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1 Uvod

Tématem bakalaiské prace je fenomén larp. Cilem bakalafské prace je
seznameni s problematikou larpu a rozhodnout, zda fenomén patfi mezi druhy
alternativniho divadla ¢i jiného druhu nekonvenéniho divadelniho uméni, nebo zda se
jedna o pouhou druhotfadou zabavu mladistvé subkultury, jakou je vefejnosti vniman
doposud. Dale se prace zabyva zakladnimi pojmy a tidaji tykajicich se larpu.

Téma larp jsem si vybral zamérné, nebot' jsem jiz n¢kolik let aktivnim
ucastnikem akci tohoto typu. Toto téma je pomérné moderni a zdaleka neni plné
zmapovano. Duvodem je také fakt, ze larp se neustale vyviji a modifikuje, proto je
u nékterych piipadt dilezita aktualizace informaci. Dodnes nebyla v Ceské republice
pln¢ utvotena relevantni a vSemi uznavana larpova struktura. Obecné informace jsou
spise poznatky individualnich praci, které vypracovali ¢esti larpovi teoretici a tvirci her.
Prace se proto opird o poznatky zrelevantnich a ovéfenych zdroji, které jsou
vieobecné uznavany larpovou scénou v CR. Samotna bakalaiska prace je rozdélena na
dve Casti.

V prvni ¢asti budu mit za ukol mapovat fenomén larp z hlediska jeho atributu,
definovat jej, poskytnout zékladni informace o jeho historii ve svété a Ceské republice,
vyvoji a zadkladni klasifikaci. Prvni ¢ast prace dale kompiluje poznatky z oblasti pojeti
hernich roli. Posledni kapitola prvni ¢asti se vénuje spojitosti larpu a divadla. Tato ¢ast
se opird o kniZni a internetové zdroje.

V druhé ¢asti budu mit za kol zjistit, zdali larp vibec hypoteticky vykazuje
prvky shodné s dramatem, ackoliv se vymezuje né€kolika markantnimi body napf.
absenci divakda.

K ovéfeni bude potieba komparativni analyza, kterou leze zatadit do oblasti
kvalitativniho vyzkumu. Nejprve vyhleddm jednotlivé prvky u subjektii larpovych
inscenaci a nasledné je budu komparovat se stejnymi ¢i podobnymi prvky, které se
vyskytuji u divadelnich inscenaci. Sekundarné bude mozné tyto prvky vyhledat také
u filmu nebo literarniho dila. Cilem bude nalezeni shody, nebo neshody komparovanych
prvk.

Pro sbér informaci jsem vyuzil nékolik metod kvalitativniho vyzkumu. Jednak
jsem byl ucastnikem larpovych subjektd nebo divakem divadelniho piedstaveni, jez
zminim v praci. Dal$i metodou bylo zpracovani textii a dokumenti, které se detailné

veénuji popisu jednotlivych akci. Dalsi metoda, ktera prispéla ke komparaci, byla metoda
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interview. Jednotlivé larpové inscenace byly pfimo konzultovany s Gcastniky 1 tviirci ¢i
spolutviirci jednotlivych subjektt. Tito lidé poskytli informace a referovali o jejich
participaci ve hfe a 0 jejich vniméani hry. Posledni metodou byla analyza prvki
u divadelnich pfedstaveni skrze videozdznam. Videozaznamy pochéazeji z mého
osobniho fondu, videonahravek =z internetu, které jsou vefejné¢ dostupné na
videoserverech a dale pochazeji z databaze virtualni studovny Divadelniho tstavu. Dale
jsem pro dopliujici informace praktické casti Cerpal z internetovych stranek

jednotlivych divadel a larpové databaze.



2 Definice Larpu

Pro vétsinu lidi je pojem larp neznamy. Do CR se dostal v posledni dekadé 20.
stoleti a od té doby nebyl zcela prozkouman. Casto byva §irokou vefejnosti chapan jako
druhotada zabava Vv prostiedi specifické subkultury mladistvych. Ac¢koliv larp vznikl na
poli mladistvé subkultury, nabizi jeho provozovatelim netradi¢ni dramaticky zazitek,
ktery je umocnén pevné stanovenymi hernimi mechanismy. Autentickou atmosféru tvori
prvky, dnes jiz pevné sluc¢ované s dramatickou tvorbou.

LARP (akronym) z anglického live action role-playing game je ,,forma hrani
roli, ve kterém zivi lidé fyzicky svymi ciny predstavuji ciny svych postav. Ucastnici
interaguji mezi sebou navzdjem a s okolnim prostredim, pricemz usiluji o splnéeni svych
cilii ve fiktivnim svéte reprezentovaném svetem skutecnym. Pro larp je typické, ze nemd
zadné publikum a jeho smyslem je hlavné zdabava a prozZitek ucastnikii. Ty zpravidla
prament z proZiti pribéhu skrz svoji postavu ¢i kompetitivniho fyzického boje. VSechny
konflikty ve sdileném fiktivnim svété mohou byt reseny jako ve skutecnosti (realné,
diegeticky), nebo riznymi zdastupnymi mechanismy (pravidly). “* Larp mize byt nahlizen
jako forma improviza¢niho divadla — napf. italska commedia dell’arte, psychodrama
nebo jiny druh alternativniho divadla.

Laik by mohl definovat larp jako divadlo bez divaku. V takovém divadle
nemusi vystupovat nutn¢ profesionalni herci, spiSe naopak. Larp je aktivita, jez pfijima
své aktéry z fad béznych obyvatel. Jedinymi aktéry hry jsou samotni hraci, jez maji
ptredstavovat charakter pomoci role-playingu (anglicka zkratka RPG). Role-playing
znamend hrani roli ¢i ztvarnéni postavy. Hlavni doménou je transformace hrace do
postavy, kterou jedinec prezentuje V nerealném prostiedi, at’ uz v interaktivnim
prostfedi hernich konzoli, deskovych her nebo Zivych projevech role-playingu. Larpy
tvoii specifickou kategorii herniho Zanru RPG, ktery snoubi herni mechanismy
a dramatickou tvorbu za ucelem relaxacni, formativni, popfipadé vychovné-vzdélavaci
sloZky ucastnika.

Postava, vytvofena hracem, je psychologicky modelovéana a neméla by zachycovat
chovani aktéra v béZzném zivoté. Hra¢ se musi dokonale aklimatizovat v prostiedi, ve
kterém vystupuje a interpretovat herni charakter tak, aby jeho chovani bylo
akceptovatelné pro herni zpracovani, pficemz miize ptedstavovat nejen lidskou postavu,

ale také zvire, véc, bytost, stroj apod.

I TRUHLAR, Michal. 2012 - Odraz se dokud miizes: sbornik larpové konference Odraz 2012. 1. vyd.
Praha: Powerprint, 2012, s. 49-50. ISBN 978-80-87415-41-2.
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Imaginace je zdkladnim kamenem, jenz slouzi k dokonalému vyobrazeni reality,
V niz hra¢ vystupuje. K progresivnéjsimu vniméni imaginace slouzi herni ptisluSenstvi.
K takovym hernim objektiim patii také vybava ¢i kostym hrace.

Druhym zakladnim pilifem je mezilidskéa interakce. Ugastnici pomoci interakce
vytvafeji d&j, ktery stoji na bazi divadelni improvizace. Ve hiec neni patrna jen
komunikace. Hraci se pohybuji, bojuji spolu, vénuji se pracovnim a femeslnym
¢innostem, vytvareji objekty, fesi hadanky apod. Pro vétSinu larpa je typické, ze neni
stanoven pevny scénaf, kterého se hraci maji drzet. ,, Ucastnici interaguji mezi sebou
navzajem a s okolnim prostredim, pricemz usiluji o splnéni cilii ve fiktivnim sveté
reprezentovaném svétem skutecnym. ‘2

Hlavnim cilem pro kazdého hrace je splnit své osobni cile, které tvoti mozaiku
vzajemné proplétajicich se peripetii, diky cemuz vytvareji impozantni herni komplex.
Hrac se rozhoduje samostatné a je v plném rozsahu zodpovédny za nasledky svych ¢inli
¢i rozhodnuti. Kazda postava ve hie plni jak osobni cile, tak hlavni cil, ktery je vyjadien
skrze premisu hry. Premisa hry je myslenka, na které je larp postaven. Tato svoboda
jednéni je primarnim katalyzatorem hry, kterd vede k celkové dynamicnosti déje.
., Vsechny konflikty ve sdileném fiktivnim svété mohou byt reSeny jako ve skutecnosti
(redlné, diegeticky), nebo riiznymi zdastupnymi mechanismy (pravidly).“® Rozuzleni
celého ptibéhu obvykle neni pevné stanoveno a je tedy zcela na hracich, jak se
rozhodnou herni situace vyftesit.

Hra je koncepéné regulovana skupinou organizatorti nebo organizatorem, ktery
dohlizi na dodrzovani pravidel, autenti¢nost prosttedi, vyvoj hry a etické zasady. Ve
svété role-playingu takovy ¢loveék vystupuje pod pojmem Game master. Na larpu GM
nevystupuje ani neplni n&jakou roli, je zde akceptovan pouze jako organizacni slozka,
nezasahujici do déje. Pokud chce GM zasahnout do d&je, pouziva rekvizity ¢i jiné
komunikac¢ni prostiedky. GM rovnéz tvoii ukoly, které pomahaji vytvaret d¢j, ackoliv je
jejich absence v nékterych ptipadech povolena. GM se na tvorbé hry podili takeé
s organiza¢nim tymem. Tito organizatofi se nazyvaji Herni designéfi a spolecné s GM
navrhuji herni aspekty a herni mechanismy.

V Ceské republice je akronym larp psan malymi pismeny po vzoru ze
Skandinavie, ackoliv v USA, Velké Britanii a dalSich zemich vznikla tendence psat

nazev velkymi pismeny. Ob¢ varianty pro psani tohoto akronymu jsou spravné.

2 Co je to Larp?. moravianlarp.cz [online]. [cit. 2016-04-18]. Dostupné z: http://moravianlarp.cz/larp/
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3 Herni aspekty

3.1 Prostredi

Jestlize je larp vystavén na bazi divadelni improvizace, je patrné, Ze se
k tomuto fenoménu pfistupuje jako k divadelni scéné. U divadelnich her je dulezité
zpracovani prostiedi, v némz se bude figurovat. ,, Scéna je prostora, v niz (a s niz) herci
Jjako dramatické osoby piedvddéji svou souhrou dramaticky déj.* * Stejné tak larp
rozdéluje své pole ptisobnosti do nékolika hlavnich prostiedi.

Prvnim je tzv. outdoor larp. Jedna se o zpracovani larpu na otevienych
prostranstvich. Primarnim prostfedim se stdva otevieny prostor, ktery mtize byt doplnén
0 herni objekty & budovy, jez slouzi jako sekundarni prosttedi pro vyvoj hry. Casto se
jedna o obydli, ptibytky a jiné herni lokace.

Outdoorove larpy jsou formovany pro vyskyt vétsiho poctu ucastnikd v hernim
svété¢ a ke zpracovani divadelné zajimavéjSich udalosti a jevl. Takovymi udalostmi
mohou byt: bitvy, popravy, utoky, shromdzdéni davu, experiment. Prostfedi
outdoorového larpu je riiznorodé a nabizi pocitek ze hry diky rozli¢nosti hernich
objektl a rozmanitosti prostiedi. Otevienost krajiny ztvarnuje ptirodni kulisu.

Druhym Kklasifikaéné rozlisSnym typem akci jsou indoorové larpy. Tento druh
larpu probiha v uzaviené mistnosti, nebo ve vice mistnostech, které mohou byt
propojeny v ramci jedné budovy. Uelné je mechanismus hry stavén pro mensi pocet
lidi a také je upraven dle prostiedi. Uzaviené prostiedi a mensi pocet hrac¢ti umoziiuje
dramatizaci a psychologii charaktert. Indoorové akce jsou lakadlem pro vytvoreni akce
s menSim rozpoctem, ale i tak mohou svou kvalitou pfesahovat akce odehravajici se
V otevieném prostranstvi.

Tietim podruhem prostorové klasifikace by mohla byt varianta obou prvkd,
kde se vyuziva jak exteriér otevieného prostiedi, tak interiér budov. Tato forma by se
mohla charakterizovat jako kombinovana forma, Casto vyuzitelna u méstskych larpii (viz

nize).

4 POSIVAL, Zdengk. Zaklady pojmii v dramatickém uméni. Praha: StiedoGeské krajské kulturni
stfedisko, 1988, s. 50.
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Kvtli vérohodnosti se Vobou prostiedich vyuzivaji mista jako hradni
komplexy, vrakovisté, méstské historické budovy, komorni divadla, tdbotisté, podniky,

dokonce i uméla mésta vytvotrena organizatory pro herni ucely.

3.2 Casovost

Casovost je dalsim nepostradatelnym aspektem pro tvorbu larpu. Z hlediska
casovosti muzeme larpy rozdélit do dvou hlavnich segmenti. V prvnim piipad¢€ se jedna
o rozdéleni dle skute¢né Casové narocnosti a druhym typem je rozdéleni Casovosti dle
obdobi, vnémz se hra odehrava. Typ prvni Holendova (2009, s. 25) rozdéluje na
n¢kolik druht podle délky jejich trvani.

NejkratSim typem je néekolikahodinovy larp, jehoz koncepce je vytvorena
s ohledem na kratkou ¢asovou naro¢nost. Na téchto akcich je bran zietel na dramatické
vystupy a mensi pocet aktérl, stejné tak je vhodné tuto akci provozovat v menSim
prostfedi. Béhem prvnich hodin se mohou charaktery vzajemné poznat a vytvofit si
primarni pohled na hru. Zapletky a peripetie umérné graduji spoleéné s ¢asovym
vyvrcholenim.

Druhym typem je larp vikendovy. Jedna se o larp, jehoz Casova narocnost
neptekracuje jeden vikend, ale zaroven trva alespont 10 hodin. Zakladni premisy hry
byvaji znateln¢ rozvétvenéjsi do vice dé€jovych linii a davaji prostor detailnéji poznavat
prostiedi a ostatni hrace. Vecerem obvykle konc¢i herni doba a vétSina hrach opousti své
role. Tato moznost obvykle nenabizi tolik dramatické tirovné, ale nabizi vice prostoru
pro ovliviiovani ptibéhu a pocitek ze hry.
vyrazngj$i Casoveé narocnosti se hraci obvykle na kratky casovy tsek vymani se své role.
Nekteré larpy pocitaji s takovymto vypaddvanim, a proto jsou jejich koncepce stavény
spiSe do jednotlivych scén a rozhovori tak, aby si jednotlivec uZzil spiSe celkovy
prozitek ze hry a nemusel byt, i pies svou nevili, vystavén intenzivnimu role-playingu.

Dal§im zminénym typem je dlouhodoby larp. ,,LARPYy pak jesté rozclenime na
intenzivni a pribezné dle toho, zda v jeho pritbéhu hraci po celou dobu nebo jeji vétsinu
hraji, nebo hraji ve volném case mezi povinnostmi svého civilniho Zivota. “® Tento typ

akce prekracuje dobu stanovenou pro piedchozi larp. Presné casové vymezeni neni

5 Holendova, Katetina. Casové variace LARPu. In: Shornik konference odraz 2009 [online]. Praha, 2009,
s. 25 [cit. 2016-04-18]. ISBN: 978-80-254-4564-8. Dostupné z:
http://wiki.larpy.cz/images/Odraz2009.pdf
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pevné stanoveno, avSak jeji Casové rozpéti ziidka prekracuje radmec tydne. Koncepce
téchto larpu je stavéna na dramatické uvolnénosti. Na herni intenzitu tohoto typu larpu
neni bran zietel v takové mife, jako je tomu u larpt pfedchozich. Herni doba je
mezi hlavnimi scénami davaji prostor organizatorim Iépe pfipravit herni prostiedi
i redlie a to 1 v prubéhu hry. Organizator tak muze efektivnéji reagovat na rozvoj
prubézné hry a vytvofit co nejidealnéjsi podminky pro dalsi d¢;.

Roz¢lenéni celkového ¢asového intervalu hry béhem dne je dilezité z hlediska
sumarizovani aktivity hra¢t proto, aby nevznikl deficit mezi aktivnéjSimi a méné
aktivnimi jedinci. Vhodnost volby ¢asového rozméru by méla zabranit poSkozeni
dynamiky a intenzity hry a méla by dokonale systematicky rozvrhnout hru, ze které
vznikne uceleny zavér.

Druhym hlavnim bodem casové klasifikace je volba ¢asového obdobi, do
kterého hra spada. I tento typ Casovosti se miize rozdelit do jednotlivych kategorii.
V prvnim pfipadé se nekonvenéni inscenace odehrdva ve smySleném, fantazii
vytvofeném svété, kde k chdpani podstaty redlii patfi Cisté herni mechanismy dané
organizatorem hry ¢i literarni pfedlohy, jez obsahuji redlie potfebné k pochopeni role
postavy v daném svété. Casové zafazeni z historického hlediska je v tomto piipadd
zcela odbourano. Zcela fiktivni svét dava organizatorim vétsi svobodu pii vytvareni
celkového svéta, ve kterém mohou figurovat prvky zcela neotfelé. Vytvotfeni takového
mechanismu je ovSem velice obtizné a pro srozumitelnéjsi pochopeni aktérti hry si
mnohem c¢astéji tviirci hry vypajcuji redlie ze svéth jiz vymysSlenych. Zde patii svéty
literarnich d€l, pocitacovych a deskovych her.

Ve druhém piipad€ se jedna o skutecnou historickou dobu, ze které pochéazeji
skutecné nebo smyslené osobnosti ¢i udalosti, jejichZ simulaci se hra snaZzi oZzivit
minulost. Inscenace Cerpa z literarnich dél nebo historicky dochované udalosti, pticemz

realie se drzi danych fakti.

3.3 Realie

Pro umocnéni celkové pocitku ze hry a stavebnim kamenem kazdého herniho
mechanismu jsou herni reédlie. Jednd se o soubor specifickych komponentt, které

vytvareji podklady pro hru. Namétem samoziejmé mohou byt literarni dila. Ta poskytuji
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urodnou ptdu pii zpracovani namétu pro hru. Herni koncepce jsou vysledkem
detailniho studovani historie nebo fiktivnich svéti literarnich del.

Pro autenti¢nost jsou nesmirné dualezité také herni objekty, ke kterym patii
kostymy a herni pfedméty. Propracovanost hernich kostymu, vytvofenych samotnymi
hraci, je ptimo umeérna kvalité hry. Pro jakoukoliv inscenaci je dulezitd propracovanost
kostymli a hernich pfedmétd, a to jak materidlu, ze kterého jsou kostymy a herni
rekvizity zpracovany, tak v samostatném zplsobu zpracovani materialu.

Kvalita hereckych vykonti hraci je Casto zprostiedkovana vizualizaci herniho
prostoru, a tak je patrné, ze v mnohych piipadech dochazi k aplikaci historickych
predméti, nastroju a dalSich véci vytvarejicich autentickou atmosféru hry.

Pro dokonalej$i pochopeni realnosti herniho svéta slouzi herni kultura. Ta ma
za ukol vytvofit prostiedi pro vnimani postojii, nadzori a zakonitosti herniho svéta.
NébozZenstvi, socialni strukturalizace, prdvni systém, politicky systém, ekologicky
systém — to v§e pomaha 1épe pochopit zakonitosti herniho svéta pro hrace, ktery se stava
jedine¢nym c¢lankem tohoto prostiedi.

Herni redlie dopomahaji tvofit herni prostiedi a maji psychologicky dopad na

celkové pojeti hry i jejiho tcastnika.
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4 Historie larpu ve svété

Globalni historie tohoto fenoménu vznika nezéavisle po celém svété. Larp zacal vnikat
napii¢ kontinenty v Severni Americe, Evropé i Australii. Role-playing pouzivali, ba
dokonce dodnes nevédomky pouzivaji miliony déti po celém svété uz po stovky let.
Jedna se o bézné volnocasové aktivity (hra na policisty a zlodéje, kovboje a indiany).

Nejvetsi rozmach herni aktivity zacal ve 20. stoleti, ale jiz dlouho predtim se
larp objevoval, alespon v ndznacich, na dvorech evropskych slechticti v 17. a 18. stoleti.
Podobnost s nyngjsim pojetim larpu je znacné vzdalena, pfesto vykazuje znaky
charakteristické pro tento fenomén. Zabava nese nazev Carrousel. Jednalo se
o vystoupeni Slechticii a jejich sluZebnictva, ktefi se Casto prevlékali do nejriznéjSich
kostyma a inscenovali variace turnaju, historickych bitev, ba dokonce mytologickych
vyjevl V ramci korunovace ¢i jinych slavnosti. Jednalo se o velmi nakladné akce, jez
byly produkovény pro pobaveni dvora.

Druha vina ptichazi vroce 1920 ve Vidni, kde psychoanalytik Jakob Levy
Moreno vyuzival k 1é€bé svych pacientll na posttraumatickém oddé€leni improvizovany
role-playing. Tato terapeutickd metoda je znama jako Psychodrama. ,,Psychodrama je
terapeuticka metoda, kterou ve 20. letech dvacatého stoleti vytvoril J. L. Moreno. Byla
definovana jako metoda, S jejiz pomoci mohou jedinci zkoumat psychologické dimenze
svych problémii nikoli pri rozhovoru o svych problémech, ale spiSe prostiednictvim

“6  Metoda pouzivd divadelni ¢&innost K 1é¢bé

prehravani konfliktnich situaci.
psychickych problémi jedince. Pro 1éCeni vétsi skupiny se pouziva pojem Sociodrama.
Lécba vyuziva experimentdlni metody, sociometrii, skupinovy pohyb, teorii roli. Svou
dramatickou interpretaci subjekt odhaluje moznou cestu k feSeni duSevnich problémi.

Dalsim vyuzitim tendence live action role-playing v pribéhu historie byly
vojenska cviceni pruské armady. Vyuzivalo se tak k simulacim redlnych hrozeb
a situaci, do kterych se vojsko miize dostat. Jednalo se o rafinovanou psychologicko-
edukacni ¢innost vojenského vycviku. Vycvikovy program nesl nazev Kriegsspiel, coz
v piekladu znamena vojenskd hra. O tomto fenoménu pojednava némecky tydenik Der
Spiegel.

Dalsi mozné pojeti larpu mizeme sledovat u alternativniho divadla nebo spiSe

u jeho formy improvizace. Takovym ptikladem je commedia dell’arte, druh italského

alternativniho divadla z 16. stoleti, kde herci vystupovali v improvizovanych skecich ¢i

® MORENO, Joseph J. Rozehrdt svou vnitini hudbu: muzikoterapie a psychodrama. Vyd. 1. Praha: Portal,
2005. Spektrum (Portal), s. 16. ISBN 80-7178-980-1.
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scénach. Pojeti divadelnich postupt u tohoto typu divadla bylo neotielé, nekonvencni,
nové a provokativni. Ve své dobé nebylo povazovéano za druh divadla, stejné jako je
tomu v dnesni dobé€ u larpu. Nové pojeti improvizac¢niho divadla zastupuje tvorba Violy
Spolinové a Kate Johnstonové v 50. letech 20. stoleti.

Ve Spojenych statech se kolem 20. let 20. stoleti vytvofili kluby Model League
of Nations, které pievzaly principy détskych role-playingovych her a vytvotily zcela
novou zabavu — larp. V této dob& byl larp u svého zrodu, proto se jednalo spise
o rekreacni zabavu na poli vlastni fantazie aktérti nezli o propracovany larp s hernimi
mechanismy, psychologickou a dramatickou slozkou. V USA se také zaCinaji rozsifovat
psychoterapeutickd improvizacni cvicenti, jejichz zakladatelem byl Jacob Levy Moreno.

Vsechny zminéné aktivity nepiimo odkazuji na larp, ovSem nejpodstatnéjSim
zdrojem pro vytvofeni prvnich larp byl zrod legendarni deskové hry Dungeons and
Dragons (D&D) v roce 1974, kdy jej vydala spole¢nost pro vyvoj deskovych her
Tactical Studies Rules, Inc. Hra byla pielomova, protoze jako prvni nabizela vedle
klasické deskové hry také vyuziti role-playingu. Hraéi ztvarnuji dramaticky své
charaktery ve smySleném fantastickém svété a uskuteciiuji vlastni rozhodnuti béhem
hry. ,,.Jadrem D&D je vypraveni. Vy a vasi pratelé vypravite pribeh dohromady,
provadite své hrdiny pres ukoly k pokladiim, bojujete se smrtelné nebezpecnymi
neprateli, ¢inite odvazné zachrany, dvorské intriky a mnoho dalsiho. ' Hrage provadi
Dungeon Master, ktery funguje jako nezavisly pruvodce hrou a nabizi jim vzdy né€kolik
moznosti, jak vyfeSit riiznorodé situace, také kontroluje herni mechanismy. Prvni
vydani hry m¢lo s hranim roli velmi malo spole¢ného, jednalo se spiSe o valecnou hru.
Teprve po nékolika modifikacich byl role-playingu pfifazen hlubsi raz a byl na n¢j
kladen vétsi diraz. Timto zpisobem D&D vytvofilo prvni kroky ke zrodu larpu.

Ideje nové deskové role-playingové hry vedly Kvytvofeni mnoha
improviza¢né-bojovych skupin. K jedné z tehdejSich bojovych sdruzeni pattila 1 skupina
Dagorhir Outdoor Improvisational Battle Games zalozena roku 1977 ve Washingtonu.
,,Dagorhir byl zaloZen v roce 1977 parotu vysokoSkolskych kamaraddi, kteri sdileli
nadseni z Tolkienova Pdna Prstenii a stiedovéké historie* 8
V roce 1981 ve mésté Boulder ve staté Colorado byla zaloZena instituce The

International Fantasy Gaming Society (IFGS), ktera funguje dodnes.

" Overview. wizards.com [online]. [cit. 2016-04-18]. Dostupné z: http://dnd.wizards.com/dungeons-and-
dragons/what-is-dd

8 A chance to live on adventure. dagorhir.com [online]. [cit. 2016-04-18]. Dostupné z:
http://www.dagorhir.com
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Improviza¢né-bojova skupina s komplexnim systémem pravidel boje byla rovnéz velmi
ovlivnéna deskovou hrou D&D.

Massachusetts Institute of Technology (MIT) ve mésté Cambridge ve staté
Massachusetts patii k predchtidcim spole¢nosti IFGS. V tomto institutu se zrodila hra
Assassin’s Giuld (Cech Vrahii) jiz pted rokem 1981. V pribéhu hry se pouzivaly
makety zbrani, jednalo se o hracky. Hra se rozsifila i do ostatnich kampusi a poslouzila
jako namét k filmtm Dostanu té! (Gotcha!) a Vrazednd hra (Tag: The Assassination
Game). V roce 1983 byla v Texasu zalozena spole¢nost Amtgard. Jedna se o odnoz
Dagorhiru, pod kterou vystupuji stovky aktivnich bojovych skupin po celém uzemi
Spojenych stati a Kanady.

Divadelni pojeti larpu se ve Spojenych statech objevuje v roce 1981. Instituce
The Society for Interactive Literature (SIL) vznikla na pidé Harvardské Univerzity
a kjejim zakladatelum patii Walter Freitag, Mike Massamilla a Rick Dutton. Zna¢na
Cast ¢lent této organizace se od spolecnosti oddélila v roce 1991 a utvotila organizaci
Interactive Literature Foundation (ILF), ktera nasledné zménila sviij nazev v roce 2000.
Nynéjsi nazev organizace zni — Live Action Role-Players Association (LARPA).
Organizace se pln¢ vénuje divadelnim slozkam larpu a vlastni veskera prava na oficidlni
larpové konvence.

Vedle téchto organizaci vznika v roce 1986 také NERO International (New
England Role playing Organization), rozsahla organizace, ktera ma dnes po celych
Spojenych statech a Kanadé okolo 50 pobocek. Jedna se o jednu z nejvétSich larpovych
organizaci.

Zajem o larp se velmi rozsifoval, zejména pies vysokoSkolské kampusy, po
celém tzemi Spojenych stati. Vedle velkych organizaci se vyvijely také mensi sdruZeni
a spolky, které jevily zajem o propagovani tohoto fenoménu. S obrovskym rozmachem
internetu vznikly oficidlni herni koncepce a konvence pro tvofeni larpi, definované
larpovymi teoretiky ptivodnich organizaci, to vedlo k utvofeni Teorie Larpu®. Vétsi
regionalni organizace pomahaly tvofit fanouSkiim mensi zékladny, a tim larp dostaval
komplexnéjsi pojeti pravidel, hernich mechanismi a ostatnich slozek larpu, jez byly
pevné definovany. Organizace plné spolupracujici s instituci LARPA pii vytvareni
pravidel se nazyva SOLAR (The Southern Organization for Live Action Reenactments).

Ta ma za kol schvalovat a aplikovat larpova pravidla.

® Teorie larpu — soubor teoretickych poznatki o larpu a hernich mechanismech v larpu.
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Dnes je zminény fenomén na uzemi Spojenych statli a Kanady plné rozsifen
diky obrovské siti jednotlivych bunék, sdruzeni a organizaci, ba dokonce je podroben
inovativnim metoddm skrze ¢innost larpovych teoretikd.

Larp se teritorialné ukotvil i v Evropé. Prvni zminky o provedeni akce tohoto
typu se datuji do roku 1982. Mistem konani akce byl Peckfortonsky hrad v Cheshire ve
Velké Britanii. Jméno prvniho britského larpu bylo Treasure Trap. Byl to oficiadlné
prvni larp, jenz se v pribéhu d¢jin uskutecnil na piidé VB. Hra byla koncipovana jako
hrdinské dobrodruzstvi ve fantazijnim svété, kde figurovali také hraci predstavujici
bestie, jez méli Celit ostatnim zacastnénym. Hraci byli vybaveni gumovymi zbranémi.
Hra se opakovala v pribéhu pfistich tfi let, a proto mizeme hovofit o tzv. bézich, tedy
0 cyklickém opakovani jedné hry v pritbé¢hu nékolika mésicti ¢i let. Hra méla nevidany
uspéch ziejme také proto, ze se o déni zajimala média, a tak neni divu, Ze se ve Velké
Britanii zrodila pomérn¢ rozsahld komunita fanouska larpu. Podle Nathana Hooka
(2006) se béhem ttiletého trvani hry na hrad¢ vysttidalo az pét tisic hrac¢a z Evropy
a Spojenych statd. Inspiraci pro vytvofeni herniho svéta a mechanismil se stala jiz
zminéna deskova role-playingovd hra Dungeons and Dragons. Organizatoii akci
ukoncili po tfech letech, protoZe hrad pfipadl do rukou nového majitele.

Po skonceni akce davy fanouskii reagovaly vytvorenim vlastnich hra¢skych
skupin. Akronym hry Treasure Trap (TT) se stal nedilnou soucasti kazdého nové
vzniklého sdruzeni nebo celku, ponévadZz vSechny tyto organizace inklinovaly svym
nazvem k puvodni mySlence hry a kopirovaly nejen vzhled, ale také mechanismy
puvodni hry a vyuzivaly je ve vlastnich projektech. Prikladem takového sdruzeni mize
byt TT group Birminghamské Univerzity ¢i TT group Univerzity Cambridge.

Larpova subkultura se zacala vyvijet v prostiedi univerzit. Po cel¢ Britanii
zacal vznikat obrovsky pocet celkll, které byly na sobé nezavislé. Spojovala je pouze
mysSlenka larpu. Hernim prototypem se stala hra Treasure Trap.

Nicméné v roce 1985 pfisla zména, kdyz vznikla hra Fools and Heroes.
Jednalo se o vyjimku, kdy jedind hra probéhla napfi¢ Britanii a ucastnilo se ji téméf
dvacet spolkll nezdvazné na sob€. Doslo tak k prvni vétsi herni integraci a jistému druhu
sjednoceni.

Nové pojeti s mySlenkou sdruzovdni hraci a pojeti hry s vétSi Uzemni
perspektivou inspirovalo britskou larpovou komunitu ke zrodu dobrodruzné hry jménem
Heroquest. Jedna se o hru, do které se hraci zapojili po celé Britanii. Hra vznikla v roce
1986 a je popisovana jako jeden z prvnich profesionalnich larpa 80. let. Svou prvotni

podobou se hra dne$nim profesionalnim larpim pf#ili§ nepodobala. V priubéhu casu se
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hra modernizovala a dnes by mohla byt klasifikovana jako profesionalni larp. Hra se
odehrava na rozsahlém otevieném prostranstvi, tudiz jde o outdoorovy larp. Casové
rozpéti hry je od 6-11 dnli. Akce je dodnes provozovdna na tzemi Velké Britanie
a Ucastnit se ji mize témet kdokoliv.

Zajem o larp se dostal v Evropé 1 za hranice VB, konkrétn¢ do severskych
zemi. Skandindvie a Dansko jsou dnes pravem uvadény jako larpova sttediska Evropy.
Fenomén svétového méfitka se zde ukotvil v 80. letech a dodnes je zde na n¢j kladen
diraz profesionality. Na pocatku roku 1982 vznika larpova skupina Gyllene Hjorten ve
Svédsku. Pozdéji se hradska komunita rozriistd ve Finsku v roce 1985 a o &tyfi roky
pozd¢ji se rovnéz usadila v Norsku. Pravé v Norsku vznikaji stfediska kolem mést
Trondheim a Oslo. Na zavér se larpovy odkaz rozrista do Danska na konci 80. let.

Nékdy byvaji akce severskych zemi popisovany jako Nordické larpy'. Pojeti
larpu v severskych zemich je zcela odlisné od britského a némeckého typu. Vyvojaiam
her jde o brilantni uziti hernich mechanismt, a proto kladou vétsi diiraz na divadelni
a psychologické pojeti role nez na vyuzivani hernich realii nebo vétsi frekventovanost
boje mezi hraci. Tyto prvky byvaji nedilnou soucasti fantasy larpii, ackoliv je jejich
nadmérné provadéni ve hie irelevantni.

Skeptickym pohledem na véc a redukovanim béznych fantasknich prvku, do té
doby velmi pouzivanych, dostava produkce larpi novy smér. Volba tématu nemusela
vzdy korespondovat s nerealnym svétem, a proto se mezi herni zanry poprvé dostavaji
historické larpy.

Nordické larpy jsou charakteristické pouzZivanim autentickych predméti
a detailnim aranZovanim prostiedi. Tim chtéji v hra¢i vzbudit emocionalni proZitek ze
hry. Kulisy, prostiedi, vybaveni, herecké vystupy organizatorti — tyto aspekty maji za
ukol podnécovat hrace k lepSim hereckym vykoniim a vytvofit tak plnou simulaci hry.
Hra¢ se tedy nechava plné pohltit hrou a emocionalni pocitek ze hry je u né vice
prohlubovan. Hra je koncipovéna na improvizaci, piesto se zde vyskytuji predem
definované scény, které se maji ve hie objevit. Tyto scény pusobi jako hlavni pilite
celkové hry a slouzi pro lepsi orientaci v d&ji, ba dokonce ke snadngjsi hracské
integraci. Raritou je zde plna participace hract na zakladni premise a modelu hry, kdy
hra¢i mohou navrhnout organizatorim zakladni nastaveni hernich mechanismi. Po
vzajemné primarni kooperaci je hra plné v rukou jedincti aktivné podilejicich se na

ptibchu.

10 Nordicky larp — pojem byl poprvé pouzit v roce 1997 na konferenci Knutepuntk v Oslu. Vyraz se
vztahuje na pojeti larpu v zemich severni Evropy.
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Svédské ¢i norské larpy jsou navrzeny na asovy rozvrh 2—5 dnii hraci doby.
Ve hte se pohybuje 50—100 ucastniki. Naopak casovy interval finskych nebo danskych
larpti se pohybuje mezi ¢tyfmi hodinami a n¢kolika dny. Nordicky systém pojeti larpti
byl pielomovy, nebot’ vytvofil nové pojeti tzv. imerzivni typ hry, kterd klade dtraz na
emociondlni proziti, a tim podnécuje divadelni zpracovani charakteru hrace na vyssi
uroven.

Pojeti larpu v severskych zemich bylo zkompletovano vroce 1987 na
konferenci Knudepunkt, ta vymezila definici a znaky Nordického larpu, tedy larpu,
jehoz znaky jsou charakteristické pro tvorbu severskych zemi. Skrze konferenci doslo
k aplikaci inovativnich metod a modifikaci hernich mechanismti do hry. Tvirci téchto
modifikaci jsou spjati s avantgardnim hnutim pro tvorbu larpu a jejich ptispevky jsou

publikovany na zminéné konferenci.
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5 Historie larpu v CR

Ceska republika se rovnéz nevyhnula expanzi pronikajicimu svétového
fenoménu, aviak jeho zrod byl v Cesku zcela unikatni. Jak jiz bylo fe¢eno, larp se
vyvijel nezdvazné napii¢ kontinenty, tudiz je zcela jisté, ze prameny vzniku larpu v CR
sahaji mnohem hloubé&ji do historie 20. stoleti.

Mezi nejstarsi kofeny larpové tvorby patii skautské tdborové hry. Tvorba
skautskych her tradi¢né spada do obdobi pocatku 20. stoleti. ,, V roce 1914 zaklada A. B.
Svojsik (1876-1938) spolek Junak — cesky skaut, ktery navazuje na jeho zkuSenosti
z Anglie. “ 1 Na né&j navazoval literarni autor Jaroslav Foglar, jenz pofadal v 1été roku
1925 svij prvni tabor pro mladé skauty. Jeho tvorba komiksi a knih z tohoto prostiedi
byla ovlivnéna jeho pobytem na letnich taborech. Taborové hry byly povazovany za
zékladni kamen pro tvorbu hernich mechanismu larpu.

Druhym faktorem pro polozeni zékladniho kamene tvorby larpu byla
bezesporu trampska kultura ve 20. letech minulého stoleti. Subkultura inklinovala ke
kulturnimu pojeti Divokého zapadu. Trampové se cCasto pievlékali do dobovych
kostymu a vytvareli hry, které byly pomérné€ podobné larpim. Hry podobné larpiim se
v pribc¢hu néekolika dalSich desitek let vytvarely skryté vramci tvorby specificky
uzavienych skupin mladeze beze snahy upoutat pozornost Siroké vetejnosti, proto je
fenomén od svého zrodu v Cesku chapéan jako druhotada zabava podivinskych skupin.

Jistou paralelu k larpové tvorbé koncipoval prostfednictvim své hry v roce
1959 trampsky pisnickat Jaroslav Velinsky. Hra pattila k béZnym trampskym aktivitam.
Béhem ni se objevili znaky charakteristické pro prvotni larpy: souboje se zbranémi,
vytvotené prostiedi pro hrace, hororové a fantasy prvky, plnéni ukold, tvorba charaktert
apod. Hry podobného typu se staly predchidci larpu v CR.

V 80. letech se objevila dalsi hnuti, ktera charakteristikou spadala do kategorie
zazitkové pedagogiky. Piikladem je Tdborovd skola Lipnice (1977). Vyraznym
faktorem pro tvorbu her se stala ¢tytdilnd Velka encyklopedie her. Autorem je skautsky
vedouci a redaktor Milo§ Zapletal, ktery vytvofil obrovské mnoZstvi sbirek her
a prirucek pro jejich pouziti. Knihy zabyvajici se tématiku her tvofil autor hlavné v 80.

a 90. letech 20. stoleti.

11 Kopedek, Tomas. Historie larpu v Cechdch. In: LARP v CR [online]. 2010, s. 2 [cit. 2016-04-18].
Dostupné z: http://moravianlarp.cz/grafika/Letaky/Larp-v-CR.pdf
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Dosud nejvétsi vlna pronikani larpové kultury do CSR a nasledné do CR prisla
po Sametové revoluci. Rok 1989 se stal symbolickym rokem pro otevieni novych smért
a vlivl prichazejicich z celého svéta. Larp se v této dobé skladal z n¢kolika slozek.

Prvni slozkou byl zajem o nové pfichozi literarni dila. V prubéhu
devadesatych let se do CR dostava zapadni literatura, konkrétné jde o fantasy literaturu.
Do rukou c¢tenait se dostavala dila svétovych autord, jako jsou Howard, Tolkien, Lewis
a dalsi. V roce 1990 vychazi poprvé Cesky pieklad Tolkienova Pdna Prstenii. V roce
1992 pak vysel ¢esky preklad knihy Andrzeje Sapkowskeho — Zaklinac.

Druhou slozkou jsou tzv. Hry na hrdiny (Role-playing games), které se zde
dostdvaji vramci westernizace®. Interaktivni hrani fiktivnich postav se dokonale
zatadilo mezi druhy zabavy mladych lidi.

Dalsi slozkou je pak zrod ceského ekvivalentu pro D&D. Nazev Ceské hry
vytvotené v roce 1990 zni Draci Doupé. Hra si rychle vybudovala renomé legendy mezi
hra¢i RPG a herni mechanismy této deskové hry volné inspirovaly nadSence pro
uskute¢néni larpu.

Tyto slozky polozily zdkladni kameny pro zrod fenoménu v ¢eské komunité
nadSenct fantasy. V roce 1992 pfiisla myslenka vyuzit herni mechanismy Draciho
doupete a role-playing uplatnit mimo hraci sttl. Hra — Draci doupé na Zivo, ktera se
odehrala v Moravském krase, byla prvni svého druhu. I pfes nékteré nedostatky
V hernich mechanismech si hra ziskala mnoho fanouski, ktefi se pfes inzerce a dopisy
domlouvali na dal$ich akcich.

V obdobi 1992-1995 vznikaji dalsi hry, jejichz hlavni duraz je kladen na role-
playing. Napiiklad vroce 1993 byla na motivy Draciho doupéte usporadana
»druzinovka® v udoli feky Oslavy. Ve hie se poprvé pouzily dievéné mece a hraci se tak
mohli pustit nejen do ztvarnéni svych roli, ale také do otevieného boje. O rok pozdéji se
hra odehrava na zficeniné hradu Cimburk.

Hry se v 90. letech zdokonalovaly na zakladé pfedchozich zkuSenosti a larpova
komunita zna¢né rostla. V roce 1997 se zrodila hra s nazvem Fraska. Jednalo se o larp,
ktery byl situovan do fiktivniho svéta vymysleného organizatory. Do té doby larpy
vznikaly na mySlence pfejimani svétl napf. z literarnich dél. Zanedlouho se k mySlence
tvorby vlastniho svéta piipojili dalsi organizatofi a vytvotili novy typ her. Zlenice, Ishad
nebo Florie — z nichz nékteré pretrvaly dodnes, jsou na této myslence vybudovany.

S nastupem nového tisicileti a internetu rapidné vzrostl pocet akci i fanouskd.

Od této doby tvoii Ceska larpova zakladna internetové stranky a portaly, na nichz

12 westernizace — postupné prejimani trendd ze zapadoevropské kultury.
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mohou hréagi hry propagovat ¢i recenzovat. V CR vznikly velké spole¢nosti, které se i
dnes o larpy zajimaji z vétsi perspektivy. V roce 2000 vznikla ASF Asociace Fantasy o.
s., obanské sdruzeni sdruzujici prevazné mladé lidi se zajmem o larp. V CR vznikla
pluralitni $kala raznych typa larpu, stejné tak narostl pocet obcanskych sdruzeni a
neziskovych organizaci. Dalsi jsou naptiklad Court of Moravia, Moravian Larp nebo
Tempus Ludi.

Po roce 2005 byla ¢eska larpova scéna vyrazné ovlivnéna Nordickym stylem
larpu a rovnéz piejala tendence uskute¢tiovani larpovych konferenci po vzoru
Knudepunktu. Profesionalita larpu v CR se patentovala pfijetim konvenci skrze manifest
M6. V ramci setkani Moorcon 2006 v Brné, kde se setkaly komorni larpové komunity,
vznikl soupis obecnych konvenci pod timto nazvem. Stat’, jez je tvofena Sesti hlavnimi
body, formulovala zakladni aspekty hry akceptovatelné vSemi Gcastniky. ,, M6 nerikd,
co je larp. Vymezuje larpy postavené na spolecnych idedlech her zamérenych predevsim
na hrani role a stavbu piibéhu. “** Patrnym negativem manifestu bylo, ze se k produkci
her dle pfijatych standardd hlasili z nejvEtsi ¢asti signataii manifestu, proto dnes slouzi
spiSe jako pomiicka pfi vytvafeni her.

Od roku 2008-2012 se potadala larpova konference Odraz, na niz se sesli
prednostni ¢esti larpovi teoretici a svymi ¢lanky ptispéli ke zdokonaleni larpu v ¢eském
prostiedi.

Dnes ma v Cesku larp vybudovanou S$irokou komunitu spole¢nosti,

neziskovych organizaci a sdruzeni. Larp se dynamicky zdokonaluje a profesionalizuje.

13 Manifest M6. larpy.cz. [online]. [cit. 2016-04-18]. Dostupné z: http://www.larpy.cz/teorie/manifest-m6/
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6 Zpisob tvorby hry

Klasifikace dle zptuisobu tvorby hry je rozdélena na dvé kategorie. Toto
rozdéleni je definovéano prostfednictvim hernich mechanismu. Hlavnim rozdilem mezi

ob&ma variantami je pojeti formy scén.

6.1 Sandbox

Prvni zplisob tvoieni hry je zaloZen na freeformé (viz nize). Postavy jsou
koncipovany spise archetypalné a ztetel je bran na vlastni pojeti a interpretaci postavy.
Divadelni scény se tvoii dle vyvoje hry, které se rozviji diky improvizaci. Hra¢ se mlze
volné pohybovat po rozsahlém tzemi, ackoliv je omezeno danym prostorem, v némz se

hra provozuje. Tento zptisob tvoreni je nejvhodnéjsi pro hru typu outdoorovy svét.

6.2 Railroad

Druhy zptisob tvotfeni dohlizi na detailni popis a zpracovani postav, autentické
prostiedi, propracovanou déjovou zépletku a pfedem zkonstruované scény. Postavy se
nepohybuji libovolné otevienym svétem jako v piipad€ prvniho zplsobu, nybrz
postupuji misty ¢i scénami, které jsou predem piipravené. Pro railroad je
charakteristicka jeepforma (viz nize). Duraz je ve velké mife kladen na imerzi, narraci

a psychologické aspekty postav. Formu vyuzivaji Komorni larpy, druzinovky, drama

larpy.
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7 Klasifikace Larpu

Stejné jako literatura, ma i larp své druhy a Zanry. Obecnd a vSemi uzndvana
taxonomie neexistuje, presto vsak larpova komunita definovala skalu znakd, podle které
mohou byt larpy rozdéleny do urCitych druhti. Larpové druhy jsou rozdéleny dle
urcitych kritérii. Rozdéleni Ize blize specifikovat na zakladé pojeti hernich mechanismu
a hernich aspektti. Na pocatku tvorby larpu v ¢eském prostiedi se objevovaly tendence
experimentovat, vymanovat se a tvofit SirSi pole klasifikace larpi prostiednictvim
zavadéni novych druh. Naproti tomu dnes vznika snaha o zobecfiovani

a zjednodusovani této klasifikace.

7.1 Druhy larpu

7.1.1 Svét

Druh bsahuje S$iroké herni prostfedi v otevieném prostranstvi, tudiz je
prostorové tfazen do outdoorové akce. Larp se obvykle snazi simulovat prostiedi
precizné vymysleného svéta at’ uz dle predlohy jakéhokoliv typu (literarni, herni), nebo
svéta autorského, ktery byl vymyslen organizatory. Typickou formou uplatiiujici se ve
hie je freeforma (volna rolova produkce a vétsi diraz na interpretaci a improvizaci scén,
které jsou zalozeny na aktualnim vyvoji hry). Nejcastéji byva fazena do sféry fantasy
larpu, ale vedle ni existuji i dalsi zanry. Hra¢ je ukotven do rozmanité Skaly hernich
objektt, které nabizeji obrovské spektrum hernich moznosti véetné vnitiniho vyuziti
objektl. Svéty nabizi moznost pouzivat prvky, které nejsou slucitelné s realitou. Magie,
kouzla, nadpiirozené bytosti — tyto aspekty mohou byt volné pouzity a jejich Cetnost je
Vv piipad¢ tohoto typu akce zcela béZna.

Z hlediska casovosti se jedna o larpy vikendové ¢i dlouhodobé. Bojové
simulace m&k¢enymi zbranémi jsou dal§im typickym prvkem a jsou piimo umérné
ostatnim typim interaktivnosti hract, ac¢koliv se nevyskytuji v takové mite jako u bitev
(viz nize). Svéty jsou pripraveny pro vétsi pocet hract, dokonce nekteré hry pocitaji
s uCasti az nckolika stovek aktért. Behem chodu akce se rovnéZ pocita s rozsahlou
nabidkou hernich tkoli. Tématem hlavni premisy mize byt zachrana svéta, vyfeseni
zahady, zivot v trestaneckych koloniich, nabozenska rivalita, boj proti nadpfirozenym
silam. Mezi tento druh larpu patii hry: Gothic Medailon, Zlenice, MethanCity,

Tmavobor.
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7.1.2 Méstsky larp

Nékdy mtze byt v rdmei larpové teorie klasifikovan jako subkategorie druhu
svet. V tomto druhu vice figuruje pfitomnost budov, jakozto i jejich plné interni vyuziti.
Jedna se o zvlastni typ larpu, ktery vyuziva mésta a jeho prvka jako kulisy. Délka
trvani se pohybuje v casovém horizontu n¢kolika dni. VEtsi daraz je zde kladen také na
hrani roli. Ty byvaji zpravidla pfedepsané. Od télesného postizeni az k psychickym
odchylkam jsou postavy detailné propracovany, avSak vyslednd interpretace zalezi na
hraci. Kostymy jsou Casto tvofeny béznym obleCenim, jez byva doplnéno o zanrové
prvky. Tato alternativa je vhodnéjsi, jelikoz hraci nebudi pfiliSnou pozornost u civilniho

obyvatelstva. Vyuziti maket zbrani je v tomto ptipadé pomérné bézné. V poslednich
letech se odehrély larpy jako Prazska hlidka, Hlidky — Brno, Maskarada a dalsi.

7.1.3 Komorni larp

Charakteristickym prvkem larpu je maly pocet hrac¢u (4-20) a dle Casovosti je
fazen do Kategorie nékolikahodinového larpu. Jedna se o indoorovy larp, ktery je
striktné ohrani¢en malym prostorem uvnitf budovy. Jde o jednu ¢i vice mistnosti, kde se
hré¢i zdrzuji, ti maji obvykle silnou motivaci herni prostor neopoustét.

S touto myslenkou pfisla organizace Court of Moravia 0.s. Ta v roce 2006
uspotadala Larpvikend, coz je festival komornich larpti. Hra se soustfedi spiSe na
psychologickou stranku aktéra, jeho reakce na situace a okolnosti béhem hry. Vétsi
priprava hry je patrnd i v pojeti charakterl, které si hraci netvofi, nybrz si je vybiraji
z ptedem pftipravenych postav. Charakter je navrZen tak, aby se jeho motiv jednani
konfrontoval s motivy ostatnich hracd, a tim vznikala sit’ peripetii, na nichz stoji
zapletka hry. Postavy se béhem hry nevyviji, jednaji pouze v ramci sledu
chronologickych udalosti v kratkodobém intervalu. Scénické schéma muiZe byt ¢astecné
komponovano piedem pfipravenymi scénami. Piima akce je vtomto ptipadé
redukovana a misto ni je bran zfetel na jednotlivé motivy charakterli a vztahy mezi
nimi. Samostatny nazev pro hru vytvofil v roce 2005 Tomas Kopecek a diky propagaci
spolecnosti Court of Moravia termin piejala ceska scéna. Ekvivalent ¢eského terminu
Vv celosvétovém méfitku je Chamber larp. Mezi Komorni larpy minulych let patii Salon

Moravia, lure, Pribéhy hiichu a dalsi.
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7.1.4 Drama larp

Druh larpu, ktery expanduje do sféry divadel. Hra se svou specificnosti
vymainuje standardizovanému pojeti. Jednd se o druh larpu, jehoz dominantou je
aplikace dramatickych prvka. Hry se snazi o maximalni divadelni pfistup. U tohoto
druhu larpu je adekvatni také experimentovani a profesionalizace.

K tomuto druhu larpu patii konstruovanost a fizenost scén. Scénova kompozice
je Casto tvofena jeepformou (systematické postupovani skrze predem konstruované
scény). Interpretace postav je samoziejmé bézna, ackoliv jsou postavy zalozeny na
detailnim popisu, ke kterému patii vlastnosti, postoje, vztahy s ostatnimi postavami,
socio-kulturni vzorce. Postavy nezlstavaji statické, nybrz se jejich mysleni, nazory
a pohnutky proméiuji spolu s dé¢jem. Spolecenskd, moralni a etickd dilemata jsou
vhodnym zdrojem pro utvafeni hlavni premisy hry. Herecky vystup gradujici spole¢né
s ptibéhem je specifikum pro drama larp.

Drama larp ma své kofeny v Nordickém Arthausu. Jedna se o umélecky larp
posouvajici hranice hry. Hry jsou nejbéznéji situovany do redlného prostiedi
a nevyskytuji se zde nadpfirozené jevy a bytosti. Arthaus je vysledkem prace larpovych
teoretikd, ktefi se snazi o profesionalni pojeti a seriéznost larpd. Tento druh Eerpa prvky
z dramaterapie, psychodramatu, divadelnich forem, improvizace a zazitkové
pedagogiky.

Arthausy se staly zakladnim kamenem pro novodobé pojeti larpt, ov§em i tento
druh podléha vyvoji a modifikaci. Novodobé pojeti larpti dba na autenticitu a vécnou
piesnost. Vysledkem propracované modifikace mlzZe byt poddruh zvany 360° illusion.

Charakteristika a pojeti tohoto druhu vychdzi z anglického ndzvu, pro ktery
doposud nebyl definovan cesky ekvivalent. Larp se snazi o vytvotfeni autentického
prostiedi do posledniho detailu. Okoli kolem hra¢li musi vypadat naprosto vérohodné,
a tak podnécuje hrace k maximalni dramatizaci ztvarnéného charakteru. Pro autenticitu
se vyuziva dobovy material 1 zpracovani, propracované kulisy, redukce nezadoucich
vnéjsich podnétu zasahujicich do hry, dobové kostymy i predméty. V CR nejsou tyto
varianty drama larpu zcela aplikovany, ponévadz ceska scéna vyuziva pouze jejich

prvky. Ptikladem drama larpu je larp El dia de Santiago (viz nize).
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7.1.5 Druzinovka

Pojem pochazi z 90. let 20. stoleti. Tento typ hry se da definovat jako pohyb
urcitého poctu hract po vymezeném hernim uzemi, pficemz hraci tvoii téleso — druzinu.
Druzinovky jsou jednim z typi larpu, u kterych je patrny vyvoj skrze skautské prostiedi.
Béhem pochodu pies herni uzemi maji hraci za tkol fesit hadanky, tkoly a jiné typy
prekazek na vymezenych mistech, ty jsou navrzeny organizatorem a tvofi divadelné
piipravené stanoviste, na kterém se bude odehravat scéna. Hra rozviji logické uvazovani
hrace, komunikaci s ostatnimi aktéry a kolektivni spolupraci. Herni varianta patii

K minoritnim druhiim a v dne$ni dob¢ se vyskytuje jen velmi ziidka.

7.1.6 Bitva

Tento druh hry je velmi odlisny od typl ostatnich, pfesto nabyva stale vétsi
popularity. Bitva je simulaci konfliktu dvou & vice skupin. Simulace bitvy v Ceské
republice vystupuje uvnitt larpové komunity pod nazvem Drevdrna. Pojmenovani
druhu larpu vzniklo diky vyuziti dievénych maket zbrani, které jsou nedilnou soucasti
akce. Herni mechanismy jsou koncipovany na zakladé akce. Divadelni prvky jsou
upozadény, nikoliv vymazany. V poslednich letech se vSak fada larpovych teoretikli
domniva, ze drevdrny nepatii mezi bézné larpy, protoze se vyjimaji strukturou. Dnes je
fada z nich pfesvéd¢ena o tom, ze dievarny tvoii jedine¢ny celek a diky své jedinecnosti
nepatii mezi druhy klasického larpu, proto jsou nékdy charakterizované jako ,,Bitvy
s prvky larpu®.

Casovy format hry je vét§inou rozvrzen na jeden & dva dny. Hra je pfipravena
pro rtuzny pocet hract dle velkosti bitvy. Béhem drevdarny muze figurovat jak 20 hracu,
tak 1 n¢kolik stovek. Kromé boje je akce spjata s vytvaienim tabora. Vzhled tabora je
navrzen dle zanru a nabizi velky pocet prvki, které umoctuji atmosféru pied zapocetim
akce nebo po jejim skonéeni. K prvkiim patii hudebni vystoupeni, fireshow, turnaje,
prehlidka bitevnich oddilt, hazard a dalsi.

Na zacatku akce kazdy hra¢ disponuje jednou nebo vice zbranémi. Kviili
bezpecnosti byly dievéné zbrané nahrazeny zbranémi mékéenymi. Jedna se o zbrané
S pevnym jadrem obalenym mékéenym materidlem. Kromé nich patii k vybaveni hrace
také vyzbroj. Ta mize byt koZena nebo platova.

Pravidla hry byvaji stru¢na a jednoducha. Na zacatku hry obdrzi kazdy hrac
uréity pocet zivotll, ktery predstavuje pocet zésahtll, jez muze jeho charakter vydrzet.

Platnost zasahu potvrzuje vzdy zasazeny. Existuje ovSem také tvrdsi varianta, kdy hraci
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mezi sebou soupefi do vy€erpani. Hraci jsou rozdéleni mezi frakce, za které v prub¢hu
akce bojuji a v ramci hry mohou plnit i vedlejsi tkkoly. Jejich hlavnim cilem je vojensky
porazit neptatele. Dba se také na poctivost a fair-play. K nejvétsim akcim tohoto druhu
v CR patii: Bitva Péti Armad, Pan Prstenit — Bitva o Stredozem, Zapadni Uvaly,

Krondor.

7.2 Larpové zanry

Cerpaji naméty z literatury, filmu nebo divadla. Larp standardné Gerpa naméty
z fantastické nebo sci-fi literatury, ale nevyhyba se i dramatu, detektivnimu piib&hu ¢i
historii. Herni prostiedi, obdobi ¢i redlie jsou pouzity jako zékladni tematické okruhy

pro tvorbu larpu. Existuje pestra skéla hernich zanri.

7.2.1 Fantasy

NejbéZngji uzivanym Zanrem je bezesporu fantasy. Zanr je zafazen do
fiktivniho svéta, ktery méa své vlastni specifické redlie. Ve svétech se objevuji
fantastické bytosti, nadpfirozené jevy, magie, neznamé rasy a dalsi prvky. Tento zanr
Cerpd z d¢l autorti fantasy (J. J. R. Tolkien, G. R. R. Martin, C. S. Lewis, R. E.
Howard). Koncepéné je larp navrZzen zejména pro Dbitvy, outdoorové svety
a druzinovky. Hra maximalné Cerpa z potencidlu fantasy, a proto jsou i postavy silné

ovlivnény hra€ovou interpretaci.

7.2.2 Sci-fi

Zanr odehravajici se ve futuristickém svété & alternativnim prostoru ve
vesmiru plném novodobé technologie a nékdy také mimozemského Zivota. Magie je zde
zcela odstranéna, zato je nahrazena technologii nebo veli¢inami. Opét Cerpa z literatury
(S. Lukjanénko, I. Asimov, N. Gaiman) nebo filmu (Star Wars). Piibéh hry se mize

odehravat na vesmirné lodi nebo na cizi planet¢.
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7.2.3 Postapokalypticky larp

Larp je situovan do nyngjsi doby po uréité globalni katastrofé, kdy zanika
civilizace a posledni lidé se nachazeji v anarchistickém svété bez kontroly, technologie
a instituci. Premisa hry je tvofena vétSinou bojem o suroviny, piezivanim, obnovenim
globalniho tadu apod. Ve hie se daji pouzit prvky z ostatnich zanr (Casti kostymu,
redlie), jelikoz je tento zanr navrzen pro SirSi pole plisobnosti jak organizatort, tak
hraca. Zkrachovalé podniky, opusténé domy, vrakovisté — vSechna tato mista nabizeji

idedlni podminky pro vytvoieni prostiedi hry.

7.2.4 Historie

Historicky larp je situovéan do starovéku, sttedovéku i novovéku. Herni aspekty
jsou tvofeny dobovymi prvky a premisa i dal$i ukoly jsou navrzeny dle dobovych
motivil. Casto Gerpaji z realnych udalosti, téz se zde miize objevit historicka osobnost,
ktera doplnuje déj. Larpy kladou diiraz na fakta i historickou pfesnost, ta se projevuje

naptiklad pfi vyrob¢ kostymii.

7.2.5 World of Darkness

Nekdy je popisovan pod ndzvem Horror. Nazev zénru je odvozen dle hry,
kterou zkonstruovala spoleénost White wolf vroce 1991. Ve hie hraci ztvarnuji
nadpfirozené bytosti, jeZ jsou charakteristické pro hororové prostiedi. Stejné tak jsou

zde vyuzity i herni redlie a prvky, jez jsou charakteristické pro horory.

7.2.6  Detektivni larp

Zanrovy typ hry je nejéastéji zasazen do 20. stoleti, oviem nékteré typy
zasahuji 1 mnohem déale do minulosti. Krimindlni ¢iny jsou hlavni néplni Zanrového
charakteru akce.

Muze jit naptiklad o objasnéni zlo¢inu, kdy hrac¢i maji vypatrat pachatele,
pfi¢emz kazdy z hract hraje svou ulohu. Hra byva obohacena o tajemstvi a vedlejsi

zapletky, které je tfeba vyftesit.
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8 GDI model

Neékdy také uzivany jako Trojcestny model (Three-way model). Teoreticky
model trojuhelnikového tvaru, ktery rozliSuje RPG do tii rovin, diky ¢emuz se stal
zakladnim kamenem pro kategorizaci hernich styli a larpové typologie. Trojuhelnikovy
model je skladan ze téi boda (gaming, drama, imerzion). K vytvofeni tohoto modelu
bylo zapotiebi vzniku ptfedchozich teoretickych modelt, ze kterych Cerpa. ,, Trojcestny
model je jednou z cest, jak klasifikovat role-play do logickych kategorii. Model resi, jak
je hra zahrana, zejména dle herniho stylu, ale také konstruovanost nastaveni hry, jak
herni styl ovliviiuje hracsky styl, iroveri autenticity a tak dale. “14

Prvnim teoretickym modelem byl koncept Trislozkového modelu (Threefold
model) zformulovany na diskusnim foru. Nazev poprvé pouzila Marry Kuhner v roce
1997. Oficialné byl pak o rok pozdéji zformulovan do podoby FAQ (Frequently Ask
Questions) J. H. Kimem na jeho webovych strankach. Model vznikl pro rozdéleni hrac¢u
RPG na tfi skupiny: dramatik, vyhravac, simulacionista.

Pozdé¢ji byl modifikovan tzv. GNS modelem, jehoz autorem je Ron Ewards.
Modelem kategorizuje hraCovo uvazovani a nastaveni cili do tfi rovin: vyhrdvac
(gamist), vypravec (narrator), simulacionista (simulationist). Rovnéz zavadi dva pojmy
— exploraci a premisu. Prvni pojem se tyka moznosti prozkoumavani prostiedi. Premisa
hry se formuluje prostfednictvim rozhodovani postav na zakladé¢ danych informaci.
Specificka kategorie pfistupu ke hie je zalozena na vztahu téchto dvou dé&ji. Diky
paralelnimu psobeni obou modelit mohl vzniknout vysledny Trojcestny model.

Trojcestny model patfi k zakladnim modelim larpové teorie. Tento model
Vv jistém sméru piekonava vsechny predchozi modely v oblasti pojeti hra¢ského RPG.
Ma za tkol rozdélit herni styly do tii kategorii dle aspektii hrani roli. Model vznikl
modifikaci Trislozkového modelu v prosttedi Nordickych larpt. Konkrétné jde o zaménu
simulacionisty za imerzionistu. Autorem je Petter Backman, ktery tezi prezentoval ve
sborniku As LARP Grows Up v roce 2003 v ramci konference Knudepuntk. Sam autor
vSak uvadi, Ze béhem hry na hrace pusobi vSechny slozky, tudiz model slouzi jako
graficka forma vyjadiujici pole hernich styld, kterd ma za kol rozeznat dominantni

inklinaci hrac¢e nebo hry k jednomu z bodi.

14 Petter, Bockman.The Three way model, Revision of the Threefold model. In: As larp grows up: theory
and methods in larp. [online]. 2003, s. 12. [cit. 2016-04-18]. ISBN 8798937707. Dostupné z:
http://www.rollespilsakademiet.dk/pdf/books/book_aslarpgrowsup.pdf
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Vyhra

Larp

Drama Imerze

Obr. Trojthelnikovy model — (zdroj: http://www.larpy.cz/teorie/trojuhelnik-pro-

vsechny/)
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9 Pojeti role

Role jsou spolu s dé¢jem zakladnimi aspekty divadelniho pojeti. Nicméné nelze
konkrétn¢ fict, zdali jsou postavy nadiazeny dé&ji, ¢i naopak. ,,Hovorime pak o tzv.
funkci dramatické postavy, jejim funkcnim zapojeni do pribehu. Nelze tedy jednoznacné
hovorit o tom, zda v dramatu md primat postava, nebo déj, ale jaky je jejich vzdjemny
vztah: zda postava pouze slouzi pribehu, nebo zda pribéh vytvari situace, v nichz se
miuize postava odkryt. Podle tohoto funkcniho aspektu delime postavy na hlavni, vedlejsi
a pomocné.“ *® V larpové teorii se role déli na divadelni interpretaci postavy a herni
styl, jakym je zahrana. Pojeti role lze Kklasifikovat na bazi Trojcestného modelu.
Interpretace charakteru hrace inklinuje k jednomu z bodi hernich styli dle jeho
preferenci. Primarné existuji tfi herni typy, které se vymezuji odliSnym vnimanim

a prozitim celkového postupu ve hie.

9.1 Gamist (Vyhravac)

Toto pojeti herni role se zamétuje na prekonavani piekazek. ,, Prvy z nich
vanimd LARP jako hru — ,,game®. Stavi na kompetitivnich aspektech a snazi se je
rozvijet. Zazitek hracii je postaveny na prekonavani vyzev. A to at uz jde o zapoleni
s hrou samou (napr. svet se Fiti do zahuby a hrdci se snazi zastavit blizici se zkdazu) ci
s jinymi hraci snazicimi se dosdahnout cilii svych postav (lovec se snazi vypdtrat krdalova
vraha, ten mu naopak unikd a zaroven se snazi usmrtit i ostatni cleny krdlovské
rodiny). “1® Hra¢ovou hlavni motivaci je splnéni viech hernich cild, které si zadal na
zacatku hry. Larp je v tomto piipadé bran jako koncept s uzavienym déjem, jenz ma
dané feSeni. Hrad¢ za pomoci mechanismil uskuteciiuje své cile, na¢eZ hru hodnoti na

zaklade své uspésnosti v konfrontaci s prekazkami.

15 DROZD, David. Kapitoly z teorie dramatu: studijni text pro kombinované studium. 1. vyd. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2013, s. 55. ISBN 978-80-244-3642-5.

18 Kopecek, Tomas, Psenak, Juraj. Narativistické postupy v larpu In: Shornik konference odraz 2008
[online]. Brno, 2008, s. 7. [cit. 2016-04-18]. Dostupné z: http://wiki.larpy.cz/images/odraz08-sbornik.pdf
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9.2 Dramatik (Dramatist)

., Druhy vyrazny pristup klade diiraz na hru ve vyznamy ,,play* — dramatické
ztvarnéni postav. Presvédciva simulace svéta a zaroven presvedcivé herecké vykony
jsou ocenovanou kvalitou hry a hraci, jsou prostiedkem k dosahnuti cile i cilem
samotnym. “*'

Neékdy oznacovan jako narratik nebo narrativisticky piistup ke hie. Takovy
pristup je pro hru z hlediska dramatického pojeti vhodnéjsi i relevantnéjsi. Hrac¢ stavi
onu dramatickou slozku na primarni pficku celkové myslenky larpu, na némz se
nachazi. Timto piistupem larp dostavd novou podobu ve vnimani jeho zakladni
koncepce.

Hlavni koncepce hry je zaloZena na maximalnim vyuziti hernich roli, které
vytvaieji spletity piibéh. Reseni moralnich dilemat a interpersonalni psychologie hrace
nastavuje SirSi  pojeti hry, kde je pifibéh nadfazen hernimu mechanismu
a plytkému vnimani hry. Koexistence téchto dramatickych subjektli vytvaii prostiedi, ve
kterém se z hrace stava divak, jenz se plné participuje na daném ptibéhu. Na rozdil od
sledovani kterékoli divadelni projekce se divak v tomto pripadé muze naplno dostat do
piibéhu, a tak jej zcela zménit. ,,Je tedy zrejmé, Ze do tvorivého procesu musi vstupovat
vS§ichni hraci a zaroven se podilet na stavbé pribéhu vice nez jen prostiednictvim
rozhodnuti a chovdni se vlastni postavy. Museji byt autory, reziséry, a to i presto, Ze
samotny zaver, resp. vysledek konfliktit nesmi byt dopredu znam. ,,Pokud maji hraci
tvorivé pristupovat ke hie i nad ramec ztvarnéni svych postav, musi casto opoustét
rovinu svych postav (hrani IC — in-character) a vnimat hru zvenéi (OOC — outof-
character). Museji premyslet jako hraci a ne jako postavy. Pokud tedy myslenku hry
podpori vystaveni vlastni postavy evidentné nevyhodné situaci, nelze brat ohled na to,
co by chtéla postava, a hrdt podle toho “*® A¢koliv se miize stat, ze hra¢ pIné podlehne
atmosfétre hry, nemél by nikdy opoustét své ,,game* cile, €ili nikdy by se nemél vzdat
svych cilli na ukor hereckého zpracovani postavy v riznych situacich. V modelovych
situacich se musi zachovat podle svého uvazeni, nikoliv dle preferenci postavy. Timto
faktorem se pojeti zcela 1i8i od imerzivniho ptistupu.

Nejen ze hra dba na dramaticky spad, ale také dba na psychologickou stavbu.

Psychologie postav se timto stdva vrcholnym aspektem. V tomto piipad¢ se jedna

1" Kopecek, Tomas, Psenak, Juraj. Narativistické postupy v larpu In: Shornik konference odraz 2008
[online]. Brno, 2008, s. 7. [cit. 2016-04-18]. Dostupné z: http://wiki.larpy.cz/images/odraz08-sbornik.pdf
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o vnimani subjektivni moralky béhem hry a jeji dopad na psychologii ostatnich hracu.
Kratkodobé vystoupeni z pohledu hrané role a objektivni provedeni logického soudu
Z pohledu hrace je druhou podkategorii dramatického ptistupu ke hte.

Ustiedni hybnou silou je zakladni premisa hry. Ta stanovuje, jaka moralni
dilemata budou hrac¢i muset fesit a jaké otdzky si jejich charaktery polozi béhem hry.
Naptiklad: Miize politicky rezim vyuzivat viru ve svlij prospéch? Kam az je ¢lovék
schopen zajit pro védecky pokrok?

Aktéii hry se dostavaji do konflikti a situaci, jez vedou k feSeni téchto
pal¢ivych otazek. Mnohdy jsou samotné herni mechanismy nastaveny tak, aby hraci
zamérné spadali do téchto konfliktd a nechali situace vyustit do mezi, které simuluji
negativni jevy ve spolec¢nosti redlného Zivota. Dramatické pojeti hry s koncepci hlavni
premisy nabizi vytvofeni co mozna nejidealnéjsich podminek pro celkovy chod hry. Je
tedy zfejmé, Ze se hra¢ nesmi dezintegrovat a prozivat hru niterné, ale vytvaret ,,zivnou

pudu“ pro dalsi aktéry.

9.3 Imerzionista (Imerzionist)

Na rozdil od narrativistického ptistupu ke hie je imerze koncipovana na
maximalnim sziti se s charakterem. Hra¢, ktery prezentuje urcitou postavu, se do ni
musi dokonale vZit a rozhodovat se podle vlastnosti hraného charakteru. Dokonala
empatie s postavou se mize projevit jako skvély divadelni prvek, ale v ramci herniho
mechanismu pro vytvareni hry se ¢asto stava, Ze postavy jednaji irelevantné na ukor
ptibéhu. V tomto piipadé nejde o zdynamizovani déje, nybrz o reflexi z pohledu
postavy. Je-li hra¢ vystavén vyhranéné situaci, zachova se podle uvazovani postavy bez
ohledu na to, zda hru nékam piibéhové posune.

Hra¢ vytvaii svou herni participaci na zédkladé emocionélniho prozitku ze hry,
jenz niterné zpracovava.

Psychologicky vyvoj hrace je nezbytny pro posun ve hie, kde hra¢ sam
interpretuje psychologicky rozvoj své postavy. Samotny proces psychologické
dynamizace byva casto velmi sloZzity, tudiZ se stava, Ze se hrd¢ miiZze od svého
puvodniho pojeti postavy zcela oddalit. Stava se to v ptipadech, kdy hra¢ neinterpretuje
postavu, nybrz inklinuje ke stereotypu své postavy, zachova se tak, jak by se zachovala
postava napf. vojaka ve filmu. V nynéjsi dobé je ovSem pfiliSna oc¢ekavanost jednani

postav brana spiSe jako herni klisé, proto by se hra¢ mél pokusit distancovat od
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archetypll a vytvofit mnohem dumysIngj$i charakter. Je znamo, Ze pii vybéru nebo
zpracovani postavy byva inspiraci literarni dilo, divadelni hra nebo interaktivni hra.
Nelze vsak celkovou postavu, pokud ji nepiebirame ucelné pro hru pfimo ze
zminovanych zdrojl, stavét na autentickém piejimani. Kazdy hra¢ je individualni
osobnost, jez rozhoduje o pojeti a interpretaci své postavy. Do takovych modelt vlozi
své vlastni psychologické a dramatické prvky. Hra je samoziejmé potad koncipovana na

zakladé improvizace.
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10 Larp a divadlo

Jak jiz bylo feceno, larp se pohybuje na tenké hranici divadelni tvorby. Nékteré
druhy larpovych her inklinuji svym pojetim k divadlu vice, jiné méné. Mnoho
kulturnich historikti a divadelnich teoretiki se domniva, Ze larp je pojetim hry, a nikoli
divadla. Holandsky kulturni historik Johan Huizinga definuje hru takto: ,, Hra je
dobrovolna cinnost, ktera je vykondavana wuvniti pevné stanovenych casovych
a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zdavazmych
pravidel, mimo oblast hmotné uzitecnosti a nutnosti. Naladou hry je vytrzeni a nadseni,
a to bud’ nadseni posvatné, nebo jen slavnostni, podle toho, je-li hra svatosti, nebo
zabavou. Cinnost je provazena pocity povzneseni a napéti a piisobi radost
a uvolnéni. “*® Definice larpu v §ir$im pojeti této tezi vyhovuje.

Nicméné¢ i konvenéni divadlo nachazi spole¢né prvky s definici hry. ,, I divadlo
je svobodné jednani na zvlastnim misté a ve zvlastnim case, ,vytrzeném‘ 7 bézné
uzitkové praxe. Hraje se z potéSeni a pro potéSeni. Je mozné jen tam, kde existuji ,,
pravidla hry*, konvence dobrovolné herci i diviky a pro vsechny zavaznd. “*° Zda se,
ze divadlo miize spadat pod ramec Huizingovy definice her.

U larpu je tomu podobné. Také se jedna o podobu dobrovolné ¢innosti, kterd
ma pevné stanoveny Casové a prostorové hranice. Hraje se piedevSim z potéSeni a pro
potéSeni hracl. Markantni rozdil 1ze nalézt v tom, Ze larp zpravidla neobsahuje divaky.
Na larpu neprobiha zakladni divadelni interakce herce a divaka. Tento prvek tvoii
hranici mezi larpem a konvecnim divadlem. Jak jiZ bylo zminéno hercem i divakem se
muze stat kazdy hrac, ktery se participuje na hie. Pojem divdk je v tomto piipadé
neadekvatni. Ekvivalentem pro divdka na larpu (pasivniho hrace) mlze byt pojem
prihlizejici. V tomto piipadé se jedna o relevantnéjsi podobu. Divadlo se tedy
., soustreduje na predani pribéhu s urcitou umeleckou hodnotou a larp na vytvoreni
hracske rozhodovaci svobody. “?t

Dalsi aspekt, ktery je uzce spojovan s divadlem, je scénaf. V klasickém divadle
je scénaf hercim znam doptedu, vyjimkou je improvizovana hra. Larpova improvizace

je podnécovana jistou formou. Larpovy teoretik Edward Choy (2004) se zaméfuje na

19 HUIZINGA, Johan a Jiti CERNY. Homo ludens: o pivodu kultury ve hre. Vyd. 1. Prelozil Jaroslav
VACHA. Praha: Mlada fronta, 1971, s. 33.

20 BERNARD, Jan. Co je divadlo?. 1. vyd. Praha, 1983, s. 29.

21 pavel. Divadelnost v larpu. In: Rozlety — Shornik larpové konference Odraz 2010 [online]. Brno, 2010,
S. 46 [cit. 2016-04-19] Dostupné z: http://korh.cz/obrazky/ruzne/odraz10-sbornik.pdf
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formu Mind’s eye, coz se da do CeStiny pielozit jako Vnitrni oko. Jakmile se hrac
dostane do pozice pfihlizejiciho, sleduje vyvoj scény, zpracovava ji, a jeho nasledna
participace na scénég, kdy hra¢ vstupuje do pfimé interakce, je vystavéna na maximalni
imaginaci a reflexi. Tato maximalni imaginace je zpracovana uvnité hlavy. ,, Navrhuji
nazev Divadlo vnitiniho oka, protoze performance se déje v nasich myslich, a ne pred
nasima ocima ‘?* Naproti tomu divak konvenéniho dramatu zpracovavé obraz scény jen
do té miry, aby ji vnimal a orientoval se v ni. Dale se déje neucastni, proto jeho
imaginace na dalS$im progresu hry neni zésadni.

V divadle jde primarn€ o dva prvky. Prvnim je ptibéh, ktery se odehrava na
jevisti. Spletity pfibéh plny peripetii je charakteristickym znakem wu her
W. Shakespeara. Druhym je myslenka, na které je hra koncipovana. Jedna se spise o
odkaz autora hry, ten chce prostfednictvim myslenky néco sdélit obecenstvu. Ptibéh je
pouhou formou, jak lze vyjadrit skryty podtext. U larpu je odkazem premisa hry, ktera
ma, podobné jako divadelni inscenace, skrytou myslenku. Pokud chtéji byt larpy
pozvednuty na urovein umelecké formy, mély by hracim piinést jak spletity ptibéh
s fadou vypjatych situaci, tak skrytou myslenku.

Absence reziséra u larpu je také velmi ziejma. V této problematice zastava post
rezie, herni design. Ten zastava funkci tvorby hernich mechanismi. Na hernim designu
se obvykle podili vice osob, ackoliv hlavni slovo ma tviirce a hlavni koordinator hry —
Game Master.

Stejné tak jako divadlo i larp vyuZzivd zakladni dramatické kategorie — cas,
prostor, jazyk, situace, dialogy. NejbliZze divadelnimu uméni se svou koncepci ptiblizuje
drama larp, ktery vyuziva nejvétsi mnozstvi divadelnich prostiedkii. Nicméné i ostatni

druhy larpu vyuzivaji divadelni slozky, koncepce a vybaveni.

22 Choy, Edward. Tilting and Wildmills, The Theatricaly of Role-Playing Games. In: Beyond role and
play 2004 [online]. Helsinki, 2004, s. 54 [cit. 2016-04-19] Dostupné z:
https://nordiclarp.org/w/images/8/84/2004-Beyond.Role.and.Play.pdf
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11 Komparativni analyza

V této metod¢ zkoumani budou zakomponovany subjekty ze dvou fenoménii.
V prvni fadé se bude jednat o larpy. Diky ziskanym informacim z pfedchozich kapitol
byly pro praci vybrany nejadekvatnéjsi subjekty, které obsahuji aspekty pro tento
vyzkum. Vybrany byly tfi hry obsahujici jedine¢né prvky, jez jsou vhodnymi subjekty
pro praci, nebo byly vybrany jako reprezentani subjekt znaku, které se vyskytuji
I Vv ostatnich larpech. Larpové inscenace byly podrobeny detailnimu zkoumani
a analyticky se v prubéhu metody rozdéli na komponenty, které se budou ucastnit
komparace. Kazda inscenace obsahuje identifikacni udaje a prvky vhodné pro
komparaci.

Herni kompozice bude analyzovana z hlediska vyuziti jednotlivych forem ve
scénach. Dramaticka struktura larpu je vazana na postupnou gradaci.

V druhé tadé se bude jednat o nalezeni podobnych ¢i stejnych prvka
u divadelnich her v konvenénim pojeti. Ke kazdému prvku zkoumaného subjektu, ktery
se podrobi analyze, bude nalezen podobny ¢i stejny prvek, jenz byl pouzit u jednotlivé
divadelni inscenace. Urcita divadelni inscenace, nesouci podobny ¢i stejny prvek, bude
doplnéna o identifikacni udaje. Urcita paralela mize byt vyhleddna také u filmu nebo
literarniho dila, at’ uz zné vychazi, ¢i nikoli. Nicmén¢ tato kategorizace bude
sekundarni. Primarni cilem bude vyhledani urcité paralely prvkt u divadelnich

inscenaci.
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11.1 Subjekt El dia de Santiago

Jedna se o larpovou inscenaci, kterou vytvoftila spolecnost Court of Moravia.
Poprvé byla hra uvedena vroce 2010 na Laprvikendu 7 v Brné. Hra byla jednou
z dalsich inscenaci odehravajicich se na tomto festivalu komornich larpii. Hra je
opakovatelnd, tudiz se muze inscenovat nékolikrat za sebou. Prochazela kazdy rok
minimalnimi upravami, navic v roce 2012 byla uvedena v divadle Husa na provazku.

Tato hra v sobé kombinuje prvky divadla a larpu, a proto spada do skaly
komorniho larpu i drama larpu. Prostfedim i po¢tem ucastnikti hra spada pod kategorii
komorniho larpu. Koncepce hry pocita s ucasti 10 hracua, pficemz se ve hie objevi Sest
aktéri muzského pohlavi a minimalné tfi zeny, posledni ucastnik muze byt jak
muzského, tak zenského pohlavi. Tento poCet a vyvazeni jsou dulezitymi aspekty
Z hlediska roli, které jsou pied hrou pevné¢ stanoveny. Kazdy z ucastnikti hraje predem
vymySlenou postavu. Charakter a dramatické pojeti inklinuje k form¢ drama larpu.
K tomuto tvrzeni pfispiva také fakt, Ze hra je koncipovana pro divadelni jevisté. Hra se
odehrava ve vymezeném indoorovém prostredi jednoho mista, vtomto ptipadé jde
o divadelni jevisté. Snaha o priblizeni se divadlu miize byt zjevna ve faktu, ze jevisté se
stava prostfedim, které pracuje se scénickym osvétlenim. Inscenace se odehrava
v ¢asovém horizontu C¢tyf hodin. Diky tematizaci hry a jejimu charakteru, kdy
podstatnou casti je eskalace mezilidskych vztahti, se hra mize jevit jako socialni drama.

D&j se odehrava na fiktivnim misté, na Jihoamerickém kontinents. Ustfedni
postavou je Jihoamericky diktator Santiago Alberti, jez je jako CP? ztvarnén
organizatorem. Hrac¢i pak predstavuji jeho ¢leny rodiny, ptatele nebo protivniky. Sam
diktator je spiSe postavou, vystupujici na pozadi celého pfib&éhu, nepiebird iniciativu
a ob¢as sméfuje hrace v progresu hry. D&j se soustiedi spiSe na jednotlivé charaktery. Je
zde vidét eskalujici napéti mezi otcem a synem, prateli ¢i mezi partnery. Téma hry je
koncipovano na myslence vzestupu a padu diktatora a eskalaci mezilidskych vztaht
vV nedemokratickém rezimu, kdy osobnost diktatora ztvariiuje predmét rozhodovani
postav. V d¢&ji je patrny prvek romantického souziti dvou milencti ze znepratelenych
tabord.

Podobnou tématiku lze spatfit u divadelni hry Otakara Cernocha — Velika

zkouska. Hra byla poprvé predstavena v Divadle 5. kvétna v sezon€ 1945/1946.

23 CP - Cizi postava je charakterem, ktery je tvlirci hry navrzen specialné proto, aby podnécoval hrace
k lepsim hereckym vykondm, vytvaiel atmosféru hry, popiipadé€ vystupoval v piedem domluvenych
scénach. Na rozdil od GM mize CP vstupovat do hry a participovat se na jejim vyvoji.
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Pojednava o zobrazeni revoluéniho terorismu obdanské valky ve Spanélsku. Nastoleni
Frankovy diktatury je pfedmétem mezilidskych vztahtd. Konkrétné v piipadé vztahu
dvou milencti z neptatelskych tabora.

Pied zaCatkem inscenace El dia de Santiago byla kazdému z piihlaSenych
ucastnikli pridélena role, kterou méli interpretovat. Role byly piedepsany pro piibéh,
a tak u kazdého behu byly role interpretovany nékym jinym. Kazda postava ma i svij
scénaf. D¢gj je strukturovan do deseti kapitol. Kompozice scén je ptedem definovatelna,
ackoliv scénicka atmosféra a pribéh scén je vystaven na hereckém vystupu kazdého
charakteru a emocionalnim proziti castnika. Hra¢i maji ve scénafi pevné stanoveno,
jak ma scéna skoncit a v jaké scéné ma charakter vystupovat. Timto zpiisobem pojeti se
larp mirn¢€ vymezuje standardnimu pojeti nekonstruktivnosti scén u bézného larpu, diky
tomu se vice pfiblizuje divadelnimu pfedstaveni. Aktér se v tomto ptipad€ soustiedi na
herecké uchopeni scény a proziti pocitil, na nichz se hra vytvafi, pfesto si zanechava své
herni cile.

Pro vystavbu a ptechod mezi jednotlivymi scénami byla pouzita jeepforma.
Prestoze je konec kazdé kapitoly stanoven, jeji pribéh je modelovan improvizacni
komunikaci hract. Podobné jako u dramatu je monologicky a dialogicky vystup ¢asové
regulovan. Regula¢nim prostiedkem, ktery stanovuje presny casovy horizont u vystupu
kazdého hrace, byly, jiz zminéné, reflektory. Intenzita svitivosti se postupné v priabéhu
mluveného vystupu snizovala, a tak hrac¢im oznamovala konec jejich participace
na jednotlivych scénach. Regulace scény pomoci reflektorti poméhala také hracum lépe
se orientovat ve hte.

Svételnou regulaci pro herecky vystup pouzilo 1 divadlo Petra Bezruce
V Ostraveé. Konkrétné ve hie ruského romantického spisovatele A. S. Puskina, Evzen
Onégin. Své provedeni hry divadlo piedstavilo vroce 2007 a hru reziroval Jan
Mikulasek. Derniéra se konala v roce 2014. Svételné nasviceni ubyvalo na intenzité
v piipadé vystupu herecké postavy Tatany, kdy psala sviij dopis protagonistovi.
Ubyvani na svételné intenzité¢ mélo signalizovat kratké preruseni toku textu.

Dal8im prvkem, ktery stoji za zminku, jsou realie. V tomto piipad¢ se jedna
o Casti kostymu, jez sehraly v ptibéhu velmi dulezitou roli. Barva stuh, které jsou
nedilnou souéasti kostymu, naznaduji aktéraim, K jaké z frakci postava patii. Zluta stuha
patiila zastupciim revoluce, tedy nohsledim diktatora, zatimco modry doplnék odévu si
ponechavali zastanci dosavadniho systému.

RozliSeni postav podle kostymu, které reprezentovaly urCitou frakci, se

objevilo v muzikalu Romeo a Julie. Muzikdl byl inscenovan na motivy hry
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W. Shakespeara. Muzikalového zpracovani se ujal Zdenck Bartak a text napsal Eduard
Kre¢mar. Muzikal reziroval David Cody a inscenovan byl divadlem Pikl. Inscenace se
odehravala na nadvoii zamku Hluboka nad Vltavou v Iét¢ roku 2014. Barvy kostymu
hlavnich postav reprezentovaly dva znesvatené rody — Monteky a Kapulety. Romeo,
jakozto zastupce rodu Montekt, byl odén do kontrastniho modrého odévu. Naproti tomu
Saty Julie, zastupkyné rodu Kapulett, byly zbarveny do kontrastni ¢ervené barvy.

Svou roli ve hie sehréla také symbolika. Symbolika je soucasti literarnich dél
a dalSich produkti uméni, vyjimkou neni ani larp. Konkrétné u tohoto larpu byla
symbolem kvétina. Kvétina provazela d€j po celou dobu. Symbolika tohoto pfedmétu
ma zde nékolik podob. Jednak miize byt klasickym symbolem lasky, rovnéz symbolem
revoluce, kdy byva soucasti kostymu revolucionarii a v neposledni fad¢ je symbolem
pietnim, kdy protagonisté vrhaji kvétiny na hrob mrtvého Santiaga. Nicméné dileZitym
faktem je, Ze symbolika pfedmétl neni zvlaStnim faktorem a objevuje se u jakéhokoliv
druhu divadelni interpretace.

Ptikladem divadelni inscenace, kterd vyuziva symboliky pfedmétu, je hra
Vyrozuméni. Symbolem je zde cerveny hasici pfistroj, ktery signifikuje autoritu
a postaveni na Ufadé. Konkrétné jej vyuzivaji dvé postavy, které se vysttidaji na postu
feditele. Kazdy z fediteltl si pfinese svij pfistroj a umisti jej na sténu. Tim signifikuje
svou pritomnost. Pfi odchodu z funkce si hasici pfistroj opét vezme s sebou. Autorem
hry je Vaclav Havel. Pojeti inscenace stouto symbolikou uvedlo Slovacké divadlo
Uherské Hradisté v roce 2007. Rezie se ujal Igor Stransky.

Poslednim specifickym prvkem, ktery stoji za zminku, byla zamérna
deformace zvukového prostiedi scény. Ta byla vytvofena prostfednictvim aktéri na
jevisti, ktefi se na jevisti prekiikovali. Aktéfi stali naproti sobé ve dvou fadach a kazdy
¢len fady vedl hlasity dialog s prot&j$im aktérem. Uprostied téchto dvou fad, které spolu
vedly hlasity dialog, sed¢li dva aktéfi zastupujici par, jenz vedl dialog tichy. Jednalo se
o partnery ze znepratelenych frakci. Timto zptisobem vznikl na jevisti hluk. Tento efekt
vsak nebyl nezadouci, ba dokonce byl pevné stanoven pro strukturu scény.

Jistd varianta deformace zvukového prostiedi prostiednictvim hluku se
objevuje ve hie Ladislava Stroupeznického — Nasi furianti. Hluk na jevisti vznika ve
druhém jednéni, kdyz probihd spor mezi Jakubem BuSkem a Valentinem Blahou. Do
sporu se zapojuji vSichni aktéfi, naez vznikd na jevisti hluk. Na rozdil od larpové
inscenace, kdy aktéfi stoji ve dvou fadach, se v tomto piipadé herci pohybuji po celém

jevisti. Hru vtomto provedeni piedstavilo Narodni divadlo v Praze. Premiéra se

41



uskutecnila v roce 2004 a od té doby je hra soucasti bézného repertoaru. Hru reziruje

Jan Antonin Pitinsky.

11.2 Subjekt Tmavobor

Tmavobor je larpovou pentalogii. Patii mezi larpy druhu svet a Zanrové spada
pod fantasy larp. Ovsem posledni dil této dosavadni pentalogie, pochazejici z produkce
neziskové spolecnosti RealFiction z. s., inklinuje k dramatictéjSimu pojeti a tématikou
se okrajové zabyva socidlnim dramatem. Samotna hra v sobé obsahuje prvky
druzinovky, postapocalyptického larpu a hororu. Prvni dil tohoto cyklu vznikl v roce
2011, pti¢emz posledni inscenovany dil probéhl v roce 2015. Hra je koncipovana pro 40
hra¢a. Casovosti spada do vikendového formatu. Larp byl provozovan po dobu péti let
na riznych mistech vzdy v outdoorovém pojeti. Za zminku stoji posledni dva dily —
Tmavobor IV: Tajemstvi minulosti (2014) a Tmavobor V: Z popela (2015).

Ob¢ zminéné hry se odehravaly v prostiedi hradnich ziicenin. Ctvrty dil se
odehraval na hrad¢ Stary Ji¢in v Moravskoslezském kraji. Paty dil se odehraval uvnitf
komplexu zficeniny Vikstejn v Moravskoslezském kraji.

Paty dil byl dramaticky a ptibéhov€ propracovanéjsi nez hry piedchozi.
Organizatofi si kladli za ukol pfipravit pro hrace emocionalni zazitek ze hry pro hrace
a psychologicky rozvinout hra¢iv herni potencial. Zakladni premisa hry odkazovala na
moralni dilemata, které museli hra¢i béhem hry fesit. Apel byl kladen pfedevS§im na
moralnim rozhodovani v oblasti mezilidskych vztahli v krajnich situacich. Hlavnim
tématem hry bylo pfezivani v postapocalyptickém fantasy svété. Typicky autorsky
fantasy svét s vlastnimi realiemi byl tentokrat ozvlastnén prvkem upadajiciho svéta
a lidstvi.

Ve hie se objevilo n€kolik atypickych komponenti, které nejsou na larpech
druhu sver bézné. Prikladem muze byt vytvofeni provizorniho podia, na kterém se
odehravala dilezitd rozhodnuti a scény. Tyto scény byly sehrdny na zdkladé
improvizace a jejich rozuzleni nebylo pfedem urceno. Pro hru predstavovaly hlavni
dramatické body. Tento prostor plnil funkci diskusniho fora, kde mohou vystoupit
vSichni. Pédium predstavovalo ekvivalent divadelniho jevisté, jeZ ma za ukol primarné
vymezit prostor dalezity pro chod hry. Na podiu se odehravala dilezitd rozhodovani
hra¢ské komunity, ta pfedstavovala posledni skupinu piezivSich lidi na svété. Pii

prvnich vystupech na podiu vystupovaly pouze CP, aby tak hra¢im ukézaly, na jakém
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principu forum funguje. Touto pfipravenou scénou Tmavobor vyuziva prvek, ktery je
charakteristicky pro Nordické larpy (Viz vyse).

Podium slouzilo k jednotlivym rétorickym vystupim hrac¢t i CP, pokud
splnovali urcita kritéria. Nejprve se museli piihlasit o slovo a ndsledné jim bylo ptfedano
zlaté zezlo, jez jim umoznovalo promluvit. Mluv¢éim pro ostatni mohl byt v danou chvili
pouze drzitel zezla. Larp timto zpisobem zahrnul do hernich mechanismi socialni
experiment. Organizatofi chtéli vyzkouset, zda Zezlo bude plnit svou funkci po celou
hru, nebo na n¢j nebude bran zietel a mluv¢i se zacnou prekiikovat.

Podobné naméty lze spatfit v literarnim dile anglického spisovatele Williama
Goldinga — Pan much. Vytvofeni izolované spole¢nosti na pustém ostrové po globalni
katastrofé se stalo tématem roméanu. Kniha sleduje vyvoj mezilidskych vztaht
a utvareni hierarchie. Jista paralela je i pfipadé komunika¢niho fora. V knize vystupuje
jako symbol lastura, kterd plni stejnou funkci jako zlaté¢ Zezlo ve hife Tmavobor V:
Z popela.

Dalsim prvkem, bézné se objevujicim na larpech, je simulace souboji. Nekdy
jsou tyto souboje predem domluvené, aby plnili funkci divadelni slozky. Tyto souboje
probihaji vétSinou mezi CP nebo piredem uréenymi hraci. Secvicené souboje se vaZzou
na konkrétni scény ve hie. Nejcastéji se tyto slozky objevuji na bitvach, ale jsou také
béznou soucasti larpu typu svét. Vyjimkou neni ani larp Tmavobor. Konkrétné se prvek
objevil na ¢tvrtém pokracovani larpu s nazvem Tmavobor IV: Tajemstvi minulosti.
Souboj byl pfedem dohodnuty a secviceny, ale odehraval se na cesté pted hradem, coz
bylo také jeho negativem, nebot’ scénu nevidélo dostatecné mnozstvi aktérti. Diky
nevhodnému prostorovému zatazeni se tyto scény stavaji pouhymi scénickymi dopliky
hry, a proto neplni vaZznou tlohu. Vazna uloha je soubojim pfidé€lena na inscenacich
historického Sermu, kdy jsou souboje ¢i bitvy hlavni naplni akce.

Mnozi ze zastupct skupin historického Sermu se objevuji nejen na larpech, ale
také v konvenc¢nim divadle. Ptikladem divadelniho ptedstaveni, kde se soubojova
inscenace odehrala, mize byt opereta Tii musketyfi. Operetu zpracovalo Narodni
divadlo moravskoslezské v Ostrave. Hra probihala v letech 2008-2010 v Divadle Jifiho
Myrona v Ostravé. Ve hie u¢inkovali ¢lenové skupiny historického Sermu Durandal,
ktefi vystupovali v Sermifskych soubojich béhem piedstaveni. Rezisérkou byla Dagmar
Hlubkova, ktera hru zinscenovala ve svém provedeni podle literarni piedlohy
francouzského spisovatele Alexandra Dumase st.

V poslednich letech se na larpech uplatituje také hudebni produkce. Ta je

vysoce spjata také s divadlem. Bud’ jde o pfimou formu divadelniho piedstaveni jako

43



Vv ptipad¢ opery, operety ¢i muzikalu nebo miize jit o zivé vystoupeni hudebniho télesa
v pozadi, popiipad¢ hudebni nahravky, kterd podtrhava atmosféru hry. Ve ¢tvrtém dile
Tmavoboru se hudba vyskytovala ve dvou formach. Jednak §lo o hudebni vystoupeni
hract na konci hry a ve druhém ptipad¢ hudba piisobila jako dopliujici atmosféricky
prvek. Jednalo se o kompilaci hudebnich nahravek, ktera byla spuSténa pomoci
multimedidlniho piehravace. Nahravky se samoziejmé musely shodovat s herni
tématikou. Tmavobor v tomto pifipadé neni vyjimkou, jelikoz se aspekt pouziva bézné.

Podobné je tomu u divadelniho pfedstaveni. Piikladem je lyrikal?* Kudykam.
Hudebni produkce zde plni velice dulezitou slozku. Lyrikal se sklada z nezpivaného
lyrizovaného textu a pisni. Celkovou atmosféru piedstaveni podtrhavd komorni
orchestr, ktery ma zde Sirokou plsobnost, nebot’ vytvaii pozadi pro lyrizovany text
a rovnéz produkuje hudbu K pisnim. Pfedstaveni se odehralo ve Statni opefe Praha.
Verze inscenace pro vyzkum pochdzi z roku 2012. Rezisérem je Dodo Gombar a autory
hry jsou Petr Hapka a Michal Horacek.

Posledni doménou, jez je tzce spjata s Tmavoborem, je vyuziti realii jako
konzumniho prostfedku. V poslednich dvou dilech pentalogie se objevuje zavére¢na
hostina pro hrace, v niz figuruji skutecné pokrmy a napoje. Hraci tyto prostredky
skute¢n¢ konzumuji. Na larpech se tento prvek zacal postupné uplatiiovat a jeho tkolem
je snaha o oprosténi se od maket v pfipadech, kdy je mohou organizatoii nahradit
Nicméné i tento prvek se pouzil na vice larpech, predev§im jako obchodni aktivum
V krémé.

Na rozdil od larpu je pouziti redlnych piredmétt v divadelnich inscenacich
raritou. Divadelni pfedstaveni spiSe obsahuji makety neZli redlné predméty. Reédlné
pokrmy a napoje jsou sortimentem vyuZzivajicim se v divadle jen velmi zfidka. Pfesto se
v nékolika ptedstavenich tyto komponenty objevily, aby tak vytvotily realné&jsi obraz.
Ptikladem nekonvenéniho vyuziti pfedméeth mize byt ¢inohra Divadla Na Zabradli —
Ambroézie. Origindlni inscenace vyuzila hospodského prostiedi pro pouZiti realnych
cigaret, Cerveného vina, piva atd. Autorem hry je dramatik Roland Schimmelpfennig.
Hru uvedlo Divadlo Na Zabradli v Praze v letech 2010-2013. Rezie se ujal David
Czesany.

24 Lyrikal je variantou muzikalu, kdy se pouziva lyricky vystup v kombinaci s pisnémi. Cela hra je

doprovazena hudebnim té€lesem. Hra poji prvky ¢inohry a muzikalu. Tento pojem pouzil Michal Horacek,
ale jiz v minulosti byla timto pojmenovanim oznacena dila Michaela Kunzeho.
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11.3 Subjekt Noir

Noir je dal$i hrou, kterd byla vytvofena spolecnosti Court of Moravia. Jedna se
0 méstsky larp odehravajici se v ulicich Brna. Larp trva nékolik hodin, cely piib¢h se
odehrava béhem jednoho vecera, takze se zhlediska casovosti tadi mezi
nékolikahodinové larpy. Poprvé byla hra uvedena v roce 2010. Larp je charakteristicky
komornim poctem hrach, ktefi ve hie vystupuji. Hra je uréena pro pétici hraca
muzského pohlavi. Zanrové hra spada do detektivniho larpu. Pro hraée byly pfipraveny
pfedem vyprofilované role. Jednalo se o role dvou detektivii, majitele klenotu, jeho
bodyguarda a slavného egyptologa.

Hra byla inspirovana detektivnimi roméany. Koncepce larpu byla piejata
z filmového zanru Noir, ktery se uplatnil hlavné ve filmové tvorbé 40. let 20. stoleti.
I samotny filmovy Zanr piebira motivy a popis postav z detektivnich romant.
V romanech vystupuji postavy, které jsou typické svym cynismem a necitelnosti, rovnéz
jsou obleceny do dobového obleceni 40. let minulého stoleti. Modelem se stali americti
detektivové a zloCinci béhem hospodarské krize v USA. D¢j se vétSinou odehrava ve
specifickych budovach a prostorech velkomésta, jako jsou bary, temné ulicky, hotely
apod.

Noir tématikou se inspirovalo také Divadlo Na Zabradli, které uvedlo hru
Silenstvi v sezéné 2014/2015. Hra Silenstvi je klasickym ztvarnénim zanru Noir
a obsahuje rovnéz vSechny prvky charakteristické pro tento zanr. Divadelni inscenaci
reziroval Jifi Havelka.

Larp Noir se drzi platnych konvenci pro tento filmovy Zanr 1 v piipad€ hlavni
ptibéhové linie, kdy se bohatému sbérateli klenotii ztrati jeden zjeho exponati —
starobyly egyptsky Sperk, a tak si najme dvojici detektivll, jez maji za ukol klenot
s pomoci slavného egyptologa vypatrat. Obdobnou d€jovou tématiku lze spatiit 1
u Silenstvi (viz vyse).

Meéstsky larp nabizel vyuZziti no€niho Brna jako dokonalé kulisy. Hraci se
pohybovali napfi¢ méstem pomoci limuziny. Dopravni prostfedek jako jedna z redlii je
vysoce atypickym prvkem u larpli, ba dokonce by se tento prvek mohl fadit mezi herni
rarity. Prostorové se larp fadil mezi kombinovanou formu, kterd pracuje jak
S indoorovym prostiedim, tak s outdoorovym. Vysetfovaci tym ziskaval indicie, které jej
nesmé&fovaly do budov, ve kterych se hra dale odehravala. Uvnitt téchto objektii byla
mista pfipravend pro hru. Propracovanost herniho prostfedi byla realizovana skrze

herni komponenty a komparzisty, kteti cekali na pfijezd vySetfovaciho tymu.
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Ptipravenost pro scénu byla realizovana organizatorskym tymem velice dukladné do
nejvetSich detaild, ponévadz u detektivnich larpu hraji detaily markantni roli. Jako
herni objekty poslouzily brnénské podniky. Pohybem po rozsdhlém uzemi se hra
vymyka standardu herni realizace uvnitt vytycené¢ho prostiedi, které je zpravidla mimo
dosah vefejnosti.

U larptl je tendence provozovat akce mimo konvencni prostory zcela béznym
faktem, avSak u divadla je tento prvek nevsSedni, ba dokonce nonkonformni. Presto vSak
existuji divadelni soubory, které hraji na netradi¢nich mistech mimo jevisté.

Prikladem muze byt divadelni soubor U. F. O. Tento divadelni soubor
pivodem z Tynisté nad Orlici plisobi nejen na bézné scéné hradeckych divadel, ale také
vystupuje na netradi¢nich mistech, kde si vytvoii prostor pro uvedeni divadelnich
inscenaci. Piikladem muze byt hra Schopnosti Zen, kterou divadelni soubor uved|
v kavarné Café 87 v Olomouci. Hru napsal jeden ze ¢lent divadla - Jindfich Bartos.
Divadelni inscenace se odehrala v ¢ervnu 2014. V kavarné se vymezil prostor, jenz byl
doplnén o kulisy. Divaci se usadili ke stolim, diky ¢emuz byli mnohem blize
vymezenému prostoru pro hrani, nez je zvykem u bézného jevisté.

Larp Noir je zvlastni jesté dalSim prvkem, ktery se vaze na jeho inscenovani
uvnitt nedivadelnich budov. Tim, ze se larp odehraval ve mésté, museli organizatofi
pocitat s vyskytem béznych lidi, jez nejsou do hry zapojeni. Aby nevznikly problémy,
museli organizatofi informovat o akci kolemjdouci a hosty v kavarnég, kde se odehravala
jedna ze scén. Hosté, kteti se v pribéhu hry stali divaky, byli sezndmeni se situaci
a bylo jim feceno, aby nijak nenarusovali d¢€j, protoze vSe, co uvidi, bude larp, nikoli
realita. Informovana byla také méstska samosprava a policie, aby nedoslo k incidentdm.
VSe tak bylo pfizpisobeno pro plynuly tok hry a herni zazitek pro hrace.

Obeznameni hostt v kavarné se situaci prostfednictvim organizatora by se dalo
pfiblizit k jedine¢né divadelni formé&. Re¢ je o zcizovacim efektu. Jedna se
o prostfedek divadelniho vyjadfovani, kdy herec vystoupi z role nebo zvoli netradi¢ni
formu vyjadfovani (napi. verSe, pisng), aby sd¢lil pfitomnym divakim, Ze jde pouze
o divadlo, nikoli o realitu. Smyslem je redukce pasivniho sledovani déje. Efekt se snazi
o to, aby divdk zaptfemyslel a spojil situaci se skutecnosti. Zcizovaci efekt se objevil
v divadelni tvorb¢ 30. let 20. stoleti, zvlasté je spojovan s dramatickou tvorbou Bertolda
Brechta. Ten vyuziva sviij netradi¢ni prvek naptiklad ve hie ZadrZitelny vzestup Artura
Uie.

Tato hra byla ptelozena do ¢estiny Ludvikem Kunderou, ktery je rovnéz, spolu

s Ivanem Vyskocilem, spojovan s formou zcizovaciho efektu. Hru uvedlo v roce 2003
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Centrum experimentalniho divadla Brno. Mistem premiéry byla Velka scéna Divadla
Husa na provazku. V inscenaci byl zcizovaci efekt pouzit v situaci, kdy spolu hovofi
gangsteti pomoci versu. Rezisérem byl Tomas Svoboda.

Nutné je ovSem podotknout, Ze u larpu Noir se zcizovaci efekt neobjevil
zamérné, dokonce jeho podoba byla spiSe spojitosti s efektem v situaci, kdy organizator

obeznamil hosty, a tak jim fekl, ze ptijde pouze o hru.
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12 Zavér

Cilem bakalatské prace bylo zjistit, zdali larp patii k form¢ alternativniho
divadla ¢i jiné formé uméni, nebo zda se jednd o druhofadou zabavu mladistvé
subkultury. Ve vysledku jsem zjistil, Ze larp nemtze byt bran jako forma alternativniho
divadla, protoze absence divaki a odliSnd zakladni myslenka tvorby jsou velmi
markantnimi rozdily mezi témito fenomény. U larpu jde pfedevsim o to, aby hraci hrali
pro sebe a pro své vlastni potéSeni ze hry. Piesto ma larp s divadlem tadu spojitosti,
dokonce i pojetim se snazi k divadlu inklinovat, dale se inspiruje filmem i literarnimi
ptedlohami. Diky shodnym prvkiim, které spolu s larpem vyuzivaji i jiné formy uméni,
mohu larp zafadit mezi vlastni uméleckou kategorii nového nekonvencniho uméni.
Dosud byl larp Sirokou vetejnosti chapan jako druh zabavné a relaxacni ¢innosti. OvSem
tim, Ze se tvlrci her snazi prosadit estetickou funkei do poptedi larpové tvorby, ziskéva
fenomén umeélecké pojeti. Na kvalitu fenoménu larp se mize nahliZet stejné¢ jako na jiné
formy uméni. Stejn€ jako existuji kvalitni @ méné kvalitni divadelni inscenace nebo
filmy, tak i larpova produkce zahrnuje kvalitni i mén¢ kvalitni hry. Divodem mylné
pfedstavy Siroké vetejnosti o larpu je slabd informovanost a prezentace nekvalitnich
larpti.

V prvni ¢asti jsem definoval pojem larp, popsal jeho aspekty, klasifikoval jej
a pokusil se najit jeho spojitost s divadlem. Piekvapilo m¢, Zze v oblasti tohoto tématu
existuje mnoho dostupnych kniZnich i internetovych zdroji. Casto jsem se ke zdrojim
dostal diky doporuceni ostatnich larpovych teoretikii. Nevyhodou ovSem je, Ze se
zdroje v mnoha ohledech a informacich rozchazeji, proto bylo nutné pracovat s vice
zdroji a nasledné utvofit objektivni vyklad. Pro projeti hry z hlediska typologie hrace
jsem se optel o GDI model. V prvni ¢asti jsem také zjistil, Ze v larpovych inscenacich
chybi divéaci, coz je velice podstatnym rysem pro nalezeni spojitosti, ¢i nespojitosti
s divadlem.

Ve druh¢ ¢asti jsem pouzil metodu komparativni analyzy, abych nasel podobné
¢i stejné prvky, které vyuziva jak divadlo, tak larp. Zamérné jsem vybral tfi subjekty,
u kterych jsem se domnival, Ze prvky naleznu. Dale jsem nalezl podobné ¢i stejné prvky

u divadel, filmu a literarni pfedlohy a prvky jsem komparoval.
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Obr. 4 Tmavobor larp V: Z popela
Foto: Rastislav Prosuch, 2015
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