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Vazeni Ctenafi, vazené Ctenarky,

v roce 2023 jsme se zaméili na jak pfipravu uplné novych
her (Bitva pod Horou) a uvedeni po delSi dobé (Cave Canem),
tak na nase zazemi. Abychom mohli stale uvadét dalsi hry za
prijatelné ceny a bez Uplného Silenstvi, museli jsme vyrazné
investovat jak do dodavky (a jejiho provozu a oprav), tak hlavné
do skladu. A to jak finan¢né, tak hlavné mnoha a mnoha viken-
dy a vSednimi dny prace. Pokud bych tak mél za rok 2023 néco
pripominat, tak to bude to, Ze hrdinstvi pfi uvadéni a psani her
je jedna klicova véc.

Dlouhodoba udrzitelnost v3i té zabavy a vyjimecnych chvil,
které spolu zazivame, ale také stoji na tom, ze v tuto chvili uz
prakticky neustale nékdo uklizi ve skladu, zameta chodby, susi
mokré véci, chysta informacni maily nebo trpélivé pfipravuje
dalSi a dalSi statusy na socialni sité a newslettery. V desatém,
jubilejnim roce spolku to byla, myslim, prima pfipominka, Ze
sice mUzZeme psat larpy 5, 10 nebo 20 let, ale stale jesté vSichni
musime nékdy vynést krabice do schodl, nahanét lidi na uvol-
néné role na posledni chvili nebo premyslet, co se tak da pfri
stém tydennim shrnuti vlastné jesté fict.

A je krasné a jsme moc vdécni za to, kolik z vas letos Slo a po-
mohlo nam s témito vécmi. Moc to cenime a téSime se na
dalSich deset let plnych zabavy, emoci, sloZitych hernich situaci
a ano, obcas i néjakych téch tahani krabic a Skrabani brambor.

David FrantiSek Wagner
generalni Feditel

foto na titulni strance Zachytit ten moment - Michaela Portychova






Larpova konference

Po tfech letech doslo k usporadani druhého rocniku Larpové
konference. Pripravy zapocaly jiz v druhé poloviné pfedchoziho
roku a projektu se chopila majorita organizacniho tymu prvni-
ho rocniku posilena o nové cleny. Nakonec bylo rozhodnuto,
Ze i druha Konference bude probihat pouze v online prostredi,
novy rocnik ale prinesl vicero novinek. Tou prvni bylo pojici
téma celé konference, vétsina jejiho programu se totizZ nesla
v duchu Experimentd a inovaci.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
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Druhou novinkou pak bylo poskytnuti Fe¢niklim mozZnosti
vyuzit pro jejich prispévek nase prazské technické zazemi, které
jsme zaroven vyuzivali pfi rozhovorech a vstupech moderator-
ky.

Forma Konference byla identicka s jejim prvnim uvedenim,
jednalo se o celodenni moderovany format. LetoSni program
nabidl celkem 15 pfispévkl od 14 Fecnikl, které pokryly pes-
trou Skalu témat od vyuziti digitalnich aplikaci v larpu az po
unikatni mechaniky z her poslednich let. | tentokrat doslo na
prispévky zahrani¢nich Fe¢niku, ktefi nam pfinesli vhled do své-
ta larpl za hranicemi.

Technickou ¢ast vysilani jsme realizovali za pomoci platfor-
my StreamYard a diky vyuziti sluzby Slido méli divaci moznost
aktivné pokladat otazky prednasejicimu. Za zapujceni skvélych
prostor pro nase technické zazemi pak vdécime firmam green:-
code a Etnetera Core a.s..



Vysilani Konference mélo stabilné nékolik desitek divaka,
zaznamy jednotlivych prispévkl pak byly se svolenim pred-
nasejicich zpracovany a nahrany na nas youtube kanal a zpfi-
stupnény tak i tém, ktefi bohuzel neméli v dany den prostor se
ucastnit zivé. Tuto soucast Konference pozadujeme osobné za
velmi duleZitou a jsme radi, Ze sdilena moudrost zUstava za-
chovana do dalsich let. Vzhledem k dobrovolnické praci organi-
zatoru, podpore sponzorl a nizkym nakladlim (pouze na jidlo
a software), tak akce pro spolek skoncila v pfijatelném minusu.

Sami hodnotime udalost jakoZto povedenou a svym zpU-
sobem v Cechach unikatni. Zarover stale véFime, Ze sdilenf
znalosti mezi ¢leny larpové komunity (at uz od hracu ci organi-
zatoru) je dulezitym dalSim krokem pro nas konicek a proto je
skoro jisté, Ze se v budoucnu stane dalsi ro¢nik Larpové konfe-

Vv

rence. Zvazujeme i moznost, ze pfisti uvedeni bude fyzické.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
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Organizacni tym: Zuzana Subrtova, Iva Vavrova, Bara Drbo-
hlavova, Martin Philipp, Julie Pokorna, Jan Holan, David Vavra

Délka: 9 hodin
Ucastnicky poplatek: zdarma
Web: konference.rolling.cz



foto Zachytit ten moment - Michaela Portychova

Néco stareho, néco
nového - party
k 9 letem spolku

foto Zachytit ten moment - Michaela Portychova

' V predcovidovych dobach bylo tradici,
‘ Ze jsme sezdnu zakoncovali vecirkem,
Rl

kde jsme se potkavali s hracstvem i org-
niza¢nimi tymy nasich her. Tradi¢ni par-
ty se pak casem presunula z prosince na
leden - a pak pfisla pandemie a na dva
roky jsme ji pfesunuli do online prostre-

. di. Koncem roku 2022 jsme si ale Fekli,

| Zeje ¢as vratit se do starych koleji, a tak
se 14. ledna 2023 po Larpové konfe-
renci konala opét tradicni party jako za
starych ¢asu. Tentorkat jsme se potkali
v klubu Kotelna a party k 9 letem spol-
ku Rolling nesla podtitul Néco starého,
néco nového.

| ';r‘_
Ea
. !

Rolling, spolek-pro-rozvoj zazitkowch vzdélavacich her

& yom “Shrnujici zprava 2023



V ramci party jsme se si jako obvykle zavzpominali na akce
uplynulého roku a pohovofili o planovanych akci v roce 2023.
Konala se tradi¢ni tombola, kde bylo mozné vyhrat i dort, ktery
upekla nase rfeditelka Karolina Serbouskova, tancilo se a samo-
zfejmé i hodné povidalo. Hfebem vecera pak byl Zivy koncert
nasi feditelky MiSi Hrabakové aka raperky Mishenka. Bylo to
krasné a pokud jste jej minuli, o hodné jste pfFisli (a na youtube
si mUzZete najit zaznam!).

Organizacné party zajistila Kldara Wankova s podporou mno-
ha dalSich. O hudbu se postarali Jarka Turkova s Davidem
FrantiSkem Wagnerem a jiZz zminéna Mishenka, fotodokumen-
taci veCera zajistila MiSa Portychova a veCerem provazel David
FrantiSek Wagner. VSem, kdo dorazili, dékujeme za ucast a dou-
fame, Ze na vyrocni party k 10 letim spolku se potkame v hoj-
ném poctu.



b L firaide foto Tomas Chlup - fotograf

foto Tomas Chlup - fofograf :

V roce 2023 jsme poradali celkem dva
béhy Legie: Sibirsky pfibéh, v obou pfi-
padech se jednalo o Ceské béhy. Mezina-
rodni béhy v angli¢tiné jsme vzhledem
ke dvoum béhlm hry konanych v pro-
sinci 2022 jiz v roce 2023 neporadali.
Oba bé&hy se konaly v Jirkové u Zelezné-
ho Brodu podobné jako v pfedchozich
letech.

Do roku 2023 jsme uvedli celkem 30
béh(, z toho jedenact mezinarodnich,
coz zdaleka prekonalo vSechna nase
oCekavani. Na rok 2024 jsou planovany
dalsi Ctyri béhy hry (z toho dva mezi-
narodni). Pokud to provozni podminky
umozni, budeme zfejmé uvadét Legie i v
dalSich letech, byt v omezengjsi mire.




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

V soucasnosti jiz Legie uvadéji lidé mimo pUvodni organizac-
ni tym. V roce 2023 jako privodci se osvédcili Jan Mottl, Barbo-
ra Jandova, Zuzana Subrtova, Magdalena Bajcurova a Matyas
Hruska, s vedenim CP tymu v roce 2023 pomahali Jan Holan
a Jan Wollmann, o kostymy se starali Barbora Jandova, Jan
Mottl & Tereza Solcova, do produkce se zapojil Martin Blaha,
Martin Philipp, Jakub Philipp, Jakub Minx a Matéj Bukovsky,

o rekvizity se postaral Antonie Hrdinova, Jan Wollmann a Mi-
chaela Portychova (a mnoho dalSich, které nejmenujeme, 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 vynofrila i néjaka vedlejsi témata jako
tfeba postaveni Zen a pocatky Zenské emancipace. Oproti De la
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Béte jsme se chtéli soustfedit na jeden
ustfedni pribéh, ktery se bude tykat
vSech postav - tomu byl i pIné pfizplso-
ben hruby navrh hry, kde skupina ces-
tuje pfedem danou trasou s moznosti
minimalnich odchylek vpred a samo
prostfedi pfedava informace, atmosfé-
ru a posouva déj. Vétsina postav pak
kromé spolecné skupiny “jednotka na
pochodu” spada i do né&jaké podskupiny,
ktera ma jasné vymezené misto v orga-
nismu celkové skupiny. Tyto soucasti
pak spolu musi nutné spolupracovat

a kazdé tfeni Ci konflikt (kterych je zabu- - - -
dovana cela rada) ohrozuje celek. Po- BT e I'" WP \
dobnou logikou jsou stavény i jednotlivé T g
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' f‘?m‘“@masfh“fp’-fo_tograf podskupiny. Kazdy jednotlivec ma ddle-
i Zitou, vétsSinou 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-
ticky oblouk a pro kazdou postavu jsou
ve hfe nachystany zapletky, které na
kazdé jedné zastavce davaji moznos-
ti a pomUcky pribéh postavy rozvijet.
Propracovanost a rozsahlost postav




povazujeme za klicovou hodnotu. Pro Cisté mechanicky béh hry
by samozrejmé bylo mozné vystacit si se vice skupinovymi za-
pletkami nebo jednotlivé postavy popsat mnohem jednoduseji,
rozhodli jsme se ale jinak. Proc?

Legie mély od pocatku za cil sledovat pFibéhy obycejnych lidi.
| proto jsme studovali rizné denikové zapisy nejen legionard,
ale vojaku z prvni svétové valky obecné. Cilem pak bylo popsat
uvéritelné lidské bytosti a zaroven ponechat hraci dostatek
mista pro vlastni interpretaci role, pro vlastni sziti se s charak-
terem. Tomu byla také velmi uzplsobena povaha textu posta-
vy: ta je sloZzena z rozsahlého Zivotopisného zapisu o postave,
ktery je v zakladu spiSe popisny, emotivnéjSich denikovych
zapisU a dopisU, které postavu prokladaji, a pak nékolika shrnu-
tich cild a motivaci postavy, které ndm umoznily dat jasné na-
jevo, co povazujeme ve hre za klicové a hrac by v ni mél udrzet.
Podobnym korektivem nam byl denik. Tento postup byl nejen
o dost umorngjsi, ale jesté k tomu jde pfimo proti zakladni
designové poucce “predat presné to, co je pro hru nutné”. Nase
logika totiz:

a) pridala spoustu stripkd navic, které se technicky ve hre
mohou objevit jen velmi okrajové (jak se u Freju slavily Vanoce,
sexudlni Zivot Karla Novaka s manzelkou, selhani vztahu St&pa-
na Sturma), ale Fikaly néco ddleZitého 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. Mini-
malné 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, nepfedava. Dochazi tak i k
urcitym nerovnostem, kdy napfiklad je
nam pro hru zcela jedno, jaky je osob-
nostni temperament Antonina Kalvody,
ale u Draganovové je nutné naznacit
jisty chladny hnév a u Vavry fanatickou
oddanost a cholerismus.

Ve vysledku povaZujeme tento postup
za nevhodny z hlediska co nejefektivnéj-

foto Imaginarium jedné Zuzany - Zuzana Subrtové
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Si tvorby hry, ale velmi vhodny pro Legie
jako projekt.

Cesta a nepohodli

Pomeérné brzy jsme se také rozhodli,
Ze se Legie budou odehravat na cesté,
na rdznych lokacich a Ze zde bude oproti
jinym hram kladen vySSi narok na fyzic-
kou kondici a narocnost (kterou zvladne
i prdmérné zdatny jedinec, ale i tak to
neni hra pro kazdého). Znamenalo to
také vice prace pro realizacni tym i pro
organizaci hry jako takovou, ale tohoto
rozhodnuti nelitujeme - pro autenti¢nost

§ hry se ukazalo jako klicové.



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

Psychické nepohodli je z naseho pohledu stejnou hrozbou
jako nepohodli fyzické. Na prvnim béhu jsme ponechali zaveé-
recnou reflexi nepovinnou, proslo ji priblizné 20 hracd. vV dobé
uvadéni druhého béhu se nam pak zacali ozyvat hraci prvniho,
Ze maji rzné trable se s hrou srovnat a my jim samoziejmé
venovali €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 prabéhu dalSich
béhd jsme také identifikovali krizové body ve hre, zacali cilené
pracovat s hraci rizikovych postav a propracovali metodiku,
jakou nabizime pomoc i pfimo ve hre. Celkové jsme se sys-
témem, jakym FeSime nepohodli tohoto typu, spokojeni: dafi
se pomahat, kde je to nutné, a zaroven neni zazZitek zplostén,
zbaven hran.

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

Od cervence 2014 jsme se od vymysleni presunuli vice k psa-
ni - nejprve postav, posledni mésic pred hrou také denikd,
hernich dokument( a metodik (tfeba workshopt nebo cizich



postav). Externé jsme také méli lidi, ktefi
se vénovali reSerSim pro psani zaklad-
nich historickych dokumentd pro hrace.
Nadale probihaly spole¢né schlizky, kde
se doplfiovaly dalsi zapletky a hlavné
udalosti na lokace, vice prace jsme uz
délali samostatné doma. Psani se véno-
vali zejména Petr Urban, Lucie Chlum-
ska, David FrantiSek Wagner a Madla
Urbanova, paralelné se reSily rekvizity
(pod vedenim Ondfeje Hartvicha) a kos-
tymy (pod vedenim Evy Wagner).

V prosinci 2014 probéhly prvni dva
béhy Legii, po kterych jsme spustili pFi-
hlasovani na dalsi béhy na unor a bre-
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zen 2015. Pred béhy v roce 2015 také
probéhla revize dokumentd - zejména
hernich denik{, doplfiovaly se nové linky
u postav, u nichZ se ukazal dosavadni
obsah jako nedostacuijici, a vyrazné se
ménila podoba workshopd. Zmény se
dotkly i realizace - bylo tfeba najit novou
lokaci za HvoZzdany, kde jsme po zméné
podminek ze strany pronajimatele ze-
jména z ekonomickych ddvodd nemohli
nadale zlstat. Dalsi ¢tyri béhy tak pro-
béhly v Hradku u Rabstejna nad Strelou,
kde jsme zlstali i v letech 2016 a 2017.
Ménila se vSak organizacni zakladna, ze
Stvolen, kde jsme pUsobili v roce 2015,
jsme se presunuli pfimo do Rabstejna



nad Strelou. To celkem vyrazné usnadnilo pfesuny na lokace
pro kratkodobé postavy i produkéZni zajisténi. V roce 2018 jsme
byli nuceni Rabstejn nad Strelou opustit a po kratkém plsobeni
na Tachovsku jsme nalezli nové misto konani nedaleko Zelez-
ného Brodu.

V roce 2019 probéhla také posledni obsahova revize hry, kdy
doSlo k prepsani celé jedné lokace a Upraveé nékterych zapletek
tak, aby se doreSily nékteré sice mensi, ale presto dlouhodo-
bé zadrhely ve hre. Nové zmény rozhodné hru posunuly zase
o kus dal a jsme s ni spokojeni vice nez dfive.

Legie jsou realizacné mohutnou a logisticky nesmirné naroc-
nou hrou. Poskytujeme kostymy, zbrané a dalsi rekvizity, hra
je rozprostrena 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
pomeér mezi efektivitou a alespon zakladnim pohodlim pro
hrace vedlejsSich roli byl extrémné narocny ukol, ktery jsme diky
zménam mista pak museli fesit prakticky Sestkrat.

TéZkosti provazely i dodavani kostym. Nejvétsim problé-
mem zde je nutnost vSechny kostymy vzhledem k podminkam
po kazdém béhu prat, vyspravovat a ¢asto i presivat na pres-
nou velikost kazdého dalSiho ucastnika (kritické jsou v tomto
ohledu hlavné kalhoty). Jak je zvykem, rekvizity a zbrané takeé
odchazeji: po kazdém béhu je tfeba vsechny zbrané vycistit,
vyspravit, zkontrolovat, vyradit neopravitelné kusy a pripadné



shanét nahrady. Nakonec jsme ale situ-
aci zvladli: i diky tomu, Ze nam na prvni
béhy vypujcili 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 obmé-
nou zbrani i kostym0 jsme pokracovali

i letos. Zivotnost pusek v podminkéach
hry neni velkd a obménu nam kompliku-
jeito, ze na trhu se nedafi nalézt zcela
adekvatni nahradu.

Velkou novinkou bylo prespavani ve
stanu v roce 2022 a 2023. Dlouhodobé
jsme nebyli spokojeni s hledanim ade-

foto Imaginarium’ jedné Zuzany - Zuzana SBbrtova
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kvatni prespavaci lokace, a tak jsme se
rozhodli opustit koncept pevné budovy

varianta pouzitelna, ale ¢eka nas jesté
mnoho vylepSeni, abychom dokazali
poskytnout hra¢lim adekvatni ubytovani
na patecni noc.

Co Fict na zavér? Na Legie jsme hrdi.
Stale je to adrenalin, ale mame pocit, ze
se ta hra povedla. Velkou vyzvou jsou
pro nas mezinarodni béhy - ale taky je
to velka zabava. Dik patfi nejen hracdm
vSech béhd, ale hlavné tém, ktefi bojo-
vali v zazemi, at uz v kuchyni, pfi pfipra-
vé kostymd, pri tklidu nebo v terénu
jako kratkodobé postavy.
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Martin Philipp (produkce), Jakub Philipp (produkce), Jakub Minx
(produkce), Matéj Bukovsky (produkce), Barbora Jandova (kos-
tymy), Jan Mottl (kostymy), Tereza Solcové (kostymy), Antonie
Hrdinova (rekvizity), Michaela Portychova (rekvizity)

Misto: Jirkov u Zelezného Brodu

Délka: 37 hodin + 8 hodin prfedherni 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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DUm v Kruzich je mala obsahova
hororova hra, kterou jsme v dvouclen-
ném organizacnim tymu uvedly poprvé
jako betatest na podzim roku 2022. Hra
je urcena pro 16 hract a hracek a ode-
hrava se v Chalupé na Bélici kousek od
Humpolce. Na jafe 2023 jsme uvedly
dva béhy Domu v Kruzich.

Mame rady horory a chtély jsme nase
oblibené hororové zanry prenést do
larpu. Inspirovaly jsme se filmy a seri-
aly jako je Haunting of the Hill House,
Haunting of the Bly Manor nebo tfeba Ti
druzi. Od zacatku jsme védély, Ze chce-
me hru postavit na strasidelném domé
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a ducharském hororu. Chvili jsme koketovaly s mozZnosti zasa-
dit hru nékam do anglosaského prostredi, ale pak jsme se roz-
hodly vyuZzit lokalnich hororovych historek. Dim v Kruzich se
odehrava v prokletém domeé kdesi v Sudetech, abychom mohly
pracovat s tuzemskymi historickymi tématy a realiemi.

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

Mate pocit, Ze jsme vam pravé vyspoilovaly cely pfibéh? Ne-
musite se bat. Tahle zakladni struktura pfibéhu je znama viem
hracdm uz do zacatku, a presto je ve hie spousta tajemstvi, které
se v prubéhu ¢asu teprve postupné odhaluji. Hrace a hracky te-
prve musi zjistit, kdo jsou duchové, se kterymi sdili dim, co vedlo
k prokleti 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
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ztichlém domé, s hudbou, ktera tohle e 0
vSechno podporuje. Jakmile se zlo obje- W v . '
vi, prestava byt straSidelné. Tohle se do B L .

larpu prenasi slozité. Je to jako s no¢nimi £ 4 4

bojovkami na détském tabore - aby to _—
za néco stalo, stoji to hrozné prace a pak o\ \G /
se stejné tretina lidi neboji, tfetina se S 7

boji tak, Ze na bojovku nejdou, a ta tfeti- .~ A

na si to celkem uZije. To je hodné prace

za malo muziky a my jsme chtély udélat 4%

hru, ktera nebude produkcné narocna. £ |

Co s tim? Prosté jsme se rozhodly, Ze na

budovani pocitu strachu u hract a hra- :

Cek rezignujeme. Nechtély jsme strasit i

hrace a hracky, chtély jsme, aby hraci e,

a hracky hrali, Ze se boji. Navic tézkose 2% .

bat duchd, kdyZ moc dobre vite, Ze jsou
to vasi spoluhraci, se kterymi jste stra-
vili pfedchozi vecer. Ve hfe 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
vztahd, tisen ze starych kfivd, které jiz
nejdou napravit, i tisen z neodvratného
temného osudu, ktery nejde zastavit.
Hru jsme postavily na tfech zakladnich
zanrech - na rodinném dramatu, na du-
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charském hororu a na zavérecném slasheru (na vyvrazdovac-
ce). Tyto Casti na sebe navazovaly a ¢astecné se prolinaly tak,
aby pravé budovaly a prohlubovaly onu tisen. A s tisni uz larp
jako médium umi pracovat mnohem lépe.

Velkym pomocnikem pro budovani tisné nam byla rozostfena
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, ktefi je obklo-
puji. Postupné se ukazuje, Ze vSechno neni takové, jak se na prvni
pohled zdalo. Realita se méni a staré vzpominky vyplouvaji na
povrch. Jsou to ale skutecné vzpominky postav nebo domu samot-
ného?

Kazda z postav ma na pocatku néjaky klicovy predmét (tzv.
artefakt) a misto, které je pro ni z néjakého nevysloveného dlvodu
dulezité. Artefakt a misto urcitym zplsobem definuji postavu a jeji
minulost, i kdyZ to neni vZzdycky 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 objevuji dopisy nebo zapisy z de-
niku, které méni jejich pohled nejen na ostatni, ale i na sebe. To,
co byla pravda na zacatku, prestava platit. DUm nikdy nelZe, i kdyz
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 neodvratnému konci.

Z hororovych filmd 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 pfipravené. Jednotlivé hudebni prvky byly zvoleny tak, aby
vzbuzovaly tisen a odkazovaly na zapomenuté vzpominky jednotli-
vych postav.
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Ti druzi

V ducharském hororu musi byt ducho-
vé. Na pocatku jsme si Fekly, Ze hru chce-
me stavét primarné na interakci mezi
hradi a nikoliv mezi hradi a prostredim.
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 druhych, aby se du-
chové zjevovali jen obcas a jen nékterym.

-
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Zavedli jsme tedy mechaniku barevnych
symboll. Podle této mechaniky vidéli
hraci od druhé kapitoly jen ty druhé, kteri
méli stejny barevny symbol jako oni. Tato
mechanika méla zabranit tomu, aby se
hned po propojeni skupin vsichni potkali
a vymeénili si hromadné vSechny informa-
ce. Misto toho potkavani s témi druhymi
probihalo postupné a kazda dvojice méla
trochu jinou dynamiku prvniho setkani.
Zalezelo na postavach, jak moc jsou ote-
vieni tomu, Ze v jejich domé strasi a ze

s nimi v domé Zije i nékdo dalsi. Postup-
né ale vSichni tomuto faktu uvérili (coz
méli jako pokyn od zacatku) a budovali si
vztah s “tim svym druhym”, coz bylo pro

vvvvvv

pohled zdalo.



To, ze ostatni druhé postavy nevidi, neznamena, Ze si nemohou
s jejich pfitomnosti 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 ducharské prvky do své hry.

V domé se také od pocatku vyskytuji postavy, které hraje or-
ganizacni tym. Ti pfedstavuji mistni obyvatele, ktefi vypomahaji
rodiné s pracemi vdomé, nez se rodina trvale usadi. Tyto postavy
pomahaji vytvaret tisnivou a nékdy bizarni atmosféru vdomé.
Maiji ve hie své dlleZité misto a svou minulost, ktera je s domem
spojena. Z pasivnich pozorovatell se postupné stavaji aktivni spo-
luhraci pro obé hracské skupiny. V idealnim stavu je téchto postav
sedm, ale hra umi pracovat i s tim, Ze nékdo pred hrou z organi-
zacniho tymu vypadne a hra je uveditelnd i v mensim poctu (vy-
zkouseno na betatestu).

Béhem betatestu jsme si ovérily, Ze zasadni koncept hry fungu-
je. Zmeény, které jsme po betatestu udélaly, byly spiSe symbolické,
abychom podpofily konflikty mezi postavami. Problémem, na kte-
ry se do budoucna musime 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 pripraveni na to, Ze maji ve své minulosti
néjaké Skraloupy a s témi novymi se snaz vyrovnavaji. U téch, kteri
svou postavu vnimaji (ne nutné opravnéngé) jako kladné, je situace

vvvvvv

presvédcit o opaku.



Jista omezeni prinasi také samotna
lokace. Na horor by byl nejlepsi néjaky
velky statek s historickym nabytkem a to
Chalupa na Bélici po vSech rekonstruk-
cich a vylepSenich Uplné neni. Lokace
ale splfiuje jiné naSe poZadavky. Je na
samoté, 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 uce-
ly jednoznacné prevazuji (alespon dokud
se neobjevi velky statek s historickym
nabytkem na samoté za slusnou cenu).
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Stane se to znovu? Ano, rady bychom
hru uvedly znovu na podzim 2024.



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

Uc&astnicky poplatek: 2.700 K& + 250 K& kauce na Gklid
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dny (spolu s pfedhernimi workshopy

a prespanim po hre od ctvrtecniho
vecera do nedélniho rana). Celkové
hraci ujdou pfiblizné 24 kilometrovou
trasu, kazdy den cca 12 km. Nejdelsi
nepreruseny usek cesty v jednom kuse
nepresahuje 5 km. Trasa vede vétsi-
nou po lesnich cestach, ale obsahuje

i Casti volnym terénem a do kopce. Hra
tedy neni vhodna pro clovéka, ktery ma
takové pohybové omezeni, které by mu
neumoznovalo cestu projit. Cela hra je
naplanovana tak, aby ji zvladli i naprosto
pramérné fyzicky zdatni lidé.




Nase hra je urcena pro kazdého, kdo chce prozit podobny
pribéh jako ¢lenové SpoleCenstva Prstenu. Na své si prijde kaz-
dy. Naprosty novacek ve svété larpu a fantasy tématiky i znalec
Tolkienova dila, pro kterého hra skryva mnoho odkaz( na velké
pribéhy ze Stfredozemé. Hracim poskytujeme kostym, herni re-
kvizity a samozrejmé ubytovani se stravou. Pfed a po hre hradi
prespavaji v Jirkovské sokolovné, béhem patecni herni noci spi
ve vytapénych stanech.

Cesta Stinem se odehrava v roce 1409 Tretiho véku, dlouho
pred udalostmi, které jsou popsany na strankach Pana Prstend.
Stfedozemi pomalu zakryva Stin a schyluje se k boufim, které
téZce dopadnou na jeji svobodné narody: lidi, elfy, Danadany,
trpasliky i hobity. Nenadalé udalosti vyZzenou hracské postavy
na dalekou cestu, na niz budou Celit mnohym nebezpecen-
stvim.

Hraci se tak zhosti roli elfi, Dinadan, lidi, veselych hobitd,
trpaslikll a budou v ni utvaret svou vlastni hrdinskou cestu. Do
hry vstoupi s rdznymi motivacemi, cili a proZiji ve svych rolich
pribéh, ktery se sice nedostal do Tolkienovych knih, ale zacho-
vava vsechny zakonitosti a prvky Stfedozemeé tak, jak jsou po-
psany v Panu prstend, Hobitovi, Silmarillionu a dalSich dilech.



Nase hra je ur€ena pro kazdého, kdo
chce prozit podobny pfibéh jako ¢lenové
Spolecenstva Prstenu. Na své si prijde
kazdy. Valka, domov, souboj dobra a zla
jsou hlavnimi tématy nasi hry. Kazda po-
stava svadi ve hre boj se stinem. Ten na
nasi predstavuje nejen vnéjsiho nepfite-
le, ale i temnotu, ktera se skryva v srdci

i téch nejvétsich hrdind. Hlavnim moti-
vem nasi hry je boj a pfekonavani toho-
to Stinu. Kazdy hrac proZije sv{j sou-
kromy pribéh a zaroven bude soucasti
vétsiho vypraveéni, které ovlivni osud
Stfedozemé na dalsi tisice let. Postavy
se vydavaiji na cestu z rliznych pohnutek
a s riznymi touhami. BEhem ni museji
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prekonavat mnohé, bojuji s neprateli,
bloudi neznamymi stezkami, setkavaji se
se zlymi kouzly a zaroven objevuiji i véci
nesmirné krasy. Nékdo vyroste, nékdo
méné, ale nikdo nezlstane stejny, jako
byl na pocatku.

Dulezitym prvkem hry je boj, ktery
je ztvarnén mékcenymi replikami do-
bovych zbrani. Na cesté se hraci setkaji
s postavami, které jim pfihral do cesty
dobry osud, tak i s témi, které vede zla
vlle. Na Cesté Stinem si mohou hraci
zahrat mocného bojovnika ¢i hobita, kte-
ry v Zivoté nedrzel v ruce zbran. Nepra-
teldm se nevyhne ani jeden z nich. Na



skutecnych bojovych schopnostech hracd nezalezi, boj je diva-
delni, bezpecny a setkani s nepfitelem ma vzdy vést k obohace-
ni herniho zaZitku. Zadny nepfitel nemdzZe nikoho zabit, pokud
to primo neni urceno v hrac¢skych denicich.

Na hre také pracujeme i s mystikou a magii, ktery je svét
Stfedozemé plny. Vé&tSinou v3ak zUstava skryta pred zraky
obycejnych smrtelnikd a jen malokdy se projevi ve své plné
sile. Na nasem larpu to nebude jinak. Mnohé postavy budou
s magickymi silami samy pracovat. Pomoci pisni ¢i slov moci
mozna dokazou zahnat zlého ducha, predat maly kousek své
moci néemu ¢i nékomu, ale nebude mozné napriklad vytvaret
ohen z niceho. Magie je silné propojena s hudbou, ktera tvori
prazaklad vSeho ve Stfedozemi. A tak se na cesté setkate se
zaklinanim mocnymi zpévy nebo versi, které maji moc ovlivnit
cizi Zivoty.

Tolkienovy pribéhy jsou naplnény romantikou, kolem niz
se leckdy otaci béh déjin Stfredozemé. At uz jedna Aragorna
a Arwen, Berena s Luthien ¢i hobita Samvéda s RUZenou. V jeho
dilech vSak vyjadreni citl k druhé osobé spocivalo v recitaci
basné, prochazkach pod hvézdami, v nejintimnéjSich chvilich
se dva zamilovani drzeli za ruce, hledice jeden druhému do
oci. Nejinak to bude na nasi hfe. Pokud si to zvolite, miZe vase
postava prozit srdceryvny pribéh o lasce, pri kterém jste se ale
v realu druhého hrace témér nedotkli. Atmosféru Stfedozemé



TR

mnohem vice navodi milostny dopis, par
vers( ¢i pisnicka neZ polibek na tvar. Na-
rozdil od jinych her nemame mechaniku
na divadelni ztvarnéni erotické intimity,
protoZe nase hra nic takového neobsa-
huje.

Postup tvorby a boj
s covidem

DuleZita pro nas byla a je vérnost
Tolkienovu dilu. Pokud to neni nezbyt-
né nutné, snazime se drzet realii, které
profesor napsal, co nejpresnéji. BEhem
tvorby jsme nékolikrat narazili na to, ze
nase napady vybocovaly z realii ¢i naru-

Sovaly “stfedozemskou atmosféru”, a tak
jsme je nakonec museli zahodit. Nasim
cilem nebylo stvofit fantasy hru, ale
spiSe realisticky pFibéh, ktery se mohl
skutecné odehrat v Tolkienoveé svété.

Z tohoto divodu mame v tymu dva
Cleny, ktefi hlidali, aby nase hra odpovi-
dala realiim. Jde o Vladimira Nerandzice
a Matéje Palku, oba velmi dobre znaji
profesorovo dilo (a neboji se precist
vSechny dodatkové knihy i kvli drob-
nostem). Pfesto je nas larp vhodny i pro
hrace, ktefi nemaji Tolkiena tolik na-
Cteného, nikdy ho necetli nebo nevidéli
a»i’j film. VeSkeré znalosti a nutny spole¢ny

' ramec si doplnili z workshop( na misté.
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Na jafe roku 2021 jsme planovali uvést dvé behy Cesty Sti-
nem. Kvuli covidové situaci jsme museli hru preloZit na listopad
a nasledné ze stejnych dtvodu presunout na rok 2023.

Velkou prekazkou v tvorbé byla jiz zminéna pandemie. Z d{-
vodu téchto odklad{ terminu prvnich béhd nas tym bojoval
tvrdou bitvu s udrzenim si motivace hru dokoncit. Nékdy jsme
védeéli, ze hru budeme muset presunout i dva mésice pred ofi-
cialnim zruSenim, ovSem snazili jsme si uchovat Spetku nadéje
do posledni chvile. Nakonec se to podepsalo i na pripravach
hry. Z nedostatku motivace a s vidinou dalsiho odloZeni hry
jsme zpomalili pracovni tempo. V nasi praci jsme nevidéli smy-
sl a neméli jsme se ani nac tésit. Bohuzel, kazdy clen tymu si
minimalné jednou sahl na dno a dospél bodu vyhoreni. | tuhle
situaci jsme vSak dokazali zvladnout a prestozZe jsme v zavéru
priprav méli prace trochu vice, nez bylo projektovano, tak jsme
uspésné hru zvladli uvést a dokoncit.

Hru hodnotime velmi pozitivné, ac si uvédomujeme, Ze né-
které véci musime upravit ¢i kompletné prepsat. Cesta Stinem
také velmi “bohaté” rozsifila spolkovy fundus o vice nez dvé sté
novych kostymU a doplrikd, zbroji, nékolik rekvizit a mékcéenych
zbrani, v¢etné lukl. Nas interni cil “doprat hraciim vylet do
Stfedozemé” povazujeme za splnény. Larp byl i v této verzi uve-



ditelny a hratelny, nicméné chceme ho
do pfistich béhl posunout dal a odstra-
nit véci, které se ukazaly méné funkcni.
Stejné tak chceme posunout a zlepSit
vypravu a ocistit hru od veSkerych po-
dobnosti s Legiemi, aby se hry zbyte¢né
neporovnavaly mezi sebou.

Kromeé zpétné vazby nas v nasem
kladném hodnoceni utvrzuje i masivni
podpora a sdileni pfispévkl na soci-
alnich sitich, kdyz tésné pred druhym
béhem odpadlo vice nez 15 hracd
a predstavitel vedlejSich postav, kuchar
i produkcni. Nakonec jsme vSechny role . :
obsadili, pravé diky podpore, kterou - \ foto Pavel Dvorak

foto Pavel Dvorak

nam vyjadrili absolventi prvniho béhu,
natéseni ucastnici druhého i nasi pra-
telé. Na tuto pomoc nezapomeneme
a nesmirné si ji vazime.

Nas tym po Sesti letech Uspésné
proSel Stinem a tési se na pfisti rok, kdy
uvedeme Cestu Stinem ve verzi 2.0.
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Autofi: Jan Wollmann (vedouci projektu, kreativa, produkce),
Vladimir Nerandzic (vedouci kreativniho tymu, Tolkienspecia-
lista), Kristyna Paulova (kreativa), Dark (kreativa, grafika, web),
Radek Otava (kreativa), Ondre;j §uhaj (administrativa, kreativa),
Matéj Palka (kreativa, Tolkienspecialista), Ester Dvorakova (ad-
ministrativa, kreativa), Andrea RUzickova (kreativa).

Jan Wollmann, Eva Jandura, Jan Zajic, Marie Wollmannova,
Matéj Palka, Aneta Formackova, Bara Jandova, Verca Tylich Va-
chova, Jana Skopalikova (kostymy),

Jan Zajic, Radka Viskova, Ondrej Suhaj, Jan Wollmann a Bagr
(herni rekvizity a kulisy),

Anna Vlachova, Miroslav Vlach, Veronika Pec¢end, Martin Ota-
va (herni dokumenty),

Mara, Kuba, Mortis, Pavel (produkce),

Lenka Horbalova (grafika), Tomas Chlup, Pavel Dvorak, To-
mas Guth Jarkovsky (fotografie)

Specialni podékovani Davidovi Wankovi a Jakubovi Phili-
ppovi za zachranu v tézké situaci. Stejné tak dékujeme vSem
ostatnim, ktefi nam pomohli hru uvést.

Osudy Stfedozemé, Rolling

Misto: Zelezny brod

Délka: 37 hodin + 8 hodin predherni pfipravy
Pocet hracu: 52

Ucastnicky poplatek: 3 600,- K¢&

Web: http://cestastinem.osudystredozeme.cz/
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REQUIEM:REICHSKINDER

foto Bara déla fotky.
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foto Bara déla fotky

Uvedeni v roce 2023

V roce 2023 jsme uvedli tfi béhy hry
Requiem: Reichskinder, z toho jeden
v anglicting.

Hru uvadime od roku 2017 a je poté-
Sujici, Ze zvlasté v poslednim roce se do
organizace Requiem zapojilo stale vice
lidi mimo plvodni okruh autord a dafi
se tak hru postupné predavat dal. Ja-
drovy tym v roce v roce 2023 také ziskal
prvni mezinarodni ¢leny.

Pro lonské uvedeni jsme také museli
podniknout jednu vyznamnéjsi aktuali-
zaci: vyznamné jsme rozSifili workshopy



a reflexi po hre o témata extremismu, jak se ¢lovék extremis-
tou stava a reflexi riznych nendvistnych narativi. Od prvniho
uvedeni hry se totiz ve verejné sfére vyrazné normalizovala

a relativizovala kolektivni nenavist a jeji rtzné formy a povazo-
vali jsme za vhodné tyto aspekty vice rozebrat.

Requiem je predevsim pribéhem o ving, trestu a vykoupe-
ni. Odehrava se v pfevychovném ustavu pro problematickou
mladez kratce po druhé svétove valce. Ve hfe jsou tfi skupiny
postav, které nabizi vyrazné odlisné zazitky - chovanci Ustavu
(mladi lidé, vétSinou Némoci, ktefi si prosli valkou a ze kterych
v Ustavu cht&ji vychovat Fadné Cechoslovaky), vychovatelé, ktefi
se staraji o chovance, ale zaroven maji vlastni pfibéhy, a te-
rapeuté, ktefi maji moznost posouvat a spoluutvaret pribéhy
chovancd.

Vyraznym atmosférickym prvkem hry je pFisna disciplina
chovanct a dsledné dodrzovani jejich pravidelného denniho
rezimu. Cas hry je rozdélen do nékolika celkd, které maji jasné
vymezeny casovy rozpis pro bloky cinnosti, odpocinku, terapii
i spanku. Chovanci dochazeji na sezeni s terapeuty, podstu-
terapeutické procedury. Ve hre je dlleZity prvek opakovani,
kdy se pfibéhy postav posouvaji a vyvijeji opakovanim cinnosti
zdanlivé stejnych, avSak postupné se nékam posouvajicich €i
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zasazenych do novych rdmcud. Mozné
rozostreni orientace v ¢ase a pocit leh-
ké spankové deprivace jsou pfiznanymi
prvky hry. Stejné tak to, Ze od zacatku
znate ramcoveé cely rozvrh hry a hradi
od zacatku vi, kdy pfriblizné budou ci-
nit ktera zasadni rozhodnuti, a pfibéh
své postavy jim mohou uzpUsobovat.
Prostfedi hry je Casto bizarni, vizualné
znepokojivé a pouZziva rtizné hudebni

a svételné efekty. Hra obsahuje i nékte-
ré prvky hororu.

foto Bara déla fotky

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
Shrnujici zprava 2023

foto Bara déla fotky

Ve hre se pracuje se zrychlenym
opakovanim cyklu den-noc (Cas bézi
dvakrat rychleji), s postupnym odhalova-
nim svého pribéhu (at jiz béhem terapii
s terapeuty nebo v ramci dramaterapii)
Ci s psychedelickou atmosférou, kterou
kromé technickych efektl podporuiji
i podivni pratelé, ktefi se ve hre objevuiji.



Requiem zacalo vznikat v 1été 2016, kdy dosSlo k ustaveni
tymu ve slozeni David FrantiSek Wagner, David Wanka, Klara
Wankova, Hana Lauerova, Adéla Hrabakova, MiSa Hrabakova
a Michal Pikola. Béhem podzimu a zimy 2016 doSlo k ustaleni
pojeti hry, nastaveni hernich skupin i k navrhu jednotlivych po-
stav. V prabéhu jara 2017 pak doslo k psani vSech potfebnych
zeni vhodného prostoru pro hru - nakonec jsme vhodné misto
nalezli ve vojenské nemocnici v Tereziné diky pomoci skupiny
Réverie i samotného vstficného pfistupu 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 zplsobem muZeme objektu pomoci a novym zplisobem
vypravét nékteré klicové pribéhy dvacatého stoleti. V dubnu
2017 probéhl betatest hry a prvni tfi standardni béhy hry, mini-
malné dva béhy hry od té doby uvadime kazdy rok. V pribéhu
let hra prosla dalSim vyvojem, vychytavanim chyb a pridavanim
nového obsahu, zapojili se i novi clenové hlavniho tymu, zvlasté
Michaela Portychova.



Requiem: Reichskinder je typickym
prikladem hry, ktera by bez spolkového
zazemi nemohla vzniknout. Vzhledem
k vysokym vstupnim nakladdm (pFes sto
tisic jen na techniku) a kvlli konani beta-
testu (ktery znamenal financné propad)
byla bilance hry vici spolku silné zapor-
na. Pravé moznost ale délat experimen-
talni a relativné drahé projekty s ne sto
procentni navratnosti povazujeme za
zasadni pfinos spolkového Zivota.

foto Bara déla fotky
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foto Bara déla fotky

Jsme také radi, Zze se sazka na nejistotu nej-
spiS vyplatila, Requiem naslo svou cilovou sku-
pinu, pritahuje dalSi hrace a hlavné bylo prile-
Zitosti prozkoumat zavazna témata a posunout
hranice toho co umime pfipravit.

.\_a‘



Autori: David Wanka (5éf produkce, postavy); David Franti-
Sek Wagner (Séf prfibéhového 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), Martin Blaha (produkce), Karolina Serbouskova
(komunikace, pfibéh, produkce), Daniela Prochazkova (pfibéh,
produkce)

Misto: Terezin

Délka: 32 hodin + 8 hodin prfedherni pfipravy
Pocet hracd: 31 na hru

Ucastnicky poplatek: 2 500,- K& /200 euro
Web: requiem.rolling.cz



bilva n
pelennorskyeh

polich

Bitva na Pelennorskych polich musela
byt stejné jako jiné akce odloZena z du-
vodu pandemie. Bitvu se nam nakonec
podafrilo ho uvést v dubnu letosSniho
roku.

Nasi tvrdou kontaktni bitvu, kde je
povinnosti nosit Zeleznou helmu a ade-
kvatni ochranu trupu, jsme pojali jinak
nez bitvy, které jsme organizovali do-
posud. Diky statnimu svatku v pondéli
jsme s hrou zacinali az v sobotu vecer.
Patek slouZil pro pfipravy a tzv. welcome
party. Pelennor byl jednou z vétSich prv-
nich bitev po covidu, takZze jsme se chtéli
po dlouhé dobé potkat s nasimi prateli
a hradi.



Poprvé jsme si vyzkousSeli nocni hru, ktera nebyva u bitev
prilis Casto. Nocni ¢ast byla zaloZzena na atmosférickém pocho-
du a nékolika stretech, které se konaly po celém hernim Uzemi.
Po zkuSenostech z letoSniho roku bychom ji pojali trochu jinak
- boju ubrali, 1épe nasvitili hraci plochu a udélali vétSi omezeni
na neékteré typy zbrani.

V nedéli rano jsme navazali 12 strety, které vyvrcholily zavé-
recnou bitvou kolem tfeti hodiny. Poté nasledoval uklid (déku-
jeme vSem, ktefi nam pomohli sklidit hradby) a afterparty. Akce
skoncila v pondéli dopoledne, kdy jsme odjeli s poslednimi
hraci doma.

Autofi: Jan Wollmann, Martin Philipp. S uvadénim pomohli
Marie Wollmannova, Matéj Bukovsky, Dasa a Bagr, kterym za to
dékujeme.

Misto: Duba

Délka: 4 dny

Pocet hracu: 80

Ucastnicky poplatek: 700 - 900 K¢
Web: http://osudystredozeme.cz/



POD

PRAHOU

Very Guth Pictures - Tomas Guth Jarkovsky

Design hry

Pod Prahou je jedna z téch her, které
jsme si tak dlouho chtéli sami zahrat, az
jsme si je museli napsat. Jedna se o Zanr,
ktery zatim mezi Rollingovymi hrami
jeSté nebyl zastoupen - méstsky obsaho-
vy larp. Celek funguje jako jakasi larpova
antologie: dvojice autord napsaly rlizné
pribéhy, kazdy pro skupinu 5 hrajicich.
Jednotlivé pribéhy jsou komorni a na
sobé zcela nezavislé.

A AT
&4t j

e

¥

e
I




Hra se odehrava na Uzemi Prahy v prlibéhu jedné letni so-
botni noci. Hraci se hlasi v pfedem domluvenych péticich, sami
si rozdéluji role v ramci dané skupiny a sami si na zakladé
dodanych podkladd také projdou workshopy. Zapojeni organi-
zatorl a CP béhem samotné herni noci jsme se snazili drzet na
naprostém minimu. Larp je vcelku civilni, obsahuje v3ak jisté
prvky nadpfirozena - jakéhosi méstského moderniho magické-
ho realismu. Mira této “jinakosti” se ale vyrazné liSi mezi jednot-
livymi hernimi skupinami. Zahrat si zde mdzete mnoho rozdil-
nych zanrd. Od detektivky, pres setkani spoluzakd po letech az
po mystické drama.

Urcitym specifikem Pod Prahou je také to, Ze postavy nejsou
psané fixné jako Zeny nebo muZi a kazdou postavu tak maze
hrat kdokoliv, bez ohledu na gender nebo pohlavi.

Pod Prahou jsme v roce 2023 po roc¢ni pauze uvedli v termi-
nech 27./28.5. (Ctvrty béh) a 10./11.6.2023 (paty béh).

Hru jsme tentokrat posunuli o mésic a kus drive nez minulé
roky.
Uvedli jsme 4 herni skupiny ozkousené v minulych letech a jed-
nu uplnou novinku - skupinu Za Tebou, kterou napsali MiSa
Portychova a Kuba Janovsky.



Very Guth Pictures - Tomas Guth Jarkovsky

Za Tebou vzniklo jako svatebni dar
pro Lenku a MiSu, dalSi z autorek jedné
skupiny Pod Prahou. Dévcata si zahrala
betatest a na prvni ostry béh se uz mohl
hlasit kdokoliv. A tak to bude i do bu-
doucna.
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Very Guth Pictures - Tomas Gughjarkovsk_y
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¢ PFi uvadéni jsme opét na Stabu snédli
spoustu pizzy, taxikarky projezdily ne-
malo kilometr{ po Praze a jedna neob-
vykla probdéla noc se (snad pozitivné)
zapsala lidem do paméti

Rolling, sprek pre rozvoj zazitkovych vzdélavacich her

46 Shrnujici zprave 2023



Autorsky tym: Jakub Janovsky, Michaela Portychova, Michae-
la Hrabakova, Lenka Firtova, Veronika Janovska, Adéla Hrabako-
va, Anna Franova, Martin Philipp, Jakub Philipp, David FrantiSek
Wagner

Misto: Praha

Délka: 12 hodin (jedna letni noc cca od 18:00 do 5:30)
Pocet hrajicich: 25 lidi rozdélenych do skupin po 5
Ucastnicky poplatek: 1.250 K¢&

Web: podprahou.rolling.cz
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foto FB hry

Velké fantasy bitvy nékteré z nas ba-
vily vzdycky - a ve spolku jsme jiz dfive
pripravily Valky o Prsten a pozdéjsi Valku
s Angmarem. Po vynucené covid pauze
jsme tak premysleli co dal: a volba padla
opét na Stfredozem. Tentokrat jsme se
inspirovali udalostmi konce Hobita.

Velkoformatoveé bitvy jsou sloZity
a pomérné konzervativni format, kde je
obtizné trefit pfesné scénare, rozmisténi
v prostoru nebo prosté jenom...poca-
si. Jak se nam to povedlo a co bychom
délali jinak, jsme presnéji popsali v post
mortem po bitvé, ve kterém se i doctete,
Ze suma sumarum ale byla bitva Uspés-
na a pripravujeme druhy rocnik.



Co povazujeme také za velmi podstatny posun, byly dvé
samostatné programové linie zamérené na mladsi Ucastniky,
které hodlame opakovat. Nejen, Ze takovy program umoZznuje
rodicim se plnohodnotné Ucastnit bitvy (a to je samo o sobé
skvélé), ale doufame, Ze timto zplsobem se ndm i dafi davat
néjaké ty unikatni zazitky a zabavu détem. A pokud by snad
pozdéji chtéli sami zacit jezdit na hry, inu, budeme jenom radi.

Autofri: David FrantiSek Wagner, Filip Drirr Appl, Dasa Such3,
Jan Leroy Wollman, Tereza Rzacze AleSova, Tomas Bagr Neuge-
bauer

Misto: obec Okna

Délka: jeden den

Pocet hrach: 730

Ucastnicky poplatek: 500 - 900

Web: https://bitvapodhorou.rolling.cz/



fotoyzachytit ten momentAMVichaelalRortyehovsf

V Cervnu 2023 jsme uvedli dalSi dva
béhy hry Narod sobg, ktera byla poprvé
uvedena v roce 2019. Zatim bylo do-
hromady uvedeno Sest béhd hry. Béhy
v roce 2023 uvadél jiz z vétsi casti novy
tym, ktery by hru mél uvést i v pFistim
roce.

Narod sobé je vypravna obsahova hra
odehravajici se v druhé poloviné 19. sto-
leti v Praze. Pfibé&h se soustfedi na osu-
dy nékolika rodin z rGznych spolecen-
skych vrstev, které spolu ziji vdomé na
Kralovskych Vinohradech. Narod sobé
se zaméruje zejména na narodnostni,
politicka, kulturni a socialni témata a in-



spiruje se soudobymi historickymi udalostmi a problémy, které
ale zobrazuje v lehce idealizovaném, romantizujicim pojeti.

Na Narod sobé jsme zacali pracovat v bfeznu 2018, od Cerv-
na 2018 jsme na hfe uz pracovali naplno. Nasim cilem bylo za-
jimaveé zpracovat druhou polovinu 19. stoleti, coZ je kus Ceské
historie, o kterém jsme se vSichni ve Skole ucili a vSichni jsme
se ho naudili nenavidét (nebo alespon ignorovat). PriSla nam to
Skoda - koneckonct se v tomto obdobi odehraly pribéhy, které
urcuji nasi narodni identitu (a nejen ji) dosud, a témata, ktera
se v dané dobé feSila u nas, se nijak nelisila od toho, co se délo
i v jinych oblastech Evropy. Mezi dllezité inspiracni zdroje pat-
Fily serialy Snatky z rozumu a ZIa krev a také dilo Jakuba Schika-
nedera.

Chtéli jsme ve hfe zachytit dramatické promény, kterymi
si spolecnost v druhé poloviné devatenactého stoleti prosla.
Z toho dlvodu jsme se rozhodli pojmout Narod sobé jako
rodinnou sagu, ktera sleduje osudy Sesti rodin, které spolu Ziji
v domé na Kralovskych Vinohradech. Déj je rozdélen do tfech
obraz(, které jsou zasazeny do let 1867, 1883 a 1893. Mezi
jednotlivymi obrazy tedy ubéhne mnoho let, coz nam umoznilo
zachytit vyvoj spolec¢nosti i promény vztahd mezi jednotlivymi
postavami. Oddélené obrazy s sebou ale pfinesly jednu zasadni
vyzvu - jak zajistit, aby to, co udélaji postavy v jednom obraze,
davalo smysl i v téch obrazech nasledujicich. Nakonec jsme
se rozhodli fesit dvéma zpUsoby. Za prvé, jsme si vydefinovali
udalosti nebo okolnosti v budoucnosti, které mohou postavy
svymi rozhodnutimi v minulosti néjakym zplsobem ovlivnit.
U nékoho to byl snatek, u nékoho spolecensky postup nebo
tfeba politické presvédceni. Na zakladé toho, co se stalo v mi-
nulosti, jsme vytvofili alternativni budoucnosti, které podle
téchto rozhodnuti mohou nabyt platnost. O budoucnosti kaz-
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dé postavy nerozhoduje jen ona sama,
ale jedna se Casto o souhru rozhodnuti
ostatnich postav. A nékteré postavy maji
moznosti prosté ze zakladu omezené

a rozhoduiji o nich spiSe jini - ostatné
jako v Zivoté. Tim druhym zplsobem
jak se mohou hraci vyrovnat s tim, ze
néjaka rozhodnuti nebo udalosti z pfed-
choziho obrazu jsou v rozporu s nasle-
dujicim obrazem jsou meziherni scény.
Ty umoZznuji hra¢m odehrat si udalosti
mezi obrazy, které mohou vysvétlo-

vat, co se stalo, Ze nejlepsi pratelé jsou
v dalSim obraze nesmifitelni konkurenti
nebo proc¢ nékdo nedostal slibu, ktery
dal v minulosti. Kazdou takovou nesrov-
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vyzvu - vZdyt za deset, patnact let se
muZe stat mnohé a hraci timto mohou
vytvorit dalsi zajimavé konflikty do hry,
se kterymi mohou hrat. Ve vSem ostat-
nim jsme prosté dali hra¢dm volnost

a nechali je vést postavy jednotlivymi
obrazy tak, aby jim to davalo smysl. | za
cenu toho, Ze budou muset v dalSim
obraze Celit tomu, Ze jejich rozhodnuti
dopadla Uplné jinak, nez zamysleli.

Pro nas toto 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 dokument a 30 novino-
vych ¢lankd. Nékteré materialy dosud Zadny z hracd nevidél,
protoZe se tykaji budoucnosti, které teprve na své odehrani
Cekaji. VSechny hlavni varianty hernich budoucnosti uz alespon
jednou probéhly (ty posledni dvé zasadni verze, co chybély, se
staly v roce 2023).

Hra se konala od ctvrtka vecer, kdy zacinala predherni pfi-
prava, ale chtéli jsme dat moznost zahrat si i tém, ktefi si ne-
mohou snadno vzit dovolenou. Z toho divodu jsme vytvofili
pét postav, které svij pfibéh zacinaji az od druhého obrazu
a jejichz hraci mohou pfijet na misto az v patek vecer. Zname-
nalo to pro nas samozrejmé i néjaké komplikace - tfeba orga-
nizaci dvou predhernich workshopu a je tfeba Fici, Ze béhem
prvnich dvou bé&hd jsme i na néjaké véci zapomnéli a musime
je do pristé zlepsit (tfeba seznameni s hernim prostorem).
Pres vSechny komplikace si myslime, Ze zkraceny béh se spiSe
osvedcil, i kdyZ je s nim vice prace a rozhodné nevyhovuje kaz-
dému.

DalSi oblast, na které jsme chtéli pfi tvorbé Narodu sobé
zapracovat, byly kratkodobé postavy. V fadé her prevazuji krat-
kodobé postavy s jednoduchou, jednorazovou agendou, kterou
neni tak zajimavé hrat. Snazili jsme se tedy vytvorit kratkodobé
role, které zUstavaji ve hie bud cely jeden obraz nebo se obje-
Vuji ve vice obrazech a prochazi vyvojem podobné jako hracské
postavy. Samozrejmé jsme se nakonec nevyhnuli ani tém jed-
noduchym, jednorazovym postavam nebo postavam, které ve
hre zajistuji spiS technické zalezitosti (napr. notar nebo kavar-
nik), ale pfi jejich rozdélovani jsme se snazili, aby kazdy z hract
kratkodobych postav dostal alespon jednu plnohodnotnou
kratkodobou postavu. Podle zpétné vazby od hracd i pomoc-
nikd na hfe mame pocit, Ze se nam podafilo vytvofit zajimavé
kratkodobé postavy, které je radost hrat. A to jsme radi.



foto Zachytit ten moment - Michaela Portychova

Realizace

Narod sobé probéhl ve vojenské
nemocnici v Tereziné. Zde jsme se roz-
hodli vytvofit jednak iluzi ¢inzaku z de-
vatenactého stoleti s jednotlivymi byty,
ulici s hospodou, kavarnou a dalSimi
prostory a tfeba také hrbitov. Scéna se
v prabé&hu hry proménovala - rodiny se
stéhovaly do jinych bytl, vznikaly byty
i mimo nas ¢inzak, oteviraly se nové
obchody a ménily se ¢astecné i interiéry.
Na misté jsme pak vytvorili 21 rdznych
byt nebo dalSich prostor. Vyrobeno
bylo 50 ceduli, 20 hrobU, 128 obrazl
a 90 druhU dalSich rekvizit. A podob-
né jako u hernich dokumentd, nékteré
pripravené rekvizity nebo obrazy jesté

- A g{i . 2 }-
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52 - ‘ ! nenasly své vyuziti na dosud odehra-
7 e, : nych bézich.
. . Al \ Podobnou vyzvou jako scénografie

byly i kostymy. Néktefi hraci hrali vice
roli, jiné postavy zase vyrazné starly
nebo ménily své socialni postaveni.
Navic ddmska mdda v druhé poloviné
stoleti prodélala pomérné dramatické
zmeény, na které jsme ale v ramci udr-
Zitelnosti rozpoctu i uveditelnosti mu-
seli castecné rezignovat. Museli jsme
se vzdat korzet(, které byly dobovou
zaleZitosti, a obecné se smifit s tim, ze
kostymy nejsou presné historické. Ko-
neckoncll o presné zobrazeni historie se
nesnazi ani samotna hra, ktera se spise
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Je tfeba Fici, Ze hra je velmi produkZné narocna, a nedove-
deme si predstavit, Ze bychom ji uvadéli na misté, kde nema-
me zazemi skladu jako v Tereziné. | takto jsme museli udélat
mnoho kompromisU - interiéry devatenactého stoleti byly spiSe
preplacané, a to nikdy nedokazeme plné napodobit. Do naseho
skladu kazdopadneé pfibylo i pomeérné dost nabytku, véetné jed-
noho piana. Uvedeni Naroda sobé tedy prineslo i zasadni zjisté-
ni, Ze dostavat piano do druhého patra neni zadna legrace.

Autori: Lucie Chlumska (pribéh, texty), Klara Wankova (pri-
béh, rekvizity, scéna), Josefina-Luisa Jelinkova (pfibéh, kostymy),
David Wanka (pfibéh, produkce), Jan Wollmann (rekvizity, scé-
na), Martin Blaha (produkce, rekvizity, scéna), Dominik (vZejka
(administrativa, scéna, rekvizity), Tereza Rajnochova (kostymy)

Misto: Terezin

Délka: 20 hodin + 8 hodin predherni pfipravy/12 hodin + 4
hodiny predherni pripravy (zkraceny béh)

Pocet hracd: 27

Ucastnicky poplatek: 2400 K&/ 1650 K¢ (+ 250 K¢ kauce na
uklid)

Web: narodsobe.rolling.cz
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Cave Canem byla novou velkou hrou
Rollingu pro rok 2015, kdy probéhly dva
béhy. Volné navazovala na pfedchozi
hry z Ardavie, které délal David s jinymi
tymy (z predchozich Ardavii si brala ¢as-
teCné mytologii a usporadani svéta). Hra
se potykala s Fadou problémd, prosla
vyraznou revizi a v roce 2016 probéhnul
na konci srpna jeden béh. Po zruSenych
bézich se hra znovu uvedla v roce 2023.



Na pripravé Cave Canem jsme zacali pracovat v fijnu 2014.
V kreativnim tymu byli plivodné David, Lucka, Eva, Cestmir,
Katka a Nikola (ktery plsobil v tymu jen kratce). Pozdéji se tym
rozsifil o Jenika, Gavroche a Mortanora. Kromé toho na pfipra-
vé& hry spolupracovala i Katka Hanu$ova (hudba) a Eliska Cerna
(tanec). Realizaci vedl Adam s podporou Honzy, Orza a Kly. Eva
méla s podporou Cestmira (ktery se staral i o grafiku) na staros-
ti pripravu kostymu. Kreativni schlizky probihaly kazdy tyden.

Od fijna do prosince 2014 jsme se vénovali ujasnéni zakladni
vize hry a vymysleni zakladnich skupin. Cave Canem mélo byt
zanrove balkanskou pohadkou, ale bez jednoho jednoticiho
motivu. Hra se od pocatku profilovala jako vyrazné skupinova -
kazda skupina méla poskytovat jiny druh zazitku, skupiny meély
jiné zvyky, jiné legendy a jiné ladéni. Tvrz méla byt epicka jako
ruské byliny, Vesnice pohadkova, Kocovnici dobrodruzni a roz-
tanceni, Kovarna hororova, Les nelidsky a tajemny. Hra méla
ambici vice vyuzivat jako vyrazovy prostredek tanec a hudbu
(zejména ve vesnici a u kocovnikd, ve specifické podobé i v
Lese). Klicové takeé bylo rozhodnuti, Ze akce se budou moci
zucastnit i malé déti (4-10 let) spolecné se svymi rodici, kteri
hrali ve vesnici, ale o déti se zaroven starala i “hodna teta”, aby
si rodi¢e mohli zahrat.

Od ledna 2015 se poté pracovalo na jednotlivych postavach
a zapletkach. Podobné jako u jinych her, které délame, pracu-
jeme na vSech postavach a zapletkach spole¢né (tedy nemame
postavy rozdélené na skupinky, na kterych pracuji jednotlivi or-
ganizatori). Znamena to vice ¢asu stravenych nad jednotlivymi
postavami, ale diky tomu maiji vSichni prehled o vSem (i navrhy,
na kterych nékdo samostatné doma pracuje, pak prochazi na
spolecné schiizce diskusi a zménami). Postavy mély byt ale od
pocatku pohadkoveé jednoduché, zvraty v pribéhu se mély pre-
nést na sudby (v podstaté dramatické pokyny).

Na zakladé zpétnych vazeb od hracd jsme se rozhodli pfihla-
Sovani realizovat az v ¢ervnu 2015, coZ se ukazalo jako Spatna
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volba. Ani po prvnim intervalu nebylo
jisté, Ze béhy naplnime a vypadalo to, Ze
trictvrté roku prace bude zbytecna in-
vestice. Navic byla cena koncipovana na
to, Zze musi probéhnout dva béhy nebo
nic - nizkou cenou jsme se také snazili
vyjit vstric poZzadavk{m hracd. Nakonec
jsme po druhém intervalu béhy z vétsi
casti naplnili a na zacatku Cervence tak
padlo rozhodnuti, Ze hra skutecné bude.

V té dobé jiz probihalo psani jednot-
livych postav, ale vétsi ¢ast dokoncova-
cich praci byla naplanovana na Cervenec
a srpen. Tehdy nas zacaly provazet
nejraznéjsi komplikace, a to na vSech

stranach. Nejvétsi problémy nastaly,
kdyZ z nejrliznéjSich osobnich ddvodu
odpadla vyrazna c¢ast kreativniho tymu:
posledni mésic se pak nesl ve znameni
Sileného sprintu dopisovani a zaroven
priprav v poctu tfetinovém oproti planu.
Realizace se potykala s dlsledky dlouho-
dobého sucha, kdy se nékolikrat muselo
ménit rozloZeni tdbord skupin na Gzemi.
Tyden pred akci to vypadalo, Ze se vyhla-
si zakaz vstupu do lesU, aby pak prisly

v dobé pfiprav na misté silné desté,
které stavbu lokaci opét zkomplikovaly.

: : V této chvili nas také vyrazné dohnaly

e /R \ : o zakladni principy nizkych cen a rezerv:
) - ~ikdyzZ by bylo idedIni vzhledem ke viem
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faktordm realizaci hry napfriklad v cervenci odloZit, znamenalo
by to takovy financni zasah vzhledem k investovanym prostred-
kdm, Ze by okamzité ukoncil jakoukoliv ¢innost.

Hra nakonec diky podpofe mnoha lidi skutecné probéhla,
spousta véci se musela fesit za pochodu, cozZ se negativné pro-
mitlo i do hry samotné. Vyraznou komplikaci zde bylo i do velké
miry experimentalni zaméreni rady hernich skupin: déti ve
vesnici, Kovarna jako celek, lesni extrémni nastaveni genderu,
tanecni a hudebni koCovnici a vyhranéna tvrz. Hra si odnesla
kontroverzni hodnoceni (i v roce 2015 ziskala jak znamky velmi
nizké, tak ty nejvyssi), ale Stastni jsme z ni rozhodné nebyli.

Nakonec jsme se rozhodli hru prepracovat a uvést znovu
v roce 2016.

Z pGvodniho tymu zUstal David, Lucka a Jenik a pozdéji se
do tymu vratil i Gavroche. Kreativa dostala vyznamnou posilu
v podobé& Nejiho, Liky, Huana a Vojty. Eva s Cestmirem se pak
vénovali novym kostymim zejména pro kratkodobé postavy.
Probéhla revize v podstaté vSech zapletek i zvykd ve hre, pfi-
byly nové zapletky i jedna nova hracska postava. Od zari 2015
probihaly pravidelné porady, na kterych se reSily zmény na hre.
Od kvétna 2016 se pak prepisovaly postavy, dopisovaly do-
kumenty v€etné pohadek a sudeb. Paralelné probihala revize
vsech rekvizit i kostymU. Zménami prosly i pfedherni worksho-
py. Velkou zménou a zajimavym ukolem bylo pfesné zmapo-
vani rozvrhl postav, které sice znamenalo nesmirné mnozstvi
prace, ale umoznilo ndm také vlbec provést hru na které se
pracuje s vice nez péti sty vstupy kratkodobych postav a po-
dobnym poctem rekvizit.

Z produk¢niho hlediska bylo klicové zmenseni herniho Uzemi
i zména organizacni baze, ktera nyni byla vyrazné blize her-



nimu Uzemi. To vSe umoznilo presuny
kratkodobych postav po Uzemi bez
vyuZiti aut a vyrazné Setfeni nakladd (o
snizeni poctu rozbitych aut nemluvé,
ackoliv prokleti se projevilo i letos, kdyz
prestal uprostrfed hry fungovat Peruner,
nase vérna dodavka).

Spusténi prihlasovani probéhlo jiz
v Unoru 2016. Z ptivodné planovanych
dvou béhd se nakonec naplnil jen je-
den béh. Nakonec jsme se hru rozhodli
uskutecnit, ackoliv bylo jasné, Ze i pres
zvySeni ceny, ktera byla v pfedchozim
roce nastavena nesmysiné nizko, skon-
Cime ve ztraté. Chtéli jsme vSak Cave Ca-

foto Zip's Pixels

nem v ocich hracl rehabilitovat, protoze
jsme nové verzi véfili a hru mame radi.

Realizace hry se neobesla bez riz-
nych komplikaci (napfiklad bezprece-
dentni mnozZstvi hracd, ktefi odpadali
tésné pred hrou nebo i na miste), ale
nakonec si myslime, Ze se z vétsi ¢asti
povedla - a hodnoceni hracd jsou velmi
mila. Po jejim uvedeni jsme se ale roz-
hodli, Ze hru zatim uloZime k zimnimu
spanku. Ddvodem je extrémni organi-
zacni narocnost hry z hlediska materi-
alnich i lidskych zdroj. MoZna ji nékdy
v budoucnu znovu oprasime, s jistotou
ale vime, Ze to nebude v roce 2017.



Znovuuvedeni Cave Canem byl dlouho sen &asti organi-
zacniho tymu, a také mnoha hracu. Vazna i nevazna letni hra
s mnoha presahy, vhodna také pro rodiny s détmi. Nakopnutim
k pfemysleni byla navstéva herniho prostoru v Hredlich Le-
royem a Nejim, sice za jinym ucelem, ale “Divocina” byla shleda-
na jako idealnim na uvedeni Cave. Té dosud chybélo primarné
misto, plvodni Ronovec byl a stale je, bohuZel, poni¢en klrov-
cem a naslednym kacenim.

POvodni plany uvést hru v roce 2022 narusila svétova pan-
demie, a doslo k odlozeni. Nicméné jesté pred uplnym rozvole-
nénim se zacal schazet tym online. PGvodni tym byl vyznamné
pozménén, nékteri plvodni ¢lenové ale byli ochotni poskytnout
cenné konzultace a zhostit se roli na misté. Planované byly cel-
kem dva béhy. Po prihlaSovani to bylo tésné, ale zacaly probi-
hat pFipravy na realizaci.

Opétovna revize méla za hlavni cil dale efektivizovat samot-
né uvedeni - hru péti rozdilnych skupin s jinou dynamikou
i polohou, systém sudeb a pridat obsah asti postav. Stejné tak
bylo potfeba prakticky Uplné obménit kostymovy fundus, ktery
se za dobu neuvadéni, pfirozené, pfesunul a rozmélnil na jiné
projekty. Neuveéfitelna a pracna prace Cekala Klu, ktera byla
ho uvadéni - rekvizity. Nové herni Uzemi dale zmenSilo prostor,
dostali jsme se na rozlohu, ktera je za nas byla ve finale vice
nez vyhovujici. Zazemi obecné bylo i diky pomoci Bagra a jeho
nezmeérného skladu dobré, nicméné bohuzel silné a prudké
desté béhem 4. uvedeni byly velkou zkouskou pro uvadéce,
i hrace. Chvile slunce dali ovSem atmosfére Ardavského udoli
vyniknout, a tak se na Tvrzi bojovalo, v Lese provadély ritualy,
u Kocovnikt zpivalo, ve Vesnici slavilo a v Kovarné a Mlynu, nu,



to co se tam délava...

Uvedeni bylo nicméné extrémné
narocné. Nejuzsi kruh organizatorského
tymu postihly odpady v Fadu dnd i ho-
din pred zacatkem, coz se projevilo na
snizeném poctu husté nabriefovanych
lidi, ktefi jsou u takto velké hry duleZiti.
Stejné obrovské odpady se tykaly takeé
CP tymu, ktery byl na zacatku hry pod
stavem, ktery jsme sami povazovali za
uveditelny. Pfesto se hru diky nesmir-
nému nasazeni podafrilo uvést, pomohli
nam jednak hraci CP, ktefi na sebe vzali
obrovsky dil prace na misté navic, a také
néktefi kamaradi vyslyseli volani o po-
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moc. Védéli jsme ale, Ze nemame jistotu,
Ze se situace do dalSiho zlepsi, a néktefri
uvadéci navic nespali ani 8 hodin za
dobu celého uvadéni. Vyhodnotili jsme
tedy, Ze hodnota zdravi tymu a uvadécl
musi prevazit nad riskem vyreSit perso-
nalni podstav za prakticky dva dny. 5.
béh Cave Canem se tedy neuskutecnil.
Hrace toho béhu jsme v nedéli po skon-
Ceni 4. béhu obvolali, a vratili penize.

Bilan¢né hra samotna skoncila na
nule (rozpocet se planoval na jeden béh
s ohledem nejistoty naplnéni). Vérime,
Ze aspon jeden navrat do Ardavie udélal
spousté lidem radost, a pro nas to bylo



cenny zdroj zkuSenosti. Budoucnost Cave je zatim ve hvézdach,
vime, Ze organizace takto velké hry je naroc¢na, a bylo by trfeba
dalSiho promysleni. Zatim bude tedy Cave opét, nejspise, chvil-
ku spat.

Autofi (plvodni): Adam PeSta (produkce); David FrantiSek
Wagner (pribéh a mechanismy); David Michalek (pfibéh, grafi-
ka), David Wanka (produkce), Eliska Cerna (tanec), Eva Mlejnko-
va (pribéh, kostymy); Jan Rmoutil (pfibéh, rekvizity), Jan Stanék
(produkce); Jan Winkelhofer (pribéhy), Katka HanuSova (hudba),
Katka Soudkova (pribéhy a postavy), Klara Skokanova (tvorba
rekvizit, ucetnictvi), Lucie Chlumska (pfibéh a postavy), Ondre;j
Benda (produkce), Petr Novotny (pFibéh), Vaclav Stefan (vedeni
CP, internety), Julie Kovarikova (kostymy), Michaela Portychova
(kostymy), Martin Phillip (pFibéh, administrativa), Michal Pikola
(pfibéh, dokumenty), Anna Mullerova (pribéh, dokumenty), Voj-
téch Kudla (pribéh, administrativa), Markéta Peterkova (admini-
strativa)

Autofi (novi): Zuzana Subrtova (pfibéh a realizace), Katefina
Bélakova (administrace, konzultace), Julie Pokorna (pribéh), Ma-
rek KrySka (pribéh, konzultace), Tomas Fechtner (web, vedeni
CP), Jan Wollmann (produkce), Martin Blaha (produkce)

Misto: Divocina (Horky)

Délka: stfeda vecer aZ sobota vecer
Pocet hracu: 93

Uc&astnicky poplatek: 3.500,- K¢&
Web: cavecanem.rolling.cz



achytit ten moment - Michaela Portychova

Fallen je narativni participativni hra
pro 36 hracl 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 pUl priprav (prvni porada probéhla
v bfeznu 2021). V roce 2023 jsme uvedli
jeden béh hry.

Hra je inspirovana komiksovymi i dal-
Simi pribéhy o proméné obycejnych lidi
a hrdind v zaporaky. Vétsina postav pro-
jde dramatickym obloukem, na jejimz
konci skonci jako zaporak (nebo antihr-
dina). Nékolik postav uz jako zaporaci
zacinaji a bud'se jejich zaporactvi dale
prohlubuje nebo hru opoustéji a do hry
elavaoch o prichazi nova, méstem jesté nezkazena
i | postava. Kazda postava se v urcitém
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momentu svého pfibéhu stane zaporakem (existuji ve hre pra-
ve tfi vyjimky u druhych postav, které to maji explicitné recené
V postave).

Déjoveé oblouky jsou pfedem znamé 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).

Na pocatku byl umysl napsat hru, ve které nebudou kladné
a zaporné 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 svété od zla pribéhového, komiksového, zanrového?”,
Ci ,Je zlo néjak objektivné méfitelné 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 uspo-
kojivé odpoveédi, a tak z toho vyplynulo to hlavni - okamzik pre-
chodu na,, pIné padousSstvi” radé€ji nechame zcela na hracich
(viz kapitola o karafiatech). Mnohem Iépe nam Sly diskuze o ,ty-
pologii padousstvi”. Zameéfili jsme se na existujici dila hlavné
komiksového, superhrdinského a noirového typu a postupné
jsme klasifikovali nej¢asté&jsi archetypy zloduchl a hlavné jejich
motivaci - od ,myslel to dobre, ale néjak se to zvrtlo" pfes ,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 charakter( od téch pochopitelnych
a uvéritelnych gangsterd stylu Pulp Fiction, aZ po bizarni lin-
ky spiS Jokerovského typu nebo Silené starostky staveéjici obri
mauzoleum a zaziva mumifikujici své spolecniky.
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Zivotni cyklus zaporaka

Protoze hra, kde spolu v jednu chvili
na baru sedi tficet grazll a navzajem se
bodaji noZi, ném nepfrisla Uplné nos-
na, zamerili jsme se hlavné na to, proc
a jak se vlastné postava padouchem
stane. Né&jaky vysek z oblouku ,,dobro
-> z|0" proZiva na Fallen kazda posta-
va, ale z praktickych ddvodd ho zacina
kazda v jiné fazi. Tzn. na zacatku hry je
ve mésté spousta idealistd a hodnych
lidi, které Fallen teprve postupné zkazi,
ale i mnoho postav uz v néjaké Sedé
z6né a také nékolik jiz zcela plnotucnych
padouchd. Ti mohou od zacatku pachat
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zlo a kazit ostatni (a svymi Ciny vskutku
mnoho novych padoucht stvofi), mnoh-
dy vSak svlj oblouk padousstvi zcela
dovrsi jiz v pllce hry, kdy hru rGznymi
zpUsoby 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 zacinala, a Zivotni cy-
klus padoucha je tak uzavren, jen zacal
v pllce. Jini hraci maji na celou hru jen
jednu postavu a jeji oblouk tak odehra-
vaji vecelku.



Hra je koncipovana jako fateplay a je zcela oteviena. Kazdy
tak predem vi, jaky bude jeho zakladni oblouk, jak zhruba jeho
postava skonci. A pokud chce, muZe si klidné precist i komplet-
ni postavy svych spoluhracl a védét vse i o nich. Postavy jsou
celkem stru¢né a zamérné v nich nikdy nevypisujeme motiva-
ce a pohnuti, které postavu k jejich ¢inlm vedou. Tato vnitrni
psychika postavy, jeji motivace a jeji cesta do temnoty je totiz
to hlavni, co chceme nechat zcela na hracich. Predem 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 mlzZe byt
libovolné klikata. Hradi 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 vdam zlomi srdce,
aby se z vas mohl stat zabijak bez svédomi? BéZte a najdéte si
jil A pfesné ji reknéte, proc tuhle linku potfebujete, a spole¢né
si ji vymyslete. BEhem betatestu si mnoho hract tyto neome-
zené moznosti naplno uvédomilo a zacalo vyuzivat az v druhé
pulce hry, do dalSich béhi proto vnimame jako jednu z vyzev,
jak hrace dostatecné povzbudit, aby toto délali jiz od zacatku
a moznosti hry tak naplno vyuzili.



Scéena 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
vic vyniknou obcasné barevné symbo-
ly ¢i specifické rekvizity (barevné jsou
napr drogy Ci krev). V ramci komiksové
estetiky také misty vyuzivame vyloze-
né komiskové panely jako pozadi scén
a valna vétsina rekvizit a zbrani je z kar-
tonu a zameérné komiksoveé 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 predem, zvolte

| g

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 néko-
lik fazi s rznymi zbranémi? Vyberte
vhodny soundtrack, vemte si s sebou
komiksové bubliny Bang!, Vhoosh! €i
Ouch! a jdéte si hrat. Pokud neni vysle-
dek scény nastaven prfedem, mohou
hraci samozrejmeé libovolné improvi-
zovat. A pokud nékdo z nich dostane
skvély reZisérsky napad jak scénu vést,
nebo tfeba z pfibéhovych divodl nutné
potfebuje vyhrat, miZe ostatnim uka-
zat Zluty Satek, kterym rika ,Nechte mé
ovladnout tuto scénu, udélam to hezké.”

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacf’c-ﬁ-h_e"p{_’“.'-
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DuleZzitym 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, nejlé-
pe s tematickou pisnickou, a jako vyvrcholeni si pripnete sv(j
rudy karafiat. Kdyz pak vejdete do baru, i vasi spoluhraci ihned
uvidi, Ze se ve vas néco zménilo. Ze ta va3e drsna, ale spravedli-
va policajtka uz asi definitivné podlehla svym sklonlim k nasili...
Zajimavé bylo sledovat, jak si hraci s se svymi karafiaty rdzné
vynalézaveé hrali. A nékteri se nam po hre svérili, ze méli nejdri-
ve celkem jasnou predstavu, kdy si planovali svUj karafiat pfip-
nout, ale nakonec se z riznych divodu rozhodli pro Uplné 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 spotfebnich CP, ale uzivaji je i hradi, aby
dali svym spoluhraciim najevo ,Ano, uz mam vSechno hotovo,
mUj oblouk je zavrSen, s milenkou jsem se rozloucila. Toto je ta
scéna, kdy mé coby mdj partak mizes vyldkat do temné ulicky
a tam mé zavrazdit.”

Fallen uvadime s Tovarné Mastnych a je z velké vétSiny indo-
orova. Spi se na postelich ¢i matracich, k dispozici jsou dokonce
sprchy. Uvnitf tovarnich hal pak pomoci nasich kulis tvofime
jednotlivé herni lokace. Ta stylizace je samozfejmé zjednodusSe-
na, neusilujeme o 360° iluzi. Pracujeme vic se svétlem, hudbou
a symbolickymi rekvizitami podporujicimi hru. Krom lokaci jed-
notlivych skupin mame i lokace atmosférické, urcené pro rizné
druhy scén. Zanedbany park na romanticka dostavenicka, nebo
tfeba na lov prostitutek pro sériového vraha. Temna ulicka vy-
bizejici k pfepadavani, kterou navic v pravidelnych intervalech
prochazi CP ,Slusny Obcan”.



Ten je zde vyloZené pro vas a vase
padousské radéni. A protozZe opakovani
je radost, mUZete tam stejného ¢lovéka
klidné pfepadnout v dalsi kapitole znovu
a odehrat, kam se vaSe postava posunu-
la. Minule vam pfi ,Penize nebo Zivot!”
mozna stacily penize: bude to ale stacit
i pristé?

foto Zachytit ten moment - Michaela Portychova
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Po odehrani betatestu jsme méli
pocit, Ze se Fallen jako hra osvédcilo. Na
zakladé zpétné vazby jsme zapracovali
mensi zmény do postav a vytvorily dvé
nové postavy. Zamefili jsme se také na
preherni pfipravu, abychom maximalné
podpofili hrace a hracky v tom, aby si
hru dokazali naplno uzit a pFipravit si
je podle svého. Po uvedeni v roce 2023
si myslime, Ze tyto zmény hre skutecné
prospély a hraci a hracky vytézili ze hry
vice zabavy nez dfiv. Dalsi uvedeni hry
zvazujeme i pristi rok.



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

Misto: Lomnice nad Popelkou

Délka: 14 hodin + 10 hodin prfedherni a meziherni pfipravy
Pocet hracd: 34 hract

Ucastnicky poplatek: 3.350 K& + 250 K& kauce na uklid
Web: fallen.rolling.cz
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Slzy FaerGnu je druZinova obsahova
rolova hra s prvky fantasy a silnou inspi-
raci svétem Forgotten Realms (Zapome-
nutych Fisi). Hra je urc¢ena pro 48 hraca,
ktefi jsou rozdéleni do Sesti druzin po
osmi ¢lenech. Od patec¢niho odpoledne
do sobotni noci pak prozivaji pfibéh na-
Sich hrdin(, ktery je doplnén prvky akce,
ale i komplexnich vztahl mezi postava-
mi. Vyvoj postavy a jeji rozhodnuti maji
primy vliv na konec spolecného pribéhu
vSech postav.

BRIy .y Vg 4



Hra se stylové fadi mezi obsahovy larp se silnymi prvky dru-
Zinovych vyprav a bohatych osobnich vztah(. Déli se pfitom na
vypravy jednotlivych druZin s vlastnimi cili a spolecnymi okamziky
vSech skupin v ramci osady. Vypravy jsou intenzivnim a akénim
zazitkem, kde se setkate s bojem pomaoci larpovych zbrani a dob-
rodruzstvim. Déni ve Stfibrodolu je klidnéjsi a nabizi moznost
konverzovat, rfeSit osobni zapletky postavy a zapojit se do udalosti,
jez se v osadé déji a které globalné posouvaji pribéh a reaguji na
déni na vypravach samotnych.

Ve hre tedy najdete tfi vrstvy pfibéhu. Na povrchu je pomérné
pfimocary a jednoduchy soubor udalosti, které se v osadé déje za
pritomnosti vSech. Hlavni dlraz je vSak kladen na dalsi dvé vrstvy
a to pribéh druziny a pfibéh osobni. Pfibéh druziny se posouva na
vypravach, kde se Casto protina s osobnim pribéhem nékterych
¢lend druZiny. Na rlizné rozmluvy, konflikty a jiné povidani cisté
osobniho razeni je pak dan ¢as v osadé. Vérime, Ze promichani
vSech téchto tfi vrstev prinasi jedinecny zazitek ze hry samotné!

Hra je na motivy Zapomenutych fisSi, spadajicich do Zanru
fantasy. Redlie vychazi z knih, pfibéhl a dalSich rozsahlych zdro-
ju informaci z tohoto pestrého svéta. My se silné inspirujeme
svétem, oviem nebojime se do néj vloZit vlastni kreativni a tv{rci
vizi tim, Ze nékteré udalosti v Case posouvame, ¢i pozmeénuije.
Dé&j hry neni v Zadné z knih popsan a bude pouze na hracich, jak
pfribéh jejich postavy, druzin a osady dopadne.

Nejedna se nutné o epické fantasy, nebot kazda druzina ma
trochu jinou naladu a pojeti. Zatimco nékteré druziny budou
resit vyloZzené hrdinské dobrodruzstvi, jiné druziny zase mohou
mit vice temngéjSi a skliCenou atmosféru detektivniho hororu.
Doporucujeme dobfre volit druZinu, protoZe pravé ona definuje
samotny zanr a styl pfibéhu, ktery prozijete.



Prakticke informace

Hra se nachazela ve Skanzenu Nasa-
vrky. Netradi¢né jsme se rozhodli tento
Skanzen vyuZzit pro vypravy a scény ve
volné hre, zatimco hraci obyvané mésto
bylo postaveno za nim. Kromé Skanze-
nu jsme vyuzili prostory kolem néj, jako
blizké lesy ¢i nedaleky zatopeny lom.

Jidlo nam obstaraval hostinec u Dubo-
vého kelta, ktery patfi do arealu a diky
tomu nemusela organizace resit vareni.
Zazemi pro pomocniky a hrace kratko-
dobych postav bylo také v ramci hostin-
ce. Abychom se vesli se vSemi rekvizita- 4
mi a kostymy, tak jsme museli budovat g
na dvore vedle hospody stan, ktery
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foto Zip's waels
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slouZil jako rekvizitarna a kostymérna.

Hraci spali ve stanech, které si bud
privezli, ¢i byly postaveny a zpUjceny
organizaci. Hra se odehrava na prelomu
léta a podzimu a tak jsou podminky pro
Y spani “venku” jesté priznive.

Produkce samotné akce je silné na-
@ rocna, protoze musime pripravovat tur-
Ly nusy vyprav a do toho zasobovat hrace
/ vystupy v ramci volné hry ve stanovém
' mésté. Kvlli tomu jsme museli mit dva
velké produkéni tymy, kdy se kazdy
z nich staral o jednu vypravovou loka-
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Letos jsme usporadali 1. a 2. béh. Na to, Ze se jednalo o prvni
uvedeni jsme spokojeni s tim, jak akce dopadla a mame velkou
chut udélat hru znovu a vylepsit ji.

Zjistili jsme, Ze je potfeba posilit produkci, aby stacila pfipra-
vovat lokace na vypravy. Toto jsme stihli rovnou zavést na 2.
béhu, kde se nam to vyplatilo. NasSim zamérem je tym rozsifit,
abychom toto pokryli i v nasledujicich bézich.

Letos nam také velké problémy pfinesl velmi silny vichr, kte-
ry bohuzel na druhém béhu sloZil par strant a bylo tfeba eva-
kuovat nékteré hrace do zaloZnich mist na spani. Jsme radi, Ze
se to stalo az po konci hry, ale i tak nds mrzi, Ze situace vibec
nastala.

Autofi: Anet Siny Formackova, Petr Formis Formacek, Michal
Knizek, Bara Jandova, Jan Mottl, Maté&j Pleskac, Maté&j Dolion
Baar, Vitézslav HuSek, Lukas Bachtik, Nikol Hot, Vojtéch Axel
Kratochvil

Misto: Skanzen Zemé Keltd, Nasavrky

Délka: od patecniho odpoledne do sobotni noci
Pocet hracd: 48

Ucastnicky poplatek: 2500

Web: slzyfaerunu.rolling.cz
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V roce 2023 jsme uvedli dva béhy
hry Zpévy rytifské v aredlu tankodromu
v Rancifové u Jihlavy. Poprvé byla hra
uvedena na podzim roku 2018, do sou-
Casnosti probéhlo deset béh( a jeden
betatest hry.

O hre

Tento novy larpovy projekt jsme
pripravovali jiz od listopadu 2017. Au-
torskym zameérem bylo vytvorit ak¢-
ni, odlehcenou hru, do které vlozime
esenci rytifskych pribéht - a to i presto,
Ze cilem nebylo vytvofit larp o historic-
kych rytifich. Historie rytifstvi pro nas
byla inspiraci, nikoliv cilem. Klasickou
artusovskou legendu jsme zde propo-
jili s rekvizitami a realiemi pfiznacnymi



moderni dobé. Vychazeli jsme pritom z dél historickych autor(,
ktefi obdobné jako my zasazovali hrdiny Avalonu do prostfedi
pro né soucasnych. Vysledkem tak byla ak¢ni pohadka, ktera
prenasi typické prvky rytifskych pisni do kouzelné verze Suma-
vy ze soucasnosti.

“Zpévy rytifské vds vezmou na Sumavu.

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

Vezmeme vds na Sumavu viry, zézrak( i beznadéje. Na Sumavu
prdzdnych domu a mytin, kde jiZ jen nékolik kamend prozrazuje
pfitomnost staré vesnice. Na Sumavu, jak si ji vysnil Klostermann.
Do svéta Nasincd. Rytif( s revolverem a mecem za pasem, spani-
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jejich spolecnost odraZi tu nasi.”

Pribéh je situovan na fiktivni tvrz Sychravo, kde pfichazi cas
velkého turnaje, na ktery se rozli¢né druziny sjizdi pomérit tra-
di¢nim zplGsobem své sily a bojovat o prizen 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-
nikd proto z Tvrze vyrazi na vypravy, kde tvrdé bojuji o kazdou
zbyvajici mez svého kdysi pySného panstvi.

Klicové je zde vypravéni pribéhd, které nejsou pro hrace zce-
la uzavrené (hrac v hrubych obrysech vi, co ho ¢eka a prizpu-
sobuje si hru dle vlastni vlle) a fyzicnost hry. Na hfe se bojuje,
slavi, miluje i truchli za ty, jeZ naplnili néktery z hrob ¢ekajicich
za tvrzi. VSechny postavy jsou vytvoreny organizatory a maji da-
nou minulost, vychozi vztahy a hlavni témata svych prib&hu. Jak
se viak jejich pribéhy budou odvijet, nechavame v rukou hracu,



kterym dame velky prostor pro rozho-
dovani, kam chtéji své postavy smérovat
a plnou volnost v jejich volbach.

Kazda postava pak Celi své jasné spe-
cifikované tisni, ktera se prolina celym
jejim pribéhem a je na kazdém z hracq,
jak se s ni vyporada a jakym zptsobem ji
na konci svého pribéhu uzavre. Typickou
tisni pro nasi hru by byl Tristandv 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 uzavfrit.
Tato tisen provédl' postavy po ceIou
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se kazdy chodi zhruba jednou za den
pomodlit, a jeho Stiny mu pripominaji
myslenky, kterym se vyhyba, potlacuje
nebo je zapomnél. Pfedstavitelé Stind
jsou dva pfedem zvoleni hradi, ktefi
maji daleko bliz k CP a pro svou hru
maji i velmi komplexni metodiku, ktera
jim radi, co které postaveé pripomenout.
Cela modlitebni komora byla do hry do-
psana 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 umocnuje,
kdyZ nasi rytifi jezdi na hrdinské vypravy autem a paradivé
hradni damy si foti sva selfie mobilnimi telefony.

Prostredi hry jsme zamérné pojali jako velmi tradicni, s jasné
rozdélenymi rolemi muzl 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 prizptsobeny 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 ptvodni, artuSovské
Ci jiné rytifské myty, tak ty modernégjsi,

z prostfedi Sumavy dvacatého stoletf

a jejich pohnutych dé&jin. Hru vsak pres-
to nepojimame jako historickou, vSech-
ny tyto odkazy jsou zde primarné pro
pobaveni ¢i kratké zamysleni.
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Realizace

Dalsi uvedeni ZpévU rytifskych pro-
béhlo opét na Rancifovském tankodro-
mu. Pro letosni uvedeni jsme méli nad-
standardni uvadécskou a CP zakladnu,
v ramci které jsme zaskolovali nové
organizatory pro dalSi béhy. V ramci
priprav jsme udélali nékolik obsahovych
revizi. | pfes nékteré problémy s lokaci
na ni chceme do budoucnosti uvadét
hru dal, protoZe nejlépe splniuje nasi
predstavu a pozadavky pro hru.



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¢&

Web: zpevy.rolling.cz
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Druhy Boj o Boletice navazal na prvni
se snahou bitvu zvétsit, rozsifit, pridat
do ni vice hrani si a hlavné adresovat
problém pfilisSné fyzické narocnosti
a délky hry pomoci rozsekani hry na tfi
intenzivnéjsi ¢asti prolozené nebojovy-
mi pauzami, v ramci kterych jsme nové
zacali dodavat jidlo.

Design bitvy

Klicovym designovym problémem kaz-
dé podobné bitvy je trefit spravné vécné
vyvazovani mezi “stfilenim” a “sekanim”. Je
to staly vyvazovaci proces, kde jednotlivé
vstupy jako vzdalenost mezi misty, pravi-
dla pro zbroje, zvoleny terén, mnozstvi vy-



dané munice, dovolené typy zbrani a tak dale tvofi sloZitou matici
navzajem se ovliviujicich véci. K tomu se pridaly néjaké lokacné
specifické trable - ale diky navySeni munice a nasazeni spousty
granatl se povedlo celkem rozumné rzné zbrané vyvazit.

Druhym prvkem ktery jsme vice ladili byly sbirani kust men-
Sich pribénhl a motivace jednotlivych vojakd informacemi o Sirsim
ramci déje. Ten jsme tentokrat prokladali mezi “drobné dobro-
volné kousky na sbirani” a “zhusténé nejnutnéjsi na nastupech”

a néjak se to vedlo.

Pro udrzitelnost a zabavnost bylo zasadni rozdéleni na tfi
trochu odlisné a jinak stavéné Casti (manévrovaci strety v patek -
nocni vesmes plizeni v patek vecer - experimentalnéjsi scénare
a zhusténé strety v sobotu), coz fungovalo necekané dobre a pri-
movné.

Druhy Boj o Boletice ma také svou hodnotici zpravu na zakla-
dé zpétnych vazeb
(https://bojoboletice.rolling.cz/pdf/post-mortem-2023-boletice.pdf).
Ten na sedmi stranach rozebira jednotlivé principy a vysledky,
ale ve zkratce: bylo to asi vazné fajn a do Boletic se jeSté potreti
a naposledy vratime.

Autori: 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
PocCet hract: 120

Web: bojoboletice.rolling.cz
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foto Zip's Pixels

V roce 2023 jsme v prvnich dvou
prosincovych vikendech uvedli 2 béhy
hry Cara. V kazdém terminu probéhla
hra pro tfi skupiny najednou - zaroven
jeden z téchto b&hu byl ur¢en specialné
mladym hracdm od 16 do 25 let a byl
financné podporen spole¢nosti Alza.cz
a.s.

Rolova hra Cara vznikla v roce 2018
a od té doby jsme uvedli 10 béhd hry +
betatest (celkem pro vice nez 300 hra-
¢a).



Cilem projektu bylo vytvofit minimalistickou vzdélavaci hru,
kterd bude uveditelnd na poméry larpd v masivni Skale (Skalo-
vatelna modularni produkce - je moZzno uvadét pro prakticky
neomezené mnozstvi skupin po 10 hracich), a ktera otevre
téma emigrace a specificky i pfechodU statni hranice a pokusi
se ho ¢astecné na zakladé soucasnych poznatkl 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 ucastnika.

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 ¢inu. S témito
motivacemi pak hra pracuje skrze retrospektivni scény, které se
odehravaji v minulosti jednotlivych postav. Hraci 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 hrace do postavy, coz bylo
soucasti zaméru soustredit se spiSe na racionalni vjemy a pro-
zivani celkovych pribéhl nez na jednotlivé emotivni zazitky. Po
nékolika uvedenich se vSak ukazalo, ze obsah a okolnosti retro-
spektivnich scén vedou naopak k vétSim zajmu o pocity a pribé-
hy postav. V hre tak vykrystalizovala nezamyslena dichotomie,
kdy je spiSe civilni cesta po lese stfidana intenzivnimi a emotiv-
nimi vzpominkovymi scénami.



foto Michal Kara - LARPy, cosplay a tak

Tym hracu kratkodobych roli a po-
mocnik se ndm ve velké mife dafri
sestavovat z hracl minulych béhd, coz
je pro nas velkou motivaci pokracovat
dal a potvrzenim smysluplnosti tématu
i zpracovani.

V roce 2023 probéhly dva béhy v zim-
nim terminu na lokaci u Litoméfic, jeden
z nich urceny vyhradné pro mladé hra-
Ce.

s 7.8
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foto Michal Kara - LARPy, cosplay a tak®

‘. Uvedeni urcené specialné pro mla-

dé hrace (vék 16-25 let) se od bézného
béhu lisi tim, Ze klade vétsi dlraz i pro-
stor vzdélavaci ¢asti workshopu. Uz
prvni béh, ktery jsme realizovali v roce
2022, byl finan¢né podporen interne-
tovym obchodem Alza pfispévkem na
pokryti poloviny Ucastnického poplatku
pro hrace. Vzhledem k dobrym odezvam
od hracu i pritomnych pedagogli jsme
v této praxi tedy pokracovali.

.

-
e,

Na rok 2024 planujeme dalSi béhy
a urcité chceme pokracovat v bézich pro
mladé.

Rolling, spolé
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Autori: Tomas Guth Jarkovsky, Vendula Boravkova, Tadeas
Hlavinka, David FrantiSek Wagner, Jan Sipal, Klara Pribramska,
Zevla, Martin Kulich

Misto: Litomérice - Mentaurov

Délka: 13 hodin (v€etné workshopu, pfedherni pfipravy a po-
herni diskuze béZi hra od patecniho vecera do sobotni noci)

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

Ucastnicky poplatek: 2250,- K& / 1 250 K¢

Web: cara.rolling.cz
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0 hospodareni Rollingu 2023"

Celkové prijmy: 4 808 323
PFijmy na rok 2023: 2999 994
PFijmy z akci 2024: 1747977
Dalsi pFijmy: 60 352
Celkové vydaje: 3661390
Vydaje akce celkem 2 607 406
Provozni vydaje 1053984

V roce 2023 zorganizoval nas spolek 26 rtznych akci (v rdmci
16 projekt(), z toho byla jedna akce mezinarodni. | v roce 2023
jsme se nevyhnuli ruseni nékterych her. Bohuzel se ndm nepo-
dafilo zopakovat mezinarodni Zpévy rytitské z diivodu nedo-
state¢ného zajmu. Stejné tak jsme nakonec kvali niz§imu zajmu
zrusili jarni b&hy Cary a druhy ro¢nik Orliho mar3e. Druhy béh
Cave Canem jsme zrusili z organizacnich dlvod0 kvdli vysoké-
mu odpadu v organizacnim tymu na posledni chvili. Presto je
jasné, Ze se z hlediska poctu akci vracime do predpandemické
doby a véfime, Ze se ndam do budoucna podafi obnovit i zajem
mezinarodnich Ucastnikd o nase hry.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
Shrnujici zprava 2023



V roce 2023 do hospodareni spolku nadale zasahovala infla-
ce podobné jako v roce predchazejicim. Zaroven nas dohnaly
rdzné organizacni problémy minulosti, které vedly k nardstu
provoznich nakladu. Ve skladu probéhla v roce 2023 rozsahla
inventura a reorganizace, protoze soucasny stav byl uz nednos-
ny a vyznamné komplikoval organizaci vSech akci. K tomu jsme
v roce 2022 s konecnosti prisli o dodavku a letos jsme museli
porizovat dodavku novou. To vSe vedlo k tomu, Ze letoSni rok
nebyl pro spolek ekonomicky dobry (i kdyz to mozna neni pa-
trné z Cisel). Po dvou letech pandemie, dvou letech s vysokou
inflaci a letoSnich vysokych investic jsou financni rezervy spolku
vyCerpany a v pristim roce nas Ceka pozastaveni dalSich investic

Vv s

ce docasna, kterou diky investicim z letoSniho roku zvladneme.

Velky dik tedy patfi vSem, ktefi se rozhodli svymi dary pfispi-
vat na provoz sdruzeni. Jeden z b&h( Cary ziskal i letos pod-
poru od spolecnosti Alza.cz a.s.. Diky tomuto daru bylo mozné
snizit ucastnické poplatky a otevrit akci pro mladsi kolektivy.
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Rozpocty akci

Rozpocty nasich akci (s vyjimkou bitev a festivall) prevazné
pracuji s tim, Ze hra bude uvadéna dlouhodobé. Jednotlivé hry
jsou projektovany vétSinou na navratnost po Ctyfech Ci péti
bézich, coz znamena rozmélnéni investi¢nich nakladd do vice
béhd, a tim i prostor pro drZeni ceny vstupu na hru stale na
prijatelnych hodnotach. Spolecny majetek spolku také umozriu-
je snizovat naklady na jednotlivé projekty a zaroven se snazime
pujckami vybaveni za ceny amortizace podporovat i projekty
jinych organizatord. Obnova kostymU a rekvizit z dGvodu amor-
tizace je jedna z dllezitych poloZek rozpoctu pozdéjsich béhd
hry. ZkuSenost ukazala, Ze kostymy a rekvizity maji svoji Zivot-
nost a zdaleka neplati, Ze jejich pofizeni je jednorazova poloz-
ka. V podstaté kazda hra prosla jiz néjakou obnovou fundusu,
Legie dokonce nékolikrat (a ¢eka je dalsi obnova). Kvdli inflaci
vétSina projektl valorizaci rozpoc¢td a Ucastnickych poplatkd.
DalSi valorizace probéhne i v dalSim roce.

BohuZel uz davno neni pravda, Ze vse Ize délat svépomoci
nebo ve spolupraci s hra¢stvem na nasich akci. Osobni naklady
(“ndklady na lidi") presto zlstavaji mezi méné vyznamné&jsimi
poloZkami rozpoctu. Kreativni prace a prace v hlavnim organi-
zatorském tymu nadale zUstava praci dobrovolnickou a bez-
platnou, stejné jako prace mnoha dalSich dobrovolnikd a exter-
nich spolupracovnik( na dalSich pozicich. Nékteré pozice jsou

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
Shrnujici zprava 2023



jiz na drtivé vétSiné naSich akci placené (kuchafi, fotografové,
nékteré produkéni a pomocné prace), ackoliv si nemUzZeme
dovolit platit klasickou komercni odménu. Akce tedy stale stoji
prevazné na dobrovolnické praci nebo praci za symbolickou
cenu (kdyby se do rozpoctu akce zapocitali realné naklady od-
vedené prace, pohybovala by se cena akci nékde Uplné jinde).
BohuZel pozorujeme, Ze ochota ochota hract a hracek zapo-
jovat se do pfiprav a zavérecného uklidu oproti pfedchozim
letlim spiSe klesd, prestozZe se je snazime motivovat kaucemi
za uklid, které planujeme zachovat i v budoucnosti. Na druhou
stranu je tfeba fici, Ze i pres vyhrazené financni prostredky na
pomocniky, ktefi by nam pomohli s praci na zacatcich a ze-
jména v zavéru akci, mame problém dost takovych lidi sehnat.
Proto si na nékteré akce musime kromé brigadnik najimat

i komer¢ni sluzby. Napriklad stéhovaci sluzba se nam velmi
osvédcila nejen na akcich typu Mirrors of England, ale pomaha
i tfeba na Narodu sobé. Navysuji se tim finan¢ni naklady, ale
zaroven tim Setfime jeSté cennéjsi lidskeé zdroje.

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 dvodu pandemie a nasledné inflace.
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Provozni naklady

Provozni naklady spolku tvori zejména nasleduijici oblasti:

1. Naklady na sklad. Najem skladu patfi mezi nejvétsi pravi-
delné vydaje spolku, které jsou castecné snizeny synergii s tim,
Ze na stejné lokaci primo poradame hry. Kromé najmu tato
nakladova poloZzka zahrnuje i vybaveni skladu, jeho opravy
a udrzbu a také poplatky za nas spolkovy kontejner. Béhem
roku 2023 jsme rozsifili zejména produkcni zazemi, aby bylo
mozné kde susit stany a dalSi vybaveni po akcich. Sklad také
v roce 2023 prosel rozsahlou reorganizaci a nakupem vybaveni.
Naklady na provoz skladu v tomto roce tak vyznamné stouply.
V pfistim roce nas dalSi rozSifovani skladu rozhodné neceka
kvuli pozastaveni investic, urcité se ale bude pokracovat ve
zménach organizace skladu.

2. Investice do spolecného vybaveni spolku. Priibézné se
snazime obnovovat a rozSifovat nejen zakladni fundus, ale
i dalSi véci, které vyuzivaji spolecné vSechny akce. Do této kate-
gorie tedy spada nejen spolkova dodavka (kde jdou naklady do
nutnych oprav a udrzby), ale i nové vybaveni kuchyné, techniky
a podobné. Nejvétsi polozkou v roce 2023 v této kategorii (a
prakticky i v celém rozpoctu spolku) byl ndkup a udrzba nové
dodavky.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
Shrnujici zprava 2023



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 2023 jsme tym starajici se o udrzbu skladu
vyznamneé rozsiFili o dalSi spolupracovniky a spolupracovnice.
Do poloZzky osobnich nakladd dale spadaji i nékteré dalsi dilci
sluzby, které si v plné mife nejsme schopni zajistit svépomoci
(napf. weby, grafika, Ucetnictvi), byt i zde platime vétSinou ne-
komercni ceny.

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



Bilance akci 2023 prijmy vydaje

Legie:Sibirsky pribéh 340 722 210013
DUm v Kruzich 3825 53133
Cesta Stinem 301 103 355030
Requiem: Reichskinder 311 896 114 417
Bitva na Pelennorskych polich 59 900 43 575
Pod Prahou 49 300 30 342
Bitva pod Horou 411 900 398 793
Narod sobé 126 325 120 101
Cave Canem 330173 304 442
Fallen 132 450 109 889
Slzy Faerinu 260 557 311 698
Zpévy rytirské 248 256 217 423
Boj o Boletice 219113 152 446
Cara 105 925 64 060
Ostatni akce, provoz 78 849 1175728

*) VSechna disla, se kterymi se vtomto dokumentu setka-
te, jsou jen predbézné Castky. Ucetni zavérka nas jesté ceka -
a proto vSe prosim berte s jistou rezervou.

**) Vydaje na akce nezahrnuiji pfispévek na provoz spolku.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her

2 i foto na posledni strance Michal Kara - LARPy, cosplay a tak
Shrnujici zprava 2023
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Mame za sebou narocny rok, béhem kterého jsme odvedli
poradny kus prace. Uvedli jsme nové hry (tfeba Cestu stinem
a Slzy Faerdnu), staré hry (vratilo se tfeba Cave Canem nebo
Narod sobé) i bitvy (Bitva pod Horou, Bitva na Pelennorskych
polich, Boj o Boletice). Mezinarodnich her bylo sice letos poma-
lu, ale uz pracujeme na tom, abych jich pfisti rok bylo vice. Ta
hry Iépe a s mensi ndmahou. Probéhnul velky uklid a reorgani-
zace skladu, poridili jsme novou dodavku a udélali jsme uklid i v
administrative.

Moc dékujeme vSem, ktefi nam letos pomahali s uvadénim
her, s pfipravou rekvizit, zaSivanim kostymu, noSenim beerset(
nebo tfeba s Uklidem po akci. Pokazdé, kdyz jste pFilozili ruku
k dilu, umoznili jste akci vzniknout a zvysili jste Sanci, Ze se hry
budou uvadét i v budoucnu. Nejvétsi dik patri tém, ktefi véno-
vali hodiny a dny svého casu, aby pomohli udrzet nasSe zazemi.

Co planujeme v roce 20247 Budeme se zase vice vénovat
mezinarodnim projektdm. Novinek pristi rok tolik nebude, ale
vrati se starsi hry i bitvy. Ceka nas oslava deseti let spolku, co?
je pro nas velka véc. PFisti rok bude pro nas velkou vyzvou, ale
verime, Ze to spolecné s vasi pomoci a podporou zvladneme.
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