Historie ve svété — Permon vesmés preklady riznych zdroja...

Jako je jiZ u LARPu béZné, zjistujeme, Ze ani jeho historie neni nikde pofadné zmapovana. Obvykle
se jako jeden z vyraznych milniki uvadi rok 1974, kdy byla firmou Tactical Studies Rules (TSR)
publikovana hra Dungeons & Dragons (D&D). Mlizeme si v§imnout, ze v nazvu této hry se slova
role-playing viibec neobjevuji. A ano, podle ndzoru mnohych se o hru na hrani roli viibec nejedna.
Sama firma TSR jiz ve svém ndzvu skryva svlij pivodni zdmér — vale¢né hry. D&D ve svém podtitulu
skryva tento text: pravidla pro fantastické sttedoveéké valeéné hry. Lze nalézt i jiné predchtidce
dnesniho RP. Udajné se néco jako ,,povidaci hry* hréalo jiz nékdy v Sedesatych letech. Prestoze tyto
hry mély nepochybné hodné spole¢ného s hrami na hrani roli, tak byly také nepochybné velmi blizko
1jinym formam sdilené mluvené zabavy. Je tedy té¢Zké je urcit jako piimé predchiidce RP ¢i snad
dokonce jako prvni hry na hrani roli.

Podobné tak existoval 1 oslavovany svét Tékumel, vytvoteny profesorem M. A. R. Barkerem,
existoval jiz desitky let pfedtim nez TSR publikovala Empire of the Petal Throne v roce 1975.
Nakolik vSak objeveni svéta Barkera a jeho ptatel zformovala hrani roli je pfinejmenSim
diskutovatelné.

Nez se hadat o tom, kdy LARP zacina svoji historii, prosté jen konstatujme rok 1974 a prvni edici
Dungeons and Dragons jako ,,rok nula“ her na hrani roli.

Prvotni zdmér hry byl, jak uz jsem naznacil vyse, zcela vale¢ny — hack & slash — chcete-li. Prostoru
pro hrani roli nebylo mnoho a hra pro to ani nebyla ur€ena. Pouze poskytovala pravidla pro vystielky
hrac¢t valecnych her. Pfedstavme si dnesniho typického hrace LARPu. Hraci D&D té doby by byl
ziejme povaZovan za nesnesitelného extremistu, ktery do hry zanasi zbyte¢né a nevhodné prvky
jakym by pro né jisté n&jaké hrani postavy bylo. Uroveii ponofeni by byla viceméné nulova.

Tato koncepce sice néjakou dobu vydrzela, ale pomérné zahy se zacaly objevovat jisté skupiny
problému. Jednotliva dobrodruzstvi byla stavéna na tom, ze se skupina hract vpusti do podzemi, kde
ma za ukol zabijet a shromazd'ovat poklady. Jako zasadni se zde jevila koncepce pana hry. Vidime zde
paralelu s pocatkem (a leckde 1 koncem) hrani ¢eského Draciho doupéte. Pan hry byl tehdy nazyvan
Dungeon Master, v €eské verzi podobné jako Pan jeskyné. Jiz ze samého nazvu vyplyva obrovska
moc, kterou DM mél. Casem (1983) se vytvotily dva zakladni modelové problémy. Prvni byl nazyvan
Killer Dungeon a je celkem zfejmé, Ze DM zde m¢l neomezenou moc nad Zivotem a smrti postav.
Druhym extrémem by Monty Haul, kde se DM neustale snazil hrace konejsit pisunem pokladi
vSude mozné.

Oba tyto problémy plynuly mimo jiné i z toho, Ze koncept DM byl prevzat z predchozich vale¢nych
her, kde slouZil v podstaté pouze k rozhodovani problémovych situaci a feSeni fog of war. V prvnich
hrach nového typu tak byl dokonce jesté pouzivan koncept ,, mluvciho skupiny “, ktery jako jediny
komunikoval s DM.

Prestoze se tyto problémy fesily téméf od pocatku, tak trvalo n€kolik let, nez se pfislo na pravou
pri¢inu zmateni cili hry. Jako hra Cisté€ o konfliktu totiz D&D neméla zadny smysl (a jako takova byla
mnohymi hraci vale€nych her zavrhovana). Divod byl ten, Ze DM m¢l neomezené prostiedky, které
mohl postavit proti siln¢ omezenym prostiedklim hra¢skych postav. Pouze vice ptibéhove orientované
hry mély Sanci prezit. Nicméné tim muselo dojit i k vétsi zainteresovanosti DM.

Béhem tohoto historicky druhého obdobi se objevilo vyrazné€ vice kreativity. Pivodni podzemi ve
hrach D&D bylo popisovano jako jakési ,,ZOO. VSude spousta piiSer a zlata — obé rozmistténo
vicemén¢ ndhodné. Mnoho hraci shledavatlo tuto fantasmagorickou skladacku jako neuspokojivou a
zacali vytvaret cosi, cemu se zacalo fikat ,,living dungeons* - Zivé kobky. Tento fascinujici
kompromis umoznil hra¢iim udrzet koncept podzemniho labyrintu (¢i v mnoha ptipadech hradu) jako
zakladu pro jejich herni zkuSenost, nicméné ptidal jejich svétu zdani logiky. ,,Kobky* byly piekuty na
funkéni komunity. Idea se rychle rozsitila az do komeréni sféry. TSR publikovala celou fadu modulti
(dobrodruzstvi) v fad¢ G pocinaje G Steading of the Hill Giant Chief v roce 1978.

Pfirozenym pokracovanim této myslenky bylo opusténi podzemnich prostor a preneseni hry do



,»Sveta“. V této chvili — zejména v Anglii — bylo mnoho autorti inspirovano Tolkienovym esejem O
pohadkach [Tolkienxx]. Zde je motivovala ¢ast o tvorbé Stitedozemé, ktera popisuje proces tvorby tzv.
Druhotného svéta (Subcreation). Britské fanziny starSich hract (napt. The Acolyte Peta Tamlyna a
Drunk & Disorderly Peta Lindsaye) zacaly ve zvySené mife pfindSet materialy o mnozstvi jeva, jak
fyzickych tak i kulturnich, v novych imaginarnich svétech. V tomto obdobi prozkoumavani ¢asto
setting mival vrch nad tvorbou role. Jeden z plivodnich aspektti D&D kromé boje bylo i
prozkoumavani a objevovani. Poté, co se objevil 1 svét mimo podzemi, tak tento prvek nabyl mnohde
az nehordznych rozméri.

Pravdépodobné nejvyznamnéjsim poc¢inem té doby se stala analyza hracského zazitku pomoci
Ctyfnasobné taxonomie (Blacow 1980). HraCova motivace byla roz¢lenéna na Ctyfi prvky: wargamer
(hrac vale¢né hry), powergamer (mocensky hrac), storyteller (vypravec) a role-player (hrac roli). I
pies mnoha nevyhnutelna uskali (zpravidla zapti¢inéna pokusy vyzdvihnout vice jeden z aspektil) se
tato terminologie brzy uchytila. Odchod z podzemi totiz zptsobil opravdu velké potencialni
problémy. Pivodné méli hraci pomérné velkou miru svobody. Byli prosté jen vpusténi do podzemi a
tam si mohli d¢€lat, co chtéli. Bylo na nich, kterym smérem vyrazi a jak budou postupovat. Pan
jeskyné mél detailni mapu a popis vSeho, co se v podzemi nalézalo. Pfes Herkulovské snahy (které se
také objevily) nebylo mozno podobny systém udrzet i na povrchu potazmo v celém fantasy sveéte.
Nejasna role DM opét nabyla na vyznamu.

Resenim se tehdy zdalo odebrani svobody hra¢h (jez bylo navykem z bojového pojeti hry) a podivat
se po inspiraci do jinych Zanri. JelikoZ vzdy autofi téchto her brali mnohé naméty z d¢l literarnich a
filmovych (zde je vidét nepochybny Tolkientiv vliv na ranné D&D (a¢ byly veskeré explicitni
reference odstranény)), tak se zacali zamyslet 1 nad néjakou metodologii. V knihach a filmech autor
tvoril zapletky. Pro¢ by tedy DM nem¢l také vymyslet néjakou zapletku? Misto investice ¢asu do
vymysleni funkéniho svéta a lokalniho prostredi, v kterém hrac¢i mohli ,,hrat* cokoliv, zacal DM
planovat piibeh, ktery se hra¢skym postavam mohl stat viceméné nezévisle na jejich konani.

Tento piistup se samoziejme neobjevil ze dne na den. Jeho zékladni prvky byly v D&D ptitomny jiz
od samého zacatku. Ale az v osmdesatych letech ¢lanky zfetelné oslovuji DM aby sami na sebe
pristupem. Pravdépodobné prave proto, zZe tento ptistup umoznil role-playing pfirovnat snaze i k
jinym médiim, tak rdzem narostla jeho popularita. Jednoduch4 myslenka pfivedla RP do zcela jiné
kategorie.

AC Ctenaf tento odstavecek pieletél jako ne zcela dulezity, ja bych se u néj jesté chvili zdrzel. Nartst
hract je v tomto bodé opravdu velmi ziejmy. A at’ budeme premyslet sebevic, tak opravdu je zde
jediny prvek PR. Mtzeme ted’ fict, Ze hra neni o tom, Ze jsi uzZasny elfi bojovnik, ktery zachrani svét
tim, Ze vyvrazdi véz temného maga

Pocatky RP se nam tak jevi troSku osvétleny. Vidime, ze ptivodné se tato ¢innost vyd¢lila z valecnych
her. Podobné tomu bylo i s hranim nazivo. Pivodné to viibec nebyla samostatna kategorie. Nicmén¢ v
obecném povédomi let osmdesatych znamenalo D&D (tedy RP) hrani roli nazivo. Tento rozdil 1ze
sledovat v zobrazeni této ¢innosti v médiich — obzvlasté v ranném filmu Toma Hankse Mazes &
Monsters (1982) a 0 néco méné ve Span€lském filmu El Corazon del Guerrero.

Zde bych se zase na chvili zdrzel. Obzvlast’ prvni dilko je typickym piedstavitelem filmt na zakazku
a americké netoleranci. V tomto roce (1982) doslo k sebevrazd¢ syna Patricie Pullingové. Ta z jeho
umrti vinila zalibu v RPG. Po celych statech se zdvihla vina odporu k témto hram (zpravidla, aniz by
odptirci D&D znali — prost¢ je to hra, kterd uci déti zabijet (nedovolim si nezminit lehkou konotaci se
situaci kolem brnénského Assassina v roce 1998, nicméné v mensim méfitku). Film brzy nésledoval a
pojednava o skupince hraci, jejiz GM postupné ztraci povédomi o hranici mezi hrou a skutecnosti —
levny americky thriller. Kauza je ne zcela nepodobna ,,ndbozenské valce* ohledné sbératelské karetni
hry Vampire: The Eternal Struggle. Hra se ptiivodné jmenovala Vampire: The Jyhad. Jméno zcela
politicky nekorektni — firma White Wolf po n&jaké dobé ustoupila a hru pfejmenovala.

Pro mnoho hract bylo hrani nazivo pfirozenym rozsifenim stolnich her. Brzy se zacaly §ifit legendy o
vytapécich tunelech pod univerzitnimi kampusy, kde ptiznivei D&D také zacali hravat. Nevitanou



publicitu ptivolal pfipad Jamese Dallase Egberta, ktery se ztratil — idajné béhem Zivého hrani D&D —
v roce (1991)

Nicmén¢ nachazime i n¢které skupiny pied vznikem D&D. Society for Creative Anachronism je
spolecnost pro 'oziveni' sttedovéku a byla zalozena roku 1966. Stejné jako u podobnych organizaci ve
svete (Sealed Knot ve velké Britanii, ¢i naSe spolecnosti pro experimentalni archeologii) se snazili
znovu ozivit sttedovékou spole¢nost. Nicméng, takovéto snahy se nutné zvrhly v jistou formu hrani
roli, kde jednotlivi G¢astnici hrali zcel odlisné identity. SCA zcela pfimo ovlivnila vyvoj RP her v
USA (napt.: pravidla Rulequest' se napiiklad nechala inspirovat souboji v SCA). Ovlivnéni ov§em
bylo i opacné. V nékterych liniich SCA se prestal klast zdsadni dliraz na boje a ptidavaly se vyraznéjsi
prvky RP. SCA nakonec vyustilo v mnohem vice politicky RP, nez boj.

NerozliSovani jednotlivych poddruht her bylo pouze z toho ditvodu, Ze nikdo nezformuloval, co Ze to
vlastnég to hrani roli je. Vidina rozdé€leni pfiSla az s formulovanim této nové myslenky. V Britanii toto
obdobi koinciduje se vznikem Treasure Trap. Jednalo se o komercni zéleZitost v opravdovém hrad¢.
Treasure Trap replikovala veskeré prvky D&D pro hrani nazivo a to véetné povolani postav a
prazkumi podzemi a kobek. Dalsi herni mechanismy byly minimalni a pouze zajist'ovaly realizaci
chybéjicich 'zivych' prvki. Tehdy se poprvé objevil zasadni rozdil mezi RPG a LARPovym pojetim.
Hraci, ktefi prichéazeli z prostiedi D&D byli roz¢arovani a tento komercéni model brzy opustili.
Namitali, ze prestoZe se stale nepochybné jednd o adrenalinovou zéleZitost, tak se rozhodné jedna o
velmi omezeny RP. Hraci jsou nyni limitovani svymi fyzickymi dispozicemi stejné jako mentalnimi.
Tyz argument byl pouzit zastanci nového sméru (v té dob& nazyvaného post RP), ktefi hovotili o
'odcizeni' ¢i 'vzdalenosti' akei od postav. Nyni hraci ziskavaji novou piilezitost pfemyslet hloubéji nad
svymi akcemi (které do jisté miry neoddéluji, ba naopak spojuji hrac a postavu). Nazyvali tuto novu
formu 'Cistéj$im' RP.

Jako vétSina podobnych debat i tato byla z velké ¢asti politickym presvédcovanim o tom, Ze 'zrovna
ten nas§ zpusob je ten nejlepsi'. Nicméné i tak pinesla nékolik novych pozitivnich myslenek. Poprvé
se napiiklad zacal klas vétsi diiraz na vztah mezi postavou a hra¢em. Pravidla se snazi zarucit, aby
postava mohla dosahnout véci, kterych hra¢ neni schopen. Pokud ovsem bude tato logika dotazena do
trpkého konce, tak hra¢ nebude smét udélat nic, jelikoz i rozhodnuti o ¢inu je projevem hracovych
schopnosti, nikoliv viile postavy. Pravdépodobné se tedy nevyhnutelnou ¢asti pokroku v této dobg,
kdy LARP (a zde se jiz d4 opravdu mluvit o LARPu) zacinal pfinaSet prvni ovoce, staly prvni
pravidlové systémy bez kostek a dokonce hry zcela bez pravidel. Zvlasté v druhém piipade¢ si je tieba
ovSem uveédomit, Ze se nejedna o hru bez pravidel, jak ji zpravidla zndme dnes. V drtivé vétSing
bezpravidlovost spocivala v tom, ze GM vse rozhodoval vlastni vili. Nebyl tedy naptiklad mozny
souboj bez GM. Objevily se i pokusy vice zaclenit osobnost postavy do pravidel. Jinymi slovy —
odebrat ¢asti osobnosti z hracova vlivu. V sytému tvorby postav se tento jev komeréné poprvé
objevuje ve hie Pendragon firmy Chaosium ve forme osobnostnich ryst. Rozsifenéjsi model
pouzivajici 'teCkovani' byl uvedem ve hie Champions a rozpracovan v systému GURPS. V podstaté se
jedna o totéz, nicméné vice svazano pravidly.

Na druhé strané€ svéta — v Australii — se v osmdesatych letech objevuje novy typ hry. Podobné aktivity
se sice objevovaly i v Britanii a USA, takze zaloZeni stylu mozna spo¢iva pouze ve jmén¢ a tim je
'freeform’, tedy cosi jako 'volna forma'. Tento typ se odklani od bojové orientace, kterd byla hlavnim
poznédvacim rysem Treasure Trap a jejich nasledovnikd. Typ hry se posléze ujal diky publikaci knihy
The Freeform Book a soubéznymi experimenty v Britanii. Vyznamné byly zejména ty spojené s
ocefiovanym fanzinem Aslan. Oteviela se tak cesta pro mnohem hlubsi a sofistikovanéjsi soucasné
formy. Piivodné to byl opét zplisob pevné svazany se stolnimi hrami. Aslan vsak ptinesl prvni zpravy
o integraci 'Zzivych' scén do diive zcela stolni hry Ars Magica na univerzité ve Warwicku.

Premiéra freeform byla tdajné zinscenovana Peterem Quintonem na Octoconu v Canbefe v fijnu
1982. Dalsi probéhla na Canconu 1983 a jiz se ji zacastnilo na stopadesat hracu.

PtestoZe to tenkrat vypadalo, Ze Ars Magica (1988) byla pomérmné¢ okrajovou a mélou hrou, tak méla

1 Runequest je sada pravidel pro RPG konkurujici D&D z roku 1978. Bojovy systém naptiklad zavedl zrafovani
jednotlivych ¢asti téla. (D&D ma pouze celkovou vydz postavy) Dalsi informace viz napf.:
http://www.maranci.net/whatrq.htm



vyznamny dopad na komer¢ni sféru. Prvky a napady, které byly diive doménou experimentalnich
skupinek se dostaly do tisku. Jeji autofi sbiraly vaviany vSude mozné. Jonathan Tweet byl o dvanact
let pozdé¢;ji spoluatorem tieti edice D&D a Mark Rein-Hagen se stal viid¢i hlavou studia White Wolf.
Pro oba autory je pfiznacné, ze spolecné s Robine Lawsem (ktery se stal nejvvyraznéjsi postavou
konce stoleti?) pfispivali do Alarums & Excursions, kde byly jejich napady zavrhovany a
podrobovany drsné kritice ,,zkusenych* teoretikl.

Ars Magica se zabyvala pfedev§im spole¢nou tvorbou piibehu za ucasti celé skupiny. Ve stejnou
chvili se ovSem distujné snazila vypotadat s vétSinou problémil, které by takto mohly vznikat. Pozadi
hry poskytovalo relativné omezeny setting (magickou ,,smlouvu‘), kterd mohla byt pomérné detailni,
nicméné ostatni mista mohla byt tvofena zcela podle potteby. Typy postav nebyly vytvoieny jako
Htroupe®. Zde opé€t narazime na nedostatek ¢eskych terminti. Mohli bycho to ptelozit jako vruzinové
hrani. Slovo troupe ov§em znamena spise néco jako ,,herecké spolecnost* a vnasi do hry jakysi prvek
hrani role pro ostatni. Postava tedy neni jako nékdo sam pro sebe, ale do urc¢ité miry bavi ostatni
hréce. Snazim se to zde rozepsat proto, Ze se jedna o jednu ze zasadnich zmén stylu hrani RPG,
vesmes komercné uspesné dotazené v sérii World of Darkness. Dal$im prvkem byla rotace GM. To
byly hlavni diivody, pro€ se Ars Magica dostala do zcela origindlniho postaveni. Hra¢i mohli také
pouzivat jakési ,,sdilené postavy*, které mohli hrat v pfipad¢, Ze jejich vlastni postava byla mimo
hlavni zabér ptib&hu.

Nebyly to nijak pfekvapivé nové myslenky. Skupinky hract Tékumelu pouzivali rotacni princip jiz
mnoho let. Nicméng¢ se jednalo o prvni uvedeni téchto principti do komercniho svéta. Dalsi zaméteni
na vypraveéni piibéhu piislo s publikaci Vampire: The Masquerade v roce 1991. Tato udalost byla
vyznamnd piinejmensim ze dvou divodii. Byla dalSim ptikladem zpiisobu, jakym se proud RP
rozde€luje a posléze znovu spojuje. Vampire vzeSel z Gspésné skupinky LARPert a cit pro LARP
obohatil tuto stolni hru. Pro mnoho lidi tato hra reprezentuje kone¢né propojeni valecnych her a RP.
Druhym vyznamnym prvkem bylo vytrzeni zanru RP z rukou jeho dosavadnich véticich uvizlych ve
sparech posttolkienovské fantasy a zavedeni nové alternativni viry — gothti posedlych nemrtvosti...

Kromé linie stolnich RPG Ize pozorovat i ne nevyznamny vliv pocitacii v obou smerech. Od pocatku
osmdesatych let se zacinaji objevovat riizné hry, které si vic ¢i méné braly ptiklad z RPG her. Prvni
hry tohoto typu byly inspirovany klasickym RPG (v pojeti valecnych her). JiZ na konci sedmdesatych
let se objevila hra Rogue, ktera v rtiznych variantach dospé€la az do dnesni hry zndmé jako Angband.
ProtoZe vétsing Ctenafil tyto nazvy nic nefeknou, tak vézte, ze se jednd o Diablo v textové podobé.
Odlisnosti téchto her jsou minimalni a zcela zanedbatelné. Jedna se o wargaming v té nejCistsi
podobé. Vétsina tzv. CRPG se od tohoto modelu piili§ nevzdaluje. Nékteré prvky se snazi tuto
zakladni inspiraci pon¢kud zastfit, avSak vétSinou neuspé$n€. Druhym v posledni dobé uspéSnym
proudem jsou produkty zaloZené pfimo na pravidlech D&D, resp. AD&D. At to jsou jiz hry Ishar;
nebo Baldur's Gate ¢i Neverwinter Nights. Jedinym znatelnym pokrokem v této oblasti jsou nové hry
pro vice hracu (zpravidla po internetu) a zejména nedavny Gspéch World of Warcraft. Nicméng,
abychom se dostali k opravdovému hrani roli, tak ma tento segment jesté co dohanét. V opacném
sméru, tedy ovlivnéni RPG CRPG je situace dle mého ndzoru jesté o néco horsi. GM byli dfiveé
nuceni vymyslet leco snového, nyni je mnoho her, které prosté vychazeji z CRPG a jsou jimi znacné
omezovany.

USA, Kanada
Anglie

1.1.1.1 Nordicky LARP

Nordicky LARP jako zavidénihodny fenomén soucasné doby. I proto o ném zahajuji samostatnou
kapitolu. Pro dobou pfedstavu je tfeba si uvédomit, ze a¢ se jedna o fadove vetsi zeme (Svédsko,
Finsko 5x, Norsko 4x, jen Dansko je zhruba polovi¢ni), tak oplyvame vétSim poctem obyvatelstva (9;

2 Pro Cechy zejména jako autor House of Tremere, Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy, Feng Shui, Star Trek RPG,
elc.



5;4.5; 5,4 ve vyse uvedeném potadi). Pomér obyvatel na kilometr ¢tverecni je pak srovnatelny pouze
v Dansku. Oproti témto Gdajim je Grovenn a mnozstvi LARPU vyrazné vyssi. Diivody se budu zabyvat
v této kapitole o néco pozdéji.

Idea hrani roli dorazila do nordickych zemi na pocatku osmdesatych let. Nicméné zhruba do zac¢atku
az poloviny devadesatych let nemizeme mluvit o né¢em jako ,,specificky nordicky LARP* €1 o
,»Stylu® nebo ,.komunité®. Z pocatku samoziejmé kazdd zeme méela vlastni LARPy, které¢ se asem
nevyhnutelné setkaly a tak i LARP piekro¢il hranice. Po vzniku Knutepunktu® doslo k vyznamnému
posileni integrace a mohlo se zacit hovofit o ,,nordické scén¢“. LARP v nordickych zemich se vyvinul
v n€kolika podobnych charakteristikach.

Dtivodem budiz jak propojenost téchto zemi, tak 1 jisté zdzemi ve spolecné kultuie a d¢jinach. V
prvnim piiblizeni je miizeme porovnat s naSim propojenim se Slovenskem. Druhd vlna zemi (zejména
Litva a LotySsko) pak jako naSe (minimalni) napojeni na Polsko.

Ony spole¢né charakteristiky také zna¢né odliSuji nordicky LARP od angloamerického, ¢i tzv.
kontinentalniho pojeti.

Scénografie: Mnoho larpt zde mé silny vztah ke scénografii. Zaujeti scénou pak dochazi az do
takovych podob, jakymi jsou stiedovéké vesnicky postavené pouze pro hrani larpii. Na druhé strané
jsou pro takzvané arthauz* larpy navrhovany scény profesionalnimi scénografy. Svédsko je v tomto
ohledu ziejmé ,,nejposedlejsi zemi.

Kostymy: Navrh kostymtl a jejich §iti je zvlasté v Norsku a Svédsku nedilnou souéasti Zivého hrani
roli. Neni neobvyklé, Ze hraci travi mésice (dokonce ru¢nim) Sitim kostymu, ktery vyuziji pouze ¢tyfti
dny hry. Zde Ize jen zopakovat, ze Svédi jsou v tomto ohledu extrémisté. I zde je potieba zattodit na
typicky Cesky argument: ,,vzdyt oni si to kupuji*“. Neni tomu zpravidla tak.

Minimalizace hernich mechanism: Je zde znacna snaha pouzivat minimum hernich mechanizmt. V
piipadé kdy je to mozZné se bez nich i1 zcela obejit. Tzv. ,,systém Cestnosti* - kdy si hra¢i navzajem
divetuji natolik, ze rad€ji improvizuji, nez aby se fidili néjakymi pravidly — je zdkladem mnoha
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zdejsich larpi. Pochopitelné se stale objevuji co nejjednodussi pravidla naptiklad pro magii a boj.

Omezeni bojovych scén: Reseni problémd, diplomatické intriky, b&zné Zivotni udalosti (svatba,
pohieb, vesnicky zivot) a atmosféra postupem Casu ziskaly pfevahu nad bojem, ktery je v mnoha
zemich stale dominantni slozkou. Latexové zbrané se na larpech zhusta objevuji, avSak malo e jich
pouziva opravdu k boji. Obcas se samoziejmé objevi zavérecna bitva, ¢i no¢ni piepad ndjezdniki, ale
zdaleka se nejedna o béZnou zaleZitost.

Perzistentni RP: Témé&f u vSech nordickych larpa se predpoklada, Ze hra¢ piijede na akci a za¢ne hrit.
Svoji roli opusti az s koncem larpu. Rozhovory tykajici se bézného zivota jsou zpravidla organizatory
zcela zakdzany a toto pravidlo je dodrzovano jakymsi obecnym konsensem hracské komunity.

Zanr: Fantasy je stile dominantnim Zanrem nordického larpu. Vétsina se blizi tzv. Tolkienovskému
pojeti. Je zde samoziejmé mnoho vyjimek a a v dnesni dob¢ jiz neni problém narazit na hrace, ktery
na zadném fantasy larpu nikdy nebyl. ,,Historické* larpy jsou hned na druhém mist¢. Nékteré jsou t€ém
fantasy velmi podobné, jen ,,Kralovstvi Arbograd* je nahrazeno ,,Svatou tisi fimskou*, zatimco jiné

se snazi o vérné napodobeni doby, mentality a prostiedi v kterém se larp odehrava.

Na tomto mist¢ je dobré upozornit na dvé vyjimky. Prvni jsou larpy zaloZeni na komeréné uspéSném
systému Vampire: the Masquerade od firmy White Wolf, které se zdaji byt podobné svym
soukmenovcliim po celém svéte — zhusta hrany s vlastnimi pravidly. Druhou skupinou budiz Arthaus
larpy popsané o néco pozdéji.

OdliSnosti jednotlivych statu

Piestoze, maji tyto larpy mnoho spole¢ného, tak je zde samoziejme i n€kolik rozdila.

3 Knutepunkt — Slovo znamenajici ,.kfizovatka®, jedna se o kazdoro¢ni konferenci o teorii a praxi LARPu. Kazdy
ro¢nik probiha v jiném nordickém staté a zamétuje se na vymeénu zkuSenosti s diirazem na teorii.
4 Arthauz — Skola tzv. uméleckych larpt



Vyznamnym rozdilem budiz trvani larpu. B&Zny $védsky ¢i norsky larp je od dvou dnti (vikend) do
tydne. Cokoliv kratsiho je zde nazyvano ,,mini-larp* ¢i , kratky larp®. Ve Finsku a Dansku je normalni
doba trvani od ¢tyf do dvandcti hodin. Rozdilnost formatt vedla i k jinak vyvinutému hernimu stylu.
Kratsi doba vede k intenzité, rychlosti a dramatu, zatimco delsi k prohloubovani, dennimu Zivotu,
odpocinku uvnitt postavy a vytvareni slozitych piibéha. Vyklada se mnoho historek o Danech, kteii
pfijeli na norsky larp a znicili se diiv, nez se Norové viibec dostali do role. Podobné tak o Norech
piijedsich do Danska a zjistivSich, ze larp skoncil zhruba v dobé¢, kdy si dostavéli stany.
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ma 250-1000 ucastnikil, zatimco ,,velky* norsky nebo svédsky larp jich ma jen 100-200. Ve Finsku je
to dokonce jesté méné (povsimnutihodnou vyjimkou budiz Dragonbane’). Mix zanrt a vékovych
skupin se lisi stat od statu. Extrémné nevédecké odhady fikaji toto: Svédsko 10000, Dansko 5000,
Finsko 3000 a Norsko 2000 hraci. Norsko ma také nejvyssi primérny vék, kde jen malo hraci je
mladSich dvaceti let (pomineme-li déti dospélych hract). Dansko ma pak naopak nejmladsi zakladnu.
Je zde mnoho hraci, kterym jesté neni patnact let a to zejména diky tradici tzv. ,,Junior* larpt. Otazky
pohlavi a véku jsou stale horkym tématem na Knutepunktu, takze poznamejme, Ze ve Svédsku je
podil muzi/zeny zhruba 60/40. Dansko ma vyrazné¢ mén¢ ze a nopak ve finském larpu se brzy muzi
stanou ohroZzenym druhem.

5 http://www.dragonbane.org — udélost ¢itajici 600-1000 ucastniki
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