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Vazeni Ctenari,

s odstupem zde shrnujeme rok 2019. Nebudu zde fikat, ze
byl narocny: byl :). Ale my to tak mame radi.

Roku 2018 jsme resili Fadu problém( a zpétné vnimam jako
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Co se tyCe prace s dobrovolniky, je vZdycky kam se vic posu-
nout, ale jsem hodné vdécny za to v jakém jsme bodé. VSichni
jsme dobrovolnici, organizace projektl je hodné horizontalni
a dafi se nam navazovat dalsi spoluprace a prohlubovat sta-
ré. Na nasich novych projektech i uvadéni starsich pracovalo
uz v roce 2019 nékolik desitek lidi mimo spolek: a néktefi do
spolku vstoupili, s dalSimi spolupracujeme. A jenom z co nejSir-
Siho spektra ndpadtd miZou vznikat dobry hry a dobry uvedeni,
jenom tak se podle nas da stale zlepSovat.

Napjata je stale situace s lokacemi. Povedlo se nam sice
rozsiFit nase zazemi v Tereziné a uvést tam nové projekty (Cis-
tky, Pripad Patricie Janské, chysta se Fin de Siecle) a pracujeme
i s okolnim opevnénim (RosSada), ale toto zazemi na nas klade
i néjaké pravidelné naklady financni i pracovni. Sklad je tak na
velmi slusné drovni a to zjednodusSuje délani her, ale taky je to
zavazek.

foto na titulni strance Jitka Ladrova






A co jsme chtéli?

Chtéli jsme byt jesté o kus otevrenéjsi do zahranici. No, to
nam koronavirus trochu presekl, ale doufame v lepsi budouc-
nost. Cistky i Zp&vy maiji zklady svych pFekladd nachystané
a u dalSich her o tom uvazujeme, Pod Prahou Castecné i tvoril
mezinarodni tym.

Chtéli jsme byt stale inovativni a délat nové véci. Asi se da
fict, Ze se povedlo. Mame novy velky projekt (Belle Epoque),
mame nové hry chystané uplné Cerstvymi autorskymi tymy (Fin
de Siecle), pfipravujeme méstskou hru (Pod Prahou) a i bitvy
s puskami nejsou stale uplné standard. Pokud budete mit né-
kdy pocit, Ze se opakujeme, feknéte nam to:)

Chtéli jsme taky zUstat co nejvic ve spojeni s hraci nasich her
- a to se snad déje. Moc si cenime zpétné vazby, kterou muze-
te davat na kazdou hru. Prijimame stale dalSi napady co se da
délat a da se vcelku jednoduse zacit spolupracovat. Vérime, ze
kazdy hrac je i spolutvirece.

Mame i mezery. Na vSech hrach je dost chyb. Ne vZzdycky
si rozvrhneme sily idealné a pak se prepneme. A co mrzi asi
nejvic: obcas stdle zlstava dojem, Ze hry co délame jsou né&jaké
komercni produkty, které nas Zivi. No, nejsou. Je to nas konicek,
nase tvlrci ¢innost a kazdy mdzZe byt jeji soucasti. Pral bych si,
abychom se naucili tohle jesté jasnéji komunikovat.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
Vyroc¢ni zprava 2019



Ze se stéle d&ji nové véci. Blizi se Fada novych her, které ¢as-
to ani nepsal nikdo z plvodnich zakladateld spolku. Chystame
projekty, do kterych sypou srdce i lidi, ktery o larpech pred par
lety nebo tfeba mésici ani nevédéli. A i kdyz uz tfeba De la Bete
uvadét nebudeme, tak to bylo dlstojné zakonceni a 10 béhd
v€etné mezinarodnich je mnohem, mnohem vic nez jsme kdo
Cekali.

Diky za moznost s vami proZit Sesty rok Rollingu. Budu na
néj moc rad vzpominat.

Za spolek Rolling

David FrantiSek Wagner
generdlni feditel



foto Tom Garnett

V roce 2019 jsme poradali celkem dva
béhy Legie: SibiFsky pFibéh, a to v obou
pfipadech v mezinarodni varianté v ang-
lictiné jako Legion: Siberian story. Jeden
z téchto béhu probéhl v bézné varianté,
druhy v mrazivé varianté. Ceské b&hy
jsme vzhledem ke dvoum b&hdm hry
konanych v prosinci 2018 jiz v roce 2019
neporadali. Oba béhy se konaly v Jirkové
u Zelezného Brodu podobné jako v roce
2018.
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Do roku 2019 jsme uvedli celkem 23 béhd, z toho sedm
mezinarodnich, coz zdaleka prekonalo vSechna nase ocekava-
ni. Na rok 2020 jsou planovany dalsi tfi béhy hry (z toho jeden
mezinarodni). Pokud to provozni podminky umozni, budeme
zfejmé uvadét Legie i v dalSich letech, byt v omezenéjSi mire.
Pro rok 2021 nas ale ¢eka hledani nové lokace.

Na pfipravé Legii jsme zacali pracovat v Fijnu 2013. V krea-
tivnim tymu bylo celkem Sest lidi - David FrantiSek Wagner, Eva
Wagner, Lucie Chlumska, Petr Urban, Madla Urbanova a Ondrej
Hartvich. Kratce v tymu pUsobil i Ondrej Stanék. Eva se navic
vénovala kostymdam. Kreativni schlzky probihaly kazdy tyden.
Hra prosla po prvnich bézich drobnou revizi, dalsi revize mate-
rialu (zejména gramaticka a stylisticka) probéhla na konci roku
2017 pod vedenim MiSi Portychové.

V prabéhu let se tym rozsiFil o dalsi lidi, ktefi pomahaji s re-
alizaci dalSich béhd - v roce 2019 jako privodci se osvédcili Mi-
chaela Portychova, Michaela Hrabakova, Jan Mottl, Iva Vavrova,
Lenka Kopeckova a Kai Herrmann, s vedenim CP tymu v roce
2019 pomahali Lenka Kopeckova a David Wanka, o kostymy se
starali Josefina-Luisa Jelinkova, Jan Mottl & Tereza Solcova, do
produkce se zapojil David Wanka, Jakub Minx, Ondrej Pénicka,
Alice Bazalova ¢i Josef Hlavinka, o rekvizity se postaral Jan Mo-
ttl, Michaela Hrabakova a Tadeas Hlavinka (a mnoho dalSich,
které nejmenujeme, ale presto jim patfi nehynouci vdék).



Témata a zakladni koncept

Od fijna 2013 do Cervence 2014 jsme
se vénovali nejprve ujasnéni zaklad-
ni vize hry, nacrtu jednotlivych postav
a vymysleni zakladnich zapletek. Stano-
vili jsme si, Ze hra se bude soustredit na
tfi zakladni témata, ke kterym se budou
vztahovat vSechny postavy, a to vlast,
doba vymknuta z kloubt a hrdinstvi.

Postupem Casu se vynorila i néjaka
vedlejSi témata jako tfeba postaveni Zzen
a pocatky Zenské emancipace. Oproti
De la Béte jsme se chtéli soustfedit na
jeden Ustredni pfibéh, ktery se bude

foto Tom Garnett
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tykat vSech postav - tomu byl i pIné pfi-
zpUsoben hruby navrh hry, kde skupina
cestuje predem danou trasou s moznos-
ti minimalnich odchylek vpred a samo
prostredi pfedava informace, atmosféru
a posouva dgj. Vétsina postav pak kromé
spolecné skupiny ,jednotka na pocho-
du” spada i do néjaké podskupiny, ktera
ma jasné vymezené misto v organismu
celkové skupiny. Tyto soucasti pak spolu
musi nutné spolupracovat a kazdé treni
Ci konflikt (kterych je zabudovana cela
fada) ohroZuje celek. Podobnou logikou
jsou stavény i jednotlivé podskupiny.
Kazdy jednotlivec ma dUleZitou, vétSinou
prinosnou, roli v chodu skupiny.



| pfes toto skupinové déleni jsme ale chtéli zachovat efekt
~hlavni postavy”: kazda postava je natolik zajimava a vyjimecna,
Ze ma realisticky narok citit se hlavnim hrdinou svého pribéhu,
kazda postava ma jasné definovany dramaticky oblouk a pro
kazdou postavu jsou ve hfe nachystany zapletky, které na ka-
Zdé jedné zastavce davaji moznosti a pomucky pribéh postavy
rozvijet. Propracovanost a rozsahlost postav povazujeme za
klicovou hodnotu. Pro Cisté mechanicky béh hry by samozrej-
meé bylo mozné vystacit si se vice skupinovymi zapletkami nebo
jednotlivé postavy popsat mnohem jednoduseji, rozhodli jsme
se ale jinak. Proc?

Legie mély od pocatku za cil sledovat pribéhy obycejnych
lidi. | proto jsme studovali rizné denikové zapisy nejen legio-
narad, ale vojakl z prvni svétové valky obecné. Cilem pak bylo
popsat uvéritelné lidské bytosti a zaroven ponechat hraci
dostatek mista pro vlastni interpretaci role, pro vlastni sziti
se s charakterem. Tomu byla také velmi uzpldsobena povaha
textu postavy: ta je slozena z rozsahlého zivotopisného zapi-
su o postavé, ktery je v zakladu spiSe popisny, emotivnéjSich
denikovych zapisu a dopisU, které postavu prokladaji, a pak
nékolika shrnutich cil a motivaci postavy, které ndm umoznily
dat jasné najevo, co povazujeme ve hre za klicové a hrac by v ni



meél udrzet. Podobnym korektivem nam
byl denik. Tento postup byl nejen o dost
umornéjsi, ale jesté k tomu jde primo
proti zakladni designové poucce ,predat
presné to, co je pro hru nutné.” Nase
logika totiz:

a) pridala spoustu stripkd navic, které
se technicky ve hif'e mohou objevit jen
velmi okrajoveé (jak se u Freja slavily Va-
noce, sexualni zivot Karla Novaka s man-
Zelkou, selhani vztahu Stépana Sturma),
ale fikaly néco dullezZitého o postave,
zlidStovali ji.

b) kazda postava byla psana jinak.
ZavérecCné upravy postav a jejich dopra-

covani mély zarucit to, Ze i viibec volba
slov, typu denikovych zapisu, délky vét
atd. atd. bude na instinktivni Urovni na
hrace postav pUsobit jinak: zcela jinak se
mél Cist Kinsky, Majer a Arsenjukova. Sa-
mozfejmé, kdybychom na to méli o rok
déle a srovnani lingvisty, bude mozné
tento prvek dotahnout a zlepSit. Mini-
malné ale zamysleni ,jak vibec ma byt
predana tato postava” nam v tymu velmi
pomohlo pfi jejich tvorbé.

c) fadu informaci, které by se pro hru
mohly hodit, nepredava. Dochazi tak i k
urcitym nerovnostem, kdy napfiklad je
nam pro hru zcela jedno, jaky je osob-



nostni temperament Antonina Kalvody, ale u Draganovové je
nutné naznacit jisty chladny hnév a u Vavry fanatickou odda-
nost a cholerismus.

Ve vysledku povaZujeme tento postup za nevhodny z hledis-
ka co nejefektivnéjsi tvorby hry, ale velmi vhodny pro Legie jako
projekt.

Pomérné brzy jsme se také rozhodli, Ze se Legie budou ode-
hravat na cesté, na riznych lokacich a Ze zde bude oproti jinym
hram kladen vy3$Si narok na fyzickou kondici a naro¢nost (kte-
rou zvladne i primérné zdatny jedinec, ale i tak to neni hra pro
kazdého). Znamenalo to také vice prace pro realizacni tym i pro
organizaci hry jako takovou, ale tohoto rozhodnuti nelitujeme -
pro autenti¢nost hry se ukazalo jako klicové.

Nepohodli hry také vyvolava velmi zajimavé problémy ve hre
samotné: rlizna schopnost snaset diskomfort a stres vyostruje
situaci a v kombinaci s civilnosti postav a déje hry je pravdépo-
dobné jednim z vinik( velmi ¢astého post herniho bleedu. Tim
se dostavame k jednomu dlleZitému bodu.

Psychické nepohodli je z naSeho pohledu stejnou hrozbou
jako nepohodli fyzické. Na prvnim béhu jsme ponechali zaveé-
recnou reflexi nepovinnou, proslo ji priblizné 20 hracd. vV dobé



uvadéni druhého béhu se nam pak za-
Cali ozyvat hraci prvniho, Ze maiji rizné
trable se s hrou srovnat a my jim samo-
zfejmé vénovali Cas a byt po mailu se
snazili jejich trable trochu snizit. Vzhle-
dem k tomu, Ze se jednalo o dvoucifer-
né Cislo a zaroven vyhradné o lidi, ktefi
reflexi neprosli, jsme na druhém béhu
reflexi dotahli a zaroven ji ucinili povin-
nou. V prabéhu dalSich béhu jsme také
identifikovali krizové body ve hre, zacali
cilené pracovat s hraci rizikovych postav
a propracovali metodiku, jakou nabizi-
me pomoc i pfimo ve hre. Celkové jsme
se systémem, jakym reSime nepohodli
tohoto typu, spokojeni: dafi se pomahat,
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kde je to nutné, a zaroven neni zazitek
zplostén, zbaven hran.

Postup tvorby

Podobné jako u jinych her, které
délame, pracujeme na vSech postavach
a zapletkach spolec¢né (tedy nemame
postavy rozdélené na skupinky, na
kterych pracuji jednotlivi organizatori).
Znamena to vice Casu stravenych nad
jednotlivymi postavami, ale diky tomu
maiji vSichni prehled o vSem (i navrhy, na
kterych nékdo samostatné doma pra-
cuje, pak prochazi na spolecné schizce
diskusi a zménami).



Od Cervence 2014 jsme se od vymysleni pfesunuli vice k psa-
ni - nejprve postav, posledni mésic pfed hrou také denikd,
hernich dokumentl a metodik (tfeba workshopt nebo cizich
postav). Externé jsme také méli lidi, ktefi se vénovali reSersim
pro psani zakladnich historickych dokumentl pro hrace. Nada-
le probihaly spolecné schiizky, kde se doplrovaly dalsi zapletky
a hlavné udalosti na lokace, vice prace jsme uz délali samostat-
né doma. Psani se vénovali zejména Petr Urban, Lucie Chlum-
ska, David FrantiSek Wagner a Madla Urbanova, paralelné se
reSily rekvizity (pod vedenim Ondreje Hartvicha) a kostymy
(pod vedenim Evy Wagner).

V prosinci 2014 probéhly prvni dva béhy Legii, po kterych
jsme spustili pfinlasovani na dalSi béhy na unor a brezen 2015.
Pred béhy v roce 2015 také probéhla revize dokument( - ze-
jména hernich denikd, doplrovaly se nové linky u postav,

u nichZ se ukazal dosavadni obsah jako nedostacujici, a vyrazné
se ménila podoba workshopl. Zmény se dotkly i realizace -
bylo tfeba najit novou lokaci za Hvozdany, kde jsme po zméné
podminek ze strany pronajimatele zejména z ekonomickych
ddvodd nemohli nadale zdstat. Dalsi ctyri béhy tak probéhly
v Hradku u Rabstejna nad Strelou, kde jsme zlstali i v letech
2016 a 2017. Ménila se vSak organizacni zakladna, ze Stvolen,
kde jsme pUsobili v roce 2015, jsme se presunuli pfimo do
Rabstejna nad Strelou. To celkem vyrazné usnadnilo presuny
na lokace pro kratkodobé postavy i produk¢ni zajisténi. V roce
2018 jsme byli nuceni Rabstejn nad Stfelou opustit a po krat-
kém plsobeni na Tachovsku jsme nalezli nové misto konani
nedaleko Zelezného Brodu.



V roce 2019 probéhla také posledni
obsahova revize hry, kdy doslo k prepsa-
ni celé jedné lokace a Upraveé nékterych
zapletek tak, aby se doreSily nékteré sice
mensi, ale pfesto dlouhodobé zadrhely
ve hre. Po bézich v roce 2019 mizeme
prohlasit, Ze nové zmény rozhodné hru
posunuly zase o kus dal a jsme s ni spo-
kojeni vice nez dfive.

Realizace

Legie jsou realizacné mohutnou a lo-
gisticky nesmirné narocnou hrou. Posky-
tujeme kostymy, zbrané a dalSi rekvizity,
hra je rozprostfena po trase dlouhé

foleTom Garnett
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témér 30 kilometr(, pro jeji organizaci je
nutné tfeba rfada aut, autobus a spousta
pohonnych hmot. Pravé optimalizace
prejezdd s cilem udrzet idealni pomér
mezi efektivitou a alespon zakladnim
pohodlim pro hrace vedlejSich roli byl
extrémné narocny ukol, ktery jsme diky
zménam mista pak museli FeSit praktic-
ky Sestkrat.

TéZzkosti provazely i dodavani kos-
tyma. NejvétSim problémem zde je
nutnost vsechny kostymy vzhledem
k podminkam po kazdém béhu prat,
vyspravovat a Casto i pfeSivat na pres-
nou velikost kazdého dalSiho ucastnika




(kritické jsou v tomto ohledu hlavné kalhoty). Jak je zvykem,
rekvizity a zbrané také odchazeji: po kazdém béhu je tfeba
vSechny zbrané vy istit, vyspravit, zkontrolovat, vyradit neo-
pravitelné kusy a pfipadné shanét nahrady. Nakonec jsme ale
situaci zvladli: i diky tomu, Ze ndm na prvni b&hy vypuijcili zbra-
né kamaradi z Hell on Wheels larpu. Pfed béhy v roce 2017 pro-
béhlo opét doplnéni novych zbrani i kostymu. Je tfeba ale Fici,
Ze amortizace zejména zbrani je obrovska a s oboménou zbrani
i kostymU jsme pokracovali i v roce 2019. VétSina starych pusek
se uz v této chvili nachazi na hranici Zivostnosti a bohuzel situa-
ce na trhu nam zatim neumoznuje zajistit adekvatni nahrady.

KdyZ jsme v roce 2016 uvadéli Legion jako svou prvni nasi
mezinarodni akci viibec, trochu jsme méli obavy, jestli hra
o Ceskoslovenskych hrdinech oslovi mezinarodni hrace, z nichz
vétsina neméla pred hrou o Ceské historii, legiich ani Masaryko-
vi ani ponéti. Inu, po sedmi uvedenich jsme si jisti, Ze ano.

Celé to zapocalo jesté v prlibéhu 2015, kdy zacal preklad
klicovych textl pod vedenim Ivy Vavrové a vznikla podrobna
webova stranka v anglicting, ktera se hru snazila co nejpodrob-
néji popsat. Pfed hrou probihala Cild komunikace s mezina-
rodnimi Ucastniky ve facebookové skupiné i po e-mailech. Pro
mezinarodni béh vznikl specialni dokument o ceské historii,
ktery se nakonec zacal pouZzivat i na Ceskych bézich.
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jen o naroky na jazykovou vybavenost
organizatord. Bylo tfeba vyresit dopravu
Ucastnikd na misto i dovybaveni nékte-
rych z nich (spacaky a karimatky se do
zavazadel do letadel nedafi tak snadno
zmacknout jako do auta). Na mezinarod-
ni béhy také vyslo (jiz témér tradicné)
nejchladnéjsi pocasi za posledni roky,
teploty v noci klesaly az k minus dvaceti
a snéhu bylo také dost. Legion v roce
2016 se potykalo s obdobnymi problé-
my jako jiné prvni béhy, kdy vas prekva-
pi véci, které jste pfi organizaci necekali.
V pripadé Legion to byla zejména vyssi
.

foto Tom Garnett
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¢asova narocnost jak v pribéhu pred-

hernich aktivit i hry samotné a ¢astecna
Lparalyza” nékterych hraca kvali skrip-

tovanosti obsahu (néktefi hraci se oba-
vali udélat cokoliv mimo skript v deniku
z obav, aby nezkazili hru). Z toho ddvo-
du zacaly mezinarodni béhy s worksho-
py jiz v prabéhu ctvrte¢niho odpoledne,

aby méli hraci dostatek ¢asu na spanek.

Nékteré véci zfrejmeé nevyreSime nikdy
kvali rozdilnosti larpovych kultur, ale
da se Fici, Ze s vétSinou nesnazi jsme se
v pfipadé Legion vyrovnali.

=]




Celkové ale povaZzujeme mezinarodni béh Legion za Uspés-
ny. Ukazalo se, Ze i Cisté narodni téma jako jsou Ceskoslovenské
legie, dokaZi oslovit i mezindrodni publikum a mdZeme prohla-
sit, Ze jiz desitky lidi mimo Ceskou republiku vi, kdo byl Masaryk
a umi zpivat Ach synku, synku. Legion: Siberian story se v roce
2019 zucastnili lidé z 19 zemi (Australie, Rakousko, Belgie,
Ceska republika, Dansko, Estonsko, Finsko, Francie, Némecko,
Israel, Italie, Norsko, Nizozemi, Polsko, Spanélsko, Svédsko, Svy-
carsko, Velka Britanie, USA). Nékteri tcastnici se na hru vraci
opakované a to nas moc tési. Velkou radost nam déla takeé to,
Ze se néktefi z byvalych Ucastnikd vraceji jako soucast organi-
za¢niho tymu a pUsobi jako privodci nebo hraci kratkodobych
postav.

Co Fict na zavér? Na Legie jsme hrdi. Stale je to adrenalin, ale
mame pocit, Ze se ta hra povedla. Velkou vyzvou jsou pro nas
mezinarodni béhy - ale taky je to velka zabava. Dik patfi nejen
hracam vsech béhd, ale hlavné tém, ktefi bojovali v zazemi, at
uz v kuchyni, pfi pfipravé kostymd, pfi uklidu nebo v terénu
jako kratkodobé postavy. Dobra zprava je, zZe cely plvodni au-
torsky tym je jiz pIné nahraditelny jinymi organizatory.
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AutofFi:

David Wanka (vedouci produkce);
David FrantiSek Wagner (vedouci
projektu, Séf pfibéhového tymu);
Lucie Chlumska (vedouci projektu,
postavy, kreativa);

Eva Wagner (postavy, déj, Séf kostymu),
Madla Urbanova (postavy, dé)),
Ondrej Hartvich (rekvizity a déj),
Petr Urban (d€j, postavy);

Michaela Portychova (komunikace),
Michaela Hrabakova (administrativa),
Jan Mottl (komunikace, kostymy,
rekvizity),

Milan Korba (web),

David Michalek (grafika);

Ondra Pénicka a Lukas Makovicka
(promofotky),

Ondrej Petrasek (reSerse),

Jitka PeSkova (reSerse),

Ondrej Benda (rekvizity),

Vaclav Prusa (rekvizity),

Jan Wollmann (rekvizity),

Ondrej Pénicka (produkce),

Jakub Minx (produkce),
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Misto:
Délka:

Pocet hraca:
Ucastnicky poplatek:

Web:

Josef Hlavinka (produkce),
Alice Bazalova (produkce),
Josefina-Luisa Jelinkova (kostymy),
Tereza Solcové (kostymy),
lva Vavrova (preklad),

Crian Shields (proofreading)
Jirkov

u Zelezného Brodu

37 hodin + 8 hodin
predherni pfipravy

54 na hru

2 800,- K&/

250,- (100,-) euro
legie.rolling.cz
legion.rolling.cz



23. vyrocni
Legionarsky ples
(Ctvrty rocnik
Legioplesu)

foto Hannyy Karea

MySlenka poradat ples se zrodila na
jedné poradé a vize byla jednoducha -
usporadat prijemnou spolecenskou akci,
kde si lidé zatanci a mohou se obléknout

., do péknych kostymU. Chtéli jsme ples
tématicky, kde si budou moci lidé za-
vzpominat na uplynulé akce.

20 Rolling, spolék pro rozvoj zazitkovych vzdeélavacich her . * ~
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Prvni roCnik plesu, ktery se nesl v duchu desetiletého vyroci
navratu ¢eskoslovenskych legionard do vlasti, jsme usporadali
v roce 2016. Po Uspéchu prvniho rocniku vznikla kazdoro¢ni
tradice. Ctvrty ro¢nik jsme zorganizovali v sobotu 9.2.2019
v sale Kulturniho centra Domovina - a protoze to bylo po 23
bézich hry Legie: Sibifsky pfibéh nazvali jsme ho 23. vyrocnim
plesem. Damy se oblékly do Satu ze Ctyficatych let a panové ob-
lékli fraky a uniformy. Plesu se zucastnilo témér sto lidi a byla
to moc prijemna spolecenska udalost.

O hudbu se postarala ziva kapela Marek Rejhon Swing Quin-
tet s Petrou Ernyei a Jarka Turkova prostrednictvim reproduko-
vané hudby. Na akci vystoupila tanecni skupina Swing Busters
a samoziejmé nechybéla ani tradi¢ni tombola. Pribéh vecera
moderovali Eva Wagner a Ondrej Hartvich, produkéné akci
zajiStovaly Lenka Kopeckova, Josefina-Luisa Jelinkova a Hana
Lauerova.



foto Karolina Serbouskov.
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Konec dé&jin je jako hra vyrazné od-
liSna od naSich ostatnich. PFipravuje
simulaci, ktera poskytuje volné piskovis-
té vSem Ucastnikdm. Misto komplikova-
nych postav jsou v ni jednoduse profilo-
vani diplomaté. Misto cild statni zajmy.
Misto pribéhu dé&jiny.

Neni na misté ocekavat, Ze Ize zvitézit.
VétSina hracud ze hry odchazi s pocitem,
Ze zdanliveé resitelné problémy zas tak
snadna feSeni nemaji a Ze i ti nejmocng;j-
Si byvaji tvafi v tvaf mnoha tézkostem
zcela bezmocni.



| kdyz... vzdycky je tu to velké cervené tlacitko.

V roce 2019 probéhly dva béhy nové verze hry Konec Dé&jin
2.0 na Dvore Chotétice. Prvni béh hry probéhnul v terminu
29.3.-1.4. a jednalo se o akci, ktera se plvodné méla konat na
podzim roku 2018, ale musela byt prfesunuta. Tohoto béhu se
také zucastnili studenti, ktefi se vyhrali U€ast v ramci debatni
soutéze Studentska Agora poradanych spolkem Agora Central
Europe. Druhy béh probéhnul v terminu 6.-8.12.

Déni je zasazeno do let 2006-2014. Zatimco vstupni bod se
v ramci moznosti vérné drzi skutecné situace na svétové poli-
tické scéné, aktivita hracl maze uz velmi brzy prinést zasadni
zmeény, na které simulace reaguje.

Delegati dvaceti tri statl se schazeji na fiktivni konferenci
OSN v Bernu, kde rokuji o zavaznych otazkach mezinarodnich
vztah( v dané dobé. Je mozné mirové souziti Izraelcl a Pales-
tincl? Stane se Indie stadlym ¢lenem Rady bezpecnosti OSN?
Zachova si Ukrajina svobodu? Kdo dalSi pfistoupi ke Kjotskému
protokolu? Povede se repatriovat uprchliky z Jordanska?

Hra samotna je zcela zameérena na predani vsech rozhodnuti
do rukou hraclim, coz je princip, ktery za¢ina tim, Ze je jen na



hracich, jak si organizuji postup zase-
dani: dostavaji dana zakladni pravidla,
kterd se vSak mohou libovolné ménit.
Organizatofi do hry jen vkladaji fadu im-
pulzd, které vkladaji problémy a historic-
ké slozité situace Ci simuluji akce tretich
je pak vyhodnocovani akci a protiakci
jednotlivych statd, pri kterém je nutno
zapojit do rovnice jak skutecny stav
svéta, tak schopnost odvozovat nasled-
ky a hlavné vyvazit vstupy jednotlivych
zemi: i kdyZ to ¢asto znamena frustrujici
zmareni nécich pland.

foto Karolina Serbouskova

-

her

O tom, co se ve svété déje, pak infor-
muji pravidelné shrnujici velké zpravy
a kanal na socialnich sitich, do kterého
mohou hraci prispivat, vyjadfovat pod-
poru riznym myslenkam ¢i kandidatim
nebo jenom Sifit sva tiskova prohlaseni.
Pro hru byla také vytvorena aplikace,
pomoci které delegati zasilaji své depese
a dozvidaji se vyhodnoceni jejich akci.



AutofFi:

Misto:

Délka:

Pocet hracu:
Ucastnicky poplatek:
Web:

David FrantiSek Wagner (pfiprava hry),
Ilvana Kuglerova (pfiprava hry),
Jan Sedivy (design),

Borek Zelinka (design),

Silvester Bucek (design),

Anna Jordanova (faktické reserse),
Jana Polackova (administrativa),
David Vavra (aplikace, technika)
Dvur Chotétice

41 hodin

60 na hru

2 500,-
http://konecdejin.rolling.cz/



Udlka

s Angmarem

foto Lenka Anois Kopeckova
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V roce 2018 skoncila nase v soucas-
nosti jedina bitva s nazvem Valka o Prs-
ten. V letoSnim roce jako jeji naslednik
vznikla Valka s Angmarem. Tentokrat
se muzi svobodného kralovstvi Arnoru
a jeho spojencl pokousel zastavit po-
stup vojsek cernoknézného krale, ktery
postupné obsadil Fornost a rozpina se
stale dal.



Klrovcova kalamita nds bohuZel pripravila o lokaci, a tak
jsme vyzkouseli novou. Hra probéhla v misté a okoli keltského
skanzenu Nasavrky 29.-31. kvétna 2020. Skanzen nam poskyt-
nul domky, ve kterych se dalo ubytovat a solidni organizatorské
zazemi. Na druhou stranu mél samozrejmé prisnéjsi pravidla
chovani v tabore, ale z naSeho pohledu tato krasna lokace stala
za to. Herni ¢ast byla oproti loriské bitvé zkracena pouze na
sobotu, zato pfinesla zajimavé prvky v podobé rliznych scénar
pro kazdou armadu, mnoZzstvi CP vystupl nebo rozmanitosti
herniho uzemi.

Akce se zUcastnilo zhruba 150 hracl, coz bylo znacné méng,
nez u Valky o Prsten, ale véfime, Ze si i tato akce najde stabilni

vvvvvv

Autofri: David Frantisek Wagner, St&pan Liska,
RUZena Filandrova, FrantisSek Filandr,
Michal Reh&k, Radomir Casta

Misto: Skanzen Nasavrky

Pocet hracua: 150

Registracni poplatek: 450,-

Web: http://angmar.rolling.cz/
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REQUIEM:REICHSKINDER
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Uvedeni v roce 2019

V roce 2019 jsme uvedli Ctyfi béhy
hry Requiem: Reichskinder, z toho dva
mezinarodni béhy v anglictiné. Mezina-
rodni béh jsme chtéli plvodné uvadét jiz
v roce 2018, ktery ale nakonec se nam
nepodafilo naplnit. O to vice nas tési,
Ze se v roce 2019 podafrilo naplnit dva
béhy. Hru uvadime od roku 2017 a do-
sud jsme celkem uvedli devét béhl hry
(a betatest), z toho dva mezinarodni.



Je potésuijici, Ze zvlasté v poslednim roce se do organizace
Requiem i na zapojilo stéle vice lidi mimo pUvodni okruh auto-
rd a dafi se tak hru postupné predavat dal. Mezinarodni béhy
prinesly nékteré nové vyzvy a bylo tfeba se na hru nahle po-
divat novyma ocima. Zahranic¢ni hradi totiz casto neznaji véci,
které jsou v kulture Ceskych hracd natolik zazité, Ze se jim na
predhernich workshopech ani neni tfeba konkrétné vénovat.
Stejné tak si oni do hry pfinesli zvyklosti a pristupy obvyklé v za-
hrani¢nich larpovych subkulturach a hra tak méla leckdy jinou
atmosféru a jednotlivé zapletky jina rozuzleni, nez bylo obvyklé
na predchozich ceskych uvedenich. Pres tyto specifika vnima-
me i zahrani¢ni uvedeni jako celkem vydarena a hru planujeme
dale uvadét v obou variantach - ceské i mezinarodni.

Requiem je pfedevsim pfibéhem o ving, trestu a vykoupe-
ni. Odehrava se v prevychovném Ustavu pro problematickou
mladeZ kratce po druhé svétové valce. Ve hre jsou tfi skupiny
postav, které nabizi vyrazné odliSné zazitky - chovanci Ustavu
(mladi lidé, vétSinou Némci, ktefi si prosli valkou a ze kterych
v Ustavu cht&ji vychovat Fadné Cechoslovaky), vychovatelé, ktefi
se staraji o chovance, ale zaroven maiji vlastni pribéhy, a te-
rapeuté, ktefi maji moznost posouvat a spoluutvaret pribéhy
chovancu.
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Vyraznym atmosférickym prvkem hry
je prisna disciplina chovancl a ddsledné
dodrzovani jejich pravidelného denniho
rezimu. Cas hry je rozd&len do nékolika
celkd, které maji jasné vymezeny casovy
rozpis pro bloky ¢innosti, odpocinku,
terapii i spanku. Chovanci dochazeji na
sezeni s terapeuty, podstupuji drama-
terapii a v pfipadé potreby i rGzné dalsi,
drastiCtéjSi terapeutické procedury. Ve
hre je dUleZity prvek opakovani, kdy
se pribéhy postav posouvaiji a vyvijeji
opakovanim cinnosti zdanlivé stejnych,
avsak postupné se nékam posouvajicich
Ci zasazenych do novych ramca.

foto Tereza Solcové

_
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foto Tereza Solcovd

MoZné rozostfeni orientace v Case
a pocit lehké spankové deprivace jsou
priznanymi prvky hry. Stejné tak to, Ze
od zacatku znate ramcove cely rozvrh
hry a hraci od zacatku vi, kdy pfiblizné
budou Cinit ktera zasadni rozhodnuti,
a pribéh své postavy jim mohou uzpU-
sobovat. Prostfedi hry je Casto bizarni,
vizudlné znepokojivé a pouziva rdzné
hudebni a svételné efekty. Hra obsahuje
i nékteré prvky hororu.



Ve hre se pracuje se zrychlenym opakovanim cyklu den-noc
(Cas béZi dvakrat rychleji), s postupnym odhalovanim svého pri-
béhu (at jiz béhem terapii s terapeuty nebo v ramci dramatera-
pii) Ci s psychedelickou atmosférou, kterou kromé technickych
efektd podporuji i podivni pratelé, ktefi se ve hie objevuiji.

Requiem zacalo vznikat v 1été 2016, kdy doslo k ustaveni
tymu ve slozeni David FrantiSek Wagner, David Wanka, Klara
Wankova, Hana Lauerova, Adéla Hrabakova, MiSa Hrabakova
a Michal Pikola. BEéhem podzimu a zimy 2016 dosSlo k ustaleni
pojeti hry, nastaveni hernich skupin i k navrhu jednotlivych po-
stav. V prlbéhu jara 2017 pak doslo k psani vSech potfebnych
zeni vhodného prostoru pro hru - nakonec jsme vhodné misto
nalezli ve vojenské nemocnici v Tereziné diky pomoci skupiny
Réverie i samotného vstricného pristupu mésta Terezin. Na
pocatku jsme ani netusili, Ze jsme zaroven nasli misto, kde
vybudujeme nas novy sklad. Lokaci jsme pro uvadéni hry velmi
zvazovali z etickych ddvod{: nakonec zvitézila logika toho, Ze
timto zplsobem mUlZeme objektu pomoci a novym zplsobem
vypravét nékteré klicové pribéhy dvacatého stoleti.
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V dubnu 2017 probéhl betatest hry
a prvni tfi standardni béhy hry, minimal-
né dva béhy hry od té doby uvadime ka-
zdy rok. V prabéhu let hra prosla dalsim
vyvojem, vychytavanim chyb a pfidava-
nim nového obsahu, zapojili se i novi
clenové hlavniho tymu, zvlasté Michaela
Portychova.

Requiem: Reichskinder je typickym
prikladem hry, ktera by bez spolkového
zazemi nemohla vzniknout. Vzhledem
k vysokym vstupnim nakladdm (pres
sto tisic jen na techniku) a kvuli konani
betatestu (ktery znamenal finan¢né pro-
pad) byla bilance hry v{ci spolku silné

foto Tereza Solcova
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foto Tereza Solcova
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zaporna. Pravé moznost ale délat ex-
perimentalni a relativné drahé projekty
S ne sto procentni navratnosti povazuje-
me za zasadni pfinos spolkového Zivota.
Jsme také radi, Ze se sazka na nejistotu
nejspis vyplatila, Requiem naslo svou
cilovou skupinu, pfitahuje dalsi hrace

a hlavné bylo pfFilezitosti prozkoumat za-
vazna témata a posunout hranice toho
co umime pripravit.



AutofFi:

Misto:

Délka:

Pocet hracu:
Ucastnicky poplatek:
Web:

David Wanka (5éf produkce, postavy);
David FrantiSek Wagner (Séf
pribéhového tymu);

Klara Wankova (rekvizity, postavy),
Adéla Hrabakova (postavy, pribéh),
Michaela Hrabakova (postavy, pribéh),
Michal Pikola (pribéh),

Hana Lauerova (pfibéh, kostymy,
komunikace),

Michaela Portychova (pfibéh,
rekvizity),

Jan Mala (web),

Honza Fila (hudba, produkce),

Jakub MiSek (hudba)

Terezin

32 hodin + 8 hodin pfedherni pFipravy
31 na hru

2 500,- K¢ /200 euro
requiem.rolling.cz
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g V roce 2019 jsme uvedly dva béhy
hry Cara. V kazdém terminu probé&hla
hra po celkem 3 skupiny najednou. Céra
vznikla v roce 2018 a od té doby jsme
uvedli 3 béhy hry a betatest (celkem pro
12 skupin).

Cilem projektu bylo vytvofit minimali-
stickou vzdélavaci hru, ktera bude uve-
ditelnd na poméry larpl v masivni skale
(Skalovatelna modularni produkce - je
mozno uvadeét pro prakticky neomezené
mnoZzstvi skupin po 10), a ktera otevre
téma prechodu statni hranice a pokusi
se ho Castecné na zakladé soucasnych
poznatk( demytizovat.

Sl
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Pro vyuku je hra vyhodna i svym zamérenim na individualni
postavy, coZ nabizi bohaty vybér rliznych motivaci a osobnich
pribéhd, které pochopitelné zasahuji i do doby druhé svétové
valky a let pred ni.

Koncept minimalistické vzdélavaci hry vyzadoval jak testova-
ni, tak dalsi praci s o¢ekavanimi Gcastnikad.
Produkce

Po produkéni strance povazujeme projekt za uspésny. Vy-
raznou péci jsme vénovali historické vérnosti uniforem, replik
zbrani a rlznych osobnich pfedmétd. Volnéjsi reZzim jsme uzili
u kufrd a kostyma pro jednotlivé Ucastniky. Celkovy vizudl
odpovida potfebdm hry a bez vétSich problém vytvari pocit
dobovosti. Zvlastni efekty pro retrospektivni ¢asti hry fungovaly
bez vétsich problémd. Produkéné hru povazujeme za hotovou
a pripravenou pro Sirsi uvadeéni.

Design

Design samotné hry se musel vyrovnat s nékolika protichdd-
nymi problémy. UdrZet realisticnost a autenti¢nost a zaroven
hru ucinit zajimavou byl problém uz od zakladni otazky, kdo
vlastné tvori skupinu snazici se o prechod hranice. Nakonec
jsme zvolili FeSeni spocivajici ve slouceni dvou skupin do jedné
a zaokrouhleni poctu postav ve skupiné na 10. Hra samotna se
pak zaméruje nejen na jeden dramaticky den prekroceni statni



- - ™ _ foto Petr Zip Hajek

hranice, ale chce popsat i rizné moti-
vace a osudy, které postavy dohnaly az
k tomuto Cinu. S témito motivacemi pak
hra pracuje skrze retrospektivni scény,
které se odehravaji v minulosti jednotli-
vych postav. Hraci mohou s osudy svych
postav v téchto scénach vyrazné mani-
pulovat a maji v nich svobodnou vli,
coZ udrzuje jejich pozornost i vici pfi-
béhdm ostatnich postav. Cilené se zde
narusuje ponoreni hrace do postavy, coz
vyhovuje i naSemu zameéru soustredit
se spiSe na racionalni viemy a proziva-
ni celkovych pribéhd nezZ na jednotlivé
emotivni zazitky.

Pro béhy v roce 2019 doslo k pfepra-
covani vstupnich workshopU a zavérec-
né reflexe.

Céru planujeme uvadét i v roce 2020,
kdy bychom chtéli hru uvést i pro Skolni
kolektivy.
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AutofFi:

Misto:
Délka:
Pocet hracu:

Ucastnicky poplatek:
Web:

David FrantiSek Wagner,
Vendula Borulvkova,
Tadeas Hlavinka,

Tomas Guth Jarkovsky,

Jan Sipal,

Klara Pribramska
Litomérice

13 hodin

10 na hru (v ramci jednoho terminu
probiha vice her paralelné)
1 750,- K¢

cara.rolling.cz



V Cervenci 2019 jsme usporadali prvni
ro¢nik jednodenni bitvy Rosada, inspiro-
vanou vale¢nictvim osmnactého a za-
¢atku devatenactého stoleti. U¢astnici
predstavovali vojaky dvou armad - revo-
lu€nich vojsk a kralovskou armadu. Tyto
dvé strany byly podporovany jednotka-
mi tzv. intervencnich sil, které v pribéhu
bitvy ménily svou loajalitu. Hru jsme
usporadali v pevnostnim mésté Terezin,
mezi historickymi hradbami. Pfespavali
jsme ve vojenské nemocnici, kde mame
nas sklad.




K boji jsme pouzivali tzv. ,Loktarky”, v zahranici znamé jako
potato gun. Jedna se o bezpecné makety musket vystrelujici
pénové projektily pomoci zapaleného deodorantu.

Priprava pred hrou

Na hre zacal pracovat nas tym od konce roku 2018, kdy jsme
zacali s vymyslenim konceptu hry. Hned na zacatku tvorby jsme
se rozhodli, Ze chceme otevrit tuto zabavu i pro SirsSi verejnost,
ktera nema potfebné vybaveni (zejména musketu). Z tohoto
ddvodu jsme v prvni poloviné roku 2019 vyrobili 30 musket,
které si od nas mohli hraci pronajmout. Prvni prototyp pusek
jsme vyzkouseli na bitvé Dédictvi miru (jejiz autordm dékujeme
za prUkopnictvi tohoto druhu bitev), po které jsme vychytali
nékolik zavad, které nase pusky mély, a zacali jsme vyrabét tzv.
~muskety Mark I1.“. Tato série jiz fungovala tak, jak jsme si ji
predstavovali.

DalSi problém, ktery jsme FeSili, bylo stfelivo - to jsme také
chtéli poskytovat hra¢lm sami. B&Zné si jej vyrabi Ucastnici ta-
kovych bitev sami, my jsme ale z bezpecnostnich dlvod{ chtél
poskytnout standardizovanou munici. Proto jsme se rozhodli
objednat cca 1000 pénovych mickl pavodné urcenych jako
relaxacnich. Kromé streliva a pusek jsme nékterym Gcastnikim
zapuijcili “"dobové” kostymy, které pouzivame i pro uvadéni hry
De |la Béte.



Realizace

Akce se konala od patecniho vece-
ra, kde jsme po uvodnim slovu, vydeji
kostymU a akreditaci Ucastnikl, udélali
tématickou party v kostymech a rolich.
B&hem ni se mohli skupinky hracd zu-
castnit ,noc¢ni hry, spocivajici ve vkrade-
ni se do kancelare kralova radce, a ziska-
ni cennych informaci bez toho, aby byli
chyceni hlidacem. Hru pfipravil a uved|
Ondrej Janovsky.

Hlavni hra probéhla v sobotu, v te-
rezinském opevnéni, konkrétné v ¢asti
Ravelin XVIII. BEhem hry si vyzkouSeli

Ucastnici nékolik rznych typ0 stretd,
vétSina z nich v3ak byla délena na dva
druhy: boj pod vlajkou (liniova bitva),
boj po jednotkach. V liniové bitvé hraci
stali v jedné rade, a postupovali, Ci se
stahovali spolecné se svym vlajkonoSem
- vitézi ten, kdo dokaze dFive vystfilet
nepfritele. V druhém typu hradi bojuji po
jednotkach, za které se pfrihlasili, a veli
si sami. Plati zde pravidlo tzv. moralky -
pokud je zasaZena polovina vojakUl z jed-
notky, ztrati jednotka moralku k boji,

a musi se stahnout ke svému vlajkonosi
(ktery je v nékterych stfetech ,ozivi").



Jednim z hlavnich cilG Rosady bylo, kromé zabavy samozrej-
mé, popularizovat tento typ bitev jako alternativu ke klasické
.drevarné”. Chtéli jsme pfijit s bitvou vhodnou i pro ucastniky,
kterym klasické mékcené nasili nevyhovuje, proto jsme také
omezili boj na blizko na zcela nepovinnou ¢ast. Tento cil se nam
dne naseho nazoru podafilo naplnit, na hru jsme ziskali pozitiv-
ni ohlasy i od hracd mimo bitevni komunitu.

Rosadu planujeme uvadét dale a postupné vylepSovat.

AutofFi:

Misto:

Délka:

Pocet hracu:
Uéastnicky poplatek:
Web:

Jakub Janovsky (vedouci projektu),
Ondfrej Janovsky (kreativa a rekvizity),
Lenka Kopeckova (administrativa

a kreativa),

Tadeas Hlavinka (kreativa a produkce),
Jan Wollmann (kreativa)

Terezin

8 hodin

50

500,- (bez pUjcovného)
rosada.rolling.cz



w
-

. I
I.Subrtové ,{r
i

I'.

-

s

V Cervenci 2019 jsme poprvé uvedli
novou hru Cistky. PGvodné byly v planu
béhy dva, ale nepfihlasilo se dost Ucast-
nikd.

Cistky jsou tématicky politickou
satirou, ktera se volné inspiruje
obdobim stalinského Velkého Teroru.
Hra ale neni pfisné historicka, z daného
obdobi si pljcuje jen kulisy a nékteré
zakladni realie. PFi pfipravé jsme
inspiraci Cerpali napft. z film{ Death
of Stalin (Ztratili jsme Stalina) nebo
Donbass.



Cistky jsme chtéli koncipovat jako hru nendro¢nou,
zaloZzenou na komicnosti situaci a absurdité. Vaznych her
je vSude kolem dost a jednou jsme to chtéli zvladnout bez
dramat, smutku a slz. Uvédomujeme si, Ze stalinské Cistky
nejsou veselé obdobi historie, ale pokud Zanr cerné komedie
nebo politické satiry dokaze vytézit beletrie nebo film, vérime,
Ze to dokaze udélat i larp. Chtéli jsme spolecné s hraci
vybudovat hru, kde bude dochazet k absurdnim, surrealnym
situacim, které budou smésné a zaroven pfi nich bude trochu
béhat mraz po zadech.

Hra byla designovana odpocatku jako transparentni a par-
ticipativni, podobné jako Zusammen/Sami/Sudetenland (nebo
spolu/sami, ze kterého jsme pfi tvorbé Zusammen/Sami/Sude-
tenland vychazeli). Narozdil od téchto projektd jsme ale ne-
chtéli hru vytvaret v ramci robustnich workshopu a vice nez na
individualnich nebo skupinovych pribézich jsme ji postavili na
prostredi a soukoli rezimu, ve kterém se pfibéh odehraval.

Cela hra je koncipovana do nékolika déjstvi, které predstavu-
ji obdobi pred Sjezdem Strany. Kazdé déjstvi je svou strukturou
stejné - v kazdém déjstvi se slavi néjaky svatek, nacvicuje se
Sjezd, udéluji se vyznamenani. A na pozadi toho vSeho probiha
boj 0 moc a v kazdém déjstvi nékteré postavy systém semele.
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Postavy jsou spiSe nacrtnuté a hraci
si je dotvari v ramci patec¢nich worksho-
pu, kdy je zasazuji do dalSich vztah(.
charakter je pro postavy zafazeni do
skupiny, ve které hraje. Hraci si mohou
vybrat mezi umélci, ktefi pripravuji ume-
lecka dila na oslavy i Sjezd, pracovniky
TASS, ktefi informuji o vSech dulezitych
udalostech v novinach, kulturnimi refe-
renty, ktefi maji na starosti oslavy i praci
novinard, regionalnimi tajemniky, ktefi
se staraji o hospodarstvi regionl i celé
zemé, Cleny generalni Stabu, ktefi buduji
armadu a vedou valky, zastupci interna-
cionaly, ktefi se snazi ziskat podporu pro

.

foto Zuzana Subrtové
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foto Zuzana Subrtova

svou zemi, politbyrem, které prosazuje
ideologii a zajmy Vldce, a NKVD, které
se stard o ty, ktefi néjakym zpUlsobem

vybocuiji.

Mezi zakladni designové prvky hry
patfi konkurence a nahoda. Zakladnim
cilem vSech postav, ale i hracu je preziti
postavy - hra pfimo odmita principy play
to lose. Chtéli jsme, aby se hra zménila
v krysi zavod a boj o preziti: vedeny ab-
surdnimi prostredky v surrealné dobé,
ve které neni prostor na hrdinstvi a vel-
ké sebeobétovaci scény. Nikdo nema
zaruku, Ze jeho postava neskonci v ru-
kach NKVD jiz v prvnim déjstvi. Pokud



se tak stane, vybira si hrac dalsi postavu, se kterou se do hry
vraci a se kterou se klidné mZze pomstit tém, ktefi jej napopr-
vé zradili. Radu v&ci ve hie nelze ovlivnit a ani nejsou pfedem
naplanované - na zacatku kazdého déjstvi losuji organizatori
novou ideologii a prosazovanou politiku, které se zrodila v hla-
vé Vlidce. Nahoda také do urcité miry urcuje, jak se bude dafit
regionalnim tajemnikdm naplfiovat hospodarské zavazky, nebo
jak bude Uspésna armada ve vojenskych akcich. Na hracich je,
aby se s kazdou novou situaci vyrovnali, adaptovali se na novou
situaci a obhdjili pfipadna selhani pfed svymi nadfizenymi.

Zvysuijici se tlak podporuje také zkracovani jednotlivych
déjstvi. Neni ¢as na dlouha rozmysleni a debaty o smérovani
Statu. Rozhodnuti se musi Cinit rychle a bez vahani. Ma to i své
vyhody - dlouhé projevy tak nikdy nemohou byt zase tak dlou-
hé, vyslechy nezaberou mnoho hodin a soudy se déji v fadu
minut, nikoliv dni.

Cistky nemé&ly a nemaji ambice byt vysokoprodukéni hrou.
Podobné jako v designu, tak i pfi realizaci nam Slo predevsim
o nacrtnuti zakladnich principd. Tomuto zdméru odpovidalo
i ziednodusené, nékdy i trochu komiksoveé ladéné prostredi,
rekvizity i kostymy. Ve hie jsme vyuZivali rizné symboly - nizky
vek tfeba zobrazoval cerveny Satek, bohatstvi naramky na



foto Zuzana Subrtové

rukou, umélci méli bilé plasté. Dulezité
pro nas bylo, aby si jednotlivé pracovni
skupiny mély s ¢im hrat - umeélci tedy
dostali vytvarné potfeby na tvorbu,
novinari psaci stroje a kopirku na tvorbu
novin, armada velky plan s figurkami
na planovani strategii. Ani vtomto
pripadé jsme se nesnazili o autenticitu
- herni pomucky mély byt podobné
zjednodusSené a trochu absurdni jako
cela hra.

fils

foto Zuzana Subrtové . ’ -
Hra se konala ve vojenské nemocnici

v Terezing, kde jsme mohli v jednotli-
vych mistnostech vybudovat zazemi
pro jednotlivé herni skupiny i sjezdovou
mistnost. Organizace hry v misté, kde
mame sklad, nam produkci hry vyrazné
usnadnila a zvladli jsme to i s malym
organizacnim tymem.

V roce 2020 planujeme hru uvést zno-
va. Ceka nas doladéni pravidel pro mi-
nihry jednotlivych skupin, Uprava postav
i harmonogramu akce. Radi bychom do
budoucna uvedli hru i pro mezinarodni

_r' / publikum.
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AutofFi:

Misto:

Délka:

Pocet hracu:
Ucastnicky poplatek:
Web:

David FrantiSek Wagner (pfiprava hry),
Lucie Chlumska (pFiprava hry),

Tomas Fechtner (pFiprava hry,
produkce),

Michal Ketner (technika),

Barbora Medova (administrativa),
Martin Petrasek (web a grafika),
Tereza Solcové (kostymy),

Zuzana Subrtova (fotografie)

Terezin

12 hodin + 6 hodin pfedherni pfipravy
38

2 100 K¢

cistky.rolling.cz



ﬁfoto archiv

Live Action Pride
2019

foto archiv

Loni jsme pokracovali ve spolupraci
s festivalem Prague Pride. Live Action
Pride 2019 probéhl v prostorach komu-
nitniho centra Pradelna.

V ramci lonského ro¢niku jsme na-
vazali spolupraci s nasimi kamarady
z Hraju larpy v Brné. Spolecné jsme pak
uvedli 5 komornich larp0, pficemz jeden
z nich dokonce naposledy pred jeho
ulozenim ke spanku.

Rolling; spolek pro rozvoj zazitkovych vzdelavacich her
Vyrocni.zprava 2019



Za Uspéch také povaZzujeme, Ze kromé nam znamych tvari si
hry také zahralo velké mnoZstvi prvohracd, letni termin si ale
vybira svou dan na celkové Ucasti.

Pro rok 2020 tak ucast na festivalu neplanujeme, nyni se
zamyslime, jakou formou by to bylo pro vSechny strany nejvice
prichodné. UpIné se ale Pridu a nepfimo i festivalu komornich
her nevzdavame.



Vizita

foto Tereza Solcova
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V 1été 2018 jsme usporadali jedno-
denni kulturni festival Vizita. Vznikl s ci-
lem pfinést do mésta Terezin dalSi moz-
nosti kulturniho vyZziti a zaroven jsme
chtéli néjakym zplsobem vice otevrit
objekt staré vojenské nemocnice verej-
nosti. Myslenka festivalu se nam zalibila,
a tak jsme v roce 2019 usporadali jeho
druhy rocnik. Festival provazelo nepfiz-
nivé pocasi, ale i pfesto se jej zucastnilo
témér 100 lidi jak z fad mistnich obyva-
tel, tak i lidi, ktefi nas znaji diky nasim
dalSim projektiim.




U&astnikaim jsme se snazili nabidnout bohaty a réiznorody
program, pocinaje komentovanymi prohlidkami prostor
nemocnice, vystavy ,Nejsme tu sami“ od spolku Post Bellum,
az po prednasky pamétnikd, koreanistky Niny Spitanikové ¢i
zastupcl Voxpotu o obrané Donbasu. Zahrala nam téz kapela
,Vymazano z Archivu” a v prlibéhu celého dne probihalo pilotni
uvedeni detektivni hry ,PFipad Patricie Janské” z nasi produkce.
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Pripad Patricie
Janské

v foto Lenka Anois Kopeckova

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
Vyroc¢ni zprava 2019

foto Lenka Anois Kopeckova

Autofri: Michaela Portychova,
Lenka Kopeckova

Misto: Terezin

Délka: 2 hod

Pocet hracu: 30

U&astnicky poplatek: 600

Web: rolling.cz/patricie



PFipad Patricie Janské vznikl v roce 2019 s mySlenkou vy-
tvoreni hry designované specialné pro pUsobivé prostory te-
rezinské nemocnice. Jedna se o atmosférickou detektivni hru,
nejlépe prirovnatelnou k unikovym hram. Nema tedy nic spo-
le€ného s larpy ani rolovym hranim, jak tomu byva u nasich
dalSich aktivit. Na rozdil od Unikovych her neni ani hlavnim
Ukolem Ucastniku reSeni logickych hadanek ¢i co nejrychlejsi
Unik z danych prostor. U&astnici, coby soukromi detektivové,
maji za ukol zjistit co nejvice informaci o pfibéhu, ktery vedl| ke
konci jednoho mladého Zivota. PFi hre je sice ¢as od casu tre-
hry je v8ak nalézani potfebnych stfipkl informaci a postupné
odkryvani pfibéhu, ktery se v prostorach odehral. Hra vyrazné
stoji na budovani silné atmosféry a pracuje i s naro¢nymi téma-
ty.

Hra trva 2 hodiny a je urcena 3-4 ¢clennym tym0m. v jejim
pilotnim uvedeni se Ucastnily 3 tymy betatestu a 5 tymU ostré-
ho uvedeni. U&astnici byli jak z fad G¢astnik{i nasich aktivit, tak
i mistnich obyvatel. Vzhledem k veskrze kladnym odezvam se
chystadme uvedeni Pfipadu zopakovat.



r foto E?&,Zip Hajek
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foto Petr Zip Hajek

V srpnu 2019 jsme uvedli dva béhy
nové hry Narod sobé. Narod sobg je
vypravna obsahova hra odehravajici
se v druhé poloviné 19. stoleti v Praze.
PFibéh se soustfedi na osudy nékolika
rodin z rlznych spolecenskych vrstev,
které spolu Ziji v domé na Kralovskych
Vinohradech. Narod sobé se zaméru-
je zejména na narodnostni, politicka,
kulturni a socialni témata a inspiruje
se soudobymi historickymi udalostmi
a problémy, které ale zobrazuje v lehce
idealizovaném, romantizujicim pojeti.
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Na Narod sobé jsme zacali pracovat v breznu 2018, od Cerv-
na 2018 jsme na hre uz pracovali naplno. Nasim cilem bylo za-
jimaveé zpracovat druhou polovinu 19. stoleti, coZ je kus ceské
historie, o kterém jsme se vSichni ve Skole ucili a vSichni jsme
se ho naucili nenavidét (nebo alespon ignorovat). Prisla nam to
Skoda - koneckoncUl se vtomto obdobi odehraly pribéhy, které
urcuji nasi narodni identitu (a nejen ji) dosud, a témata, ktera
se v dané dobé feSila u nas, se nijak neliSila od toho, co se délo
i v jinych oblastech Evropy. Mezi dilezité inspiracni zdroje pat-
fily serialy Snatky z rozumu a ZI3 krev a také dilo Jakuba Schika-
nedera.

Chtéli jsme ve hre zachytit dramatické promeény, kterymi si
spolecnost v druhé poloviné devatenactého stoleti prosla. Z
toho dlvodu jsme se rozhodli pojmout Narod sobé jako ro-
dinnou sagu, ktera sleduje osudy Sesti rodin, které spolu ziji
v domé na Kralovskych Vinohradech. Déj je rozdélen do tfech
obraz(, které jsou zasazeny do let 1867, 1883 a 1893. Mezi
jednotlivymi obrazy tedy ubéhne mnoho let, coz nam umoznilo
zachytit vyvoj spole¢nosti i promény vztahd mezi jednotlivymi
postavami. Oddélené obrazy s sebou ale prinesly jednu zasadni
vyzvu - jak zajistit, aby to, co udélaji postavy v jednom obraze,
davalo smysl i v téch obrazech nasledujicich. Nakonec jsme se
rozhodli fesit dvéma zpUsoby.



Za prvé, jsme si vydefinovali udalos-
ti nebo okolnosti v budoucnosti, které
mohou postavy svymi rozhodnutimi
v minulosti néjakym zptsobem ovlivnit.
U nékoho to byl snatek, u nékoho spo-
leCensky postup nebo tfeba politické
presvédceni. Na zakladé toho, co se sta-
lo v minulosti, jsme vytvorili alternativni
budoucnosti, které podle téchto rozhod-
nuti mohou nabyt platnost. O budouc-
nosti kazdé postavy nerozhoduje jen
ona sama, ale jedna se cCasto o souhru
rozhodnuti ostatnich postav. A nékteré
postavy maji moznosti prosté ze zakladu
omezené a rozhoduiji o nich spiSe jini -
ostatné jako v Zivoté.

Tim druhym zpUsobem jak se mohou
hraci vyrovnat s tim, Ze néjaka rozhod-
nuti nebo udalosti z pfedchoziho obrazu
jsou v rozporu s nasledujicim obrazem
jsou meziherni scény. Ty umoznuiji hra-
¢Um odehrat si udalosti mezi obrazy,
které mohou vysvétlovat, co se stalo,

Ze nejlepsi pratelé jsou v dalSim obraze
nesmifitelni konkurenti nebo proc¢ né-
kdo nedostal slibu, ktery dal v minulosti.
KaZdou takovou nesrovnalost nevnima-
me jako chybu, ale jako vyzvu - vzdyt za
deset, patnact let se miZe stat mnohé

a hraci timto mohou vytvofit dalsi zaji-
mavé konflikty do hry, se kterymi mo-
hou hrat.



Ve vS§em ostatnim jsme prosté dali hra¢dim volnost a nechali
je vést postavy jednotlivymi obrazy tak, aby jim to davalo smysl.
| za cenu toho, Ze budou muset v dalSim obraze celit tomu, Ze
jejich rozhodnuti dopadla uplné jinak, nez zamysleli.

Pro nas toto designoveé rozhodnuti znamenalo vytvorit
mnoZstvi textu, at jiz v ramci informaci pro postavy nebo her-
nich dokumentd, i s rizikem, Ze nikdy nebudou vyuZzity. Celkem
vzniklo zhruba 800 stran textu (informace pro postavy pro
vSechny obrazy, obecné dokumenty a CP metodika) a k tomu
180 hernich dokumentt a 30 novinovych ¢lankd. Vyznamnou
¢ast materiald za dva béhy zadny z hracl nevidél, protoze se
tykaji budoucnosti, které teprve na své odehrani cekaji.

Hra se konala od ctvrtka vecer, kdy zacinala predherni pri-
prava, ale chtéli jsme dat moznost zahrat si i tém, ktefi si ne-
mohou snadno vzit dovolenou. Z toho divodu jsme vytvofili
pét postav, které svij pribéh zacinaji az od druhého obrazu
a jejichz hracdi mohou pfijet na misto az v patek vecer. Zname-
nalo to pro nas samozrfejmeé i néjaké komplikace - tfeba orga-
nizaci dvou predhernich workshopd a je tfeba fici, Ze béhem
prvnich dvou béhu jsme i na néjaké véci zapomnéli a musime
je do pristé zlepsit (tfeba seznameni s hernim prostorem).
PFes vSechny komplikace si myslime, Ze zkraceny béh se spise
osvedcil, i kdyz je s nim vice prace a rozhodné nevyhovuje kaz-
dému.



foto Petr Zip Hajek

DalSi oblast, na které jsme chtéli pfi
tvorbé Narodu sobé zapracovat, byly
kratkodobé postavy. V fadé her preva-
zuji kratkodobé postavy s jednoduchou,
jednorazovou agendou, kterou neni tak
zajimavé hrat. Snazili jsme se tedy vy-
tvorit kratkodobé role, které z(stavaji ve
hie bud cely jeden obraz nebo se obje-
vuji ve vice obrazech a prochazi vyvojem
podobné jako hracské postavy. Samo-
zfejmé jsme se nakonec nevyhnuli ani
tém jednoduchym, jednorazovym posta-
vam nebo postavam, které ve hre zajis-
tuji spisS technické zalezitosti (napf. notar
nebo kavarnik), ale pfi jejich rozdélovani
jsme se snazili, aby kazdy z hracua krat-

kodobych postav dostal alespon jednu
plnohodnotnou kratkodobou postavu.
Podle zpétné vazby od hracd i pomocni-
kd na hfe mame pocit, Ze se ndm poda-
filo vytvorit zajimavé kratkodobé posta-
vy, které je radost hrat. A to jsme radi.

Rolling, spolek pro‘%zvoj a ALROV
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Narod sobé probéhl ve vojenské nemocnici v Tereziné. Zde
jsme se rozhodli vytvorit jednak iluzi ¢inzaku z devatenactého
stoleti s jednotlivymi byty, ulici s hospodou, kavarnou a dalsi-
mi prostory a tfeba také hrbitov. Scéna se v prlbéhu hry pro-
ménovala - rodiny se stéhovaly do jinych bytl, vznikaly byty
i mimo nas cinzak, oteviraly se nové obchody a ménily se cas-
tecné i interiéry. Na misté jsme pak vytvorili 21 rdznych byt
nebo dalSich prostor. Vyrobeno bylo 50 ceduli, 20 hrobu, 128
obrazl a 90 druhu dalSich rekvizit. A podobné jako u hernich
dokument(, nékteré pfipravené rekvizity nebo obrazy jesté
nenasly své vyuZziti na prvnich bézich.

Podobnou vyzvou jako scénografie byly i kostymy. Nékteri
hraci hrali vice roli, jiné postavy zase vyrazné starly nebo méni-
ly své socialni postaveni. Navic damska madda v druhé poloviné
stoleti prodélala pomérné dramatické zmény, na které jsme ale
v ramci udrzitelnosti rozpoctu i uveditelnosti museli ¢astecné
rezignovat. Museli jsme se vzdat korzetd, které byly dobovou
zalezZitosti, a obecné se smifit s tim, Ze kostymy nejsou presné
historické. Koneckonct o pfesné zobrazeni historie se nesnazi
ani samotna hra, ktera se spiSe bliZi historizujicim knihdm nebo
film{m.



Je tfeba fici, ze hra je velmi produk¢-
né narocna, a nedovedeme si predsta-
vit, Ze bychom ji uvadéli na misté, kde
nemame zazemi skladu jako v Terezi-
né. | takto jsme museli udélat mnoho
kompromisU - interiéry devatenactého
stoleti byly spiSe pfeplacané, a to nikdy
nedokazeme plné napodobit. Do naSe-
ho skladu kazdopadné pfibylo i pomér-
né dost nabytku, v€etné jednoho piana.
Uvedeni naroda sobé tedy pfineslo
i zasadni zjiSténi, Ze dostavat piano do
druhého patra neni Zadna legrace.

pro rozypj zazitkowych vzdélavacich her
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Pfes rlizné potize povazujeme Narod
sobé za Usp&3ny projekt. Cekaji nas né-
jaké drobné designové zmény a v roce
2020 bychom radi uvedli dalSi béhy. Na
rok 2021 pak také zvazujeme uvedeni
hry pro mezinarodni publikum v anglicti-
né, pokud o to bude zajem.



AutofFi:

Misto:
Délka:

Pocet hraca:
Ucastnicky poplatek:
Web:

Lucie Chlumska (pribéh),

Klara Wankova (pribéh, rekvizity,
scéna),

Josefina-Luisa Jelinkova (pfibéh,
kostymy),

David Wanka (pFibéh, produkce),

Jan Wollman (rekvizity, scéna),
Barbora Medova (administrativa)
Terezin

20 hodin +8 hodin predherni pfipravy/
12 hodin +4 hodiny pfedherni pFipravy
(zkraceny béh)

27

2000 K&/ 1400 K¢

narodsobe.rolling.cz
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V roce 2019 probéhly dva béhy hry
De la Béte, z toho jeden mezinarodni
v anglictiné. Celkem od roku 2012, kdy
hra vznikla, probéhlo jiZ jedenact béhda,
z toho dva mezinarodni béhy.

Postup tvorby

Na pripravé De la Béte jsme zacali
pracovat v fijnu 2012. V pdvodnim kre-
ativnim tymu byl David FrantiSek Wag-
ner, Kamil Buchtik, Mikulas PeSta, Petr
Turon a Alice Bazalova (ktera se méla
pozdéji spolu se Slavenem El¢icem pIné
soustfedit na administrativu a komuni-

v rve

kaci), v lednu 2013 se tym rozSifil o Lucii



Chlumskou a Ondreje Hartvicha. Realizaci zastitoval Adam Pes-
ta, vyrobu kostym0 méla na starosti Eva Wagner s podporou
Tomase Bazaly. Kreativni schlizky probihaly kazdy tyden a navic
jsme méli i nékolik intenzivnich pracovnich vikend(.

Na podzim 2012 probihalo zejména ujasnéni vize a tématu
hry. Zajimavosti je, Ze nejprve byl vytvoren tym, ktery Fesil, co
se vlastné bude délat. Nejprve vyhral namét stavby Zeleznice
a konce obcanské valky na jihu USA v 19. stoleti, coZ se nako-
nec opustilo a zacalo se pracovat na ,druhém misté” - na pribé-
hu z Francie druhé poloviny 18. stoleti inspirovaném legendou
Bestie z Gevaudanu a tématy obdobi ancient regime. Hra od
pocatku neméla mit jednotici téma a pokud, tak pouze sym-
bolicky v podobé Bestie (a tim se nemysli pouze ono ,zvire",
ale bestie v mnoha podobach). Hra méla byt odlisna pro rdzné
skupiny - Slechta méla byt vice o intrikach, vesnice o vztazich,
galeje o hororu, lovci o akci. Do hry se tak dostala nejen rtizna
témata druhé poloviny 18. stoleti - nabozenskeé valky, valka
v Americe, kterd se promitala do mezinarodnich vztaht tehdej-
Si Evropy, zrod obrozenectvi a védy, ale i pribéhy inspirované
francouzskymi a dalSimi romany. Tehdy jsme zacali hovorit
o tom, Ze De la Béte je Zanrové francouzsky roman, i kdyz jsme
jeji znaky jesté nedokazali definovat. Klicové bylo zaméreni na
to, aby kazda postava byla hlavni postava svého jedinecného
pribéhu.



V lednu 2013 jiz bylo jisté, Ze se hra
odehraje na zamku Valec u Karlovych
Vard, ¢emuz jsme uzpUsobili i tvorbu
jednotlivych zapletek. Postupem casu
vzniklo cca 100 velkych zapletek (tedy
zapletek, do kterych je zapleteno cca 5
0sob napfic skupinami) a nepocitané
osobnich zapletek. ProtoZe jednim z té-
mat hry mél byt i stfet racionality a ira-
cionality, méla kazda vétsi udalost nebo
zapletka ve hre vice moznych vysvétleni,
ktera platila zaroven (Bestie je napf.
jenom silné zvife a zaroven trest BoZzi).

foto Michal Kara

Podobné jako u jinych her, které
délame, pracujeme na vSech postavach
a zapletkach spolec¢né (tedy nemame
postavy rozdélené na skupinky, na
kterych pracuji jednotlivi organizatori).
Znamena to vice Casu stravenych nad
jednotlivymi postavami, ale diky tomu
maiji vSichni prehled o vSem (i navrhy, na
kterych nékdo samostatné doma pra-
cuje, pak prochazi na spolecné schiizce
diskusi a zménami).



Na De la Béte jsme také poprveé vyzkouSeli prihlasovani
pomoci dotazniku, kde si lidé nepiSou své preference postav
podle medailonku, ale misto toho voli v dotazniku napln hry
své postavy. Pres vétsi ndrocnost a odmitani tohoto zplsobu
prihlasovani nékterymi hraci se nam tento zpUsob pfihlaSovani
osvédcil a pouzivame ho i na dalSich hrach (napr. Legie).

V Cervenci 2013 probéhla Letni Skola pro MU, VUT a Mendel,
kde jsme uvadéli upravenou verzi této hry. ZkuSenosti z Letni
Skoly se promitly i do dalSich pFiprav. Prvni dva béhy pak pro-
béhly v zari 2013.

Revize hry

Po uvedeni prvnich dvou béhu se ukazaly nékteré nedostat-
ky hry. Hraci nedokazali pracovat s multitématicnosti hry, hra
byla v nékterych Usecich pfedramatizovana apod. Rozhodli
jsme se tedy hru vyrazné prepracovat. Lépe jsme popsali herni
styl (dUleZit&jsi je celkovy pribéh neZ jednotlivé scény), zapra-
covali na scénografii, prepracovali workshopy. Kazda postava
dostala své ,téma" - to bylo Casto i pfedtim implicitné obsaze-
no, ale nyni se tomuto tématu podfizovali i jednotlivé zapletky.
Kazda postava prosla revizi zapletek i obsahu, aby davala do-
hromady smysl, jedna postava byla kompletné pfepsana. Na
revizich postav pracovali intenzivné dva lidé pal roku.



Pro workshopy byla vytvofena speci-
alni skupina, kde kromé Davida, Kamila
a Lucky z kreativniho tymu pracovali
i Martin Buchtik, Iva Vavrova, Ondrej
Novak, Lada Svadlenkové, Petr Novot-
ny, Radek Moravek a Julie Melicharova.
Tato investice se vyplatila. V kvétnu 2014
probéhl tfeti béh De la Béte, ktery se
jiz dokazal vyhnout vétsiné nedostatk(
prvnich dvou béhu.

. foto Michal Kara

~ foto Michal Kara ‘

PFed uvedenim Ctvrtého a patého
béhu doslo pod vedenim Kamila Buchti-
ka, Ondreje Hartvicha a Petra Turoné
k prepsani dvou vétsich zapletek, které
byly problematické ve tfetim uvedeni
(némecka lovecka linka a , lovecka” linka
kralovského lovciho) a k Upravam po-
stav, které vyplynuly ze zmén zapletek.



Drobna revize postav i zapletek probéhla i pfed uvedenim
v roce 2017, ve hre pFibyly nékteré nové osobni zapletky, nékte-
ré staré vetsi zapletky byly zcela prfepracovany (napr. na gale-
jich) a hra se dockala nové CP metodiky. Revize se hra dockala
i z produkéniho hlediska - doSlo k vyznamné obnové kostymu
i k tvorbé novych rekvizit.

Mezinarodni béh

Mezinarodni béh jsme planovali plvodné jiz v roce 2015,
ale tehdy se hra pIné nenaplnila. Po Uspésném Legion: Siberi-
an story z roku 2016 jiz mezinarodni béh De la Béte nasel své
Ucastniky a hra se v anglictiné poprvé mohla konat v roce 2017.
Prvni mezinarodni béh dopadl spiSe rozporuplné - ¢ast hracu si
ho velmi uZila, jina skupina se se hrou pfiliS nepotkala. V roce
2019 jsme to tedy s mezinarodni De la Béte zkusili podruhé
a hodné jsme se soustredili na nastaveni spravnych ocekavani.
Hra sice neprobéhla Uplné bez problémd, ale bylo to vyrazné
lepSi nez prvni mezinarodni uvedeni.



Tento béh byl pro nas skutecnou vy-
zvou. Bylo tfeba preloZit vice nez 1.200
stran textq, at jiz postav, skupinovych
dokument(, hernich dokumentd jako
jsou dopisy, tak i nékteré metodiky.
Organizace hry byla ve srovnani s Legi-
emi mnohem naroc¢néjsi - na De la Béte
se naplno projevil stret larpovych kultur
a rtznd drobna nedorozuméni v nékte-
rych pripadech rostla v takto velké hre
geometickou fadou (tfeba predavani
informaci o ¢asech schiizek se ukaza-
lo jako témér nefesitelny problém). Za
zminku také stoji, Ze vétSina hracu krat-
kodobych postav se rekrutovala z fad
mezinarodnich hracu - a vSem nalezi

o foto Michal Kara
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velky dik za praci, kterou zde odvedli.

Po uvedeni De la Béte v roce 2019
jsme se rozhodli dalSi uvedeni zatim
odloZit na neurcitou. Pokud hru uvede-
me nékdy v budoucnu, ¢eka ji opét velké
prepracovani, aby dokazala drzet krok
s dobou.

- -‘

e -
foto Michal Kara

-

-

A -
.~ - il ;, F ¥



AutofFi:

Misto:

Délka:

Pocet hracu:
Uéastnicky poplatek:
Web:

David Wanka (vedouci produkce);
David FrantiSek Wagner (vedouci
pribéhového tymu);

Kamil Buchtik, Ondrej Hartvich,
Lucie Chlumska, Mikulas Pesta,
Petr Turon (pfibéhovy tym);
Zuzana Subrtova, Kamil Hudcovic,
Iva Vavrova, Alexandra Beck (PR);
Tomas Bazala, Eva Wagner,
Tereza Solcova, Jan Mottl, Barbora
Jandova (kostymy);

Jakub Janovsky, Ondrej Janovsky,
Karolina Serbouskova (rekvizity);
Jakub Janovsky (web);

Michal Olbert (promo fotky);

Jan Wollmann (produkce),

a Rosenthal o.s.

zamek Valec

2 dny + 1 den predherni pfipravy
95 na hru

zakladni 3 000 K¢/ 190 euro
http://delabete.cz/



V roce 2019 jsme uvedli dva béhy
hry Zpévy rytifské v arealu tankodro-
mu v Rancifové u Jihlavy. Poprvé byla
hra uvedena na podzim roku 2018, do
soucasnosti probéhly Ctyfi béhy a jeden
betatest hry.
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Tento novy larpovy projekt jsme pfipravovali jiz od listopadu
2017. Autorskym zameérem bylo vytvorit akéni, odlehcenou hru,
do které vloZzime esenci rytifskych pribéhd - a to i presto, Ze
cilem nebylo vytvofit larp o historickych rytifich. Historie rytir-
stvi pro nas byla inspiraci, nikoliv cilem. Klasickou artuSovskou
legendu jsme zde propojili s rekvizitami a realiemi priznacnymi
moderni dobé. Vychazeli jsme pfitom z dél historickych autord,
ktefi obdobné jako my zasazovali hrdiny Avalonu do prostredi
pro né soucasnych. Vysledkem tak byla akéni pohadka, ktera
prenasi typické prvky rytiFskych pisni do kouzelné verze Suma-
vy ze soucasnosti.

,Zpévy rytifské vds vezmou na Sumavu.

Ale ne na tu nudnou, kam se jedete vdlet k Lipnu a projit se po
nékolika krotkych kopcich.

Vezmeme vds na Sumavu viry, zézrak( i beznadéje. Na Sumavu
prdzdnych domi a mytin, kde jiZ jen nékolik kament prozrazuje
pfitomnost staré vesnice. Na Sumavu, jak si ji vysnil Klostermann.
Do svéta Nasincd. Rytifa s revolverem a meCem za pasem, spani-

vvvvvv

jejich spolecnost odrdZi tu nasi.”



foto Jitka Ladrova

Design

PFibéh je situovan na fiktivni tvrz Sy-
chravo, kde pfichazi ¢as velkého turnaje,
na ktery se rozlicné druziny sjizdi pomeé-
fit tradi¢nim zpUsobem své sily a bojo-
vat o pfizen svych dam.

Kazda z druzin, kazdy jeden rytiF,
dama, Ctihodna i kdokoliv dalsi si ale
nesou vlastni brfimé a stejné jako jsou
neklidna jejich srdce, je neklidné i okoli
Sychrava. DruZiny obrnénych bojovnikd
proto z Tvrze vyrazi na vypravy, kde tvr-
dé bojuji 0 kazdou zbyvajici mez svého
kdysi pySného panstvi.

foto Jitka Ladrova ’y z g o 52 2L SZ[@
Klicové je zde vypravéni pribéhu,
které nejsou pro hrace zcela uzaviené
1 (hrac v hrubych obrysech vi, co ho ceka
a prizpUsobuje si hru dle vlastni vile)
a fyzi¢nost hry. Na hre se bojuje, slavi,
miluje i truchli za ty, jez naplnili néktery
z hrobd ¢ekajicich za tvrzi. VSechny po-
stavy jsou vytvoreny organizatory a maji
danou minulost, vychozi vztahy a hlavni
témata svych pribéhd. Jak se v3ak jejich
pribéhy budou odvijet, nechavame v ru-
kou hracu, kterym dame velky prostor
— pro rozhodovani, kam chtéji své postavy
smérovat a plnou volnost v jejich vol-
bach.
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Kazda postava pak Celi své jasné specifikované tisni, ktera se
prolina celym jejim pfib&hem a je na kazdém z hracd, jak se s ni
vyporada a jakym zpUsobem ji na konci svého prFibéhu uzavre.
Typickou tisni pro nasi hru by byl TristanGv konflikt mezi laskou
a vérnosti svému panu. To, Ze je takto do zacatku definovan
jeho hlavni problém ale nefika ani jak se ma problém vyresit,
ani kam ma hrac svou hru smérovat: jen, Ze ho musi uzavrit.
Tato tisen provadi postavy po celou jejich hru, ale nejsilngji ji
hraci pocituji v Modlitebni komore. Je to misto, kam se kazdy
chodi zhruba jednou za den pomodlit, a jeho Stiny mu pfipomi-
naji myslenky, kterym se vyhyba, potlacuje nebo je zapomnél.
Predstavitelé Stinl jsou dva predem zvoleni hraci, ktefi maji da-
leko bliz k CP a pro svou hru maiji i velmi komplexni metodiku,
ktera jim radi, co které postavé prfipomenout. Cela modlitebni
komora byla do hry dopsana v roce 2019.

Kombinace moderniho a pohadkového svéta nam umoznila
vytvorit esteticky zajimavou hru, v niz Ize kreativné pracovat
s kostymy, zbranémi, vysilackami i dalSimi rekvizitami - a umoz-
nit tim intenzivnéjsi proZitek ze soubojl a dalSich hernich prv-
kd. Atmosféru hry pak nijak nerusi, naopak mnohdy umocnuje,
kdyZ nasi rytifi jezdi na hrdinské vypravy autem a paradivé
hradni damy si foti sva selfie mobilnimi telefony.



Prostredi hry jsme zamérné pojali
jako velmi tradicni, s jasné rozdélenymi
rolemi muzd a Zen. MuZi na tvrzi jsou az
na vyjimky rytifi, pro které jsou zasadni-
mi hodnotami ¢est a odvaha v boji. Zeny
jsou naopak nositelkami tradic a kou-
zel. Vzajemné vztahy obou skupin jsou
velmi kurtoazni a formalizované. Jako
treti kategorii jsme pak v ramci fantask-
niho svéta vytvofili ,Zvifata”, pohadkové
bytosti které se jako jediné tomuto bi-
polarnimu rozdéleni vymykaji. PFi roz-
délovani téchto roli nijak nelimitujeme,
kdo muZe hrat kterou postavu a silné
podporujeme crossgender hrani roli.
Hracka-Zena se tedy mUZze pfihlasit o roli

polek pro rozvoj z&Zitkgvych vzd€lavacich her
préva 2019 3
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rytife-muZe a stejné tak hra¢-muz mdze
hrat abatySi-Zenu. Tomuto zaméru jsou
prizpGsobeny i kostymy, které jsou velmi
vyrazné, stylizované a z jejich stylu je na
prvni pohled jasné, o jaky typ postavy se



Svét nasi hry je protkan odkazy na historii a baje. Jak ty pu-
vodni, artuSovskeé i jiné rytirské myty, tak ty modernéjsi, z pro-
stfedi Sumavy dvacatého stoleti a jejich pohnutych dé&jin. Hru
vSak presto nepojimame jako historickou, vSechny tyto odkazy
jsou zde primarné pro pobaveni ¢i kratké zamysleni.

Projekt byl od zacatku pojat jako velmi vypravny. Tomu
odpovidala i jeho produkZni narocnost. Pro realizaci hry bylo
potfeba nadesignovat a zajistit velké mnozstvi specifickych
kostym0 a rekvizit. Zasadnim vizualnim prvkem jsou funkéni
repliky rytifskych zbrani a zbroji. DlleZitou soucasti hry je boj
a fyzicky kontakt, cemuz musela odpovidat bezpecnost a odol-
nost vSeho pouzitého vybaveni. Pro podporeni pohadkové
atmosféry bylo stejné tak dlleZité zajistit stylové obleceni pro
vSechny damy a oblicejové masky pro predstavitele Zvifat a ji-
nych pohadkovych bytosti.

Voeew

brali tvrz Dankov na Tachovsku, jejiz okoli nabizelo ¢lenity terén
pro vsechny rytifské vypravy a dokonce malebnou zficeninu
hradu Gutstejn. V roce 2019 se konala v arealu Tankodromu
Rancifov u Jihlavy, ktery poskytl Sychravu novou vice vojenskou
a drsnou podobu.



Kreativni ¢ast pfipravy pak byla ¢aso-
jsou nakonec velmi rozsahlé, jejich délka
narUstala spolu s tim jak se postupné
stavala komplexni a propracovanou
nase fiktivni historie pohadkové Suma-
vy. Typicka role na hfe ma kolem dvaceti
stran beletrizovaného textu, ve kterych
je shrnut cely dosavadni pfibéh dané
postavy, jeji vztahy s ostatnimi, jeji tisen
i vychozi cile bé€hem hry. KaZzdy text po-
stavy je tak svym zpUlsobem svébytnym
literarnim dilem, povidkou, rytifskou
pisni, vypravénou z uhlu pohledu dané

postavy.

foto Jitka Ladrova

Samotna realizace na misté naplno
ukazala produkéni naro¢nost projektu,
pres postupné vychytavani a doladovani
prabéhu hry vsak jiz od prvnich béh
dostavame od Ucastnikl pozitivni zpét-
nou vazbu. Hru proto planujeme uvadét
i v dalSich letech, a to i pro mezinarodni
hrace.



AutofFi:

Misto:

Délka:

Pocet hracu:
Ucastnicky poplatek:
Web:

Jan Balhar (pfibéh),

Ondrej Auer (postavy, pribeh),
Michaela Hrabakova (postavy, pribéh,
casting),

Lenka Kopeckova (postavy, pribéh,
administrativa, produkce),

Hana Lauerova a Klara Pfibramska
(kostymy),

David FrantiSek Wagner (Séf projektu
a autor konceptu),

Karolina Serbouskova (revize, uvadéni,
casting)

Rancifov

42 hodin + 4 hodiny predherni pripravy
35 na hru

2 800,- K¢

zpevy.rolling.cz
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V roce 2019 probéhly dva béhy hry
Mirrors of England, které byly konci-
povany jako nahrada za zrusené béhy,
které se mély konat na jare 2017. Hra se
konala na nové lokaci na zamku Valec
v podstaté s kompletné novym uvadéc-
skym tymem.

Hra Mirrors of England vznikla v roce
2016, kdy probéhly prvni dva béhy
této hry. Doposud probéhlo Sest béh,
z toho dva mezinarodni v anglictiné.



Mirrors of England je inspirovano knihou Suzanny Clarkové
Jonathan Strange a pan Norrell. Nechtéli jsme vSak délat kla-
sickou adaptaci, nebot kniha i serial jsou soustfedény zejména
na dve titulni postavy a ostatni pfichazi spiSe zkratka. Nako-
nec jsme se rozhodli déni hry posunout na brezen 1820 (tedy
tfi roky po zavéru knihy) a vystavét vlastni pribéh, ktery bude
postaven na archetypech a tématech predlohy, ale s vlastnimi
postavami i vlastnim pribéhem. Do hry jsme se pokusili zapra-
covat to, co nas na predloze nejvice bavilo - realné historické
udalosti i postavy, které se michaji s pribéhem anglické magie,
nazorové spory tehdejsi doby a postavy, které jejich slabiny
dostavaji do nesnazi.

V Mirrors of England hraje klicovou ulohou tajemstvi. To se
tyka hry jako celku i jednotlivych postav. Hra ale neni postave-
na na Play to Lose - postavy, respektive jejich hraci, nemaiji za
cil své tajemstvi do hry dostat, ale naopak utajit pfed ostatnimi
postavami. Vyznamnou cast herniho obsahu tak tvori spolecen-
ské intriky, nebot spolecenské postaveni je dlleZité jak pro ma-
gické, tak pro nemagické postavy. To, jak dopadnou na zaveér
jednotlivé postavy, maji v rukach tedy, az na nékteré vyjimky,
jejich hraci a spoluhraci. Mirrors of England ale stale z(stava
obsahovym larpem, ve kterém jsou nékteré udalosti i zapletky
skriptované.



Postup tvorby

Na pfipravé hry jsme zacali pracovat
v listopadu 2015. Tym vznikl ve sloZeni
Eva Wagner, Lucka Chlumska, David
Michalek a Jan Stanék a od pocatku byl
koncipovan jako tym zaroven kreativni
i produkni, coZ jsme si mohli vzhle-
dem k velikosti hry snadno dovolit.
Pfes plvodni zdmér, Ze vSichni budou
délat vSechno, nakonec stejné k néjaké
specializaci doslo - Eva méla na starosti
kostymy, Honza produkci, Lucka tvorbu
dokument( a David grafiku a efekty. Ca-
sem vzniknul jesté podpurny technicky
tym ve sloZeni Stépan Fudik, Jifi Bednar

a Jakub Balhar, ktefi se starali o technic-
ké zpracovani efektd.

Od listopadu 2015 do ledna 2016
vznikal zakladni koncept hry, od Uno-
ra do zari 2016 jsme pak pracovali na
jednotlivych zapletkach a postavach.
Od zafi do listopadu jsme psali posta-
vy a skupinové a herni dokumenty. Po
bézich v roce 2016 prosla hra mirnou
revizi, kdy pfibylo nékolik zapletek. V
prabéhu roku 2017 byla hra kompletné
pfeloZena Sarkou Halastovou za podpo-
ry Lenky Pittnerové. Pro uvedeni v roce
2017 se zakladni tym castecné obmeénil
- 0 produkci se noveé staral Jan Zeman

{ R‘élling, spolek pro rozvoj z&zitkowyeh vzdélavacich hé'r
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a vzniknul i novy tym technikl ve sloZeni Ondfej Hartvich, To-
mas Klima, Jakub Balhar a Jan Teply.

V roce 2017 mély byt plivodné uvedeny celkem ¢tyri béhy,
dva Ceské na jafe a dva mezinarodni na podzim. Kvili nesna-
zim s lokaci jsme museli Ceské béhy zrusit s tim, Ze je jisté brzy
nahradime. V roce 2018 se ale ukazalo, Ze s konecnou platnosti
dalsi béhy na Jezefi uvadét nepljdou a novou lokaci se nedafrilo
kvali komplikovanym pozadavkim nalézt. Do toho se vétsi-
na puvodniho tymu rozhodla vénovat jit v Zivoté jinou cestou
a zdalo se, Ze se davny slib uz prosté nepovede splnit.

V roce 2019 se ale nakonec dalo vSe znovu do pohybu. Jako
novou lokaci jsme se rozhodli vyuzit zamek Valec¢, o kterém
jsme premysleli jiz v minulosti. Ddvodem, proc¢ jsme se v mi-
nulosti rozhodli Vale€ pro Mirrors of England nevyuZzit bylo, Ze
zamek neni vybaven a znamenalo by to pofridit velké mnozstvi
nabytku a stéhovani, coz pro nas v roce 2017 a 2018 nerea-
listické. JenZe v roce 2019 jsme pfipravovali Narod sobé, na
ktery jsme stejné nabytek potfebovali, za uplynulé roky se nam
néjaky nabytek ve skladu jiz nashromazdil treba kvali poradani
Requiem:Reichskinder a najednou uz byla situace jina.
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Nova lokace znamenala udélat kom-
plet novou scénografii, kterou si vzali
na starosti Ondrej Hartvich a Dominika
Kovarovicova. Ti vytvorili nejen koncept
rozloZeni lokaci na Valci, ale dali dohro-
mady i seznam nabytku a pofidili vesSke-
rou potfebnou dekoraci. Na misté pak
v rekordnim case postavili s pomocniky
na misté celou scénu. Tedy potom, co
tam stéhovaci, odvezli z Terezina vSe
potfebné. Na Mirrors of England jsme se
totiz poprveé rozhodli najmout profesio-
nalni stéhovaci firmu, ktera prevezla vse
z Terezina a pak zase zpét. | kdyzZ to bylo
finan¢né narocné, rozhodné to vnima-
me jako dobré rozhodnuti. Kdybychom

foto Petr Zip Hajek

j zazitkovych vzdélavacich her

Rolling, spolek pro
Vyroc¢ni zprava 201 %: ’

vSechno méli prevazet v dodavce své-
pomoci, nejspis bychom to totiz vibec
nezvladli.

Kdyz date hru na dva roky k ledu,
snadno zjistite, Ze po produk¢ni strance
ji musite vystavét skoro znovu. Nebo my
jsme to alespon zjistili. Nastésti se do
tymu pridaly dalSi nové posily. Ondre;j
Janovsky se postaral o rekvizity, Jose-
fina-Luisa Jelinkova si vzala na starosti
kostymy, o grafickou Upravu se posta-
ral Vojtéch Basl, chybéjici videa doplnil
Michal Kara, techniku dal znovu dohro-
mady Ondrej Levy s podporou Ondreje
Hartvicha a produkci na misté zastitilo

foto Petr Zip Hajek



duo Martin Sery a Vaclav Jambor. Bez t&chto a dalich hrdin
by se nové béhy nepodafrilo nikdy zrealizovat.

Valec se jako nova lokace osvédcila a Mirrors of England
planujeme organizovat i v budoucnu. V roce 2020 se dalsi béhy
konat nebudou, uvidime, jaka bude situace v roce 2021.

AutofFi:

Misto:

Délka:

Pocet hracu:
Uc€astnicky poplatek:
Web:

David Michalek (pfibéh, grafika, efekty);
Eva Wagner (pfibéh, kostymy);

Jan Stanék (pfibéh);

Lucie Chlumska (pFibéh, postavy);
Ondrej Hartvich (scénografie, technika),
Ondrej Janovsky (rekvizity),

Dominika Kovarovicova (scénografie,
administrativa),

Ondrej Levy (technika),

Tomas Klima (technika),

Martin Sery (produkce),

Vaclav Jambor (produkce),
Josefina-Luisa Jelinkova (kostymy),

Jan Mottl (kostymy),

Vojtéch Basl (grafika),

Michal Kéara (videa),

Lukas Hurka (web),

Sarka Halastova (preklad),

Lenka Pittnerova (preklad)

zamek Valec

10 hodin + 5 hodin pfedherni pfipravy
17 na hru

2.750 K¢ + 250 K¢ kauce na uklid
mirrors.rolling.cz, moe.rolling.cz



foto Karolina S€rbouskov.

O hospodareni
Rollingu 2019

Celkové pfijmy: 2 825 800
PFijmy na rok 2020: 793 600
PFijmy z akci 2019: 1957 800

Dalsi pFijmy: 74 400
Celkové vydaje: 2184100
Vydaje akce celkem 1584 200
Provozni vydaje 599 900
foto Lenka Anois Kopetkova V roce 2019 zorganizoval nas spolek

25 rliznych akci (v rdmci 14 projektd).
Pocet naSich her se pomalu zvySuje a s
nimi roste i nase zazemi a samozfejmé
i naroky na administrativu. Koordina-
ce jednotlivych projektd je ndrocnd a v
tomto rozsahu se jiz nutné dostavame
do situaci, kdy se nam obcas jednotlivé
projekty kryji, ¢imz vznika zatéz jak na
material, tak na lidské zdroje. Po zkuSe-
nostech z roku 2019 chceme pracovat
na tom, aby k tomu jiz v budoucnu ne-
dochdzelo - vyloucit to ale zcela nemU-
Zzeme. Nejsme komercni firma, ¢innost
spolku je postavena dobrovolnické praci
a administrativa spolku je tak vzdy nut-
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nym kompromisem mezi nasi idealni predstavou a moznostmi
dobrovolnikd. Vime, Ze je stale co zlepSovat, konec¢né ale zadi-
name mit pocit, Ze alespon v oblasti administrativy se dostava-
me tam, kde bychom chtéli byt.

Rozpocty akci

Rozpocty vSech akci (s vyjimkou bitev a festivall) v soucas-
nosti pracuji s tim, Ze hra bude uvadéna dlouhodobg. Jednot-
livé hry jsou projektovany vétsinou na navratnost po Ctyfech
Ci péti bézich, coz znamena prostor pro drzeni ceny vstupu na
hru stale na pfijatelnych hodnotach. Tento pfistup umoznuje
dalsi cilené budovani Sirokého a kvalitniho fundusu. Spolecny
majetek spolku také umoznuje drzet poplatky niz a zaroven
se snazime pUjckami vybaveni za ceny amortizace podporo-
vat i projekty jinych organizatord. Obnova kostymu a rekvizit
z dlvodu amortizace je jedna z dlleZitych poloZek rozpoctu
pozdéjSich béhl hry. ZkuSenost ukazala, Ze kostymy a rekvizity
maiji svoji Zivotnost a zdaleka neplati, Ze jejich pofizeni je jedno-
razova polozka. V podstaté kazda hra prosla jiz néjakou obno-
vou fundusu, Legie dokonce nékolikrat. V roce 2019 se rozsahla
obnova kostymU nevyhnula ani De la Béte, kterou jsme uved|i
znovu po dvou letech.



PFi nakupech i opravach vybaveni
se vyhybame Setfeni za kazdou cenu,
dlouhodobé se nam potvrdilo, Ze neni
mozné spoléhat jen na to, Ze si vSechno
udélame svépomoci (ackoliv dobrovol-
nicka prace nebo pomoc za symbolické
Castky je duleZitou soucasti vSech akci,
bez které bychom se pIné neobesli). Na
nékteré pomocné prace ¢im dal castéji
najimame brigadniky a na Mirrors of
England a Castecné i Zpévech rytifskych
jsme prevoz vybaveni mezi akci a skla-
dem radéji zaplatili profesionaltm.
Tento pfristup sice navySuje financni
naklady, ale Setfime tim zase mnohem
cenngjsi lidské zdroje.

.

s
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Osobni naklady (,naklady na lidi”) pat-
fi mezi méné vyznamngéjsi polozky roz-
poctu, byt jejich podil postupné roste.
Nékteré pozice jsou jiz na drtivé vétsiné
nasich akci placené (kuchari, fotografo-
vé, nékteré produkcni a pomocné pra-
ce), ackoliv si nemUzeme dovolit platit
klasickou komercni odménu. Na druhou
stranu je tfeba fici, Ze i pfes vyhrazené
financni prostfedky na pomocniky, ktefi
by nam pomohli s praci na zacatcich
a zejména v zavéru akci, mame problém
dost takovych lidi sehnat, soucasna eko-
nomicka situace jednorazovym briga-
dam pfilis nenahrava. | z tohoto divodu
jsme v roce 2019 zavedli na vétsSiné akci



kauce na uklid, abychom motivovali hrace zapojit se do zave-
recného uklidu a zaroven vytvofili rezervu pravé pro pripad-
né brigadniky. Na nékterych akcich se nam tento pfistup loni
osved(cil vice, na nékterych méné a jesté bude tfeba nékteré
véci doladit. Obecné ale véfime, Ze s timto nastrojem ma smysl
pracovat dal i v budoucnu.

Kreativni prace a prace v hlavnim organizatorském tymu
nadale z(stava praci dobrovolnickou a bezplatnou, stejné jako
prace mnoha dalSich dobrovolnik( a externich spolupracovni-
kd na dalSich pozicich.

Soucasti nakladovych polozek vSech akci je prispévek na
provoz sdruzeni (viz nize). Toto je ovSem polozka, ktera se také
jako prvni Skrta v pfipadé, Ze akce nema vyrovnany rozpocet
nebo se z divodu navySeni nakladt nebo propadu prijm
dostane do minusu. Pfes veskerou nasi snahu je rozpocet akce
pomeérné zivy organismus a vzhledem k zavislosti na dobrovol-
nické praci jim zUstane i nadale. Cilem je, aby se kaZzda akce do-
stala ,na nulu” a pFispivala dale na provoz spolku a zejména na
organizaci novych projektd. V soucasnosti do rozpoctu spolku
prispivaji akce jako De la Béte, Legie: Sibifsky pFfibéh, Requiem:
Reichskinder, dlouhodobg relativné nizsi, ale stabilni ¢astkou
prispiva Konec dgjin. V lonském roce se podafrilo dostat k vy-
rovnanému rozpoctu i Zpévam rytifskym, které v pristim roce
méli zacit prispivat do rozpoctu spolku.
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Provozni naklady

Zminovali jsme, Ze ¢ast prijmu z rozpoctl akci (nebo alesporn
téch s vyrovnanym rozpoctem) jde na provozni naklady spolku.
Ty tvofi zejména nasleduijici oblasti:

1. Naklady na sklad. Najem skladu patfi mezi nejvétsi pravi-
delné vydaje spolku, které jsou castecné snizeny synergii s tim,
Ze na stejné lokaci primo poradame hry. Béhem roku 2019
jsme prostory skladu opét rozsiFili, zajistili nové skfiné a po-
stavili dalSi regaly. Kromé najmu tedy tato nakladova polozka
zahrnuje i vybaveni skladu, jeho opravy a udrzbu a také poplat-
Ky za nas spolkovy kontejner. Jiz nyni vime, Ze rozSifovani skla-
du se nam nevyhne ani v dalSim roce, pokus s tim tedy bude
meésto souhlasit.

2. Investice do spole¢ného vybaveni spolku. Priibézné se
snazime obnovovat a rozsifovat nejen zakladni fundus, ale
i dalSi véci, které vyuzivaji spolecné vSechny akce. Do této kate-
gorie tedy spada nejen spolkova dodavka (kde jdou naklady do
nutnych oprav a udrzby), ale i nové vybaveni kuchyné, techniky
a podobné.

3. Osobni naklady a naklady na sluzby (,naklady na lidi“). Po
vétsinu roku 2019 do této kategorie spadala pozice kostymo-
vého koordinatora. NaplIni této pozice by méla starost o kos-
tymovy fundus ve skladu, koordinace potfeb jednotlivych akci,

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
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priprava kostymovych metodiky a inventarizace kostymu. V
soucasnosti je pozice neobsazena, aktivné na ni v soucasnos-
ti nového clovéka nehledame, ackoliv se jejimu obsazeni do
budoucna nebranime. V minulém roce jsme zfidili placenou
pozici spravce skladu, brigadnika, ktery nam pomaha s udrz-
bou a uklidem skladovych prostor. Spoluprace se nam osvéd-
Cila a do roku 2020 planujeme nasi spolupraci dale rozsifovat.
Do poloZzky osobnich nakladd dale spadaji i nékteré dalsi dilci
sluzby, které si v plné mife nejsme schopni zajistit svépomoci
(napf. weby, grafika, ucetnictvi), byt i zde platime vétSinou ne-
komercni ceny.

Mezi dalSi provozni naklady spolku patfi vydaje na tisky, pro-
pagace, administrativu a dalsi. Tyto polozky zatézuji rozpocet
v mensi mife (ackoliv se jedna o celkem vyznamnou polozku
v rozpoctech jednotlivych akci).
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Bilance akci 2019*

Legie:SibiFsky pribéh 2019
Ples

Konec déjin 2.0

Valka s Angmarem
Requiem: Reichskinder
Cara

ELE

Cistky

Vizita

Narod sobé

De la Béte

Zpévy rytirské

Mirrors of England
Ostatni akce, provoz

prijmy
788 800
28 300
117 400
34 800
134 960
122500
24500
170 000
0

88 100
732 000
184300
134100
102 200

vydaje
226 100
42 000
291 300
73700
117 100
76 900
61 500
102 900
27 300
80 100
269 900
38 700
144 500
632 300

Y VSechna Cisla, se kterymi se vtomto dokumentu setkate, jsou jen
predbézné castky. UCetni zavérka nas jesté Ceka - a proto vSe prosim

berte s jistou rezervou.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
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Mame plan. A my vam ho tedy fekneme.

Nechceme zUstat partou jednoho tématu nebo jednoho
formatu. Do naseho portfolia patfi i pfestrelky, i vazné histo-
rické hry, hry se silnou zapletkou, Uplna volna piskovisté i ex-
perimenty vieho druhu. Rada nasich her né&jak posunula, co se
da délat a co je béZné, z nejpodivnéjSich experimentd se stal
mainstream.

Nevadi nam to, naopak. Chceme aby se hry dostaly k co nej-
vice lidem a dokud kazda z nich bude né¢im originalni a pavod-
ni, tak je budeme délat. Expandujeme i do Cisté online her - a je
to taky legrace. A po dlouhé dobé také chystame velkou hru -

a tentokrat skutecného leviathana mezi hrami, ktery miri k 160
Ucastnikdm. Silenstvi? Skoro urcité. Ale zkusime to.



Chceme délat hry udrzitelné

Chceme délat hry tak, abychom u toho nezemfeli nebo
zcela nevyhoreli. Tak, aby nas to jeSté za par let nebo tfeba
desitek let bavilo. A to znamena spoustu véci: mimo jiné i dale
rozsifovat tymy, chystat co nejlepsi metodiky a tak dale. Je
s tim spousta prace navic a malokdy u hry, ktera se stale uva-
di, dostanete pecet legendy (vSak uz jsou lidé, ktefi v dobrém
vzpominaji na Kvest!), ale myslime, Ze to je spravna cesta. Diky
tomu taky ty hry chceme stale zdokonalovat, kazdé uvedeni je
pfileZitost néco dotahnout.

CoZ je i zpUsob, jak se zaZitek kaZzdého hrace propisuje do
toho, co ta hra ,opravdu je".

Chceme sdilet zazemi i dobrou praxi

Mame dobré zazemi a chceme ho rozSifovat. Pfisna financni
disciplina znamena, Ze mUZeme i sem tam investovat do véci,
které ndm zdstanou v ruce dlouho a zkouset strategickymi in-
vesticemi i pomahat konicku jako celku.

Chceme v tom pokracovat. A protoze vérime, Zze ma smysl
si i véci fikat a zaznamenavat, chystame pro rok 2020 malou
konferenci. MoZna to bude super, mozna to bude ostuda. Ale
zkusit se to musi.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
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foto na posledni strance Lenka Aniois Kopeckova
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