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Foto na Uvodni strané Pierogi Photography
hra Fin de Siecle

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
Fucikova 283, 411 55 Terezin
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Qé;em’ //f&’ folt,

prvné — diky, Ze tohle ctete. V dobé rozvracenych socialnich siti pro nas neni
jednoduché komunikovat zakladni véci o tom, co délame, jak nam to vyslo
a proC to délame. Vazime si toho, Ze jste méli dostatecny zajem zpravu vibec
rozkliknout. A to v ni letos jesté najdete radu vnorenych mensSich zprav
k jednotlivym hram. To uz je ale skutecné pro fajnsSmejkry.

Rok 2025 pro nas byl Uspésny po prakticky vSech strankach. Mame obfi radost,
Ze dle zpétnych vazeb i toho, co nam rikate, se nam letos povedly jak provérené
flaky, tak novéjsi experimenty. Spani nam vyrazné zjednodusuje také to, ze diky
heroickému dobrovolniceni ¢lend i necleni spolku a néjakym tém dobrym
investicim se nam letos zadafrilo téz financné a do budoucnosti tentokrat opét
hledime s Usporami a pripraveni prekonat lecjakou neprizen osudu. Jedna
bolest z lonského roku ale zistava: ackoliv kdyZz velkou cast her dokazeme
naplnit nebo preplnit, stale nejsme spokojeni s tim, jak fungujeme po strance
reklamy, komunikace nasi ¢innosti a rozSirovani konicku dal. Pokud mate napad,
jak nam s tim pomoci, ozvéte se nam.

Jinak samozrejmé, i letos to bylo tézké. Délat standardni prace a pak si brat
dovolené na psani a uvadéni her neni uplné Zivot na nejjednodussi obtiznost,
ale to vam rikame kazdy rok a trochu doufame, Ze to je néjak vidét. A specialné
letos mizZzeme myslim fict ,stoji to za to“ Jsou momenty, které mame vyryté
v paméti. Od tiché hrlzy na Domu v kruzich po nadSené déti na Bitvé pod
Horou.

Humorné tragické zaporaky Fallen i tragické postavicky Cistek. Basniky konce
stoleti v Parizi i chovance napravneho ustavu. Stavkujici délnictvo v cinzaku
devatenactéeho stoleti i bandu lidi z doslova celeho svéta, ktera stavi policky
v dilnach La Cage.

Loni jsem nam pral, at zvladneme tézke casy plnée Setreni a prace navic. Vypada
to, Zze jsme je zvladli a vyrazime vstric dalsSim vyzvam. Doufam, Ze si uZijete
kratké shrnuti toho, jak to v roce 2025 vypadalo.

David Frantisek Wagner

generalni reditel ‘ 3 ’



Larpova konference

QAN | 8

foto Meridian Photo

Doslo k usporadani jiz tretiho ro¢niku Larpové konference, tentokrat s pojicim
tématem Hranice. Realizace projektu se chopila majorita organizacniho tymu
predchoziho rocniku s novymi posilami. Bezesporu nejvétsi novinkou akce byla
skutecnost, Ze tentokrat se konference odehrala nazivo, v Gtulnych prostorach
prazského Kina Kavalirka. Online prenos béhem konference tentokrat nebyl
zajistén, ale stejné jako u predchozich rocniki doslo k zaznamu jednotlivych
prispévkl (pokud autorstvo udélilo souhlas) a jejich vystaveni na YouTube
kanale Larpové konference.

Konference predstavila celodenni program v podobé 11 prispévki, na kterych se
vykladlim, a tak Gcastnictvo mohlo shlédnout prispévky o vzajemném prolinani
larptd s divadlem, vzdélavacim procesem, filozofii a nebo tfeba reenactmentem.
Programova linie zacinala v 9 rano a koncila az rozloucenim v 19 hodin. Celym
dnem provazela moderatorska dvojice z rad organizatorstva.

0,


https://www.youtube.com/@larpovakonference9118
https://www.youtube.com/@larpovakonference9118

Vzhledem k pronajmu prostor byla Gcast na Konferenci poprvé zpoplatnéna, za
ucelem zachovani pristupnosti byly ale v predprodeji nabidnuty zlevnéné listky.
Existovala i moznost sponzorskeho listku s darem v podobé ilustrovaneho
kalendare. Prodalo se zhruba devadesat listkl, z toho polovina v predprodeji. Po
ukonceni konference nasledovala afterparty spojena s narozeninovou oslavou
spolku. Véfime, Ze to prineslo vice Gcastniki obéma akcim a také moZnost
dojmy z konference rovnou radné prodiskutovat.

Celkové hodnotime prvni rocnik nazivo jako velmi Uspésny krok spravnym
smérem, v roce 2026 bude urcité zamérem tento format Larpové konference
zachovat a poskytovat tak nadale komunité dalSi platformu ke vzajemnému
sdileni zkuSenosti.

.5‘1.

foto Meridian Photo

Organizacni tym
Zuzana Subrtova, Iva Vavrova, Bara Drbohlavova, Julie Pokorna,
Jan Holan, Marek Kryska, Magdalena Wald, Sarka Timova

Délka: 10 hodin
Ucastnicky poplatek: 250-450,- K¢
Web: konference.rolling.cz



https://konference.rolling.cz
https://konference.rolling.cz

14. Legioples

Myslenka poradat ples se zrodila na
jedné poradé a vize byla jednoducha
- usporadat prijemnou spolecenskou
akci spojenou s nékterou z nasich her,
kde se lidé obléknou do péknych
kostymU a zatanci si. Volba padla na
hru Legie: Sibirsky pribéh, k niz se
prvorepublikovée  plesani  zkratka
hodilo.

Prvni rocnik plesu, ktery se nesl
v duchu desetiletého vyroc¢i navratu
ceskoslovenskych legionafl do vlasti,
jsme usporadali v roce 2016. Po
ispéchu prvniho rocniku vznikla (ne
Uplné kazdorocni) tradice, a tak jsme
paty rocnik zorganizovali v sobotu
8. bfezna 2025 v sale Kulturniho
centra Domovina. A protoze jsme jej
zasadili do roku 1934, tedy 14 let po
navratu statecnych legionarl z Ruska,

foto Karea Foto

dostal (ponékud necekané po predchozim 23. Legioplesu) Cislovku 14. Oslavovali
jsme na ném vsech 34 dosud probéhlych béhl Legii a Legion a deset let uvadéni.
Plesu se zucastnilo vice nez sto lidi, tancilo se na reprodukovanou hudbu
a predtanceni pripravili Annie, Tari a Harald. Akci ozvlastnily tanecni poradky,
které prichystala spoluorganizatorka Klari Hruskova, a nechybél ani fotokoutek
Karea Foto. Spoustu radosti jisté udélala i tradi¢ni a velmi tematicka tombola.
VSe moderovala osvédcena dvojice Julie Pokorna a Tadeas Hlavinka.

Organizacni tym
Klara Jurackova, KlaFi Hruskova, Vendula Boruvkova

) Délka: 6 hodin
Ucastnicky poplatek: 500,- K¢



Requiem:
Reichkinder

foto Michal Kara

Uvedeni v roce 2025

V roce 2025 jsme uvedli tfi béhy hry Requiem: Reichskinder, z toho jeden
v anglictiné. Hra od svého vzniku v roce 2017 prosla mnoha zménami
a vylepSenimi, protoze nas bavi ji ladit do co nejlepSi podoby. Proto jsme
tentokrat pridali jednoho nového Zvlastniho pritele, novou hudebni smycku
a jednu zcela novou mistnost. Take jsme vylepsili jidelnicek, aby byl diegeticky,
chutny i nutricné vyvazeny. Od tohoto roku jsme také na vSech bézich umoznili
hrac¢stvu vybirat si postavu bez ohledu na svij vlastni gender.

O hre

Requiem je predevsSim pribéhem o viné, trestu a vykoupeni. Odehrava se
v prevychovném udstavu pro problematickou mladez kratce po druhé svétove
valce. Ve hre jsou tri skupiny postav, které nabizi vyrazné odliSné zazitky -
chovanci Gstavu (mladi lidé, vétSinou Némci, ktefi si prosli valkou), vychovatelg,
kteri se staraji o chovance, ale zaroven maji vlastni pribéhy, a terapeute, kteri
maji moznost posouvat a spoluutvaret pribéhy chovancu.

(D



Vyraznym atmosférickym prvkem hry je prisna disciplina a disledné dodrZzovani
pravidelného denniho rezimu. Cas hry je rozdélen do nékolika celkl, které maji
jasné vymezeny casovy rozpis pro bloky cinnosti, odpocinku, terapii i spanku.
Chovanci dochazeji na sezeni s terapeuty, podstupuji dramaterapii a v pripadé
kdy se pribéhy postav posouvaji a vyvijeji opakovanim cinnosti zdanlivé
stejnych, avSak postupné se nékam posouvajicich ¢i zasazenych do novych
ramcul. Mozné rozostreni orientace v Case a pocit lehké spankové deprivace jsou
pfiznanymi prvky hry. Stejné tak to, ze od zacatku znate ramcové cely rozvrh hry
a hraci od zacatku vi, kdy priblizné budou cinit ktera zasadni rozhodnuti,
a pfibéh své postavy jim mohou uzplsobovat. Prostfedi hry je casto bizarni,
vizualné znepokojivé a pouZziva rlizné hudebni a svételné efekty. Hra obsahuje
i néktere prvky hororu.

Ve hre se pracuje se zrychlenym opakovanim cyklu den-noc (¢as bézi dvakrat
rychleji), s postupnym odhalovanim pfibéhu (at jiz béhem terapeutickych sezeni
nebo v ramci dramaterapii) ¢i s psychedelickou atmosférou, kterou kromé
technickych efektd podporuji i podivni pratelé, ktefi se ve hre objevuji.

Autorsky tym

David Wanka (Séf produkce, postavy), David FrantiSek Wagner

(Séf pribéhového tymu), Klara Wankova (rekvizity, postavy), Adéla Hrabakova
(postavy, pribéh), Michaela Hrabakova (postavy, pfibéh), Michal Pikola (pfibéh),
Hana Lauerova (pribéh, kostymy, komunikace), Michaela Poledni (pFibéh,
rekvizity), Jan Mala (web), Honza Fila (hudba, produkce), Jakub Misek (hudba),
Karolina Serbouskova (pfibéh, produkce)

Uvadéci

David FrantiSek Wagner, Martin Blaha, Karolina Serbouskova, Michaela
Hrabakova, Daniela Prochazkova, Maros Surovy, Tadeas Hlavinka, Kevin Blank,
Tim WielRner, Martin Philipp

Misto: Terezin

Délka: 32 hodin + 8 hodin predherni pfipravy
Pocet hracu: 31 na hru

Ucastnicky poplatek: 2 750,- K&E/210 euro
Web: requiem.rolling.cz
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Bitva pod horou
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foto FotoGen Darien

Treti rocnik Bitvy pod Horou posunul lokalitu, rozsSifil organizacni tym
a vyznamné navysil kapacity v détskych linkach. Pokud jsme si ale na druhém
rocniku mohli stéZovat na privaly vody a vyvraty v lese, tfeti rocnik v pllce hry
utrpél privalovym destém, ktery zménil casti taboristé v bazinu a donutil nas
zkratit bitvu o nékolik scénaru. | pres tuto nepfizen a nedokonalé implementace
novych prvkl v pravidlech to na zakladé zpétné vazby vypada, Ze akce uspéla.
Zajemce o detaily designu a logiku za jednotlivymi rozhodnutimi take
odkazujeme na toto shrnuti.

Souhrn fotografii z akce mlzZete najit na strankach Bitvy pod Horou.

Organizacni tym

David Frantisek Wagner, Aneta Siny Formackova,
Tereza Rzacze AleSova, Tomas Bagr Neugebauer, Hana Aldariel

Neugebaerova, Ondfej Vodicka, Tereza Vodickova, Matéj Minka, Kristyna Cervova

Misto: obec Okna

Délka: jeden den

Pocet Gcastniku: 950

Ucastnicky poplatek: 500-900 K¢

Web: bitvapodhorou.rolling.cz @
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Vizita

ACHTUNG!
TIEFES WASSER
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Organizacni tym

David FrantiSek Wagner (vedeni projektu), Martin Blaha (produkce),
Antonie Hrdinova (vystava), Tadeas Hlavinka (dramaturgie a vystava)

Vizita 2025 probéhla za podpory mésta Terezin (formou zapUjceni podia).

Misto: Terezin

Delka: jeden den

Pocet navstévniku: pres 90

Ucastnicky poplatek: dobrovolné vstupné

@ Web: vizita.rolling.cz
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Narod sobeé

foto Daniela Dlabolova

V Cervnu 2025 jsme uvedli dalSi dva béhy hry Narod sobé. Od roku 2019 jich tak
probéhlo jiz deset. Béhy v roce 2025 uvadél jiz novy organizacni tym, ktery hru
prevzal v roce 2023 a rozrostl se o dalsi cleny.

Narod sobé je vypravna obsahova hra odehravajici se v druhé poloviné
19. stoleti v Praze. Pribéh se soustfedi na osudy nékolika rodin z rlznych
spolecenskych vrstev, které spolu zZiji v domé na Kralovskych Vinohradech. Hra
se zaméruje zejména na narodnostni, politicka, kulturni a socialni témata
a inspiruje se soudobymi historickymi udalostmi a problémy, které ale zobrazuje
v lehce idealizovaném, romantizujicim pojeti.

O tvorbé a designu
Na Narod sobé jsme zacali pracovat v breznu 2018, od cervna téhoz roku jsme na
hre uz pracovali naplno. Nasim cilem bylo zajimavé 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).

®



PriSlo nam to Skoda - koneckoncli se v tomto obdobi odehraly pribéhy, které
urcuji nasi narodni identitu (a nejen ji) dosud, a témata, ktera se v dané dobé
reSila u nas, se nijak neliSila od toho, co se délo i v jinych oblastech Evropy. Mezi
dalezité inspiracni zdroje patfily serialy Snatky z rozumu a Zla krev a také dilo
Jakuba Schikanedera.

Chtéli jsme ve hre zachytit dramatické promény, kterymi si spolecnost v druhé
poloviné devatenactého stoleti prosla. Z toho diivodu jsme se rozhodli pojmout
Narod sobé jako rodinnou sagu. Hra sleduje osudy Sesti rodin, které spolu Ziji
v domé na Kralovskych Vinohradech. D&j je rozdélen do tfi obrazl, které jsou
zasazeny do let 1867, 1883 a 1893. Mezi jednotlivymi obrazy tedy ubéhne mnoho
let, coz nam umoznilo zachytit vyvoj spolecnosti i promény vztahl mezi
jednotlivymi postavami. Oddélené obrazy s sebou ale prfinesly jednu zasadni
vyzvu — jak zajistit, aby to, co udélaji postavy v jednom obraze, davalo smysl
i vtéch obrazech nasledujicich. Nakonec jsme se rozhodli fesit dvéma zpusoby.
Za prvée jsme si vydefinovali udalosti nebo okolnosti v budoucnosti, kterée
mohou postavy svymi rozhodnutimi v minulosti néjakym zplUsobem ovlivnit.
U nékoho to byl snatek, u nékoho spolecensky postup nebo treba politickée
presvédceni. Na zakladé toho, co se stalo v minulosti, jsme vytvorili alternativni
budoucnosti, které podle téchto rozhodnuti mohou nabyt platnost.
O budoucnosti kazdé postavy nerozhoduje jen ona sama, ale jedna se casto
o souhru rozhodnuti ostatnich postav. A nékteré postavy maji moznosti prosté
ze zakladu omezené a rozhoduji o nich spise jini — ostatné jako v zZivoté. Tim
druhym zplsobem jak se mohou hraci vyrovnat s tim, Ze néjaka rozhodnuti
nebo udalosti z predchoziho obrazu jsou v rozporu s nasledujicim obrazem jsou
meziherni scény. Ty umoznuji hrac¢im odehrat si udalosti mezi obrazy, které
mohou vysvétlovat, co se stalo, Ze nejlepsSi pratelé jsou v dalSim obraze
nesmiritelni konkurenti nebo pro¢ nékdo nedostal slibu, ktery dal v minulosti.
Kazdou takovou nesrovnalost nevnimame jako chybu, ale jako vyzvu - vzdyt za
deset, patnact let se mlze stat mnohé a hracdi timto mohou vytvofrit dalsi
zajimavé konflikty do hry, se kterymi mohou hrat. Ve vSem ostatnim jsme prosté
dali hraciim 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 Gplné jinak, nez zamysleli.

Pro nas toto designové rozhodnuti znamenalo vytvofit mnoZstvi textu, at jiz
v ramci informaci pro postavy nebo hernich dokumentd, i s rizikem, Ze nikdy
nebudou vyuzity. Celkem vzniklo zhruba 800 stran textu (informace pro postavy
pro vSechny obrazy, obecné dokumenty a CP metodika) a k tomu 180 hernich
dokumentl a 30 novinovych ¢lankd. VSechny hlavni varianty hernich
budoucnosti uz alespon jednou probéhly (ty posledni dvé zasadni, co chybély,
se staly v roce 2023). Stale nas ale Cekaji néjaké verze k odehrani - od roku 2025
jich je zase o jednu méné!

©



foto Daniela Dlabolova

Hra se konala od Ctvrtka vecer, kdy zacinala predherni priprava, ale chtéli jsme
dat moznost zahrat si i tém, kteri si nemohou snadno vzit dovolenou. Z toho
divodu jsme vytvorili pét postav, které svlj pribéh zacinaji az od druhého
obrazu a jejichz hra¢i mohou prijet na misto v patek vecer. Pres vSechny
komplikace si myslime, Ze zkraceny béh se spise osvédcil, i kdyZ je s nim vice
prace a rozhodné nevyhovuje kazdemu.

Dalsi oblast, na které jsme chtéli pri tvorbé Narodu sobé zapracovat, byly
kratkodobé postavy. V fadé her prevazuji kratkodobé postavy s jednoduchou,
jednorazovou agendou, kterou neni tak zajimavé hrat. SnazZili jsme se tedy
vytvorit kratkodobé role, které zistavaji ve hre bud cely jeden obraz nebo se
objevuji ve vice obrazech a prochazi vyvojem podobné jako hracske postavy.
Samozrejmé jsme se nakonec nevyhnuli ani tém jednoduchym, jednorazovym
postavam nebo postavam, které ve hre zajistuji spis technické zaleZitosti (napf.
notar nebo kavarnik), ale pfi jejich rozdélovani jsme se snazili, aby kazdy z hracu
kratkodobych postav dostal alespon jednu plnohodnotnou kratkodobou
postavu. Podle zpétné vazby od hracl i pomocnikli na hfe mame pocit, Ze se
nam podarilo vytvorit zajimave kratkodobé postavy, které je radost hrat. A jsme
tomu radi.

©



Realizace

Narod sobé probéhl ve vojenské nemocnici v Tereziné. Zde jsme se rozhodli
vytvorit jednak iluzi ¢inzaku z devatenacteho stoleti s jednotlivymi byty, ulici
s hospodou, kavarnou a dalSimi prostory a treba také hrbitov. Scéna se v
prubéhu hry proménovala - rodiny se stéhovaly do jinych bytd, vznikaly byty
i mimo nas cinzak, oteviraly se nové obchody a ménily se castecné i interiéry. Na
misté jsme pak vytvorili 21 riznych bytl nebo dalSich prostor. Vyrobeno bylo
50 ceduli, 20 hrobd, 128 obrazii a 90 druhl dalSich rekvizit. A podobné jako
u hernich dokument(, nékteré pripravené rekvizity nebo obrazy jesté nenasly
své vyuziti na dosud odehranych bézich.

Podobnou vyzvou jako scénografie byly i kostymy. Nékteri hraci hrali vice roli,
jiné postavy zase vyrazné starly nebo meénily své socialni postaveni. Navic
damska moda 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 korzeti, které byly dobovou zaleZitosti,
a obecné se smifit s tim, Ze kostymy nejsou presné historické. Koneckoncl
0 presné zobrazeni historie se nesnazi ani samotna hra, ktera se spise bliZi
historizujicim kniham nebo filmam.

Je treba fici, ze hra je velmi produkcné narocna, a nedovedeme si predstavit, ze
bychom ji uvadéli na misté, kde nemame zazemi skladu jako v Tereziné. | takto
jsme museli udélat mnoho kompromisl - interiéry devatenactého stoleti byly
spiSe preplacang, a to nikdy nedokazeme plné napodobit. Do naseho skladu
kazdopadné pribylo i pomérné dost nabytku, vCetné jednoho piana. Uvedeni
Naroda sobé tedy prineslo i zasadni zjisténi, Ze dostavat piano do druhého
patra neni zadna legrace.

Autorsky tym
Lucie Chlumska (pribéh, texty), Klara Wankova (pribéh, rekvizity, scéna),
Josefina-Luisa Jelinkova (pribéh, kostymy), David Wanka (pfibéh, produkce)

Organizacni tym

Martin Blaha (produkce, rekvizity, scéna), Dominik Cejka (administrativa,
rekvizity), Antonie Hrdinova (dokumenty, administrativa, socialni média),
Lucie Chlumska (vedouci projektu, dokumenty), Tereza Rajnochova (kostymy),

Sarka Tumova (scéna, rekvizity, Lucie Zovincova (kostymy)

Misto: Terezin

Délka: 20 hodin + 8 hodin predherni pripravy/12 hodin

+ 4 hodiny predherni pripravy (zkraceny béh)

Pocet hracu: 27

Ucastnicky poplatek: 3500 K&/ 2700 K¢ (+ 500 K¢ kauce na dklid)

@ Web: narodsobe.rolling.cz
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Fin de Siecle

foto Pierogi Photography

Na zacatku cervence 2025 jsme usporadali larp Fin de Siéecle, ktery tak oslavil
svlj Ctvrty turnus uvadeéni (konkrétné 7. a 8. béh). Jedna se o obsahovy larp,
ktery misto akce nabizi spiSe konverzacni hru. Dali jsme si za Okol predélat
prostory terezinské nemocnice na francouzsky kabaret z konce 19. stoleti.

Ve hre se stretavaji osudy 28 postav z rliznych vrstev spolecnosti, které resi sva
osobni dilemata v prostoru parizskeho Montmartru, kde navstévuji kabaret
Le Chat Noir. Cast hry tedy tvofi i samotna vystoupeni na podiu kabaretu, at uz
se jedna o pobaveni ze strany zdejsiho personalu ¢i o vystupy jednotlivych
umélcl, ktefi vyuZivaji moznost prednést své myslenky. Tvorba samotného
uméni je také soucasti hry a kromé typickych prokletych basniki se mezi
postavami najdou maliri, spisovatelé a novinafi.

Kromé umélch 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 monarchistd, socialistl a republikani. K témto typickym
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smérlim je pak dulezité zapocitat hnuti za Zenska prava. Takové hnuti ve hre je
znazornéno v podobé skupiny zen, které pisi pro damské noviny, které jedna
z postav dokonce vede. V neposledni radé se mezi vSemi témi lidmi najdou
i védci, které resi otazky tykajici se nejen védeckého postupu, ale i moralky.

DllezZitou soucasti hry je i nalada a styl. Zde se velice odrazi doba konce stoleti,
ve které se strida deprese s optimismem. Oboji ve svych extrémech. Zatimco
nékteré casti hry jsou spiSe pozitivné ladéng, tak jiné jsou naopak depresivni.
HraCstvo tak muze prozit krasné odpoledne na pikniku u feky, stejné jako
depresivni az mirné dekadentni vecer v ponurém kabaretu.

Hra nezabira velké mnozstvi prostoru a jeji stred je pomérné maly kabaret, ktery
se ovSem snazime pripravit tak, aby hrace vtahl do dobové atmosféry. Kromé
klasickych prostor nemocnice se na hru vyuZivaji i prostory puady, které
symbolizuji temné uliéky Montmartru. Cast hry se pak odehrava venku u bfehu
Ohre. Jednim z velkych prvkd, ktery nase produkce vytvofila, bylo podium
s oponou, které je dulezitou soucasti naseho kabaretu.

Kostymy, které pro hru jsou pripravene, se snaZime stavét, aby odpovidaly
historickemu obdobi. Zaroven se v kostymech snaZime znazornit bohatstvi
jednotlivych postav. Na jedné strané tu mame damy a pany v krasnych Satech
a fracich a na strané druhé lidi z ulice v oSoupanych hadrech.
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organizacni tym o nové tvare. Pivodni plan na rok 2025 bylo uvést jeden cesky
a jeden zahranicni béh, ale vzhledem k pozdnimu ohlaseni akce jsme neziskali
dost zajemcl o mezinarodni uvedeni, takZze nakonec probéhly dva ceské béhy.
Doufame, Ze v roce 2026 uz se nam plan s mezinarodnim béhem povede. Radi
bychom hru znovu uvedli, aby jesté nékomu pfinesla radost (i smutek). Celkové
jsme se dostali do stavu, kdy pro nas neni tolik tézké ani vysilujici hru uvadét,
a tak jsme si v tomto roce mohli u jeji realizace i trochu odpocinout a zaucit pro
jeji uvadéni nove lidi.

Autorsky tym

Jan Mottl (pribéh), Anet Formackova (pribéh, rekvizity),

Klara PFibramska (pFibéh), Zuzana Subrtova (pFibéh), Barbora Mottl (pfibéh,
kostymy, administrativa), Petr Formacek (produkce), Maté&j Sturma (produkce),
Karolina Serbouskova (produkce, administrativa), Vojtéch Basl (administrativa),
Petra Alzbéta Baslova (administrativa, varent)

Misto: Terezin

Délka: 15 hodin + 6 hodin predherni pfipravy

Pocet hracu: 28

Ucastnicky poplatek: 3 500 K¢

@ Web: findesiecle.rolling.cz
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Pod Prahou

foto Very Guth Photo

Design hry
Pod Prahou je antologie larpovych pribéhd, které pro malé péticlenné skupiny
hrajicich napsaly riizné autorské dvojice.

Hra se odehrava na Gzemi Prahy v pribéhu jedné letni sobotni noci. Atmosféra
larpu je civilni, ale vétSinou protknuta vlaknem magického realismu. Jednotlivé
herni skupiny funguji zcela samostatné. Sdileji sice spolecny organizacni tym
a hraji na stejnych mistech, jejich pribéhy vsak nejsou propojené - kazdy ma
vlastni atmosféru, témata i herni styl. Jako kdyby Slo o povidky v antologii.

Pfihladovani probiha v péti€lennych skupinach. Zadna z hraéskych postav nema

pfedem urcené pohlavi ani gender - o jejich podobé rozhoduji sami hraci
a hracky.
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Realizace

Pod Prahou jsme v roce 2025 po rocni pauze uvedli v terminech 9.-10. 8. 2025
(Sesty béh) a 16.-17. 8. 2025 (sedmy béh). Uvedli jsme 4 herni skupiny ozkousené
v minulych letech (Za Tebou, Sbirka kamaradu, Funus, Skatulky) a jednu novinku
— skupinu Ozvény, kterou napsali Martin Blaha a Tomas Guth Jarkovsky.

Doslo k obméné organizacniho tymu - ¢ast plvodnich autorl a utorek ustoupila
do pozadi a do projektu se zapojili novi lidé. Poprveé jsme hru uvadéli pod
vedenim noveho hlavniho organizacniho tymu ve slozeni Misa Poledni, Martin
Blaha a Tomas Guth Jarkovsky.

Do organizace jsme letos zapojili Sirsi okruh lidi, ktefi maji hru radi. Na
dedikovaném discordovém serveru jsme vypisovali drobné ,questy” -
jednoduché ukoly, kterych se mohl kdokoliv ujmout. Diky tomu se pripravy
rozlozily mezi vic lidi, spousta pomocniki a pomocnic prispéla tfeba jen
drobnosti (kontrola textu, ovéreni lokace, vyzvednuti rekvizity...), ale dohromady
to znamenalo velkou Ulevu pro hlavni organizacni tym. Cely proces se tak nesl
v duchu ,délame zabavu v parté kamaradd“ a stres z priprav zistal minimalni.

Béhem uvadéni jsme na Stabu znovu sporadali hromady indickeho jidla,
taxikarstvo projezdilo napfi¢ Prahou desitky kilometrd a jedna neobvykla
probdéla noc se (doufejme v dobrém) zapsala vSem zicastnénym do paméti.

Autorsky tym

Michaela Poledni, Tomas Guth Jarkovsky, Martin Blaha, Jakub Janovsky, Michaela
Hrabakova, Lenka Firtova, Veronika Janovska, Adéela Hrabakova, Anna Franova,
Martin Philipp, Jakub Philipp, David FrantisSek Wagner

Misto: Praha

Deélka: 12 hodin (jedna letni noc cca od 18:00 do 5:30)

Pocet hrajicich: 25 lidi rozdélenych do skupin po 5

Ucastnicky poplatek: 1.350 K¢

@ Web: podprahou.rolling.cz
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97 Poets of Revachol

foto Daniela Dlabolova

V roce 2025 jsme uvedli treti a Ctvrty béh 97 Poets of Revachol. Projekt byl od
zaCatku koncipovan jako mezinarodni a psany primo pro budovu byvalée
nemocnice v Terezing, ve které sidli spolkovy sklad. Konsolidované hracske
hodnoceni si spolu s vhledem do designu a zpétnym zhodnocenim projektu
organizatorskym tymem po prvnich bézich mizZete precist v rozsahlém
post-mortem dokumentu, v nasledujicim textu se vénujeme reflexi specificky po
druhém cyklu uvedenti hry.

Zmeény ve hre

Na zakladé sesbirané zpétné vazby jsme provedli Gpravy mensiho rozsahu. Vétsi
zmény nastaly u deseti procent ,secondary groups“: kazda postava je aktivni
v dvou az trech, celkem jich je tricet. VétsSi metodické zmény jsme pripravili
u Unseen postav, hlavné v podobé explicitnéjsSiho navedeni a tipu jak hru hrat
a rozsSirovat pro ostatni. Zasadnéjsi prepis cekal dvé postavy, ostatni dostaly
fadu mensich Gprav a upresnéni (od napravy chybéjicich slov Ci nejasnosti po
vychytavani casovych rozvrhi). Zbylé zmény se nesly hlavné v implementacnim
duchu: typickym pfikladem jsou Gpravy v systému (razi ve workshopech
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nebo pevnéjsi, mechanismove zapojeni kliniky do ekonomické hry. Strukturalni
zmény v nastaveni hry jsme nedélali. Kombinace propracovanych postav, vysoké
miry volnosti, funkéniho ekonomického modelu a nastavenych zakladnich
dramatickych obloukd hry (zavérecna konfrontace, prestrelka) prinasi kombinaci
obsahu, chaosu a vlastni agendy.

Realizace

Realizace v roce 2025 uz byla vyrazné jednodussi a prijemnéjsi nez v minulych
obdobich. Problém s hledanim nahradniki vesmés vyreSilo zavedeni
nahradnickych roli (a dobra povést hry), povodné nepfisly a zaroven jsme uz pfi
stavbé a tklidu 2024 postupovali tak, aby nam uvedeni 2025 Slo co nejvice od
ruky a mélo dostatek metodik jak véci délat. Pfetahani nabytku a dodesignovani
pokoji v celé nemocnici si vyzadalo more dobrovolnické prace, ale diky
nesmirné obétavosti dobrovolniki a smysluplném fFizeni se nam povedlo
Revachol nejen postavit, ale i vyrazné vylepsSit jeho scénografii: migrantska
Cajovna ziskala celé nautické téma vcetné lodé na sezeni, dviir nemocnice jsme
naplnili mensimi zakoutimi, pridali svétla a dalSi desitky drobnych uprav
scenografie hry.
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97 Poets of Revachol staly obfi mnozstvi prace napsat a jejich uvadéni je velmi
narocny proces. Pfesto asi mliizeme fict, Ze nejvétsi mrzeni na nich letos bylo, Ze
relativné malo lidi oproti roku 2024 nam vyplnilo zpétnou vazbu.

Celkove vysledky jsou ale stale velmi nadSené a jsme radi, ze hru mame. V roce
2026 ji pak ceka minimalné na néjakou dobu posledni uvedeni.

How did you enjoy your stay in Revachol?

@ 5 - memorable experience, happy
to have been there

O

@ 3-itwasfine

(W

@ 1-in hindsight, | would rather
spent my time elsewhere

zdroj: Poherni dotaznik 2025, 58 odpovédi

Autorsky tym

David FrantiSek Wagner, Tereza AleSova, Jan Holan, Iva Vavrova,

Kevin Blank, Cyprien Delachenal Obritin, Kamila Tomaskova, Antonie Hrdinova,
Natalie Sedlakova, Matéj Minka, Julie Era Lazareva, Martin Blaha a mnoho dalSich.
Kompletni vycet na webu hry.

Misto: Terezin

Délka: 49 hodin + 9 hodin predherni pfipravy

Pocet hraci: 109

Ucastnicky poplatek: 290 EUR

Web: revachol.rolling.cz @
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foto Depressortv hledacek

Fallen je narativni participativni hra pro 36 hracu a hracek (20 Zenskych roli
a 16 muzskych roli) odehravajici se ve fiktivnim mésté Fallen. Poprvé jsme ji
uvedli jako betatest v zari 2022 po roce a pll pfiprav (prvni porada probéhla
v bfeznu 2021). V roce 2025 jsme uvedli jeden béh hry. Celkem jsme od roku 2022
uvedli Fallen Ctyrikrat (tfi fadné béhy a betatest).

Hra je inspirovana komiksovymi i dalSimi pribéhy o proméné obycejnych lidi
a hrdind v zaporaky. VétSina postav projde dramatickym obloukem, na jejimz
konci skonci jako zaporak (nebo antihrdina). Nékolik postav uz jako zaporaci
zaCina a bud se jejich zaporactvi dale prohlubuje, nebo hru opousti a do hry
prichazi nova, méstem jesté nezkazena postava. Kazda postava se v urcitém
momentu svého prfibéhu stane zaporakem (existuji ve hre pravé tfi vyjimky
u druhych postav, které to maji explicitné fecené v postavé).

Déjove oblouky jsou pfedem zname jiz v dobé prihlasovani a jsou dostupné pro
vSechny. Stejné tak je predem jasné dano, které postavy jsou koncipované jako
dvojrole (a vite, kdy a jak postava zemre).
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Autorsky zamér: podstata zla
Na pocatku byl imysl napsat hru, ve které nebudou kladné a zaporné postavy,
ale ve ktere ke zlu budou smérovat vsichni a kde si v néjakou fazi hrani zaporaka
uzije kazdy jeden hrac. Nase Gvodni porady byly proto mnohdy aZ filosofické
a hlavni témata byla:

 Co to vlastné znamena zlo?“

- Jak se lisi zlo v realném svété od zla pribéhového, komiksovéeho,

zanrového?“
- ,Je zlo néjak objektivné méritelné a lze 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 prechodu na ,plné padousstvi“ radéji nechame
zcela na hracich (viz kapitola o karafiatech). Mnohem lépe nam Sly diskuze
0 ,typologii padousstvi“. Zamérili jsme se na existujici dila hlavné komiksového,
superhrdinského a noirového typu a postupné jsme klasifikovali nejcastéjsi
archetypy zloducht 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 Sirokée
rozpéti zaporackych charakter(i od téch pochopitelnych a uvéfitelnych gangstert
stylu Pulp Fiction, aZ po bizarni linky spiS jokerovského typu nebo Silené
starostky stavéjici obri mauzoleum a zaziva mumifikujici své spolecnice.

Zivotni cyklus zaporaka

ProtoZe hra, kde spolu v jednu chvili na baru sedi tficet grazlli a navzajem se
bodaji nozi, nam nepfisla Gplné nosna, zamérili 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 diivodl ho zacina kazda v jiné
fazi. Tzn. na zacatku hry je ve mésté spousta idealistl a hodnych lidi, které Fallen
teprve postupné zkazi, ale i mnoho postav uz v néjaké sede zoné a také nékolik
jiz zcela plnotucnych padouchd. Ti mohou od zacatku pachat zlo a kazit ostatni
(a svymi Ciny vskutku mnoho novych padouchd stvori), mnohdy vsak sviij oblouk
padousstvi zcela dovrsi jiz v pllce hry, kdy hru rGdznymi zplsoby opoustéji... aby
se hraci vratili do hry jako nové, nezkazené postavy, které teprve postupné
ztemni. Leckdy se tak dokonce dostanou presné tam, kde jejich prvni postava
zacCinala, a zZivotni cyklus padoucha je tak uzavren, jen zacal v palce. Jini hraci
maji na celou hru jen jednu postavu a jeji oblouk tak odehravaji vcelku.

KaZdy svého nestésti strijcem

Hra je koncipovana jako fateplay a je zcela otevrena. Kazdy tak predem vi, jaky
bude jeho zakladni oblouk, jak zhruba jeho postava skonci. A pokud chce, mize
si klidné precist i kompletni postavy svych spoluhraci a védét vSe i o nich.
Postavy jsou celkem stru¢né a zamérné v nich nikdy nevypisujeme motivace
a pohnutky, které postavu k jejich ¢iniim vedou. Tato vnitfni psychika postavy,
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jeji motivace a jeji cesta do temnoty je totiz to hlavni, co chceme nechat zcela na
hracich. Predem vite, Ze v posledni kapitole zabijete sveho zkorumpovaného
otce... jen abyste zjistili, Ze se z vas na cesté pomsty stal Uplné stejny 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, tvorili 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 svédomi? Bézte a najdéte si ji! A presné ji reknéte, proc¢ tuhle linku
potfebujete, a spolecné si ji vymyslete. Behem betatestu si mnoho hracl tyto
neomezené moznosti naplno uvédomilo a zacalo vyuZivat az v druhé piilce hry,
a tak jsme se Gpravou predherni pripravy snazili hrace povzbudit, aby toto délali
jiz od zacatku a moznosti hry tak naplno vyuzili.

foto Depressortiv hledacek

Scéna jako komiksovy panel

Cela hra je takova pocta komiksové estetice. Postavy jsou zamérné archetypalni
a nékdy az kliSoidni. Hru ladime co nejvice do Cernobilé, na které pak o to vic
vyniknou obcasné barevné symboly Ci specifické rekvizity (barevné jsou napf.
drogy Ci krev). V ramci komiksové estetiky také misty vyuZivame vyloZené
komiksove panely jako pozadi scén a valna vétSina rekvizit a zbrani je z kartonu
a zamérné komiksoveé stylizovana, ve stylu filmu Kdo chce zabit Jessii?
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Hrace pak podporujeme v tom, aby komiksové pojimali i pfimo své scény.
Schyluje se k velké konfrontaci s vasi nemesis? Setkejte se s jejim hracem
predem, zvolte hezké misto a vymyslete si scénar. Co je to za zavér, pokud v ném
neni alespon jeden velky zvrat, zaporacky monolog, a pokud souboj negraduje
pres nékolik fazi s rlznymi zbranémi? Vyberte vhodny soundtrack, vemte si
s sebou komiksové bubliny Bang!, Vhoosh! ¢i Ouch! a jdéte si hrat. Pokud neni
vysledek scény nastaven predem, mohou hraci samozfejmé libovolné
improvizovat. A pokud nékdo z nich dostane skvély rezisersky napad jak scénu
vést, nebo tfeba z pribéhovych divodi nutné potrebuje vyhrat, mize ostatnim
ukazat zluty sSatek, kterym rika ,Nechte mé ovladnout tuto scénu, udélam to
hezké.”

PFipni si rudy karafiat

Dllezitym momentem vasi hry je, kdy si feknete ,Tak toto bylo fakt uz za carou,
od téhle chvile uz jsem asi fakt zaporak.” Tuto scénu si na Fallen mlzete udélat
libovolné hezkou, nejlépe s tematickou pisnickou, a jako vyvrcholeni si pripnete
svij rudy karafiat. Kdyz pak vejdete do baru, i vasi spoluhraci ihned uvidi, Ze se
ve vas néco zménilo. Ze ta vade drsna, ale spravedlivd policajtka uZ asi
definitivné podlehla svym sklonim k nasili... Zajimavé bylo sledovat, jak si hraci
s se svymi karafiaty rizné vynalézavé hrali. A néktefi se nam po hre svéfili, Ze
méli nejdfive celkem jasnou predstavu, kdy si planovali svij karafiat pfipnout,
ale nakonec se z riznych dlvodi rozhodli pro Gplné jiny okamzik, ktery jim
v kontextu hry daval vétsi smysl. Modrou kvétinou na hre naopak oznacujeme
postavy, které je mozné zabit. Tyka se to hlavné spotrebnich CP, ale uZivaji je
i hraci, aby dali svym spoluhracim najevo ,Ano, uz mam vsechno hotovo, mdj
oblouk je zavrsen, s milenkou jsem se rozloucila. Toto je ta scéna, kdy mé coby
mUj partak mazes vylakat do temné ulicky a tam mé zavrazdit.”

Tovarna na zlo

Fallen uvadime s Tovarné Mastnych a je z velké vétSiny indoorova. Spi se na
postelich ¢i matracich, k dispozici jsou dokonce sprchy. Uvnitf tovarnich hal pak
pomoci nasSich kulis tvorime jednotlivé herni lokace. Ta stylizace je samozrejmé
zjednodusena, neusilujeme o 360° iluzi. Pracujeme vic se svétlem, hudbou
a symbolickymi rekvizitami podporujicimi hru. Krom lokaci jednotlivych skupin
mame i lokace atmosférické, urCené pro riizné druhy scén. Zanedbany park na
romanticka dostavenicka nebo treba na lov prostitutek pro sérioveho vraha.
Temna ulicka vybizejici k prepadavani, kterou navic v pravidelnych intervalech
prochazi CP ,Slusny Obcan® Ten je zde vyloZené pro vas a vasSe padousske radéni.
A protoze opakovani je radost, mizZete tam stejného clovéka klidné prepadnout
v dalsi kapitole znovu a odehrat, kam se vase postava posunula. Minule vam pri
~Penize nebo zivot!“ mozna stacily penize: bude to ale stacit i pristé?
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Po odehrani betatestu jsme méli pocit, Ze se Fallen jako hra osvédcilo. Na
zakladé zpétné vazby jsme po betatestu zapracovali mensi zmény do postav
a vytvorili dvé nove postavy. Zamérili jsme se také na preherni pripravuy,
abychom maximalné podpofrili hrace a hracky v tom, aby si hru dokazali naplno
uzit a pripravit si je podle svého. Tyto zmény se nam osvédcily, a tak pro uvedeni
v roce 2024 jsme hru uz prakticky nemeénili.

V roce 2026 si urcité da pauzu, protoze po letosSnim béhu mame pocit, Ze se nam
hra uz hirfe obsazuje. Jestli se Fallen vrati v roce 2027, ukaze cas.

foto Depressortv hledacek

Autorsky tym

Lenka Fiftova (kreativa, texty, CP guru), Ondrej Hartvich (scénografie,

kreativa), Michaela Hrabakova (rekvizity, scénografie, kreativa), Lucie Chlumska
(kreativa, texty), Jakub Janovsky (web), Vojtéch Basl (grafika, admin), Ondrej
Janovsky (grafika), Michaela Poledni (grafika)

Misto: Lomnice nad Popelkou

Délka: 14 hodin + 10 hodin predherni a meziherni pfipravy

Pocet hracu: 34 hraci

Ucastnicky poplatek: 3.950 K¢ + 250 K¢ kauce na dklid

@ Web: fallen.rolling.cz
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foto Michal Ostry

V Cervenci 2019 jsme poprvé uvedli novou hru Cistky, ktera méla druhy béh v roce
2020. V roce 2024 jsme zacali s novym, mezinarodnim tymem pracovat na
vyznamném redesignu hry. Designové jsme puvodni koncept Cistek (pFipraveny
vtymu David FrantiSek Wagner, Lucie Chlumska, Tomas Fechtner) vyznamné
prepracovali a rozsifili. Hraci si voli o nékolik stupnti propracované;jsi postavy nez
na puvodnich bézich, navic s nékolika danymi vztahy a vlastnostmi. Stale jsou ale
vyrazné dokreslovany v pribéhu workshopu. Pribyla cela herni skupina (védci)
a hra se protahla o den.

Nejvétsich zmén ale dosahl vnitini politicky Zivot hry. Viidce (organizatofri) stale
nahodné nasazuje riizné politiky na zacatku kazdé nové politiky, ale postavy maji
nové i vnitfni hodnoty, které dokazi zradit jen tézko, Sokem nebo s nejvétSim
sebezaprenim. Tim se zvysily sazky i plasticnost hry. V ramci navysSeni agency
hracu byla i zménéna a prohloubena minihra vsech zicastnénych, nejvétsi zmény
zazili internacionalisté a pochopitelné nové stvoreni védci.

®



Vysledky zpétné vazby (specialné z mezinarodniho béhu) jsou velmi pozitivni:
specialné kdyz vezmeme v potaz, ze Cistky/Purges zastupuji velmi zvlastni druh
hry. Velmi temna komedie, kde nékdy placou lidé smichem a vyjimecné
i v panice, ktera navic neni postavena na principech ,play to lose” ani ,play to
empower”, ale ,striving play“ a snahy emulovat krysi zavod, ve kterém skutecné
lze prohrat a vyhrat. Detailné se k designu hry a jeho reflexi vyjadfujeme v post
mortem ke hre, dostupném zde.

Cistky/Purges povaZzujeme za uspé&sny projekt. Dalsi uvedeni chystame na jaro
2027, zaroven jsme v kontaktu s dalSimi organizatory, ktefi by chtéli uvest Cistky
v dalSich zemich - coz bereme jako prima signal Uspéchu.

Autorsky tym

David FrantiSek Wagner (design vedenti), Michal Kunc (design, administrativa),
Kamila Wagner (konzultace, design), Natalie Sedlakova (design, web, scéna),
Klara Wankova (rekvizity, scéna, design), Hayley Isabella Cawley (design, PR),
Harry Coyne (design, PR), Adam Koska (minigame design)

Misto: Terezin

Délka: 36 hodin hry + 6 hodin workshop
Pocet hracu: 45

Ucastnicky poplatek: 250 eur

Web: cistky.rolling.cz/ purges.rolling.cz
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Dum v kruzich

foto Michal Kara

Dim v Kruzich je mala obsahova hororova hra, kterou jsme v dvouclenném
organizacnim tymu uvedly poprve jako betatest na podzim roku 2022. Hra je
urcena pro 16 hracl a hracek a odehrava se v Chalupé na Bélici kousek od
Humpolce. Na podzim 2025 jsme uvedly dva béhy Domu v Kruzich, tentokrat jiz
v rozSifeném tymu se Siny. Celkem jsme uvedly Dim v Kruzich od roku 2022
sedmkrat (6 fadnych béhl a betatest).

Mame rady horory a chtély jsme nase oblibené hororove Zanry prenést do larpu.
Inspirovaly jsme se filmy a serialy jako je Haunting of the Hill House, Haunting
of the Bly Manor nebo treba Ti druzi. Od zacatku jsme védély, ze chceme hru
postavit na strasidelném domé a ducharskem hororu. Chvili jsme koketovaly
s moznosti zasadit hru nékam do anglosaského prostredi, ale pak jsme se
rozhodly vyuZzit lokalnich hororovych historek. Dim v Kruzich se odehrava
v prokletém domé kdesi v Sudetech, abychom mohly pracovat s tuzemskymi

historickymi tématy a realiemi.
< 29;

Zapletka je vlastné jednoducha. Rodina se nastéhuje do opusténého domu,



ve kterém ma zacit novy Zivot. Staré problémy si ale privezla 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, Zze v domé strasi. Duchove a proklety
diim se postupné projevuji naplno. VSichni si jdou po krku a nakonec zjistuji, Ze
z tohoto kolotocCe nenavisti a Silenstvi nejde vystoupit. V domé propuka vrazedné
bésneéni, kteremu nikdo neunikne.

Mate pocit, Ze jsme vam pravé vyspoilovaly cely prfibéh? Nemusite se bat. Tahle
zakladni struktura pribéhu je znama vsem hracim uz do zacatku, a presto je ve
hre spousta tajemstvi, které se v pribéhu casu teprve postupné odhaluji. Hraci
a hracky teprve musi zjistit, kdo jsou duchoveé, se kterymi sdili diim, co vedlo
k prokleti celeho domu a proc se na konci spusti ono vrazedné Silenstvi.

foto FotoGen Darien

Horor bez strachu

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 ztichlem domé, s hudbou, ktera tohle vsSechno
podporuje. Jakmile se zlo objevi, prestava byt strasSidelné. Tohle se do larpu
prenasi slozité. Je to jako s nocnimi bojovkami na détskem tabore — aby to za
néco stalo, stoji to hrozné prace a pak se stejné tretina lidi neboji, tretina se boji
tak, Zze na bojovku nejdou, a ta tretina si to celkem uzije. To je hodné prace za
malo muziky a my jsme chtély udélat hru, ktera nebude produkéné narocna.
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Co stim? Prosté jsme se rozhodly, Ze na budovani pocitu strachu u hracl
a hracek rezignujeme. Nechtély jsme strasit hrace a hracky, chtély jsme, aby hraci
a hracky hrali, Ze se boji. Navic tézko se bat duchu, kdyZ moc dobre vite, Ze jsou
to vasi spoluhraci, se kterymi jste stravili predchozi vecer. Ve hre se sice par
straSidelnych scén objevi, nékdy se hraci a hracky ocitnou sami ve tmé a mohou
se bat, ale hra na strachu nestoji.

Misto toho se zakladnim stavebnim kamenem naseho hororu stala tisen a pocit
jakési divnosti a nepatficnosti. Méla to byt tisen z rozbitych rodinnych vztah,
tisen ze starych krivd, které jiz nejdou napravit, i tisen z neodvratného temného
osudu, ktery nejde zastavit. Hru jsme postavily na tfech zakladnich zanrech - na
rodinném dramatu, na ducharském hororu a na zavérecném slasheru
(vyvrazdovacce). Tyto Casti na sebe navazovaly a castecné se prolinaly tak, aby
pravé budovaly a prohlubovaly onu tisen. A s tisni uz larp jako médium umi
pracovat mnohem lépe.

Artefakty a tisen

Velkym pomocnikem pro budovani tisné nam byla rozostrena realita i cas. Na
pocatku maji vSichni jasnou predstavu o tom, kde a kdy se nachazeji, pro¢ tam
jsou i jaci jsou oni i lidé, kteri je obklopuji. Postupné se ukazuje, ze vSechno neni
takové, jak se na prvni pohled zdalo. Realita se méni a staré vzpominkyvyplouvaji
na povrch. Jsou to ale skutecné vzpominky postav nebo domu samotnéeho?

Kazda z postav ma na pocatku néjaky klicovy predmét (tzv. artefakt) a misto,
které je pro ni z néjakého nevysloveného divodu dulezité. Artefakt a misto
urcitym zplsobem definuji postavu a jeji minulost, i kdyZ to neni vzdycky na
prvni pohled patrné. Nékdo ma u sebe treba klic, ktery nikam nepasuje, nékdo
jiny treba oblibenou vazu, kterou si privezl z minuleho domova. Postupné se
artefakty ale méni a na mistech postav se objevuji dopisy nebo zapisy z deniku,
které méni jejich pohled nejen na ostatni, ale i na sebe. To, co byla pravda na
zacatku, prestava platit. Dim nikdy nelZe, i kdyZz obcas trochu mlzi, a to, co
postavam odhaluje, je vzdycky pravda, které postupné uvéri. Nové vzpominky
vytvari dalsi konflikty mezi postavami a posouvaji hru k neodvratnemu konci.

Z hororovych filmi jsme si vzaly 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, kterée
byly pro postavy pripravené. Jednotlive hudebni prvky byly zvoleny tak, aby
vzbuzovaly tisen a odkazovaly na zapomenuté vzpominky jednotlivych postav.
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foto FotoGen Darien

Ti druzi

V ducharském hororu musi byt duchové. Na pocatku jsme si rekly, Zze hru chceme
stavét primarné na interakci mezi hraci a nikoliv mezi hraci a prostredim. Hraci
jsou tedy rozdéleni do dvou skupin, z nichz kazda obyva jednu cast domu a na
pocatku se ve hre az na vyjimky nepotkavaji. Po par hodinach hry se obé casti
domu zacinaji propojovat a hraci se potkavaji s témi druhymi.

Nasim zamérem bylo ve hre pracovat s neviditelnosti téch druhych, aby se
duchove zjevovali jen obcCas a jen nékterym. Zavedli jsme tedy mechaniku
barevnych symboli. Podle této mechaniky vidéli hraci od druhé kapitoly jen ty
druhe, kteri méli stejny barevny 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 probihalo 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 uvérili (coz méli jako pokyn
od zacatku) a budovali si vztah s ,tim svym druhym®“ coZ bylo pro jejich pFibéh

vvvvvv

To, Ze ostatni druhé postavy nevidi, neznamena, ze si nemohou s jejich
pritomnosti hrat. Stale mohou zaslechnout jejich kroky, citit zavan vétru,
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kdyZz kolem nich prosli, nebo zaslechnout utrzek jejich rozhovoru. Je jen na
hracich a hrackach, jak s timto budou pracovat a zapojovat tyto ducharské prvky
do sve hry.

V domé se také od pocatku vyskytuji postavy, které hraje organizacni tym. Ti
predstavuji mistni obyvatele, ktefi vypomahaji rodiné s pracemi v domé, nez se
rodina trvale usadi. Tyto postavy pomahaji vytvaret tisnivou a nékdy bizarni
atmosféru v domé. Maji ve hre své dulezité misto a svou minulost, ktera je
sdomem spojena. Z pasivnich pozorovatelll se postupné stavaji aktivni
spoluhraci pro obé hracske skupiny. V idealnim stavu je téchto postav sedm, ale
hra umi pracovat i s tim, Ze nékdo pred hrou z organizacniho tymu vypadne a hra
je uveditelna i v mensim poctu (vyzkouseno na betatestu).

Stane se to znovu?

Béhem betatestu jsme si ovérily, ze zasadni koncept hry funguje. Zmény, které
jsme po betatestu udélaly, byly spise symbolické, abychom podpofrily konflikty
mezi postavami. V roce 2024 jsme ve hre udélaly néjaké dalsi upravy, abychom
podporily hru u nékolika postav, kde jsme mély pocit, ze to trochu drhlo. Po
letosnich uvedenich mlzeme fict, Ze nedostatky byly napraveny a dynamika
funguje vyrazné lépe.

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

Stane se to znovu? Ano, rady bychom hru uvedly znovu i v roce 2026, pokud bude
volna lokace ve vhodnych terminech.

Autorsky tym

Lucie Chlumska (kreativa, texty), Klara Wankova (kreativa, rekvizity, scénografie);
Aneta Formackova (rekvizity, scénografie), Vojtéch Basl (web, grafika), Dominika
Petfikova (administrativa), Michaela Hrabakova (hudba)

Misto: Kalisté u Humpolce

Délka: 8 hodin

Pocet hracu: 16

Ucastnicky poplatek: 2.900 K¢ + 250 K¢ kauce na aklid

Web: dumvkruzich.rolling.cz @
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Na konci listopadu 2025 jsme uvedli jeden béh Cary, ktery opét probéhl pro tfi
deseticlenné skupiny zaroven. Hra vznikla v roce 2018 a od té doby jsme uvedli
13 béhG hry a betatest (celkem pro vice nez 390 hraca).

Cilem projektu bylo vytvorit minimalistickou vzdélavaci hru, ktera otevre téemata
svobody, tlaku a represi nedemokratickych rezimi, zodpovédnosti za vlastni
¢iny a specificky historicky téz téma emigrace a prechodl statni hranice. Snazili
jsme se tézZ toto téma castecné na zakladé soucasnych poznatkd demytizovat.
Pro vyuku je hra vyhodna i svym zamérenim na individualni postavy, coz nabizi
Siroky vybér rliznych motivaci a osobnich pribéhd, které pochopitelné zasahuji
i do doby druhé svétové valky a let pred ni.

Hra samotna se zaméruje nejen na jeden dramaticky den prekroceni statni
hranice, ale chce popsat i rlizné motivace 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. Hraci mohou s osudy svych
postav v téchto scénach vyrazné manipulovat a maji v nich svobodnou viili, coz
udrZuje jejich pozornost i vici pfibéhtim ostatnich postav.

Po nékolika uvedenich se ukazalo, Zze obsah a okolnosti retrospektivnich scén
vedou skutecné k vétSim zajmu o pocity a pribéhy postav.
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Ve hre tak vykrystalizovala nezamyslena dichotomie, kdy je spise civilni cesta po
lese stfidana intenzivnimi a emotivnimi vzpominkovymi scénami.

Tym hracu kratkodobych roli a pomocnikl se nam ve velké mife dafi sestavovat
z hracl minulych béhl, coZz je pro nas velkou motivaci pokracovat dal
a potvrzenim smysluplnosti tématu i zpracovani.

Uvedeni uréené specialné pro mladé hrace (vék 16-25 let) se od bézného béhu Lisi
tim, Ze klade vétsi dliraz i prostor na vzdélavaci casti workshopd. Uz prvni béh,
ktery jsme realizovali v roce 2022, byl financné podporen firmou Alza prispévkem
na pokryti poloviny Ucastnickeho poplatku pro hrace. Vzhledem k dobrym
odezvam od castnikl (véetné pedagogl) chceme v této praxi pokracovat, dalsi
uvedeni pro mladé hrace je planovano na brezen 2026.

;

foto Hana Minx

Autorsky tym
Tomas Guth Jarkovsky, Vendula Borlivkova, Tadeas Hlavinka, David FrantiSek
Wagner, Jan Sipal, Klara Pribramska, Zevla, Martin Kulich

Misto: Litoméfice - Skautska zakladna Mentaurov

Délka: 13 hodin (véetné workshopl, predherni pripravy a poherni diskuze bézi
hra od patecniho vecera do sobotni noci)

Pocet hracu: 10 na skupinu (v ramci jednoho terminu hraje vice skupin paralelné
- vétsSinou tfi skupiny)

Ucastnicky poplatek: 2250,- K& / 1250,- K¢

Web: cara.rolling.cz { 35 ’
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foto Daniela Dlabolova, Narod sobé

Celkové prijmy: 7 362 037 K¢ Celkoveé vydaje: 3819319 K¢
Prijmy na rok 2025: 4 586 270 K¢ Vydaje na akce 2025: 3 026 422 K¢
Prijmy z akci 2026: 2 475 903 K¢ Vydaje na akce 2026: 199 615 K¢
DalSi prijmy: 299 864 K¢ Provozni vydaje: 593 282 K¢

V roce 2025 zorganizoval nas spolek 22 riiznych akci (v ramci 13 projekt(), z toho
byly ctyri akce mezinarodni. Kromé larpu a bitev jsme pripravili i konferenci, ples
a hudebné-divadelni festival Vizita. V lonském roce jsme uvadéli predevsim
zavedené hry (ackoliv Cistky prosly vyraznym redesignem a do urcité miry novou
hrou jsou), nové projekty chystame az na rok 2026.

V roce 2025 jsme se soustredili na to, abychom si vybudovali dostatecnou rezervu
na pristi roky, o kterou jsme prisli béhem covidovych let. V cenotvorbé jsme
zohlednili nejen aktualni ceny, ale také amortizaci a provozni naklady. Kromé
toho jsme se soustredili i na ziskani financi z dalSich zdroji (zejména za
pronajem naseho vybaveni). Po predbézném uzavreni Gcetnictvi za rok 2025

D



mlzZeme fict, Ze se nam nas cil podaril a Ze se nam podafilo ziskat slusnou
financni rezervu, ktera nam da jistou miru stability do dalSich let. Pomohlo tomu
i to, Ze v letoSnim roce jsme neméli Zadny novy vétsi projekt, ktery by vyzadoval
vétsi miru investic do zacatku. Spolek v soucasnosti financné dotuje jen akce
typu Larpova konference, které vnimame jako komunitni akce, které je dobré
podporovat bez ohledu na financni vysledek.

Rozpocty akci

Rozpocty nasich akci (s vyjimkou bitev a festivalll) prevazné pracuji s tim, Ze hry
budou uvadény dlouhodobé. Drive byly jednotlive hry projektovany vétSinou na
navratnost po Ctyrech Ci péti bézich. Vzhledem k nejisté financni situaci
z poslednich let se u nové uvadénych her snazime, aby po prvnich dvou bézich
koncily s vyrovnanym rozpoctem, aby od tretiho béhu mohly prispivat na
provozni naklady spolku. Soucasti nakladovych poloZzek vSech akci je prispévek
na provoz sdruzeni (viz nize). Tato polozka se ovSem jako prvni skrta v pripadé,
Zze akce nema vyrovnany rozpocet nebo se z dlivodu navyseni nakladl nebo
propadu pfijmi dostane do minusu.

Spolecny majetek spolku umoznuje sniZzovat naklady na jednotlive projekty
a zaroven se snazime puUjckami vybaveni za ceny amortizace podporovat
i projekty jinych organizatord. Obnova kostymu a rekvizit z divodu amortizace je
jedna z dllezitych polozek rozpoctu pozdéjsich béhu hry. Zkusenost ukazala, ze
kostymy a rekvizity maji svoji zivotnost a zdaleka neplati, ze jejich porizeni je
jednorazova polozka. V podstaté kazda hra prosla jiz néjakou obnovou fundusu,
Legie dokonce nékolikrat.

BohuZel uz davno neni pravda, Ze vSe lze délat svépomoci nebo ve spolupraci
s hra¢stvem na nasich akcich. Osobni naklady (,,naklady na lidi“) presto zUstavaji
mezi méené vyznamnéjSimi polozkami rozpoctu. Kreativni prace a prace v hlavnim
organizatorském tymu nadale zistava praci dobrovolnickou a bezplatnou, stejné
jako prace mnoha dalSich dobrovolnikil a externich spolupracovniki na dalSich
pozicich. Nékteré pozice jsou jiz na drtivé vétsSiné nasich akci placené (kuchafi,
fotografove, nékteré produkcni a pomocné prace), ackoliv si nemizeme dovolit
platit komercni odménu. Akce tedy stale stoji prevazné na dobrovolnicke praci
nebo praci za symbolickou cenu (kdyby se do rozpoctu akce zapocitaly realné
naklady odvedené prace, pohybovala by se cena nékde Gplné jinde).
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foto Gnome, Bitva pod Horou

Provozni naklady
Provozni naklady spolku tvori zejména nasledujici oblasti:

1. Naklady na sklad. Najem skladu patfi mezi nejvétsi pravidelné vydaje spolku,
které jsou castecné kompenzovany tim, Ze na stejné lokaci pfimo poradame
nékteré hry. Kromé najmu tato nakladova polozka zahrnuje i vybaveni skladu,
jeho opravy a udrzbu a take poplatky za nas spolkovy kontejner. BEhem roku
mistnost, kde mame primarné administrativni zazemi spolku (honosny nazev pro
skriné s papirnickymi potfebami a dokumenty).

2. Provoz dodavky. V roce 2023 jsme poridili ojetou dodavku, ktera je pro
organizaci akci dilezita. Provoz kazdého auta ale néco stoji — zejména, pokud se
k nému na akcich vSichni nechovaji Uplné optimalné. | v roce 2025 probéhly tedy
rizné opravy a Gdrzba dodavky, aby nam jesté néjakou dobu mobhla slouzit.

3. Investice do spolecného vybaveni spolku. Priibézné se snazime obnovovat
a rozSirovat nejen zakladni fundus, ale i dalsi véci, které vyuZivaji spolecné
vSechny akce. Velka investice do vybaveni, zejména do techniky, nabytku,
beersetll a vycpanych zviratek, probéhla uz v roce 2024 (hlavné diky 97 Poets
of Revachol). Podobné investice, byt v mensim rozsahu probéhly i v roce 2025.

4. Osobni naklady a naklady na sluzby (,naklady na lidi“). Do této kategorie
spadaji zejména naklady na narazove brigadniky na uklid, tdrzbu a zvelebovani
skladu. Do polozky osobnich nakladl dale spadaji i nékteré dalsi dilci sluzby,
které si v plné mife nejsme schopni zajistit svépomoci (napt. weby, grafika,
Ucetnictvi), byt i zde platime vétSinou nekomercni ceny. S predchozim tfemi body
se jedna spiSe o zanedbatelnou polozku, protoze vétsSina prace ve spolku stoji na
dobrovolnické praci (at uz clenstvu spolku nebo dalSich lidi, ktefi nam pomahaji).

Mezi dalsi provozni naklady spolku patfi vydaje na tisky, propagace,
administrativu a dalsi. Tyto polozky zatéZuji rozpocet v mensi mife (ackoliv se
jedna o celkem vyznamnou polozku v rozpoctech jednotlivych akci).

0



Bilance akci pFijmy vydaje**)
Requiem: Reichskinder 363 629 Kc 160 258 K¢
Bitva pod Horou 669 553 K¢ 573 785 K¢
Vizita 0 K¢ 38 822 K¢
Narod sobé 187 290 K¢ 145 888 K¢
Fin de Siecle 203 999 K¢ 163 492 KC
Pod Prahou 62 567 K¢ 23 953 K¢
97 Poets of Revachol 2 280 612 K¢ 1367 367 KC
Fallen 148 380 K¢ 125 095 K¢
Cistky 482 039 K¢ 321671 K¢
DUm v Kruzich 96 375 KC 67 102 K¢
Cara 91 825 K¢ 38 988 K¢
Ostatni akce, provoz 299 864 K¢ 593 282 K¢

foto Jan Haken, Fin de siecle

*) 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 prispévek na provoz spolku (pronajem
skladu, provoz dodavky apod.). Prispévek na provoz ve vysi spolku
by mél Cinit alespon 10% pfijmu z akce. ( 39
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foto Stastna fotografka, 97 Poets of Revachol

V roce 2025 jsme si mohli pfituknout k 11 letim existence. A pokud jsme v roce
2024 mohli rict ,hry se povedly, ale financné to Uplné neklaplo®, tak rok 2025 byl
velmi Uspésnym i po této strance. Je zde myslim dobre vidét, diky cemu se nam
povedlo znovu navysit Gspory. Masivni prace dobrovolniku, projekty které se vrati
az po trech, ctyrech uvedeni, dlouhodobé investice a jesté jednou: tisice hodin
dobrovolnické prace, at uz clenl spolku, tak nasich spolupracovniki
v organizacnich tymech, tak kazdého jednoho z vas, co jste si odlozZili odjezd ze
hry a Sli s nami tahat krabice. Cenime si toho.

Je zde ale na misté také hledét do budoucna. Dokazali jsme vybudovat Siroké
zazemi personalni, dovednostni i fyzickych véci. Ty slouzi nejen nasim hram:
snazime se, aby délaly dobro i na hrach jinych organizatord, akcich pro mladez
nebo treba pri pomoci pri katastrofach nebo na Ukrajiné. Takovy fundus je ale
i zavazek, zatéz, ktera znamena, Zze musime stale pracovat a neni ¢as a moznost
se zastavit a vydechnout si. SnaZzime se tak byt stale pripraveni na vSechny
varianty budoucnosti.

Pro to je taky tak dilezité, Ze se nas tym pribézné obménuje. Néktefi z nas si dali
od spolku dovolenou, jini Cerstvé prisli a prinesli jak praci, tak nové nahledy na
to, jak se daji véci délat a nové koncepty jak celych her, tak treba jak dobre
zorganizovat inventuru. Stale se ucime, stale se vyvijime, stale délame nove véci
- a doufame, Ze vam to prinasi radost a néjake impulzy do zZivota.

Diky za to, Ze jste s nami!

@
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