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Anotace

Tato  práce  si  klade  za  cíl  zmapovat  spiritualitu  larpových  hráčů,  kteří  se  hlásí  k 
novopohanské keltské či  staroseverské tradici.  Snaží  se  popsat,  jak prožívají  obřady 
interní či novopohansky inspirované na bitvách, larpech a „living history“ akcích. Dále 
se snaží vypozorovat to, jestli mají tyto rituály spirituální rovinu, či nikoliv. Tato práce 
pojednává nejen o larpové subkultuře/komunitě, ale i o „living history“ komunitě. Práce 
objasňuje to, co to vůbec larp je, a obeznámí s ním čtenáře, vysvětlí základní pojmy s 
tímto fenoménem spojené, také popíše základní typy larpů. V další kapitole je popsáno 
to, co napomohlo vzniku larpu a také zmíní vlivy, které ovlivnily jeho vývoj. Následuje 
popis historie larpu v České republice. Dále práce nastíní způsob, jakým lze náboženství 
na larpech vytvářet.  Dalším tématem je „living history“,  tento fenomén je popsán a 
vysvětlen, také jsou zde základní rozdíly mezi tímto fenoménem a larpem. Následující 
kapitola pojednává o tom, jak byla spiritualita zkoumána, také v ní jsou vyhodnoceny 
rozhovory s  novopohany,  kteří  následují  výše  zmíněné  tradice.  Poslední  kapitola  je 
věnována rituálům, nejdříve jejich popisu a pak následného srovnání.

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.

Klíčová slova:

larp, typy larpu, spiritualita, living history, rituál, rozhovor, historie českého larpu

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

Tato práce si klade za cíl zmapovat spiritualitu larpových hráčů, kteří se hlásí k 

novopohanské keltské či  staroseverské tradici.  Snaží  se  popsat,  jak prožívají  obřady 

interní či novopohansky inspirované na bitvách, larpech a „living history“ akcích. Dále 

se  snaží  vypozorovat  to,  jestli  mají  tyto  rituály  spirituální  rovinu,  či  nikoliv. 

Staroseverská a keltská novopohanská tradice byla zvolena proto,  že nejvíce rituálů, 

které jsou v práci zaznamenány, jsou právě těmito tradicemi inspirovány.

Tato  práce  je  postavena  na  lidech,  kteří  jezdí  na  fantasy  bitvy  či  larpy,  nebo 

„living history“ akce.

Toto téma není nikde probíráno. O larpové scéně se na půdě vysokých škol moc 

nehovoří ve spojení s oborem, v němž je tato práce napsána, tedy s náboženstvím. 

Pakliže jsou napsány vědecké práce na toto téma, mívají spíše pedagogické nebo 

psychologické téma či se zabývají  využitím tohoto fenoménu v cestovním ruchu. Je 

důležité se zabývat i jiným aspekty larpu, jelikož je to prudce se vyvíjející a zároveň 

mladý fenomén, u nás je znám teprve pár desetiletí.  Byla by škoda nezaznamenat a 

neprozkoumat  jeho  postupný  vývoj.  Je  také  zajímavé,  že  se  stále  rozrůstá  hráčská 

základna a mladí lidé se do těchto aktivit zapojují. 

Čím se stává tato volnočasová aktivita oblíbenější a populárnější, dostává se stále 

více do povědomí „většinové společnosti“, která se na ní nedívá již s takovou nedůvěrou 

jako na počátku. Obecně jsou lidé této subkultury málo probádáni. V této práci je také 

možné se dočíst o fenoménu larp, jsou zde objasněny základní pojmy, které pomohou 

tento pojem blíže pochopit.

Tato  práce  pojednává  nejen  o  larpové  subkultuře,  ale  i  o  „living  history“ 

komunitě, která má s tou prvně jmenovanou několik shodných znaků. 

Předpokládanou tezí k napsání této práce byl předpoklad, že v této subkultuře se 

bude nalézat více novopohanů než ve „většinové“ společnosti. Práce tuto problematiku 

měla prozkoumat a popsat. 

Úvod práce objasní to, co to vůbec larp je a obeznámí s ním čtenáře,  vysvětlí 

základní pojmy, s tímto fenoménem spojené, také popíše základní typy larpů. V další 

kapitole je popsáno to, co napomohlo vzniku larpu a také zmíněny vlivy, které ovlivnily 

jeho vývoj. Následuje popis historie larpu v České republice. Dále práce nastíní způsob, 

jakým lze náboženství na larpech vytvářet. Dalším tématem je „living history“, tento 

fenomén je popsán a vysvětlen, také jsou zde základní rozdíly mezi tímto fenoménem a 
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larpem. Následující kapitola pojednává o tom, jak byla spiritualita zkoumána, také v ní 

jsou vyhodnoceny rozhovory s novopohany, kteří následují výše zmíněné tradice. 

Poslední kapitola je věnována rituálům, nejdříve jejich popisu a pak následnému 

srovnání. 
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2. Larp

2. 1. definice larpu

Úvodem  je  důležité  vysvětlit,  co  to  larp  vůbec  je1. Tato  zkratka  znamená  v 

angličtině „live action role playing“, což lze volně přeložit jako „hraní rolí na živo.“

Dá se říci, že je to vlastně takové divadelní představení, které je bez publika, často 

nemá určený děj ani dialogy. Dány jsou jen postavy a většinou ani organizátoři sami 

nevědí,  jak příběh skončí.  Každý hráč  se  rozhoduje sám,  jak a  co  postava  vykoná. 

Samozřejmě je každý charakter jiný.

Existuje  mnoho  druhů  larpů,  můžeme  je  dělit  podle  různých  dispozic  a 

uspořádávat do různých skupin, podle jejich délky2, či je lze dělit podle toho, do jakého 

světa či doby je příběh situován, jako jsou fantasy, sci-fi, living history, historický a 

další.

Jako  jiný  příklad  je  rozdělení  podle  toho,  jakým  stylem  a  kde  jsou  larpy 

organizovány,  a  to  na  komorní  larpy,  bitvy,  městské  larpy,  družinovky,  plesy 

(společenské akce), turnajové larpy a rpg larpy podle knižní či herní předloh. 

Jako poslední je uvedeno rozdělení podle Montoly (2008), který dělí larpy do tří 

skupin podle toho, jak působí na účastníky. První a nejstarší skupinou jsou podle něj 

larpy, jenž kladou důraz na dramatičnost, emoce a hráči se zajímají o vybraná témata. 

Druhou  skupinou  jsou  takové  larpy,  které  dávají  důraz  na  prostředí  ve  kterém  se 

odehrávají, snaží se hráče dostat do „jejich“ světa. A poslední skupinou jsou larpy, jenž 

působí na hráče tak,  že „Playground“ (hřiště)  je celý svět,  tudíž se v těchto larpech 

vyskytují lidé, kteří vůbec nemusí být hráči a normální svět se se světem larpu prolíná. 

1) LARP nebo larp? Podle mnohých to lze psát oběma způsoby, ve slovníku českých slov sice tento výraz 
není, nicméně v odborných i neodborných textech se setkáme s oběma variantami. V práci bude 
preferována varianta larp, tedy psaní této zkratky malými písmeny, která bude dále používána. „Dle 
uvedených argumentů se zdá, že v Evropě (v tomto ohledu se rozlišuje i americká od britské angličtiny) 
vítězí psaní malými písmeny – jako modernější verze a také proto, že se v textu či řeči více používá jako 
obvyklé slovo a tvoří se z něj deriváty (larper a larping).“ (VESELÝ, Lukáš. „Píšeme dějiny kolego (3)“.
(online), larp.cz, 2010, cit. leden 2014, dostupné online na http://www.larp.cz/clanek/352/jak-se-pise-
larp.)
2) „Nejkratší typ je několikahodinový LARP, kterému budu v dalším textu říkat komorní. Dalším typem 
LARPu bude víkendový, tedy akce trvající alespoň 10 hodin, ale nepřesahující jeden víkend. Jako další 
typ uvedu LARP přesahující svou hrací dobou jeden víkend pod pojmem dlouhodobý. Dlouhodobé 
LARPy pak ještě rozčleňme na intenzivní a průběžné dle toho, zda v jeho průběhu hráči po celou dobu 
nebo její většinu hrají, nebo hrají ve volném čase mezi povinnostmi svého civilního života.“ 
(HOLENDOVÁ, Kateřina. „Časové variace LARPu“, In: MALEČEK David a Jakub WEBERSCHINKE, 
Odraz: tváře českého larpu : sborník 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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Dále se můžeme setkat s řadou podskupin, nebo i s více názvy pro jeden druh 

larpu, a naopak pod jedním názvem najdeme třeba i pět různých představ a očekávání.

Níže  jsou  uvedeny příklady  vybraných  larpů  a  těch  důležitějších  pro  celkové 

pochopení tohoto fenoménu. Larpových kategorií a podkategorií je celá řada a každý 

rok se můžeme setkat s něčím novým. Pakliže se podíváme na internet, na každé stránce 

o larpu najdeme jinou definici. Larpová scéna se rozrůstá a vyvíjí.

2. 2. role playing

Pro všechny typy larpu  je  velmi  důležitý  role  playing.  Toto  slovní  spojení  se 

objevuje již v názvu této volno časové aktivity. V překladu to znamená „hrát roli“. V 

praxi je to o hraní své postavy/role, kterou je nutné vybrat tak, bychom jí chtěli hrát,  

jinak pro nás hra nemá smysl a šíříme negaci i na ostatní. Pro atmosféru samotné akce je 

to velmi důležité. Stenros uvádí, že 

„role playing je interakce mezi hráčem a organizátorem, nebo mezi hráčem 

a hráčem ve stanoveném herním světě3.“ 

2. 3. styčné body larpu

Stenros  (2003)  uvádí  čtyři  styčné  body  pro  larp  a  to  jest  hráč,  organizátor, 

prostředí (herní svět) a interakce.

2.3.1. organizátor (gamemaster, Org)

Organizátor neboli org je ten, který celou akci připravuje, většinou je jich více. 

Vymýšlí svět, postavy a alespoň rámec příběhu, v němž se bude larp odehrávat. Také 

zajišťuje veškeré „světské“ starosti, jako je dostatek jídla, pitná voda, toalety apod.

Určuje i místo, kde se bude hra odehrávat, tak aby se k příběhu a světu hodilo.  

Organizátor udává pravidla a vymýšlí celé herní systémy, jako jsou boj, životy, 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, překlad 
autorka.
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předměty, ekonomie, dovednosti, schopnosti a další.

Pakliže je ve hře nějaký spor mezi dvěma hráči, většinou jdou za organizátorem, 

aby rozhodl. Je-li potřeba, může měnit průběh hry a dokonce i zasahovat do děje. Hráči, 

kteří jsou na larpu poprvé, se na něj můžou obrátit s jakýmkoli dotazem. Organizátorům 

v průběhu akce pomáhají „CP“ (cizí postavy), jímž se volně říká bestiář, jsou to lidé, 

kteří zpříjemňují a vylepšují hru ostatním, pět minut jsou to nájemní žoldáci, za další 

hodinu si na sebe vezmou masky vlků a jdou přepadávat pocestné, kteří v lese hledají 

byliny. Tyto postavy jsou důležité, dolaďují celkový svět a dělají larp zajímavější. „CP“ 

mohou  být  i  důležité  postavy  v  herním  světě,  které  znají  příběh  a  snaží  se  hráče 

navigovat, aby dělali to, co organizátor vymyslel. Bývají to zkušení hráči, jenž umí role 

playing, jsou to například vedoucí frakcí jako jsou stráže, mágové, alchymisté apod.

2.3.2. hráč (player)

Každý hráč, který jede na larp, si musí předem vybrat svou postavu a zamyslet se 

nad tím, čím by se chtěl zabývat. (Některé larpy mají předem dané charaktery, z nichž si 

hráč vybírá a nemusí si proto žádnou tvořit.) Většinou si ještě před hrou vybírá rasu 4, 

dovednosti5 a profesi.6 Hráč mívá před hrou ještě druhý úkol, a tím je napsat historii 

postavy. Je to důležité, jelikož je možné si tím zasloužit to, že člověk nebude začínat od 

nuly, ale když se příběh zalíbí organizátorovi, může začínat i jako proslulý obchodník. 

Postava  bohužel  ve  většině  světů  může  umřít,  a  to  klidně  třeba  hodinu  před 

ukončením  hry,  v  takovémto  případě  dá  organizátor  hráči  na  výběr  jinou  většinou 

nějakou zvláštní,  která je předem připravena, a tato postava mívá svůj předem daný 

jednoduchý úkol a cíl7. 

Většina larpů nejsou jen jednorázové akce, ale opakují se několik let za sebou, v 

tomto případě si hráč může svou postavu dále vylepšovat a jezdit za ní klidně i více let, 

samozřejmě postava  stárne;  kolik se  dožije  a  jak za ní  dlouho může hráč jezdit,  je 

ovlivněno herním světem.

4) Většinou si může hráč ve fantasy světech vybrat mezi těmito Elf, Trpaslík, Hobit, Člověk, Barbar,  
Goblin, Skřet. Samozřejmě spektrum ras je na každém larpu jiné. Podle nich se musí stylizovat celou hru, 
např. zvolí-li si goblina, měl by si každý den obarvovat kůži nazeleno.
5) Například hbitost, střelba, kapsářství apod. 

6) Například kovář, mág, stráž, obchodník apod.,záleží na světě. Nejzákladnější povolání je dobrodruh.
7) Například se může stát i muž ženou (vezme si na sebe ženské šaty, je i namalovaný), která sní o tom, 
že okrade všechny muže v celé hře, mívá i nějakou speciální schopnost, třeba že jí žádný muž neodolá i 
kdyby chtěl sebevíc, herně to prostě nejde a musí udělat to, co ona žádá.
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Jak bylo zmíněno na začátku, larp se podobá divadlu či improvizaci a hlavním 

úkolem hráče je role playing. Příkladem může být to, že i když třeba na larpu potkáte 

nějakého dobrého známého,  ale  herně  ho neznáte,  „nesmíte“  se  s  ním pozdravit.  A 

naopak, pokud si vyberete postavu která má dva bratry, což jsou lidé, které jste v životě 

neviděli, musíte se k nim chovat tak, jako by to vaši bratři byli. Většinou je hráč tak 

zatažen do děje,  že mu to vlastně ani nevadí.  Taktéž se může stát,  že si půjdete do 

„neherní zóny“8 pro pití nebo pro jídlo a zaslechnete, že někdo chce sesadit krále, či 

někoho zabít, ale herně (v roli) jste to neslyšeli, takže až se vrátíte zpět do hry, nesmíte o 

tom mluvit, vlastně o tom vůbec nevíte.

2.3.3. interakce

Interakce, jak výše uvádí Sternos (2003), je základním prvkem larpu. Je to vlastně 

ovlivňování  a  vzájemné  působení  postav.  Počítají  se  do  toho  interakce  jak  mezi 

jednotlivými hráči, tak mezi hráči a organizátory, a tak i mezi hráči a cizími postavami. 

V každé hře musí vzájemné ovlivňování být, jinak by se účastník nudil. Pro samotného 

hráče je to velmi důležité, každý má nějaký cíl, kterého chce dosáhnout a většinou se to 

neobejde  bez  intrik  a  ovlivňování  ostatních  postav.  Není  divu,  sám hráč  může  být 

ovlivněn nějakou událostí a nemusí o ní nic vědět9.

2.3.4. prostředí (frame)

Prostředí je také jedna z důležitých součástí larpu. Pokud hrajeme fantasy nebo 

„středověký“ larp,  očekáváme,  že  se  bude odehrávat  v  nějakém lese a  ne  uprostřed 

města, na rozdíl od postapokalyptické akce, která se bude konat ve starém vojenském 

prostoru. Dalším motivem, který tvoří prostředí, jsou kostýmy hráčů. Většina kostýmů 

bývá ušita podomácku a každý je originál. (Ovšem na některých larpech se setkáváme s 

předem  danými  a  připravenými  kostýmy  pro  jednotlivé  postavy.)  Podle  kostýmu 

8) Neherní zóna je místo, kde jsou lidé ubytovaní, kde mají stany, mobily a ostatní moderní vymoženosti,  
hráči tam chodí přespávat apod. V této zóně neplatí postavy ani příběh, prostě se v ní nehraje. Některé hry 
preferují to, že se tyto zóny ruší a hra probíhá úplně všude a po celou dobu, hráč pak může v noci být  
zabit či oloupen.
9) Například, když je hráč na učení u bylinkářky, tak ho pod záminkou, že jdou nasbírat byliny, vyvede 
léčitelka za město a nakonec to skončí tak, že se zúčastní s dalšími 4 lidmi rituálu, který se koná při úmrtí 
hlavního čaroděje a on je vybrán, aby zdědil všechnu jeho moc.
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poznáme, zda-li je postava žebrák, obyčejný člověk nebo šlechtic, taktéž určíme jeho 

rasu. Elf bude mít vždycky špičaté uši, trpaslík zase musí mít vousy atd. Samozřejmě se 

kostým musí hodit  do celkového prostředí larpu,  jestliže jedu na postapokalyptickou 

hru,  je  víceméně  jedno  (až  na  středověké  brnění,  i  když  i  to  v  nějakém může  být 

použito), co si obleču, ale mělo by to být trochu poničené. Pakliže jedu na fantasy larp, 

musím mít na sobě něco, co tam zapadá, rozhodně nemůžu jet v teniskách a džínsech. 

Ke kostýmu patří i zbraň. Obecně by měly také odpovídat, těžko bude elf z Pána 

prstenů  střílet  reflexním  sportovním  lukem,  podle  toho  se  hráči  také  musí  zařídit. 

Zbraně se musí hodit do prostředí a zároveň musí být bezpečné.

U  některých  akcí,  například  postapokalyptická  bitva  Methan  city:  Fronta,  je 

vyžadována  i  uniforma  a  u  jiných,  např.  larp  Hvězdné  války, zase  hráč  musí  mít 

speciální zbraně.

2.4. popis některých typů, druhů larpu

Nyní budou představeny různé druhy larpu,  inspirací zde bylo dělení a kategorie, 

které se nacházejí na portálu larp.cz10.

Úvodem je třeba uvést, že larpy se dělí dle toho, jakého druhu jsou, jestli jsou 

komorní, městské, outdoorové nebo bitvy, poté bude následovat připojení různých žánrů 

k jednotlivým typům larpu. Samozřejmě to není nezpochybnitelné a přesné přiřazení. 

Třeba  s  fantasy žánrem se  můžeme setkat  u  všech  typů  larpů.  Také komorní  larpy 

nemusí být jen historické, politické či současné. 

„Spektrum larpů,  které se v Česku i  ve světě konají,  je  široké a navzájem 

mohou být jednotlivé larpy v mnoha ohledech velmi rozdílné. Mohou se lišit svým 

námětem,  žánrem,  počtem  účastníků,  délkou  trvání,  pravidly  či  prostředím.  V 

současnosti neexistuje obecně uznávaná taxonomie larpů.„11 

Některé larpy se pořádají  třeba i  deset let  za sebou, jiné třeba jenom pět.  Hry 

vznikají a zanikají, i proto je dobré o jednotlivých hrách napsat, aby jednou nezapadly v 

zapomnění. V budoucnu mohou sloužit jako inspirace pro nové hráče či organizátory. 

10) Je to největší larpový internetový portál u nás, na kterém najdeme většinu akcí, jenž se pořádají v 
České republice a i některé ze Slovensku, také zde nalezneme mnoho informací o larpu vůbec.
11)„Larp v Česku“ (online), moravinalarp.cz, 2014, cit. leden 2014, dostupné online na 
http://moravianlarp.cz.
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Larp je stále vyvíjející se volnočasová činnost.

2.4.1 typ larpu Bitva

Je  to  larp,  který  se  většinou  organizuje  ve  venkovních  prostorách,  tak  jako 

outdoorové larpy. Je to jeden z nejoblíbenějších a nejhranějších larpových typů. Objevil 

se  u  nás  v  roce  1990. Účastníků  může  být  od  několika  desítek  po  několik  stovek, 

například na  Bitvě  pěti  armád,  která  je  inspirována Hobitem od J.R.R.  Tolkiena,  se 

každoročně sejde až tisíc dvě stě bojovníků. Co se týče délky, jedná se o víkendovou 

akci. 

„Jedná se o druh bojové simulace, která je založená na realističnosti boje a 

maximálním herním prožitku.“12 

Většina bitev probíhá tak, že proti sobě bojují dvě až libovolný počet stran. Na 

rozdíl  od ostatních larpových žánrů zde není  kladen důraz na postavu a její  příběh. 

Hlavním tématem je boj. O střetech a o tom, kdo bude kdy stát proti komu, rozhodují 

většinou  organizátoři.  Konce  pro  tyto  bitvy  nejsou  předem  stanovené,  ale  spojenci 

většinou ano. Armády mají většinou danou hierarchii. 

Co se týče „životového systému“13, také se od ostatních žánrů liší. Každý bojovník 

má počet životů podle toho, jaký má kostým, zbroj a helmu. Na každé bitvě je určený 

maximální  i  minimální  počet  životů  jiný.  Počet  životů  každému  většinou  udělují 

organizátoři podle svého mínění, často pak vznikají spory. 

Dalším typem životového systému je tzv. ŠATRH,

 „jenž  má  přispět  k  další  autentičnosti  hry.  Bojovníci  si  tedy nepočítají 

jednotlivé  zásahy od nepřátel  jako  stejně hodnotná  zranění,  nýbrž  dle  vážnosti 

úderu a funkčnosti  své zbroje dokázali  určit,  nakolik vážný zásah pro ně je.  V 

praxi  to funguje velice jednoduše.  Po řádném úderu např. přes helmu bojovník 

okamžitě padá mrtev k zemi. Tato možnost rychlé smrti má velký vliv na obraz 

boje.  Střety jsou  rychlejší  a  akčnější,  na  vlivu  získávají  dlouhé  a  do  té  doby 

12) VOJÁČEK, Tomáš „Vojcl“, „Odkud přišly a kam jdou tvrdší bitvy“, In: DARIEN Sborník z larpové 
konference Odraz 2011, Praha 2012, s. 67
13) Podle „životového systému“ jsou každému hráči přidělovány životy, na bitvách je zvykem, aby hráči 
dostávali více něž jeden život, kolik životů hráč získá se odvíjí od „životového systému“. Na ostatních 
akcích je zvykem jeden život.
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netradiční zbraně, s čímž se zvyšuje taktický prvek v průběhu boje.“14

2.4.1.1. „dřevárny“/ fantasy bitvy

Fantasy bitvám se obvykle říká „dřevárny“, tento název vznikl díky tomu, že se na 

nich používaly dřevěné zbraně, které byly bezpečnějšími replikami železných zbraní15. 

Původně se používaly jen zbraně ze dřeva, nyní se používají také, ale jsou obalené 

molitanem16,  taktéž  šípy či  šipky musí  být  zakončené  molitanovou  bambulí.  Jak  je 

zmíněno  výše,  největší  bitvou  u  nás  je  Bitva  pěti  armád.  Setkáme  se  zde  s  pěti 

armádami, na jedné straně stojí skřeti a horalé,17 na straně druhé trpaslíci, elfové a lidé. 

Bitva je dvoudenní. První den se konají různé menší bitvy a druhý den odpoledne je tzv. 

Závěrečná  bitva,  ve  které  se  rozhoduje  jaká  armáda  vyhrála.  Z  předešlých  dní  si 

jednotlivé armády odnáší bonusy, jenž se na závěr promění v počet přidaných životů 

dané armády.

Každá armáda má svého krále,  který si  volí  své generály,  jenž zastupují  vždy 

jeden rod18. Co se týče „životového“ systému, hráči na této bitvě získávají životy podle 

svého kostýmu.  V předvečer  zahájení  bitvy se na Bitvě pěti  armád pořádají  rituály, 

každý národ ho má zvlášť a jiný. Níže bude podrobněji rozebrán horalský rituál.

2.4.1.2. airsoftové bitvy

Tyto  bitvy bývají  postapokalypticky laděné,  či  jsou  na motivy sci-fi  her  nebo 

knížek. Používají se airsoftové zbraně, vodní pistole a larpové měkčené tzv. „studené“ 

zbraně.  Často  je  podmínkou  mít  uniformu  a  další  vojenské  vybavení.  Kromě 

airsoftových zbraní  se  můžeme na  těchto bitvách setkat  s  různými pyrotechnickými 

vymoženostmi nebo s granáty, jenž jsou naplněny hrachem. Příkladem takovéto bitvy je 

Methan  city:  Fronta.  Tato  bitva  je  volně  inspirována  románem  1984 napsaným  G. 

Orwellem. 

14) VOJÁČEK, „Odkud přišly...“, s. 6.7
15) Existují i tzv. „železárny“, ve kterých se bojuje s normálními železnými zbraněmi, ale o nich více v 
tématu o LH.
16) Měkčené.
17) Lidé z hor, zlí lidé.
18) Je to rozdělení hráčů v jedné armádě do menších skupin. V rámci skupin se můžeme setkat i s 
menšími útvary, které také mají svého velitele a dostávají různé úkoly, například obíhat cizí armádu a 
útočit zezadu. 
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Setkáme se zde se dvěma armádami, Světostátem a Eastasií. Opět tato akce není o 

rozvíjení  postavy,  ale  o  boji.  V této  bitvě  se  s  nějakými  příběhovými  úkoly setkat 

můžeme. Organizátoři  vyžadují  od hráčů dokonalý role playing kvůli  atmosféře hry. 

Vojáci musí své velitele poslouchat na slovo, musí fanaticky bojovat za svou stranu. 

Co se týče zbraní, setkáme se zde s 

„airsoftovými, chladnými, vrhacími zbraněmi, granáty a plynem.“19 

Tato bitva má i  speciální léčebný systém. Hráči,  kteří  jsou zranění,  se nosí na 

nosítkách do nemocnice a doktoři mají napodobeniny normálních přístrojů, kterými je 

léčí.

2.4.1.3. historické bitvy

Tyto bitvy se vyznačují tím, že se zde setkáváme s vysokými nároky na kostýmy. 

Více  o  tomto  stylu  bitev  i  obecně  o  historickém  žánru  bude  napsáno  v  kapitole 

věnované living history.

2.4.2. typ outdoorové larpy (světy)

Pod tímto larpovým typem se skrývá mnoho žánrů, setkáme se zde 

jak s fantasy, sci-fi, westernovým či historickým světem. 

„Jsou to hry,  které se pořádají venku.  Světy patří  k jedné z nejhranějších 

forem larpů. Oproti dřevárnám/bitvám obsahují větší množství rolí (které jsou více 

individuální) a trvají často delší časový úsek – většinou jsou to tří až čtyřdenní 

akce,  nicméně  v  extrémech  mohou  trvat  i  čtrnáct  dní  a  na  jejich  modelu  je 

pořádána i řada dětských táborů.“20

Tyto larpy někteří hráči hrají i přes noc, je na nich, zda-li chtějí hrát nebo ne. 

19) „Co s sebou" (online), fronta.methancity.cz, 2013 , cit. leden 2014, dostupné online na 
http://fronta.methancity.cz/organizacne.php.
20) TRUHLÁŘ, Michal. „Fantasy světy.“ (online), Moravian Larp, 2014, cit. leden 2014 dostupné online 
na http://moravianlarp.cz/larp/larp-v-cr/.

16



Víceméně na všech světech se setkáváme s tzv. herní a neherní zónou. Poslední dobou 

se setkáváme s trendem omezení či úplného odstranění neherní zóny s tím, že se spí v 

historických stanech a hráči hrají role playing po celou dobu hry. Například, když se 

chtějí najíst, buď si v krčmě zaplatí jídlo za herní peníze nebo si něco musí ukradnout či 

vypěstovat na poli. Jinak některé larpy se pořádají i dvakrát do roka s tím, že jednou se 

můžeme  setkat  s  larpem outdoorovým a  podruhé  s  bitvou.  Základem těchto  her  je 

postava a její rozvoj. Pravidla, historii i celkový běh světa mají na starosti organizátoři.

2.4.2.1.fantasy svět

Tento druh larpu je inspirován buď fantasy knihami nebo hrami. V těchto světech 

se  můžeme  setkat  s  náboženstvím,  magií,  alchymií  a  ostatními  řemesly,  jako  třeba 

kovářstvím, bylinkářstvím atp., navíc i třeba s těžbou surovin. Zajímavostí může být i 

to, že než hráč začne vlastnit nějaký předmět, musí si ho koupit či nechat vyrobit, např. 

zbraň.  Většina profesí má propracovaný herní systém a daná pravidla. Setkat se zde 

můžeme s  bojem se zbraněmi,  či  s  magií.  Magie  bývá nejsložitějším systémem,  se 

kterým se můžeme na fantasy larpech setkat. 

Jak je již psáno výše, každý hráč si svou postavu tvoří sám, a pokud je postava 

zabita, většinou si musí zvolit jinou. Je to čistě na něm, jestli chce pracovat v lazaretu,  

být mágem či hrdinou drakobijcem, jestli chce jen tak cestovat po „světě“ a plnit úkoly, 

které mu někdo zadá, nebo jestli chce být v politice a pletichařit. Také se člověk může 

stát i lichvářem či majitelem „casina“. Většina světů má svůj hospodářský systém a své 

vlastní mince. Kostýmy si stejně jako na bitvy většina hráčů tvoří sama, vždycky se 

setkáme s nějakými návody a doporučeními pro daný svět. Hráč si také musí pořídit 

kostým podle postavy,  nelze být  starostou města  v roztrhaných žebráckých šatech a 

naopak.

„Počtem hráčů patří fantasy světy mezi středně velké formáty. Standardně se 

hrají již od počtu zhruba 20 hráčů. Největší české světy mají mezi 150 a 200 hráči.  

Delší formát trvání a náročnější pravidla a požadavek většího hraní v roli vyžaduje 

od hráčů větší přípravu na hru samotnou.“21

Můžeme se setkat s termínem „living fantasy“. V překladu to znamená 

21) TRUHLÁŘ, „Fantasy světy“, http://moravianlarp.cz/larp/larp-v-cr/.
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„oživlá/živoucí fantasy“,

 „spočívá ve snaze vytvoření co nejreálnějšího, tedy živoucího, prostředí a v 

nemalé míře i funkčních postav. Pojem „funkčnost“ je opravdu na místě, protože 

hráči sice hrají postavy, ale tyto nejsou v daném světe realisticky ukotvené a hráči 

tak vlastně nehrají život postavy, ale jenom některé aspekty jejího života (násilné 

střety, komunikace/ jednání, manipulace s předměty), což ve výsledku ochuzuje hru 

samotnou a činí postavy nefunkční, vytržené z kontextu a neživoucí. „22

Living fantasy je zaměřená na celkový prožitek ze hry, měl by být co nejreálnější. 

Tomu napomáhá dobrá atmosféra, včetně vizuálních vjemů.

2.4.2.2. sci-fi svět

Tento svět bývá inspirován sci-fi knihami, hrami či seriály. Můžeme se setkat s 

rozmanitým spektrem motivů, světů i příběhů od zombie apokalypsy, totality na motivy 

románu George Orwella 1984 přes postapokalyptické světy, které vznikly díky různým 

událostem jako např. viry, radiace, katastrofy (fallout, s.t.a.l.k.e.r. apod.) až po larpy na 

motivy známých filmů, seriálů jako jsou Hvězdné války, Hvězdná brána, Star trek apod. 

Tento druh larpu u nás sice není tak rozšířen jako fantasy svět, nicméně si postupem 

času nachází více a více příznivců.

Nejoblíbenějšími  larpy z  výše jmenovaných jsou postapokalyptické,  tudíž  nyní 

budou přiblíženy. Většinou se odehrávají ve starých vojenských prostorech, či jiných 

ruinách.

 „Svět  postapokalyptický  je  v  podstatě  dnešní  svět  s  tím,  že  většina 

technologií je nedostupná a instituce, které ve světě zajišťují pořádek a kulturně-

sociální kontinuitu, již neexistují. Při stručném nastínění několika základních rysů 

je možno vytvořit svět, který je uvěřitelný a daleko realističtější, než kdy může být 

jakékoli prostředí městského nebo fantasy larpu. Z toho vyplývá, že i hraní role je 

o mnoho snazší a vnitřní diegetický prostor (co si hráč o herním světě myslí jako 

postava) může být mezi hráči velice dobře sdílen.“23 

22) STEFFAL, Simon, Projekt „Living Fantasy“, Praha 2006, dostupné online na 
satrh.larp.sk/LF_manifest.pdf.
23) TUROŇ, Petr a Martin VAŇO,„Postapokalyptické larpy v česku“, In: VESELÝ, Lukáš Rozlety:  
sborník 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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Postupně se u nás rozšiřuje i tzv. „living postapo“, což znamená, že larpy jsou 

opravdu tvrdé, snaží se přiblížit co nejvíce světu po katastrofě a člověk si musí vybrat, 

jestli je pro něj důležitější voda, jídlo či třeba pro kuřáka cigarety.

Co se týče kostýmů, tak

 „Organizátoři většiny larpů,  které hledí i  na kostýmovou stránku hry,  se 

snaží  pro hráče vytvořit  vodítka,  podle  nichž je kostým možno vytvořit.  U PA 

kostýmů už tak jednoduchá situace není – předloh není tolik. Můžeme vycházet z 

počítačových her Fallout a S.T.A.L.K.E.R. či filmů jako Mad Max. S tím se však 

otevírá  prostor  pro  vlastní  invenci  –  pro  některé  tvůrce  je  nakonec  lákavější 

vytvořit osobitý vizuální styl, který se zakládá na tom, jakou výstroj by lidé ve 

skutečném světě po apokalypse pravděpodobně měli každém případě je alespoň 

částečně  využita  estetika  tzv.  „bordelpunku“  (díky  Czekotayovi  za  termín)  – 

využití  starých,  nepotřebných věcí  k často jinému účelu,  než původně sloužily. 

Příkladem  budiž  zbroj  z  pneumatik  nebo  motocrossových  chráničů,  štíty  z 

dopravních značek, roztrhané a přešité oblečení a podobně.“24

Také pravidla  larpů se různí,  u některých nejsou skoro žádná,  tudíž  se člověk 

může více zaměřit na požitek ze hry. Některé světy se zaměřují více na hraní role a jiné 

na boj. Můžeme se zde setkat, jak s kyborgy, feudály tak i třeba s mutanty. V duchu 

tohoto typu larpu se můžeme setkat s žánrem kyberpunk25. 

2.4.3. typ městský larp

„Do této škatulky spadá celé spektrum her odehrávajících se v odlišných 

světech, časech a využívajících jiné mechanismy. Společným prvkem těchto her je  

městské prostředí  jako kulisa,  kde se larp odehrává.  Město je součástí  herního 

světa, nemusí být omezen herní prostor, ale bývají v něm vymezeny určité herní  

lokace – organizátory zařízené prostory. Doba trvání akce je od hodin po měsíce. 

Z tohoto důvodu musí hráči při hře koexistovat s okolím.“26

24) TUROŇ, VAŇO, „Postapokalyptické larpy v česku.“, s. 98.
25) „Akce se odehrávají v budoucnosti, či v alternativní realitě, kde technologie a umělá inteligence mají 
výsadní roli, Prvním zástupcem žánru kyberpunku je kniha Neuromancer.“ („Chystané akce.“ (online), 
larp.cz, 2014, cit. leden 2014, dostupné online na http://www.larp.cz/cs/kalendar.)
26) „Typy LARPů.“ (online). PILIRION, o. s. (online), 2011, cit. leden 2014, dostupné online na 
http://www.pilirionos.org/pro-verejnost/typy-larpu.

19



Těchto akcí se zúčastňuje v rozmezí dvaceti až dvě stě hráčů a co se týče délky 

hry,  může  být  různorodá  v  jednotkách dní  i  měsíců,  pokud larpy trvají  rok,  bývají 

přerušované  a  nějaké  aktivity  se  mohou  odehrávat  třeba  na  internetu.  Nejčastějšími 

žánry,  které  se  objevují  v  této  kategorii,  je  buď detektivní,  „mafie“  nebo world  of 

darkness.27

Tento typ larpu je specifický tím, že organizátor vymýšlí herní mechanismy, ale 

hra samotná se odehrává sama, jako příklad zde bude uvedena hra mafie. Základem je 

najít dle indícií, které hráč obdrží na kartičce s fotkou, jiného hráče a toho „zabít“, tedy 

dotknout se ho rukou v bílé rukavičce, tento hráč pak umírá, je vyřazen ze hry a dává 

„vrahovi“ popis své oběti.

Další  podobná  městská  hra,  která  již  byla  o  něco  složitější  nesla  název 

Compagnie. Hráč už nevystupoval sám za sebe, ale byl v „mafiánském gangu“, šlo o 

černý obchod se surovinami. Konaly se různé soutěže o suroviny a úkoly byly víceméně 

po celou dobu hry, což znamená osm dní.

Dalším žánrem, na který zde můžeme narazit, je „World of darkness“, je to svět, v 

němž se můžeme setkat s upíry a vlkodlaky, vlastně ho celý tvoří. Oblíbenou hrou je v 

této oblasti tzv. Hlídka, což je hra inspirovaná knihami Lukjaněnka, která se odehrává v 

mnoha městech po České republice. Tento larp už je propracovanější, setkáme se v něm 

se všemi motivy z knihy, jako například se šerem. Postava zde může růst podle toho, jak 

dlouho tento larp hraje, již se pořádá jedenáctý ročník.

2.4.4. typ komorní larp

Jedná se o larp, jenž je jasně časově a prostorově omezen, většinou je délka v řádu 

hodin.  Počet  hráčů  se  pohybuje  mezi  pěti  až  dvacet  pěti.  Postavy  jsou  předem 

připravené organizátory a hráč si pouze vybírá tu, která je mu sympatická a nemůže se 

do  její  tvorby nijak  angažovat.  Děj  má  jasně  daný  scénář,  je  dopředu  orámován  a 

předem je také určen i konec. Na hráčích potom je, jak zareagují na okolní dění. Hra je 

o tom, jak hráči řeší různé podněty, spory a o interakce hráčů mezi sebou. Prostředí 

většinou dotváří atmosféru. Nesetkáme se zde s fyzickými střety. 

27) „Tento žánr je inspirován hlavně tématikou související upíry a vlkodlaky. Pojem World of darkness je 
literární/herní svět, který tuto tématiku popisuje.“ („Chystané akce“, http://www.larp.cz/cs/kalendar.)
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„Název komorní larp vymyslel Tomáš Kopeček v roce 2005 a dnes je již  

celosvětově rozšířen pod názvem Chamber LARP/Game.“28

Konají se u nás i festivaly komorních larpů. Obsahem larpů mohou být mnohá 

prostředí, jak současná historie, politika, tak 30. léta, western, vesmír, detektivky, love 

strory apod. 

2.4.5. typ turnaj

Tento  larp  je  většinou  zaměřen  na  jeden  „sport“,  se  kterým  se  můžeme  v 

larpových světech setkat. Ať je to turnaj29 nebo skřetbal.30 Tyto akce bývají jednodenní a 

každá má jiný nárok na kostýmy, bezpečnost i pravidla. Výhry jednotlivých akcí se také 

liší.

2.4.6. typ společenská událost

Pod tímto larpovým typem si můžeme představit hlavně plesy. Každoročně se v 

mnohých  městech  České  republiky  konají  larpové,  fantasy  plesy,  kde  se  setkávají 

členové této subkultury, i když žánrově můžou být jakkoli laděni. Na Pražském fantasy 

plese, který se koná již 10. rok se můžete setkat, jak s upírem, tak i se skřetem. Většinou 

jde hlavně o setkání bez příběhu nebo něčeho podobného.

2.4.7. typ konference ( con )

Konference neboli con není larp sám o sobě, je to spíše setkání fanoušků. Cony 

bývají  organizovány  fanoušky  sci-fi  a  fantasy,  mohou  to  být  fandové  knih,  filmů, 

28)„Komorní larp“ (online). wiki.larpy.cz, 2012, cit. leden 2014, dostupné online na 
http://wiki.larpy.cz/Komorní_larp.
29) Turnaje mají většinou název arény, díky tomu, že právě v ohraničených arénách se bojuje. Bývají to 
souboje v různých disciplínách, jako jsou například řeckořímský zápas, souboj s meči atp. Často se konají 
tyto akce v rámci nějaké bitvy a přihlásit se může každý, kdo o to má zájem. 
30) Je těžké tento sport specifikovat. Sama jsem se již setkala s dvěma naprosto rozdílnými alternativami. 
Cíl je jasný, dostat za čáru „elfí hlavu“ a zabránit nepříteli, aby dosáhl toho samého, co se týče 
prostředků, jak toho docílit, ty jsou různé, buď jsou použity měkčené zbraně nebo boj „holýma“ rukama. 
Dle mého názoru je to podobné rugby. 
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počítačových her a seriálů. Tyto akce bývají vícedenní, mají určený program, najdeme v 

nich například přednášky, hry, kurzy, souboje, soutěže, workshopy. Zajímavostí těchto 

akcí jsou kostýmy fanoušků, které si vytváří podle svých oblíbených hrdinů. Co se týče 

počtu účastníků, většinou není omezen.

V České  republice  v  Chotěboři  se  každý  rok  koná  Festival  fantasie,  který  je 

unikátní tím, že není zaměřený jen na jedno téma, je to vlastně více conů v jednom.

Můžeme se setkat i s larpovými konferencemi, jsou určeny jak pro organizátory, 

tak i  hráče.  Většinou je jejich obsahem prezentace nových her,  novinky v larpovém 

světě, wokshopy31, přednášky o tom jak se dá organizovat larp apod. Jsou důležité proto, 

aby  si  hráči/organizátoři  předávali  své  zkušenosti,  také  díky  těmto  setkáním  larp 

nestagnuje. Konference také mohou inspirovat mladé lidi,  aby zkusili vymyslet sami 

nějaký projekt, i proto se tento fenomén stále rozšiřuje a získává na oblibě, s kterou 

roste i hráčská základna.

2.4.8. typ tábor

Tento typ je dost podobný larpu typu svět. Rozdíl je v tom, že tábor musí mít řád a 

ten ho odlišuje od klasického dlouhodobého outdoorového larpu. Je nutno dodržovat 

denní režim s budíčkem i večerkou. Na těchto akcích je zakázán alkohol, a to i když 

hráč dosáhl osmnácti let. 

I když je celý tábor naplněn celotáborovou larpovou hrou,

 „není  samozřejmě  není  možné  zůstávat  v  roli  celých  čtrnáct  dní,  proto 

pauzy mezi herními bloky (např. polední klid) bývají neherní.“32 

Na rozdíl od kratších larpů, kde člověk žije v roli po celou dobu.

2.4.9. typ táboření/ soustředění/ setkání

31) Například jak ušít kostým, či základy boje.
32) VANĚK, Jakub, „Fantasy Tábor“, In: Rozlety: sborník 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 většinou pro uzavřenou skupinu hráčů. Většinou se setkávají 

hráči ze stejných „rodů“ a jejich přátelé. Jako příklad uvedu Severskou noc. Tato akce 

se  pořádá  na  různých  místech  na  Moravě  každý  rok.  Larp  se  koná  pro  příznivce 

horalských národů. Samozřejmostí je kostýmová povinnost, ovšem na role playing se 

nehraje. Je to setkání známých lidí. Co se týče délky, bývají to dva dny. Většinou tuto 

akci provází kromě hostiny i nějaký soutěžní program v disciplínách, které mohou být 

inspirované například keltskými hrami. 

Můžeme se také setkat se „soustředěním“ jedné skupiny (klanu). Průběh i délka 

bývají podobné. Tyto akce slouží k tomu, aby se lidé stmelili a popřípadě se seznámili s 

novými členy. Pokud jsou členové společenství novopohanského vyznání, setkáme se na 

těchto akcích také s rituály.
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3. Kořeny a faktory, které daly vznik fenoménu larp

Důležité je, že fenomén larp, jak jej známe dnes, je mladý. Začal vznikat po celém 

světě od USA, Anglie, Severské země až po Austrálii až někdy v 80. letech 20. století. V 

každém státě na světě, kde se s larpem setkáme, najdeme jiná specifika a jiný vývoj. Ke 

vzniku tohoto fenoménu přispělo více faktorů. Nejdůležitější byly tyto tři: rozšíření sci-

fi  a  fantasy literatury,  vznik  „táborových“  rolových  her  (které  byly organizované  a 

vymýšlené  dospělými,  tudíž  nevznikaly  jen  díky  dětským  hrám  či  představivosti), 

nakonec i rozvoj RPG her,  nejdříve stolních a pak i počítačových. Počátky můžeme 

datovat na začátek 20. století. 

Vznik táborových her datujeme zároveň se vznikem sdruženích mládeže.

 “V roce 1902 založil v USA spisovatel Ernest Thompson Seton sdružení 

mládeže, kterému dal jméno The Woodcraft Indians.“ 33

 Cílem této aktivity bylo přiblížit dětem původní americké indiánské obyvatelstvo. 

Koncept byla hra na Indiány se všemi detaily a to přezdívkami,  spaním v teepeech, 

indiánskými tanci. 

„Chlapci skládali zkoušky motivované indiánskými znalostmi, dovednostmi 

a charakterovými vlastnostmi indiánů a za jejich úspěšné splnění byli odměňováni 

orlími pery. Celou činnost Setonovy organizace bychom tak možná mohli popsat 

jako velký, několik let trvající larp.“34 

Poté začali vznikat podobné aktivity po celé USA. Seton také vydal knihu „Dva 

divoši“, ve které se skrývá příběh indiánských chlapců. 

„O tři roky později vyšla Setonova příručka s podrobným popisem velké hry 

na indiány: Svitek březové kůry.“35

Později se toto woodcraftové hnutí dostalo do Evropy a tak i k nám. U nás je toto 

hnutí stále aktuální, i když známější a oblíbenější není woodcraft, ale skaut, který vznikl 

33) ZAPLETAL, Miloš. „Etapové hry“, In: VESELÝ, Lukáš Rozlety: sborník 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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díky přepracování myšlenky Robertem Bedenem-Powelem, jenž hru předělal tak, že si 

děti nehráli na indiány, ale na zvědy (scouts). 

„Řadu her,  které  lze  zařadit  mezi  první  larpy,  obsahuje  edice  The  Scout  

Library, v níž také roku 1910 vyšla Baden-Powellovi příručka s herní tematikou 

Scouting Games, napsaná pro nedávno vzniklou organizaci.  Jsou tu hry krátké, 

trvající jen hodinu nebo dvě, při nichž skupiny hráčů vystupují v různých rolích – 

jedna představuje například pašeráky, druhá pohraniční stráž nebo námořníky, kteří 

přistáli u ostrova, kde žijí necivilizovaní domorodci.“36 

V těchto aktivitách již můžeme najít role playing. 

Asi první RPG hra, která hry na hrdiny ovlivnila je Dungeons and Dragons37, a to 

v  roce  1974.38 Již  dříve  existovaly  nejspíše  podobné  hry povídajícího  typu,  kde  se 

setkáme s vypravěčem, jenž příběh vymýšlí s hráči, kteří procházejí příběhem a hrají 

určené postavy. Tyto hry se hrály jako stolní hry. Poté v 80. letech vznikají další role  

playingové  hry  a  začínají  být  oblíbené.  Postupně,  jak  se  tento  fenomén  rozšiřuje, 

rozrůstá se hráčská základna a díky tomu i nároky. Sezení u stolu již není tak zábavné, 

proto  začínají  vznikat  skupiny,  které  vyrážejí  za  dobrodružstvím  ven  a  díky  tomu 

vznikají první larpové skupiny.

36) ZAPLETAL, „Etapové hry “, s. 33.
37) Tato hra je známa pod českým názvem jako dračí doupě.
38) VANĚK, „Fantasy Tábor“, s. 5.
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4. Historie larpu v České Republice

Prapočátky  českého  larpu  jsou  provázané  s  příchodem  skautingu  do  České 

republiky  v  roce  1912  (tedy  ještě  za  Rakouska-Uherska)  a  s  jménem  Antonína 

Benjamina Svojsíka. Napsal knihu Základy junáctví,

 „intelektuální úrovní a hodnotou převyšující Baden-Powellovo dílo, spojil 

myšlenky  Baden-Powellovy  a  Setonovy  a  vytvořil  tak  unikátní  model 

skautingu.“39 

Knihy těchto autorů se u nás začali samozřejmě překládat, 

“tak vznikly příhodné podmínky pro vznik populárních her, známých jako 

dlouhodobé, etapové či úsekové.“40 

Dalším  důležitým člověkem pro  vývoj  českého  skautingu  a  tedy  i  pro  vývoj 

rolových her  je Jaroslav Foglar.  V knize „Hoši  od Bobří  řeky“  se setkáváme s tzv. 

lovením bobříků. Bobříky mohly děti lovit i bez dozoru dospělých, buď sami nebo s 

kamarády, inspiraci a popis, co mají dělat, našly právě ve výše jmenované knize. Stalo 

se to oblíbenou zábavou mnoha dětí.

Foglar  sám  vymyslel  etapovou  hru  s  názvem  Alvarez,  v  níž  se  inspiroval 

Jaroslavem Novákem, který napsal příběh z letního tábora „Zelené pláně“, v němž byla 

popsána etapovka „Poklad piráta Olloneze“. 

„Popisuje  v  ní  jak  divadelní  výstupy před  samotnými  hrami,  tak  průběh 

následujících disciplín.“41

 O této etapovce pak vydal knihu. Postupně vymýšlel i jiné etapovky,

 „Všechny tyto hry mají společný princip – oddíl je při nich rozdělený do 

několikačlenných družin nebo hlídek,  které  vystupují  v  roli  hrou  předepsané a 

vzájemně soutěží. Snaží se například najít poklad, zlatý důl, symbolicky postavit  

39) ZAPLETAL, „Etapové hry “, s. 35.
40) ZAPLETAL, „Etapové hry “, s. 35.
41) ZAPLETAL, „Etapové hry “, s. 35.
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úsek železniční trati, objevit záhadného tvora a podobně – a dokázat to dřív než 

soupeřící kolektivy.“42 

Tyto hry začaly být tak oblíbené, že každý oddílový vedoucí začal vymýšlet svojí 

originální hru.

„Generace  prvních  organizátorů  LARPů  u  nás  bezezbytku  vyrostla  v 

prostředí  komunistické ideologie a výchovy mládeže k uvědomělému budování 

světlých zítřků. Toto prostředí se podepsalo na našich možnostech, ale i cílech a 

hodnotách.  Styl  pionýrů „larpaření“  v  polistopadovém období  se  ode  dnešního 

lišil, hledaly se cesty a možnosti.“43 

 Důležité  pro  český  vývoj  larpu  byly  jak  tábory  (viz  výše),  tak  i  knihy.44 

Zkušenostmi s  vytvářením „celotáborových“ her a čtením fantasy literatury si prošla 

většina dnešních organizátorů  larpů.  Po Sametové revoluci  se  do Čech dostalo  více 

fantasy literatury a gamebooků i pravidla dračího doupěte, základna lidí, kterým se to 

líbilo, se rozšířila a pomalu začaly vznikat první hromadné akce. Většinou to byly buď 

víkendové bitvy pro ty, kteří chtěli být venku (první bitva byla Pán Prstenů). Co se týče 

indoorových larpů, pořádali  se cony, kde se probíraly knihy, hrálo dračí doupě nebo 

Magic the gathering45. Postupem času si hráči chtěli své role zahrát i naživo a tak po 

vzoru  dračího  doupěte  vznikaly  první  larpy  nejdříve  jen  mezi  přáteli,  postupně  se 

hráčská základna rozšiřovala. 

„První doupě na živo se uskutečnilo podle bájného vyprávění starců v Moravském 

krasu  v  létě  roku 1992.  Provázanost  s  DrD46 byla  markantní  zejména  v  soubojovém 

systému, který dosud nepočítal s fyzickým použitím zbraní a výsledky bojů se určovaly 

pomocí hodu kostkou stejně jako v „salonní“ variantě hry.“ Poté se přešlo i k dřevěným 

zbraním.“47

Tímto způsobem se fenomén larp začal rozšiřovat a utvářet, po hrách víkendových 

začaly vznikat týdenní, postupně se přidávalo více hráčů. Měnila se témata larpu i styly, 

42) ZAPLETAL, „Etapové hry “, s. 35
43) BAŠTA, Jaroslav. „Začátky prvních fantasy světů v Česku“, In: GOTTHARD, Pavel, Odraz:
tváře českého larpu, Brno, 2008, dostupné online na http://wiki.larpy.cz/images/odraz08-sbornik.pdf., s. 
21.
44) V roce 1978 u nás vyšel Hobit od J.R.R. Tolkiena.
45) Karetní hra.
46) Dračí doupě.
47) BAŠTA, „Začátky prvních...“, s. 21.
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vymýšlely se nové a tak se to děje i teď.
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5. Náboženství v larpu

Ne na každém larpu se s náboženstvím setkáme. Je čistě věcí organizátora, jestli 

se na akci nějaký systém náboženství objeví nebo ne. 

Na bitvách se s ním nesetkáváme skoro vůbec, většinou pouze v rituálech před 

bitvami a tam slouží spíše k tomu, aby byla navozena atmosféra díky ní se sjednotilo i 

vojsko. Rituál může být novopohansky inspirován. Obecně u všech „zlých“ národů je 

známa Keltská bohyně Morrigan. Samozřejmě rituál prožívá jinak novopohan, křesťan 

či buddhista, ale jedno je společné a to, že to člověka naladí ke hře a vtáhne ho to do 

atmosféry. 

Daleko více než na bitvách se s náboženstvím setkáváme na larpech. 

„S  náboženstvím  je  vždy  spojována  ontologie  (sic),  tedy  posloupnost 

stvoření a hierarchie božstev, démonů apod. To samé dělá i organizátor, když tvoří 

hru  samotnou.  Vytváří  nový  ideový  systém.  Z  tohoto  hlediska  je  tedy on  tím 

skutečným  stvořitelským  božstvem  a  záleží  jen  na  něm,  jak  daleko  promýšlí 

náboženské aspekty světa.“ 48

Dle Bohovice (2008) jsou 4 možnosti, jak se organizátor s náboženstvím vyrovná.

1). Náboženství v daném světě není.

2). Náboženství se sice vyskytuje, ale není podstatné.

3). Náboženství je převzato z knih či her.

4). Náboženství je nově vytvořeno. 

„průměrný  organizátor  nemá  až  tak  velké  znalosti  o  jednotlivých 

náboženstvích  a  tak  stvořena  náboženství  dopadají  jako  synkreticky  mišmaš 

všeho,  co  se  tvůrci  líbilo  a  možná  i  hodilo.  Pochopitelně  pak  každý objevuje 

Ameriku a mysli si, jak originální nápady má, jen aby zjistil, že jeho dílko buď 

nemá šanci přežit, nebo že stejný nápad měla asi tak stovka teologů v rozpětí dvou 

tisíc let a stejně tak stovka jeho kolegů organizátorů.“49

Je známo, že s náboženstvím může být spojena i magie. V některých světech jsou 

48) BOHOVIC, Daniel, „Larp jako zrcadlo mytologických představ“, In: GOTTHARD, Pavel, Odraz:  
tváře českého 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 náboženství spojena, v jiných jsou oddělena a v dalších třeba existuje jedno a 

neexistuje druhé, můžeme se setkat se všemi třemi variantami.50 

50) Na larpu „Gothic“, z něhož je níže popsaný rituál, existují tři bohové a ti bohové mají své kněze, kteří 
jsou zároveň i mágy. Je tam bůh ohně Inos, vody Adanos a poslední bůh je Beliár, který je zlý a jeho 
stoupenci jsou nekromanti. 
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6. Living history

Pod  touto  zkratkou  se  nachází  sousloví  „Živá  historie“.  Co  se  týče  popisu  o 

fenoménu, který se u nás postupem času rozrůstá, čerpám z rozhovorů s lidmi, kteří se 

těchto akcí  zúčastňují,  co se týče ostatních  zdrojů,  v  České republice se  setkáváme 

pouze s webovými stránkami. Tato komunita je menší než larpová a dá se říci, že „living 

history“ je spíše životní styl, než odreagování na několik dní. V některých aspektech 

můžeme říct, že jsou si tyto subkultury podobné, také nějací „členové“ se dají zařadit 

obou dvou subkultur.

Následuje rozhovor se členem této subkultury o ní a je to přímý přepis rozhovoru.

„Je to zpodobňování nějakému úseku historie, dějin světa. Člověk se snaží 

napodobit  tehdejší  zvyky,  řemesla,  způsob boje.  Musí  shánět  podklady ke  své 

práci. Člověk se musí o té historii hodně naučit, musí si uvědomit, čemu se chce 

věnovat a jasně to oddělit  od ostatního. Člověk musí hledat materiály.  Nejlepší  

jsou  archeologické  nálezy  a  literární  zmínky.  Když  nalezne  všechny potřebné 

informace, musí napodobovat ty věci, které se z té doby dochovaly se vším všudy, 

takže se snaží dělat z těch materiálů a s nástroji, které měli. Člověk tedy nejen, že 

vypadají jako z té doby, ale má i všechno, co měli lidé z té doby, říká se tomu 

experimentální archeologie.  Je zajímavý, že tvoření  je pak takovej  rituál.  Je to 

zdlouhavé, složité, ale má to pak svou hodnotu. Meče se vyrábějí pomocí hnědého 

uhlí.  Důležitá  výroba.  Living history v České republice  je bráno velice vážně, 

nejvýraznějc z  celé Evropy,  možná i  na světě.  Oproti  okolním zemím máme i  

nejvěrnější kostýmy i vybavení, je to hnaný až do extrémů. Říká se, že kdyby lidi  

věnující se LH zjistili, nedejte bohové, že se tenkrát bojovalo s ostrejma zbraněma, 

mohlo by z toho bejt spoustu zranění.

Jsou i různý Live history akce, tak jako larpový. Různý tábory, trhy, bitvy. I 

co  se  délky  akce  týče  je  shodná  víceméně  s  larpem,  jsou  akce  jednodenní, 

dvoudenní i vícedenní. 

Setkáváme  se  s  akcemi,  kde  je  nastavená  vysoká  úroveň  vybavení  i 

kostýmů.  Existují  i  bitvy,  oslavy,  které  jsou  spojeny se  starejma  pohanskejma 

rituálama.  Často  se  slaví  zimní  slunovrat.  V  centru  Modrá  se  konal  starej 

Slovanskej obřad, u opravdických model v historických kostýmech. Proběhla tam 

rekonstrukce, obětování živých zvířat i jejich částí, polévání obřadiště krví, pak z 

těchto zvířat následovala i hostina. Na tyto akce bývají pozváni jen lidé, kteří jsou 

pohané  a  mají  kostýmy  i  další  věci  opravdu  historické,  víceméně  jen  pro  ty 

31



vyvolené. Dříve bylo daleko víc spirituality, takže rekonstrukce obřadů je důležitá. 

Live history a larpové bitvy se liší  hlavně úrovní kostýmu. U těch bitev, 

které  jsou pro vybrané,  se  neplatí  většinou žádné poplatky i  místní  jídlo bývá 

zadarmo, jelikož na některé akce se jezdí dívat i diváci, kteří platí vstupné. 

Jinak  u  některých  bitev  je  jasně  daný,  kdo  vyhraje,  podle  historických 

událostí.  Například  se  každoročně  koná  „Bitva  na  Bílé  hoře“,  kde  bojují  jen 

jednotky, které mají na toto časové období kostýmy, hledají se i takové skupiny, 

které přesně kopírují ta vojska, které v této bitvě bojovala. Jsou to rekonstrukce 

bitev. Pak se můžeme setkat s tím, že na LH bitvu je zván každý, bez ohledu na to, 

ze  které  doby má kostým,  a  bojují  proti  sobě armády,  které se  nemohli  nikdy 

střetnout. Takováto bitva je „Libušín“.

Jako další  je  bitva Rogar,  z které je i  níže popsaný rituál.  Účastníci  této 

bitvy jsou vybíráni dle kvality kostýmů, musí se dodržovat materiály vlna, len, 

oblečení musí být ručně šité. Dále se hledí na i na jiné věci, člověk, který má buď 

nepřirozeně  obarvené  vlasy  nebo  dredy,  nesmí  jet,  totéž  platí  i  na  viditelné 

tetování apod. V této bitvě se klade důraz i na táboření, všechny věci by měly být  

ručně vyrobené a tak to platí i o stanech, nesmějí se brát moderní. Tato bitva je 

dvoudenní. Na tuto bitvu jsou zváni lidé, co se zabývají Vikingy, Kelty a Slovany, 

postupně spolu jednotlivé armády bojují. 

Ještě  je  jeden  podstatný  rozdíl  mezi  larpovými  a  LH  bitvami,  v  těch 

historických člověk pokud je  zasažen smrtelně,  umírá,  nefunguje  zde životový 

systém.“

32



7. Průzkum spirituality

Zkoumání spirituality nebylo tak jednoduché, jak jsem čekala, setkala jsem se s 

tím, že mnoho lidí se se mnou o tom nechtělo bavit, jelikož se báli, že to pak bude 

použito proti nim. Dalším problémem bylo to, jak se vlastně ptát a hlavně, jak najít  

dotazované. Poté, co jsem vyzpovídala celé mé okolí, zkoušela jsem psát i do různých 

skupin na facebooku. Spíše se mi ozývali lidé, kteří jezdí na Living History akce než na 

larpy. Původní teze se nepotvrdila, novopohanů není v larpové subkultuře více, než ve 

většinové společnosti nebo se tím tají. V Living History komunitě je to jiné, což ukazuje 

i rozhovor, je tam zastoupeno mnoho novopohanů. 

Při zkoumání jsem se setkala i s lidmi, kteří vyznávali Slovanskou tradicí, nebo s 

lidmi, kteří spojili více tradic dohromady a z nich vyznávali pouze vybraná božstva. 

Také jsem se setkala s několika Wiccany, kteří patřili do Living History skupin.

Při psaní této práce jsem se setkala s mnoha novopohany, s kteří jezdí na larpy i na 

LH i s těmi, jenž jezdí jen na jednu z těchto aktivit a pak i s těmi, kteří se do mé práce 

nehodí, ale posloužili mi, abych v tomto směru sesbírala více zkušeností. 

Co se týče larpových novopohanů dá se říci, že se neshlukují do žádných větších 

skupin a ani se moc nechtějí zúčastnit novopohanských srazů, které třeba pořádá každý 

měsíc  Česká  pohanská  společnost.  Jsou  spíše  samotářského  rázu,  většinu  rituálů 

provádějí v soukromí domova až na rituály skupinové na bitvách, larpech, tyto setkání 

prožívají hlouběji než okolí, ale bohužel se tam vždycky najde někdo, který mluví, když 

nemá  apod.  Takže  tím  rituál  naruší  a  zmizí  z  něj  atmosféra,  která  byla  původně 

zamýšlena. 

Co se týče přípravy larpových rituálů, je velice zajímavá. Rituály jsou pokaždé 

jiné,  nemají  tolik  pravidel  jako  ty  běžné  a  když  se  něco  vynechá,  není  to  takový 

problém. Některé jsou vymýšleny v průběhu a bývají tvořeny improvizovaně. 

Ti,  kteří  obřady  vymýšlejí,  nemají  zkušenosti  s  žádnými  novopohanskými 

společenstvy druidů nebo něčeho takového, i  přesto umějí rituál vytvořit tak,  že tím 

oficiálním  má  i  hodně  společného.  Samozřejmě  se  tyto  rituály  upravují  potřebám, 

například přidáním jednoho živlu na obřadu na b5a. 

Jeden z dotazovaných, který v klanu zastoupil roli druida, začal díky tomu sám 

studovat  různé  knihy  o  Keltech  dostupné  v  českém  jazyce,  aby  na  rituálech  byla 

vzývána správná božstva a měly alespoň nějakou podobu. Všechny rituály vymýšlí sám 

bez druidského či jiného zasvěcení. Sám se k novopohanství dostal v šestnácti letech. 
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Na prosbu vytvořil a sám organizoval dokonce i svatební obřad, na který jsem se však 

bohužel nedostala, jelikož byl jen pro nevěstu a ženicha. Sám jim vytvořil i svatební 

prsteny ze dvou srostlých stromů.51 

Tato dvojice (křesťanka a novopohan) si přála mít celou svatbu v larpovém stylu, 

a tak i všichni v kostele byli v kostýmech. V okolí místa svatební hostiny se pořádali 

závody v lukostřelbě a podobných disciplínách. Manželé dokonce hledali svatební dary 

dle mapy, kterou jim dali hosté.

Larpové rituály jsou zajímavé i pro jinak orientované věřící. Je důležité vytvořit 

dobrou atmosféru, aby se do ní mohli všichni ponořit, zajímavé jsou detaily jako změna 

barvy ohně či  kruh ze svíček.  Také pokud se rituál pořádá pro větší  skupinu lidí  je 

důležité ho pojmout obecně nebo v něm zmínit ty bohy, který zná každý. Víceméně na 

každém larpovém rituálu se setkáme s nějakými triky. Všechno, co se na něm samotném 

stane, většinou vymýšlí ten, který rituál samotný vytvořil. Samozřejmě jsou rozdíly v 

rituálu klanovém a v rituálu na larpu. 

Rituály v klanu,  o  kterém je  níže  psáno,  se  začaly konat  teprve  nedávno,  ale 

jednoho člena to zasáhlo natolik, že si vybral Morrigan jako svou hlavní bohyni, dříve 

nevěděl, v co věřit.

7.1. rozhovory

K tvorbě otázek pro rozhovory byl využit model spirituality, který vytvořil Zdeněk 

Vojtíšek a je napsán v knize „Spiritualita v pomáhajících profesích“ na stranách 20-21. 

Dotazovala jsem se celkem jedenácti lidí. Otázky a odpovědi byly tyto:

1).  Věříš  v  něco vyššího,  co  nám ovlivňuje  život,  kladeš  si  nějaké  existenční 

otázky, z čeho pocházíme atp.?

Všichni dotázání odpověděli, že ano.

2). Konáš nějaké obřady, vzýváš něco nadpřirozeného?

Odpovědi byly kladné, dotazovaní většinou uváděli za příklad účast na klanovém 

rituálu nebo na osobním domácím rituálu, ale jen od pár jedinců byl získán popis.

 Některé rituály probíhají tak, že dotyčný se tiše prochází přírodou a rozmlouvá s 

51). Novopohanská symbolika pro manželé, aby spolu byli navždy.
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ní, jiné pomocí oltáře a rituálu jako takového. Důležitá také byla otázka úlitby bohům, 

hlavně pro vikingskou tradici.

Dalším zajímavým rituálem byl tento: 

„Doma  mám sošku  Domovoje,  pohanskýho  slovanskýho  bůžka,  kterému 

dávám občas nějaké ty křížaly, abych se měl dobře.“

Pak jeden, který učinil dotázaným při zásnubách: 

„Ano dělám, jako příklad ti řeknu jeden, který sem dělal, než sem Markétu 

požádal o ruku. Vyrobil sem kožený, zdobený náramek pro Markétu a napustil ho 

vlastní krví před vybranými bohy a před živlama sem se zavázal Markétě, že budu 

navždy její ochránce. Pak sem ho zabalil do tartanu a když sem jí ho dával, tak  

sem jí  žádal  o  ruku a  slíbil  jí  to,  že  budu její  doživotní  ochránce  a  průvodce 

životem..“

Též jsem se setkala s tím, že jeden dotázaný říkal, že „různé činnosti zasvěcuji 

bohům.“

3). Dodržuješ nějaké nadnormy, jsi vůči něčemu odpovědný?

Tuto otázku většina  z  dotázaných chtěla  vysvětlit,  nejdříve  nepochopili,  na  co 

jsem se ptala. Většina odpovědí zněla tak, že žádné nadnormy neuznávají, pouze svůj 

vlastní kodex, svůj vnitřní řád. Často odpovídali, že něco jako desatero neuznávají.

4). Existují v tvém životě nějaké příběhy, které tě inspirují či tě ovlivnili?

Dotazovaní odpovídali podle očekávání, že je ovlivnili příběhy Eddy nebo Keltské 

mytologie. Je zajímavé, že jeden z dotázaných řekl, že ho ovlivnil přítel, který se prý 

setkal s Ódinem52.

5).  Zažil  si  někdy  nějakou  událost  při  které  sis  uvědomil  existenci  něčeho 

nadpřirozeného?

Opět zazněly kladné odpovědi. Někteří řekli i příběhy, jenž se k tomuto tématu 

vážou. Hodně z dotázaných popisovalo zážitky s živly:
52).“ Severogermánská obdoba boha Wotana.“(VLČKOVÁ, Jitka, Encyklopedie mytologie germánských  
a severských národů, Libri, Praha, 1999, ISBN 80-85983-91-5., s.164.) Byl ochráncem bojovníků. „Je 
zván praotcem, tvůrcem světa a otcem všech bohů, otcem zabitých, bohem zajatců, bohem viselců ad. Je 
znám pod více než padesáti jinými jmény.“ (VLČKOVÁ, „Encyklopedie mytologie...“, s.164.)
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„Stalo se nám na Závisti o Samhainu, když jsme tam byli na oppidu, jak víš 

tak ten keltskej den začíná soumrakem a tam to bylo ještě umocněný tim, že ta 

temná část roku, bylo krásný babí léto, bezmraká obloha, ale jak se překlopovala ta 

temná část roku, obloha se zatáhla, prostě se setmělo, začal se zvedat vítr.  A k 

tomu rituál,  bylo to hodně zajímavý a pak jsme s kamarádem leželi  na zemi a 

koukali na mraky a v tom jsme viděli mrak ve tvaru lebky. Oba dva jsme to viděli,  

asi jsme měli bujnou fantasii, ale vypadalo to tak, že nám živly odpovídají, takže 

asi tak.“

„No největší  zážitek  byl,  když  sem poprvé  tančil  s  vílami,  jsem byl  na 

workshopu, a tam šlo o to se jima nechat vézt, ty víš, že tam jsou, chtělo to se od 

všeho odprostit od své mysli  a od ovládání svého těla a jít s nima. Říct jim ať 

ukáží, co v nich je, a oni to udělají, ovládnou vás, ale v dobrym. Ty přírodní bytosti 

mají sílu s tebou něco udělat i ovlivnit a to jsou jenom přírodní bytosti, natož pak 

astrály, ty umí teprve věci.“

„Zažil, zažil sem jich daleko víc, jako příklad uvedu jeden. To byl moment, 

když sme byli  s Markétou na starym posvátnym místě, kde novopohané znovu 

vztyčili  menhir.  A  vlastně  v  momentě,  když  sem  přišel  a  poklekl  před  tím 

menhirem a začal meditovat, tak prostě začal docela silně foukat vítr. To byl projev 

živlů.“

6). Znáš, či si součástí nějakého společenství, které má stejný pohled na svět?

Sedm dotázaných mi odpovědělo, že jsou, někteří z nich patří dokonce i do více 

skupin. Byla zmíněna jak Česká pohanská společnost, tak i  menší skupiny (většinou 

larpové či living historické), ve kterých se dotazovaní právě zúčastňují bitev. Zbylí čtyři 

odpověděli  záporně.  Jeden dokonce řekl,  že  nechce  být  v  žádné skupině,  jelikož to 

zavání fanatismem.

7). Tvoříš něco, co vyjadřuje tvůj pohled na svět a je spirituálně laděno?

Polovina dotázaných odpověděla,  že ano,  od triček  s pohanskými motivy přes 

básně až k vyřezávaným figurkám. Druhá polovina odpověděla spíše negativně, že sice 

něco tvoří, ale není to primárně náboženské.

8). Co tě přivedlo k této skupině?
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Odpovědi k této otázce byly různorodé. Časté odpovědi byly, že něco takového 

dotazovaní hledali a náhoda je přivedla do té skupiny, ve které jsou.

9). Proč Keltové/ Vikingové?

Na toto téma byly odpovědi prosté, většinu zaujala buďto jednotlivá božstva nebo 

blízkost tradice s přírodou.

10). Hraje spiritualita v tvém životě velkou roli?

Odpověď na tuto otázku byla víceméně u všech kladná.
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8. Rituály

8.1. rituál Gothic

Příklad klasického larpového rituálu, který nemá jakékoli spirituální zabarvení.

Pro pochopení tohoto rituálu z larpu Gothic je potřeba nastínit příběh této hry.53 

Larp začíná tím, že mocný Beliárův mág Xardas vyrobí medailon, díky kterému může 

oživovat mrtvé. Mágům vody služebníkům boha Adanose se to nelíbí a bojí se zneužití 

medailonu Xardasem, a tak se rozhodnou udělat velikou bouří a přitom mu medailon 

ukradnou.  Bouře  byla  tak  silná,  že  město  Meovie  bylo  zničeno  (tento  příběh  byl 

vymyšlen kvůli tomu, že rok předtím larp vyplavila řeka). Poté si mágové Vody najali 

piráty jako ochranu a začali hledat černou rudu, díky které chtěli zničit medailon, aby 

nebyl zneužit zlem. 

Rudu našli na staré věži (hrad Brníčko, kde se larp odehrával). Těžili jí osadníci, 

mágové  nemohli,  ubíralo  jim to  sílu.  Když  jí  bylo  nashromážděno  dost,  snažili  se 

mágové vody o konečné zničení medailonu.

První rituál probíhal tak, že se všichni účastníci larpu sesedli kolem věže, v níž 

byli mágové, a snažili se zničit medailon, všichni opakovali dokola formuli „Adanos 

Kereras“.  Hlavní  mág  vody  dokola  říkal:  „tento  medailon  bude  zničen.  Znič  se“. 

Najednou se ozvala rána, malý ohňostroj a všichni mágové až na hlavního se proměnili 

v pátrače a začali útočit na ostatní. Rituál nebyl úspěšný, protože černou rudu vytvořil 

Beliár.

Během  zmatku  Xardas  sebral  medailon.  Potřeboval  ho,  aby  vzkřísil  svou 

milovanou, která byla již 500 let mrtvá, zabili jí skřeti a on s ní chtěl opět žít. K rituálu 

potřeboval medailon, popel zemřelého, tělo do kterého zemřelý vstoupí, duši, která byla 

ukryta  v  nějakém  těle  a  samozřejmě  magickou  moc,  tu  získal  pomocí  tajné  gildy 

čarodějnic.  Druhý rituál s  názvem Rituál oživení probíhal tak,  že hlavní organizátor 

shrnul příběh a při tom nastínil, jak věci budou pokračovat.

 

„Zde na věži naděje znovu Xardas získal  medailon po dlouhé, a náročné 

šarvátce  s  mágy vody a  nyní  získal  tělo,  které  je  skoro  stejně  staré  jako  jeho 

milovaná  smrtonožka,  kterou  mu  pomohli  lovci  zajmout  -provolávání  slávy-  a 

53). Gothic larp Medailon je larp založený na motivech známé stejnojmenné počítačové hry. (Gothic, 
Gothic II., Gothic III, Piranha Bytes)
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ještě  k  tomu duši  Ariany spoutal  do jistého  těla,  které  je  mezi  vámi,  ale  není 

určeno. Má všechny potřebné části pro provedení rituálu oživení. „

Kněz rozhazuje popel, zapaluje světlici a volá „Ariano vstup mezi nás“. Xardas 

říká Ariana quo ate. Ostatní skandují „Adanos murenos“ nebo „Beliár oventus“, dle toho 

jakého boha jsou vyznavači, všichni to opakují dokola, poté si i klenou na zem a klaní 

se, až nakonec tělo vstane a Ariana je oživena. Nakonec ještě organizátor prohlásí, že 

„dá-li medailon a všichni tři bohové, za rok na shledanou.“54

Rituál byl vymyšlen na místě hlavním organizátorem. Byl připravený jen koncept. 

Je zajímavé, že rituál by se neodehrál, kdyby larp dopadl jinak a zvítězilo by dobro 

místo zla. Náboženský systém byl převzat z počítačové hry.

Tyto rituály jsou jiné než ty ostatní, nejsou nijak spirituálně zaměřeny, i když byly 

velice hezky a efektně ztvárněny, hlavně ten první, konal se totiž v noci.

8. 2. rituál Rogar

Následuje rozhovor s přímým účastníkem rituálu. Tento rituál kladl veliký důraz 

na spirituální stránku, jak je ovšem řečeno níže, bohužel se díky některým účastníkům 

nepovedl, tak jak byl míněn.

„Rituál  byl  pohřební  a  bylo  to  rozloučení  s  určitým člověkem.  Patřil  do 

skupiny, která si říká Gunar55. Měl hodnost velitele a skupinu založil a vedl dlouhá 

léta, momentálně to kvůli těžké nemoci ukončil. Ukončil šerm a kvůli tomu, že se 

54) „Gothic larp Medailon 2012" (online), YouTube.com, Říjen 2012, cit. leden 2014, dostupné online na 
http://www.youtube.com/watch?v=-CGKKTd5jqM.
55) Stránka skupiny uvádí: „Družina Gunnar vznikla v lednu 2008 oddělením olomoucké sekce skupiny 
Orcae Ita, která působila od roku 2002 jako seskupení šermířů z Hradce Králové a Olomouce, kteří měli 
potřebu jezdit na bitvy pod společným jménem a zástavou. Hradecká sekce se vždy věnovala rekonstrukci 
života a válčení Velkomoravanů, olomoucká Vikingů. Cesty těchto dvou sekcí se od sebe natolik vzdálily, 
že po vzájemné přátelské domluvě se Olomoucká oddělila a dala si jméno Gunnar. Nájemná družina 
Gunnar se věnuje výhradně a pouze Vikingům, a to převážně oblasti Švédska 9.-10 století. Našim cílem je 
ztvárnit elitní družinu bojovníků žoldáků, kteří cestovali po Evropě a nechávali se najímat jako 
profesionálové do osobních gard vládců či armád. Pole působnosti těchto družin bylo převážně v 
Byzantské říši, ale působili i v Rusku nebo méně často v Anglii a Francké říši. Snažíme se zobrazit co 
nejvěrněji táborový život, řemesla i boj těchto elitních válečníků. Proto jsme se vydali směrem tzv. 
„living history“, to znamená, že v nejvyšší možné míře se snažíme využívat dobových materiálů, postupů, 
vybavení, nádobí, atd.Zakládající členové skupiny Gunnar mají za sebou již desítky akcí, ať jsou to volné 
rekonstrukce historických bitev, festivaly s raně středověkou tématikou, nebo v menší míře také divácká 
vystoupení. Naším působištěm je hlavně Česká republika a také sousední Polsko.“ („O skupině“ (online), 
vikingove.eu, 2014, cit. leden 2014, dostupné online na http://www.vikingove.eu/gunnar/o-skupine.)
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bál, že by nemohl do bitvy, ukončil i komunikaci s celým světem. Byla to důležitá 

postava šermu a i celého living history, a proto se skupina Midgard56, která ho moc 

dobře znala, rozhodla, že mu udělá pohanskej pohřeb. Odehrávalo se to na louce u 

Brdečné u Neveklova, tam kde se odehrával Rogar*57. Udělali mu ohniště, maketu 

drakkaru58 a maketu člověka, byly tam dary, které ho měli doprovázet na onen svět, 

ten obřad potom fungoval tak, že se zverbovali lidi a šel tam průvod s pochodněmi, 

prostě  do  týhletý  doby  byl  ten  obřad  hezkej,  lidi  mlčeli  a  byla  v  tom  úcta, 

důstojnost , a pak se tam přikládali ještě další dary jako štíty, přilby meče, nože a 

které  se  dali  do  drakkaru.  Opravdu  to  bylo  symbolické  rozloučení,  ale  nastal 

problém, jak se verbovali lidi, tak tam šli i někteří, co na to nevěřili a brali to jen 

jako zábavu a u toho ohně se jasně projevili, kdo to bral vážně, kdo toho člověka 

znal a chtěl mu projevit úctu, to tam bylo vidět z těch tváří, že někteří byli smutní,  

bylo vidět, že je mrzí, že odešel, ale chtěli mu dát ten klid, ale pak se objevili lidi,  

kteří tam začali řvát nemístné poznámky a kteří chtěli tomu člověku ublížit, tím 

vlastně  zkazili  celou  atmosféru  rituálu.  Je  špatné,  že  se  to  bralo  jako  masová 

záležitost,  ztratilo  to  kouzlo.  Poté  sem se  odebral  k  lesu  a  viděl  sem,  jak  to 

postupuje i ostatní, kteří to brali vážně se ke mně připojili a po dvou hodinách už 

tam nebyl nikdo, pár lidí se tam vrátilo a potom, co oheň dohoříval, do něj ještě 

vložili nějaké dary nebo něco svýho, třeba přání.

Při takovémhle rituálu by neměla vítězit kvantita, ale kvalita. Chce to lidi, co 

to berou vážně, aby tam bylo něco duchovního, co by člověk nepochopil, ale cítil.

Ptám se, jestli k němu byla pronesena nějaká řeč.

Byla tam pouze řeč na rozloučení, aby jeho odchod do vallhaly59 nebo do 

míst, kam chtěl byl úspěšný a že jeho dílo, které započal bude dále vzkvétat i bez  

něho, děkování za to, co udělal, za čas co do toho dal. Rozloučení v podobě řeči 

tam také proběhlo.

56) Stránka skupiny uvádí: Midgar je sdružení pro oživlou historii Midgard. Vznik se datuje k 20.7.2005 
rozdělením sdružení Dunkelheim.
Jejich snahou je dopomoci osvětlit široké veřejnosti alespoň střípky evropské historie. „Je až k podivu, 
kolik mylných představ má většina společnosti o našich předcích a právě naší činností chceme dokázat, že 
ne vše bylo tak, jak si lidé myslí. Zaměřili jsme se na období 800 - 900 n.l. – oblast Skandinávie. Bylo to 
území Vikingů a právě jejich styl života se snažíme co nejvěrněji představit divákovi. K naší činnosti patří 
šermířská vystoupení, ukázky středověkých výrobních postupů, přednášky s ukázkami replik historických 
oděvů, zbrojí a zbraní, tábor bojovníků. Dále také pořádáme akce s historickou tématikou. Zabýváme se 
tzv. living history, což znamená, že se snažíme o výrobu předmětů, oděvů, autentičnost zbraní, zbrojí i 
přípravy pokrmů přesně zapadajících do daného období a to pracovními postupy a technologiemi, jež 
používali již zmínění Vikingové.“ („Úvod“ (online). Midgard, 2014, cit. leden 2014, dostupné online na 
http://www.os-midgard.info/index.php.)
57). Living History raně středověká bitva, která se koná každý rok. Střetávají se tam vojska, která se 
potkat nemohla, jsou ale ze stejné doby, jednotlivé skupiny jsou zvány organizátorem. Na tuto bitvu jsou 
zváni i diváci, platí se zde vstupné, proto i tábor musí být na úrovní.
58) Název pro Vikingskou loď.
59) „Síň padlých v boji. Snorri ji popisuje jako rozlehlou stavbu, jejíž střecha je obložena zlatými štíty.“ 
(VLČKOVÁ, Encyklopedie mytologie, s. 236).
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To tělo jste nesli?

Tělo i drakkar tam byli připravený, akorát průvod vytvořil kruh a dávali se 

tam ty oběti do toho drakaru kromě zbraní i jídlo, medovina, hodně lidí, když to 

zaplápolalo, tak si připili na zdraví toho člověka a odlili medovinu z rohů pro bohy.  

Někteří to brali vážně a sledovali oheň, jak pohlcuje drakar a pak až se odebrali dál 

hodovat ke svým lidem. Ti, co nebrali vážně, dělali bordel.“

V knize  Lutovského  (1996)60 je  zaznamenán  vikingský  pohřební  rituál  krále. 

Rogar se mu podobá jen v obětinách, v umístění „mrtvého“ do drakaru a v tom, že je 

vše spáleno v ohni. Ten, který je popisován v knize, je daleko drsnější a jsou v něm 

popsány i  obětiny živých zvířat,  jenž jsou rozsekány a vhozeny k tělu,  a také ženy, 

jedna61 z  žen  jeho  domu byla  vybrána,  aby podle  zvyku  umírala  se  svým mužem. 

Důležitou postavou byla také žena, kterou nazývali „anděl smrti“, ta celý obřad pohřbu 

připravovala, v Rogaru nebyla. Nicméně ve věcech, které byly společné, jsou víceméně 

obřady totožné, obětování jídla, pití, šatů, zbraní a štítů, dřevěný drakkar byl sice jen 

napodobenina, ale tvůrci dodrželi symboliku, kterou představoval. Důležitý je v tomto 

obřadu oheň, jelikož spálení mrtvého trvá jen chvíli a pak je již ve Vallhale. Je možné, 

že se s tímto zdrojem autor setkal a jím se i inspiroval.

8. 3. rituál na Bitvě pěti armád

Rituál, který bude následovat se odehrál v předvečer bitvy u barbarské armády. 

Hlavním cílem rituálu  bylo  naklonit  si  přízeň  bohů před  bitvou a  ustanovit  nového 

barbarského krále. Barbaři (lidé z hor) jsou bráni jako Keltové či Vikingové, podle toho 

jsou udělané kostýmy a také podle toho byl vytvořen rituál. Hlavní organizátor rituálu 

(je v rituálu jmenován jako hlavní druid) se snažil, aby byl pohansky nespecifikovaný, 

aby nebyl zaměřen na bohy jen jedné pohanské tradice, proto většinou nebyla řečena 

jména, ale jen vlastnosti či moc. Kromě Morrigan62, která je vzývána jak horaly, tak 

skřety. 

Před samotným rituálem bylo potřeba připravit  místo,  vyšlapat  do trávy velký 

60) Čerpal z rukopisu arabského cestovatele Ibn Fadlána.
61) U Vikingů bylo normální mnohoženství.
62) Říká se jí „Velká královna“. Spolu s bohyní Badb a Nemain tvoří triádu, každá bohyně měla trošku 
jiné funkce u Morrigan převládly hlavně válečné vlastnosti, i když původně byla ochranitelkou. Oběti k ní 
musí být krvavé. (VLČKOVÁ, Jitka, Encyklopedie keltské mytologie, Libri, Praha, 2002, ISBN 80-7277-
066-7., s.220)
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kruh,  podél  něj  postavit  svíčky a  veprostřed udělat  ohniště,  zapálit  oheň a připravit 

obětiny-polít je benzínem, aby lépe hořely a posypat práškem, který mění barvu ohně 

pro efekt. 

Poté se již všech 150 lidí shromáždilo kolem kruhu a rituál mohl začít. Nejdříve 

vystoupil hlavní druid, který celý rituál připravil a řekl: 

„Já jsem ten, jenž od meditací přišel z posvátných, hlubokých lesů sem mezi 

vás. Přicházím se zprávou od bohů, kterou mi sdělili při mých meditacích. Moc 

dobře všichni víte, že během Zimy byl zvolen nový Král dobyvatel, ke kterému 

jste se zde přišli připojit. Je to tak? A kdo je tím vyvoleným?

Na to jeden z druidů jiného kmenu zvolal „Lexon!“ Pak opět mluvil hlavní 

druid: „Tak jako obloha nemůže býti bez slunce, tak Horalé nemůžou jít do boje,  

bez bohy posvěceného krále nebo snad chcete urazit bohy? A čekat na jejich trest? 

Ne. Teď a tady nadešel čas, aby i nový král Lexon se poklonil bohům, a pokud 

budou bohové spokojeni, tak s jejich pomocí nás vedl vstříc tažení. 

Pak začali  všichni skandovat  Lexonovo jméno. Následovalo další  zvolání 

hlavního druida: „Volám tě Horalský lide, v předvečer velkého tažení, kdo z mých 

bratří a sester přichází z hor mezi vámi?“

Na to vystoupil za každý klan jeden druid či šaman, bylo jich celkem pět,  

řekl jméno klanu z kterého přichází a představil svého náčelníka. Poté se každý z 

nich odebrali do středu kruhu k ohni.

„Nechť  rituál  započne!“  pravil  hlavní  druid  a  přesunul  se  k  další  části 

rituálu, začal předříkávat a ostatní druidi opakovali po něm, ale v množném čísle:

Já jsem/My jsme…

Všechno a nic

Zúčtovatel/é bitev

Pán/i času

Já jsem/My jsme…

ten/ti pro koho byl stvořen svět

Určovate/lé ročních období 

Strážce/i tajemství hvězdných znamení

Já jsem/My jsme…

Vykladač/i pravd ale i lží

Krotitel/é živlů

Vládce/i pera

Znalec/ci lidských duší

Já jsem/My jsme…
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Tvůrce/i života i jeho i kati

Kdo já/my vlastně jsem/jsme? Jsem/Jsme člověk/lidé-z hor, tak jako každý 

z vás.

Pak opět mluvil hlavní druid sám: „Poslyšte slova posvátné pravdy,  která 

byla pronesena na samém začátku ve chvíli  všeho stvoření.  My kdož jsme lidé 

země, moře a nebe, ze všech pětin horalské půdy, jsme se shromáždili na tomto 

posvátném místě.“  Poté  udeřil  třikrát  holí  a  následovalo  vzývání  živlů.  Každý 

druid měl na starost jeden. Normálně máme jen 4 živly, ale jeden byl přidán z toho 

důvodu, aby měl každý zástupce, co říkat a byl to život.

„Síly  severu,  Zimy,  Ztemnělé  země  a  místu  živlu  Větru,  nocí,  kterými 

měříme čas a směru ze kterého přišli bohové mého lidu, já vás vzývám, protože 

stojím tváří  k  severu,  Země  mě  podporuje  ,  moře  mě  obklopuje  a  nebesa  mě 

skrývají.“

„Síly Východu, Jara , Vycházejícího slunce a místu živlu Ohně, směru ze 

kterého přišli naši předkové, já vás vzývám, když se obracím k jihu.“ 

„Síly Jihu,  Léta  a  Poledního slunce,  místu živlu Vody,  směru ze  kterého 

přišli Fomoriané63 a kudy byli poté vyhnáni, já vás vzývám.“ 

„Síly Západu, Podzimu a Zapadajícího slunce, místu živlu Země, směru kam 

odešli naši zesnulí předkové, já vás vzývám.“

„Síly Života, stvoření i smrti, směru, který zná každý z nás, já vás vzývám.“

Následují opět slova druida: „Volám vás bohové hor, tak jak teď bylo voláno 

do všech světových stran, volám vás a žádám, přijďte teď sem mezi nás. Vstupte 

do každého a dodejte nám odvahy a síly, které tolik budeme potřebovat v těchto 

časech plných bojů.  A zde vám všem přináším obětinu,  skrz oheň si  ji  vemte, 

vemte si ji celou .“

Po těchto slovech vzal každý z druidů obětinu a vhodil ji do ohně, obětiny, 

měly většinou tvar člověka a byly udělány z trávy. Pak pokračoval rituál voláním 

Morrigen,  která  je  bohyní  války a  té  bylo  obětováno syrové  maso,  které  bylo 

napíchnuto  na  kopí.  „Voláme jednu bohyni,  zvlášť  důležitou,  bohyni  Morigen, 

vládkyni kopí, zúčtovatelku bitev tu, jenž svým kopím ukáže na stranu která bitvu 

vyhraje, k té přineseme oběť nejvyšší, krvavou oběť.“ 

„Teď, když už jsou bohové obdarováni a uspokojeni obětinami, je načase s 

jejich pomocí připravit  našeho krále velení této armády.  Králi  Lexone vystup z 

řady a pojď přijmout skrz nás požehnání od bohů. Poklekni.“

Přišel Lexon a poklekl, následovalo nejdříve vyhánění zlé energie, pomocí 

63)„Fomoriané byl rod démonikých bytostí, které byly stálými obyvateli Irska a proti nimž vedl lid 
bohyně Danny (rod keltských bohů, v originále Túatha Dé Dannan) neustálé války.“ (GREENOVÁ, 
Maranda J. Keltské mýty, Lidové noviny, Praha 1998, ISBN 80-7106-222-7., s. 23).
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vykuřovadla, pak válečné, červené malovaní, položení pláště na ramena, položení 

koruny a na konec předání meče, opět každou z těchto činností vykonal jiný druid. 

Pak opět promluvil hlavní: „Tak jako naši bohové tu teď stojíme plni očekávání 

toho, jak se zhostíš svého poslání krále dobyvatele. Podívej se okolo sebe, kdo 

všechno z Horalského lidu se ti přišel poklonit, aby ve tvém jménu mohl získat 

uznání svých předků.“

Poté  náčelník  z  každého klanu poklekl  i  se  zbytkem členů,  aby přísahal 

spojenectví králi.

Následně na to promluvil král:  „Jsem šťastný a vděčný za to, že jsem to 

právě já, kdo vás může vést při bitvě, vítězství je naše!“ Následoval bujný řev a  

zvolávání  králova jména,  Lexon.  Nakonec k nám ještě  promluvil  hlavní  druid: 

„Slyšeli jste slova svého krále, nechť hodování a oslavy započnou a jsou takové ,že 

na ně budete vzpomínat,  ale dbejte prosím toho že zítra začíná velké Horalské 

tažení za pokladem, tak ať jste všichni ráno v bojové náladě a připraveni vyrazit. A 

teď běžte ke svým ohňům a slavte!“

Tento text jsem získala z manuálu, který mi dal tvůrce tohoto rituálu.

8. 4. rituál klanu

Tento rituál se odehrával na každoročním skupinovém sjezdu64, přípravy na něj 

trvaly po celý den, každý si během dne připravoval obětinu. Rituál začal tak, že jsme 

všichni  se  rozestavili  kolem ohně.  Rituál  na Bitvě  pěti  armád a  tento  byl  vytvořen 

stejným  člověkem,  a  to  druidem  z  klanu  Piktů65, proto  se  některé  pasáže  shodují. 

Božstva, která se v rituálu objevují, byla vybrána náčelníkem kmenu již při jeho vzniku. 

Toutates jako hlavní  bůh, který má kmen ochraňovat,  Morrigan,  aby stála  na straně 

64) Členové larpových a living historických subkultur se sdružují do menších skupin, v těchto skupinách 
spolupracují na různých larpech či na historických bitvách. Pokud jsou členové jednotlivých skupin 
novopohanského vyznání, pak se v rámci těchto skupin projevuje i jejich spiritualita. Často se setkáváme 
s klanovými rituály, u některých skupin se třeba členové scházejí na všechny velké svátky, u jiných se 
rituál pořádá třeba jen jednou za rok. 
65) Na stránkách je o klanu uvedeno toto: „Klan vznikl cca v řijnu roku 2009 a to postupným, 
nenápadným verbováním ogarů z Dryglenské vrchoviny do jakési neoficiální gildy hraničářů, škodící Říši 
a podtrhující vliv provincie Praag. Brzy se však sami začali hlásit a pozvedat zbraně i bratři z více či 
méně vzdálených koutů Boiohaema. Dále pak náčelník udržoval kladné vztahy s klany z Mhoráivia a tak 
netrvalo dlouho a přidali se i muži a především ženy z těchto krajů.
Přesto však díky původu náčelníka a jeho prvních hraničářů zůstal hlavním sídlištěm 
klanu Dryglen.“ („O 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 při důležitých bitvách a jako poslední Taranis, který dává kmenu sílu.

Předstoupil druid a řekl: 

„Sešli  jsme se dnes po roce u tohoto posvátného ohně,  vzývám všechny 

duchy předků, ať se k nám připojí. Nechť rituál a následná oslava započne!“

Pak  předstupuje  náčelník  a  začíná  mluvit  o  minulosti,  současnosti  a 

budoucnosti klanu a přeje nám hodně štěstí v následujícím roce. Pak se náčelník 

vrací  zpět  do řady.  A rituál  pokračuje dál.  Opět  se slova chopil  druid.  Začal  s 

vzýváním živlů. Druid říká:

„Síly severu,  větru,  Zimy a  Ztemnělé  země,  nocí  kterými  měříme  čas  a 

směru ze kterého přišli bohové mého lidu, já vás vzývám.

Síly Východu, vody,  Jara a Vycházejícího slunce, směru ze kterého přišli  

naši předkové, vás vyzývám, když se obracím k jihu.

Síly jihu, ohně, léta a poledního slunce, směru ze kterého přišli Fomoriané a 

kudy byli poté vyhnáni, já vás vzývám .

Síly Západu, země, Podzimu, a Zapadajícího slunce, směru kam odešli naši 

zesnulí předkové, já vás vzývám“. 

Po  vzývání  jsme  každý  hodil  do  ohně  s  vyřčeným přáním,  oběť.  Také 

zazněly proslovy o klanu a o požehnáních do budoucnosti. Po poslední oběti opět  

začíná  mluvit  Druid  a  následuje  vzývání  božstev.  Jako  první  Druid  vzývá 

Toutatise.66 

„Velký,  silný Teutatési  děkujeme ti  za pomoc při  ochraně našich rodin a 

domovů během temné poloviny roku doufáme že tvá ochrana bude pokračovat 

nadále a jako projev našeho vděku ti přinášíme tobě ód veliký, obětinu skrz vodu.“

Vedle ohně leží vanička s vodou a Druid do ní hází oběť a to vyřezávanou 

sošku ze dřeva.

Pak následuje 

„Morrigen ,Ty nejbojovnější naše bohyně jenž nás provází při každé bitvě i 

tebe společně v tento čas voláme a vzýváme tě aby si i nadále, tobě krvavá bohyně 

přineseme oběti až na bitevním poli skrz naše zbraně ničící nepřítele.“

66) „Je to nevyšší bůh keltského pantheonu. Za dob antiky byl srovnáván s Merkurem. Slovo „toutatis“ v 
překladu znamená „otec kmene“, proto byl vybrán, aby plnil ochranitelskou funkci. Původně to byl bůh 
válečníků, který jim dělal ochránce a průvodce. Jeho znakem jsou beraní rohy. Oběti mu byli dávány 
skrze utopení.“ (VLČKOVÁ, „Encyklopedie keltské...“, s. 290).
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Druid se řeže do ruky, dává jí nad oheň a činí krvavou oběť k Morrigan a 

tou je kus masa. 

Jako poslední  z bohů je vzýván Taranis.67 Tomu je opět  dána obět  skrze 

oheň, je podobná té pro Teutatése také je to vyřezávaná postava. A druid říká: 

„Taranisi,  bože bouří  a nezkrotného ohně,  jenž držíš nad námi  ochranou 

ruku  při  našich  výpravách  za  kořistí,  i  nadále  vlévej  odvahu  do  srdcí  našich 

válečníků aby bojovali statečně a neohroženě přinášíme ti dary a skrz oheň ti je  

předáme.“

Pak následuje ještě pár slov k bohům. 

„Bohové  našeho  klanu,  buďte  s  námi  v  časech  dobrých  i  v  těch  méně 

šťastných,  dovolte  abychom  z  vás  čerpali  sílu  a  odvahu  pro  naše  pozemské 

životy.“ 

Rituál se po 30 minutách pomalu blíží ke konci. Druid ještě na závěr říká 

slova, která jsou pro Kelty typická: 

Jak to bylo 

Tak to je 

Tak to bude 

Navždycky

Na úplný závěr Druid říká:

„Rituál končí, ale oslava již může začít, proto hodujte tuto noc a síly, jež 

byly přivolány se k nám pokud chtějí, mohou přidat.“ 

Po těchto slovech ještě vylije z poháru víno na zem a nechá ho mezi všemi 

kolovat. Pak již rituál skončil.

8. 5. rituál Samhain

Dalším rituálem, který zde bude popsán, kvůli srovnání, bude rituál, který vedl 

67) “Je to bůh nebeského hromu, původně to byl bůh nebe. V překladu slovo „taranis“ znamená 
„Hromobijce“. Oběti jsou mu přinášeny skrz ohnivou oběť. Byl vybrán, protože „předkové“ klanu žili v 
horách a bouře je velmi ovlivňovaly, takže je to takový holt prapředkům“ (VLČKOVÁ, „Encyklopedie 
keltské...“, s. 287).
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druid jedné pohanské skupiny, která jezdí Living History bitvy. Nejdříve jsem chtěla jít 

na jejich interní rituál, bylo mi ale řečeno, že ten jen pro členy, tak jsem se vydala na ten 

který vedl jejich druid, a to rituál České pohanské společnosti68. Byl to rituál pořádaný 

na  Samhain69,  což  je  nový  keltský  rok.  Sešli  jsem se  na  zastávce  tramvaje  a  pak 

pokračovali asi 20 minut chůzí do dubového háje. Když jsme došli na předem vybrané 

místo pro rituál, začal brifing před samotným aktem. Byl nám popsán průběh rituálu, 

řešilo se, kdy, kdo, co říká a mně, jakožto nováčkovi bylo řečeno, co mám při jaké 

pasáži dělat,  co říkat, nebo jak gestikulovat. Poté jsme se každý rozešel, osamotě se 

připravovat na rituál. Mezitím dva lidé, druidi, kteří ho vedli připravovali svíce, oheň a 

oltář.  

Rituál začal, když Druidi začali  zpívat.  Před vstoupením do posvátného kruhu, 

jsme byli očištěni vykuřovadlem a postříkáni vodou. Poté, co jsme všichni stáli v kruhu, 

začala harmonizace nazvaná „Awen“70, spočívala ve spojení se se světem nad námi, pod 

námi a celkovou harmonizací. Pak začal mluvit druid. Mluvil o tom, proč jsme se na 

rituálu sešli a tom, jaký vůbec Samhain je. Říkal, že se můžeme setkat se svými předky 

a uctíti je, také nám říkal, že v tomto rituálu budeme vzývat Cerunna71 a Caillech72. Poté 

bylo promluveno s duchy místa, aby nám dovolili na tomto místě uspořádat rituál a byli 

při něm s námi, jako obětina pro ně byly obětovány rozinky. 

Následovalo i promlouvání k nespřízněným duchům a tentokrát bylo obětováno 

černé pivo. Jeden z přítomných promlouval o tom, aby nás nechali během rituálu být a 

nezkazili nám ho. Poté byla vzývána Matka země, aby požehnala tento rituál,  byl jí 

obětován vlastnoručně upečený chleba. Následovalo ustavení háje.73 Zároveň probíhalo 

i zasvěcení živlů74 do rituálů. Nejdříve byl přivolán oheň a jako oběť byl použit olej. 

68) Na stránkách o sobě mají napsané toto: „Jsme občanské sdružení, které má za cíl podporovat 
pohanství v České republice a poskytovat přátelský prostor pro všechny, kterým je pohanství blízké nebo 
kráčí po některé z jeho cest. „ („Vítejte na stránkách Č.P.S. !“ (online), Česká pohanská společnost, cit. 
leden 2014 dostupné online na http://pohanskaspolecnost.cz.)
69) “Samhain, který je slaven v noci ze 31. října na 1. listopad, je keltským novým rokem. Máme o něm 
nejvíce informací. Oznamuje začátek zimy, v tomto období byli zvířata sháněna domů z pastvin. Byl to 
čas rituálního smutku za skon léta. V tuto dobu byly prolomeny hranice, duchové mohli chodit po zemi a 
lidé zas mohli navštívit podsvětí. Tradice je nyní živa ve formě dušiček.“ (GREENOVÁ, „Keltské mýty“, 
s. 79-80)
70) Vokalizace tohoto slova se využívá k celkové harmonizaci těla a propojení skupiny.
71) „Je to bůh s jelením parožím, tzv. Rohatý.“ (Vlčková 2002 s. 61) Připodobňován k Římskému 
Dispaterovi (bůh podsvětí) nebo Indickému Pšupatimu (pán zvířat). Jelen, jedno hlavních keltských 
totemových zvířat, byl považován za předka Keltů, za symbol plodnosti a obnovy, pohřební zvíře a 
průvodce mrtvých. (VLČKOVÁ, „Encyklopedie keltské...“, s. 63)
72) „Zastřená žena (žena s kapucí, v přeneseném smyslu ale také ta, o které nikdo neví, kým je). Původně 
určitě jedna ze tří jevových forem (Velké) mateřské bohyně (dívka, žena, stařena), její zimní podoba je 
stařena.“ (VLČKOVÁ, „Encyklopedie keltské...“, s. 57)
73) „Vysvěcení“ místa, na kterém se rituál odehrával.
74) Voda, země, vítr a vzduch.
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Oheň byl představován hořící olejovou lampou. Další ze vzývaných živlů byla Studna. 

Byla jí obětována sůl a byla zastoupena miskou s vodou. Následovalo vzývání Stromu, 

jako obětiny mu posloužili chléb a rozinky. Tento strom byl součástí kruhu účastníků 

rituálu, což bylo velmi zajímavé. Tím byl posvátný háj ustaven a živly byly pozvány, 

aby se připojili.

Jako další prvek rituálu následovalo  volání strážce bran, kterým byl Ogma75, při 

briefingu nám bylo vysvětleno, že si máme představovat stříbrnou spirálu, která sílí a 

rozšiřuje se. Jako oběť pro Ogmu bylo použito pivo. 

Následovala promluva Druida o přírodě, tom, že se dny krátí a že přichází čas, 

kdy by se vše živé mělo uložit ke spánku, kvůli tomu bylo obětováno silné červené 

víno.

Rituál  pokračoval  povoláváním  předků,  aby  se  k  nám  při  rituálu  připojili. 

Postupně každý, jeden po druhém zapalovali svíčku a přinášeli jí k oltáři, kde posílali 

vzkazy  svým  zesnulým  příbuzným,  pokud  chtěli  mohli  jim  i  něco  obětovat.  Opět 

promluvila Druidka a vzývala bohyni  Caillech, bylo nám řečeno ať si představujeme 

stařenu. 

Pak začal druid vzývat Cerunna, opět jsme si měli představovat jeho podobu. Jako 

obětina  byla  použita  whiskey  a  každý  z  účastníků  mohl  bohům dát  svou  vlastní  i 

obětinu, většinou to byl alkohol.

Následovala část: Vody ukončení. Účelem bylo, aby se každý zbavil toho, co ho v 

životě tíží nebo toho, co mu překáží. Měli jsme myslet na věc, které se chceme zbavit a 

přitom se napít vína. Pohár postupně koloval po všech účastnících a k němu kolovalo i  

sladké pečivo, které upekl jeden z účastníků, tyto kola byly dohromady dvě. Pohár byl 

zasvěcen oběma bohům, aby nám pomohli se starostmi, aby zmizeli opravdu z našich 

životů. Co jsme nevypili, bylo vylito na zem jako obětina matce zemi. 

Po této části následoval konec a s ním i  poděkování všem zúčastněným silám. 

Každý, kdo k ním předtím promlouval je i propustil a poděkoval. 

8. 6. srovnání rituálů

75). „Medový jazyk, sluneční tvář. Jeden ze tří nejvýznamnějších bohů Túatha Dé Dannanů, irský silák s 
velkým kyjem, vypravěč a básník, jemuž je připisován objev irského vrypového písma ogamu.“ 
(VLČKOVÁ, „Encyklopedie keltské...“, s. 242)
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V této  práci  se  nachází  celkem  pět  rituálů,  z  čehož  dva  jsou  larpové,  jeden 

novopohanský, staroseverský a pololarpový interní skupinový. 

První rituál, který se odehrál na larpu Gothic, nemá s ostatními víceméně žádné 

shodné prvky, až na hlavního protagonistu. Je na něm poznat, že je pouze larpový a jeho 

poselství nemá být jakkoli spirituální, nýbrž zábavné.

Dalším uvedeným rituálem je ten, který se odehrál na Bitvě pěti armád. V něm lze 

již  nalézt  prvky  spirituality,  tudíž  tento  rituál  má  být  nejenom  larpově,  ale  také  i 

nábožensky zaměřen. Pakliže je srovnán s novopohanským, lze nalézt nějaké shodné 

prvky.  Jsou to  hlavní  druid,  obětiny,  vzývání  bohů,  více protagonistů,  vykuřování  a 

opakování slov. 

Třetí  rituál  byl  staroseverského neboli  „vikingského“  rázu.  Jak  je  psáno výše, 

nejspíš byl hlavní protagonista inspirován Ibn Fadlánem. Původně byl  myšlen velmi 

vážně a spirituálně, ale díky některým účastníkům nebyl tak důstojný, jak byl míněn.

Čtvrtým rituálem byl interní skupinový, jak je již zmíněno, byl vytvořen stejným 

člověkem jako ten na Bitvě pěti armád. Je u něj výraznější spirituální rovina, zde jsou 

již  zmíněna jména božstev  a  také  všichni  zúčastnění  byli  novopohanského vyznání. 

Rituál nebyl vytvořen jen kvůli atmosféře, ale měl přinést náklonnost bohů klanu. S tím 

novopohanským má opět shodné prvky.

Posledním rituálem byl novopohanský, ten v této práci slouží jako podklad pro 

srovnávání. Jsou podle něj srovnány ostatní podobné rituály a to rituál na Bitvě pěti 

armád a i interní klanový rituál. K rituálu mi byl také dán skript, ale bylo mi řečeno, že 

ho nemám použít ke své práci.

 Druid, který tento rituál vedl, je členem druidského sdružení, takže nejspíše se o 

rituálech  a  tom  jak  je  provádět  a  vést,  dozvěděl  tam.  Všichni  zúčastnění  byli 

novopohané, podle toho také rituál vypadal.

Všechny rituály, až na ten na larpový na Gothicu, mají shodný prvek, a tím jsou 

obětiny. V novopohanském rituálu byly oběti hlavně alkoholického rázu, od červeného 

vína  počínaje  přes  černé  pivo  a  whiskou  konče  pro  božstva,  pro  Matku  zemi  byl 

obětován domácí chleba a pro předky mohl být obětován také alkohol, ale spíše bylo 

obětováno nějaké ovoce. 

V rituálu  na Bitvě  pěti  armád byly věnovány postavičky z  trávy,  každý druid 

přinesl za svůj klan jednu, dále obětoval hlavní druid maso pro bohyni Morrigan76. 

V interním klanovém rituálu byly obětovány výrobky od členů kmene, od ručně 

76) Jak je psáno výše, všechny obětiny byly polité benzínem a byl na ně nasypán prášek, aby dobře 
hořely, popřípadě, aby změnily barvu ohně.
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dělané svíčky až po vyřezávanou sošku člověka pro božstva, na konci rituálu jim bylo 

obětováno i víno, takzvaná „úlitba bohům“.

 V Living historickém staroseverském rituálu byly obětovány zbraně a jiné věci, 

které měli dotyčnému sloužit i po smrti, byly dány k němu do drakkaru.

Dalším shodným prvkem u všech rituálů  je  hlavní  „protagonista“,  který  rituál 

vedl. U dvou rituálů se na něm podíleli i ostatní účastníci, kteří v obou byli předem 

vybráni, a to v novopohanském a v rituálu na Bitvě pěti armád. Mohlo by se zdát, že ve 

staroseverském  dle  popisu  neměl  hlavní  řečník  takovou  roli  jako  v  těch  výše 

jmenovaných,  ale  opak je pravdou,  celý rituál  připravil,  organizoval a nakonec ho i 

provázel slovy.

 Zajímavým spojením mezi Living historickým rituálem a tím na Bitvě pěti armád 

je atmosféra. U obou rituálů nebyli jen „věřící“ novopohané, ale i ostatní lidé, kterým 

tato tradice nemusí nic říkat. Rituály dle výpovědí tím byly poznamenány, na tom prvně 

jmenovaném byly podmínky horší než na rituálu na Bitvě pěti armád, tam byl při rituálu 

klid, jelikož do něj byli zainteresováni všichni. Již jsem ale předtím byla účastníkem 

jiného, kterého se zúčastnilo asi třicet lidí a většina se celou dobu smála a něco říkala, 

takže  atmosféra  byla  také  tímto  zkažena.  Bohužel  narušení  atmosféry  pak  končí 

rozhořčením těch, pro které má obřad hodnotu, jak spirituální tak i osobní, a ne těch,  

kteří to berou pouze jako zajímavost či podívanou. 

Daleko zajímavější než shodné prvky jsou rozdíly. Je složité srovnávat všechny 

rituály najednou a hledat je v nich, proto bude následovat srovnání dvou rituálů a to 

novopohanského a rituálu z Bitvy pěti armád. 

Největším rozdíl  obou rituálů  je  v  jejich  funkci,  tudíž  rozdíl  v  tom za  jakým 

účelem byly vytvořeny. U novopohanského je to jasné, rituál byl vytvořen jako oslava 

svátku Samhain  a  rozloučení  se  s  přírodou během zimy,  jsou zde  určeni  a  vzýváni 

předem vybraní bohové z Keltského pantheonu. 

U toho druhého je to jiné, byl vytvořen pro stmelení vojska a navození bitevní 

atmosféry,  primárně  tedy  rituál  nebyl  vytvořen  kvůli  náboženské  rovině,  ale  kvůli 

pobavení,  ovšem  spirituální  rovinu  nabral  díky  tomu,  že  hlavní  protagonista  je 

novopohan a tak se snažil aby to podle toho vypadalo. 

Rozdíl  je  výrazný  ve  výběru  bohů,  jediná  bohyně,  která  je  jmenována,  je 

Morrigan, jelikož je známa, s jiným bohy se zde nesetkáme, což je kvůli tomu, aby byl 

rituál univerzální a nebyl situován do určitého pantheonu, původně organizátor zamýšlel 

vzývat více bohů války z různých novopohanských tradic, poté od toho upustil, že by to 
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bylo přeplácané.

Rituál musel být zajímavý, aby nenudil,  proto byl použit  prášek na přebarvení 

ohně, který byl nasypán na obětiny, jenž byly ještě polity benzínem, aby lépe hořely. 

Obecenstvo  také  bylo  často  vtaženo  do  dění  nějakou  otázkou,  na  kterou  hlasitě 

odpovídali či skandováním nějakého jména.

Další  zajímavostí  bylo přidání pátého živlu ke čtyřem základním77 a to života, 

kvůli tomu, aby byl počet živlů stejný jako počet klanů v rámci jedné armády, jelikož 

každou skupinu zastupoval jeden druid a bylo potřeba, aby měl každý, co říkat.

Rituál  byl  koncipován  spíše  jako  divadelní  představení,  ve  vztahu  mezi  herci 

( jimiž byli druidové) a obecenstvem (kterým byli ostatní účastníci).

Dalším rozdílem byla příprava na rituál: zatímco  na rituálu Bitvy pěti armád se 

řešilo  pouze  to,  co  má  daný  člověk  kdy  říkat  a  jaký  dar  má  předat  králi,  na 

novopohanském rituálu  jsme byli  všichni obeznámeni  s tím, co se bude kdy říkat a 

dělat. A všem také bylo vysvětleno, co kdy mají říkat, co si mají představovat či dělat.

Také  se  na  Bitvě  pěti  armád  stalo  to,  že  hlavní  druid  zapomněl  část  textu  a 

vypustil ho, to by se u novopohanského stát nemohlo, tam je přesně dané, kdo co říká a 

také se více dbá na to, aby to tak skutečně bylo.

77) Keltové také měli 5 živlů, ale pátým nebyl život nýbrž mlha.
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Závěr

Hlavním  tématem  práce  se  stal  fenomén  larp,  který  je  mladý  a  prudce  se 

rozvíjející.  Nejdříve byly vysvětleny nejdůležitější pojmy, které se k němu váží a to 

„role playing“, organizátor, hráč, interakce a prostředí. 

Následoval popis různých typů larpů, s nimiž se můžeme v České republice setkat. 

V této  kapitole  byly také  jednotlivé  typy přiblíženy a  byly vyjmenovány jednotlivé 

rozdíly mezi nimi.

Další  kapitola pojednávala o kořenech a  faktorech, které  daly vznik fenoménu 

larp, jimiž jsou hlavně rozšíření fantasy a sci-fi literatury, rozvoj táborových rolových 

her a vznik RPG her, nejdříve stolních a poté počítačových.

Následuje  historie  larpu  v  České  republice,  v  níž  velikou  roly  sehrál  český 

skauting.

Poté práce pojednává o tom, jakým způsobem se na larpech vytváří náboženství, 

čili o tom, jak to pak v praxi funguje.

Další  kapitola  je  věnována  fenoménu  living  history.  Najdeme  zde  rozhovor  s 

jedním členem této subkultury. Obecně má tento fenomén některé shodné znaky právě s 

tím larpovým.

Práce  pokračovala  tématem  spirituality,  v  této  kapitole  byly  vyhodnoceny 

rozhovory  o  spiritualitě  členů  této  subkultury,  kteří  následují  buď  keltskou  nebo 

staroseverskou tradici. Také zde byl popis, jak byla tato data sbírána.

Celý text končí popisem rituálů a jejich následným srovnáním. Rituály, které zde 

byly popsány jsou tyto: konečný rituál z larpu Gothic, rituál horalské armády z Bitvy 

pěti  armád,  novopohanský Samhainový rituál  České pohanské  společnosti,  pohřební 

rituál, který se odehrál na living history bitvě Rogar a interní rituál larpového klanu. 

Jsou zde popsány shodné i rozdílné prvky rituálů. Tato kapitola je pro prozkoumání 

spiritulity spolu s rozhovory nejdůležitější. 

Původní teze, která vedla k napsání této práce se nepotvrdila, novopohanů není v 

larpové subkultuře více, než ve většinové společnosti nebo se tím aspoň tají. V Living 

History  komunitě  je  to  jiné,  což  značí  i  rozhovor,  je  tam  zastoupeno  mnoho 

novopohanů, ale také nelze s jistotou říci, jestli je tam novopohanů znatelně více. Bylo 

by dobré v tomto směru pokračovat v bádání. 
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Summary

Spiritualita larpové subkultury zaměřená na keltskou a staroseverskou tradici

Spirituality LARP Subculture Focused on Celtic and Norse traditions

Kristýna Ullrichová

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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