecné mé tento fenomén nékteré shodné znaky prave s
tim larpovym.

Prace pokracovala tématem spirituality, v této kapitole byly vyhodnoceny
rozhovory o spiritualité¢ ¢lent této subkultury, ktefi nasleduji bud’ keltskou nebo
staroseverskou tradici. Také zde byl popis, jak byla tato data sbirana.

Cely text konci popisem ritudll a jejich naslednym srovnanim. Ritualy, které zde
byly popsany jsou tyto: konecny ritual z larpu Gothic, ritual horalské armady z Bitvy
péti armad, novopohansky Samhainovy ritual Ceské pohanské spoleénosti, pohiebni
ritudl, ktery se odehral na living history bitvé Rogar a interni ritual larpového klanu.
Jsou zde popsany shodné 1 rozdilné prvky ritudlt. Tato kapitola je pro prozkoumani

Pivodni teze, kterd vedla k napsani této prace se nepotvrdila, novopohanti neni v
larpové subkultufe vice, nez ve vétSinové spolecnosti nebo se tim aspon taji. V Living
History komunité je to jiné, coz zna¢i i rozhovor, je tam zastoupeno mnoho
novopohand, ale také nelze s jistotou fici, jestli je tam novopohanii znateln¢ vice. Bylo

by dobré v tomto sméru pokra¢ovat v badani.
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Summary

Spiritualita larpové subkultury zamétena na keltskou a staroseverskou tradici
Spirituality LARP Subculture Focused on Celtic and Norse traditions

Kristyna Ullrichova

This thesis deals about LARP people and their spirituality. The introduction
explains what LARP is, outlines the basic concepts associated with this phenomenon,
also describes the basic types of LARP, for example battle, world etc. The next chapter
describes what helped give rise to the LARP and also discusses factors that influenced
its development, the most important was the extension of sci-fi and fantasy literature,
the emergence of "camp" role-plays, and finally the development of RPG games, first
table, and then the computer. The origins can be dated back to the beginning of the 20th
century. The following is a description of the history LARP in the Czech Republic
including a summary of scouting influence on the development of the LARP. Next

chapter describes the way religion is usually treated in LARP.

Another issue is the "living history", this phenomenon is described and explained, there
is also fundamental differences between this phenomenon and LARP. The following
chapter discusses how spirituality was investigated and evaluates interviews with neo-
pagans, who follow the mentioned tradition. The last chapter is devoted to the rituals
and then the subsequent comparisons. In this work I analyze a total of five rituals, two

of which are LARP, one neo-pagan, one Norse and one was organized by a private

group.
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