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Vazeni Ctenafri, vazené Ctenarky,
rok 2022 byl prvnim rokem ve svété po covidu, kde uz covid
nehral Zadnou zasadni roli. Nastfadanou kreativni energii jsme

pustili do svéta a uvedly nejvic novych projektl za dlouhou
dobu.

Sli jsme od malych, komornégjich her (Dam v kruzich), pFes
bitvy (Boj o Boletice, Orli mars), velké vypravné hry (Belle
Epoque) az po formalni experimenty (Fallen, ,,antilarp” Projekt
Hamlet). Ne se vSemi novymi uvedenimi jsme byli spokojeni.
Pfes uspokojiva Cisla ze zpétnych vazeb jsme obratem zahajili
masivni redesign Belle Epoque a rozhodné je na ¢em pracovat.
VSechny ostatni hry ale i pres to, Ze se Casto jednalo o vstup
do pro nas zcela nového teritoria, dopadly velmi dobfe a co je
hlavni: mame z nich radost a jedna se o nové véci. To, Ze i devét
let po zaloZeni spolku a pfi uvadéni lety provérenych klasik (27.
a 28. uvedeni Legii probéhlo v prosinci 2022) mame stale kam
jit, potkavame nové lidi a spolek roste a zkousi nové pfistupy, je

Ve, wevys

Budeme radi, kdyz budete u toho, at uz jako ucastnici, nebo
jako spolutvrci. Spole¢né stale dokaZzeme uvadét sny ve sku-
te¢nost.

David FrantiSek Wagner
generalni feditel

foto na titulni strance Michal Kara
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Treti Cesky béh Qualii se nesl ve velmi
pohodové atmosfére. V organizacnim
tymu byly jak nové tvare, tak se pfipojili
Ucastnici a Ucastnice minulych uvedeni.

PFestoZe vnimame vSechna uvedeni
Qualii jako vydarena, pravdépodobné
po tomto béhu ulozime nasi verzi hry
ke spanku. PFi uvedeni v roce 2022 se
ukazalo, Ze se skoncenim covidu uz
zdaleka neni tak velky zajem o online
hry a zaplnéni dalSich béhu by bylo jen
velmi nejisté.
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Oxfordsky slovnik anglictiny definuje qualia jako: , Niterné a sub-
jektivni prvky smyslovych viemi vznikajici v ddsledku stimulace
smysld jakymikoli jevy.”

Qualia jsou online larp o lidskosti a védomi od Adriana Hvi-
dbjerg Poulsena, Miy Devald Kyhn a dalSich spoluautor(l. Do
Cestiny ho prelozili MiSa Portychova a Bebe.

Cilem autorl bylo vytvorit online zkuSenost, ktera hrajicim
umozni zazit plnohodnotny larp z pohodli domova. Po vzoru
pribéhd jako je Blade Runner a Ghost in the Shell si Qualia
pokladaji otazku, jaky je rozdil mezi umélou inteligenci a Cloveé-
kem. Je vibec néjaky?

Hra se odehrava v nepfilis vzdalené budoucnosti, kde mega-
korporace Hive, ktera ovlada nejen socialni média ale také vét-
Sinu internetu, ucinila prdlom ve vyvoji umélé inteligence. Nyni
se chysta zahdjit zavérecny test nového systému, inspirovany
praci Alana Turinga, aby ovéfila, zda se podafilo stvofrit skutec-
nou umélou inteligenci. Mnoho lidskych dobrovolnik( a dob-
rovolnic se rozhodlo do studie zapojit - vzdyt kdo by nechtél
potkat vyspélou umélou inteligenci! Hraci a hracky ztvarnuji
praveé tyto vyzkumné subjekty prochazejici sérii testd.
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Qualia nabizeji kostry pfipravenych
postav, ktery si ale kazdy mUZe pfizpU-
sobit a dotvofit. Mnohé podrobnosti
a konkrétni udaje jsou umysIné neu-
presnéné, nebo v postavé Uplné chybi.
Neni urCeno pohlavi ani gender postav,
nemaji dokonce ani kfestni jméno - pou-
ze prvni pismeno krestniho jména. Hradi
a hracky tedy maji obrovskou kontrolu
nad tim, jaky zazitek ze hry si odnesou.

Realizace
Qualia se hraji na platformach

7 \ Zﬂ] Discord a SpatialChat. Pravé na zapla-
% \ =% ceni Spatialu jde vétSina registracnich
poplatk{
=
. T

Pro uvedeni Qualii je potfeba 6-8 CP.
O hrani CP je mozna srovnatelné velky
zajem jako o ,klasickou” hra¢skou ucast
a hradi a hracky se velmi radi vraci v ro-
lich vyzkumného tymu.
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Autofri: Mia Devald Kyhn a Adrian Hvidbjerg Poulsen
Vedouci ceského uvedeni: Michaela Portychova
Preklad: Bebe

Misto: online

Délka: vikend

Pocet hracu: 20

Ucastnicky poplatek: 550 K¢

Web: qualia.rolling.cz

Fotografie: Filip Appl, CostumElla
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Mezi lednem a kvétnem 2022 jsme
uvedli prvni ostry béh dopisniho larpu
Sorrow and Bliss, ktery vznikl v dobé
lockdownu a je koncipovan tak, aby se
dal hrat, i kdyz moznost setkavat se je
omezena. Hraci mezi sebou komunikuji
pouze prostrednictvim dopisU, které si
posilaji poStou. Po zkuSenostech z be-
tatestu, ktery jsme uvedli v roce 2021,
byl velmi pFetvoren systém organizace
a registrace dopisu. Evidovat je ru¢né
nebylo z hlediska naro¢nosti mozné.
Diky automatizovanému evidencnimu
systému, ktery vytvoFiI Michal Kara, se
technicka ¢ast hry vyrazné zjednodusila
a umoznila hra¢dm i uvadécce vénovat
se vice samotnému hrani a méné techni-
kaliim.




Digitalni kopie dopisU jsou také zasadni pro pfipadnou ztratu
nebo opozdé&né doruceni Ceskou postou. PFekvapivou zajima-
vosti ale je, Ze letos se ze 456 odeslanych dopist ztratil jeden
a déle nez tfi dny jich Slo naprosté minimum.

Sorrow and Bliss je dopisni, zcela bezkontaktni larp, ve kte-
rém hrac bude predstavovat jednu z postav s predpfipravenou
historii, vazbami a zapletkami. Samotné hrani probiha pri cteni
a psani dopist a hrac si sam vytvari scénu a atmosféru. Infor-
mace prichazi do hry pomoci dopisU a také skrz uzavienou
facebookovou skupinu, ktera reprezentuje noviny. Pfed hrou
probihaji spolecné online workshopy a po hre online ukonceni
hry, dobrovolna zpétna vazba a také party. Vzhledem k priznivé
situaci probéhlo zakonceni a party tentokrat na Zivo a z této
akce je i prilozena fotka.

Nachazime se v Anglii na pocatku devatenactého stoleti.
Kazdy hrac je hrdinou svého vlastniho romanu. Hlavni inspirace
vychazi z dél Jane Austenové, Williama M. Thackeraye, sester
Bronteovych, Bridgertonu ¢i Nebezpecnych znamosti. Nejedna
se o larp pfisné historicky, zaméfujeme se zejména na spole-
Censké vztahy a romantiku. Hra neni komicka, ale mUze byt
misty velmi dramaticka az lehce kycovita.



Postavy a gender

Hraci se ujmou Sesti Zenskych a Sesti
muzskych postav, ale gender postavy
a hrace se nemusi shodovat. Postavy
jsou reprezentovany portrétem, a to, jak
vypada hrac se do hry vibec nepromita.

Je to larp pro kazdého?

Rozhodné ne. Pokud ¢lovék nerad
piSe dopisy a nerad hraje romantiku, tak
nase hra neni pro néj. Existuje moznost
nepsat dopisy rukou pro hrace, kteri ne-
piSou Citelné (nebo z néjakého dlvodu
nemohou psat rukou), ale romantice se

foto Klara Kla Wankova

vyhnout neda. Na hfe neni postava bez
romantické vazby. Hra je zaroven velmi
narocna na osobni zodpovédnost. Ze
zpétné vazby vychazi, Ze napsat jeden
dopis trva az dvé hodiny a celkem jich
v pribéhu hry bylo odeslano 456 (na
betatestu to bylo uz tak velké cislo 350).
Jednotlivi hradi jich nejméné poslali 29
a nejvice 50 (na betatestu 19 a 48).



V roce 2023 dalSi béh neprobéhne. Hra je to krasna a zajem
o ni by byl, ale uvadéni je porad velmi casové narocné. Je moz-
né, Ze by se druhy béh mohl uskutecnit v roce 2024. Pokud by
meél nékdo zajem hru uvadét, daly by se k ni dopracovat uva-
décské materialy a predat ji dal.

Autorky: Josefina-Luisa Jelinkova, Klara Kla Wankova
Technické reSeni: Michal Kara

Grafika: Vojtéch Basl, Eva KaSubova, Ondrej Janovsky
Délka: 27.1.-21.5.2022

Pocet hracua: 12

Online: https://www.facebook.com/sorrowandblisslarp
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REQUIEM:REICHSKINDER

L

oto Zachytit ten moment - Michaela Portychova

V roce 2022 jsme uvedli dva béhy hry
Requiem: Reichskinder. Hru uvadime od
roku 2017 a je potésuijici, Ze se do orga-
nizace Requiem zapojilo stale vice lidi
mimo plvodni okruh autort a dafi se
tak hru postupné predavat dal.

Pro lonské uvedeni jsme také museli

podniknout jednu vyznamnéjsi aktualizaci:

vyznamné jsme rozsifili workshopy a re-
flexi po hre o témata extremismu, jak se
Clovék extremistou stava a reflexi rliznych
nendvistnych narativl. Od prvniho uve-
deni hry se totiZ ve verejné sféfe vyrazné
normalizovala a relativizovala kolektivni
nenavist a jeji rzné formy a povazovali

jsme za vhodné tyto aspekty vice rozebrat.




Requiem je predevsim pfribéhem 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.

Vyraznym atmosférickym prvkem hry je pfisna disciplina
chovancu a dUsledné dodrZzovani jejich pravidelného denniho
rezimu. Cas hry je rozd&len do nékolika celkd, které maiji jasné
vymezeny casovy rozpis pro bloky ¢innosti, odpocinku, terapif
i spanku. Chovanci dochazeji na sezeni s terapeuty, podstupuji
peutické procedury. Ve hre je dllezity prvek opakovani, kdy se
pribéhy postav posouvaji a vyvijeji opakovanim cinnosti zdanli-
vé stejnych, avSak postupné se nékam posouvajicich ¢i zasaze-
nych do novych rdmcl. MoZné rozostfeni orientace v ¢ase a po-
cit lehké spankové deprivace jsou pfiznanymi prvky hry. Stejné
tak to, Ze od zacatku znate ramcoveé cely rozvrh hry a hraci od
zacatku vi, kdy pFiblizné budou cinit ktera zasadni rozhodnuti,
a pribéh své postavy jim mohou uzpUlsobovat. Prostredi hry je
¢asto bizarni, vizualné 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
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pribéhu (at jiz béhem terapii s terapeuty
nebo v ramci dramaterapii) Ci s psy-
chedelickou atmosférou, kterou kromé
technickych efektl 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. BEhem podzimu a zimy 2016
doslo k ustaleni pojeti hry, nastaveni
hernich skupin i k navrhu jednotlivych
postav. V prabéhu jara 2017 pak doslo
k psani vSech potfebnych materiall pro
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bylo nalezeni vhodného prostoru pro
hru - nakonec jsme vhodné misto na-
lezli ve vojenské nemocnici v Tereziné
diky pomoci skupiny Réverie i samotné-
ho vstficného 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 dlvodu:
nakonec zvitézila logika toho, Ze timto
zpUsobem muizeme objektu pomoci

a novym zpUsobem vypravét nékteré
klicové pribéhy dvacatého stoleti. V dub-
nu 2017 probéhl betatest hry a prvni

tfi standardni béhy hry, minimalné dva



béhy hry od té doby uvadime kazdy rok. V pribéhu let hra pro-
Sla dalSim vyvojem, vychytavanim chyb a pridavanim nového
obsahu, zapojili se i novi clenové hlavniho tymu, zvlasté Micha-
ela Portychova.

Requiem: Reichskinder je typickym pfikladem hry, ktera by
bez spolkového zazemi nemohla vzniknout. Vzhledem k vyso-
kym vstupnim nakladdm (pres sto tisic jen na techniku) a kvali
konani betatestu (ktery znamenal finan¢né propad) byla bi-
lance hry v{ci spolku silné zaporna. Pravé moznost ale délat
experimentalni a relativné drahé projekty s ne sto procentni
navratnosti povazujeme za zasadni pfinos spolkového Zivota.
Jsme také radi, Ze se sazka na nejistotu nejspis vyplatila, Requi-
em naslo svou cilovou skupinu, pritahuje dalSi hrace a hlavné
bylo pfilezitosti prozkoumat zavazna témata a posunout hrani-
ce toho co umime pfipravit.

Autori: David Wanka (5éf produkce, postavy); David Franti-
Sek Wagner (Séf pribéhového tymu); Klara Wankova (rekvizity,
postavy), Adéla Hrabakova (postavy, pribéh), Michaela Hraba-
kova (postavy, pribéh), Michal Pikola (pfibéh), Hana Lauerova
(pribéh, kostymy, komunikace), Michaela Portychova (pfibéh,
rekvizity), Jan Mala (web), Honza Fila (hudba, produkce), Jakub
MiSek (hudba)

Misto: Terezin

Délka: 32 hodin + 8 hodin predherni pripravy
Pocet hracd: 31 na hru

Ucastnicky poplatek: 2 500,- K& /200 euro
Web: requiem.rolling.cz
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V roce 2022 jsme uvedli 3 béhy hry
Céra. V kazdém terminu probé&hla hra
po celkem 3 skupiny najednou. Cara
vznikla v roce 2018 a od té doby jsme
uvedli 8 béhu hry a betatest (celkem pro
26x10 hraca).

Cilem projektu bylo vytvofit minimalis-
tickou vzdélavaci hru, ktera bude uvedi-
telnd 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 ¢astecné na zakladé soucasnych
poznatk( demytizovat.



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 vyZzadoval jak testova-
ni, tak dalSi praci s oCekavanimi tcastnika.

Hra samotna se pak zaméruje nejen na jeden dramaticky
den prekroceni statni hranice, ale chce popsat i rizné motiva-
ce a osudy, které postavy dohnaly az k tomuto cinu. S témito
motivacemi pak hra pracuje skrze retrospektivni scény, které se
odehravaji v minulosti jednotlivych postav. Hrac¢i mohou s osu-
dy svych postav v téchto scénach vyrazné manipulovat a maji
v nich svobodnou vali, coZ udrzuje jejich pozornost i vici pribé-
hdm ostatnich postav.



Cilené se zde naruSuje ponoreni hra-
Ce do postavy, coz bylo soucasti zaméru
soustfedit se spiSe na racionalni vijemy
a prozivani celkovych pribéhd nez na
jednotlivé emotivni zazZitky. Po nékoli-
ka uvedenich vSak tento zamér pova-
Zujeme za nenaplnény, nebot obsah
a okolnosti retrospektivnich scén vedou
naopak k vétsim zajmu o pocity a pfi-
béhy postav. V hfe tak vykrystalizovala
nezamyslena dichotomie, kdy je spiSe
civilni cesta po lese stfidana intenzivnimi
a emotivnimi vzpominkovymi scénami.

V roce probéhl jeden béh v letnim
terminu na lokaci u Litoméfic, a dva
v podzimnim na nové lokaci na skautské
zakladné Chlebskeé.

Na podzim také probéhl prvni béh
urceny specialné pro mladé hrace (vék
16-25 let) s posilnénou vzdélavaci casti
workshopl a obsahem adekvatné upra-
venym nizSimu véku. Béh byl financné
podporen internetovym obchodem Alza
prispévkem na pokryti poloviny ucast-
nického poplatku pro hrace.

Na rok 2023 planujeme dalSi béhy a ur-
Cité chceme pokracovat v bézich pro
mladé.



Autori: Tomas Guth Jarkovsky, Vendula Boravkova, Tadeas
Hlavinka, David FrantiSek Wagner, Jan Sipal, Klara Pribramska

Misto: Litomérice, Skautska zakladna Chlébské
Délka: 13 hodin

Pocet hraca: 10 na hru (v rdmci jednoho terminu probiha
vice her paralelné)

Ucastnicky poplatek: 2000,- K&
Web: cara.rolling.cz
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Po nékolika letech pfipravy a odkla-
dech uvedeni z prfedchozich let jsme
v kvétnu 2022 uvedli v aredlu zamku
Valec prvni béh rozsahlého obsahového
larpu Belle Epoque. Jednalo se o do-
posud produk¢né i kreativné nejvetsi
projekt pod zastitou spolku Rolling.




Belle Epoque je plvodni larp z alternativni historie konce 19.
stoleti inspirovany motivy z viktorianskych horord a dobrodruz-
nych romand, praci Julese Verna, atmosférou dél E. A. Poea i H.
P. Lovecrafta, okultismem, politickymi veletoci i fantasmago-
rickymi vizemi své doby, promichanymi se svétem ovladanym
nelidskymi a nezemskymi entitami, zvanymi Prastafri, a pseudo-
slovanskym pantheonem. Hraje si s literarnimi a historickymi
postavami a klade je pred propracovanou alternativni historii,
ve které se zménil jediny detail: v pribéhu sedmileté valky se
na Zemi vratily podivné bytosti a magie. Centralni udalosti hry
je pFiprava na ohlasené Umrti Draka, viddce Dunajské i3e,

a nasledna volba jeho nastupce.

Projekt byl ve své podstaté velmi ambiciozni pfevazné svym
rozsahem, kterym se pokusil ¢astecné navazat (a prekonat) tra-
dici her jako napriklad jiz neuvadéna De La Bete (dfive uvadéna
na stejné lokaci). Vzhledem k velikému mnozstvi postav i her-
nich skupin prinesl také nékolik designovych experiment( - vel-
kou miru transparence ¢asového rozpisu a postupu nékterych
zapletek, mechaniku sebezpytujicich Lazni, akéni scény vytrze-
né z hlavniho déje a dalsi, jejiz cilem bylo mimo jiné i pfenést
vice odpovédnosti a informaci na stranu hracd (za ucelem vétsi



foto Michal Kara - LARPy, cosplay a tak

kontroly nad vlastnim pfibéhem) a sniZit
personalni naroky na uvadeéni. 3

Po uskutecnéném premiérovém béhu @
doslo k rozsahlému sbéru zpétné vazby v
a to jak kvantitativni (formou dotaznik),
tak také kvalitativni (formou osobnich
interview s nahodné vybranymi zastupci
raznych hernich skupin). Vysledky byly
organizacnim tymem uverejnény ve for-
mé rozsahlého Post Mortem dokumen-
tu, kde byly konkrétni problémy prvniho
uvedeni adresovany i s navrzenym moz-
nym feSenim. Pozitivnim zjisténim bylo,
Ze v pfipadé provedenych zmén by az
cca 90 % respondentll zvaZovalo opako-

- ——

vanou Ucast ¢i doporuceni hry prateldm.
Vétsina Ucastnikl pak byla prese vsech-
no rada, Ze tam byla.

| ve svétle obdrzené zpétné vazby se
organizacni tym rozhodl posilen o nové
dobrovolniky na dalSim uvedeni Belle
Epoque znovu pracovat. Po nepfiznivé
financni prognoéze vzhledem k nesta-
bilnim cenam na trhu byl ale nakonec
nucen ohlasené druhé uvedeni prozatim
zrusit. Zdali Drak znovu zemfe, se tak
uvidi az v nasleduijicich letech.




Autofi: David FrantiSek Wagner, Vendula Boravkova, Martin
Blaha, Jan Holan, Antonie Hrdinova, Vojtéch Basl, Michaela Rus-
kova, Martin Bartlinék, Zuzana Ouhrabkova, Martin Archalous,
Tereza Rajnochovd, Dominika Dufkova, Kldra Wankova, Sarka
TGmova, Dominik Cejka, Michaela Ceckova

Misto: Valec

Délka: 47 hodin + 12 hodin predherni pripravy
Pocet hraca: 154

Ucastnicky poplatek: 3 350,- K¢&

Web: belleepoque.rolling.cz
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™ foto Michal ra - LARPY, cosplay a tak Na zacatku ervence 2022 jsme uspo-

: radali larp Fin de Siécle, ktery tak oslavil
svUj tfeti turnus uvadéni (konkrétné
5. a 6. béh). Jedna se o obsahovy larp,
ktery spiSe misto akce nabizi konverzac-
ni hru. Dali jsme se si za Ukol predélat
prostory terezinské nemocnice na fran-
couzsky kabaret z konce 19. stoleti.

»'}#

Ve hre se stfetavaji osudy 28 postav
z rliznych vrstev spolecnosti, které rfesi
sva osobni dilemata v prostoru parizské-
ho Montmartru, kde navstévuji kabaret
Le Chat Noir. Cast hry tedy tvoFi i samot-
na vystoupeni na podiu kabaretu, at uz
se jedna o pobaveni ze strany zdejsiho




personalu, i o vystupy jednotlivych umélcd, ktefi vyuZzivaji moz-
nost vystoupit na pdédiu a prednést tak své myslenky. Tvorba
samotného umeéni je také soucasti hry a kromé typickych pro-
kletych basnik( se mezi postavami najdou malifi, spisovatelé

a novinari.

Kromé umélct a kabaretniho personalu se ve hfe objevuji
i postavy, které stoji mimo tyto skupiny. DalSim tématem je
totiz dobova politicka situace, ve které se stretavaji nazory mo-
narchistd, socialistd a republikand. K témto typickym smérim
je pak dulezité zapocitat hnuti za Zenska prava. Takové hnuti
ve hfe je znazornéno v podobé skupiny Zen, které pisi pro dam-
ské noviny, které jedna z postav dokonce vede. V neposledni
radé se mezi vSemi témi lidmi najdou i védci, které FeSi otazky
tykajici se nejen védeckého postupu, ale i moralky.

DuleZitou soucasti hry je i nalada a styl hry. Zde se velice
odrazi doba konce stoleti, ve které se stfida deprese s optimi-
smem. Oboji ve svych extrémech. Zatimco nékteré c¢asti hry
jsou spiSe pozitivné ladéné, tak jiné jsou naopak depresivni.
Hraci tak mohou prozit krasné odpoledne na pikniku u reky,
stejné jako depresivni az mirné dekadentni vecCer v ponurém
kabaretu.

Hra nezabira velké mnozZstvi prostoru a jeji stfed je pomérné
maly kabaret, ktery se ovSem snazime pfipravit tak, aby hrace
vtahl do dobové atmosféry. Kromé klasickych prostor nemocni-
ce se na hru vyuzivaji i prostory pady, které symbolizuji temné
ulicky Montmartru. Cast hry se pak odehrava venku u brehu
Labe. Jednim z velkych prvkd, ktery nase produkce vytvofrila,
bylo pédium s oponou, které je dilezZitou soucasti naseho
kabaretu.



Kostymy, které pro hru jsou pfipra-
vené, se snazime stavét, aby odpovidaly
historickému obdobi. Zaroven se v kos-
tymech snazime znazornit bohatstvi
jednotlivych postav. Na jedné strané
tu mame damy v krasnych Satech a na
strané druhé Zeny z ulice v oSoupanych
suknich.

Hru se nam po roce dokazala pomér-
né v krdsném stavu ozivit a zkraslit. Radi
bychom ji znovu uvedli, aby jesté néko-
mu prinesla radost (a nejen tu). Celkové
jsme se dostali do stavu, kdy pro nas
neni tézké ani vysilujici hru uvadét, a tak
jsme si vtomto roce mohli u jeji realiza-
ce i trochu odpocinout.

pro rozvi
rava 2022




Autofi: Jan Mottl (pribéh), Anet Formackova (pfibéh, rekvizity,
administrativa), Klara PFibramska (pfib&h), Zuzana Subrtova
(pfibéh, administrativa), Barbora Jandova (pfibéh, kostymy),
Petr Formacek (produkce), Maté&j Sturma (produkce)

Misto: Terezin

Délka: 15 hodin + 6 hodin prfedherni pripravy
Pocet hracd: 28

Ucastnicky poplatek: 2 200 K¢

Web: findesiecle.rolling.cz



foto hraci

foto hraci PFibéh téhle letni road movie se zacal
psat na podzim roku 2019. Epizody

z cest nikdy neaspirovaly na to stat se
velkou, dramatickou hrou. Cilem bylo
vytvofit letni komedii. Takovou, jakou asi
vSichni zname z americkych filma, kdy
parta pratel putuje nadhernou krajinou,
setkava se se zajimavymi lidmi a kdyz
vidi opusténé jezirko, klidné odhodi
obleceni i stud a vrhnou se do vody. Uz
na zacatku tvorby jsme si stanovili, Zze
nechceme tvorit hru obsahovou, ale ani
uplny sandbox. Vysledek je takovy , hyb-
rid“ mezi ob&€ma pfistupy. Pro hru bylo
vytvoreno 10 archetypd hernich skupin
pro 3 nebo 4 hrace (v roce 2022 jsme
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pocet fixné stanovili na 4), pficemz pfi sloZzeni skupiny nezale-
Zi na pohlavi jednotlivych hracu. Skupiny byly riznorodé, od
horkosladké party, ktera putuje s urnou obsahujici popel svého
kamarada, a rozprasuji jej na mistech ktera spolecné navstivili,
pres skupinu antropologU, ktefi se do Posazavi vypravili odha-
lit zahady a povésti, po nékolik influencer( na spole¢né cesté
za lajky a srdicky. Na kazdém uvedeni se vyskytne maximalné
5 hernich skupin. Skupina obdrZi od organizator( nastrel pfi-
béhu, kterym se mohou inspirovat, je ale samoziejmé mozné
svoji hru pojmout i jakkoli jinak, stejné tak hra¢dm usnadnuje-
me pripravu na hru navrhem trasy, kterou ve hfe vyuziji.

Hre pfedchazi jednodenni workshop v Praze, na kterém si
hraci spolecné s organizatory doladi své zapletky a také tra-
su své cesty. Hra samotna se pak odehrava v okoli Rataji nad
Sazavou. Hradi hraji naprostou vétsinu ¢asu pouze se svymi
spoluhraci, zejména proto je potfeba hru béhem workshopu
co nejvice doladit, nicméné v rtiznych ¢astech hry se mohou
jednotlivé hracské party potkavat, spolecné také stravi jeden
herni vecer. V pribéhu hry vétsina hraca vystrida celou radu
zpUsobU prepravy. Kromé pésich presund je mozné vyuZivat lo-
kalni vlaky, autobusy nebo stopy. Praveé stopovani aut je jednou
z mala predpfripravenych hernich udalosti, blize rozepisovat se
ale nebudeme.
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foto hraci

Pro hru je velmi dlleZitd mechanika
.Play to feel”. Po hracich zadame, aby
ke hFe pristupovali jako k vyzvé a cilené
prekracovali své komfortni zony, tedy
radéji nez do stylové restaurace na na-

mésti zapadnout do té zaplivané nadraz- \ ~
ky, a dat si to¢ené pivo pochybné kvality, ™ . L
nebo tfeba vystoupit o zastavku auto- Lo B
o N . 9 b e
busu dfive a udélat si prochazku, tfeba . & 7 o
v desti (ktery nastésti Epizody nenavsti- : — 3 —

vil). Celé to je zkratka o tom jit naproti

dobrodruZstvi a novym zazitkim. Jsme ~

e £ SE e (0 oM 1 2l _____,ﬁ#’h#_
jisti, Ze hradi této “mechaniky” vyuzili \

naplno a hra tak fungovala presné tak,

jak jsme zamysleli.

V roce 2022 jsme pfidali Sestou sku-
pinu, resp. rozsifili pocet téch, které
se hry Gcastni. 24 hracu se tak vydalo
proZit magicky vikend v Posazavi. Jejich
pribéhy byly rizné, vSechny se ale tocili
kolem cest a.. nékdy sloZitych zastavek
na ni. Jak uz to ale na letnich komediich
byva, po mnoha peripetiich vzdy skonci
dobre.

Rolling, séolek 0 rozvoj
Shrnujici zpta 2022 B |y ‘: .
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Autofi: Radek Moravek, Tom Tychtl, Hana Lauerova, Jakub
Philipp, Matysek Suchacl, Adéla Korbova, Milan Korba

Misto: Praha + Rataje nad Sazavou

Délka: 8 hodin pfedherni pfipravy + 40 hodin hry
Pocet hraca: 24

Ucastnicky poplatek: 1500,- K&

Web: epizodyzcest.rolling.cz



foto Zachytit ten moment - Michaela Portychova

foto Zachytit ten moment - Michaela Portychova

Orli mars navazal na trilogii Rosada
a pfinesl nové stfileni s deodorantovymi
puskami na stejném misté. Povedlo se
tentokrat dosahnout o néco vyssiho po-
¢tu Ucastnikd neZ na Rosadach, zaroven
hru doprovazel prakticky neustaly vy-
trvaly dést, ktery v nékterych scénarich
zcela znemoznil stfelbu a nutil improvi-
zovat jinou napln.

ﬁ“ _ .
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Akci celkové hodnotime jako UspéSnou nizkoprahovou zaba-
vu na sobotu, ktera je nejvic ovlivnéna relativné malou komu-
nitou vlastnik( a Gcastnikd bitev tohoto typu, takZe se relativné
nahodné stfida, jak velké to vlastné muze byt.

Autori: David FrantiSek Wagner, Martin Blaha, Vaclav Pr(isa
Misto: Terezin

Délka: 6 hodin

Pocet hracu: 70

Ucastnicky poplatek: (v zavislosti na zapGjcce vybaveni)
Web: orlimars.rolling.cz



Fallen je narativni participativni hra
pro 34 hracl a hracek (20 Zzenskych roli
a 14 muzskych roli) odehravajici se ve
fiktivnim mésté Fallen. Poprvé jsme ji
uvedli jako betatest v zari 2022 po roce
a pul priprav (prvni porada probéhla

v breznu 2021).

Hra je inspirovana komiksovymi i dal-
Simi pribéhy o promeéné obycejnych lidi
a hrdind v zaporaky. Vétsina postav pro-
jde dramatickym obloukem, na jejimz
konci skon¢i jako zaporak (nebo antihr-
dina). Nékolik postav uz jako zaporaci
zacinaji a bud'se jejich zaporactvi dale
prohlubuje nebo hru opoustéji a do hry




prichazi nova, méstem jesté nezkaZzena postava. Kazda postava
se v urcCitétm momentu svého pfibéhu stane zaporakem (existu-
ji ve hFe pravé tfi vyjimky u druhych postav, které to maji expli-
citné rfecené v postave).

Déjové oblouky jsou pfredem znamé jiz v dobé prihlasovani
a jsou dostupné pro vSechny. Stejné tak je pfedem jasné dano,
které postavy jsou koncipované jako dvojrole (a vite, kdy a jak
postava zemre).

Na pocatku byl umysl napsat hru, ve které nebudou kladné
a zaporneé postavy, ale ve které ke zlu budou smérovat vSichni
a kde si v néjakou fazi hrani zaporaka uzije kazdy jeden hrac.
Nase uvodni porady byly proto mnohdy az filosofické a hlavni
témata byla , Co to vlastné znamena zlo?“, ,Jak se liSi zlo v re-
alném svéteé od zla pribéhového, komiksového, Zzanrového?”,
Ci ,Je zlo néjak objektivné méritelné a Ize tedy urcit, kdyz uz je
néjaka postava padouch, nebo vzdy zalezi na kontextu a uhlu
pohledu?”. Na mnoho z téchto otazek jsme stejné nenasli
uspokojivé odpovédi, a tak z toho vyplynulo to hlavni - okamzik
prfechodu na ,plné padousstvi” rad€ji nechame zcela na hracich
(viz kapitola o karafiatech). Mnohem Iépe nam sly diskuze o ,ty-
pologii padousstvi“. Zaméfili jsme se na existujici dila hlavné
komiksového, superhrdinského a noirového typu a postupné
jsme klasifikovali nej¢astéjsi archetypy zloduchl a hlavné jejich



motivaci - od ,myslel to dobre, ale néjak
se to zvrtlo" pres ,tak dlouho bojovala

s temnotou, aZ se ji sama stala” az po
.propadl Silenstvi a chce prosté vidét
svét horet”. Do hry jsme zaradili Siroké
rozpéti zaporackych charakterd od téch
pochopitelnych a uvéfitelnych gangster(
stylu Pulp Fiction, az po bizarni linky spis
Jokerovského typu nebo Silené starostky
stavéjici obfi mauzoleum a zaziva mumi-
fikujici své spolecniky.

Zivotni cyklus zaporaka

Protoze hra, kde spolu v jednu chvili
na baru sedi tficet grazl( a navzajem se

-
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bodaji nozi, nam nepfrisla Uplné nosna,
zaméili jsme se hlavné na to, proc a jak
se vlastné postava padouchem stane.
Néjaky vysek z oblouku ,,dobro -> zlo"
proziva na Fallen kazda postava, ale

z praktickych dlvodl ho zacina kazda

v jiné fazi. Tzn. na zacatku hry je ve més-
té spousta idealistl a hodnych lidi, které
Fallen teprve postupné zkazi, ale i mno-
ho postav uz v néjaké Sedé zoné a také
nékolik jiz zcela plnotu¢nych padouch.
Ti mohou od zacatku pachat zlo a kazit
ostatni (a svymi ¢iny vskutku mnoho
novych padouch( stvori), mnohdy vSak
svUj oblouk padousstvi zcela dovrsi jiz
v pllce hry, kdy hru rdznymi zplsoby




opoustéji... aby se hradi vratili do hry jako nové, nezkazené
postavy, které teprve postupné ztemni. Leckdy se tak dokonce
dostanou presné tam, kde jejich prvni postava zacinala, a Zivot-
ni cyklus padoucha je tak uzavren, jen zacal v pulce. Jini hraci
maji na celou hru jen jednu postavu a jeji oblouk tak odehravaji
vcelku.

Hra je koncipovana jako fateplay a je zcela oteviena. Kazdy
tak predem vi, jaky bude jeho zakladni oblouk, jak zhruba jeho
postava skon¢i. A pokud chce, muZze si klidné precist i komplet-
ni postavy svych spoluhracd a védét vse i o nich. Postavy jsou
celkem stru¢né a zameérné v nich nikdy nevypisujeme motiva-
ce a pohnuti, které postavu k jejich ¢inlm vedou. Tato vnitfni
psychika postavy, jeji motivace a jeji cesta do temnoty je totiz
to hlavni, co chceme nechat zcela na hracich. Pfredem vite, Ze
v posledni kapitole zabijete svého zkorumpovaného otce...
jen abyste zjistili, Ze se z vas na cesté pomsty stal Uplné stej-
ny Smejd jako byl on. Ale ta cesta je hodné na vas, a mUze byt
libovolné klikata. Hraci jsou velmi povzbuzovani k tomu, aby si
sami vymysleli hezké scény se svymi spoluhradi, tvofili zvraty
a vyhrocené scény, aby si aktivné vymysleli i zcela nové vztahy
a zapletky, zvlast takové, které hezky vydlazdi jejich cestu ke
zlu. Chcete proradnou femme fatale, ktera vam zlomi srdce,
aby se z vas mohl stat zabijak bez svedomi? BéZte a najdéte si
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jil A pfesné ji freknéte, proc tuhle linku
potfebujete, a spolecné si ji vymyslete.
Bé&hem betatestu si mnoho hracu tyto
neomezené moznosti naplno uvédo-
milo a zacalo vyuZivat aZ v druhé pUlce
hry, do dalSich béh{ proto vnimame
jako jednu z vyzev, jak hrace dostatecné
povzbudit, aby toto délali jiz od zacatku
a moznosti hry tak naplno vyuZili.

Scéna jako komiksovy panel

Cela hra je takovy tribut komiksové
estetice. Postavy jsou zamérné archety-
palni a nékdy az kliSoidni. Hru ladime co
nejvice do Cernobilé, na které pak o to

\
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vic vyniknou ob&asné barevné symbo-
ly ¢i specifické rekvizity (barevné jsou
napr drogy Ci krev). V ramci komiksové
estetiky také misty vyuzivame vyloze-
né komiksové panely jako pozadi scén
a valna vétsina rekvizit a zbrani je z kar-
tonu a zameérné komiksové stylizovana,
ve stylu ,Kdo chce zabit Jessie?” Hrace
pak podporujeme v tom, aby komiksové
pojimali i pfimo své scény. Schyluje se

k velké konfrontaci s vasi nemesis? Se-
tkejte se s jejim hracem pfedem, zvolte
hezké misto a vymyslete si scénar. Co je
to za zaveér, pokud v ném neni alespon
jeden velky zvrat, zaporacky monolog,

a pokud souboj negraduje pres néko-
lik fazi s rGznymi zbranémi? Vyberte



vhodny soundtrack, vemte si s sebou komiksové bubliny Bang!,
Vhoosh! ¢i Ouch! a jdéte si hrat. Pokud neni vysledek scény na-
staven pfedem, mohou hraci samozrejmé libovolné improvizo-
vat. A pokud nékdo z nich dostane skvély rezisérsky napad jak
scénu vést, nebo tfeba z pribéhovych dlvodl nutné potrebuje
vyhrat, mUZe ostatnim ukazat Zluty Satek, kterym fika ,Nechte
meé ovladnout tuto scénu, udélam to hezké.”

DuleZzitym momentem vasi hry je, kdy si feknete , Tak toto
bylo fakt uz za ¢arou, od téhle chvile uz jsem asi fakt zaporak.”
Tuto scénu si na Fallen mlZete udélat libovolné hezkou, nejlé-
pe s tematickou pisni¢kou, a jako vyvrcholeni si pfipnete svi;
rudy karafiat. KdyZ pak vejdete do baru, i vasi spoluhraci ihned
uvidi, Ze se ve vas néco zménilo. Ze ta vase drsné, ale spravedli-
va policajtka uz asi definitivné podlehla svym sklontm k nasili...
Zajimavé bylo sledovat, jak si hraci s se svymi karafiaty rGizné
vynalézaveé hrali. A nékteri se nam po hre svéfili, Ze méli nejdri-
ve celkem jasnou predstavu, kdy si planovali svlj karafiat pFip-
nout, ale nakonec se z rtznych dtvodU rozhodli pro UplIné jiny
okamzik, ktery jim v kontextu hry daval vétsi smysl. Modrou
kvétinou na hfe naopak oznacujeme postavy, které je mozné
zabit. Tyka se to hlavné spotfebnich CP, ale uzivaji je i hraci, aby
dali svym spoluhra€iim najevo ,Ano, uz mam viechno hotovo,



foto iip‘s pixels - Petr Zip Hajek

muj oblouk je zavrSen, s milenkou jsem
se rozloucila. Toto je ta scéna, kdy mé
coby mUj partdk muizes vylakat do tem- 5 » :
né ulicky a tam meé zavrazdit.” -‘ \% \ - : " ima)
Tovarna na zlo : 3F) Tad

Fallen uvadime s Tovarné Mastnych
a je z velké vétSiny indoorova. Spi se e
na postelich & matracich, k dispozici G
jsou dokonce sprchy. Uvnitf tovarnich W
hal pak pomoci naSich kulis tvofime
jednotlivé herni lokace. Ta stylizace je A
samozrejmé zjednodusena, neusilujeme | N
0 360° iluzi. Pracujeme vic se svétlem, (35> =
hudbou a symbolickymi rekvizitami pod- " % © .=
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porujicimi hru. Krom lokaci jednotlivych skupin
mame i lokace atmosférické, uréené pro rizné
druhy scén. Zanedbany park na romanticka do-
stavenicka, nebo tfeba na lov prostitutek pro sé-
riového vraha. Temna ulicka vybizejici k pfepa-
davani, kterou navic v pravidelnych intervalech
prochazi CP ,Slusny Obcan”. Ten je zde vyloZzené
pro vas a vase padousské radéni. A protoZe opa-
kovani je radost, mUZete tam stejného ¢lovéka
klidné prepadnout v dalSi kapitole znovu a ode-
hrat, kam se vasSe postava posunula. Minule vam
pfi ,Penize nebo Zivot!” mozna stacily penize:

Vv

bude to ale stacit i pFisté?




Po odehrani betatestu mame pocit, Ze se Fallen jako hra
osvédcilo. Na zakladé zpétné vazby planujeme zapracovat né-
jaké zmény do postav. Predevsim se chceme ale soustredit na
preherni pfipravu, abychom maximalné podpofili hrace a hrac-
ky v tom, aby si hru dokazali naplno uZzit a pfipravit si je podle
svého. DalSi béh Fallen planujeme uvést v |éte 2023.

Autofi: Lenka Firtova (kreativa, texty, CP guru), Ondrej Hart-
vich (scénografie, kreativa), Michaela Hrabakova (rekvizity,
scénografie, kreativa), Lucie Chlumska (kreativa, texty); Katefina
Bélakova (administrativa), Jakub Janovsky (web), Vojtéch Basl
(grafika), Ondrej Janovsky (grafika), Michaela Portychova (grafi-
ka)

Misto: Lomnice nad Popelkou

Délka: 14 hodin + 10 hodin predherni a meziherni pfipravy
Pocet hraca: 34 hracd

Ucastnicky poplatek: 3.350 K& + 250 K& kauce na uklid
Web: fallen.rolling.cz
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foto Anoisina spoust - Lenka Kopeckova

V roce 2022 jsme uvedli dva béhy
hry Zpévy rytifské v arealu tankodromu
v Rancifové u Jihlavy, z toho jeden po-
prvé jako mezinarodni v anglictiné. Od
roku 2018 tak probéhlo jiZ osm béhd
a jeden betatest hry.

O hre

Tento novy larpovy projekt jsme
pripravovali jiz od listopadu 2017. Au-
torskym zameérem bylo vytvorit akeni,
odlehcenou hru, do které vloZime esen-
ci rytifskych pribéhd - a to i presto, Ze
cilem nebylo vytvofit larp o historickych
rytifich. Historie rytifstvi pro nas byla
inspiraci, nikoliv cilem. Klasickou artu-

Sovskou legendu jsme zde propojili s re-



kvizitami a realiemi pfiznacnymi moderni dobé. Vychazeli jsme
pritom z dél historickych autor(, ktefi obdobné jako my zasazo-
vali hrdiny Avalonu do prostfedi pro né soucasnych. Vysledkem
tak byla akéni pohadka, ktera prenasi typické prvky rytirskych
pisni do kouzelné verze Sumavy ze soucasnosti.

,Zpévy rytifské vds vezmou na Sumavu.

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

Vezmeme vds na Sumavu viry, zézraki i beznadéje. Na Sumavu
prdzdnych domd a mytin, kde jiZ jen nékolik kamenu prozrazuje
pfitomnost staré vesnice. Na Sumavu, jak si ji vysnil Klostermann.
Do svéta Nasincd. Rytif( s revolverem a mecem za pasem, spani-

vvvvvv

jejich spolecnost odrdzi tu nasi.”

Pribéh je situovan na fiktivni tvrz Sychravo, kde pfichazi cas
velkého turnaje, na ktery se rozlicné druziny sjizdi pomérit tra-
di¢nim zplsobem své sily a bojovat o pfizen svych dam.

Kazda z druzin, kazdy jeden rytif, dama, Ctihodna i kdokoliv

dalSi si ale nesou vlastni bfimé a stejné jako jsou neklidna jejich
srdce, je neklidné i okoli Sychrava. Druziny obrnénych bojov-



nik( proto z Tvrze vyrdzi na vypravy,
kde tvrdé bojuji o kazdou zbyvajici mez
svého kdysi pySného panstvi.

Klicové je zde vypravéni pfibéhd,
které nejsou pro hrace zcela uzaviené
(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 hrobU Cekajicich za tvrzi. VSechny po-
stavy jsou vytvoreny organizatory a maji
danou minulost, vychozi vztahy a hlavni
témata svych pribéhu. Jak se v3ak jejich
pribéhy budou odvijet, nechavame v ru-
kou hracu, kterym dame velky prostor

¥ foto Anoising
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pro rozhodovani, kam chtéji své postavy

smérovat a plnou volnost v jejich vol-
bach.

Kazda postava pak Celi své jasné spe-
cifikované tisni, ktera se prolina celym
jejim pribéhem a je na kazdém z hracu,
jak se s ni vyporada a jakym zplisobem ji
na konci svého pribéhu uzavre. Typickou
tisni pro nasi hru by byl Tristantv kon-
flikt 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 uzavfit.
Tato tisen provadi postavy po celou
v Modlitebni komore. Je to misto, kam
se kazdy chodi zhruba jednou za den




pomodlit, a jeho Stiny mu pfipominaji myslenky, kterym se vy-

hyb4, potlacuje nebo je zapomnél. Predstavitelé Stintd jsou dva
predem zvoleni hraci, ktefi maji daleko bliz k CP a pro svou hru
maiji i velmi komplexni metodiku, ktera jim radi, co které posta-
vé pfipomenout. Celd 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 intenzivné;jsi prozitek ze souboju a dalSich hernich prv-
kd. Atmosféru hry pak nijak nerusi, naopak mnohdy umocnuije,
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 muz{ a Zen. MuZi na tvrzi jsou az na vy-
jimky rytifi, pro které jsou zasadnimi hodnotami Cest a odvaha
v boji. Zeny jsou naopak nositelkami tradic a kouzel. Vzajem-
né vztahy obou skupin jsou velmi kurtoazni a formalizované.
Jako treti kategorii jsme pak v ramci fantaskniho svéta vytvofrili
.Zvirata“, pohadkové bytosti které se jako jediné tomuto bi-
polarnimu rozdéleni vymykaiji. PFi rozdélovani téchto roli nijak
nelimitujeme, kdo mdze hrat kterou postavu a silné podporuje-
me crossgender hrani roli. Hracka-Zena se tedy muze pfrihlasit
o roli rytife-muZze a stejné tak hra¢-muz muaze hrat abatysi-Ze-
nu. Tomuto zaméru jsou prizplsobeny i kostymy, které jsou
velmi vyrazné, stylizované a z jejich stylu je na prvni pohled
jasné, o jaky typ postavy se jedna.

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

Dalsi uvedeni Zpévl rytitskych probéh-
lo opét na Rancifovském tankodromu. Pro
letoSni uvedeni jsme méli nadstandardni
uvadécskou a CP zakladnu, v ramci které
jsme uz stavéli na v minulém roce zauce-
nych uvadécich a vracejicich se dobrovol-
nicich. Oba béhy tak probé&hly pomérné
hladce a fada lidi uz sama védéla, kde
je co potreba udélat a jaky to ma smysl.

V ramci priprav jsme opét udélali nékolik
obsahovych revizi, Uprav hracskych kos-
tymd, a pfidali 2 nové CP vystupy.

Letos si také odbyly premiéru dvé

b

zasadni novinky: jednak prfechod ze zvu-
kovych palnych zbrani na airsoftoveé diky
necekané navstéve a hektické prezbrojeni
hry v priibéhu tfi hodin béhem Uvodnich
workshopd.

PFedevsim vsak po prelozeni stovek
stranek textu jsme uvedli mezinarodni
béh v anglictiné s vétSinovym zastou-
penim zahranicnich hracd. Specifi¢nost
Zpévul rytirskych rozhodné prispéla k ob-
tiznosti marketingu na mezinarodnim
poli, o to nadsenéjsi ovsem byly reakce
Ucastnikl po hre, ktefi ocernovali praveé to,
Ze na podobné larpy je v zahranici obtiz-
né narazit. Na pfisti rok jsme naplanovali
dalsi anglicky béh a hodlame pokracovat
v rozsifovani nasi mezinarodni hracske
zakladny.



Autofi: Jan Balhar (pfibéh), Ondrej Auer (postavy, pribéh),
Michaela Hrabakova (postavy, pfibéh, casting), Lenka Kopecko-
va (postavy, pribéh, administrativa, produkce), Hana Lauerova
a Klara Pribramska (kostymy), David FrantiSek Wagner (3éf pro-
jektu a autor konceptu), Karolina Serbouskova (revize, uvadéni,
casting)

Misto: Rancifov

Délka: 42 hodin + 4 hodiny pfedherni pfipravy
Pocet hrach: 35 na hru

Ucastnicky poplatek: 3650,- K&/ 290 eur

Web: zpevy.rolling.cz



foto Bara Opalkova

foto Bara Opalkova - -
Zamer

UZ delSi dobu nam s Grumem chy-
béla akce kombinuijici slabsi, manual-
ni airsoftové zbranég, chladné zbrané,
pyrotechniku a taktiku malych druZstev.
Po dlouhém rozmysleni jsme se roz-
hodli takovou akci pripravit: a sahnout
po svéteé a konceptu soucasné fantasy
ve Zpévech rytifskych. Boj o Boletice
zasazenim do stejného svéta Setfi tro-
chu prace, ale hlavné mame néjakou
zakladni predstavu ,jak maji véci vypa-
dat” a mlZzeme svét dale propracovavat
a neni to nutné ztracena prace.
Pribéh ale je pfiznané pro Boletice ved-
lejSi zaleZitost. Nejzasadnéjsi bylo doru-
Cit intenzivni akci.



Klicovym designovym problémem kazdé podobné bitvy je
trefit spravné vécné vyvazovani mezi ,stfilenim” a ,sekanim”.
Je to staly vyvazovaci proces, kde jednotlivé vstupy jako vzda-
lenost mezi misty, pravidla pro zbroje, zvoleny terén, mnozstvi
vydané munice, dovolené typy zbrani a tak dale tvofi slozitou
matici navzajem se ovliviujicich véci. K tomu se pridaly néjaké
lokacné specifické trable a vysledek byl stale na hrané.

Nas druhy velky zamér byla dlouha a fyzicky naro¢na bitva
s proménlivou velikosti bojisté a typem valceni i rznymi druhy
napriklad ozivovani. Tady jsme sit hodili hodné Siroce, abychom
vedéli, co jak funguje.

Treti, neprioritni zamér byly sbirani kusti mensich pribéhd
a motivace jednotlivych vojakd informacemi o Sirsim ramci déje.

Podle zpétnych vazeb se celkové spiSe povedlo vyvazeni
stfelby a sekani trefit s tim, Ze moznosti ,chci stfilet trochu
vice"” a ,chci bojovat zblizka trochu vice” ziskaly naprosto stej-
nou podporu. Celkovy strategicky zamér tak byl naplnén, ale
vidime hodné pfileZitosti vimplementaci. Napfiklad munice se
na dalSich Boleticich nebude fasovat po jednom na oZiveni, ale
budou ji dostavat specialni zasobovaci jako cely balik na scénar
a budeme jeji pocet navysovat.

Rlznorodost scénarll a postupll oZivovani byla velmi uzitec-
na pro identifikaci, co funguje nejlépe, ale hlavné jsme vyhod-
notili jako zasadni vyzvu fyzickou narocnost a s ni postupujici
unavu. Hru proto budeme do budoucna s vyuZzitim statniho
svatku délit na tfi pfiblizné pétihodinové kapitoly s odliSnym
stylem hry a Sirokym ¢asem na odpocinek mezi kapitolami. Za-
sadni je pro nas i pfedvidatelnost pro velitele - vSechny scénare
tak budeme s veliteli sdilet pred hrou, takze budou moci sami
zvazit jak rozlozit sily svych vojaka.



U atmosféry a pfibénhld mame velmi
nevyrovnaneé vysledky podle jednotky,
zavadime proto jednotné centralni vele-
ni pro obé strany a organizatory doda-
né experty/ radce/ vypravéece, ktefi se
zamé¥i Cisté na predani prfibéhu. Pokus
s rozptylengjsi velici strukturou, kde se
budou velitelé stfidat/ dohodnou se, byl
designovou chybou a podcenénim osob-
nich tfeni mezi jednotlivymi veliteli.

N Wb R ay
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Vyhodnoceni

Celkové se Boj o Boletice dle hodno-
ceni i naplnénosti dalSiho roc¢niku cel-
kem rozumné poved|. Nasim cilem neni
dorucit masivni akci uplné pro kazdého,
ale specifickou bitvu, ktera zkousi nové
véci, umoznuje zapojeni techniky a po-
stupné rozviji svlj svét a pridava do néj
nové jednotky i Ucastniky.



Autofi: David FrantiSek Wagner (vedeni projektu, koncept,
admin), Vaclav Grum PrUsa (koncept, scénare, produkce), Rado-
mir Casta (produkce, uvadéni, inspiromaty), Barbora Opalkova
(produkce, uvadéni, inspiromaty), Martin Blaha (produkce)

Misto: Rancirov
Délka: 20 hodin
Pocet hract: 120

Web: bojoboletice.rolling.cz



foto Zachytit ten moment - Michaela Portychova

Ba.  foto Zachytit ten moment - Michaela 5 DUm v Kruzich je mald obsahova ho-

' rorova hra, kterou jsme v dvouclenném
organizacnim tymu uvedly poprvé jako
betatest na podzim roku 2022. Hra je ur-
Cena pro 16 hract a hracek a odehrava se
v Chalupé na Bélici kousek od Humpolce.

Mame rady horory a chtély jsme nase
oblibené hororové Zanry prenést do larpu.
Inspirovaly jsme se filmy a serialy jako je
Haunting of the Hill House, Haunting of
the Bly Manor nebo tfeba Ti druzi. Od za-
Catku jsme védély, Ze chceme hru postavit
na strasidelném domeé a ducharském
hororu. Chvili jsme koketovaly s moznos-
ti zasadit hru nékam do anglosaského
prostredi, ale pak jsme se rozhodly vyuZzit
lokalnich hororovych historek. Dm v Kru-

Rolling, sp i o, " . .
zich se odehrava v prokletém domé kdesi

52 Shrnujicl zprav



v Sudetech, abychom mohly pracovat s tuzemskymi historickymi
tématy a realiemi.

Zapletka je vlastné jednoducha. Rodina se nastéhuje do opus-
téného domu, ve kterém maji zacit novy Zivot. Staré problémy si
ale privezly s sebou a rodinné konflikty se priostfuji. Do toho se
ukazuje, Ze v domé nejsou sami a Ze dost mozna ma jeden z nich
pravdu, kdyZ tvrdi, Ze v domé strasi. Duchové a proklety dim
se postupné projevuji naplno. VSichni si jdou po krku a nakonec
zjiStuji, Ze z tohoto kolotoce nenavisti a Silenstvi nejde vystoupit.
V domeé propuka vrazedné bésnéni, kterému nikdo neunikne.

Mate pocit, ze jsme vam prave vyspoilovaly cely pfibéh? Nemu-
site se bat. Tahle zakladni struktura pribéhu je znama vsem hra-
¢lim uZ do zacatku, a presto je ve hie spousta tajemstvi, které se
v prabéhu Casu teprve postupné odhaluji. Hrace a hracky teprve
musi zjistit, kdo jsou duchové, se kterymi sdili ddm, co vedlo k pro-
kleti celého domu a proc se na konci spusti ono vrazedné Silenstvi.

Zakladnim stavebnim kamenem hororu je strach. Ve filmech
se pracuje hlavné se strachem z neznamého - se stiny, které se
v Seru mihnou nékde na pozadi, se zvuky, které se ozyvaji ve
ztichlém domé, s hudbou, ktera tohle vSechno podporuje. Jakmile
se z|lo objevi, prestava byt strasidelné. Tohle se do larpu prenasi
slozité. Je to jako s nocnimi bojovkami na détském tabore - aby
to za néco stalo, stoji to hrozné prace a pak se stejné tretina lidi
neboji, tfetina se boji tak, Ze na bojovku nejdou, a ta tfetina si to
celkem uzije. To je hodné prace za malo muziky a my jsme chtély
udélat hru, ktera nebude produkcéné narocna. Co s tim? Prosté
jsme se rozhodly, Ze na budovani pocitu strachu u hracd a hracek
rezignujeme. Nechtély jsme strasit hrace a hracky, chtély jsme,
aby hraci a hracky hrali, Ze se boji. Navic téZko se bat duchd, kdyz
moc dobre vite, Ze jsou to vasi spoluhradi, se kterymi jste stravili
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predchozi vecer. Ve hre se sice par strasi-
delnych scén objevi, nékdy se hraci a hrac-
ky ocitnou sami ve tmé a mohou se bat,
ale hra na strachu nestoji.

Misto toho se zakladnim stavebnim ka-
menem naseho hororu stala tisen a pocit
jakési divnosti a nepatric¢nosti. Méla to byt
tisen z rozbitych rodinnych vztahd, tisen
ze starych kfivd, které jiz nejdou napravit,
i tiser z neodvratného temného osudu,
ktery nejde zastavit. Hru jsme postavily na
tfech zakladnich Zanrech - na rodinném
dramatu, na ducharském hororu a na
zavéreCném slasheru (na vyvrazdovacce).
Tyto Casti na sebe navazovaly a Castecné
se prolinaly tak, aby pravé budovaly a pro-
hlubovaly onu tisen. A s tisni uz larp jako
médium umi pracovat mnohem [épe.

Pro rozy

Artefakty a tisen

Velkym pomocnikem pro budovani
tisné ndm byla rozostfena realita i ¢as.
Na pocatku maji vSichni jasnou predstavu
o tom, kde a kdy se nachazeji, pro¢ tam
jsou i jaci jsou oni i lidé, kteri je obklopuiji.
Postupné se ukazuje, Ze vSechno neni ta-
kové, jak se na prvni pohled zdalo. Realita
se méni a staré vzpominky vyplouvaji na
povrch. Jsou to ale skutecné vzpominky
postav nebo domu samotného?

Kazda z postav ma na pocatku néjaky
klicovy pfedmét (tzv. artefakt) a misto,
které je pro ni z néjakého nevysloveného
ddvodu dllezité. Artefakt a misto urcitym
zpUsobem definuji postavu a jeji minulost,
i kdyZ to neni vzdycky na prvni pohled



patrné. Nékdo ma u sebe tfeba kli¢, ktery nikam nepasuje, nékdo
jiny tfeba oblibenou vazu, kterou si pfivezl z minulého domova.
Postupné se artefakty ale méni a na mistech postav se objevuiji
dopisy nebo zapisy z deniku, které méni jejich pohled nejen na
ostatni, ale i na sebe. To, co byla pravda na zacatku, prestava pla-
tit. Dam nikdy nelZe, i kdyZ obcas trochu mlZi, a to, co postavam
odhaluje, je vzdycky pravda, které postupné uveri. Nové vzpomin-
Ky vytvari dalsi konflikty mezi postavami a posouvaji hru k neod-
vratnému konci.

Z hororovych film{ jsme si vzali velké ponauceni, Ze horor déla
z velké casti hudba. V nasich podminkach nebylo realné budovat
hudbou napéti a nebylo to ani nasim cilem. MiSa Hrabakova nam
sloZila soundtrack, ktery hral v poslednich kapitolach hry. Hudba
se objevovala i v individualnich hororovych scénach, které byly
pro postavy pripravené. Jednotlivé hudebni prvky byly zvoleny
tak, aby vzbuzovaly tisen a odkazovaly na zapomenuté vzpominky
jednotlivych postav.

V ducharském hororu musi byt duchové. Na pocatku jsme si
rekly, Ze hru chceme stavét primarné na interakci mezi hraci a ni-
koliv mezi hraci a prostfedim. Hraci jsou tedy rozdéleni do dvou
skupin, z nichZ kazda obyva jednu ¢ast domu a na pocatku se ve
hfe aZ na vyjimky nepotkavaji. Po par hodinach hry se obé &asti
domu zacinaji propojovat a hraci se potkavaji s témi druhymi.

Nasim zamérem bylo ve hre pracovat s neviditelnosti téch dru-
hych, aby se duchové zjevovali jen obcas a jen nékterym. Zavedli
jsme tedy mechaniku barevnych symbol(. Podle této mechaniky
vidéli hradi od druhé kapitoly jen ty druhé, kteri méli stejny barev-
ny symbol jako oni. Tato mechanika méla zabranit tomu, aby se
hned po propojeni skupin vSichni potkali a vyménili si hromadné
vSechny informace. Misto toho potkavani s témi druhymi probiha-
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lo postupné a kazda dvojice méla trochu
jinou dynamiku prvniho setkani. Zalezelo
na postavach, jak moc jsou otevreni tomu,
Ze v jejich domé strasi a Ze s nimi vdomé
Zije i nékdo dalsi. Postupné ale vsichni
tomuto faktu uvéfili (coz méli jako pokyn
od zacatku) a budovali si vztah s ,tim svym
druhym®, coz bylo pro jejich pribéh dulezi-
t&jSi, nez se na prvni pohled zdalo.

To, Ze ostatni druhé postavy nevidi,
neznamena, Zze si nemohou s jejich pfri-
tomnosti hrat. Stale mohou zaslechnout
jejich kroky, citit zavan vétru, kdyz kolem
nich prosli, nebo zaslechnout utrzek jejich
rozhovoru. Je jen na hracich a hrackach,
jak s timto budou pracovat a zapojovat
tyto ducharskeé prvky do své hry.

Rolling, spolek pro rozvoj zaZitkovych vzdélavacicirher
Shrnujici zprava 2022
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V domé se také od pocatku vyskytuji
postavy, které hraje organizacni tym. Ti
predstavuji mistni obyvatele, ktefi vypo-
mahaji rodiné s pracemi v domg, nez se
rodina trvale usadi. Tyto postavy pomaha-
ji vytvaret tisnivou a nékdy bizarni atmo-
sféru v domé. Maji ve hre své dulezité
misto a svou minulost, ktera je s domem
spojena. Z pasivnich pozorovatell se
postupné stavaji aktivni spoluhraci pro
obé hracské skupiny. V idealnim stavu je
téchto postav sedm, ale hra umi pracovat
i s tim, Ze nékdo pred hrou z organizacni-
ho tymu vypadne a hra je uveditelna iv
mensim poctu (vyzkouSeno na betatestu).



Béhem betatestu jsme si ovéfrily, Ze zasadni koncept hry fun-
guje. Zmeény, které po betatestu planujeme délat, jsou spiSe sym-
bolické. Klasickym problémem, na ktery se chceme zaméfit, je jak
usnadnit proménu ve vnimani sebe sama jako zaporné postavy.
U postav, které jsou od pocatku néjak moralné problematické, je
to celkem snadné - hraci a hracky jsou jiz néjak pfipraveni na to,
Ze maji ve své minulosti néjaké Skraloupy a s témi novymi se snaz
vyrovnavaji. U téch, ktefi svou postavu vnimaji (ne nutné oprav-

vSemi témi dukazy ve hre presvédcit o opaku.

Jista omezeni prinasi také samotna lokace. Na horor by byl nej-
lepSi néjaky velky statek s historickym nabytkem a to Chalupa na
Bélici po vSech rekonstrukcich a vylepSenich uplné neni. Lokace
ale splriuje jiné nase pozadavky. Je na samot€, ma velkou zahradu
a stodolu a hlavné nam umoznuje vytvorit pro dvé herni skupiny
dva oddélené prostory. Kazdy ucastnik dostane svou postel, na
misté je tepla sprcha i dobre vybavena kuchyné. Vyhody prostoru
pro nase ucely jednoznacné prevazuiji (alespon dokud se neobjevi
velky statek s historickym nabytkem na samoté za slusnou cenu).

Stane se to znovu? Ano! DalSi dva béhy planujeme jiz na jare
2023.

Autori: Lucie Chlumska (kreativa, texty), Klara Wankova (kre-
ativa, rekvizity, scénografie); Vojtéch Basl (web, grafika), Jana
Polackova (administrativa), Michaela Hrabakova (hudba)

Misto: Kalisté u Humpolce

Délka: 8 hodin

Pocet hracu: 16

Ucastnicky poplatek: 2.500 K& + 250 K& kauce na uklid
Web: dumvkruzich.rolling.cz
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V roce 2022 probéhly dalSi dva béhy
hry Mirrors of England. Hra se konala
opét na zamku Valec uvadécskym ty-
mem, ktery se osvédcil jiz v roce 2019.

Hra Mirrors of England vznikla v roce
2016, kdy probéhly prvni dva béhy této
hry. Doposud probé&hlo osm béhd,

z toho dva mezinarodni v anglictiné.

Koncept hry

Mirrors of England je inspirovano kni-
hou Suzanny Clarkové Jonathan Strange
a pan Norrell. Nechtéli jsme vSak délat
klasickou adaptaci, nebot kniha i serial
jsou soustfedény zejména na dve titul-



ni postavy a ostatni pfichazi spiSe zkratka. Nakonec jsme se
rozhodli déni hry posunout na brezen 1820 (tedy tfi roky po
zavéru knihy) a vystavét vlastni pfibéh, ktery bude postaven na
archetypech a tématech predlohy, ale s vlastnimi postavami

i vlastnim pribéhem. Do hry jsme se pokusili zapracovat to, co
nas na predloze nejvice bavilo - realné historické udalosti i po-
stavy, 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 ¢ast 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.

Na pripravé hry jsme zacali pracovat v listopadu 2015. Tym
vznikl ve sloZzeni Eva Wagner, Lucka Chlumska, David Michalek
a Jan Stanék a od pocatku byl koncipovan jako tym zaroven
kreativni i produk¢ni, coz jsme si mohli vzhledem k velikosti hry
snadno dovolit. Pfes plvodni zamér, 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. Casem vzniknul jest& podp(rny tech-
nicky tym ve sloZeni Stépan Fucik, Jifi BednaF a Jakub Balhar,
ktefi se starali o technické zpracovani efekt.
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Od listopadu 2015 do ledna 2016
vznikal zakladni koncept hry, od Uno-
ra do zafi 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 kom-
pletné pFelozena Sarkou Halastovou za
podpory Lenky Pittnerové. Pro uvedeni
v roce 2017 se zakladni tym castecné
obmeénil - o produkci se nové staral Jan
Zeman a vzniknul i novy tym technikd ve
sloZzeni Ondrej Hartvich, Tomas Klima,
Jakub Balhar a Jan Teply.
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Zruseneé béhy a velkeé stéhovani

V roce 2017 mély byt plivodné uvede-
ny celkem ctyfi béhy, dva Ceské na jare
a dva mezinarodni na podzim. Kvdli ne-
snazim s lokaci jsme museli Ceské béhy
zrusSit s tim, Ze je jisté brzy nahradime.

V roce 2018 se ale ukazalo, Ze s konec-
nou platnosti dalsi béhy na Jezeri uvadét
nepUjdou a novou lokaci se nedafilo
kvali komplikovanym pozadavkim na-
|ézt. Do toho se vétSina ptivodniho tymu
rozhodla jit v Zivoté jinou cestou a zdalo
se, Ze se davny slib uZ prosté nepovede
splnit.

~ Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
~ Shrnujici zprava 2022



V roce 2019 se ale nakonec dalo vSe znovu do pohybu. Jako
novou lokaci jsme se rozhodli vyuzit zamek Vale¢, o kterém
jsme premysleli jiz v minulosti. DGvodem, proc jsme se v mi-
nulosti rozhodli Vale€ pro Mirrors of England nevyuZit bylo, Ze
zamek neni vybaven a znamenalo by to poridit velké mnozstvi
nabytku a stéhovani, coz pro nas v roce 2017 a 2018 bylo ne-
realistické. JenZe v roce 2019 jsme pripravovali Narod sobé, na
ktery jsme stejné nabytek potfebovali, za uplynulé roky se nam
néjaky nabytek ve skladu jiz nashromazdil tfeba kvali poradani
Requiem:Reichskinder a najednou uz byla situace jina. V roce
2022 nam fundus jesté doplnilo Belle Epoque, takZe se toho na
Valec vezlo jesté vice.

Nova lokace znamenala udélat komplet novou scénografii,
kterou si vzali na starosti Ondrej Hartvich a Dominika Kovarovi-
cova. Ti vytvorili nejen koncept rozloZeni lokaci na Valci, ale dali
dohromady i seznam nabytku a pofidili veSkerou potfebnou
dekoraci. Na misté pak v rekordnim case postavili s pomocniky
na misté celou scénu. Tedy potom, co tam stéhovaci, odvezli
z Terezina vSe potrebné. Na Mirrors of England jsme se totiz
poprvé rozhodli najmout profesionalni stéhovaci firmu, ktera
prevezla vSe z Terezina a pak zase zpét. | kdyz to bylo finan¢né
narocné, rozhodné to vnimame jako dobré rozhodnuti. Kdy-
bychom vSechno méli prevazet v dodavce svépomoci, 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 kostymy, Klara
Wankova nam v roce 2022 pomohla
s rekvizitami, o grafickou Upravu se
postaral Vojtéch Basl, chybéjici videa
doplnil Michal Kara a techniku dal zno-
vu dohromady Ondrej Levy s podporou
Ondreje Hartvicha. Bez téchto a dalSich
hrdin0 by se nové béhy nepodafilo ni-
kdy zrealizovat.

V roce 2023 si od Mirrors of England
planujeme odpocinout, ale chceme se
k nim jeSté do budoucna vratit. Na konci
roku 2022 jsme se také rozhodli k vel-
kému kroku a odtajnili jednu hracskou
skupinu, ktera je ve hfe od samotného
pocatku. V budoucnu uz tak bude pfi-
hlasovani do herni Faerie transparentni
a Ceka nas i Uprava informaci na webu
a dalSi drobné zmény.



Autori: David Michalek (pfibéh, grafika, efekty); Eva Wagner
(pribéh, kostymy); Jan Stanék (pFibéh); Lucie Chlumska (pribéh,
postavy); Ondrej Hartvich (scénografie, technika), Ondrej Janov-
sky (kostymy, rekvizity), Dominika Kovarovi¢ova (scénografie,
administrativa), Ondrej Levy (technika), Tomas Petfik (produk-
ce), Kldra Wankova (rekvizity), Michal Kara (technika), Vojtéch
Basl (grafika), Michal Kara (videa), Lukas Hirka (web), Sarka
HalasStova (preklad), Lenka Pittnerova (preklad)

Misto: zamek Valec

Délka: 10 hodin + 5 hodin prfedherni pripravy

Pocet hracd: 26 na hru

Ucastnicky poplatek: 3.350 K& + 250 K& kauce na uklid
Web: mirrors.rolling.cz, moe.rolling.cz
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Experiment

Projekt Hamlet je stavén jako prolinani
reality show, hororu a... ne tak uplné larp.
O jeho konceptu jako ,antilarpu” probéhla
prednaska v ramci larpové konference
a zaméru byl podfizen jak obsah, tak for-
ma, tak vysilani hry ven a jeji ovlivhovani
~2zvenku”. Toto probihalo jak autenticky
(nékolik lidi sledovalo vysilani a zapojova-
lo se do hlasovani a podobné nezavisle),
tak skrze proxies vyslané ucastniky hry
(kteri psali komentare, klikali soutéze atd)
a samozrejmé hradi primo z lokace, ¢imz
vznikla situace, kdy hrac hral najednou
jak svou postavu ucastnika soutéze, tak
klidné i nékolik persistentnich a vydefi-
novanych postav ,divak(”. Predpokladali




jsme i nasazeni hlasovacich skriptd, které se potvrdilo. Zajimavé
zde bylo, jak moc se k nému kdo hlasil - v reflexi jsme ale tento fe-
nomén néjak zpracovavali a bylo zajimavé, Ze doslo jak k doznani,
tak u nékolika zjevné prifouknutych cisel uz ale k doznani nedoslo
a stale ani my, ani Ucastnici nevime, kdo tam ty dalSi hlasy poslal.
Zde mluvime o vécech jako ,v mezihlasovani soutéze popularity
mezi ¢tvrtou a patou odpoledni pribylo pres 30 000 hlas(”, coz je
zjevné nesmyslné.

Pomérné bizarnim zjisténim ale bylo, Ze v samotné zavérec-
né klikacce o ,vitéze soutéze” se zUcastnilo s celkem normalnim
rozprostfenim (99% z CR, rlizné pFistroje, rozumné rozprostfené
v Case) vysoké tisice lidi. | kdybychom Fekli, Ze jich bylo v realu klid-
né stokrat méné, jednalo by se o tfeba sto lidi, ktefi li a vénovali
svlj ¢as na tuto Ucast.

S experimentalni ¢asti a formou jsme tak vice méné spokojeni
a misty prekonala ocekavani

Méneé jsme spokojeni s exekuci, kde chceme velkou cast povin-
nosti Stabu prehodit na profesionalni a vyhrazené kameramany,
a vzhledem k tomu, Ze vila skutecné ,zaujala” néjaké mnozstvi lidi,
tak tento aspekt projektu budeme jesté zdlrazrovat. Stejné tak
mame dlouhou Fadu menSich zlepSeni k tomu, jak se da hra za-
bavné hrat, ale celkovy vysledek je ten, ze jsme zkusili néco hodné
divného: a udélalo to mozna jesté o trochu vic, nez jsme chtéli.

Autofi: David Frantisek Wagner, Sarka T&imova, Martin Blaha,
Natalie Sedlakova

Misto: Prkenny DUl

Délka: 24 hodin

Pocet hracd: 35

Ucastnicky poplatek: 2 750 CZK
Web: hamlet.rolling.cz
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V roce 2022 jsme po delSi pauze pora-
dali dva béhy Legie: Sibifsky pfibéh, a to
v obou pripadech v mezinarodni varian-
té v anglictiné jako Legion: Siberian sto-
ry. Tyto béhy byly primarné koncipovany
jako nahrada za zruSené béhy v roce
2020. Ceské béhy jsou pldnovany na
pocatek roku 2023.0ba béhy se konaly
v Jirkové u Zelezného Brodu podobné
jako v roce 2018 a 2019. Do roku 2022
v€etné jsme uvedli celkem 28 béhd,

z toho jedenact mezinarodnich, coz zda-
leka prekonalo vSechna naSe ocekavani.

Na pripravé Legii jsme zacali pracovat
v Fijnu 2013. V kreativnim tymu bylo cel-
kem Sest lidi - David FrantiSek Wagner,
Eva Wagner, Lucie Chlumska, Petr Ur-
ban, Madla Urbanova a Ondfej Hartvich.



Kratce v tymu pUsobil i Ondfej Stanék. Eva se navic vénovala
kostymUm. Kreativni schizky probihaly kazdy tyden. Hra prosla
po prvnich bézich drobnou revizi, dalsi revize materialu (zejmé-
na 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 béhl - v roce 2022 jako priivodci se osvédcili
Lenka Kopeckova, Filip Sinkner, Radek Novak, David Franti-
Sek Wagner, Matéj Bukovsky a Majda Bajcurova, s vedenim
CP tymu v roce 2022 pomahali lva Vavrova, Kai Vavra, Gregor
Marscher a Josefina-Luisa Jelinkova, o kostymy se starali Josefi-
na-Luisa Jelinkova, Barbora Jandova, Jan Mottl & Tereza Solco-
va, do produkce se zapojil Martin Blaha, Jan Wollmann a Matéj
Bukovsky, o rekvizity se postaral Jan Wollman, Antonie Hrdino-
va a Michaela Portychova (a mnoho dalsSich, které nejmenuje-
me, ale presto jim patfi nehynouci vdék).

Od fijna 2013 do Cervence 2014 jsme se vénovali nejprve
ujasnéni zakladni vize hry, nacrtu jednotlivych postav a vymys-
leni zakladnich zapletek. Stanovili jsme si, Ze hra se bude sou-
stfedit na tfi zakladni témata, ke kterym se budou vztahovat
vSechny postavy, a to vlast, doba vymknuta z kloub( a hrdin-
Stvi.

Postupem casu se vynorila i néjaka vedlejsi témata jako

tfeba postaveni zen a pocatky zenské emancipace. Oproti De

la Béte jsme se chtéli soustredit na jeden uUstredni pfibéh, ktery
se bude tykat vSech postav - tomu byl i pIné prizplsoben hruby
navrh hry, kde skupina cestuje pfedem danou trasou s moz-
nosti minimalnich odchylek vpfed a samo prostredi predava
informace, atmosféru a posouva deéj. Vétsina postav pak kromé
spolecné skupiny ,jednotka na pochodu” spada i do néjaké
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podskupiny, ktera ma jasné vymezené
misto v organismu celkové skupiny. Tyto
soucasti pak spolu musi nutné spolupra-
covat a kazdé treni i konflikt (kterych je
zabudovana cela fada) ohrozuje celek.
Podobnou logikou jsou stavény i jed-
notlivé podskupiny. Kazdy jednotlivec
ma dulezitou, vétSinou prinosnou, roli

v chodu skupiny.

Postavy

| pfes toto skupinové déleni jsme ale
chtéli zachovat efekt ,hlavni postavy":
kazda postava je natolik zajimava a vy-
jimecna, Ze ma realisticky narok citit se
hlavnim hrdinou svého pfibéhu, kazda
postava ma jasné definovany drama-

Rolling, spates
Shrnujici zpr,a'

foto Very guth pictures - Tomas Guth Jarkovsky

ticky oblouk a pro kazdou postavu jsou
ve hfe nachystany zapletky, které na
kazdé jedné zastavce davaji moznosti

a pomcky prib&h postavy rozvijet. Pro-
pracovanost a rozsahlost postav pova-
Zujeme za klicovou hodnotu. Pro cisté
mechanicky béh hry by samozrfejmé
bylo mozné vystacit si se vice skupinovy-
mi 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
legionard, ale vojaku z prvni svétové
valky obecné. Cilem pak bylo popsat
uveéritelné lidské bytosti a zaroven po-
nechat hraci dostatek mista pro vlastni



interpretaci role, pro vlastni sZiti se s charakterem. Tomu byla
také velmi uzplsobena povaha textu postavy: ta je sloZzena

z rozsahlého Zivotopisného zapisu o postave, ktery je v zakladu
spiSe popisny, emotivnéjsich denikovych zapist a dopisU, které
postavu prokladaji, a pak nékolika shrnutich cild a motivaci po-
stavy, které nam umoznily dat jasné najevo, co povazujeme ve
hre za klicové a hrac by v ni mél 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 stfipkl navic, které se technicky ve hre
mohou objevit jen velmi okrajové (jak se u Freju slavily Vanoce,
sexualni Zivot Karla Novaka s manzelkou, selhani vztahu St&pa-
na Sturma), ale Fikaly néco dtileZitého o postavé, zlidstovali ji.

b) kazda postava byla psana jinak. Zavérecné Upravy postav
a jejich dopracovani mély zarucit to, Ze i viibec volba slov, typu
denikovych zapisu, délky vét atd. atd. bude na instinktivni Grov-
ni na hrace postav pusobit jinak: zcela jinak se mél &ist Kinsky,
Majer a Arsenjukova. Samozrejmé, kdybychom na to méli o rok
déle a srovnani lingvisty, bude mozné tento prvek dotahnout
a zlepsit. Minimalné ale zamysleni “jak viibec ma byt predana
tato postava” nam v tymu velmi pomohlo pfi jejich tvorbé.

) fadu informaci, které by se pro hru mohly hodit, nepreda-
va. Dochazi tak i k urcitym nerovnostem, kdy napriklad je nam
pro hru zcela jedno, jaky je osobnostni temperament Antoni-
na Kalvody, ale u Draganovové je nutné naznacit jisty chladny
hnév a u Vavry fanatickou oddanost a cholerismus.

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



Cesta a nepohodli

Pomérné brzy jsme se také rozhodli,
Ze se Legie budou odehravat na cesté,
na rGznych lokacich a Ze zde bude oproti
jinym hram kladen vy3si narok na fyzickou
kondici a naro¢nost (kterou zvladne i pri-
meérneé 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 uka-
zalo jako klicove.

Nepohodli hry také vyvolava velmi
zajimavé problémy ve hie samotné: rlizna
schopnost snaset diskomfort a stres
vyostruje situaci a v kombinaci s civilnos-

Rolling, spolek pro rozvojazi

Shrnujici zprava 2022
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ti postav a déje hry je pravdépodobné
jednim z vinikd velmi ¢astého post herni-
ho bleedu. Tim se dostavame k jednomu
dulezitému bodu.

Psychické nepohodli je z naseho po-
hledu stejnou hrozbou jako nepohodli
fyzické. Na prvnim béhu jsme ponechali
zavérecnou reflexi nepovinnou, proslo ji
priblizné 20 hracd. V dobé uvadéni dru-
hého béhu se nam pak zacali ozyvat hraci
prvniho, Ze maiji rlizné trable se s hrou
srovnat a my jim samozrejmeé vénovali
¢as a byt po mailu se snaZili jejich trable
trochu snizit. Vzhledem k tomu, Ze se
jednalo o dvouciferné cislo a zaroven
vyhradné o lidi, ktefi reflexi neprosli, jsme
na druhém béhu reflexi dotahli a zaroven
ji ucinili povinnou. V priibéhu dalSich béh(



jsme takeé identifikovali krizové body ve hre, zacali cilené pracovat
s hradi rizikovych postav a propracovali metodiku, jakou nabizime
pomoc i pfimo ve hre. Celkové jsme se systémem, jakym feSime
nepohodli tohoto typu, spokojeni: dafi se pomahat, kde je to nut-
né, a zaroven neni zazitek zplostén, zbaven hran.

Podobné jako u jinych her, které délame, pracujeme na vSech
postavach a zapletkach spole¢né (tedy nemame postavy roz-
délené na skupinky, na kterych pracuiji jednotlivi organizatofri).
Znamena to vice Casu stravenych nad jednotlivymi postavami, ale
diky tomu maiji vSichni prehled o vSem (i navrhy, na kterych né-
kdo samostatné doma pracuje, pak prochazi na spolecné schiizce
diskusi a zménami).

Od cervence 2014 jsme se od vymysleni presunuli vice k psani
- nejprve postav, posledni mésic pred hrou také denikd, hernich
dokumentl a metodik (tfeba workshopU nebo cizich postav).
Externé jsme také méli lidi, kteri se vénovali reSerSim pro psani
zakladnich historickych dokumentU pro hrace. Nadale probihaly
spolecné schlizky, kde se doplfovaly dalsi zapletky a hlavné uda-
losti na lokace, vice prace jsme uz délali samostatné doma. Psani
se venovali zejména Petr Urban, Lucie Chlumska, David FrantiSek
Wagner a Madla Urbanova, paralelné se reSily rekvizity (pod vede-
nim Ondreje Hartvicha) a kostymy (pod vedenim Evy Wagner).

V prosinci 2014 probéhly prvni dva béhy Legii, po kterych jsme
spustili pfihlaSovani na dalSi béhy na Unor a brezen 2015. Pred
béhy v roce 2015 také probéhla revize dokument( - zejména
hernich denikd, doplfiovaly se nové linky u postav, u nichZ se
ukazal dosavadni obsah jako nedostacuijici, a vyrazné se ménila
podoba workshopt. Zmény se dotkly i realizace - bylo tfeba na-
jit novou lokaci za Hvozdany, kde jsme po zméné podminek ze
strany pronajimatele zejména z ekonomickych divodd nemohli
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nadale zUstat. DalSi Ctyfi béhy tak probéh-
ly v Hradku u Rabstejna nad Stfelou, 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 pfesuny na
lokace pro kratkodobé postavy i produk¢-
ni zajisténi. V roce 2018 jsme byli nuceni
Rabstejn nad Stfelou opustit a po kratkém
pUsobeni 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 Upravé nékterych
zapletek tak, aby se doresily nékteré sice
mensi, ale presto dlouhodobé zadrhely ve
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hre. Nové zmény rozhodné hru posunuly
zase o kus dal a jsme s ni spokojeni vice
nez drive.

Realizace

Legie jsou realizacné mohutnou a lo-
gisticky nesmirné naro¢nou hrou. Posky-
tujeme kostymy, zbrané a dalSi rekvizity,
hra je rozprostfena po trase dlouhé témér
30 kilometrd, pro jeji organizaci je nutné
tfeba rada aut, autobus a spousta pohon-
nych hmot. Pravé optimalizace prejezdu
s cilem udrzet idealni pomér mezi efekti-
vitou a alespon zakladnim pohodlim pro
hrace vedlejSich roli byl extrémné narocny
ukol, ktery jsme diky zménam mista pak
museli Fesit prakticky Sestkrat.

Tézkosti provazely i dodavani kostyma.



NejveétSim problémem zde je nutnost vSechny kostymy vzhledem
k podminkam po kazdém béhu prat, vyspravovat a casto i presi-
vat na presnou 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 vycistit,
vyspravit, zkontrolovat, vyradit neopravitelné kusy a pfipadné
shanét nahrady. Nakonec jsme ale situaci zvladli: i diky tomu, Ze
nam na prvni béhy vypuijcili zbrané kamaradi z Hell on Wheels
larpu. Pfed béhy v roce 2017 probéhlo opét doplnéni novych
zbrani i kostymd. Je tfeba ale Fici, Ze amortizace zejména zbrani je
obrovska a s obménou zbrani i kostymu jsme pokracovaliiv roce
2022. VétSina starych pusek se uz v této chvili nachazi na hranici
Zivotnosti a bohuZel situace na trhu nam zatim neumoznuije zajis-
tit adekvatni nahrady.

Kdyz jsme v roce 2016 uvadéli Legion jako svou prvni nasi
mezinarodni akci vibec, trochu jsme méli obavy, jestli hra o Ces-
koslovenskych hrdinech oslovi mezinarodni hrace, z nichZ vétsi-
na nemeéla pred hrou o Ceské historii, legiich ani Masarykovi ani
ponéti. Inu, po sedmi uvedenich jsme si jisti, Ze ano.

Celé to zapocalo jesté v pribéhu 2015, kdy zacal preklad kli¢o-
vych textl pod vedenim Ivy Vavrové a vznikla podrobna webova
stranka v anglicting, ktera se hru snaZila co nejpodrobnéji popsat.
PFed hrou probihala cila komunikace s mezinarodnimi ucastni-
ky 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.

béhl a neslo jen o naroky na jazykovou vybavenost organizatord.

Bylo tieba vyresit dopravu Ucastnikl na misto i dovybaveni nékte-
rych z nich (spacaky a karimatky se do zavazadel do letadel nedafi



tak snadno zmacknout jako do auta). Na
mezinarodni béhy také vyslo (jiz témér
tradi¢né) nejchladnéjsi pocasi za posledni
roky, teploty v noci klesaly az k minus dva-
ceti a snéhu bylo také dost. Legion v roce
2016 se potykalo s obdobnymi problémy
jako jiné prvni béhy, kdy vas prekvapi véci,
které jste pfi organizaci necekali. V pripa-
dé Legion to byla zejména vyssi Casova
naroc¢nost jak v prlibéhu predhernich
aktivit i hry samotné a ¢aste¢na , paralyza”
nékterych hracd kvali skriptovanosti obsa-
hu (nékteri hraci se obavali udélat cokoliv
mimo skript v deniku z obav, aby nezkazili
hru). Z toho divodu zacaly mezinarodni
béhy s workshopy jiz v prabéhu ctvrtec-
niho odpoledne, aby méli hraci dostatek
¢asu na spanek. Nékteré véci zfejme ne-
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vyresime nikdy kvli rozdilnosti larpovych
kultur, ale da se Fici, Ze s vétSinou nesnazi
jsme se v pfipadé Legion vyrovnali.

Celkoveé ale povaZzujeme mezinarodni
béh Legion za Uspésny. Ukazalo se, Ze
i Cisté narodni téma jako jsou Ceskoslo-
venske legie, dokazi oslovit i mezinarod-
ni publikum a mdzeme prohlasit, Ze jiz
desitky lidi mimo Ceskou republiku vi, kdo
byl Masaryk a umi zpivat Ach synku, syn-
ku. Legion: Siberian story se v roce 2022
zU&astnili lidé z 19 zemi (Brazilie, Ceska
republika, Dansko, Finsko, Francie, Italie,
Izrael, Kanada, Madarsko, Némecko, Nizo-
zemi, Norsko, Polsko, Rakousko, Svédsko,
Svycarsko, Ukrajina, USA, Velka Britanie).
Nékteri ucastnici se na hru vraci opakova-

o 24

né a to nas moc tési. Velkou radost nam



déla také to, Ze se nékteri z byvalych Ucastnikd vraceji jako soucast
organizacniho tymu a plsobi jako priavodci nebo hraci kratkodo-
bych 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 b&hy - ale taky je to velka zabava. Dik patfi nejen
hraclm vsech béhd, ale hlavné tém, ktefi bojovali v zazemi, at
uz v kuchyni, pfi pripravé kostymd, pfi Uklidu nebo v terénu jako
kratkodobé postavy. Dobra zprava je, Ze cely plvodni autorsky
tym je jiz plné nahraditelny jinymi organizatory.

Autori: David Wanka (vedouci produkce); David Franti-
Sek Wagner (vedouci projektu, Séf pfibéhového tymu); Lucie
Chlumska (postavy, kreativa); Eva Wagner (postavy, dej, Séf
kostym(), Madla Urbanova (postavy, d€&j), Ondrej Hartvich
(rekvizity a déj), Petr Urban (déj, postavy); Milan Korba (web),
David Michalek (grafika); Ondra Pénicka a Lukas Makovicka
(promofotky), Ondrej Petrasek (resSerse), Jitka PeSkova (reSerse),
Ondrej Benda (rekvizity), Vaclav Prlsa (rekvizity), Martin Blaha
(produkce), Jan Wollmann (produkce, rekvizity), Matéj Bukovsky
(produkce), Antonie Hrdinova (rekvizity, Barbora Jandova (kos-
tymy), Jan Mottl (kostymy), Josefina-Luisa Jelinkova (kostymy),
Tereza Solcova (kostymy), Iva Vavrova (preklad, komunikace,
administrativa), Alexandra Beck (komunikace, administrativa)
Misto: Jirkov u Zelezného Brodu

Délka: 37 hodin + 8 hodin predherni pfipravy
Pocet hracd: 54 na hru

Ucastnicky poplatek: 2 800,- K&/ 250,- (100,-) euro
Web: legie.rolling.cz, legion.rolling.cz
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0 hospodareni Rollingu 2022"

Celkové prijmy: 3967 604
PFijmy na rok 2023: 1271908
PFijmy z akci 2022: 2558175
Dalsi pFijmy: 137 521
Celkové vydaje: 2959909
Vydaje akce celkem 2467 755
Provozni vydaje 492 154

V roce 2022 zorganizoval nas spolek 21 rtznych akci (v ramci
14 projekt(), z toho byly 2 akce mezinarodni. Po dvou letech se
tedy pomalu vracime do normalu. Doznivajici pandemicka krize
se ale stale podepisovala na zajmu o mezinarodni projekty -
zrueny byly mezinarodni bé&h Cistek a Zusammen/Sami/Sude-
tenland, neuskutecnil se ani mezinarodni béh Requiem:Reich-
skinder. Pro maly zajem byl zrugen i ¢esky béh Cistek (a projekt
tim davame na delSi dobu spat), stejné tak bylo odlozeno dalsi
uvadéni Qualia. Kvuli problémim s lokaci bylo opét pfesunuta
Cesta stinem, tentokrate na jaro 2023.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
Shrnujici zprava 2022



Hlavni vyzvou v hospodareni spolku v roce 2022 se stala na-
rustajici inflace. VétSina akci byla rozpoctovana v predchozich
letech, kdy byla inflace minimalni. Rada akci, které jsme pre-
souvali v minulych letech, byly uz zaplacené a s novymi cenami
byl rozpocet mnohdy ztratovy. Kvdli inflaci rostly také provozni
naklady (zejména ndjemné skladu v Tereziné). Inflace z(stava
vyzvou i pro rok nasledujici, kdy se rozhodné promitne do roz-
pocCtu a vySe Ucastnickych poplatkd planovanych akci.

Rozpocty viech akci (s vyjimkou bitev a festivall) v soucas-
nosti pracuji s tim, Ze hra bude uvadéna dlouhodobé. Jednot-
livé hry jsou projektovany vétSinou na navratnost po Ctyrech
Ci péti bézich, coz znamena prostor pro drzeni ceny vstupu na
hru stale na prijatelnych hodnotach. Tento pfistup umoznuje
dalsi cilené budovani Sirokého a kvalitniho fundusu. Spolecny
majetek spolku také umoznuje snizovat naklady na jednotli-
vé projekty a zaroven se snazime pujckami vybaveni za ceny
amortizace podporovat i projekty jinych organizator(. Obnova
kostymU a rekvizit z dGvodu amortizace je jedna z ddleZitych
poloZek rozpoctu pozdéjSich béhd hry. ZkuSenost ukazala, Ze
kostymy a rekvizity maji svoji zivotnost a zdaleka neplati, ze
jejich pofizeni je jednorazova polozka. V podstaté kazda hra
prosSla jiz néjakou obnovou fundusu, Legie dokonce nékolikrat
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(a Ceka je dalsi obnova). Kvili inflaci prosla ¢ast projektd va-
lorizaci rozpoctl a Ucastnickych poplatkdl, vétSinu to ale ceka
v roce 2023.

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 (acko-

liv dobrovolnicka prace nebo pomoc za symbolické ¢astky je
ddlezZitou soucasti vSech akci, bez které bychom se plné ne-
obesli). Na nékteré pomocné prace ¢im dal ¢ast€ji najimame
nejen brigadniky, ale velmi se nam osvédcila i profesionalni
stéhovaci sluzba (napf. na akcich typu Belle Epoque nebo
Mirrors of England). Tento pfistup sice navysuje finan¢ni nakla-
dy, ale protoZe ochota hracli a hracek zapojovat se do pfiprav
a zavérecného uklidu oproti pfedchozim letdim spiSe klesa, do
budoucna budeme muset vic a vic zapojovat profesionaly nebo
brigadniky.

Osobni naklady (,naklady na lidi”) patfi mezi méné vyznam-
néjSi polozky rozpoctu, byt jejich podil postupné roste. Nékteré
pozice jsou jiz na drtivé vétsSiné nasich akci placené (kuchafi,
fotografové, nékteré produkcni a pomocné prace), ackoliv si
nemuUzeme dovolit platit klasickou komeréni odménu. Na dru-
hou stranu je tfeba fici, Ze i pfes vyhrazené financni prostredky
na pomocniky, ktefi by ndam pomohli s praci na zacatcich a ze-
jména v zavéru akci, mame problém dost takovych lidi sehnat,
soucasna ekonomicka situace jednorazovym brigadam pfilis

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
Shrnujici zprava 2022



nenahrava. | z tohoto ddvodu jsme v roce 2022 pokracovali na
vetsiné akcich s kaucemi na uklid, abychom motivovali hrace
zapojit se do zavérecného uklidu a zaroven vytvorili rezervu
praveé pro pripadné brigadniky.

Kreativni prace a prace v hlavnim organizatorském tymu
nadale zlstava praci dobrovolnickou a bezplatnou, stejné jako
prace mnoha dalSich dobrovolnikd a externich spolupracovni-
kd na dalSich pozicich.

Soucasti nakladovych polozek vSech akci je pfispévek na pro-
voz sdruzeni (viz nize). Tato polozka se ovSem jako prvni Skrta
v pripadé, Ze akce nema vyrovnany rozpocet nebo se z dlivodu
navyseni nakladl nebo propadu pfijmd dostane do minusu. Je
to také polozka, ktera nejvice utrpéla rusenim a presunem akci
z divodu pandemie a nasledné inflace.

Velky dik tedy patfi vSem, ktefi se rozhodli svymi dary pfi-
spivat na provoz sdruZeni. Podzimni b&h Cary ziskal podporu
od spolecnosti Alza.cz a.s.. Diky tomuto daru bylo mozné snizit
cenu ucastnické poplatky a otevrit akci pro mladsi kolektivy.
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Provozni naklady

Provozni naklady spolku tvofi zejména nasledujici 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 pfimo poradame hry. Béhem roku 2022
jsme prostory skladu opét rozsiFili a vznikla nova kostymérna,
protoZe ta stara jiz kapacitné nestacila. Kromeé najmu tato na-
kladova polozka zahrnuje i vybaveni skladu, jeho opravy a udrz-
bu a také poplatky za nas spolkovy kontejner. Jiz nyni vime, Ze
rozSirovani skladu se nam nevyhne ani v dalSim roce, pokus
s tim tedy bude mésto souhlasit.

2. Investice do spole¢ného vybaveni spolku. Prlibézné 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. Na konci roku jsme se museli se starou dodavkou
rozloucit, protoze uz neslouzila, jak by méla. V roce 2023 nas
Ceka nakup nové dodavky, letos jsme si overili, Ze dlouhodobé
se nam pronajmy aut spise nevyplati.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
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3. Osobni naklady a naklady na sluzby (,naklady na lidi“). Do
této kategorie spada zejména placena pozice spravce skladu,
brigadnice, ktera nam pomaha s Udrzbou a uklidem sklado-
vych prostor. V roce 2022 jsme ukoncili dlouholetou spolupraci
s nasi dosavadni skladnici a najali skladnici novou, ktera se
nasemu skladu bude dale vénovat. Do polozky osobnich nakla-
dd déle spadaji i nékteré dalsi dil¢i sluzby, které siv plné mife
nejsme schopni zajistit svépomoci (napf. weby, grafika, ucetnic-
tvi), byt i zde platime vétSinou nekomer¢ni 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 2022
Qualia

Requiem: Reichskinder
Cara

Belle Epoque

Fin de Siecle

Epizody z cest

Orli mars

Fallen

Zpévy rytirské

Boj o Boletice

DUm v Kruzich

Mirrors of England
Projekt Hamlet
Legie:Sibirsky pfFibéh 2022
Sorrow and Bliss
Ostatni akce, provoz

prijmy
10715
159 300
191 300
510 580
134 350
33000
30 750
112 970
287 586
115 500
39 675
178 003
88 036
655 753
3600
134578

vydaje ™
5146
106 187
175 301
625 722
126 198
37 842
19 663
110 869
274 484
111 684
28 701
170 642
83 551
590 030
1735
492 154

Y VSechna Cisla, se kterymi se v tomto dokumentu setkate,
jsou jen predbézné Castky. Ucetni zavérka nas jesté Ceka -

a proto vSe prosim berte s jistou rezervou.

" Vydaje na akce nezahrnuji pFispévek na provoz spolku.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
Shrnujici zprava 2022



Rok 2022 byl pro nas rokem, kdy jsme se vratili k porfadani
larpU tak, jak jsme byli zvykli. Museli jsme Celit novym vyzvam,
z nichZ ta nejvétsi byla nardstajici inflace. My i hraci a hracky
jsme si museli vzpomenout, jakeé to je jezdit astéji na akce,

a Casto zjistit, Ze mnohym z nas se za téch par let zménily pre-
ference i celé zivoty.

Bylo skvélé se zase znovu potkavat na novych hrach, opra-
Sovat starsi kousky i planovat akce bez rizik lockdownu. Moc
dékujeme vSem, ktefi nam letos pomahali s uvadénim her,

s pripravou rekvizit, zasivanim kostymu, noSenim beersett
nebo tfeba s Uklidem po akci. Pokazdé, kdy?z jste pFiloZili ruku
k dilu, umoznili jste akci vzniknout a zvysili jste Sanci, Ze se hry
budou uvadét i v budoucnu.



Co planujeme v roce 20237 Samozrejmé jsou v planu nové
projekty i uvadéni starsich kouskd, ale myslim, Ze velkym téma-
tem priStiho roku je pro nas prace na udrzitelnosti do budouc-
na. Nas sklad i fundus, ktery posledni roky rostl obfi rychlosti,
potfebuje dlkladnou revizi a inventuru. Musime se podivat na
financni planovani - covidové roky jsme sice prezili ve zdravi,
ale vyCerpali jsme Fadu rezerv. A v neposledni fadé se musime
zamyslet i nad udrZitelnosti lidskych zdroj(i, abychom se mohli
potkavat na akcich i do budoucna.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her foto na posledni strance Michal Kara
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TéSime se na vas v roce 2023 a pfedem dékujeme vSem, kte-
i nam i v pristim roce pomUZou odnést n&jakou bednu nebo
tfeba zametou a uklidi ve skladu. A diky tomu vznikne zabava
pro vsechny.
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