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Uvod

Svét dvacatého a jednadvacatého stoleti. Moderni, mozna az pfetechnizovany svét, kdy
mnohé svazky s pfirodou jsou zpfetrhany, napachany nenapravitelné Skody a cClovék
zapasi ve zbésilém tempu doby s denni rutinou. Casy, kdy primarni naplni ¢lovéka bylo
sehnat potravu, jiz davno minuly, alespon v modernim zapadnim svété. Dnes Clovék
nemusi vykroc€it po nékolik dni zdomu a uz vlibec nikdy z mésta, Zivot mu usnadniu;ji
hypermarkety, klimatizace, k pfekonavani vzdalenosti dopravni prostfedky, kavu si
dokaze pfipravit bez rozdélani ohné. Vlastné se da fici, ze je zcela zavisly na
vymozenostech moderni doby, bez elektfiny si svou existenci nedokaze ani pfedstavit.
Zivot bez mobilnich telefon(i a masovych médii se mnohym zda byt prazdny, nevi co si

pocit s Casem.

Védeckotechnicky pokrok v§ak ma i svétlou stranku, diky nému se zvySil v priibéhu staleti
zivotni standard a rozsifil se fond volného €asu, vzniklo nové odvétvi svétové ekonomiky

— odvétvi cestovniho ruchu.

Vzristajici poptavka je vyrazem touhy po zméné, touhy zbavit se alespori na chuvili

uspéchané rutiny a relaxovat.

Ke konci dvacatého a s pfichodem jednadvacatého stoleti v§8ak pouha relaxace nestaci.
Méstsky Zivot se mnohym zda nudny a neopravdovy, izolovany. Probouzi se v nich silna
touha po urcitém navratu k pfirodé, touha otestovat si své zakladni instinkty pfeziti nebo
jen nezdolna potfeba rozpumpovat své srdce a uvédomit si cenu zivota v adrenalinovych

sportech.

Chut’ dobrodruzstvi, opravdovy zazitek, to je to, co vede k rlstu poptavky po dobrodruzné

turistice a dava tomuto odvétvi vyhlidky do budoucna.

Vedle dobrodruzné turistiky vSak v mnohych lidech vyra$ila touha pro dobrodruzstvich
béZznym zpusobem nerealizovatelnych, dobrodruzstvich, ktera prozZivaji hrdinové
historickych, védeckofantastickych a fantasy romanu.

Reakci na tuto potiebu byl vznik specifického typu hry, jejimz prostfednictvim ucastnik
muze byt kymkoliv, ¢imkoliv a prozit témér cokoliv.

Zatimco pfi adrenalinovych sportech jako jest dobyvani osmitisicovky nebo raftovani na

divoké fece mize ucCastnik za dobrodruzstvi zaplatit vlastnim zivotem, ve hfe mize hrac

zemfit ,jen jako®, ve skute¢nosti jeho Zivot ohroZen neni.

Zminéna dobrodruzna hra se vyvinula v poloviné sedmdesatych let v Americe a ziskala

nazev Role Playing Game — Hra na hrdiny. Podstata tkvi v tom, Zze se hraci vzivaji do role
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imaginarni historické €i zcela smyslené osobnosti Ci jiné bytosti a jejim prostfednictvim
s vyuZitim pfedstavivosti zazivaji rozlicna dobrodruzstvi v interakci s ostatnimi hraci. Ze
hry na hrdiny se vyvinula specificka forma, které vylakala hra€e do lest, motivovala
k cestam mimo jejich bydlist¢ a dodala hfe na hrdiny punc reéalnosti. Ujalo se pro ni
oznaCeni Live Action Role-Playing Game (LARP), v €estiné ponékud neohrabané

prekladano jako ,hra na hrdiny nazivo®“.

Tato forma se zacala rozvijet koncem sedmdesatych let a zaznamenala znacny Uspéch
témér u vSech vékovych kategorii. V Americe a Velké Britanii dokonce vzniklo celé
odvétvi k podpofe Role-Playingu — obchody s kostymy, specialné upravenymi zbranémi,
knihami pravidel apod.

Do Ceské republiky pronikla v poloviné let devadesatych a nutno podotknout, Ze se ji dafi.

Bohuzel, zatim je to aktivita Ceské vefejnosti v podstaté neznama, které se ucastni
zejména cCtenafi védecko-fantastické a fantasy literatury a organizuji ji viceméné
soukromé pouze nadSeni pfiznivci, €asto jen pro zvané Ci pro uzSi okruhy zajemcu.

NejvétSim problémem rozSifeni této aktivity byla od pocatki xenofobie, strach

z neznamého a predsudky. To Ize vyfeSit pouze objasnénim LARP aktivit vefejnosti.

Vzhledem k tomu, Ze diplomantka se jiz nékolik let aktivhé ucastni riznych LARP akci a
spatfuje v nich velice pfijemny zpUsob traveni volného €asu, rada by se o své poznatky

podélila v této diplomové praci.

Krom obecnéjsiho cile, kterym je analyza problematiky aktivniho role-playingu a jeho

specifik, je daldim cilem analyza jeho uplatnéni v riznych oblastech cestovniho ruchu.
Struktura diplomové préace je nasledujici:

Prvni kapitola pfedstavuje stru¢ny uvod do obecné tématiky cestovniho ruchu, véetné
typologie, vyvoje cestovniho ruchu, nastinéni vyvoje cestovniho ruchu dobrodruzného a
vztahu mezi dobrodruzstvim a hrou.

Druha kapitola je vénovana role-playingovym hram, tj. hram, ze kterych se vyc¢lenily LARP
hry. Zahrnuje struény prehled vyvoje védecko-fantastické a fantasy literatury, ktera se
vznikem role-playingovych aktivit bezprostfedné souvisi, nasleduje rozebrani pojmu Role-

Playing Game (RPG) a vyvoj tohoto fenoménu.

Treti kapitola se zabyva LARP hrou neboli Live-Action Role-Playing hrou, jejim vyvojem,

obsahuje definici pojmu, vysvétleni zakladnich principu a uzivanou typologii.
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Ctvrta kapitola zkouma specifika LARP hry pohledem hrade a organizatora, analyzuje
jednotlivé stranky pfipravy uc€astnika na LARP akci, problémy, se kterymi se v pribéhu
akce potyka a prostfedi, v némz se po dobu hry pohybuje.

Pata kapitola rozebira problematiku zaclenéni LARP produktu do nabidky cestovni

kancelafe a analyzuje moznosti vyuziti LARPingu v cestovnim ruchu.

Shrnuti diplomové prace je obsazeno v zavéru.
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1. Problematika cestovniho ruchu, cestovni ruch dobrodruzny

1.1.Pojeti cestovniho ruchu

V roce 1991 uspofadala Mezinarodni organizace cestovniho ruchu v kanadské Ottavé
Mezinarodni konferenci o statistice cestovniho ruchu. Vysledkem této konference bylo,
krom jiného, definovani cestovniho ruchu a unifikace zakladnich pojm( z této oblasti

k usnadnéni zpracovani statistickych udajl .
Vymezeni cestovniho ruchu je tedy nasledujici:

Cestovni ruch je definovan jako c¢innost osoby, cestujici na pfechodnou dobu do mista
mimo jeji bézné prostfedi a to na dobu kratsi neZ je stanovena, pficemz hlavni ucel jeji
cesty je jiny nez vykonavani vydéle&né &innosti v navstiveném misté. *

U mezinarodniho cestovniho ruchu je stanovena doba jeden rok, u domaciho Sest
meésicu.

Definovani cestovniho ruchu je dlouhodobym problémem jiz od po&atku zkoumani tohoto
jevu, patrna je zejména snaha o odliSeni pojmu cestovni ruch od cestovani a snaha o
postizeni rdznych socialnich ¢i ekonomickych stranek tohoto jevu.

Nicméné, vSechny definice v sobé zahrnuji nasledujici tfi zakladni rysy: do¢asnost zmény
mista stalého bydlisté a pobytu mimo néj, nevydélecny charakter cesty a pobytu a vztahy

mezi lidmi, jeZ cestovni ruch vyvolava.

Naopak, vySe zminéna definice cestovniho ruchu vylucuje tyto €innosti: cestovani v ramci
mista trvalého bydlisté, pravidelné cesty do zahrani€i, doCasné pfistéhovani za praci a
dlouhodobé migrace.

Cestovni ruch ma dvé stranky, jez tvofi jeden celek.

Je vniman jednak jako oblast spotfeby, jednak jako oblast podnikatelskych prileZitosti pro
mnoho lidi v nejriznéjSich oborech lidské Cinnosti, a tim i jako vyznamna soucast
ekonomiky spolecnosti.

Cestovni ruch je pro svou mnohostrannost zkouman z riznych hledisek.

Ekonomické hledisko zkouma ekonomické procesy nezbytné k zajisténi ucasti lidi na

cestovnim ruchu i vyznam cestovniho ruchu v ekonomice statu.

! MALA, Vlasta a kol.: zaklady cestovniho ruchu, 1. vyd. Praha: Vysoka $kola ekonomicka 2002.
ISBN 80-245-0439-1, str. 10
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Ekologické hledisko se zabyva vztahem cestovniho ruchu k Zivotnimu prostfedi a zptsoby

Setrného vyuziti pfirodnich atraktivit.

Geografické hledisko zkouma vyznam tohoto prostfedi pro rozvoj cestovniho ruchu.
Nezanedbatelné je téz hledisko sociologické a psychologické, které si v§ima motiv(
ucasti €lovéka na cestovnim ruchu, vlivu cestovniho ruchu na zivotni styl mistnich
obyvatel v hojné navstévovanych oblastech, zmén vztahl mistnich k navstévnikim apod.
Toto je pouhy vycCet téch nejCastéji zminovanych hledisek, kromé vySe jmenovanych jich
existuje mnohem vice, prakticky vSdechny discipliny tykajici se spoleCenské problematiky

se urcitym zplasobem dotykaji i cestovniho ruchu.

Duvody a predpoklady vzniku cestovniho ruchu i pfi¢iny jeho dalSiho rozvoje jsou
Z historického i mistniho hlediska zna¢né rozmanité a vyvijeji se vice ¢i méné v souladu
se spolecensko-politickymi procesy na konkrétnim Uzemi. Dlvody motivujici k cestovani
obyvatele ekonomicky vyspélych statll jsou zajisté odliSné od divodd charakteristickych
pro zemé, v nichz je potizi uz pouhé uspokojovani zakladnich potfeb.

Z historického hlediska stala za pocatky cestovniho ruchu jen tak silna potfeba vydat se
mimo domov, ktera dokazala prebyt jistotu vlastniho domova nécim stejné hodnotnym
nebo jesté hodnotnéjSim.

K takovym potiebam mohla patfit napfiklad nutnost dosahnout novych znalosti a
dovednosti, s rozvojem vyroby pfiSla potfeba ziskavani dalSich odbytist nebo novych
surovinovych kapacit, pro jiné to byla pouha touha po zméné&, po neznamém, po
poznavani dalekych kraji a odliSnych lidi a zvyka.

Hlavni motivy cestovani se v prabéhu staleti ménily. Zatimco v minulosti dominovala
pfedevSim potfeba vzdélani, dnes pfevazuje potfeba obnoveni fyzickych a psychickych
sil — potfeba celkové regenerace. Vzdélani je vSak i nadale jednou z vyznamnych hnacich
sil, zejména v oblasti nauky cizich jazyku.

V neposledni fadé figuruje Clovéci touha po navazovani a udrzovani osobnich vztahd,
ktera v sobé zahrnuje nejen zakladni lidskou potfebu osobniho kontaktu, ale i potfebu
ziskavani a vymény informaci a zkuSenosti, bez nichz se Clovék v modernim svété

neobejde.

1.1.1. Predpoklady vzniku cestovniho ruchu

Vznik i rozvoj cestovniho ruchu je ur€ovan mnoha vlivy. Zcela zasadnim faktorem je

zejména ekonomicky rast a s nim spojeny Zivotni standard.

10
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Vznik cestovniho ruchu je spjat s rozvojem vyrobnich sil, ktery mél za nasledek
akumulaci kapitalu a posléze i koncentraci vyroby a kapitalu, coZz umoznilo migraci

obyvatelstva. ?

K akumulaci kapitalu doSlo v Evropé v prubéhu 16. a 17. stoleti. V zavislosti na procesu

akumulace vznikla nova spoleCenska skupina osob — namezdnich pracovnich sil.

Ke koncentraci vyroby a sou€asné kapitalu doSlo v druhé poloviné devatenactého
stoleti. Rozvoj vyrobni zakladny vytvofil nova pracovni mista, €imz Kklesla
nezaméstnanost a doslo ke snazSimu uspokojovani potfeb vétSiny populace a v dusledku

toho k rastu vSeobecné zivotni Urovné, jez je pfedpokladem pro rozvoj cestovniho ruchu.

DalSi vychozi podminka vzniku a rozSifeni cestovniho ruchu je podminka miru. Jakékoliv
nebezpedi vale€ného konfliktu odrazuje od cestovani nejen do kritické oblasti ale snizuje

poptavku po sluzbach v celém odvétvi cestovniho ruchu.

Podminka miru je pro rozvoj cestovniho ruchu tak zasadni, Ze jakakoliv odchylka
v politické stabilité zemé vede k obrovskému snizeni pfijm0 odvétvi cestovniho ruchu a

zvlasté teroristické Utoky zanechdvaji stopy po velmi dlouhou dobu.

Vedle téchto primarnich podminek musi byt spinény dalsi, zcela konkrétni poZadavky,

které se vztahuji k potencialnimu rozvoji jednotlivych odvétvi cestovniho ruchu.

Za prvé se jedna o ekonomické ukazatele jakymi jsou velikost hrubého doméaciho
produktu, vySe realnych pfijma obyvatel, mira nezaméstnanosti, mira inflace, mira
zapojeni do mezinarodni délby prace, stav a struktura platebni bilance statu, fond volného
Casu Ci primérna dosazena zivotni Uroven. To vSe ovliviiuje poptavku po produktech

cestovniho ruchu.

DalSim faktorem se vrustajicim vlivem je ekologicky ukazatel. Zdurazriuje pfedevSim co

Cestovni ruch na jedné strané& pozaduje ekologickou nezavadnost prostiedi, na druhou
stranu sam toto prostfedi zatéZuje, mnohdy neunosnym zpusobem, vlastnimi negativnimi

produkty.

K dalsim ukazatelim patfi ukazatele demografické struktury zemé, popisujici  vyvoj
obyvatelstva, jeho slozenim vékovou i etnickou strukturu, uroven vzdélanosti, hustotu

osidleni, primérny zdravotni stav apod.

2 KUCEROVA, Irah: Ekonomika se zaméfenim na cestovni ruch, 1.vyd. Praha: IDEA SERVIS
1997, ISBN 80-85970-14-7, str. 119

11
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Zasadni vyznam ma souhrn vécnych prostfedku, které urCuji materialné technickou

zakladnu odvétvi cestovniho ruchu.

Hlavni slozky materialné-technické zakladny zahrnuji: zprostfedkovatelské organizace,
dopravni organizace, ubytovaci kapacity, stravovaci zafizeni, sportovné-rekrealni
zarizeni, kulturné — spoleCenska zafizeni, obchodni organizace, komunalni sluzby a

infrastrukturu.

Pro vykonnost odvétvi jsou uréujici materialné-technické podminky jako mnoZstvi, kvalita
a rovnomérnost rozmisténi turistickych zafizeni poskytujicich stravovaci a ubytovaci
sluzby, vyspélost dopravniho systému, telekomunikaci, nevyjimaje ani otazku zZivotniho

prostiedi.

S tim souvisi i administrativni podminky, upravujici formalni nalezitosti cestovani a hlavné

podnikani v cestovnim ruchu.

Bezprostifednim predpokladem uUspéchu je kvalita personalniho vybaveni. Pfedevsim
kvalifikovanost  pracovnikl - odbornost v prlivodcovskych, stravovacich a jinych
s turistikou spjatych sluzbach a jazykova vybavenost, osobni pfistup jednotlivych

pracovniku cestovniho ruchu a zplsob jednani.

1.2. Typologie cestovniho ruchu

V pribéhu ¢€asu se vyvinulo ¢&lenéni cestovniho ruchu dle nejruznéjSich hledisek.
NejCastéji pouzivané je ¢lenéni na formy cestovniho ruchu (dominuje zde hledisko motiv(
uCasti na cestovnim ruchu) a na druhy cestovniho ruchu (zddraznén je jevovy prubéh a
zpUsob jeho realizace v zavislosti na nejriiznéjsich podminkach).

Cestovni ruch Ize €lenit napf. dle kritérii jako jsou tato: pFevazujici motivace na uc€asti na
cestovnim ruchu, misto realizace, vztah k platebni bilanci statu, délka pobytu, zpusob
zabezpeceni cesty a pobytu, pocCet u€astniki, zplsob financovani, vék ucastnika,
prevazujici prostfedi pobytu.

Podle mista realizace rozliSujeme domaci cestovni ruch, pfi némz ucastnici neprekracuji
statni hranice své zemé&, a zahrani¢ni cestovni ruch, pfi kterém naopak dochazi vzdy
k pfekracovani hranic. Zahraniéni ruch pak rozliSujeme na aktivni neboli pfijezdovy (ma

pozitivni vliv na bilanci statu) a na pasivni neboli vyjezdovy (ma negativni vliv na bilanci).

® MALA, Vlasta a kol.: Zaklady cestovniho ruchu, 1. vyd. Praha: Vysoka $kola ekonomicka 2002.
ISBN 80-245-0439-1
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Specifickym je tzv. tranzitni cestovni ruch, kdy dochézi pouze k prijezdu pfes uzemi
urcitého statu a cilem je stat jiny.
Vedle toho existuje jeSté pojem cestovni ruch vnitrostatni (veSkery cestovni ruch na uzemi

urcitého statu) a cestovni ruch narodni (cestovni ruch obyvatelstva urcitého statu).

Podle délky pobytu se rozliSuje cestovni ruch kratkodoby (do tfi pFfenocovani) a
dlouhodoby (vice jak tfi pfenocovani, ale ne vice nez Sest mésicu v doméacim a jeden rok

v mezinarodnim cestovnim ruchu).

Podle zplsobu zabezpecCeni cesty a pobytu je rozliSovan cestovni ruch organizovany
(cestu i pobyt zajistuji napf. cestovni kancelafe a uc¢astnik cestovniho ruchu si nakupuje
uceleny zajezd.) a neorganizovany (veskeré sluzby si u€astnik zajistuje sam).

Podle podtu uéastnikl se cestovni ruch déli na individualni (Ucastnik cestuje sam C&i
s rodinou) a skupinovy ( cesta a pobyt jsou zajiStovany pro kolektivy).

Podle zpusobu financovani je rozliSovan komercni cestovni ruch (vesSkeré naklady si piné
hradi ucastnik) a socialni (€ast nakladu uhrazuje néjaka organizace i instituce).
RozliSujeme téz cestovni ruch déti — do patnacti let, cestovni ruch mladeze — 15 az 24 let,
cestovni ruch seniord, cestovni ruch rodin s détmi a v souCasnosti na sile nabyva
vyznamu i vékova skupina lidi mezi &tyficatym az padesatym rokem.

Ve vztahu k prostfedi pobytu rozliSujeme méstsky cestovni ruch s navstévou pamatek a
zajimavych mist a venkovsky cestovni ruch, kde se v posledni dobé& vyraznéji projevuje
agroturistika. Lazerisky cestovni ruch zahrnuje pfevazné dlouhodobé pobyty spjaté
s lé¢enim, vedle téchto je vyClenén cestovni ruch ve stfediscich cestovniho ruchu (horska
Ci pfimorska strediska).

Muzeme rozliSovat cestovni ruch dle ro¢niho obdobi, zpisobu ubytovani, téz cestovni
ruch volny (komerc¢ni) a vazany (se socialnimi aspekty) a cestovni ruch mimo verejna
zarizeni (pobyty na chatach a chalupach, navstévy pribuznych a znamych, cestovani

karavanem).

Podle pfevazujici motivace u€asti na cestovnim ruchu se rozliSuji formy cestovniho ruchu.

Patfi sem zejména:
Rekreacni cestovni ruch, jehoz cilem je reprodukce fyzickych a dusevnich sil.

Kulturné poznavaci cestovni ruch je zaméfeny pfedevSim na poznavani historie, kultury,
tradic a zvykl, jde o navstévy kulturné historickych pamatek, kulturnich zafizeni,

kulturnich akci apod.
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Cestovni ruch s naboZenskou orientaci neboli poutni turistika predstavuje navstévu

poutnich a posvatnych mist, navstévu cirkevnich pamatek a nabozenskych udalosti.
Cestovni ruch se vzdélavacimi motivy uspokojuje touhu po poznavani a u€eni se.

Naproti tomu cestovni ruch se spole¢enskymi motivy je zaméfen na spoleCenské styky,
navstévy pratel, znamych, navstévy rlznych spolecenskych akci i klubova turistiku.
Zdravotné orientovany cestovni ruch klade duaraz na prevenci, rehabilitaci a

rekonvalescenci, fyzickou a dusevni rovnovahu.

Sportovné orientovany cestovni ruch zahrnuje kratkodobé &i dlouhodobéjsi pobyty se
sportovni naplni, zamérené pfedevsSim na udrZovani a posilovani zdravi a prohlubovani
moralnich a volnich vlastnosti ¢lovéka. Popularni je vysokohorska turistika, cykloturistika,

vodni turistika i loveckeé turistika. Specifickym typem je sportovni divactvi.

Cestovni ruch zaméfeny na poznani prirodniho prostfedi zahrnuje navstévu pfirodnich
rezervaci, narodnich parkl, chranénych krajinnych oblasti, jedineénych pfirodnich kras.

Specifickym typem je ekoturistika.

K cestovnimu ruchu s profesnimi motivy se fadi obchodni cestovni ruch (sluzebni cesty),
kongresovy cestovni ruch, cestovni ruch veletrh(i a vystav, incentivni cestovni ruch (je
vyuzivan zameéstnavatelem jako stimul k pracovnimu vykonu, k setrvani ve firmé nebo

jako odména za dosazené vykony).

V posledni dobé se vyclefiuje v samostatny typ cestovniho ruchu tzv. cestovni ruch
s dobrodruznymi motivy. Jedné se o takové aktivity, které jsou spojeny s nebezpecim
nebo otestovanim fyzickych i moralnich vlastnosti v boji s pfirodou. Jde o lovecké
vypravy, pronasledovani divoké zvére, extrémni sporty, sjezdy divokych fek, vypravy do
ledovych oblasti.

Posledni zmifiovanou formou je cestovni ruch specificky orientovany - se specifickymi
motivy, napf. nakupni cestovni ruch, politicky cestovni ruch, vojensky cestovni ruch.

V praxi se ovSem jednotlivé formy nevyskytuji vzdy v Cisté podobé&, ale dochazi k jejich

prolinani a k vzajemnému propojovani.

1.3.Vyvoj cestovniho ruchu

Naznaky vzniku cestovniho ruchu byly patrné jiz v obdobi renesance, tehdy se jednalo o
samostatné cestovani svobodnych osob za poznanim cizich kraji a mravu a neslo pouze
0 majetné vrstvy. Zacalo se mnohem Castgji jezdit za vzdélanim — na univerzity a do

stfednich Skol.
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Krom toho se roz8ifovaly mezi Slechtou a zbohatliky cesty do kulturnich center za ucelem

rekreace.

V osmnactém stoleti se zacala rozvijet poptavka po laznich — zprvu jako po nutné

soucasti I&éCeni, posléze se pobyt v laznich stal znamkou spole¢enského postaveni.
Samotny cestovni ruch se zacal rozvijet az v devatenactém stoleti.

Za zakladatele moderniho cestovniho ruchu je povazovan AngliCan Thomas Cook, ktery

roku 1841 zorganizoval hromadnou vypravu po zeleznici.

V druhé poloviné devatenactého stoleti doslo k prudkému védecko-technickému rozvoiji,
spolu s nim k silnému hospodarskému rustu. V Evropé a v Severni Americe dochazelo
postupné ke stanoveni maximalni pracovni doby, a tedy k vy€lenéni urcitého relativné

pravidelného fondu volného €asu.

Pro slab$i socialni vrstvy byla dostupna pfedevSim kratkodoba turistika s minimalnim

vyuzivanim sluzeb cestovniho ruchu.

Rozsahla poptavka vedla k vyznamnym investicim do materialné-technické zakladny v jiz
existujicich rekreaCnich oblastech a k zakladani novych stfedisek pro vyuzivani volného

casu.

Cestovni ruch se jesté neclenil na zahrani¢ni a domaci. Pohybovat se kdekoli po svété

bylo povazovano za naprosto pfirozené.

Organizované cesty se prosadily ve vyznamnéjSim méfitku az na poc€atku dvacatého

stoleti. Tehdy doSlo k rychlym zmé&nam v hospodarském vyvoji a k rlstu zivotni arovné.

V obdobi do prvni svétové valky cestovani bylo vysadou majetnéjSich vrstev, produktem

v pribéhu dvacatych let se cestovni ruch, zejména kratkodoby, rozsifil masove.

Po prvni svétové valce se staly béZnou soucasti Zivota kratké vylety do pfirody ve vSech

spoleCenskych vrstvach.

V dalSim obdobi se méni a diferencuje kvalita sluzeb, podle rGznych pfijmovych a
socialnich skupin. Roste kvalita sluzeb na jedné strané, na druhé se rozSifuje nabidka
produktd tém méné majetnym. Cestovani se stava béznou soucasti zivota, uspokojujici
jednu ze zakladnich Zivotnich potfeb — potfebu relaxace a regenerace.

V poloviné dvacatych let dvacatého stoleti dochazi ke zpomaleni hospodafského rustu, v
letech 1929 -1933 zasahla svét hluboka hospodarska krize. Prudky pokles vyroby,
rostouci nezaméstnanost a vyrazné klesajici zivotni uroveri mély za nasledek pokles

poptavky po cestovani a zpomalily rozvoj celého odvétvi.
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Nicméné v souvislosti s oekavanou valkou dochazelo k investicim do dopravy -
rozSifena byla silni¢ni sit, pfibylo doprovodnych sluzeb, hotell, Zelezni¢ni doprava
diferencovala své sluzby a obrovsky rozvoj v tficatych letech zaznamenala i letecka

doprava.

Tficata léta vSak s sebou pfinesla rostouci protekcionismus, pfibylo mnoho pasovych a
vizovych pozadavkUl, coz predstavovalo uréitou prfekazku mezinarodnimu cestovnimu

ruchu.

V druhé poloviné dvacatého stoleti doSlo k masivnimu rozSifeni cestovnimu ruchu,
nabidka se rozS$ifila i na zimni obdobi. Investice tentokrat sméfovaly do zafizeni

umoznujici vysokohorskou turistiku a zimni rekreaci.

Po druhé svétové valce doSlo k rozpadu kolonidlni soustavy a k rozdéleni svétové
hospodarské soustavy na kapitalistickou a socialistickou.

Bezprostredné po valce se veskeré usili soustfedilo na obnoveni ekonomiky jednotlivych
zemi. Motivem k cestovani byla snaha o navazani zpfetrhanych kontakt(l s pfibuznymi €i
navraty na urcita mista.

Klasicka turistika se navratila az na sklonku Ctyficatych let a aZz v poloviné padesatych let
se cestovni ruch stal masovou zalezitosti.

Nabidka sluZzeb se rozsifila na vSechna roCni obdobi, prioritu si udrZela letni a zimni
sezona.

Vedle dlouhodobého cestovniho ruchu se vyrazné zvysSil kratkodoby cestovni ruch spjaty
s pravidelnymi vikendovymi zajezdy.

V priib&hu padesatych a $edesatych let se v Ceskoslovensku rozsifilo chalupéfstvi a
stalo se vyraznou, byt specifickou soucasti cestovniho ruchu jinde ve svété nevidanou.
Cestovni ruch se rozvijel ve vSech formach a pro vSechny spolecenské tfidy.

Postupné se vyc€lefiuje v ramci struktury narodniho hospodarstvi jako samostatné odvétvi.
Stat v8ak pfikroCuje k regulaci cestovniho ruchu z obavy z nenapravitelnych ekologickych
Skod a opotfebeni historickych pamatek. Do cestovniho ruchu se zapojuji i rozvojové
zemé a pro mnohé z nich se toto odvétvi stdva zdkladem ekonomiky statu. PotiZze jim

obvykle plUsobi politicka nestabilita.

V Sedesatych letech se tézisté cestovniho ruchu prfesouva z Evropy do Ameriky.

V sedmdesatych letech svétovou ekonomiku poznamenaly strukturalni krize, které se

projevily v celkovém zpomaleni svétové ekonomiky. Nicméné, snizeni poptavky cestovni
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ruch nezaznamenal. DoSlo pouze k pfesunu poptavky od nadstandardni dovolené

k levnéjsi, ktera umoznila rekreaci a zaroven nezatézovala tolik rodinny rozpocet.

Dochazi téz k pfesunim v cilovych destinacich, kdy se navstévnost presouva z tradi¢ni
Evropy do Asie a Afriky, v osmdesatych letech se objevuje zajem o Australii, Novy Zéland

a Jizni Ameriku. V devadesatych letech tento trend pokracoval.
Popularitu v Evropé ziskava eko a agroturistika a vysokohorska turistika.

Zajem o aktivni dovolenou vede k investicim do vybavenosti specializovanych rekreac¢nich
mist nejmodernéjSimi zafizenimi pro sport. Diraz je kladen na maximalni bezpeénost

nastroju i odbornou kvalifikovanost personalu.

Oblast kongresového cestovniho ruchu pfitahuje rozsahlé investice do aktualniho
technického a technologického vybaveni kongresovych center — do pocitaCové a

telekomunikaéni techniky, audiovizualniho vybaveni.

V béZném cestovnim ruchu se zvySuji pozadavky na uroveri zakladniho vybaveni
ubytovacich mist., stejné tak na uroveni dopravnich prostfedk(l a dopravniho systému

vlbec.

sluzeb, na druhou stranu se objevuje touha po navratu k pfirodé, touha se vymanit ze
sevieni moderni doby a vyzkouSet si, jaké to je, bavit se bez vymozZenosti moderni
techniky, ocitnout se z doslechu Unavného vyzvanéni mobilnich telefonii nebo byt
odkazan jen na pfirozenou lidskou schopnost prezit, bez pomoci modernich pfistroju. A

stale je tu touha po navazovani osobnich vztahu, touha zazit néco opravdového.

Snad pravé proto dnes predstavuje v prumyslu cestovniho ruchu dobrodruzna turistika
jeden z nejrychleji rostoucich  doplfikovych segmentu trhu, obliba roste zvlasté

v poslednich dvaceti letech.

1.4. Dobrodruzny cestovni ruch

V oblasti dobrodruzného cestovniho ruchu byly definovany dva typy dobrodruZstvi, tzv.

extrémni dobrodruzstvi (hard adventure) a tzv. mékké dobrodruZstvi (soft adventure).*
Tvrdé aktivity se odehravaji ve volné pfirodé, mohou vyzadovat ur€itou uroven fyzické

kondice a obvykle jsou ucastnici vystaveni nebezpeCi ohrozeni osobni bezpecnosti.

V prabéhu hard adventure turistiky dochazi k uvolfiovani adrenalinu.

* BAUERSFELD, Kip: Jen kvuli tomu vzruseni, www.cestovni-ruch.cz, 2.6.2003
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Je mozné se setkat s dalSim délenim této kategorie na aktivni a pasivni tvrdou
dobrodruznou turistiku. Vysokohorska turistika po ledovcich nebo armadni kurzy pfeziti
patfi k té aktivni, skoky z mostu ¢i z letadla jsou uz pasivnéj$i a vyzaduji podstatné méné
znalosti a zkuSenosti, obvykle se o klienta postara specialista k tomu uréeny. Zakladni je
prekonani pfirozeného pudu sebezachovy a strachu.

Mékka dobrodruzna turistika zahrnuje aktivity méné fyzicky naroCné, kde se vylucuje
podstatné méné adrenalinu, ¢asto obsahuje prvky vzdélavaci, ekologické, urcité ma svij
vyznam prvek netradi¢ni zabavy. Patfi sem napfiklad cestovani na konich Ci velbloudech

v exotickych krajich, navstéva pfirodnich rezervaci s privodcem apod.

Vznik komercéni dobrodruzné turistiky je spojovan s prvnim dubnem 1979, kdy Geoff
Tabin (americky horolezec) a jeho pratelé z Oxfordského klubu nebezpecnych sportt
skodili prvni bungee-jump z Cliftonského visutého mostu v anglickém Bristolu. Poté co se

skok objevil v televizi, zadaly se objevovat i prvni komeréni operace tohoto druhu.®

Za pomoci modernich technologii a televize se nabidka trhu cestovniho ruchu rozSifila o

expedice od Antarktidy az po vystup na Everest.

Dobrodruzna turistika v sobé misi riziko, vzruseni, adrenalin, vzdélani i estetické zazitky.
Clovék proziva &as intenzivnégji, svét se zda opravdovéjsi nez ten, na ktery je moderni
lidstvo zvyklé. V méstském Zzivoté, bezpecném a nudném Clovék ztraci své pfirozené
instinkty, dokonce i schopnost navazovat hlubsi mezilidské vztahy.

Pfekonani strachu je posilujici, prokazani sily vile ma pozitivni vliv na lidské sebevédomi
a chut k Zivotu.

Dobrodruzna turistika ovliviiuje segmenty trhu jako jsou sportovni turistika, turistika

zaloZena na pfirodé, ekoturistika a turistika za domorodym obyvatelstvem.

Produkty dobrodruzného cestovniho ruchu ve své nabidce mohou zahrnovat nasledujici
aktivity: paraSutismus, potapéni, rafting, vysokohorskou turistiku, lyZzovani, trénovani
schopnosti preZiti, trénovani patracich a zachranarskych schopnosti, trekking, horolezeni,
orientani béh, trénovani navigacnich schopnosti, cestovani na koni, paint-ball, let

vrtulnikem, ¢i mofeplavbu.
Paleta aktivit je velmi rozmanita.

Hlavnim motivem uc€asti na takovychto aktivitach je urcita vyzva, pfekazka, kterou je tfeba

zdolat, touha néco zazit, néco si dokazat nebo otestovat silu své vule, pokofit svuj strach.

® BAUERSFELD, Kip: Jen kvdli tomu vzruSeni, www.cestovni-ruch.cz, 2.6.2003
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DalSim cilem dobrodruzné vypravy &i aktivity mlGze byt pretvoreni skupiny uc€astniku
v tym, odhaleni silnych a slabych ¢lankd skupiny, testovani vudcovskych schopnosti,

kreativity, schopnosti logicky reagovat pod tlakem, podpofeni vule vitézit.

Dochazi k odhalovani moralnich hodnot a vlastnosti uc¢astniku.

Komeréni dobrodruzny cestovni ruch je ur€en zejména:

=  Firemnim skupinam, manazerskym tymum — k vybéru vudcu, vytvoreni schopnosti
tymové préace.

= Sportovnim tymam, studentskym skupinam — k utuzeni kolektivu, pro zabavu.

» Rodinam manazerl — k obnoveni svazkd s rodinou oslabenych dlouhym obdobim

odlouceni.

= Lidem, ktefi chtéji otestovat svou duchovni silu, ziskat sebevédomi, prekonat svij
strach, zkusit si bojové hry (paint-ball), otestovat své schopnosti a vuli prezit (postavit
si pristresi, ziskat v pfirodé jidlo, rozdélat oher, cestovat bez pomoci navigacnich

pristroju.
1.4.1. Dobrodruzna hra aneb dobrodruzstvi trochu jinak

Vedle této komercni dobrodruzné turistiky se nenapadné vyviji jiny fenomén, pfibyva lidi,
ktefi touzi po dobrodruzstvi trochu jiného charakteru.
Adrenalin v ném sice nema takové vyznamné misto, jako v klasické dobrodruzné turistice,

ale chut dobrodruznych zazitkd je vSudypfitomna.

Jde o zazitek ze hry, kde se zapojenim fantazie muze hrac zazit jakékoliv dobrodruzstvi,
muze byt kymkoli, kym se ve skute¢ném Zivoté stat nemlze, at uz se jedna o oblibenou
postavu literarni €i filmovou, historickou osobnost ¢i znamou tvar médii soucasné doby..

Tento fenomén se nazyva Live Action Role Playing Game, ,hra na hrdiny nazivo“.

Avsak tady obvykle zivot uCastnika neni vystaven nebezpeCi skuteCnému, ale hernimu,
tedy muze zemfit ,jen jako®, v rdmci hernich pravidel.

Popularita her na hrdiny spociva v obrovskych moznostech, které skyta. V klasické
dobrodruzné turistice (zvlasté v hard adventure) musi mit U€astnik bud znalosti a
zku$enosti, nebo penize, nebot k zajisténi bezpecnosti nezkuSenych Gcastniku je treba
specializovanych pracovnikl &i drahé techniky.

K tomu, aby si Clovék prozil rozlicna dobrodruzstvi ve zminéné hfe na hrdiny, nepotfebuje
obvykle ani jedno z toho, pfesnéji feCeno, pravidla hry se snadno nauci a penézni vydaje

odpovidaji vydajum na dopravu, jidlo, pfipadné kostym a registraéni poplatek.
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Hra na hrdiny je svym zpUsobem jakymsi utékem od vSednich starosti, odreagovanim se
od pracovni €i domaci rutiny, kde na chvilku je vSechno jinak.

Zivot neni hra, Zivot je tvrdy. A pravé proto hra ziskava tolik pfiznivcd. Hra je jiny svét,
s vlastnimi pravidly, jakysi posvatny, nedotknutelny svét, ktery s zivotem nema co
docinéni.

Kazda hra je striktn@ omezena, v prostoru a €ase, zpravidla pfedem, existuji zfetelné
hranice, kam aZ saha hra a kde uz zacina realny Zivot. Mezi realitou a hrou nejsou pfimé
vazby. Chudak si mlGze za hrat krale a handicapovany ¢lovék tfeba Supermana. Je to

otazka pravidel a pfedstavivosti.

Hraci dobre vi, ze az se hra skondi, vrati se do skute¢ného zZivota, ze budou zase tim, ¢im
byli pfed ni, a Ze kazda hra jednou kondi.

Zavazky a povinnosti ze svéta hry v realném Zivoté neplati a naopak. Herni privilegia
neznamenaji nic v zivoté a ta skute¢na zase nic ve svété hernim.

A to je na tom tak skveélé i zdrcujici.

Ve hie (snad kromé hry o penize, ktera podle tohoto pojeti neni hrou v pravém slova
smyslu) se Clovék nemusi bat nasledkld svych rozhodnuti, jde jen o hru, néco, co dfive
nebo pozdéji skonci, hra¢ se proto muze odprostit od vieho, co ho jinak v Zivoté
omezuje, byt svobodny.

Hry maji na rozdil od Zivota pravidla. Ve skutecném souboji jde o Zivot, ve hfe nikoli a

proto jsou ucastnici ochotni akceptovat urcita pravidla, v souladu s nimiz pak jednaji.

Pravidla a pfipadny dohlizitel nad pravidly umozriuji dosahnout spravedinosti, coz je dal3i
prvek, ktery hru odliSuje od Zivota. Zivot byva &asto nespravedlivy.

Live-Action Role-Playing Game je interaktivni spoleCenskou €innosti, neni dulezité vyhrat,
ale zucastnit se, zazit dobrodruzstvi a pfijemné stravit ¢as. VSichni nemohou byti vitézi,

ale mohou se alespori pobavit a mnohému se naucit.
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2. Role Playing Game (Hra na hrdiny)

Podstata a systémy pravidel vétSiny role-playingovych her na hrdiny jsou silné ovlivnény
vyznamnymi dily autorl védecko-fantastické literatury. Pro pochopeni principu role-
playingu je nezbytné mit o tomto zanru alespori hrubou pfedstavu. Nasledujici Fadky
nastinuji struény vyvoj zminéného literarniho odvétvi. Neobsahuje zdaleka vSechny

vyznamné autory, ale pro pfiblizeni vyznamu by mél pfehled postacit.

2.1. Vyvoj védecko-fantastické literatury

2.1.1. Proto — Science Fiction

Jakymsi predstupném védecko-fantastické literatury® bylo obdobi tzv. proto-science-
fiction, jejiz poCatky jsou spjaty s dilem syrsko — feckého satirika a cestovatele Lukiana ze

Samosaty (asi 126 — 190 n.l.), nazvanym Vera Historia (Pravdivé pribéhy).

Kniha vypravi o lodi, na které se plavil autor s dalSim pul stem pasazér(, o tom, jak byla
unesena vétrem na Mésic, kolem Slunce a zpét na Zem, o tom, jak lod spolkla velryba a o
mnoha dobrodruzstvich, ktera zachranéni pasazéfi prozivali na riiznych ostrovech. Cilem
vypravéni tehdy nebylo vzbudit ve Ctenafi predstavivost, ale vyuzit obyvatele Mésice ke

kritice pozemskych soucasniku.

Ubéhlo tfinact set let pozemského €asu, nez se objevilo dalsi proto — science-fiction dilo —
epicka basen ,Orlando Furioso“(Zurivy Roland), kterou sepsal roku 1516 Lodovico
Ariosto.

Také Ariostav hrdina kon¢i na Mésici, avSak poté, co se zblaznil z lasky.

Prvnim autorem, ktery svym pfibéhum dal rys vérohodnosti tim, Zze vyuzil historické
skute¢nosti, byl Thomas More.

Jeho pfibéh se odehrava ve vymysleném svété, na ostrové Utopia, kde Zije spravedliva,
beztfidni a jinak idealizovana spole¢nost lidi. Utopia je odhalena jednim z namofnikd
Ameriga Vespucciho pfi objevovani nového kontinentu.

Vérohodnost a prfesvédCivost, to uz je rys dnesSni moderni science-fiction literatury.

Na Mora navazal Tomaso Campanela o stoleti pozdéji, v dile Civitas Solis (Slunec¢ni stat,
1623).

® Ekvivalentem pojmu ,védecko-fantasticka literatura“ jest ,science-fiction literatura“ nebo téz

zkraceny vyraz ,sci-fi“.
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Obyvatelé Slunecniho statu vyrabéji roztodivné vynalezy jako létajici stroje nebo lodé bez

plachet. Nutno fict, Ze cirkvi byl Campanela povaZzovan za kacife.

Socialni utopie se objevila i v dile Francise Bacona — ,New Atlantis“ (Nova Atlantida)
vydaném posmrtné roku 1629.

Podstatny vyznam kladl na védecko-technickou stranku pfibéhu.

Baconovym soucasnikem byl anglicky kfestansky biskup Francis Godwin.

Uspésné dilo Man in the Moon (Clovék na mésici, 1638) vyslo aZ po autorové smrti a
stalo se v té dobé jednim z nejpublikovanéjSich roman(. BEhem nasledujicich tficeti let
zaznamenal dvacet pét vydani a preklad do Ctyr jazykad.

Hlavni hrdina pfib&hu se na ostrové Sv. Heleny setka se zvlastnim druhem labuti, které si
ochodi. PFi jednom z pokusu o vzlétnuti ho labuté odnesou az na Mésic, osidleny velmi
vyspélou civilizaci.

V témz roce 1638 vysel traktat ,, The Discovery of a New World®. Jeho autor John Wilkins
v ném zkouma moznost cestovat na Mésic z jakéhosi védeckeho hlediska. Jeho literatura
se dala nazvat literaturou faktu popularizujici védecké poznatky zplisobem, ktery vychazel
vstfic Siroké verejnosti.

V ,Mathematical Magic” uvedl eseje o ponorkach a létajicich strojich, dokonce i o

perpetuum mobile.

V 17. stoleti vzniklo dél o cesté na Mésic mnoho, nutno zminit Savinien Cyrana de
Bergerac (1619 — 1655). Tohoto francouzského basnika, satirika, filozofa a vojaka

obdivoval Edmond Rostand tak, Zze ho zvé¢nil v jednom ze svych dramat.

Cyrano nepfinesl do sci-fi odvétvi Zadnou prevratnou myslenku, ale novy literarni styl,
ktery se znac¢né liSil od dosavadni formy diskusi a dialogt pfedeSlych autort. Obohatil

literaturu humorem a duchaplnosti sobé vlastni, vloZil do svych dél chut’ dobrodruZstvi.

Cyranuv styl ovlivnil mnohé z pozdéjSich autor(. Patfil mezi né i znamy Daniel Defoe -
stvofitel Robinsona Crusoea. Prvky proto — sci-fi obsahuje jeho dilo The Consolidator
(1705).

Patrny vliv mél Cyrano i na Jonathana Swifta a jeho Gulliverovy cesty (1726).

2.1.2. Science Fiction (SF) — Védeckofantasticka literatura

Nyni pfichazi na fadu Clovék, ktery je povazovan za otce science fiction literatury.
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Nicméné, neni to on, ale ona - matka zanru: Mary Wollstonecraft Godwin Shelleyova
(1797 — 1851).

Svym dilem ,Frankenstein: or The Modern Prometheus* (1818) polozila zaklady zanru,

ktery ziskal o sto let pozdéji své dnesni oznaeni — science-fiction.

Jednoho vedera roku 1816 se v Diodati ve Svycarsku se$lo nékolik pratel: Byron, Byron(iv
osobni lékar Polidori, Persy Bysshe Shelley (Maryin budouci manzel) a Mary Godwinova.
Vypravéni strasidelnych pfibéhu zakongili zvliastnim slibem: kazdy z nich napi$e do roka
hrizostrasny pfibéh.

Mary napsala Frankensteina.

Polidori napsal povidku ,, The Vampyre® (Upir). Ne ndhodou se tyto bytosti pry podobaji
Byronovi. Usp&8né prezivaji ve SF i fantasy literatufe dodnes, vznikla dokonce i cela

upirologie. Dilem se nechal inspirovat napf. Bram Stocker ve svém Draculovi 1897.
Byron napsal soubor versl ,A Fragment®, Shelley nenapsal nic.
Pro sci-fi mél nejvétsi vyznam vytvor vynalezce Viktora Frankensteina.

Frankenstein patfil ke gotickym romanum anglického romantismu osmnactého stoleti,
kliCovym rysem byla fantazie, ohromeni ¢tenafe zahadnem a pfedstavoval urcitou reakci

na realismus spjaty s rozvojem védy v osmnactém stoleti.

Znalosti z védeckych disciplin pochytila Mary od svych pratel — Polidori mél dukladné

znalosti z biologie, k Byronovym znamym patfili Erasmuss a Charles Darwin.

Frankenstein pojednava studentu a védci Viktoru Frankensteinovi, ktery se odvazi stvofit
Zivou bytost — nadmiru inteligentni a silnou, avsak vynikajici svou o$klivosti. Sdm stvofitel
se vydési nad svym dilem. Bytost bojuje se svou osamélosti, Frankenstein se svym
svédomim...

Z dila Mary Shelley je jeSté vyznamny ,The Last Man“ (1826), ve kterém roku 2073 lidstvo
zahyne na mor a posledni zivy Clovék si uvédomuje marnost Zivota v samoté. Jde o jakysi

katastroficky sci-fi roman.

Nasledovalo stoleti technickych zazrak(l a jmen jako Pasteur, Darwin, Edison, Tesla a
Einstein, parni lokomotivy, fotografie a automobily se stavaly soucasti bézného Zivota lidi.
Nicméné, az Edgar Allan Poe (1809 — 1849) je uvadén jako pokracovatel Mary Shelley.
Proslavil se jako basnik a autor povidek vyvolavajicich stisnénost a hrlzu a jako otec

detektivniho romanu.
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Pfinos Poea pro védecko-fantastickou literaturu nelze oddélit od pfinosu pro literaturu

jako celek. Jeho tvorba na hranicich SF se oznacuje jako ,metafyzicka fikce®.

V Americe se koncem devatenactého stoleti proslavil Edward Bellamy (1850 — 1898)

svym utopickym romanem ,Looking Backward (Ohlédnuti nazpét, 1988).

Podafilo se mu ovlivnit Sirokou vefejnost, dokonce se uvadi, Ze jeho roman byl pfelozen

do vice nez dvaceti jazyku, coz bylo ve své dobé néco uzasného.

Idealni svét tu narozdil od pfedchozich utopii neni jinym svétem, ale déj se odehrava

v Bostonu v roce 2000.

Bylo by neodpustitelné opomenout vyraznou osobnost sci-fi literartury pochazejici z
Francie — Julese Verna (1828 — 1905) a jeho literarni dobrodruzstvi, tzv. podivuhodné

cesty.

Tento pravnik se nechal inspirovat dily V. Huga a A. Dumase, posléze objevila E. A. Poea
a rozvinul plné svou predstavivost. Netfeba jisté zmifiovat nejznaméjsSi z jeho
nespocetnych romanu: Pét nedél v baloné (1963), Cesta do stfedu Zemé (1865), Ze
Zemé na Mésic (1865), Cesta kolem mésice Ci Dvacet tisic mil pod mofem.

Verne je oznacovan za otce ,realistické science-fiction“, kam spada pfiblizné tfetina jeho
romand.

Za své poslani povazoval priblizit tenaftim moznosti védy a techniky, ale také hrozby
s timto fenoménem spjaté. Narozdil od sou¢asné SF vSak odmital jakékoliv spekulace a
stavél zasadné na soucasnych védeckych poznatcich.

V tomto smyslu posunul hranice sci-fi zase o kus dal Herbert George Wells (1866 — 1946)
pochéazejici z Anglie.

Jeho prace lIze rozdélit na dvé skupiny: Sokujici fikce a spoleCenska fikce.

Do prvni skupiny patfi roman The Time Machine (Stroj ¢asu, 1895), kde hlavni hrdina
cestuje asem za pomoci stroje, nikoli ve spanku, jako tomu bylo ve starSich sci-fi dilech.
V dile The Island of Dr. Moreau (Ostrov dr. Moreau, 1896) Sileny védec provadi na
zvitatech Iékarské zakroky s cilem pfipodobnit je lidem. Zneuziti védy je brano na zfetel i
v Invisible man (Neviditelny, 1897). Angli¢any vydésil pfedstavou Londyna zni¢eného
Martany v dile The War of the Worlds (Valka svéti, 1898).

Do druhé skupiny Wellsovy tvorby spadd When Sleeper Wakes (Kdyz spac procitne) a
The Food of the Gods (Potrava bohu, 1907), kde Wells pFedestira nevyhnutelnou,

neutéSenou budoucnost ¢lovéka.
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V poslednich ftficeti letech se k science-fiction hlasi velké mnozZstvi autord, jako R.L.
Stevenson, E.E. Hale, A.N.Gonéarov, P.Greg, J.J.Astor, Bulwor-Lytton, W. Morris,
G.T.Chesney, A.Robida, M.Sékai, K. Lasswitz, J.H.Rosny, Ainé a mnoho dalSich.

O to, aby sci-fi literatura dvacatého stoleti ziskala kvalitu uznavané literatury a
rovhopravnost s ostatnimi zanry, se postarali Hugo Gernsback a jeho ¢asopis Amazing
Stories a John Wood Cambell ml. (1910 — 1971), mimochodem autor romanu Who Goes

There, jenz se pozdéji stal pfedlohou pro filmovy horor The Thing (Véc, 1951).

Campbell prosazoval vétsi diraz na psychologii, vztah filozofie a kulturnich projevd,
mozné zvlastni schopnosti jedincll lidské rasy i mimozemstanu, rozsSifeni pasobnosti na
socialni a politické protesty, obchod, valku a moralku civilizace.

Véda a technika se stava kulisou, nikoli jadrem.

Védecko-fantasticka literatura ziskava vSeobecnou vaznost.

Jaky je rozdil mezi star8i sci-fi (pfed rokem 1935) a moderni scifi literaturou?

V té starSi vénoval autor spoustu ¢asu informovani &tenafe o tom, co se stalo, nez zacal
vlastni pfibéh.

Moderni spisovatelé dokazali uvést pozadi a pfislusné vysvétleni tak, aby nenarusili déj a
spad pribéh.

UZ nelze fict pouze ,za deset let budou existovat mit atomové zbrané", uz se jde dal,
fedeny jsou politické, ekonomické a kulturni nasledky.

Ve dvacatych a tficatych letech se hodné mluvilo o radioaktivité. Objevila se dila jako
Blowups Happen (K vybuchu muaze dojit, 1940) od R.A. Henleina, od téhoz autora

Solution Unsatisfactory (Neuspokojivé feSeni, 1941).

V povidce L. del Reye Nervy,1942 je feSena nehoda v jaderné elektrarné, ktera hrozi

prerlst v katastrofu, a strach, ktery u lidi vyvolava.

C.Cartmill se ve svém pfib&hu Deadline (Posledni Ihdta) zminil o sestrojeni atomové

bomby, kvali éemuz byl dokonce vySetfovan F.B.I.

Autor( pusobicich v oblasti sci-fi ve dvacatém stoleti je nespocet, proto nasleduje jen
nékolik nejznamé;jsich jmen.

Lester del Rey, Robert Silverberg, Arthur C. Clark, Isaac Asimov, Harry Harrison, Philip
Kendred Dick, Frank Herbert, Robert Sheckley, Kurt Vonnegut Jr., Robert Silverberg,
Brian Wilson Aldiss, Robert Shaw, James Graham Ballard, Michael Moorcock, Norman
Spinrad, Herlan Ellison, Roger Zelazny, Samuel R.Delany, Thomas M. Disch, Joanna

Russov, Philip J. Farmer.
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2.1.3. Vyvoj fantasy literatury — vyélenéni v rdmci science-fiction

Moderni fantasy se zacala vydélovat v druhé poloviné 19. stoleti. Prvnim prakopnikem se
stal George MacDonald. V roce 1958 napsal fantasticky pfibéh s nazvem Phantastes, A
Faerie Romance for Men and Women.

MacDonald se znal s Williamem Morrisem (1834-1896), znamym skladatelem. Jeho prvni
novelou byl The house of thr Wolfings (1889). Do moderni fantasy spada jeho novela The
Story of the Glittering Plain, or The Land of the Living Men (1890).

Novela The Well at the Worlds End ( 1896) ¢itala 1000 stran a byla nejdelSim fantasy

dilem pred Tolkienovym Panem Prstend.
V tomto dile je jiz klasicky rys moderni fantasy — magie.
Dal$im vlivnym autorem byl Henry Rider Haggard (1858 — 1925).

Do historie fantasy literatury se zapsal svou novelou King Solomon’s Mines (1885),
nasledovanou She: A History of Adventure — pfibéhy o objevenych neznamych kulturach

a lidech.

Haggard inspiroval mnohé dalSi autory mezi néz patfil i Edgar Burroughs, literarni otec

Tarzana.
S pocatkem dvacatého stoleti je uz spjato vice jmen.

Autor a hudebni skladatel Lord Dunsany napsal knihy o kralovstvi Pegana — The Gods of
Pegana (1905), Time and The Gods (1906).

Pegana byla mezi prvnimi vymySlenymi fantasy svéty, které byly opravdu dukladné
propracovany.
Ironickou fantasy se zabyval James Branch Cabel (1879 — 1958).

Psal o nebi, pekle a magickych kralovstvich. Roku 1919 pfisla kniha, ktera ho proslavila:

Jurgen: A Comedy of Justice, pro svou obscénnost v8ak byla na ¢as zakazana.

Jednim z prvnich celosvétové znamych fantasy autort je Robert Ervin Howard (1906 —

1936) narozeny v Texasu.

Howard zacal psat v patnacti letech, napsal spousty nejen fantasy povidek, avSak do
Sirokého povédomi se zapsal svymi popisy obrovskych megalitickych mést, pochazejicich
ze svéta starSiho nez je pozemsky, kde se kolem ponurych vézi a bludist vznasi

atmosféra predlidské hriizy a magie.
Pro jeho dilo je zcela typicka zaliba v krvavych scénéch.

Prvni pfibéh Barbara Conana — The Phoenix on the Sword vySel v roce 1932.
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Pro tato vypravéni z doby pfed patnacti tisici lety si Howard pfipravil velice dikladnou

pseudohistorii, svédcCici o jeho inteligenci a velké sile fantazie.

Robert Howard se za svého zivota dockal vydani jediného romanu, o to vic vSak byly
povidky a materialy, které po sobé zanechal, zvefejiovany. Roman nesl nazev ,Hodina
draka“ (1935).

Na zacatku tficatych let se v Oxfordu zformoval velmi netradiéni klub. Jeho ¢&leny byl
aspirujici literarni autofi. Spojoval je zajem o stfedovék, antiku, pohadky, myty a legendy.
Rikali si ,Inklings®, setkavali se dvakrat tydné&, Setli si své pokusy a kritizovali se navzajem.

Skalnimi €leny byli C.S. Lewis, J.R.R.Tolkien, Williams a Warren Lewis. Fantasy psali Ch.
Williams, C.S.Lewis a J.R.R.Tolkien.

Charles Walter Stansby Williams psal tzv. metafyzické trillery o boiji lidi proti démondm

ovlivnéné kiestanskymi pfibéhy. Jednim z nich byl roman Warin Heaven (1930).

Clive Staples Lewis je zndm jako autor romanu The Pilgrims Regress: An Allegorical
Apology for Christianity Reason and Romanticism (1933). Lewisovy romany se proslavily
diky sedmi knihdm o kralovstvi Narnia: The Chronicles of Nernia, zaroven to byly jediné

jeho knihy pro déti.
NejvlivnéjSim z Inklings byl J.R.R.Tolkien.

Tento autor si zasluhuje zvlastni pozornost, nebot jej mnozi povazuji za skute€ného

zakladatele moderni fantasy literatury.

John Ronald Reuel Tolkien (1892 — 1973) nebyl Zadny bouflivak jako autor Conanovych
pFibéhu. Potrpél si na klidny rodinny Zivot, mél tfi syny a dceru.

Casto jim vypravél pohadkové pfib&hy s motivy a zvyky ze stfedovékych eposd a
nordickych sag, avsak postavy mély povahu dnesnich lidi.

Univerzitni kolegové ho donutili, aby sva vypravéni zpracoval a zapsal.

Kdyz bylo Tolkienovi pétactyficet let, vySlo prvni vydani knizky Hobit aneb Cesta tam a
zase zpatky. Méla uspéch. Ale byl to teprve predvoj velkého dila.

Dila, jehoz zpracovani zabralo tfinact let autorova Zivota - trilogie Pan prstenu.

Druhd svétova valka poznamenala moralné-symbolicky smysl déjového pasma.

Roku 1949 byla trilogie dopsana a Citala 1300 stran a 134 stran dopliiku. Obsahuje
podrobné udaje o starém jazyce Stfedozemé, pfesné vypracovanou chronologii této
vybajené fiSe za 6 462 let, pfehled dynastii a rodovych posloupnosti a mnoZzstvi dalSiho

faktografického materialu, utfidéného s védeckou presnosti.
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Dilo vzbudilo ohromny zajem, hlavné mezi mladezi v druhé poloviné Sedesatych let.

Pan prstenll zahdjil obdobi tolkienistického kultu. Roku 1965 uz mél za sebou dvé
paperbackova vydani, byl pfelozen do mnoha jazykl, Tolkienovi fanousci se zacali
organizovat.

Tolkien po senzaci netouzil, odstéhoval se na venkov, kde dal pracoval na svém svété. Po
své smrti zanechal nedokon&en rozsahly epos Silmarillion, ktery vydal aZ jeho syn
Christopher.

Do dneska se prodalo pfed 50 000 000 vytisk( v mnoha jazycich.

Hobita se prodalo 35 000 000 vytisk.

Hlavni hrdina knihy — hobit Frodo pytlik se ve své domoviné zvané Stfedozemé dostava
do samotného centra bitvy mytickych proporci. BE€hem svého putovani musi prokazat, Ze
moc pratelstvi a individualni odvahy dokaze uspésné cCelit i tém nejniCivéjSim silam
temnoty.

Frodova dobrodruzstvi odstartuje dar od jeho pfibuzného Bilba. Od néj ziska magicky
prsten, ktery Froda postavi do souboje se silami zla, reprezentovanymi krutovliddcem
Sauronem.

Ten touzi za kazdou cenu ziskat prsten, protoze je pro néj zdrojem neomezené moci,
jediné sjeho pomoci se mu muize podafit zotroCit lid Stfedozemé a stat se jeho

neomezenym panem.

Ve snaze cCelit Sauronovym temnym planidm se musi Frodo spojit s nékolika
bytostmi. Vytvofi s nimi tzv. spole¢enstvo slozené z jeho pratel (Samvéd, Pipin,
SmisSek), Carodéje Gandalfa, elfa Legolase, trpaslika Gimliho a lidi Aragorna a
Boromira. Vydaji se na cestu, na jejimz konci doufaji, ze se jim podafi prsten znicit
jeho vhozenim do Pukliny Osudu.

Jejich cesta prokaze, ze nejen magické prsteny, ale také sounalezitost vSech zivych
bytosti mohou dokazat netuSené véci.

Musi v8ak Celit nejen nebezpelim, ktera na né Cihaji na uzemich ovladanych Panem
temnot, ale i rozkladné moci samotného prstenu...

V Tolkienovych knihach se objevuje mnoho bajnych tvord, ras, pocinaje necistymi skrety,
silnymi trpasliky milujicimi nade v8e zlato, po spanilé elfy. VétSina z téchto ras se ujala,
mnoho spisovatell se jimi inspirovalo a Tolkien tim prakticky polozil zaklady moderni

fantasy literatury.
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Dnes by se nikdo neodvazil psat o elfich hornicich nebo trpasli¢ich lu€istnicich, a to proto,
ze Tolkienlv svét s pevné stanovenymi pravidly je povazovan za realny svét, jehoz

podstata je zcela neotfesitelna.

Ne Ze by napf. elfové v literatufe neexistovali jiz dfive, jenze to byly pohadkové postavy
pro déti a teprve Tolkien svym dilem, v némz popisuje vznik a charakteristiky

jednotlivych ras, z nich vytvofil normalni neinfantilni bytosti, takové, jak jsou znamy dnes.

Popularita pfibéhu Prstenu se opét vzedmula na prahu jednadvacatého stoleti, kdy po
uvedeni zfilmované trilogie tolkienisticky kult zasahl i okruhy spole¢nosti, ktera jinak

fantasy literaturu necte.

Kromé Tolkiena existuje mnoho dalSich uznavanych fantasy autor(. Patfi mezi né
napfiklad Terry Prachet se svou humornou Stfedozemi, Ursula LeGuinova s ¢arodéjem
Gedem — Carodéj Zemémofi, Roger Zelazny a jeho sdga o Amberu, kde Amber je
ovladan princi jediného skuteCného svéta. Ve stfedni Evropé ma velky vliv polsky
spisovatel Andrej Sapkowski a jeho povidky a romany o Zaklinaci Geraltovi. Doc¢kaly se jiz
filmového zpracovani a vznikl i serial. Nutno podotknout, Ze s knizni verzi pfibéhu se
nemuze méfit.

Sapkowski se [iSi pojetim riznych ras — jejich charakterem - fyzicky odpovidaji
Tolkienovym postavam, avSak zatimco V Panu Prsten jsou elfi krasni a vzneSeni,
v Sapkowskiho dile jsou FeSeny pogromy na nelidi, elfi Zjici v rezervacich, tvofici
partyzanské oddily.

Sapkowskiho svét je blizsi realité a dneSnim problémdm. Vystavél své dilo na tom, Cemu

dal zaklad Tolkien, ale doplnil svét politiky, ekonomiky apod.

Tolkien feSi boj bilého dobra a ¢erného zla, dobro na jedné strané podnika vypravu za
zlem, aby ho znicilo. Sapkowski nepojima svét ernobile, ale jako spoustu odstint Sedi.
Hlavni souboj tu svadi hrdinové se svymi pochybnostmi. Mluva je znacné slangové;jsi,

scény z valek naturalistické.

2.2.Role-Playing Game - pojem, princip

Védecko-fantasticka literatura podnitila ve ¢tenafich touhu prozit osudy podobné osudim
oblibenych postav, avSak bojovat s draky €i potapét se ponorkou dvacet tisic mil pod
morem neni v realném Zzivoté dost mozné. Ne bez zapojeni predstavivosti a urcité urovné
predstirani.

Touha po fantastickych dobrodruzstvich pfivedla &tenafe ke hie zvané Role Playing

Game, zkracené RPG. V Ceské republice se ujal pojem ,hra na hrdiny, nicméné,
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vzhledem k nepfesnému a ponékud zavadéjicimu pfekladu, bude v dalsim textu pouzivan
pojem ,Role-Playing Game®, resp. jeho zazita zkratka ,RPG".

Role-Playing Game je typem hry, v niz hra¢ pfedstira, ze je nékym jinym, vziva se do role
fiktivni postavy ve fiktivnim svété a jejim prostfednictvim zazivd mnoha dobrodruzstvi,
proziva jeji pocity.

Urcitou aroven predstirani v sobé zahrnuji mnohé spoleenské hry (napf. Monopoly, kde
si hradi hraji na investory a podnikatele, Sazky a dostihy, kde zase pfedstavuji majitele
stdji dostihovych koni apod.), ale hry na hrdiny se na aspekt chovani (pfedstirani jiné

reality) pfimo zaméfuji a dale ho rozvadéji.

Tento herni princip vzivani se do role imaginarni postavy se nazyva role-playing, odtud
také pochazi nazev celé skupiny her, které na zminéném principu vybudovaly své herni
systémy — Role-Playing Games (RPGS).

Role-Playing Game  probiha jako interaktivni a kooperativni vypravéni pfFibéhu
s rozliénymi postavami. Zatimco pfi sledovani filmu v kiné, divadelniho pfedstaveni ¢i
pofadu v televizi divak pasivné pfijima, co je mu predloZeno, aniz by mohl ovlivnit scénar
a dalSi osudy oblibeného hrdiny, pfibéh v RPG aktivné vtahuje své u€astniky do pfibéhu,
umoznuje jim byt sou€asné divaky i autory a ovliviiovat osudy postav svych a jejich
prostfednictvim i osudy postav ostatnich hraca.

Kromé tohoto interaktivniho aspektu v sobe Role-Playing Game zahrnuje tzv. aspekt
spoluprace, kterym se zasadné liSi od klasickych spole¢enskych a sportovnich her.
Spoluprace se projevuje dvéma sméry. Zaprvé, oproti sportovnim, klasickym stolnim &i
karetnim hram, které hraCe stavi do opozice, a kde hlavnim cile je zvitézit porazkou
ostatnich, ve hife na hrdiny mezi sebou hraci nesoutézi. RPG neni hrou s nulovym
souctem, jedinym pfipadem, kdy hra¢ muze zazit pocity porazeného je ten, kdy se pfi hie
nebavi. Zabava, pocit vzruSeni, to je cilem kazdého u€astnika hry.

Za druhé, na pfibéhu se podileji vSichni hraci spole€né jako tym, bez nich by se nemohl
odvijet. Dalo by se fict, ze po skon&eni hry by cely pfibéh mohl byt sepsan pouze tehdy,
kdyz zazitky a udalosti svych postav poskladaji vSichni u€astnici dohromady.

Postavy se v prabé&hu hry rozvijeji, ziskavaji razné schopnosti definované rozlicnymi
hernimi tabulkami s prehledy schopnosti. Mezi zakladni schopnosti patfi fyzicka sila (sila
utoku, sila obrannd), obratnost, vtip/inteligence, Sarm/kouzlo osobnosti apod. Pro kazdy
typ postavy je dllezita jina schopnost, napf. vale¢nik je charakteristicky vysokou urovni

fyzické sily, zlodéj obratnosti, ¢arodéj davtipem.
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Vyhodou RPG je, Ze v realném zivoté neSikovny Clovék se Spatnym zrakem si mulze

zahrat Sikovného, bystrozrakého zlodéje, nesportovec svalnatého vale¢nika apod.

Je to otazka pouhé predstavivosti, pfibéh se odviji v myslich hracl a tam vystupuji

imaginarni postavy, nikoli hraci. Pravé pro tyto ohromné moznosti, kde prekazky

skute€ného svéta nic neznamenaji, je hra popularni i mezi fyzicky handicapovanymi

lidmi.

Existuje nékolik zakladnich podob RPG her, mezi nejznaméjsi patfi stolni hry, videohry a

pocitaCové hry.

= U stolnich RPG (tabletop games, pen-and-paper games) se zacinalo, na jednom
misté hraje spole¢né skupinka hracu, krom predstavivosti pouzivaji knihu pravidel,
papir, tuzku, hraci kostky a stll nebo jinou rovnou plochu, kde se da kostkou hazet.
Tento tradini zpuUsob je hojné pouzivan dodnes. Je vhodny zejména pro zacinajici
hrace a hraci po celém svété zakladaji RPG kluby a skupiny.

= S postupem Casu se z téchto stolnich her vyvinul tzv. Freeform Playing systém, kde
nejsou pouzivany ani knihy pravidel, ani kostky, kazdy hra¢ si sam vytvofi svou
postavu i jeji historii a Vypravé¢ pouze doplni podrobnosti o svété, ve kterém se
pfibéh bude odehravat. To uz je ovSem hra pro zkudené a tolerantni hrale zaroven,

nebot Spatny hra¢ muze rozhodit hru takovym zplsobem, Ze ji zkazi v§em ostatnim.

= Videohry postradaji interakci mezi jednotlivymi hradi, vypuajcuji si mnohé prvky RPG.

= Pocitacové RPG, pro které se vzila zkratka CRPG, pfejala pravidla deskovych her.
V tomto pfipadé komunikace mezi hraci také probiha v realném Case prostrednictvim
internetu — Internet Relay Chatu (IRC), kde hraci nemluvi, ale piSi, co jejich postavy
délaji. Hrac¢ se, ac fyzicky nepfitomen, nevzdava moznosti interakce. Vyhodu oproti
stolni RPG tkvi vtom, Zze pokud kfehka divenka hraje silného valecnika, ostatni to

nepoznaji a vidi v duchu pouze popsanou postavu.

= Hry, kterych se uclastni naraz tisice hracd, jsou znamy pod pojmem MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role-Playing Game), fantasy svéty jsou v nich vykresleny
v 3D prostoru. Maji ovSem sva omezeni a primarnim cilem je zabijeni pfiSer..

= Live Action Role-Playing Game, Live Role-Playing Game, tzv. role-playing nazivo, hra
na hrdiny naZivo — hra s kostymy a rlznymi rekvizitami, kde hraci nepopisuji, co jejich

postavy délaji, ale jednaji za né. Na rozdil od RPG stolnich, jsou u LARP her

Vv
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Ve stolnich hrach hraji hraci své postavy v imaginarnim svété, ktery organizuje, v némz
rozhoduje a ktery v nékterych pfipadech i vytvafi tzv. Game Master, v Cestiné je zazity
vedle anglického slova i pojem Vypravé€. Vypravé€ vytvafi prostfedi, kde postavy Ziji,
zapletky, které ovliviiuji jejich osudy a hraje rdzné pfiSery a jiné postavy v pfibéhu.

Aby mohla rozhodnout, zda se hradi ta ktera akce vydafila nebo nevydafila, opira se
vypravéC o vice ¢i méné komplexni pravidla. Je stanoven ur€ity poCet bodU, ktery, kdyz
hra¢ hodi, znamena uspéch provadéné akce. Napfiklad, zda se strefil Sipem nebo netrefil,
zda se kouzlo vydafilo nebo se minulo uéinkem. Za kazdou uspésnou nebo hezky
zahranou akci pfidéluje Vypravé¢ hracim body, diky nimz mohou zlepSovat schopnosti
svych postav.

Vyvoj RPG postupuje smérem, ve kterém hraci ziskavaji stale vétsi autonomii v otadzce
jednani postavy a vice se tak podileji na tvorbé pfibéhu tam, kde dfive mél hlavni slovo

Vypravéc€. V nékterych hrach jiz ani Vypravéce v pivodnim pojeti nemaiji.

2.3.Vznik a vyvoj role-playingu
Vznik role-playingovych her je spjat stzv. strategickymi valeénymi hrami, které byly
popularni v Americe v ranych sedmdesatych letech dvacéatého stoleti.
Vale¢né hry se snazily simulovat hypotetickou bitvu. Hraci v nich musi zvaZovat situace
analogické tém, které museli svymi rozhodnutimi feSit slavni vojevudci v historickych
bitvach. Vale¢né hry kladly diraz na simulaéni prvky, mnohé z nich pouzivaly fyzické
modely krajiny, ve které se bitva odehravala, ¢etné miniatury zastupujici lidi (cinovi
vojacci, figurky z plastu) a dalSi herni vybaveni, které umozruje popsat stadium bitvy.
Kazdy hra¢ ovladal celou armadni jednotku Citajici mnoho jednotlivych vojaku.
Z téchto her se vyvinuly tzv. proto-RPG, kde hrac ovladal pouze jednu postavicku.
V roce 1974 vydala spoleénost Tactical Studies Rules’ prvni vydani kniznich pravidel hry
Dungeons&Dragons®. Tato hra je povaZzovana za prvni moderni role-playingovou hru a
ovlivnila téméf vdechny podobné hry vydané od roku 1974.
Zaznamenala neuvéfitelny Uspéch, pfitahla do oblasti role-playingu pocCetné hrace i
nemalo imitatord a konkurentl. K takovym hram patfily napf. Tunnels & Trolls, Traveller

nebo RuneQuest.

" Vydavatelstvi fantasy her zalozené v USA spoleéniky Garym Gygaxem a Donem Kayem v roce
1972

8 zkratka D&D
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Dungeons&Dragons pfipravilo pudu pro rozsifené vydani Advanced Dungeon & Dragons.
To zplsobilo posun hry z amatérské na profesionalni Uroven, na trhu se zac¢aly objevovat
pokrocilejSi, drazsi role-playingové produkty, organizovaly se RPG konference, prodavaly
profesionalné publikované ¢&asopisy (napf. Dragon), role-playing se pfestéhoval ze
studentskych koleji do prostfedi béZzného Zivota.

V osmdesétych letech dvacatého stoleti byl trh role-playingovymi hrami pfimo zaplaven,
existoval obrovsky vybér knih hernich pravidel a hernich systému. NejvétSi hrou se stala
Advanced Dungeon & Dragons, ktera se rozrostla do mnozstvi roztfisténych systémd
pravidel a dockala se vydani jiz ¢trnacti knih. Slozity systém si vynutil zjednoduSeni ve
druhém vydani Advanced Dungeon & Dragons na pfelomu osmdesatych a devadesatych
let.

V poloviné devadesatych let zastinil popularitu klasickych RPG novy produkt - hra
s obchodovatelnymi kartami postav znama pod nazvem Magic: The Gathering firmy
Wizards of the Coast®. Nahly vpad a vyrazna popularita Magic karet prekvapily mnoho
hracd i vydavatel(. Néktefi pesimisté dokonce pfedpovidali konec odvétvi role-playingu
jako seriézni zabavy.

V roce 1997 koupila Wizard of the Coast spoleCnost Tactical Studies Rules a upravila
Dungeons & Dragons a Advanced Dungeons & Dragons do nove, pFehlednégjsi,
jednodussi a pfimocarejsSi verze. Treti vydani Dungeons & Dragons mélo uspéch a
systémem.

V pribéhu devadesatych let trh opét zaplavilo mnoho RPG, nejpopularnéjsi z tohoto
obobi je hra Vampire: The Masquerade'®, ktera spontanné presla z role-playingu na
LARPing™.

Povést mu nacas pokazila série vrazd spachana gangem teenageru, které média nazvala
nestastné ,Upifi kult”. Nastésti byla negativni odezva vefejnosti rychla, kratka a
nenapachala velké Skody.

Devadeséta léta s sebou pfinesla i velky pokrok v pocitacovych technologiich, coz se
projevilo i v role-playingu. RozSifenim osobnich pocitatd se RPG (CRPG) stal

dostupnym v podstaté kazdému.

° Vydavatelstvi fantasy her zalozené v roce 1990 Peterem D. Adkisonem v Seattlu v USA, v roce

1997 koupilo spole€nost Tactical Studies Rules.

% Pryni hra spole¢nosti White Wolf Game Studio, odehrava se ve Svété temnoty ,World of

Darkness*®, hlavnimi postavami jsou upifi z riznych klan(.

1 LARPing neboli Live Action Role Playing je zakladnim principem LARP her.
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V roce 2000 mél pro role-playingové odvétvi vyznam krok spole¢nosti Wizards of the
Coast, v némz poskytla ostatnim tvircdm ke svému hernimu systému nazyvanému D20
(podle pouzivané hraci kostky o dvaceti sténach k tfetimu vydani Dungeons & Dragons)
bezplatnou herni licenci. To umoznilo mnoha malym vydavatelim rychle a snadno vytvofit
role-playingovy material, ktery jsou hrac¢i schopni snadno upravit pro dvé potreby.

Neni to prvni systém s bezplatnou licenci, ale zfejmé nejoblibenég;si.

NejuniverzalnéjSim systémem je tzv. GURPS (Generic Universal Role-Playing System),
vytvofeny Stevem Jacksonem tak, aby se dokazal pfizpUsobit jakémukoliv imaginarnimu
hernimu prostredi. (D20 je uréen pro fantasy prostfedi, kdezto GURPS je pouzitelny i pro
science —fiction a dalSi prostredi).

V soudasnosti je velice popularni herni systém Svéta temnoty™® od americké spole¢nosti

White Wolf. Gothic-punkovy hororovy svét pfitahl mnoho pfiznived RPG a LARP her.

Od pocatkua role-playingu existovali taci, ktefi hrace obvifiovali ze spojeni s dablem,
hlasali, Ze role-playingové hry jsou dablovym dilem a pfivadi u€astniky k sebevrazdam.
Nejznaméjsim pfipadem byl roman Mazes and Monsters autorky Rony Joffe, ktera
Cerpala z prostfedi Dungeons & Dragons. Kniha byla zfilmovana, hlavni roli ziskal mlady
Tom Hanks. Hlavni hrdina — psychicky labilni student se ztrati ve svété RPG a ztraci
schopnost rozlisit realitu od hry.

Takovéto negativni zpodobeni hraée RPG ovlivnilo minéni vefejnosti v neprospéch role-
playingu.

Predsudky a nepochopeni, to byl hlavni nepfitel této aktivity po mnoho let.

Napfiklad nabozZensti fundamentalisté pfisli s nazorem, Ze herni postavy, protoZe existuji
vyhradné v imaginarnim fantasy svét€ a maji schopnost pouzivat magii apod., jsou
antikristé.

Takovato obvinéni a predsudky se tahly v zapadnim svété az do devadesatych let,
v ostatnim svété, kam RPG hry pronikly pozdégji, se s timto problémem hraci potykaji
dodnes.

A to pFestoze bylo vypracovano mnoho studii, které obecné doSly k zavéru, ze RPG
rozhodné nepodporuje sebevrazdu, ale dokonce naopak, ucastnici RPG maji k tomuto

aktu mensi tendenci.

12 Svét temnoty — World of Darkness, svét upir, vikodlaki a magu
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3. Live-Action Role-Playing Game

3.1. Pojem, zékladni principy

Live Action Role Playing Game neboli LARP hra ¢i LARPG, v ¢estiné ponékud kostrbaté
nazyvana ,hra na hrdiny nazivo® patfi do velké skupiny role-playingovych her
rozebiranych v predchozi kapitole.

Zéakladnim principem je aktivita nazyvand Live-Action Role-Playing ne tézi LARPIng.
Role-Playing a LARPing maji mnoho rysu shodnych, avSak LARPing klade vétSi diraz na
fyzické prozivani hry.

Role-Playing Game i Live Role- Playing Game jsou vypravénim pfib&hu, psychologickym
cviCenim a improvizovanym dramatem souc€asné. Hrac predstira, Zze je nékym jinym a toto
pFedstirani se Fidi urCitymi pravidly. Hraci se vzivaji do roli smySlenych nebo historickych
osobnosti, snazi se vystihnout jejich charakterové rysy, dosahnout cild téchto osobnosti.
Stejné& jako v RPG je zakladem LARPingu rozliseni HRACE a POSTAVY.

Hrac je fyzicky ucastnik hry, skutecny ¢lovek.

Postava je abstraktni osobnost. Hra¢ muze hrat jakoukoli postavu.

Pfi role-playingu hrac fika, co fika jeho postava, co jeho postava pravé déla, jaké Cinnosti
provadi.

V LARPingu namisto aby hra¢ vykladal o tom, co jeho postava pravé déla, provadi tyto
¢innosti sam.

Napf. v RPG hrac€ sedici v kiesle fekne: ,jdu se podivat do jeskyné, pfed kterou stojim“ a
vSichni si tu scénu pouze predstavi. V LARPG hra¢ nic takového nefika a jednoduse
vyrazi smérem ke skutecné nebo improvizované jeskyni.

Postava maze byt hraci napsana a pfidélena Vypravé€em (Pan hry, Game Master, Pan
jeskyné&, Dungeon Master), nebo si ji vytvofi hra¢ sam podle pravidel.

| vLARPG ma kazda postava tzv. kartu postavy se seznamem a popisem vlastnosti a
schopnosti postavy, pravidly jejich pouziti, mize obsahovat i motivaci, minulost a vztahy
postavy k ostatnim hernim postavam.

Po dobu trvani hry je hra€ postavou, kterou predstavuje, se vSim vSudy.

Nékteré situace nemohou byt FeSeny pouhou konverzaci nebo provedenim néjaké
Cinnosti realng, proto ma kazda hra svou techniku, ktera urCuje Uuspésnost podnikanych

akci (napf. souboje, magie).
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Hranice, ktera déli realny prabéh od abstraktniho, se lisi hru od hry. V nékterych hernich
systémech je pravidly feSeno velké mnozstvi Cinnosti abstraktné, v jinych je vSe feSeno
realnym uskute€nénim cinnosti (s nékterymi vyjimkami jako kouzleni) a pravidla jsou
stanovena pouze pro zajisténi bezpecnosti souboji a feSeni spornych situaci, kdy by
mohlo dochazet k hadkam mezi hraci.

Napf. v souboiji, ktery probiha abstraktné, pouze v myslich hracéu, vyhrava ten, ktery hodi

na kostce stanoveny pocet bodu.

V souboiji, ktery probiha realné, vyhrava ten, kdo zbrani (bezpecné upravenou) skute¢né
zasahne protivnika. Samoziejmé jsou stanovena bezpecénostni pravidla, kam se smi sekat
mecem, zajiSténa bezpecnost zbrani. Vzdyt se stale jedna o hru, kde se umira ,jen jako*,

na to ucastnici nesmi nikdy zapomenout.

Ugastnici LARP her se déli na dvé zakladni skupiny: hréce a organizatory.

Hraci hraji postavy v pfibéhu, jehoz osnovu vymysli Vypravéc, ostatni postavy (napf.

nepratelsky oddil vojaku, loupeznici, pfisSery, kouzelny dédecek) které v RPG zastupuje

Vypravég, jsou v LARP hie hrany organizatory, ktefi zaroven dohlizeji na technicky

pribéh hry.

Organizatorum veli Vypravéc, ktery obvykle vymysli zapletku pfibéhu, scénar jednotlivych

setkani, pravidla hry, zakonitosti herniho svéta. Ostatni organizatofi jsou v podstaté jeho

asistenti , jejichZ funkce ve hfe je nasledujici:

= Hraji, jak uz bylo zminéno vyse, tzv. ,nehracské postavy* (NPCs — Non Playing
Characters), tj. rizné pfiSery, bandity, krale, se kterymi se hraci stietavaji v prabéhu
hry v rdmci jednotlivych setkani.

= Resi problémy v terénu, dohlizi nad dodrzovanim pravidel, fe$i spory mezi hragi.

= Pfipravuji herni prostor tak, aby navozoval atmosféru svéta popsaného vypravécem,
tj. zajistuji dekoraci, kostymy organizator(.

= Zaijistuji technicky provoz - povoleni na daném pozemku hrat, jidlo vodu, hygienické
podminky.

» P¥i setkanich popisuji hra¢im detaily prostoru, viastniho vzhledu apod., které nelze
vzhledem k mife abstrakce jinak rozpoznat.
Napf. valecnik pfijde k jeskyni, jejiz vchod hlida zarostla postava, v ruce tfimajici kyj a
oble€ena do kalhot z medvédi kize. Na nich ma pfiSpendlen fialovy faborek znacici

velkou silu, tj. obtiznou zranitelnost. Uz to nevésti nic dobrého. Ma si hra€ s dotyCnou
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osobou popovidat a presvédcit ji, aby ho vpustila do jeskyné&, nebo s ni vyvolat souboj
a pokusit se ji zabit? Proto se nejprve ujisti, co je podeziela bytost za¢ a zepta se:
.Koho vidim?“ Postava odpovida: “Vidi$§ tfi metry vysokého zlobra, zda se ti trochu
podrazdény.“ Vtom okamziku zacne hra€¢ uvazovat o svych vyjednavacich
schopnostech a o posile.

Herni imaginarni svét je zastupovan prostorem skute¢nym, tj. vSe je dano predstavivosti

hracu a presvédcivosti dekorace.

Napf. obyvaci pokoj se zatazenymi roletami muze predstavovat tajné misto v podzemi pro
schliizky upird, dlouha chodba tunel nebo silnici, kemp se muze stat improvizovanou
vesnici, kruh stromd, mezi nimz je napjat provazek, mlize pfedstavovat staveni, provazek

zdi, dvé zkfizené vétve mezi stromy dvefe a faborek jejich silu, pokud jsou zamc&ené.

Pokud je postava hrace zabita, mize se hra¢ uplatnit jako nehraéska postava, podfizena

Vypravédi ¢i ostatnim organizatordm.

Zatimco u stolnich role-playingovych her ma hlavni slovo Vypravég, v LARP hrach se
samotny VypravéC bez organizatord neobejde. To plati obzvlasté pro akce s vétSim
poctem ucastnikd.

Rozsahu hry je taktéz nutno pfizplisobit herni systém. Obecné plati, ze ¢im vétsi akce,
tim jednodu&si vyZaduje pravidla.

Hraci musi byt schopni se naucit pravidla snadno a rychle, aby mohli brzy zacit hrat a
nedochazelo ke zbyte€nym nedorozuménim.

Jednoduchy, jasny systém pravidel umoznuje hraéum FeSit bézné situace, urCovat
uspésnost jednotlivych €innosti i bez pfitomnosti organizatoru, ktefi tak nemusi byt nutné
pFitomni u v8ech hernich stfetnuti.

Herni techniky feSici souboje nebo vysledek jiné akce, kdy se utkavaji dva hraci €i hrac a
nehracské postavy, se lisi.

Mezi pouzivané techniky se fadi tzv. kamen-nuzky-papir, jinde dojde k porovnani urovné
schopnosti na zakladé Karty postavy nebo zamavanim zvlastni kartiCkou s danou

schopnosti a jindy se souboj fesi redlnym soubojem za pomoci hernich zbrani.

LARPG obvykle nema podrobny scénar ani pfedem dany konec. Vypravé¢ sice naplanuje
ur€itou osu pfibéhu, ale pfibéh sam je vytvaren vzajemnou komunikaci a stfetavanim,

zkratka interakci mezi hraci navzajem a hradi a organizatory.
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Mnoho pfizniveld LARPingu se snazilo tuto aktivitu néjak definovat, ale obecné dospéli
k nazoru, Ze je to véc velice obtizna, ba pfimo nemozna. Existuje tolik riznych styll
LARPingu, kolik existuje LARP skupin.

Na zdanlivé jednoduchou otazku neni lehké najit tu spravnou, vystiznou a jednoznacnou
odpovéd. Existuje totiz nesmirné bohata Skala her, kazda z nich se trochu liSi a proto se
jakykoliv pokus o ucelenou definici stava neuspésSnym.

Da se pomérné snadno vyjadfit, ¢im LARP hry nejsou. Nejsou to pouhé hry na zabijaky Ci
najemné vrahy, duraz je kladen na dramatickou stranku a na vzajemnou interakci hracu,
ktefi se pohybuji v hernim prostoru, komunikuji spolu, pomahaji si nebo spolu soupefi
v rdmci pravidel.

Interakce probiha mezi hradi navzajem, mezi hradi a organizatory a mezi hraci a svétem.
Zatimco u RPG je Vypravé klicovou osobou, v LRPG do zapoc&até hry jiz vstupuje
minimalné, obvykle pfedevsim pfi feSeni obtiznych situaci v rdmci interpretace pravidel.
Hra je spolecenskou zalezitosti.

LARP ma mnoho spoleéného se stolnimi RPG, s divadlem a skupinami pro historickou
rekonstrukci.

V RPG vsak hradi jen popisuji ¢innosti svych postav a uz viibec si neoblékaji kostymy.
Divadlo je umélecké predstaveni, zatimco LARPG je spoleCenska hra. Obecenstvo a
herci jsou jedny a tytéZz osoby. Hraji své role a vytvareji pfibéh pro potéchu svou a
ostatnich hracd, ne pro radost nezu€astnénych divaku. A vytvareny pfibéh nema zadny
prfedem dany pribéh nebo konec. Hlavni je improvizace.

Skupiny, které rekonstruuji historické udalosti, Sermifské skupiny apod. se rovnez staly
inspiraci pro LARP hry, zejména pfi feSeni soubojovych prvku. V LARP hfe vSak neni
nejdulezitéjSi dokonale zrekonstruovat historickou udalost nebo obdobi, ale zahrat si,
pobavit se. Odreagovat se od rutiny vSedniho Zivota, nechat svou mysl vplout do svéta

fantasie a protahnout si télo na erstvém vzduchu.

Pokud jde o definovani LARPingu, tak této snaze se vénovalo americké sdruzeni hracu
LARP her, The Live Roleplayers Association. Vysledkem vSech snah je nasledujici

definice:
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sLive Action Role-Playing (nebo téz Interaktivni literatura) je dynamické uméni, ve kterém

mezi sebou interaguje sou¢asné vice ucastniki a svym jednanim vytvareji pfibéh.*

Zakladnim rysem je improvizace. Hrac zna historii a motivaci postavy, jeji cile. Nékdy si
je vymysli sam, jindy jsou mu pfidéleny VypravéCem. Na hraci je vSe ostatni, je na ném,
jak dosahne svych cild. Je jen na hradi, jak bude jednat ve vztahu k ostatnim hracdm a
nehraCskym postavam, kdy kazdy z nich ma svou vlastni minulost a své cile. Pravé

vzajemna interakce postav vytvafi pfibéh.

Pro nékteré herni systémy je tato interakce podstatou hrani, v jinych systémech je
soutézivy prvek dulezity a hra¢ ma cil, kterého je tfeba dosahnout, at uz ho dosahne hrac
sam nebo s pomoci ostatnich hracu.

Vitézstvi neni dualezité, klicové je, zda se vSichni bavi, vyhravani neni cilem LARPingu.
Nékdy dobrodruzstvi skonéi splnénim néjakého poslani, jindy se to tfeba nevydafi.
VétSina pfibéhl je stvofena tak, ze je nemozné, aby vyhral kazdy. Ostatné, koho by
bavilo hrat pfedem vyhranou hru?

To, jak dobfe a presvédcivé hra¢ zahraje svou roli, to je cenéno nejvic. Hrdinové, ktefi se
tvari nezranitelné a ignoruji zasahy ve snaze neprohrat mezi oblibené nepatfi.

Cilem postavy je dosahnout svého cile, cilem hrace je bavit sebe i ostatni.

e Historie vzniku LARP her

Prvni LARP akce zacaly probihat v souvislosti s prvnim vydanim Dungeons & Dragons
v sedmdesatych letech dvacatého stoleti. Jednim z prvnich britskych klubd byl Treasure
Trap™ zaloZeny vroce 1982. V Americe patfi k nejstar§im klubdm skupina nazyvana

NERO — the New England Role-Playing Organization'®, zaloZzena v osmdesatych letech.

Do Némecka i k ndAm se LARPing dostal zhruba v poloviné devadesatych let. Za prvni
LARP skupinu je povazovana UnicorN, zaloZzena v roce 1995, za druhou Spole¢nost Pro

Ochranu Berusky S.P.O.B., k dalSim patfily Surrendskd duzina a Bratrstvo zeleného

¥ Webové stranky sdruzeni LARPA: http://www.larpaweb.org/larpa/larp_fag.html

* Treasure Trap je povazovana za prvni LARP skupinu se systémem Live Combat, byla zaloZena
v roce 1982 ve Velké Britanii, hravala se na hradé Peckforton.
5 NERO - nejstarsi LARP systém v USA a Kanadé, zalozen Fordem lvey vroce 1988 v

Massachusetts

40



Analyza moznosti vyuziti LARP her v cestovnim ruchu

stromu. Gawain ze Slaného uspésné organizuje LARP akce dodnes, tradi¢ni srpnova

Pravda (LARP poradany kazdoro¢né na hradé Pravda) se muze pochlubit hojnou ucasti.

3.2.Typologie role-playingovych her
Kritéria pro rozliSeni druhd her jsou rGzna, nej¢astéjSimi jsou nasledujici:
a) technika boje
b) navaznost
c) interakce
d) zanr
e) velikost hry
f) herni prostor
g) rozsah pravidel

h) tvorba postav

3.2.1. Technika boje

Jiz zmifované americké sdruzeni Live Active Roleplayers Association rozliSuje dva
zakladni styly LARPingu, liSici se herni technikou — zplsobem, kterym se urcuje

uspésnost provadénych ¢innost, zejména soubojl: Live Combat a Theatre Style.

e Theatre Style (TS)

Technika Theatre Style'® znamena zastoupeni fyzického boje jinou &innosti, za pomoci
které je mozné urcit vitéze a porazeného.

Kazda postava ma své vilastnosti a dovednosti: silu, inteligenci, nadani, specialni
schopnosti, vSe definovano na Karté postavy.

Nékteré schopnosti jsou Uspédné vzdy, pokud protihra€ nema zapsanu schopnost
opacnou, jiné schopnosti vyzaduji po hracich, aby porovnali svou uroven za pomoci

Karty postavy s pozadovanou urovni €i s Grovni protihrace.

® t¢7 Simulated Combat, Abstract Combat, Card Wawing, Interactive Literature, Freeforms,

znamena zastoupeni fyzického boje jinou Cinnosti
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Nékdy je vysledek pouZziti schopnosti feSen za pomoci nahody — hodem kostkou,
technikou ,.kamen, nazky, papir‘ apod.

Vysledek porovnani urcuje uspéch €i neuspéch pouziti schopnosti.

Souboj je v Theatre Style feSen abstraktné hernimi pravidly, nebo se nekona vubec.

Rozhodné tu neni Zadny fyzicky boj v pravém slova smyslu.

Theatre Style vibec nesouvisi s fyzickymi schopnostmi hracd, postava maze byt od hrace

naprosto odlisna, takze hra¢ maze byt v prabéhu hry, kymkoli se mu zachce byt.

V Theatre Style vytvafi charakter postav Vypravéc, ktery piSe i scénar hry, osu pfibéhu.
Hrac¢ tak dostane soubor dokumentd s informacemi o minulosti postavy, schopnostech

apod.

Hraje se €asto uvnitf budov, v hotelich.

Zanry se pohybuji v Sirokém rozmezi, od fantasy, SF, historie, hororu, cyberpunku,
kreslenych seriall az po komiksy.

Hry obvykle trvaji pfiblizné vikend, kdy si hra¢ postupné vybuduje silnou postavu a na
konci hry dojde k vyfe$eni zahady, dosazZeni cile apod.

Vypravéc piSe postavy s Casovym predstihem, navrhuje osnovy a postavy, kazda postava
ma své nepratele, spojence, cile a zajimavou osobnost.

HraCovymi protivniky jsou ostatni hradi, ktefi maji své vlastni cile. Mohou spolupracovat
nebo soupeifit.

Cilem her je role-playing, zahrnujici vyjednavani, pfedstirani, pfemlouvani, lest a dalSi
dramatické stiety jako ve skuteCném Zivoté.

Pravidla zde slouzi jen jako rdmec pro role-playing. Kazda hra ma svou vlastni sadu
pravidel, obvykle ne delsi nez Clanek v Casopise.

Néktera pravidla jsou neménna, jina jsou specificka pro kazdou jednotlivou hru.

e Live Combat (LC)

Live Combat'’ je technika zahrnuijici ,skuteény souboj, pouZivaji se specialné upravené
zbrané jako mece, dyky, Sipy apod. (V Americe pouzivany pojem Boffer Style byl
odvozen od umélohmotnych, izolaci oblepenych mecu, které pfi Sermovani vydavaji zvuk
zngjici jako ,boff). Ve Velké Britanii se boffer me€ ujal az pozdéji, velkou oblibu maji

dodnes ru¢né vyrabéné drevéné zbrané.

7 téz Simulated Combat, Boffer Style, Rubbersword
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Pokud je protivnik zasazen, fidi se rozsah zranéni tabulkami v pravidlech nebo principem

cti, kdy hrac predstira vérohodné své zranéni (napfiklad po uré€itou dobu kulha apod.).

Zbrané jsou upraveny tak, aby byly bezpecné, jsou to simulované zbrané, jakési makety.
Me¢ neni ze zeleza, ale ze dfeva, americké mece jsou plastové trubky obalené pénovym
materialem a zpevnéné lemovaci lepici paskou na koberce, sekery jsou vyrobené
z koberce (Jekor) obaleného kobercovou péaskou. nervové pistole jsou zastoupeny
stfikacimi pistolemi apod.

Boj v8ak neni prava podstata téchto her. Kli€ové je hrani na hrdiny, vzivani se do svych
postav. Ale neznamena to, Zze by dobry hra¢ musel byt dobrym hercem. Dulezita je

ochota vzit se do své role.

HraCova postava muze byt ¢lenem druziny zoldnéfl ve fantasy Ci stfedovékém svété.
Bohaty kupec si je najme, aby nalezli jeho ztraceny Sperk. Jak Ukol splini, to uz zalezi na
hraci. MGze se stat, Ze kdyz Sperk nalezne, objevi v ném skryté plany na invazi nepfatel
do kralovstvi. Kupec je tedy Spidn. Da hra¢ védét svému veliteli? Je tak roz€ileny, Ze se

kupce pokusi zabit? Necha si tajemstvi pro sebe, pokud mu kupec zaplati dost zlataku?
To je chvile, kdy pfichazi na fadu hracovo pojeti svého hrdiny, své role.

Cinnosti, které je fyzicky nemozné provést, jsou simulovany za pomoci zvlastnich
schopnosti postavy, zaznamenanych na karté postavy.

Napf. kouzleni, magie — ucinnost vyf€eného zaklinadla je dana napf. sackem fazoli.
Pokud ¢arodé&j hodi po nepfiteli sacek a trefi se, je nepfitel oCarovan.

Hraci mohou hrat rozlicné postavy — liSici se vzhledem i charakterem, ale uspéch
fyzickych dovednosti je zavisly pouze na moznostech hrace.

V Live Combat hrach je vétSina &innosti provadéna realné, ve skute¢ném prostiedi.
Obvykle se hraje v lesich, pouzivaji se Calounéné mecCe, magie je provozovana za pomoci
rlznych elixird a zafikavadel, zlodé&ji musi byt nenapadni, rychli, chytfi. VSechno zavisi
v rizné mife na skute¢nych fyzickych schopnostech hrace.

Hrac si navrhne svou postavu a v prubéhu her si hromadi zkuSenosti a znalosti, které
zvysuji jeho herni silu a moc, prochazi sam nebo v druzince planovanymi setkanimi,

jejichz rozmisténi i asovy rozvrh naplanoval Vypravéc.

3.2.2. Navaznost akci

Dle tohoto kriteria délime hry na nasledujici skupiny:
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e Jednorazova akce (One — Shot / Stand Alone Scenario)

Hra obvykle trva jen po dobu jedné akce (setkani hracl za ucelem hry), nebo omezeného
poCtu akci, napfiklad jen béhem vikendu, a je charakteristicka tim, Ze cely pfibéh
vyvrcholi na konci hry, ma jasné zakonc&eni pfibéhu. Neni zadné ,pristé“.

Nutny je napinavy scénar, kazda postava musi mit dulezité informace a motivaci stietavat
se s ostatnimi postavami.

Obvykle se kona na jednom misté, postava pfili§ necestuje .

Pro svUj jasny za¢atek i konec jsou pro zacinajici hrace je idealnim typem hry.

Cile a koncept jsou stanoveny jasné, situace jsou pomérné predvidatelné, proto postaci
jednodussi soubor pravidel, ktera fesi schopnosti, dovednosti a souboje, které ke hre
patfi.

Hra mize mit pokraCovani, ale ne nutné se stejnymi hraci a postavami.

e Hra na pokra€ovani (On-Going Games)

Hra na pokraCovani je charakteristicka, jak uz z nazvu plyne, navazujicim pfibéhem.

Hraclm je pridélena postava, kterou hraji tak dlouho, dokud je to bavi nebo dokud

Vypravé¢ neurdi jinak. Hraci mohou hrat kdykoliv chtéji, podle danych voditek.

Hry na pokracovani maji obvykle jednu dlouhodobou zapletku, pfibéh, ktery se rozviji
v delSim Easovém horizontu, b&éhem celé série akci. S asem se postavy hraca rozvijeji,
roste jejich sila, schopnosti, hraci se s postavami vice sblizuji.

S timto typem hry je spojeno vice problému nez s jednorazovymi hrami.

Hraci se pohybuji ve vétSim prostoru, jejich postavy cestuji na rlizna mista, doba a pfesné
misto setkani neni organizatorim pfedem znamo jako u jednorazovych her, takze
organizatofi nejsou pfitomni kazdému stfetnuti hracd, mnohé situace musi feSit hradi
sami. Proto je velmi dulezity kvalitni systém pravidel.

Hra muze probihat nékolik tydn(, mésicu i let.

PFibéh je psan jinak nez u jednorazovych her. Pokud hracova postava nedosahne svého
cile v ramci jedné akce, ma moznost svého cile dosahnout béhem akce pfisti. RozliSuji se

kratkodobé (v ramci jedné &i nékolika malo akci) a dlouhodobé cile (v delSim Casovém
obdobi).

Déj je potfeba psat tak, aby nezavisel pouze na jediné konkrétni postavé, je ucelné psat
zapletky pro typy postav ¢i druzZinky rdznych postav. Postavy by mély mit i protichudné

cile, dynamizuje to hru a snizuje naroky na pocet organizatoru.
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K feSeni mnoha situaci je potfeba komplexnéjSich pravidel, ktera davaji postavam Sirokou
Skalu schopnosti, moznost logicky rozvijet své postavy a FeSit situace za nepfitomnosti
organizator(.

Spatna pravidla vedou k hadkam.

e Kroniky (Chronicles)
Jedna se o sérii jednorazovych akci se stejnymi postavami, nebo asové omezené hry na
pokracovani.

Tyto hry nemaji navazujici pfibéh, ale hraji se pravidelné nebo podle dohodnutého

rozvrhu, pouzivan je stejny herni svét, hraci a postavy.
Kroniky kombinuji vyhody jednorazovy akci a her na pokracovani.

Je znam pfesny €as a misto jednotlivych setkani, proto organizatofi mohou byt pfitomni
vSem dulezitym stfetnutim.

Existuje ,pfisté“, tzn., ze pfibéh nemusi nutné koncit uzaviené v ramci jedné akce. Na
konci kazdé akce je vSak oCekavan néjaky zaver.
Psani kronik je mnohem snaz8i nez psani one-shot her.

Hradi hraji vétsinou v druzinkach, proto je psani scénare snazsi.

Postavy v obu typech her mohou byt bud pfedem napsané Vypravéfem nebo vytvofené
hraci samotnymi.

Vyhoda hraci vytvofenych postav je, Zze hraci mohou hrat vice podle svych predstav,
umozfiuje jim to i lepSi ziskavani novych dovednosti béhem hry a zlepSovat postaveni.
Vyhodou postav psanych VypravéCem je, Ze scénar mlze byt vice provazany, Vypravéc
ma jistotu, ze hradi se v urcité situaci rozhodnou pfesné podle jeho planu apod. Vypravéd

nemusi tolik upravovat scénar béhem hry.

3.2.3. Interakce

Podle toho, kdo s kym soupefi, rozliSujeme hry na tzv. svét a tazeni.

e Sveét

Hraje se obvykle pfi stfednim poctu hracd, kdy je snazsi vytvofit postavam nebo typum

postav protichudné cile a tak je motivovat ke vzajemnému stfetavani. Organizatofi tak
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nejsou jedini protivnici hracu. Hraci hraji sami za sebe nebo tvofi druzinky, jednotliva

setkani jsou rozeseta po hraci ploSe, nenavazuji na sebe v jedné linii.

e Tazeni

Pfi menSim pocCtu hraci tihnou k tvofeni druzinky bojujici proti — organizatorskym
postavam.

PFi opravdu velkém poctu hraca je vyhodné postavam dat spole¢né cile a motivaci, aby
byli ochotni vytvofit druzinky. Hra je pak organizatné méné narocna, nebot scénar mize
byt psan pro celou druzinu a ne pro kazdou postavu zvlast. Jednotliva setkani nasleduji
po sobé& na vymezené trase, druzinky je absolvuji s ur€itym ¢asovym odstupem jedna po
druhé.

3.2.4. Zanr, velikost hry

Zanr( je opravdu nespocet, nejvice LARP her spada do science-fiction a stfedovékych

fantasy her.

K dalSim zanrlm patfi horor, valka, Spionaz, superhrdinové, kreslené filmy a serialy,

historie, cyberpunk. Michani zanrt je samoziejmé béznou zalezitosti.

= Stfedovék — postavami jsou vice €i méné autentické historické osobnosti z obdobi
stfedovéku. Ugastnici stravi dost &asu $itim vhodnych kostym( a nékdy stavi i malé
osady. Obvykle se hra odehrava v lese.

= Fantasy — postavami jsou uplné smysleni lidé a jiné bytosti (elfi, trpaslici, hobiti,
trolové, magové, druidi, zaklinadi, skfeti, upifi, vily, dryady, vikodlaci apod.), déj se
odehrava ve smysleném svété. Podoba se stfedovéké LARP hre, také zde je velké
usili vénovano vytvofeni kostymu, zbrani a kouzelnického nacini (hole, -elixiry).

VétSinou se odehravaji v lesich.

= Upifi — postavami jsou moderni upifi, hraje se hodné ve méstech, v noci, téméF nikdy
hraci nehraji prfed ostatnim obyvatelstvem, pokud se prfemistuji po mésté, chovaji se
nenapadné, jako by se chovali upifi, aby uchovali svou podstatu v tajnosti.

Velikost hry je dana zejména poctem hracu. Pomérné €asté jsou hry s poctem ucastniki

do patnacti hracd, které se hraji v ramci uzaviené spolecnosti.
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Stfedné velké hry se pohybuji asi kolem ftficeti, CtyFiceti uastnik. Velké hry uz vyzaduji

naroc¢néjsi pfipravu organizator(.
3.2.5. Systém pravidel

Systému je spousta, kazda skupina ma hranice mezi €istym role-playingem a nastupem

pravidel na jiné urovni. Nasleduje nékolik pfikladl hernich systému:

e Systém Mind’s Eye Theatre

Tento herni systém byl vyvinut hernim studiem White Wolf.

Je vném mozné hrat upiry, mumie, lidi i vlkodlaky, ma v sobé mnoho z komplexnosti
stolnich RPG, pravidla jsou vSak zjednoduSena ve prospéch atmosféry a rychlosti

podobné jako u karetnich systém(. Umozrfiuje pouzivat mnoho hernich pfedméta.

Vyhodou je detailni feSeni schopnosti, postavy pfizpusobivé v delSim obdobi, rozvoj
schopnosti, a skuteCnost, Ze pravidla, svét a osnova pfibéhu jsou k dispozici jiz pfi koupi

hry. Nevyhodou je pomérné pomalé feSeni konfliktnich situaci.

e Freeform systém

Neexistuji tu Zzadna pravidla, konflikty jsou feSeny hraci nebo organizatory. Tento systém
je vhodny zejména tam, kde je jen malo souboji nebo vibec zadné, blizi se Cistému role-
playingu. Napf. pro tzv. murder mystery party — hru, kde probiha vysetfovani néjakého

zloCinu. Hraci se tak mohou soustfedit na svou roli a nic jiného.

e Karetni systémy

Kazdy hra¢ ma balik karet oznacujicich, co postavy pfi uziti té které schopnosti délaji.
Systém je rychly, jednoduchy, nevyZzaduje mnoho studia.

Nevyhodou je nedostateCné feSeni neoCekavanych situaci, postava se jen tézko rozviji.

3.2.6. Herni prostor

Velikost herniho prostoru ma zasadni vyznam predevSim pro moznost dohlizet na priibéh

hry, dodrzovani pravidel a bezpec¢nost ucastniku.
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e Uzce vymezeny herni prostor, iplné kontrola

Hra je omezena na pomérné malou plochu, ktera predstavuje jakékoliv fiktivni misto.Tam
kam se hra¢ fyzicky nemlze dostat, staCi jen trochu predstavivosti. Pokoj muze

predstavovat napf. palubu lodi, letadla apod.
Organizatofi jsou vzdy pfi ruce, maji o hie pfehled, jsou pfitomni Upiné v§éem setkanim.
MiZe se hrat v soukromém byté, v konferenénim sale hotelu apod. Cim lepsi je dekorace,

tim lepSi atmosféra hry.

e Volnéji vymezeny prostor, relativni kontrola

Postavy se pohybuji svobodné po mnoha mistech fiktivné, ve skuteCnosti je kuchyn
restauraci, obyvak no¢nim klubem na konci mésta.

Druhou moznosti je fyzické cestovani z mista na misto. Organizatofi jsou pfitomni v§em
dulezitym setkanim.

e Volny prostor

HracCi se pohybuji volné po prostoru, organizatofi nejsou vzdy pFitomni pfi FfeSeni
problém0. Existuji urcita voditka, ktera zajistuji, Zze se hraci setkaji a organizatofi jsou
pobliz.

Je vhodné zavést metodu pro identifikaci aktivnich hra¢a (odznaky, Spendliky).

HraCi by méli byt informovani, kdy a kde mohou v pfipadé potfeby kontaktovat

organizatory.
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4. Specifika pripravy a prabéhu LARP akci

Drfive nez prace prikro€i k rozebirani specifik hrani a organizovani LARP her v rdmci
kratich ¢&i delSich akci, povazuje autorka za vhodné uvést pro pfedstavu alespoi jeden
pfiklad LARP akce. Jedna se o jiz tradicni nékolikadenni LARP akce pofadanou
kazdoro¢né koncem srpna na hradé Pravda, od néhoz je odvozen i nazev celé herni akce

— ,Pravda“.

Hrad Pravda lezi mezi Louny a Rakovnikem a kaZzdoroné se na ném koncem srpna
schazi nékolik desitek lidi ve véku 16 az 30 let, aby se na nékolik dnt ponofili do fantasy
sveéta valecnikli, Carodéjl, drakl, lesnich vil i proradnych skretll a nestvlr, prozili
neobyCejna dobrodruZstvi, ziskali nové pratele a pozdravili ty staré, zavzpominali na
spole€né zazitky a predevsim, aby nacerpali novou dusevni silu a pohodu z pfijemné
atmosféry hradu a pfirodnich kras okolniho lesa.

Celou akci pfipravuje a pofada organizatorsky tym kolem VI¢ka a Gendrim ze Slaného,
nedélaji to pro penize, ale z Cirého nadSeni pro hru a ohlasy spokojenych hracu.
Vzhledem k tradi¢nosti akce nemivaji s nedostatecnou Ucasti potize, naopak, pocetni limit
hracu byl omezen na padesat, coz je podle pofadatell hranice zvladnutelnosti a kdy se
organizatofi jesté bavi.

Komunikaci se zajemci o uCast tedy fFeSi zejména webovymi strankami
(http://pravda.webpark.cz/index.htm), na nichZz vystavuji veSkeré potfebné informace,
zejména pravidla k nastudovani, informace tykajici se polohy hradu a zplsobu dopravy,
nastinéni prubéhu akce, aktuality a pfedevSim e-mailové kontakty na organizatory.
Zajemce se musi zaregistrovat, coz spociva v zaslani jména, véku a povolani, které by
chtél ucastnik hrat. (Pravda nabizi tyto moznosti: zaklinaci, kouzelnici, 1&Citelé, zlodéji,
vale€nici.) Minimalni vékova hranice Cini 16 let.

Od hrace se dale oCekava, Zzena akci pfijede s jiz nastudovanymi pravidly, vhodnym
kostymem a zbrani.

Akce zacgina uternim vecCerem, kdy se uc€astnici dopravi na hrad, postavi stany (pokud
nespi ,pod Sirakem“) a seznamuiji se, zpravidla u ohné a kytar s ostatnimi. Pokud jde o
pitnou vodu, tu pfivazeji organizatofi jednou denné v sudu z blizké vesnice, jidlo si

privazeji u€astnici vlastni.
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Ve stfedu dopoledne se konaji zkousky do jednotlivych hernich povolani, rozdavaji se
uzite€né informace, odpoledne zacina hra, obvykle scénkou s nastinénim zapletky, kterou
organizatofi uvadéji hrace do hry.

Nasledujici dny az do soboty hra pokracuje, s prestavkami na odpocinek, jidlo a hygienu
apod. V sobotu v podveler se zavrSuje zapletka, hra kon¢i, nasleduje rozebirani nové
nabytych zazitk({.

V nedéli rano si vSichni sbali stany, uklidi tabofisté pfi louCeni posbiraji bezpo&et novych
kontaktl a rozjedou se do svych domovu.

Zpétnou vazbu nachazi organizatorsky tym v e-mailech &i dotazniku vystaveném na

webovych strankach.

VySe podany obraz vyvolava fadu otdzek a uvah - ucast na zminéné akci neni jisté
zanedbatelnd, nejedna se o jedinou akci, ale jednu z mnoha (dalSi velkou LARP akci je
napf. Ishad ¢i Pan prstent), LARP skupin se na Internetu vyskytuje bezpocet. Pro¢ tedy
LARP neni v nabidce cestovnich kancelafi? Nebo jesté jinak — pro¢ se LARP rozviji

predevsim (a v CR vyhradné) v nekomerénim cestovnim ruchu?

Hledani odpovédi na tuto otazku neni prosté, jak by se snad mohlo na prvni pohled zdat.
K jejimu nalezeni je nezbytné probrat vdechny aspekty LARPingu, a to jak z pohledu
hra¢e — potencialniho klienta cestovni kancelare, tak z pohledu organizatora (pofadatele)

akce — poskytovatele sluzby.

4.1. LARP akce pohledem hrace (klienta)

4.1.1. Vyhledavani vhodnych akci

Kazdy, kdo ma zajem si vyzkouSet jaké to je, zahrat si LARP hfe, ma k dispozici
pomérné velké mnozZstvi zdrojl, ze kterych informace o té které akci ziskat. VétSinou neni
potfeba pfedchozi zkuSenosti se stolnimi RPG hrami, nicméné, je to preci jen urcitou
vyhodou — hradi role-playingovych her jsou jiz uvykli szivat se svymi rolemi a snaze tak

chapou podstatu LARPingu..
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e Zdroje informaci

NejcastéjSim zdrojem informaci a také nejvyznamnéjSim pfi rozhodovani o u€asti na akci,
zvlasté u prvohracd, je tzv. slovo z Ust — zminka, vypravéni hernich zazitki vice ¢i méné
zkuSenym hracem ¢&i organizatorem. Od takového Clovéka obvykle neni tézké ziskat

potfebné kontakty nebo nékolik dobrych rad navic.

Cas od Gasu se objevi drobna reportaz & zminka o LARP akcich v televizi, v Cechach
zvlasté v rannich poradech, v pofadech vénovanych pocitatovym hram (Game Page na
Ct 2), mladezi apod. | v t&chto pfipadech jsou &asto uvadény kontakty nebo se daji zjistit

telefonicky.

Stejné tak je to i s novinami, o néco vice relevantnich informaci Ize vy¢ist v asopisech

vénovanych sci-fi a fantasy.

Nejvice informaci dostupnych kazdému, kdo ma na svétovou sit' pFistup, je na Internetu.
Kazda schopnéjsi LARP skupina ma sveé vlastni webové stranky, at' uz jednoduché nebo
opravdu propracované. Obvykle obsahuji terminy chystanych akci, kontakty na
organizatory akce, Casto i vefejna pravidla hry, pokyny ohledné parametrd hernich zbrani,

pocetni €i vékové omezeni apod.

Také stranky raznych LARP organizaci obsahuji mnohé uzitené odkazy, obvykle jsou
vénovany LARPingu obecné a obsahuji kalendar akci vSech LARP skupin, které s nimi
spolupracuji. To dava lepSi moznost vybéru, pokud zajemce jes$té nema jasnou pfedstavu
0 vybéru konkrétni akce.

Zajimavé webové stranky:

IFGS (International Fantasy Gaming Society) http://www.ifgs.org

Larpa.org www.larpa.org
Larp.com www.larp.com

NERO - New England Roleplaying Organization,. www.nerolarp.com

Rpg.net/larp, www.rpg.net/larp/

Shade larp list, www.larplist.com

NEIL - Interactive Literature in the New England area, www.interactiveliterature.com
WhiteWolf - Vampire: The Masquarade, www.white-wolf.com

ASF- Asociace Fantasy, www.asf.cz

Kalendar dfevaren - prehled fantasy her a bitev v Cechach, www.ucw.cz/drevarny

Dungeony.cz- vie o RPG a dungeonech, http://dungeony.cz
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Fantasy - stolni Hra na hrdiny, http://volny.cz/rulemaker
Pevnost- fantasy mési¢nik, www.pevnost.atlas.cz

Prague by Night - V8e o vampire, www.vampire.cz

On-line vyhledavace webovych stranek jako napf. Google, Altavista, Seznam apod. —

staci zadat heslo ,LARP“ nebo ,Live — Action Role-Playing*“.

Dal$im moznym zdrojem informaci jsou obchody se stolnimi hrami — ¢asto knihkupectvi
orientovana na fantasy a sci-fi literaturu (v Praze napf. knihkupectvi Krakatit), ktera mivaji
prostory pro vyvésky s informacemi o chystanych turnajich ve stolnich hrach, pfipadné

LARP akcich, sci-fi konech (conventions) — napf. Pragocon.

Conventions, velké konference zaméfrené na sci-fi a fantasy problematiku (fika se jim také
-Kony“) maji ve svém programu &asto zahrnuty pocitatové a role-playingové hry, nékteré
kratké LARP hry (spiSe Theatre Style).

Existuji dva typy kon(:

= Prvnim typem jsou kony zamérené na sci-fi Fandom. Mohou v nich byt zahrnuty jedna
nebo dvé kratoucké LARP hry — na zkousku to mize stacit, nezaberou mnoho ¢asu a
ve zbytku vikendu je mozZno zafidit mnoho dalSich zaleZitosti, nevyhodou je vSak
skuteCnost, ze kratky herni €as neumoznuje opravdu se vzit do postavy. Navic hraci
v pribéhu hry odchazi na rizné prednasky a dalSi akce v programu konu a po nich se

vraci — hra je naruSovana.

= Kony uréené vyhradné LARPingu. Takové kony u nas zatim pofadany nejsou, ale
v Americe se jedna o velké sjezdy s tisici u€astniky s celym seznamem LARP her.
Ugastnicky poplatek nebyva bezvyznamnym vydajem a mizZe se také stat, Ze hrac¢

vlozi mnoho &asu a penéz na hru, o které dopfedu nevi, zda mu bude vyhovovat.

Jakmile zajemce najde LARP hru, které by se rad zuc€astnil, mél by kontaktovat
organizatora Ci patficnou LARP skupinu a zpravit ji o svém zajmu.

VétSina hernich akci vyzaduje pfedchozi registraci, nékdy se staci dostavit na misto akce
bez ohlaSeni. Spousta hernich setkani je jen pro zvané, za neznamé hrace nemusi

organizatofi chtit pfrevzit odpovédnost. Pak muize pomoci pfimluva nékterého ze
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zkusenych hraca. U vétSich akci se obvykle staci jen v€as zaregistrovat, aby organizator

mohl dodavat hra¢um &i po nich pozadovat urcité informace.
Mnoho her ma stanoveny horni limit po¢tu hraca pro jednotlivé akce a také vyzaduiji urcity
¢as na to, aby Vypravé¢ mohl pfipravit déjovou linii hry - scénar tak, aby vyhovovala

postavam vsech hraca.

4.1.2. Priprava na hru

Hracova pfiprava na konkrétni akci zcela zasadnim zplsobem ovliviuje prozitek hry
Vv jejim pribéhu.

Dulezité je uvédomit si, zda jde o hru, ve které si svou postavu maze hra¢ vytvorit sam,
podle vlastnich pfedstav a tuzeb nebo naopak, postava mu bude pfidélena Vypravé&em
a hrac ji pouze ozivi a pokusi se s ni ztotoznit. O takovychto zalezitostech je tfeba se
s dostateCnym pFedstihem domluvit s Vypravé&em, nebot hrat nékoho nebo néco, co
hrac¢i ,nesedne“, mize negativné narusit atmosféru hry a celkové ji znepfijemnit nejen
doty€nému hraci, ale vSem zucastnénym.

K tvorb& postavy samotné patfi i sestaveni jeji minulosti, hra¢ by mél nacerpat nové
védomosti z literatury o dobé, ve které se déj hry bude odehravat, dobé& minulé, tykajici se
postavy, o zvycich, mél by si sehnat odpovidajici zbrané a dalS§i herni pfedméty,
v neposledni fadé odpovidajici kostym.

Z tohoto duvodu néktefi organizatofi poradaji jeSté pred akci tzv. briefing, kde podavaji

hracum fadu uzite€nych informaci a reaguji na pfipadné dotazy.

vvvvvv

e Vybér postavy

Jak jiz bylo zminéno, existuji dva hlavni pfistupy k tvorbé postavy:
= postavu si vymysli hra¢

= postavu vymysli Vypravéc a hraci ji pfidéli

V obou pfipadech je pro kvalitni prozitek nezbytné zjistit a naucit se co nejvice informaci.
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e Hry s postavami vymyslenymi hraci

Svoboda, ktera je hraci dana v souvislosti s tvorbou postavy, zavisi na typu hry a slozitosti
pravidel, kterymi je tfeba se fidit.

Tam, kde jsou pravidla velmi sloZita &i rozsahla, je lepSi pozadat o radu zkusenéjSiho
hrace, popf. organizatora. USetfi to Cas i zklamani z pfipadnych omylu zpUsobenych
nepochopenim systému.

Naproti tomu mnohé hry vyrazné podporuji tvofivost hracli a omezuji je jen zakladnimi
pozadavky na celkové zastoupeni jednotlivych typt postav'®. Tyto pozadavky souvisi
s hratelnosti hry, technickou moznosti plnit cile postav, druZinek a s moznosti vyFesit
zapletku.

Napfiklad drak pfed jeskyni strazi pfistup k pokladu. Je natolik mocny, ze prosty valeénik
ho nemlze porazit. AvSak schopny ¢arodéj muze draka uspat kouzlem. Pokud druzinka
nema cCarodéje, nemlze poklad ziskat. Obvykle to znamena vymysleni rdznych
alternativnich feSeni, coz mize pfibéh notné zkomplikovat a hraclim pokazit naladu.

Aby se organizatofi vyhnuli takovymto potizim, stanovuji si urcité statistiky, pocty

zastoupeni jednotlivych charaktert, omezeni nékterych schopnosti, apod.

Nékteré informace o svych postavach by méli hraci organizatorim poskytnout jesté pred
hrou — at’ uz jde o jméno, typ postavy, minulost, vlastnosti a schopnosti.

Daji tak tvircim pfibéhu vétsi moznost zaclenit postavu nenasilné do déjové linie

scénare, sepsaného pro danou hru, a vyjit vstfic hraCovym predstavam.

V nasledujicich bodech je stru¢né nastinéno vse, co by si mél hrac pfi tvorbé postavy

promyslet:
= gasovy prehled o Zivoté své postavy, jakysi Zivotopis véetné puvodu, rasy, povolani

= vztahy postavy k rodiné, pratelim, nepfatelim, vnimani dobra a zla

'8 Ptiklady typl postav:
= Carod&jové — maji schopnost kouzlit, vysokou inteligenci
= Zlodgji - jsou mrstni, umi otvirat zamky, odhalovat pasti
» Valecnici - maji silu, hbitost, umi ovladat rizné zbrané, zato napf. neumi Cist

= Lécitelé - dokazi léCit za pomoci pfirodnich sil zranéni, komunikovat se zvifaty
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= nejvétSi vyhry a tragédie v Zivoté postavy — v détstvi, dospivani, dospélosti, vliv téchto
udalosti na formovani charakteru postavy

= véci, vlastnosti, jevy, které postava nenavidi, zboznuje, uctiva

= moznosti, kterak se vyhnout stereotyplim

= sepsani zadbavné a poutavé historie, takové, kdy se svou postavou bude moci
ztotoznit, uzit si role-playing

= pfipravu postavy na pfipadné zmény, ke kterym muize dojit v ramci pfib&hu

Kazda postava potfebuje motivaci k cilenému jednani, hraci musi dat své postavé urcité
cile a snazit se jich béhem hry dosahnout. Musi existovat néco, co postavu pohani vpred,
nezavisle na vuli hrace. P¥i tvorbé cilt je nezbytné se poradit s Vypravécem, aby se cile
nekfizily s déjovou linii celého herniho pfibéhu a neplsobily zmatky a komplikace.
Vypravéci v tomto ohledu nenavidi pfekvapeni.

Z hlediska motivace je vyznamné nejen zaméfeni na splnéni kratkodobych cilu, ale i
stanoveni cill dlouhodobégjsich, dalo by se fici Zivotnich.

Cile mohou zahrnovat napf. patrani po vetfelcich, identifikovani nepfatel, hledani prace
nebo penéz nebo honbu za vlastni posedlosti — za pomstou, mamonem, touhou konat
velké skutky.

Zadna postava neni ,ostrovem sama pro sebe®, samotarské postavy jsou sice zdanlivé
zajimavé, avSak dusledné dodrzovani charakteru samotafe se muze brzy zvratit v nudu a
frustraci. LARP hra je ve své podstaté hra spoleCenska, coz by mél hra€ pro sebe vyuzit
jako vyhodu a spojit se s dalSimi postavami.

Hrat ledové chladnou postavu bez srdce, ktera kazi zazitek ze hry svym spoluhrac¢iim, se

muze stat velmi brzy deprimuijici i pro samotného autora postavy.

e Hry s postavou vytvofenou Vypravécem

Tento typ hry je velmi vhodny zejména pro prvohraCe nebo zacateCniky, nebot’ se nemusi
proplétat slozitymi pravidly tvorby postavy. Neni vSak urCen t&m hra€um, ktefi jiz maji
jasnou konkrétni prfedstavu o tom, co cht&ji hrat, nebot by se mohli citit znacné

omezovani.
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Hragi mohou byt pozadani, aby vyplnili formulaf, pfihlasku, registracni list  kvdli
kontaktnim informacim a pfedstavam o rozdéleni jednotlivych typu postav vystupujicich
v pfibéhu.

Vypravél se pak snazi pfizplsobit pfidélované postavy v ramci moznosti tak, aby si na
nich hrac¢i mohli najit néco, s ¢im se mohou ztotoznit.

Forma a obsah pfihlaSek se samoziejmé velmi liSi.

Formulaf mize obsahovat nasledujici pozadavky na informace:

= predchozi zkuSenosti s LARPingem

= oblibend filmova postava, literarni postava apod.

= vyznam role-playingu pro hrace

= pfistup k feSeni problému

= kostym, preferovany styl boje

= preference charakteru: hrdina/ podvodnik/ zloduch

= preference schopnosti: s magické/ telepatické/ empatické/ véstecké/ valecnické/

zlodéjske atd.

Pokud hra¢ vyslovné nechce hrat konkrétni postavu, mél by to dat v€as védét Vypravédi.
Nelze samoziejmé vyhovét vSem, nicméné, Casto se podafi najit kompromis.

V pfihlaSce musi byt z pochopitelnych duvodud uvedeny vyznamné zdravotni potize,
alergie, zvlastni pozadavky na podavani jidla béhem hry apod.

Na zakladé informaci z pfihlasek Vypravé¢ piidéli hraCm postavy, u menSich akci

s nimi muze doresit detaily jesté pfed zaatkem hry.

¢ Minulost postavy, pozadi pribéhu

Na mnoha akcich kazdy hra¢ dostane ,balicek postavy“ (character pack), ktery muze
obsahovat Kartu postavy s charakteristikou pfidélené postavy, jejimi schopnostmi,
vybavenim, vlastnostmi, minulosti, definovanymi vztahy k riznym vyznamnym postavam
v pfibéhu, s jejimi cili - motivaci. Mulze téz obsahovat doporuceni, jak jednat v urcitych
situacich, které mohou nastat, poZadavky na kostym ¢&i jeho prvky.

Soucasti info baliCku jsou obvykle i obecna pravidla hry spole¢na vSem typum postav a

organizaéni pokyny pro hrace.
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Psané informace jsou zaznamenany ve dvou typech dokumentu:

e Prvnim typem jsou vefejné pfistupné dokumenty, které jsou k dispozici vSem
ucastnikiim hry, ¢asto na webovych strankach poradatelské LARP skupiny. Jedna se
o obecna pravidla, popis prostfedi a doby, ve které se déj bude odehravat, minulost,
zakladni typy postav. Stejné tak v nich mohou byt uvedeny organizacni zalezitosti jako

mapa mista, kde se akce bude konat, moznosti dopravy, stravovani apod.

e Druhym typem jsou pravidla konkrétnich postav &i typu postav, rizna tajna povolani,
ktera jsou pfistupna pouze tém hracu, ktefi si danou postavu zvolili, na webovych
strankach je to feSeno zaheslovanym pfistupem ¢&i zaslanim pozadovanych informaci

e-mailem konkrétni osobé, pfipadné vyzvednutim pravidel u Vypravéce.

Velmi pfinosné je studium literatury ¢&i filma vztahujicich se k prostfedi, ve kterém se
pfibéh bude odehravat. Napfiklad, pro dé€j spadajici do obdobi stfedovéku je vhodné projit
si zakladni materialy o daném stoleti — vyhledat vyznamné historické udalosti,
spolecenské zvyklosti, charakteristiku dobové mluvy apod. Takto nabyté znalosti
napomahaji vzit se do role, spoluvytvaret pohlcujici atmosféru a dodavat smyslenému

pribéhu zdani reality.

e Kostymy a herni predméty

Hradi se li€i tak, aby se vzhledem maximalné pfiblizili svym postavam, nebot to pomaha
role-playingu a celkové atmosféie pfib&hu.

Kostymy se liSi dle Zanru hry a typ( postav (jejich rasy, povolani, spoleCenské vrstvy),
muze se jednat o obyCejné vychazkové obleCeni (upifi v ulicich mésta se snazi byt
nenapadni), specialni make - up, vlastnoru¢né vyrobeny fantasy kostym atd.

Kostym pomaha vzit se do role i fyzicky. Dobfe zvoleny kostym dava postavé esenci
reality a pomaha i ostatnim hra€iim vnimat se navzajem jako postavy.

Jestlize si hra€ vymysli postavu sam, na zakladé dobré predstavy o jejim vzhledu si maze
kostym pfipravit. U pfidélenych postav se obléka hra¢ podle Karty postavy, pfipadné
doporuceni Vypravéce, s detaily si mize vyhrat sam. V pozadavcich je zminéno spiSe

jen par nezbytnych prvkd kostymu.
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Existuje nékolik moznosti, jak si pofidit kostym:
= Vyrobit si vhodné obleceni, vyzbroj a vystroj vlastnoru¢né - dobfe se nakupuje
v obchudcich pro kutily i ve velkych obchodech jako jsou OBI & Bauhaus. Nezbytna je

ovSem alespon mala davka predstavivosti a zru¢nosti

=  V USA je béznym zvykem, Zze LARP skupiny pronajimaiji prvohraédm kostym nebo jim
pomahaji ziskat kostym vlastni, jestlize se prvohrac€ rozhodne hrat ¢astéji. Zvlasté u

prvohracl nema smysl pofizovat si drahy kostym ihned.

= Bohatsi hraci si mohou koupit kostym ve specializovanych prodejnach, divadelnich

vyprodejich nebo si ho pronajimat.

= DalSi moznosti:
- Obchody s kostymy, obchody s kozenym zbozim
- Halloween obchody (USA)
- Bazary, vyprodeje textilnich latek
- Army shopy
- VeteSnictvi
- Zelezéafstvi

- Prodejny pracovnich odévu

4.1.3. Briefing pred hrou
Poté, co probéhnou vS§echny pfipravy na obou stranach, se obvykle v rizném &ase pred
zaCatkem hry setkavaji hrali a organizatofi, aby mohli prodiskutovat organizaéni
zalezitosti. Rozdavaji se baliCky postav, feSi posledni problémy ohledné tvorby postav
atd.

staci nékolik minut prfed zaCatkem hry.
Délka takového setkani se lisi podle délky LARP akce a komplexnosti pravidel.

Pro &tyf az Sestihodinovy LARP trva briefing zhruba pll hodiny, u vicedenni akce mize

zabrat az hodinu.
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U jednoduchych her s minimalnimi pravidly staci pét az deset minut pfed zacatkem hry.

Pokud se hrac briefingu neucastni, mél by to oznamit organizatorim, aby mu informace

poskytli dodateéné.

Diskuse ve stru¢nosti zahrnuje tyto body:

1)
2)
3)
4)

5)

6)
7

8)

Predstaveni organizatort a Vypravéce hraclim, ujasnéni kompetenci, povinnosti
Vymezeni herniho prostoru, pfestavek na jidlo, spani, doprava — harmonogram.
Vysvétleni pravidel, uvedeni nékolika pfikladd pouziti dovednosti, boje

U her s pfidélenymi postavami rozdani baliku s listem postavy, hernimi pfedméty,
odznaky se jmény apod.

Urc€eni hracu, jejichz postavy by mohly byt znamé vétsiné ostatnich postav.

Odpovédi na otazky o postavach, pravidlech, apod.

Poskytnuti dalSich informaci, které je tfeba znat jeSté pred zacatkem hry jako ,zadny
boj nebo pouzivani schopnosti, dokud to organizatofi neodstartuji“, popis udalosti,
kterou se hra zacCina.

Ujasnéni organizace pfijezdl, ubytovani, stravovani, pfipadnych poplatkd k uhrazeni

nutnych nakladd

4.1.4. Priubéh hry

Po vSech pfipravach kone&né muize zapocit samotna hra. Pro spravny pribéh je potfeba

pochopit urcitd obecna pravidla spiSe technického razu. Daji se rozdélit do tfi zakladnich

okruhu, kterymi jsou:

role-playing,
herni a neherni zalezitosti,

eticka pravidla.

Role-playing

Podstata role-playingu spoc€iva v nasledujicich ¢innostech:

1) Oziveni postavy prostfednictvim slov a jednani hrace

2) Snaha splnit cile postavy
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3) Pomahani spoluhracim bavit se, zazit pfijemné dobrodruzstvi

e VzkfiSeni postavy

Vzkfideni postavy je zalezZitost hrace. Vypravé€ vytvofil pfibéh, popf. i postavu, ale pouze

v g

hra¢ ma odpovédnost za vdechnuti Zivota do své postavy. Organizatofi ,uvafi“ chutnou
smeés zazitku, ale je na hrac¢i samotném, aby ji okusil. Bez hrae neni postavy a bez

postavy neni pfibéhu.

Pokud se hrac citi byt vyfazen z pfib&hu, musi pfijmout nové cile nebo si promluvit

s Vypravécem o jiném zpUsobu, jak se do hry vic zaclenit.

Oziveni postavy vyzaduije jisté Usili a kazdy hra¢ ma svuj vlastni pfistup.

Néktefi si napf. kladou otazku “co by ted udélala moje postava?“ a ¢asem se otazka
dostava do herniho podvédomi.

Jini pouzivaji k vyjadfeni charakteru své postavy fe¢, at uz jde o faleSny pfizvuk, ton
hlasu, verSovani (napf. hraje — li hra¢ Francouze — mluvi s francouzskym ,r“) apod.

Mluva postavy se lidi spole€enskym postavenim, historickou dobou, vékem apod.

Reé téla neni o nic méné dilleZita, napf. zpisob chize, gesta.

Kostym, make-up a herni pfedméty (hulka, ¢apka, kapé, zbran) neustale pfipominaji, ze

hrac je po ¢as hry nékym docela jinym.

e Herni cile

Kazda postava ma jeden &i vice cill bez ohledu na to, kdo tvofil postavu.

Je dobré se pfed hrou zamyslet nad tim, eho chce postava dosahnout, jak by se to dalo
provést a které cile jsou nejdulezitéjSi. Stanovit si priority.

Cile a motivace se béhem hry mohou ménit, proto by postava méla byt na moznost
upravy cill pfipravena.

Nékteré z motivll vychazeji z podstaty hracovy postavy. Postava ma své presvédceni,
urCité vzorce chovani — napf. udéla cokoliv, aby pomohla jinym lidem, mize mit Cestné

poslani nebo je to ,padouch od kosti".

Jsou to velmi osobni cile, ale mohou byt obtizné splnitelné pod vlivem necekanych

okolnosti, zasahu ostatnich postav apod.
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Ostatni cile uz nemusi vychazet z podstaty postavy, jde o konkrétni €iny s konkrétnimi
vysledky jako tfeba uskuteénéni pfevratu, vyfeSeni statniho tajemstvi, ziskani néjaké
vyhody. K jejich spInéni je obvykle zapotfebi pomoci ostatnich postav — postava by méla
zvazit spojenectvi, spolupraci s ostatnimi, pfipadné vytvofit nékolikaclennou druzinku.

Nékdy je potieba dlsledné utajovat svou totoznost — postava je hledanym vrahem,
vetfelcem &i spiklencem. Obvykle je ve hfe minimalné jedna dalSi postava, ktera to o ni
vi. To mGze byt dobré nebo moc Spatné. Nékdy je uchovani tajemstvi tou nejlepsi

strategii. Ale vétSinou spiklenec prosté doufa, ze ten védouci ho nepotka. Muze byt

urcitou vyhodu.

e Pomahani spoluhraciim se bavit

LARPIng je spoleCenska aktivita a ¢im vic hra¢ bavi ostatni, tim vice bavi i sebe.

Kazdy by se proto mél snazit vzit do své postavy a zahrat ji tak, aby si ji ostatni
zapamatovali.

Mél by se také snazit vratit motivaci spoluhra€am, ktefi o ni pfisli po néjakém neuspéchu,
a pokusit se je dostat zpét do hry, vratit jim potfebné nadsSeni.

Vitézstvi je véc velice relativni. Kazdé vitézstvi ma totiz svého vitéze i porazeného. Proto
je v pfipadé LARPingu vice nez jinde dulezité zucastnit se a nikoliv zvitézit. LARPing

neni vystavén na soutéznim principu.

e Herni a mimoherni predméty a aktivity

V pribéhu hry je nesmirné dullezité disledné oddélovat aktivity tykajici se pfibéhu a
aktivity tykajici se realného Zivota v€etné organizacnich zaleZitosti.

Pro nejdfive zminéné aktivity se pouziva pojem ,herni aktivity“, pro ty zbyvajici ,neherni Ci
mimoherni aktivity“.

Do téch mimohernich spada vSe, co se tykd hracu, organizatorl a organizacnich

zaleZitosti, realnych udalosti.

Naopak, aktivity vykonavané postavou, tedy hra¢em v prabéhu hry, kdy hraje svou roli, se

fadi mezi herni.

Mezi zakladni momenty rozliSovani patfi:
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1)

2)

3)

Herni pfedméty x neherni pfedméty

RozliSuje se velmi pfisné majetek herni a neherni.

Postava mlze ziskavat v prabéhu hra rizné penize, artefakty, odnést si ze setkani
kofist, poklad, vydobyt si novou zbrar ¢i brnéni apod. Pokud jsou zminéné véci ve
formé materialni, je povinen po skonceni pfibéhu nebo pfed odjezdem dom( danou
véc vratit opravnénému majiteli, nejcastéji nékterému z organizator(.

Takovéto herni pfedméty obvykle byvaji postavam predavany organizatorskymi
postavami nebo jsou jasné oznaceny jakozZto herni pfedméty.

Patfi sem i pfedméty v majetku hracli opravnéné pouzivané jejich postavami
v prubéhu hry.

Do nehernich pfedmétt spadaiji vSechny véci, které se netykaji pfibéhu.

S osobnim majetkem ucastnika akce smi nakladat pouze jeho majitel nebo jina osoba

s vyslovnym svolenim maijitele.

Herni a neherni prostor

Prostor akce se mlze délit na prostor, ve kterém hrac¢ vystupuje jakozto postava, a
prostor vymezeny k aktivitam bézného zZivota: tabofisté, misto ke stravovani,
odpoc€inku k hygiené. Nékteré hry toto rozdéleni nedodrzuji a uznavaji cely prostor

akce jako herni.

S vymezenim prostoru povolenému pro akci jsou hrac¢i seznamovani v briefingu pred

hrou.

Opoustét herni prostor béhem hry je nevhodné, hra¢ se muze ztratit, znepokojovat
mistni obyvatele svym kostymem, vstoupit neopravnéné na cizi pozemek apod.
| z téchto divodl je dullezité pred opusténim vymezeného prostoru dat védeét

organizatorim, pfipadné zdlvodnit dlivod svého odchodu.

Vyména a ziskavani informaci

VSe, co pronese, zaslechne nebo jinak zjisti postava hrace, vi a ma pravo pouzit
postava i jeji hraC. Veskeré takové aktivity jsou sou€asti rozvijeného pfibéhu.

To ovSem naopak platit nemusi. Hra¢ muze zjistit mnoho informaci nahodné,

podvodem, zkratka zplisobem, kterym by ji postava v pfibéhu nikdy nemohla ziskat.
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Zejména zvlastni informace o zdrojovych materialech, o tom, jak dany hra¢ nebo
Vypravé¢ ma tendenci rozhodovat, jednat v ur€ité situaci, ridzné poznamky

organizatorl pronesené neopatrné o scénafi apod.

K chranénym informacim patfi téz herni schopnosti a zakladni znalosti, které ma

kazdy hra¢ ve svém listu postavy, stejné tak udaje o minulosti postavy apod.

Pouziti takovéto neherné =ziskané informace postavou je povazovano za
neopravnénou vyhodu a je povazovano za poruSeni psanych i nepsanych pravidel a
necestné jednani.

V mnohych pfipadech vSak rozliSovani hernich a nehernich aktivit neni zdaleka

shadnou a jasnou zaleZitosti.

Naucit se a zejména chtit rozliSovat herni a neherni znalosti je otazkou vile a zvyku.
Jen malo hracl dokaze uplné izolovat od védomosti postavy védomosti hrace. Kazdou
nové prijatou informaci se podvédomé méni herni chovani, ackoli se hra¢ snazi vice
€i méné hrat poctiveé.
Souvisejicim problémem jsou situace, kdy hra¢ ziskava urcité pokyny, informace, kterymi
by se méla jeho postava fidit. Jednani postavy podle takovychto pokynu se nazyva
metagaming a dochazi tu ke kombinovani hernich a nehernich védomosti.
Kazdy hrac je zapojen do urcitého stupné metagamingu a maze dojit i k tomu, Ze na
zakladé pokynu organizatora musi jednat proti své postavé. Hra¢ a postava se dostavaji

do stfetu zajmu.

Aby se hrac€ vyhnul zbyte&nym potizim, mél by se snazit mluvit a jednat co nejvice herné
a jestlize potfebuje feSit néjakou nevefejnou zalezitost s jinym organizatorem nebo
hracem, mél by se ujistit, Ze nikdo jiny neposloucha.

Nékteré hry jsou vedeny tak, ze vSe, co hraci fikaji, je zaroven feCeno postavami, a
pokud nékdo néco zaslechne, uslySi to i jeho postava. Toto pravidlo zdUrazriuje potfebu

premyslet dfive, nez je cokoli proneseno nahlas.

Pokud ma hraC néjaké nejasnosti o tom, co jako postava slySi nebo neslySi, staci se

zeptat.

Néktefi hraci jsou dobrymi herci, jini méné dobrymi. Obcas je tézké fict, zda hracovo

chovani odpovida postavé nebo pfirozenému charakteru hrace. V duasledku
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nedostate¢ného rozliSeni herniho a neherniho chovani mudze dochazet k nepfijemnym

nedorozuménim.

Napf. v realném zivoté dokonaly gentleman hraje postavu asociala. Jestlize spoluhraci
berou jeho nepfijemné poznamky jako soucast hry, je vSe v poradku. Jestlize vdak nékdo
nerozliSuje herni a mimoherni chovani, muze se doopravdy urazit. Pokud se objevi
takovéto reakce, je dulezité pfizpusobit hrani tak, aby bylo naprosto jasné, Zze hrac hraje

svou roli a nevtahuje do hry osobni zalezitosti.

4.1.5. Souvisejici okruhy problémi:

e Osobni kontakt

Zejména u roli s romantickymi prvky se hra¢i musi chovat tak, aby to bylo kazdému
Z nich pohodiné a pfirozené. V zadném pfipadé nesmi dochazet k jakémukoliv obtéZovani

a pokud se tak stane, musi byt okamzité ukon€eno i za cenu zmény osnovy hry.
Fyzicky kontakt v soubojich je zakazan (péstni souboje, zapasy), feSeni spociva

v alternativnich &innostech.

e Opusténi postavy béhem hry

Jestlize hra€ potfebuje jednat neherné a opustit svou postavu, musi to dat najevo
ostatnim hracdm. Obvykle existuji specialni gesta, ktera naznaluji, Zze hra¢ mluvi

neherné nebo nehraje vubec.

Napf. poloZeni ruky pFes odznak se jménem, sundani odznaku, obraceni, drzeni pésti na

temeni hlavy nebo prosté oznameni, Ze v8e provadi mimo hru.

Pokud hrac¢ potiebuje pferusit hru na delsi ¢as, je vhodnéjSi opustit herni prostor upiné.

Duvody, pro¢ by mél hra¢ opustit herni prostor:
1) Hrac tim predejde situaci, kdy za nim pfichazi ostatni hraCi a zkousi s jeho postavou
interagovat.

2) Hracova postava by neméla védét, co se délo v jeji nepfitomnosti, coz se lépe dafi,

pokud to nevi ani hrac.

3) Pokud hraCova postava zemrela, ani hrd¢ by se nemél ukazovat v hernim prostoru.
Nékteré z postav tfeba jesSté o jeho smrti nevi a je dllezité pro pfibéh, aby o tom i
nadale nevédély.

4) Nemoc, nevolnost, potfeba spanku, jidla, odpocinku, hygiena.
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V pripadé jakychkoliv potizi ma hrac k dispozici organizatory:

1) Ujasriuji pravidla — znaji je 1épe nez hradi a ujasiuiji situace, které pravidla nefesi.

2) Si¥i informace — skrze Karty postav, herni dokumenty, odpovidaji na otazky
v pisemnych zdrojich neupravené, slouzi i jako napovéda.

3) Resi problémy, dohlizi na metagaming, zda se hradlim dobfe dafi, fesi pripady
obtéZovani.

4) Resi rozpory s pravidly, chyby jinych organizator(, pfi hrozb& smrti hragovy postavy
poskytuji napovédu, jak prezit, po smrti postavy hledaji moznost vyuzit hrace jinde

(jako nehracskou postavu).

4.1.6. Zéakladni etiketa LARPingu
Jako kazda spoleCenska aktivita, i LARPing ma svoji etiketu, sva nepsana pravidla
chovani, ktera zarucCuji kvalitni zabavu vSem zucastnénym.
Zde je nékolik nejdulezitéjSich pravidel nebo spiSe doporuceni, jak se béhem hry chovat:
1) Neomezovat se v role-playingu pouze na herni ¢as

Kazdy by mél vyuzit dobu, kdy se nehraje, k seznameni se s ostatnimi postavami

a uZzivat si role-playing, tfeba jen prostou konverzaci.

Tvorba postavy a jeji minulosti nekonéi zacatkem hry, naopak, neustale se vyviji,
ktomu je mozné vyuzit pravé prestdvek. Nesmi se zapominat o novych

skute¢nostech uvédomit v€as Vypravéce.
2) Naucit se prohravat

Nékdy se udalosti nevyvijeji podle hracovych predstav, mize se mu zdat
podezielé, kdyZ se jeho oblibené postavé néco neCekané nepodafi. Je otazkou
hraéské vyspélosti toto pfekonat. Nikdo nema rad ublizené ztroskotance, ktefi

svou zatrpklosti kazi hru ostatnim.
3) Vitézit ohleduplné

Jestlize jedna postava vitézi, jina prohrava, kazdy by mél myslet na pochroumané
ego spoluhrace a pockat s projevy radosti nad vitézstvim a chlubenim, az bude

dotyCny z doslechu.
5) Nedotykat se osobniho majetku ostatnich u¢astniku

6) Nechovat se pfilis hluéné
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7) Nerusit mistni obyvatele, zbyte€né je nedésit

8) Chovat se ohleduplné k ostatnim uc¢astnikim

9) Nenosit nic, co vypada jako skuteéna zbraf

10) Neopoustét hru bez informovani organizatoru

11) Dodrzovat rozliSeni hernich a nehernich informaci, aktivit a pfedméta

12) Dat védét spoluhraci, ze déla néco, co zpusobuje druhému nepfijemné pocity
13) Uvédomit organizatory o ztraté motivace ke hfe, nemoci, unavé apod.

14) Nepozivat alkohol pfed hrou ani béhem hry

15) Drzet se pravidel, ktera organizatofi stanovi béhem hry — pfi silném nesouhlasu fesit

rozpory po hre.
16) Chovat se Setrné k Zivotnimu prostredi

17) Davat na sebe pozor — jist pit, spat, brat Iékafem pfedepsané léky. Nedostatek
¢ehokoliv zpusobuje podrazdénost — ma to vliv i na ostatni hraCe a celkovou

atmosféru hry.

4.1.7. Zhodnoceni LARP akce

Co se déje po skonceni hry?

Po skonceni LARP akce se obvykle hradi a organizatofi setkavaji jesté jednou, aby
shrnuli v8e, co se udalo. Organizatofi informuji hrace, kdy nastaly udalosti, které znaci
rozlusténi zapletky a konec pfib&hu, a k €emu vlastné vedly. Ne kazdy hrac totiz projde
vSemi Useky pfFib&hu.

V nékterych pfipadech mohou byt vybrani hraci za role-playing ocenéni, jini naopak
pokarani.

Organizatofi shrnou, o€ doopravdy ve hie §lo, co se podafilo, co tak docela ne, ¢asto
nechavaji hra€im moznost se vyjadfit k prozitkim ze hry, k pochvalam, stiznostem apod.
Organizatofi dékuji hraclim za GCast, téz ostatnim organizatoriim za pomoc.

Poté, co je vSe podstatné feCeno, nechavaji organizatofi hra¢lm moznost propagovat jimi

pfipravované akce, at uz formou kratkych oznameni nebo scének apod.

Pfirozené, delSi hry s komplikovangjsi zapletkou vyzaduji vice ¢asu ke shrnuti, nékteré

pfibéhy je vhodné vysvétlit podrobné, jiné strucnéji. Samoziejmé se Casto stava, Ze hra

66



Analyza moznosti vyuziti LARP her v cestovnim ruchu

kon¢i v pozdnich hodinach a na shrnuti nezbyva moc chvil. Hraci jsou po dlouhém hrani

unaveni a mnoho z nich ma jiné plany na zbytek vecera nebo vikendu.

PokraCujici komunikace mezi hraci a organizatory je zpravidla podporovana, nékdy
organizatofi rozesilaji zajemcum i e-maily s podrobnym scénafem hry. To v8ak plati
zejména u jednorazovych akci. U her na pokraCovani je pIné vyzrazeni vSech detaill
nezadouci, nebot ne kazdy hra¢ chce odhalit pfed ostatnimi své tajné cile a skryta

tajemstvi.

Je uzite€né poskytnout organizatordm zpétnou vazbu at uz pozitivni nebo negativni.
Konstruktivni kritika je vzdy vitana a naopak, ocenéni Usili potéSi. Vitany jsou i psané

komentare zasilané e-mailem nebo pfispévky na Internet chatu.

Pokud hrac o hie hovofi s potencialnimi hradi, (scénare her mohou byt pouzity vicekrat),
nemél by vyzradit momenty, které by tyto budouci hrace pfipravily o prekvapeni.

Dokud jde jen zalezitosti znamé obecné jiz pfed zalatkem hry, je vSe v pofadku, ale
vyzrazovat tajemstvi odhalena v pribéhu hry muize mit za nasledek znehodnoceni

pfibéhu do budoucna.
Znalost takovych tajemstvi totiz pfinasi hraci neopravnénou vyhodu pred ostatnimi, i kdyz

se snazi hrat jakoby tyto znalosti nemél.
Hraclm, ktefi by si chtéli hru zahrat znovu, muze ze stejnych pfi€in byt zakazana stejna

nebo podobna role apod.

Po skoncéeni hry je dobré popfemyslet o tom, co uziteCného se hra¢ naudil, jaké nové

zkuSenosti mize uplatnit v budoucnu. Hodnoceni zazitka Ize vést riznymi sméry:

= Co se hradi na hie zvlasteé libilo? Kdyz zjisti, co se mu na hfe libilo, Iépe se mu bude
hledat hra dalsi.

= Co se hragi nelibilo? Zjistit duvod a zkusit nalézt feSeni pro pristé.
Nékolik pfikladl ddvodd nespokojenosti:
= Nelibila se néktera stranka jeho postavy - pro pfisté se hra¢ bude vyhybat

postavam s timto aspektem nebo najde zpusob, jak danou potiz obejit
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= Nelibil se Zanr nebo obecné zaméreni hry — pfisté radéji zkusi jiny typ LARP hry,
nebo se pokusi s Vypravé€em v budoucnu domluvit, zda by mohl do pfibéhu

zakomponovat postav vstficnéjsi tuzbam hrace.

= Hrac se dostal do mimoherniho konfliktu s organizatorem &i hraéem — mél by se
snazit si to s nimi néjak vyfesit, aby mohli spolu hrat i v budoucnu.

= ZlepSil si hra€ své role-playingové schopnosti? Naucil se spravné pouzivat mec,
odpozoroval techniky od zkus$enéjSich hracl nebo se mu dafilo snaze vzivat do
postavy, naucil se udrzet dulezita tajemstvi a v pravy okamzik jich vyuzit.

= Muaze hra¢ pro pristé urcité véci feSit jinym zplsobem? Neni dobré se zabyvat
otazkami typu ,co kdyby“ , ale pfemyslet spiSe o alternativach, které by se daly vyuzit
v budoucnu.

= Kde si zase bude moci zahrat? PfiSel ¢as si projit nové kontakty nasbirané béhem
LARP akce.

4.2. LARP akce pohledem organizatora (poskytovatele sluzby)

Z pozice hrace zabira pfiprava na LARP akci minimum Casu, to stejné se vSak neda tvrdit
o poradatelich takové akce — Vypravéci a jeho asistentech — organizatorech.

Jejich prace zacina i nékolik mésicu pfedem, v nichz musi peclivé naplanovat kazdicky
detail tak, aby byli pfipraveni hladce vyfeSit jakykoliv nenadaly problém anebo jesté lépe,
aby potizim predchazeli.

A ac¢ to hra¢lm nemusi byt na prvni pohled patrné, oblasti, které musi byt peclivé
promysleny, je vskutku nemalo.

K zakladnim podminkam uUspéchu patfi rezervace dostatku €asu - na tvorbu scénare
pfibéhu, pravidel, herniho svéta postav. Kli¢ové je datum konani akce, zajisténi vhodného
prostoru.

Organizatofi téZ musi byt pfipraveni na potencialni otazky zdjemcu — hracu. Jakmile je
chystana akce oznamena, bude nasledovat bezpocet dotazi a pozadavkud a na dlouhé
rozmysleni jiz nezbude Cas.

Systém pravidel, mechanismus hry, zpUsob, jakym budou sledovany postavy hracu, to
vSe musi byt jasné jesté pfed konzultacemi s prvnimi hraci a zcela bezpodmineéné pred

usporadanim briefingu — setkéni s hraci pred zapocetim akce.
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4.2.1. Cas a prostor

Vhodné naCasovani je otazkou zkudenosti, co se tye prostoru, existuji urcita pravidla a

pravni pfedpisy, které je tfeba dodrZzovat a jejich studium nepodceriovat.

Velmi kratka akce bez zakladniho tabora nepodléha ohlasovaci povinnosti, pokud pocet
ucastnikl vyrazné neprevysi obvykly pocet lidi v dané lokalité, pokud se jedna o vétsi
akci, pak se na ni Ize divat jako na shromazdovani a podléha oznameni obecnimu ufadu,

v jehoz katastru lezi misto konani.

Chranénym krajinnym oblastem, narodnim kulturnim pamatkam ochrannym pasmdm

vodnich zdroju apod. je lepSi se vyhnout.

Néktera mista jsou soukromym pozemkem, tam je doporu€eno vyzadat si souhlas
s konanim akce, radgji pisemny — ve formé& najemni smlouvy nebo pisemného souhlasu

s uzivanim podle ob&anského zakoniku.

Zvlasté u delSich akci se zakladnim taborem konanych na vefejné prfistupnych mistech —
napf. vlesich je zasadnim krokem ziskani souhlasu lokalni pobodky Lest CR, také
ohlaseni mistnimu Mysliveckému sdruzeni. Pobihat po lese v dobé hajeni nebo lovecké
sezony je pochopitelné vice nez nevhodné. DalSim aspektem mista tabofeni jsou rizné

hygienické vyhlasky.

4.2.2. Tvorba scénare pribéhu, herni predméty, kostymy

Je tfeba si uvédomit, kdo budou ti jednotlivci, ktefi si pfijdou zahrat, co je vlastné spojuje?
Mnoho her ztroskotalo na tom, Ze postavy neméli divod byt pospolu. Nékdy vytvofi
postavy soudrznou druZzinku, jindy si ,jdou po krku“. Tak jako tak, pokud se nechtgji

setkat, neni zadna hra. Casto je diivod setkani pfimo vazany na cile pfib&hu.

Kazda postava potfebuje né&jaké cile. Dobfe rozvinuta postava ma mit alespori dva, jeden
kratkodoby, ktery muze byt dosazen v pribéhu vecera , a jeden dlouhodoby, ke kterému
se postava mlize propracovavat, ale nemusi byt nutné dosazen. Pokud je skupina hracu
veétsi, neni na Skodu sepsat nékolik cill, které postavy stavi do opozice. V tomto pfipadé
je potfeba dat postavam nékolik cili, abychom bylo zaji§téno, Ze dosahnou alespon

jednoho. Prohrat pfi plnéni v8ech cill je totiz ponékud frustrujici.
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PFi sestavovani ukoll pro skupinu, at’ uz je velka, ¢i mala, obvykle existuji nékteré vétsi,
dulezitéjsi cile, sdilené vice postavami. V malé hfe to mize byt cil jen jeden. NapfF. v tzv.
murder mystery hrach vétSina postav ma stejny cil — chytit vraha. Ve vétSich hrach muze
byt skupina hracu rozdélena na frakce, které si navzajem konkuruji, snazi se chytit vraha
samy. Tyto velké cile jsou obvykle to, co drzi postavy ve hfe, jsou dlivodem, pro¢ se

sdruzovat. Kazdy z pfitomnych by na takovém cili mél mit pfimo nebo nepfimo zajem.

Vedle tvorby cill je potfeba vytvorit svét, ve kterém se pfibéh odehrava. To, ze postavy
pravdépodobné nenavstivi v pribéhu hra jina mésta &i nepotka staré pratele z détstvi
neznamena, ze to neni dllezité. Naopak, jisty nacrtek politické atmosféry prostfedi hry,
stafi spojenci a nepfatelé postav, to vSe doda hie hodnotu, vétsi ¢i mensi davku realnosti.
Odkudsi s vynofivsi stary nepfitel pfinese hraci, kterému pfipada vSe pfili§ snadné a

jednoduché, nékolik novych prekazek.

Dobfe zkonstruovany svét — pozadi pfibéhu da taktéz moznost postavam Iépe se projevit,

da ji existenci néjakych kofenu, minulosti.

Je potfeba udrzovat postavy pohromadé vhodné volenymi vztahy. V pozadi uvést pfiklady
prikofi, ktera si postavy navzajem zpUsobily, nebo naopak diukazy kladného vztahu. Je
potfeba zdlraznit kliCova jména a zazitky, které pro hrae mohou mit vyznam. Je
dllezité, aby jednotlivci védéli, v jakém jsou vztahu, pokud se maji znat. Je trochu hloupé
potkat nékoho, kdo ma dotyCného v Karté postavy jako nejlepsiho pfitele a neznat ho.
Samoziejmeé, pokud si hra€ postavu tvofi sam, je potfeba témto zalezitostem vénovat
podstatné vice €asu, aby byly sladény pfedstavy Vypravéce i hrace.

Soucasti hry jsou rizné herni pfedméty. Také ony vyznamné pfispivaji k atmosfére hry.
Jisté je lepSi vydavat kus brouSeného skla za drahokam, nez napsat slovo drahokam na
kus papiru.

Stejné tak a mozna jesté vic jsou dulezité kostymy, pfinejmensim u organizatorskych
postav.

Urcité zapusobi intenzivn&jSim dojmem Carodéj s dlouhym €ernym plastém s kapi, nez ten
samy Carodéj v dzinech, s odznakem ,Carodé&j“ na triCku.

Vhodné zvolené herni oble€eni a pfedméty mohou zprostiedkovat atmosféru hry,
predejdou totiz otazkam typu: “jak vypadas?“ a vSeobecné Cini hru zabavnéjsi. Hradi jsou

podporovani v noseni kostymu. Nékde je to dokonce povinné.
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Nékteré rekvizity jsou zakazané, zejména skuteCné zbrané (noze, pistole apod.). Jsou
prili§ nebezpeéné. Napodobeniny zbrani mohou byt pouZity pouze tehdy, kdy je jasné jiz
podle vzhledu, Ze jde o nefunkéni napodobeniny. Zvlasté pfi hrani na vefejnych

prostranstvich se u€astnici LARP hry musi vyhybat déSeni obyvatel &i stfetu s policii.

4.2.3. Pravidla

To, co mlze byt zvefejnéno nebo jinak zpfistupnéno ve velkém predstihu, jsou obvykle
zakladni pravidla spolecna vSem postavam LARP hry a principy fiktivniho herniho svéta,
nebot’ ty se zpravidla ¢asto neméni.

Vystaveni téchto informaci na webovych strankach nebo rozeslani elektronickou postou
nezabere mnoho &asu a finan¢ni naklady jsou zanedbatelné.

Pravidla, Karty postavy a dalSi potfebné dokumenty, které jsou soucasti bali¢kd postav,
staci hracdm predat az na briefingu. Vydaje za zhotoveni téchto dokumentd ¢ini spolu
s vydaji za herni predméty, kulisy, pronajem prostor apod. naklady, které je pozdéji treba

rozpocitat do ucastnickych poplatkt vybiranych od hracu po skonceni hry.

4.2.4. Ohlaseni chystané akce

Pokud se o chystané akci nikdo nedozvi, vyjde veskeré usili spjaté s pfipravami nazmar.
Tomu se Ize vyhnout v€asnym ohlaSenim akce a zvolenim vhodnych informacnich cest.

Na zakladé kontaktl sesbiranych na pfedchozich akcich je uzite¢né vyuzit tzv. ,slova
z ust® - nejlepsdi volba v pfipadé mensich akci pro zvané. U vétSich akci je vyuzivani
dalSich kanalu nezbytnosti.

V mistnich hernich a komiksovych knihkupectvich, na rdznych konech je mozné zanechat
k rozebrani letaCky. Je ucelné se jim trochu vice vénovat, dodavat je v tisténé formé.
Stejné tak je pomérné efektivni rozhodit informace na riznych Yahoo skupinach, chat
serverech apod.

V8echny informacni zdroje musi zahrnovat potfebné kontaktni informace, zvlastni
podminky hry, které mohou ovlivnit zajemce hrat €i nehrat (pocetni limit hracu, poplatek,

vékovy limit). Bez nich by to bylo jen plytvani usili a financi.

4.2.5. Organizatofri

Pokud se nejedna o zvlasté malou zalezitost, obvykle potfebuje Vypravé¢ k organizovani

akce spolecniky. Také oni mohou také pomahat s psanim pfibéhu, zejména psat postavy,
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vytvaret baliCky postav, registrovat hrac¢e a hlavné pomahat s feSenim problémi béhem
hry.

Kazdy by chtél znat optimalni pocet organizatorli potfebny pro plynuly chod hry.
Nanestésti nic takového neexistuje. Zalezi vzdy na schopnostech a nad$eni organizatord,
typu hry, typu hrac¢u atd. Existuji jen urcita voditka.

U malych akci staci k organizaci Vypravé¢ a nékolik organizatort v ramci pfibéhu jemu
podfizenych.

U velkych akci jiz jediny VypravéC ztraci prehled, proto ¢ast jeho tvurcich pravomoci
pfechazi na tzv. hlavni organizatory, ktefi koordinuji vedlejSi organizatory.

Jeden hlavni organizator si zachovava prehled o postupu cca dvaceti hracd. Pocitano na
jednoduchou hru se zkusenymi hragi. Cim je hra komplexné&jsi v pravidlech a pfib&hu, tim
vic hlavnich organizatorl je potfeba. Snaze se tak vyhne hadkam mezi hradi. Vice
organizatorl je potfeba tam, kde jsou hraci méné zkuseni &i uplni zacatecnici.

Krom toho je potfeba mnoho vedlejSich organizator(l, ktefi hraji postavy, se kterymi se
hraci setkavaji.

Organizatofi musi byt schopni planovat, organizovat, pracovat v tymu a plnit planované
terminy. Musi byt kreativni, svobodomysini a velmi charismati¢ti, schopni jednat s
roz&ilenymi hraci a zvladat neoCekavané zvraty v zapletkach. A vSichni musi byt schopni
pracovat ve vzajemném souladu. To znamena, Ze organizatofi by méli sdilet stejné
predstavy o pribéhu hry a mit mezi sebou pozitivni vztahy.

Zatimco hlavni organizatofi se podili na pfipravé pfibéhu spolu s vypravéem od pocatku

hry, vedlejSi organizatofi se se svymi rolemi mohou seznamit az pfi briefingu.

Poslanim VypravéCe je vymySleni zapletek a dobrodruznych setkani. Scénare
jednorazovych akci maji tu vyhodu, Ze se daji pouzit znovu pro jiné hrace.

Jinak je tomu u kronik a her na pokracovani, kde Vypravéc piSe scénar pro stejné hrace,
tudiz se nemlUze opakovat. Musi neustale vymyslet nové a nové zapletky, potykat se
s novymi problémy. To neni zdaleka snadné, naopak, s asem hrozi tzv. ,vyhofeni*
napadu, kdy tvdrci scénare jsou pfili§ unaveni na to, aby fadné vedli hru, aby se pfi ni
bavili. Hraci si néCeho takového samoziejmé brzy vSimnou a jsou rozCarovani. Bez
patficného dohledu postavy méné zkuSenych hra€u zdegeneruji do pouhého zabijeni

ostatnich postav. Hra se rozpada.
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Zabranit se tomu da nékolika kroky:

= Nehrat pfili§ Casto. Jednou za mésic je dostateCny stres. Nezadinat hru na

pokraCovani, pokud neni dostatek zkuSenosti s kronikou.

= Vzit si pfestavku, citi-li organizatofi potfebu relaxace, reorganizace. LepSi pauza nez
Upadek kvality hry.

= ZvysSit poCet organizatorl tak, aby na kazdého pfipadalo zvladnutelné mnozstvi prace.

= Hradi sice pfedpokladaji, Ze do hry je vloZeno mnoho usili, ale ¢asto zapominaji, ze
nejde o placené sluzby, ale dobrovolniky. Nevidi to skute¢né usili a namahu na vse
vynaloZené. Nezaskodi, kdyZ se jim to jemné naznadi.

= Stfidat organizatory, aby si vyzkousSeli rizné role, ukoly, neunavovali se stereotypem,
nebat se Uplné vymény pokud je to vhodné. Zdrojem pro doplfiovani organizator(

mohou byt zkuSeni hradi.

Organizatofi hraji béhem hry rizné postavy. Bud' si to zada scénar, nebo si prosté chtéji
také zahrat.

Casto ovdem byvaji b&8hem hry neviditelni. Nehraji Zadné postavy, jsou tu jen, aby
pomahali hra€lm, ne postavam. Svuj neherni charakter naznacuji napfiklad poloZzenim
ruky na temeno hlavy, oble€enim, odznakem ¢&i jinym znamenim. Tito organizatofi jsou
dlleziti tam, kde jsou jakékoliv organizatorské postavy nevhodnym feSenim.

Nékdy se organizator zamicha mezi hrace, aniz by védéli, ze hra¢em neni, je to dulezité

tam, kde se v urcité situaci hra¢i maji zachovat podle Vypravécovych planu.

4.2.6. Komunikaéni sit’

Nezavisle na velikosti hry je zasadni, aby si organizatofi udrzovali neustaly pfehled o
tom, jak se pfib&h vyviji. VSichni organizatofi by méli mit pfistup ke vdem Kartam,
zapiskim a informacim o postavach. Informace musi byt snadno dostupné a snadno
pouzitelné.

Organizatofi by si méli délat poznamky témér o vSem, co se béhem hry dé&je, neustale
s sebou nosit tuzku zapisnik. Je dulezité védét, co ktery hrac jiz vi, co ziskal apod.

Stejné tak dulezité je sledovat pribéh zapletky, jak Usp&sné se rozviji, co hraci udélali
nebo naopak neudélali, i kdyZz podle scénafre meéli a pro¢ asi. Stejné tak je dobré
zaznamenat opodstatnénou nespokojenost hracd s néjakym odhalenym nedostatkem

pfib&hu, nesouvislosti apod. Hradi trpi chronickou slepotou pokud maji vymyslet snadné
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fedeni problému, které organizatofi naplanovali, na druhou stranu jsou schopni rozlustit
tajemstvi o tfi hodiny dfiv nebo UpIné jinym zpusobem, nez jsou na to tvarci pfibéhu

pfipraveni. Poznamky tohoto razu se ukazi byt nesmirné cenné pro dalsi opakovani hry.

4.2.7. Uéastnicky poplatek

VétSina her si vyzaduje vybér urcitého poplatku za uc€ast na hfe. U malych her se jedna
v podstaté o nepatrnou ¢astku na pokryti nakladl za herni pfedméty a obcerstveni, u

velkych her v tom muze byt zahrnuto i najemné.

Jakmile jsou vybrany penize, je tfeba udrzet si pfehled o vysi vybrané sumy, jaké naklady

kryje apod. Za penize vybrané nad ramec nakladl se daji koupit rizné rekvizity apod.

Hraci by méli platit dopfedu, po skonceni hry se brzy ztraci pfehled a hraci se rozprchnou

dfiv nez se organizatofi vzpamatuiji.

4.2.8. Reseni problému

e Problémovi hraci

Na kazdé akci se objevi alespori jeden hrac, ktery organizatory pfivede k mysSlence, Ze
pFisté nad vybérem hracd budou muset vice zapremysiet.

Velmi vzacné chce hra€ doopravdy pusobit problémy, obvykle se za jeho jednanim skryva
odivodnény zajem. Nanestésti hrali neznaji celkovy plan hry a jsou nuceni Cinit
rozhodnuti zaloZzena na informacich, které nemaji. Problémovy hraé muze reagovat na
situaci, ktera se mu nelibi tim, Ze proti sobé postve organizatory. Z tohoto dlvodu musi
zustavat organizatofi v kontaktu. Pokud néco takového hrac¢ udéla, je tfeba mu jasné fict,
Ze je to nepfipustné. Pokud néjakou zalezitost FeSi znovu s jinym organizatorem, je
dllezité zminit se, Ze uz se ptal jinde a ne to zapfit a vybrat si feSeni, které odporuje
feSeni prvniho organizatora.

Jini hraci budou podvadét napf. tim, Ze pouzivaji informace, které postava znat nemuze,
zapominanim na schopnosti a statistiky své postavy, zamérnou Spatnou interpretaci
pravidel nebo nahlizenim do poznamek organizatord. To je snadné zejména tam, kde
hraci nejsou neustale pod dohledem. Pokud se to stane, je vhodné snazit se nejprve véfit
tomu, ze to bylo nepochopeni pravidel, ne zamér. Vysvétlit problém a pozadat o
neopakovani by mélo stacdit. Pokud je jasné, ze Slo o zamérné podvadéni, zvazit, co bude

uznano, co ne, jak vinika potrestat €i vyloucit ze hry.
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Nékdy pfijedou hradi, ktefi jsou k ostatnim hrubi a sprosti, takovych hraci je lépe se

zbavit. Kazi zdbavu a pohodu hry.

e Hadky o pravidla

Pokud ma hra pravidla, a vétSina her je ma, stava se ze, se najde hrac, ktery je
interpretuje jinak a je ochoten se o své spravnosti vytrvale hadat.
Tomuto Ize prfedejit jednoduchym prohladenim pfed zacatkem hry, Ze pokud se psana

pravidla a rozhodnuti organizatora lisi, plati rozhodnuti organizatora.
Cenna je téz informace, zZe rozhodnuti riznych organizatori se nemusi shodovat.

Je totiz téméf nemozné uhlidat kazdy krok hry, kazdé provedené rozhodnuti, neni
mozné, aby vsichni organizatofi byli v jednom ¢asovém okamziku informovani o vSem.
Navic, konkrétni rozhodnuti je  mozné aplikovat jen na konkrétni situaci a do budoucna

nebrat jako zavazny vzor.

Pokud hra¢ nesouhlasi s rozhodnutim organizatora, muze si vyzadat, aby se dany
organizator poradil jeSté s nékym, tak muze byt situace feSena jinak. Nicméné,
organizatofi by méli podporovat jeden druhého.

A hraci by méli védét, Zze pro rozhodovani je primarni déjova linie a atmosféra hra, nejen
listina pravidel.

Problémy vychazi z nejednoznacnosti pravidel a z touhy hrace dosahnout svych cill i na
Ukor pravidel. V obou pfipadech je feSeni jednoduché. Rozhodnout situaci tak, aby
rozhodnuti davalo smysl a zlepSilo hru. Jednat podle pravidel za kazdou cenu neni
nezbytné, dokonce ani vhodné. Je potfeba rozhodovat tak, aby se zabranilo zneuZivat

pravidla rznym chytrakim.

e Dilema ve scénafri

Bé&hem hry se objevuji neotekavané problémy. Hraci nepochopi situaci podle pfedstav
organizator(i, fesSi situaci Uplné jinym zplsobem, na ktery pfi tvorbé scénafe nikdo

nepfisel, vyfesi zapletku pfilis brzy.

Nejjednodussi zpusob kontroly hry a vedeni hracu je vyuzivani nehracskych postav. Pfi
psani pfibéhu je dobré zafadit ,dobrého stafecka®, ktery naznaci, jakym smérem se maji
hrac¢i ubirat. Jsou to neutralni postavy, které maji za cil usmérfiovat nenasilné vyvoj

zapletky. Naopak, hraclm, ktefi se ocitli pfili§ brzy blizko feSeni, je potfeba ,mizit a mizit".
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Taktéz je uziteCné mit v zaloze dalSi mozné cile, pokud jeden selZze. Tak se alespon
zabavi hraci, ktefi primarni cil vyfesili neCekané brzy. A naopak, hradi, ktefi nemaji na to

doséhnout hlavniho cile, mohou uspét jinde

e Bezpecnost a odpovédnost

Provozovani LARP her je mnohem vic vzruSujici nez tradiéni stolni hry, avSak se
vzru$enim pfichazi i riziko zranéni nebo stfet se zakonem. | tady existuji urcita pravidla

bezpecnosti:

= Nikdy nepouzivat skute¢né zbrané, pouzivat jen makety v kontrolovanych situacich.

= Nikdy nechtit po hracich, aby podstupovali riziko, které by jinak nepodstupovali. Hraci
musi védét, Ze nemaji riskovat. Hra by se méla vzdy odehravat po dohledem
organizatora nebo na vefejném misté.

= P¥i pouziti pfekazek a fyzickych vykond, je tfeba se uijistit, Ze jsou tak bezpecné, jak
jen to je mozné.
Pokud ma hrac napf. pferuCkovat po lané, je nutné, aby bylo lano dostate¢né nizko a
podlaha vypodloZena tak, aby i pad byl bezpecny. Ujistit se, Ze hradi s rizikem podcitaji
a maji pfipadné moznost navratu. Pfi pouziti pfekazek je potfeba se ujistit, Ze hrac je
fyzicky schopny je pfekonat. Rana pé&nou obalenym mecem vedena na nohy muize
zhorsit problémy s koleny hrace. Hra¢ muze byt alergicky na divadelni kouf. Zvazit
vycpavky a bezpec¢nostni bryle. Pferu¢kovani skuteéného lana muze byt nahrazeno
napfriklad prejitim provazku nataZzeného na zemi.

= S kazdou LARP hrou pfichazi i odpovédnost. Je nutnosti se ujistit, Ze organizatofi
jasné vysveétlili pfipustné a nepfipustné chovani hracl a uvédomili hrace o tom, jak
oCekavaji, ze budou reagovat na pfipadné ohrozeni - napfiklad zranéni.

= Pokud je to mozné, méli by hraci podepsat prohlaseni, ve kterém svym podpisem
stvrzuji souhlas s podstoupenim rizik. Takova prohlaSeni sice nemohou poskytnout
ochranu pfed soudnim procesem, pfinejmensim vSak ukazuji, ze zranéna osoba si

byla védoma rizik, byla na né pfimo upozornéna.

vvvvvv

Dobfe provedeno, pomuze to atmosféfe hry. Odbyto, mlize to celou hru znicit, zpusobit

zranéni.
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Primarnim zajmem organizatort by mélo byt zajiSténi bezpecnosti pro kazdého, uijistit se
o bezpecnosti hra€d i divakd. Zbrané, které pouzivaji musi byt natolik bezpecné, Ze i

kdyz se hrac pfestane ovladat, nemuze jimi nikoho vazné zranit.

e Stietnuti s policii

Pokud se hra hraje na vefejnosti, mize se stat, Ze se hraci setkaji s polici. Pokud si
organizator vede dobfe, takové setkani mize byt kratké a bezproblémové. Pokud si
povede Spatné, muze se stat nocni mlrou.

Zaprvé, je uzite€né zvazit kontaktovani policie jesté pfed konanim akce a vysvétlit jim, co
vlastné skupinka lidi déla. Vtomto pfipadé je ovSem vhodnéjSi pouzit terminy
srozumitelngjsi laikim, tj. misto ,LARP hra“ pouzit tfeba — ,improvizované drama®
sinteraktivni divadlo“ apod. PomUze to vyhnout se mnohym nepfijemnym situacim béhem
hry.

Pokud k u¢astnikim béhem hry pfistoupi straznik, okamzit€ musi prestat hrat. Pouze
jedna osoba by méla miluvit se straznikem. Prekfikovani nékolika osob najednou
policistovi neumozni pochopit, o€ jde. Jedna osoba, nejlépe organizator, vysvétli
straznikovi o jde, zatimco ostatni trpélivé a micky cCekaji. Situace tak bude

pravdépodobné rychle vyfeSena a hra mize pokracovat.

4.2.9. Prakticka doporuceni

Pfiprava na LARP akci ma mnoho aspektl, které nelze podceriovat. Nej¢asté&jSim
selhanim organizované udalosti byva Spatny odhad ¢asu na pfipravu, pozdni zjisténi
nedostateCnych zasob, dopravni zmatky, mezery v hernim systému, nelogi¢nost pfibéhu,
nepfrehledna situace po pfijezdu na misto. Proto je vice nez vhodné si vyhradit dostatek
Casu a energie k promySleni vSech aspektu pfipravy a pokud mozno, vyuzit k tomu
vSechny hlavni organizatory. Co nenapadne jednoho, mozna napadne jiného. Pokud jiz
LARP skupina ma podobné akce za sebou, méla by se zamyslet na pfi€¢inami minulych
neuspéchu a problému a vzit si z nich ponauceni.

Zde nasleduje nékolik doporuceni, jak zabranit nejCastéjSim chybam:

= Udélat si ¢asovy rozpocet na pfipravu hry a zdvojnasobit ho. Neni dobré pfijizdét na

akci s nedodélkem.
= Odhadnout mnozZstvi zasob, které je potfeba vzit s sebou — od karet po odznaky,

provazky apod. a také zdvojnasobit.
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= Pfijet na misto hry tak brzy jak jen to jde, s tolika pomocniky, kolik jen se podafi
sehnat.

= Uijistit se, ze hraci rozumi zaméru organizatorl a vyuzit je. Hlavni organizator by
nemél délat veSkera rozhodnuti, ani vétsSinu z nich.

= Jestlize mechanismus hry je velmi slozity nebo neprihledny, je vhodné usporadat
Skoleni pro novacky jesté pfed zapocetim hry.

= Mit pfipravenu registracni listinu s kontakty vSech hrac¢d na kazdou hru. Pokud hrac

hru dokon¢i, mize ziskat zkusSenosti do dalsi akce.

= Pokud se hlavnimu organizatorovi neslu€uje soukromy zivot s chystanou akci, sehnat
za néj schopného zastupce, nebo radéji hru zrusit uplné. Nema smysl poradat akci
s védomim jinde vznikajicich potizi.

= Upozoriiovat hrace na potfebu jidla a piti b&hem hry. Hladovi hradi jsou nesStastni

hraci. Totéz se da fict o organizatorech.

Kazdy, kdo se aktivné podilel na organizovani akce, by si mél doprat alespon kratkou
relaxaci pfed navratem do denni rutiny. Organizator si odpocinek nejen zaslouzi, ale
dokonce ho potfebuje, aby byl schopen zrevidovat podstatné uspéchy i neuspéchy

probéhlé akce s Cistou hlavou.

Jakmile si odpo€ine, mél by rozeslat e-maily, navstivit chaty a shrnout vysledky hry.
Organizatofi i hraci by se méli sejit a detailné rozebrat celou hru. Najit problémy a vyfesit
je tak rychle, jak jen to jde. Jde o problémy souvisejici s osou pfib&hu, problémy hracl a
s hradi apod.

Kazda nova zkuSenost napomuze ke zvySeni kvality pFisti akce.
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5. Analyza moznosti vyuziti LARP her v cestovnim ruchu

V této fazi prace jej jiz jasné, ze LARPing, hrani i organizovani vice ¢i méné dlouhych

LARP akci, naplfiuje zakladni znaky cestovniho ruchu. Ué&astnici se do&asné pohybuiji

mimo misto svého stalého bydlis§té, charakter jejich cesty, pobytu a dalSich innosti je jiny

nez vydéleény a navazovani mezilidskych vztahu patfi k podstaté tohoto rozvijejiciho se

fenoménu.

K posouzeni moznosti SirSiho vyuZiti LARPingu v cestovnim ruchu poslouzi nasledujici

SWOT analyza, hodnotici jeho silné a slabé stranky a pfilezitosti a hrozby .

Silné stranky

Vékové neomezena aktivita

Relativni nezavislost na sezoné
Ekologicky nezavadna ¢Cinnost
Nezavislost na geografickych podminkach

Spolecenska aktivita zahrnujici Siroké spektrum motiva

Slabé stranky

Organizacné narocna aktivita

Subijektivni hodnoceni kvality

Doposud nedosazen status seriozni zabavy v oCich vefejnosti
Relativné kratka historie

Ugastniky pochézeji z komunity kolem sci-fi, fantasy literatury, RPG her
Maly ekonomicky vyznam — nekomeréni charakter

Vysoké naroky na organizatorsky tym — pocetni i tvarci

Prilezitosti

Spoluprace LARP asociaci a klubl s cestovnimi kancelaremi

Roz8ifovani fad pfiznivcl fantasy a sci-fi zanru diky vlivu filmovych verzi literarnich dél

(napf. Spole€enstvo prstenu, Matrix)
Aktivity asociaci v oblasti styku s vefejnosti
Rozvijeni vzajemné spoluprace LARP skupin, klub(

Silici poptavka po specifickych formach cestovniho ruchu, po dobrodruznych

aktivitach
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= Rozvoj incentivniho cestovniho ruchu

Hrozby

= Obtize pfi budovani SirSiho povédomi vefejnosti o LARPingu

= Predsudky obCanskych a nabozenskych sdruzeni — vliv na média
= Vzrlstajici xenofobie podnicena teroristickymi Gtoky

= Hraci porusujici fair play, nedostatecné oSetfeni bojovych technik
= Nedostatek tvar¢iho personalu

= Nevstficnost mistnich uradd

Z ekonomického hlediska je cestovani za LARP hrami vyznamnéjsi v zemich, kde ma jiz
tficetiletou tradici (USA, Kanada, Velka Britanie), nicméné, vzhledem Kk nepfiznivym
zasahlm rdznych obc¢anskych, zejména nabozenskych sdruzeni a médii jesté
v devadesatych letech, se této aktivité doposud nepodafilo dosahnout v o€ich vefejnosti

status seriézni zabavy.

Rozvoj LARPingu podpofil vznik obchod(l s kostymy, zbranémi a dalSimi hernimi
pomulckami a femeslnou vyrobu, cestovani za LARPingem s sebou pfinasi vydaje za
potraviny, napoje, dopravni, ubytovaci sluzby a pronajem hernich prostor, ale jakozto
produkt cestovnich kancelafi v podstaté nevystupuje. Pofadateli jsou vice ¢i méné
oficialni ob&anska zajmova sdruzeni.

V Ceské republice je LARPing o dvacet let mlad$i disciplina, znama témé&f vyhradné
pfiznivem sci-fi a fantasy literatury, hrac¢dm pocitaCovych her a stolnich role-
playingovych her. Proto se ji také ucastni (na rozdil od zemi s delSi tradici) spiSe mladsi
generace — pfiblizné od Sestnacti do tficeti let. Dalo by se fici, Zze tvofi uréitou komunitu
lidi, ktefi se potkavaji na riznych akcich a vytvofil se mezi nimi ur€ity vztah. Nikoliv vSak
komunitu uzavienou, naopak, kazdy novacek do fad hracl i organizatory je vitdn a
pfiznivci LARPingu se obvykle snazi rozsifit povédomi o této aktivité, jak jen to jde.
Odbouravani piedsudkd a osvétu vefejnosti v tomto ohledu si v Ceské republice vzalo na
starost obCanské sdruzeni ASF Asociace fantasy — spoleCenstvi hra€u a poradateld,
zaloZené v roce 2000. Krom toho slouzi k rozvijeni vztahG mezi jednotlivymi LARP kluby,

ke sjednocovani pravidel, pofadani akci apod.

Z ekologického hlediska je LARPing aktivitou nezavadnou, hrai jsou vedeni k ucté

k pfirodé, navrat k pfirodé je jednim z motivl U€asti — zvlasté u fantasy her.
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Z geografického hlediska je LARPing univerzalni aktivitou, lze ho provozovat témér
kdekoliv, tam, kde se nékterého prvku krajiny nedostava, poslouzi kulisy a pfedstavivost

nebo vhodnéjSi scénar. Fantasy akce preferuji prostiedi lest a pfirodni krajiny.

V ramci sociologického a psychologického hlediska LARPing spoleCnosti prospiva,
podporuje tvofivost jedince, toleranci, praci v tymu, osvézuje mysl a pomaha navazovat

nové a utuzovat staré vztahy, pfedstavuje zdravé aktivni traveni volného ¢asu.

Co je motivaci ucasti na tomto specifickém typu cestovniho ruchu, co hledaji ucastnici
LARP her?

= zZménu

= moznost navazovat a udrzovat mezilidské vztahy
= navrat k pfirodé

= dobrodruzstvi, nevSedni zazitek

= moznost seberealizace, moznost rozvinout své tviréi schopnosti, sebevédomi,

schopnosti se rozhodovat
* Unik z kazdodenni rutiny, duSevni relaxaci
= Casové a finan€né nenaro¢nou dovolenou
= zabavu pro kazdy vék

= zabavu, ktera odstrafiuje bariéry fyzické, spoleCenské, predsudky

Vzhledem k Siroké paleté motiva je LARPing specifickou formou cestovniho ruchu, ktera
se misi s mnoha dalSimi. Patfi mezi né zejména cestovni ruch s dobrodruznymi motivy,
se spoleCenskymi motivy, téz pfirodné orientovany cestovni ruch, incentivni cestovni ruch,
cestovni ruch se vzdélavacimi motivy (historickda LARP hra) i sportovné orientovany

cestovni ruch.

Z hlediska délky LARP akce jde spiSe o cestovni ruch kratkodoby, coz vyhovuje
souCasnym trendim v poptavce po produktech cestovniho ruchu, je realizovatelny po cely

rok a na jakémkoli teritoriu, v pfirodé i ve mésté.

LARPing ma své misto v nekomerénim cestovnim ruchu, kde LARP akce poradaji zdarma
a pouze pro nadseni ze hry dobrovolni organizatofi, vétSinou se jedna o mensi herni

setkani pro pratele a blizké znamé cca do patnacti lidi, velkych akci s u€asti nad fficet

Vv
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s mistnimi ufady. Organizatofi zajiStuji herni misto, dodavaji herni systém a svou ucast.

Stravovani, dopravu popf. dalsi sluzby si u€astnici musi zajistit sami.

Vyuziti LARP her v komercénim cestovnim ruchu, tj. poskytovani napf. LARP zajezdl
cestovnimi kancelafemi narazi na prekazky vychazejici ze specifik hry, které jsou

odstranitelné jen dlouhodobym usilim.

LARP hra, stejné jako kazda hra, je dobrovolna cinnost, ktera je vykonavana v ramci
pevné stanovenych Casovych a prostorovych hranic, ma svij cil vsobé samé a je
provazena védomim ,jiného byti“ nez je kazdodenni Zivot. Hra¢ jedna podle dobrovolné
pfijatych, ale bezpodmine¢né zavaznych pravidel. Dokud se hraci drzi pravidel, je vSe
v poradku.

Problém nastava s porusenim pravidel, s podvadénim.

Pokud si klient cestovni kancelafe koupi zajezd, miize se stat, Ze neni spokojen s kvalitou
stravovani, ubytovéani, s dopravou. Muze podat stiznost cestovni kancelafi a ta je obvykle
schopna urcit, zda ma klient na reklamaci narok, posouzeni kvality je do urCité miry

objektivni. Existuji parametry kvality, popis produktu v katalogu, cestovni smlouva.

Naproti tomu, zazitek ze hry je velice subjektivni zalezitost, vzdy bude na stejné setkani,
vykon organizatort, napéti pfibéhu, napaditost zapletek mit ¢ast hracl nazor pozitivni,
Cast negativni. Za stavajici situace, kdy poradatelé délaji vSe dobrovolné a nekomeréné,
nemuze zadny z nespokojencu nic jiného, nez vyjadfit svllj nazor a podékovat alespon za
vynaloZené usili. PoruSovani pravidel se Fesi vyloucenim provinilce.

V pfipadé placené sluzby se vSak z nespokojeného hraCe stava nespokojeny klient a
dohadovat se snim v tak subjektivni oblasti jako je LARPing, je pomérné komplikovana

zaleZitost. Vyloucit klienta za poruSeni férové hry také neni tak prosté.

Dal$im specifikem je naro¢nost na personalni obsazeni hry, zatimco u typického zajezdu
postaci na skupinku patnacti lidi jeden az dva pruvodci, LARP akce vyzaduje pro kvalitni
hru VypravéCe a pét az deset organizatoru, také zvlastni vybaveni (kulisy, herni
pfedméty) a kostymy. Personal znamena néaklady, stejné tak pofizeni herniho vybaveni.
Pokud se vSe secte, dostane se cestovni kancelar na ¢astku, na kterou stavajici u€astnici
nejsou zvykli a nemusi byt ochotni ji vydat, vzdyt znaji staré, sice méné pohodinég, ale
osvédCené cesty. PrUzkumem trhu je nutna identifikace nové klientely, ktera si rada
priplati, pokud ji bude nabidnut cely balik sluZzeb, vCetné dopravy, ubytovani, stravy,
kostymu a dalSi vybavy. K takové klientele by mohly patfit vétsi firmy s dostatkem financi

na investice do vlastnich zaméstnancli a vhodnym produktem by mohl byt détsky LARP
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tabor, team-buildingové LARP akce k utuzeni pracovniho kolektivu, k oziveni kreativity

v unavenych pracovnicich, odhaleni viidcovskych schopnosti apod.

Problém vysokého poctu personalu by se mohl vyfesit najimanim brigadnikd na dohodu o
vykonani prace, vétsi potizi je odborna kvalifikace — znalost a zkuSenost s organizovani
role-playingovych her a LARP her. Re$eni by se mohlo nalézat ve spolupraci s LARP

asociaci a LARP Kkluby.

Vyznamnou piekazkou vElenéni LARP akci do nabidky komeréniho cestovniho ruchu, je
nedostateéné povédomi vefejnosti o existenci tohoto druhu aktivit a pfedsudky starsich

generaci, které maji nejen v Ceské republice svou silu.

LARPing ma velky potencial, jisté by mohl ziskat mnoho novych pfiznivcl, pokud by se o

Stejné tak je mozné, ze cestovni kancelarfe a dalSi subjekty cestovniho ruchu nejevi zatim

o LARP aktivity dostatecny zajem, nebot o nich témérf &i vlibec nic nevi.

Snahy o zaclenéni LARP akci i do komer¢niho cestovniho ruchu tedy nelze oCekavat ze
strany cestovnich kancelafi, ale spiSe ze strany rdznych LARP organizaci, sdruzeni,
LARP klubd.

Komercializace LARP aktivit je téma ponékud diskutabilni, mnohymi pfiznivci je ona
,nekomerénost* vitdna a vnimaji ji jako jednu z pozitiv. Na druhé strané, cilem zajmovych
LARP a fantasy sdruzeni je protrzeni zavoje nevédomosti, spocCivajici na oCich uzsi Ci
SirSi vefejnosti, vytvoreni pozitivni pfedstavy LARPingu jakoZto smysluplné zabavy. Tim,
Ze o sobé LARP organizace daji védét cestovnim kancelafim, budou s nimi spolupracovat
na tvorbé jejich produktu a jeho propagaci, ziskaji cestu k Sifeni ,osvéty“ o LARPingu a
moznost navazat kontakt s Sir§im okruhem lidi.

Krom toho, spoluprace by mohla konkrétnim sdruzenim a klubim pfinést finance na jejich
herni vybaveni, nové kostymy, najem zajimavéjSich prostor, moznost vyrazné zlepsit
atmosféru hry, zkratka realizovat to, co bylo dfive (bez financi) jen obtizné realizovatelné

nebo nerealizovatelné vibec.
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Zavér
Diplomova prace ,Analyza vyuziti LARP her v cestovnim ruchu® je pravdépodobné

prvnim pokusem o komplexni analyzu potencidlu LARP her v tomto sektoru.

Zameéfuje se zejména na rozbor specifik LARPingu a nasledné zhodnoceni moznosti jeho

uplatnéni v cestovnim ruchu nekomerénim i komerénim.

Prvni z cila byl naplnén v kapitolach, v nichz autorka pFedstavila ¢tenafi teoretickou
stranku LARPingu (hrani a organizovani LARP her) a rozebrala jednotlivé aspekty realné
pFipravy a pribéhu LARP her v ramci pofadanych LARP akci.

Diplomova prace se nezabyva detailni problematikou tvorby pravidel a scénare pfibéhu -
jedna se totiZ o oblast znacné rozsahlou a rozmanitou, pro niz v této praci, zamérené

zejména na vztah LARPingu k cestovnimu ruchu, neni dostatek prostoru.

Dosazeni prvého cile - identifikace specifik LARP akci, poskytlo podklady pro naplnéni

druhého cile prace - posouzeni moznosti uplatnéni LARP her v cestovnim ruchu.

LARPing byl zhodnocen jako mnohostranné prospéSna soudast cestovniho ruchu
s dynamickym vyvojem, k jejimz silnym strankam patfi vyrazny spoleCensky charakter,
relativni nezavislost na konkrétnich geografickych podminkach, Setrnost k Zivotnimu

prostfedi a maly vliv sezénnosti.

Vzhledem ke své naroCnosti na poradatelsky personal, s dirazem na pocet a tvlrci
schopnosti u€astnicich se organizatort a subjektivnimu charakteru hodnoceni kvality hry,

je LARP vyuzivan témér vyhradné ve sféfe nekomeréniho cestovniho ruchu.

Zafazeni do nabidky cestovnich kancelafi (komercniho cestovniho ruchu) by mélo
pfedchazet vytvoreni pozitivniho povédomi vefejnosti o LARPingu a navazani uzsi
spoluprace cestovnich kancelafi s LARP organizacemi a kluby. Tato spoluprace by mohla
napomoci pfekonani stavajicich prekazek, které brani vélenéni LARP akci do komercéniho
cestovniho ruchu, a pfinést potfebné finanéni zdroje a s nimi nové moznosti
spolupracujicim LARP klubim a sdruzenim. Impuls k navazani spoluprace by mél
(vzhledem k nedostate¢nému povédomi subjektl cestovniho ruchu o LARPingu) vzejit ze

strany LARP sdruZeni a klubu.

LARPing je mladou avSak dynamickou disciplinou, ktera ziskava stale vice pfiznivcu.
Prestoze si své misto na vysluni bude muset teprve vybojovat, autorka véfi, Ze tento boj

bude Uspésny.
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