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Vazeni pratelé,

pokud Ctete tento text, tak Vam zaleZzi na tom, co délame -
a my jsme za to upfimné moc vdécni! Jako prvni bych tak rad
podékoval: pokud jezdite hrat, pomahat, uklizet nebo tfebai jen
prosté preposilate dal nase véci do svéta, aby se dostaly k vice
lidem, moc si toho cenime. Larpy jsou pro nas i po desatych na-
rozeninach dobrovolnicka ¢innost, které davame srdce a nervy.

A v roce 2024 jsme to vzali od podlahy. Vratily se mensi hry,
které mame radi a zaleZi ndm na nich: Dim v kruzich, Cara, N&-
rod sobé. Uvedli jsme i produkéné narocné kusy jako blatem
zbrocené Slzy Faerdnu, podzimni Zpévy rytifské a Mirrors of En-
gland ¢i zasnézené Legie. Oslavili 10 let nasi existence navratem
festivalu Vizita v€etné vystavy o vSech hrach, které jsme délali.
Pripravili dvé velké bitvy, Boj o Boletice a Bitvu pod Horou. A pfi-
pravili zbrusu nové a masivni 97 Poets of Revachol.

Co se tycCe toho, jak se hry povedly, miZeme dle zpétnych va-
zeb soudit, Ze to byl mimoradné povedeny rok a mame z toho
velkou radost. BohuZzel je také na misté si fict, Ze co se nepoved-
lo vibec tak, jak mélo, byly jejich finan¢ni vysledky. Najem ve
skladu nam povyskocil zase vys. Stale se nam také nepodafilo
dostat rezervy na predcovidové hodnoty a k tomu Revachol ne-
byl rozpoctové neutralni, ale pfes vSechnu dobrovolnickou praci
skondil v tfistatisicové ztraté. V kombinaci s kazdodenni praci na
hrach a zazemi a stale novych problémech jako neustale se pro-
hlubujici krizi ,kde vlastné promovat a oslovovat lidi“ je uprimné
obcas tézké se zatnout a pokracovat.

foto na titulnf strénce Martin Archalous

Ale stejné to délame. Potkavame stale nové hrace, skrze Bitvu
pod Horou a dalSi projekty se snazime oslovit i nejmladsi gene-
raci a... déje se to. Stale viddme na hrach nové pribéhy, stale se
déji zazraky a stale je na konci potu a stresu vikend, ktery néko-
mu udéla Zivot pestrejsi.

Prosli jsme velmi naro¢nym rokem po pracovni strance a mu-
sime ted zvladnout tézké roky a to, jak vytvaret nové véci a za-
roven Setfit. A taky uklizet, vafit, vymyslet nové pribéhy, tahat
krabice, fotit, vyrizovat stovky mail(i nebo chystat program pro
nejmladsi bojovniky.

Vérim, Zze to zvladneme. A budeme moc radi, kdyz budete
u toho.

David FrantiSek Wagner
generalni feditel



" foto Zip's Pixels
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foto Hanyy Karea

V roce 2024 jsme poradali dva zahra-
nicni a dva Ceské béhy Legie: Sibirsky
pribéh. VSechny se podobné jako v pred-
chozich letech konaly v Jirkové u Zelez-
ného Brodu - jako posledni na néjakou
dobu, protoZe intenzivni uvadéni uz za-
Calo byt pfiliS zatézujici pro lokaci.

Celkem jsme tak uvedli 34 béh(,
z toho jedenact mezinarodnich, coz zda-
leka prekonalo vSechna naSe ocekavani
- aplanujemeidalSi uvadénivroce 2026.
Stale pokracuje predavani hry mimo pu-
vodni organizacni tym: vyznamnou roli
pfi uvadéni 2024 hrali Jan Mottl, Barbo-
ra Jandova, Zuzana Subrtova, Magdalena
Bajcurova, Josefina-Luisa Jelinkova, Josef
Hlavinka, Iva Vavrova a Jan Wollmann.

Z plGvodniho tymu spolupracovala Lucie Chlumska na pfipravé dokumentl a David
FrantiSek Wagner pfipravoval a uvadél zahranicni béhy.

Detaily o tom, jak je hra stavéna a jak byla psana najdete uz v minulych shrnujicich
zpravach a neradi bychom je dokola opakovali: zde postacifict, Ze jsme obnovili fond vy-
baveni a kostymd, zménili design webu, provedli drobné Upravy ve hie a workshopech
a konstantné se snazime zaucovat nové lidi, ktefi maji Legie radi a mohou je tak drzet
pri Zivoté dal a dal.

Cofict 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 hrac¢dm vsech béhd, ale hlavné tém, ktefi bojovali v zazemi, at uz v kuchyni,
pfi pripravé kostymd, pfi Uklidu nebo v terénu jako kratkodobé postavy.

Autori: David FrantiSek Wagner (vedouci projektu, Séf pfibéhového tymu), Jan Woll-
mann (vedouci projektu, rekvizity, produkce), Lucie Chlumska (postavy, kreativa, doku-
menty), Eva Jandura (postavy, dé&j, $éf kostymu), Madla Koutska (postavy, déj), Ondrej
Hartvich (rekvizity a d€j), Petr Urban (déj, postavy), Milan Korba (web), David Michalek
(grafika); Ondra Pénicka a Lukas Makovicka (promofotky), Ondrej Petrasek (reSerse),
Jitka PeSkova (reSerse), Ondrej Benda (rekvizity), Vaclav Prdsa (rekvizity), Vojtéch Basl
(administrativa, komunikace), Martin Blaha (produkce), Martin Philipp (produkce), Jakub
Philipp (produkce), Jakub Minx (produkce), Matéj Bukovsky (produkce), Barbora Jandova
(kostymy), Jan Mottl (kostymy), Tereza Solcova (kostymy), Antonie Hrdinova (rekvizity),
Michaela Portychova (rekvizity), Jan Holan (CP kapitan), Marek Novy (produkce), Jakub
Skala (produkce), Miki Horacek (produkce), Daniela Prochazkova (privodkyné), Karolina
Serbouskova (privodkyné)

Misto: Jirkov u Zelezného Brodu

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

Ucastnicky poplatek: 4 000,- K&/ 310,- euro
Web: legie.rolling.cz | legion.rolling.cz



https://legie.rolling.cz/
https://legion.rolling.cz/
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Cesta stinem je pochodovy larp pro 52
hracd, kterd trva priblizné dva celé dny
(spolu s predhernimi workshopy a pre-
spanim po hre od Ctvrte¢niho vecera do
nedélniho rana). Celkové hradi ujdou pfi-
blizné 24 kilometr(, kazdy den cca 12 km.
NejdelSi nepferuseny Usek cesty v jed-
nom kuse nepresahuje 5 km. Trasa vede
vétSinou po lesnich cestach, ale obsahu-
je 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
primérné fyzicky zdatnf lidé.

Nase hra je urcena pro kazdého, kdo chce prozit podobny pFibéh jako ¢lenové Spole-
Censtva Prstenu. Na své si prijde kazdy - naprosty novacek ve svété larpl a fantasy té-
matiky i znalec Tolkienova dila, pro kterého hra skryvd mnoho odkaz( na velké pribéhy
ze Stfedozemé. Hraclim poskytujeme kostym, herni rekvizity a samoziejmé ubytovani
se stravou. Pfed a po hre hraci pfespavaji 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, Dunadany, trpasliky
i hobity. Nenadalé udalosti vyZzenou hracské postavy na dalekou cestu, na nizZ budou
Celit mnohym nebezpecenstvim.

Hraci se tak zhosti roli elf(, Ddnadang, lidi, veselych hobitd, trpasliki a budou v ni
utvaret svou vlastni hrdinskou cestu. Do hry vstoupi s rliznymi motivacemi a cili a pro-
Ziji ve svych rolich pfibéh, ktery se sice nedostal do Tolkienovych knih, ale zachovava
vSechny zakonitosti a prvky Stfredozemé tak, jak jsou popsany v Panu prstend, Hobitovi,
Silmarillionu a dalSich dilech. NaSe hra je urcena pro kazdého, kdo chce proZit podobny
pribéh jako ¢lenové Spolecenstva Prstenu. Valka, domov, souboj dobra a zla jsou hlav-
nimi tématy nasi hry. Kazda postava svadi ve hfe boj se Stinem. Ten na nasi predstavuje
nejen vnéjsiho nepfitele, ale i temnotu, kterd se skryva v srdci i téch nejvétsich hrdind.
Hlavnim motivem nasi hry je boj a prekonavani tohoto Stinu. Kazdy hrac prozije svij
soukromy pribéh a zaroven bude soucasti vétSiho vypravéni, které ovlivni osud Stre-
dozemé na dalsi tisice let. Postavy se vydavaji na cestu z riznych pohnutek a s rdznymi
touhami. BEhem ni museji pfekonavat mnohé, bojuji s neprateli, bloudi neznamymi
stezkami, setkavaji se se zlymi kouzly a zaroven objevuji i véci nesmirné krasy. Nékdo
vyroste, nékdo méné, ale nikdo nezlistane stejny, jako byl na pocatku.

DuleZitym prvkem hry je boj, ktery je ztvarnén mékcenymi replikami dobovych zbra-
ni. Na cesté se hraci setkaji jak s postavami, které jim prihral dobry osud, tak i s témi,
které vede zI4 vile. Na Cesté Stinem si mohou hraci zahrat mocného bojovnika ¢i ho-
bita, ktery v Zivoté nedrZel v ruce zbran. Neprateldm se nevyhne ani jeden z nich. Na
skutecnych bojovych schopnostech hracd nezalezi, boj je divadelni a bezpecny a setka-



ni s nepfitelem ma vzdy vést k obohaceni
herniho zaZitku. Z&dny nepfitel nemdze
nikoho zabit, pokud to pfimo neni urce-
no v hracskych denicich.

Na hre také pracujeme i s mystikou
a magii, které je svét Stfredozemé pliny.
Vétsinou vsak zlstava 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. Po-
moci pisni ¢i slov moci mozna dokazou
zahnat zIého ducha, pfedat maly kousek
své moci né¢emu ¢i nékomu, ale nebude
mozné napfiklad vytvaret ohen z ni¢eho.
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Magie je silné propojena s hudbou, kte-
ra tvofi prazaklad vseho ve Stfedozemi.
A tak se na cesté setkate se zaklinanim
mocnymi zpévy nebo versi, které maji
moc ovlivnit cizi Zivoty.

Tolkienovy pfibéhy jsou naplnény ro-
mantikou, kolem niz se leckdy otaci béh
déjin Stfedozemé. At uz jedna Aragor-
na a Arwen, Berena s Luthien ¢i hobita
Samvéda s RUZenou. V jeho dilech vSak
vyjadreni citd k druhé osobé spocivalo
v recitaci basné, prochazkach pod hvéz-
dami, v nejintimnéjSich chvilich se dva
zamilovani drzeli za ruce, hledice jeden
druhému do oci. Nejinak to bude na nasi
hre. Pokud si to zvolite, miZe vase posta-
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va prozit srdceryvny pribéh o lasce, pfi kterém jste se ale v realu druhého hrace témer
nedotkli. Atmosféru Stfedozemé& mnohem vice navodi milostny dopis, par versu ¢i pi-
snicka, neZ polibek na tvar. Narozdil od jinych her nemame mechaniku na divadelni
ztvarnéni erotické intimity, protoZe nase hra nic takového neobsahuije.

DuleZitd pro nas byla a je vérnost Tolkienovu dilu. Pokud to neni nezbytné nutné,
snazime se neodchylovat od readlii, které profesor napsal. BEhem tvorby jsme nékolikrat
narazili na to, Ze naSe napady vybocovaly z realii ¢i narusovaly ,stfedozemskou” atmo-
sféru, a tak jsme je nakonec museli zahodit. Nasim cilem nebylo stvofit fantasy hru, ale
spiSe realisticky pribéh, ktery se mohl skutecné odehrat v Tolkienové svété. Z tohoto
ddvodu mame v tymu dva ¢leny, ktefi hlidali, aby nase hra odpovidala realiim. Jde o Vla-
dimira NerandziCe a Matéje Palku, oba velmi dobre znaji profesorovo dilo (a neboji se
precist vSechny dodatkové knihy i kvili drobnostem). Pfesto je nas larp vhodny i pro
hrace, ktefi nemaji Tolkiena tolik nacteného, nikdy ho necetli nebo nevidéli film. VeSke-
ré znalosti a nutny spole¢ny ramec si hraci doplnili z workshopUl na misté.

Na jare roku 2021 jsme planovali uvést dva béhy Cesty Stinem. KvUli covidové situaci
jsme museli hru preloZit na listopad a nasledné ze stejnych dlvod{ pfesunout na rok
2023.

Velkou prekazkou v tvorbé byla jiz zminéna pandemie. Z divodu téchto odkladU ter-
minu prvnich béhl nas tym bojoval tvrdou bitvu s udrZzenim motivace hru dokoncit.
Nékdy jsme védéli, Ze hru budeme muset pfesunout i dva mésice pred oficidlnim zru-
Senim, 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 odlozZeni jsme
zpomalili pracovni tempo. V nasi praci jsme nevidéli smysl a neméli jsme se ani nac té-
Sit. Bohuzel, kazdy ¢len tymu si minimalné jednou sahl na dno a dospél bodu vyhoreni.
| tuhle situaci jsme vSak dokazali zvladnout, a prestoze jsme v zavéru priprav méli prace
trochu vice, nez bylo projektovano, tak jsme Uspésné hru zvladli uvést a dokoncit.
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Ohlédnuti za letosnimi béhy

Nas tym po Sesti letech Uspésné pro-
Sel Stinem. Tam jsme se nezastavili a po
prepisech jsme v roce 2024 uvedli Cestu
Stinem ve verzi 2.0. Do tymu jsme pfi-
brali nové tvare a spolecné jsme prosli
kazdou zapletku, postavu i doprovodné
dokumenty a zrevidovali je, pfipadné
upravili. Hra se diky tfetimu a ctvrtému
béhu, uvedenych v bfeznu 2024, dostala
do zelenych cisel. Hru hodnotime velmi
pozitivné, aC si uvédomujeme, Ze nékte-
ré véci musime upravit ¢i kompletné pre-
psat. Na&s interni cil ,doprat hraclim vylet
do Stfedozemé" povaZujeme za spinény.

foto Anoisina spoust
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Dékujeme vSem za probehlé Ctyfi béhy.
Uvadéniv roce 2025 neplanujeme a dalsi

"" budoucnost hry je nejista.

Autofi: Jan Wollmann (vedouci projektu, kreativa, produkce), Vladimir Nerandzic (ve-
douci kreativniho tymu, Tolkienspecialista), Kristyna Paulova (kreativa, rekvizity), Dark
(kreativa, grafika, web), Radek Otava (kreativa), Ondrej §uhaj (administrativa, kreativa),
Matéj Palka (kreativa, Tolkienspecialista), Ester Dvorakova (administrativa, kreativa),
Andrea Ruzickova (kreativa), Petra Baslova (administrativa), Adso (kreativa), Vaclav Pe-
chacek (kreativa, rekvizity), Lucie Krausova (pravodkyné), Jan Mottl (privodce), Jan Woll-
mann, Eva Jandura, Jan Zajic, Marie Wollmannova, Matéj Palka, Aneta Formackova, Bara
Jandova, Verca Tylich Vachova, Jana Skopalikova (kostymy), Jan Zajic, Radka Viskova,
OndFej Suhaj, Jan Wollmann a Bagr (herni rekvizity a kulisy), Anna Vlachova, Miroslav
Vlach, Veronika PeCena, Martin Otava (herni dokumenty), Mara, Kuba, Mortis, Pavel,
Josef Hlavinka, Axel, Miki Horacek, Antonie Hrdinova (produkce), Lenka Horbalova (gra-
fika), Tomas Chlup, Pavel Dvorak, Tomas Guth Jarkovsky, Martin Archalous, Lenka Ko-
peckova (fotografie)

Specialni podékovani Davidovi Wankovi a Jakubovi Philippovi 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
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Uvedeni v roce 2024

V roce 2024 jsme uvedli tfi béhy hry
Requiem: Reichskinder, z toho jeden
v anglictiné.

Hru uvadime od roku 2017 a je poté-
Sujici, ze zvlasté v poslednim roce se do
organizace Requiem zapojilo stale vice
lidi mimo pdvodni okruh autor( a dafi
se tak hru postupné predavat dal. V le-
toSnim roce jsme udélali jak nékolik pro-
dukcnich vylepSeni (jako nové funkcni
telefony), tak jsme do praxe pfrivedliilon-
ska vylepseni jako update workshopU za-
méFeny na extremismus. A navic jsme
poprvé hru uvedli pro mezinarodni pub-

likum s moznosti vybéru pohlavi postavy bez ohledu na gender hrace*ky. Tuto moznost
bychom v pfistim roce radi doprali i ceskému hracstvu.

Requiem je predevSim pribéhem o ving, trestu a vykoupeni. Odehrava se v prevy-
chovném Ustavu pro problematickou mladez kratce po druhé svétové valce. Ve hre
jsou tfi skupiny postav, které nabizi vyrazné odliSné zazitky - chovanci Ustavu (mladi
lidé, vétSinou Némci, ktefi si prosli valkou a ze kterych v Ustavu chtéji vychovat radné
Cechoslovéky), vychovatelé, ktefi se staraji o chovance, ale zarover maiji vlastni pFibéhy,
a terapeuté, ktefi maji mozZnost posouvat a spoluutvaret pribéhy chovanca.

Vyraznym atmosférickym prvkem hryJe pfisna disciplina chovancud a dusledné do-
drzovani jEJICh prawdelneho denniho rezimu. Cas hry je rozdélen do nékolika celkd,
které maji jasné vymezeny casovy rozpis pro bloky ¢innosti, odpocinku, terapii i spanku.
Chovanci dochézejl’ na sezeni s terapeuty, podstupuji dramaterapii av pripadé potFeby
kdy se prlbehy postav posouvaji a vyvijeji opakovanlm cinnosti zdanlivé stejnych, avsak
postupné se nékam posouvajicich ¢i zasazenych do novych ramcl. MoZné rozostreni
orientace v Case a pocit lehké spankové deprivace jsou priznanymi prvky hry. Stejné
tak to, Ze od zacatku znate ramcove cely rozvrh hry a hraci od zacatku vi, kdy priblizné
budou ¢init kterd zasadni rozhodnuti, a pfibéh své postavy jim mohou uzpUlsobovat.
Prostfedi hry je Casto bizarni, vizualné znepokojivé a pouziva rlizné hudebni a svételné
efekty. Hra obsahuje i nékteré prvky hororu.

Ve hre se pracuje se zrychlenym opakovanim cyklu den-noc (¢as bézi dvakrat rych-
leji), s postupnym odhalovanim svého prfibéhu (at jiZ béhem terapii s terapeuty nebo
v rdmci dramaterapifi) ¢i s psychedelickou atmosférou, kterou kromé technickych efekt(
podporuji i podivni pratelé, ktefi se ve hfe objevuiji.

Requiem zacalo vznikat v [été 2016, kdy doslo k ustaveni tymu ve sloZeni David Fran-
tiSek Wagner, David Wanka, Klara Wankova, Hana Lauerova, Adéla Hrabakova, Misa
Hrabakova a Michal Pikola. BEéhem podzimu a zimy 2016 doslo k ustaleni pojeti hry,
nastavem’ herm’ch skupin i k navrhu jednotlivych postav. V prt‘]béhu jara 2017 pak do-
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nalezeni vhodného prostoru pro hru - nakonec jsme vhodné mlsto nalezli ve vojenské



nemocnici v Tereziné diky pomoci skupi-
ny Réverie i vstficného pristupu samot-
ného meésta Terezin. Na pocatku jsme ani
netusili, Ze jsme zaroven nasli misto, kde
vybudujeme nas novy sklad. Lokaci jsme
pro uvadéni hry velmizvazovali z etickych
ddvodU: nakonec zvitézila logika toho, Ze

timto zplsobem mUZeme objektu pomo-
ci a novym zplsobem vypravét nékteré
klicové prFibéhy dvacatého stoleti. V dub-
nu 2017 probéhl betatest hry a prvni
tfi standardni béhy hry, minimalné dva
béhy hry od té doby uvadime kazdy rok.
V prabéhu let hra prosla dalSim vyvojem,
vychytavanim chyb a pridavanim nového
obsahu, zapojili se i novi ¢lenové hlavni-

fotoflenimoment/AVisalRolednif

ho tymu, zvlasté Michaela Portychova.

Requiem: Reichskinder je typickym
prikladem hry, ktera by bez spolkového
zazemi nemohla vzniknout. Vzhledem
k vysokym vstupnim nakladlm (pres sto
tisic jen na techniku) a kvili konani beta-
testu (ktery znamenal finan¢né propad)
byla bilance hry v{ci spolku silné zapor-

na. Ale pravé moznost délat experimen-
talni a relativné drahé projekty s ne sto-
procentni navratnosti povaZujeme za
zasadni pfinos spolkového zivota.

Jsme také radi, Ze se sazka na nejistotu nejspis vyplatila, Requiem naslo svou cilovou
skupinu, pfitahuje dalsi hrace a hlavné bylo prilezitosti prozkoumat zavazna témata
a posunout hranice toho, co umime pripravit.

Autofri: David Wanka (Séf produkce, postavy), David FrantiSek Wagner (Séf pfibé-
hového tymu), Klara Wankova (rekvizity, postavy), Adéla Hrabakova (postavy, pribéh),
Michaela Hrabakova (postavy, pribéh), Michal Pikola (pfibéh), Hana Lauerova (pfribéh,
kostymy, komunikace), Michaela Portychova (pribéh, rekvizity), Jan Mala (web), Honza
Fila (hudba, produkce), Jakub Misek (hudba), Karolina Serbouskova (pfibéh, produkce)

Uvadécdi: David FrantiSek Wagner, Martin Blaha, Karolina Serbouskova, Michaela Hra-
bakova, Daniela Prochazkova, Maros Surovy, Tadeas Hlavinka, Kevin Blank, Tim Wiel3ner

Misto: Terezin

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

Ucastnicky poplatek: 2 750,- K&/210 euro

Web: requiem.rolling.cz


https://requiem.rolling.cz/cze/

foto Anoisina spoust

Pozitivni také je, Ze se pfihlasilo vice lidi nez na prvni ro¢nik a pfes priSerné pocasi
jich i velka vétSina dorazila.

Autori: David FrantiSek Wagner, Aneta Siny Formackova, Tereza Rzacze Alesova, Ma-
téj Bukovsky, Kristyna Cervova

Misto: obec Okna

N ., .
R W Délka: jeden den
otoAnmsmaspoust I ; . X .
;,.‘ ‘N Druhy rocnik Bitvy pod Horou byl sti- Pocet hracl: 680
o Tl zen privalovymi desti, podmacenym le- N _ x
o g Ucastnicky poplatek: 500-900 K¢

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

A presto se diky vytrvalosti hracu
a poucenim, ktera jsme vytahli z prvni-
ho rocniku, povedlo dorucit bitvu, ktera
se vyvedla. Rovnou jsme se tak dohodli,
Ze jesté jeden rocnik v hlavé mame: a v
ramci néj chceme zase jak zménit loka-
Ci a zkusit navysit pohodli pro ucastniky,
tak nasekat néjaké ty scénarové zmény,
vyladit Zoldaky a tak dale. Je to pozehna-
ni, kdyZ se mlzZete vratit z akce zcela vy-
Staveni, ale také rovnou s napady co dal.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
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tvofilo uméni, nékolik divadelnich pfedstaveni odehrala uvnitf budovy i na venkovnim
podiu skupina OLDstars, inscenaci pro déti pak divadelni spolek Damuza. Se svou kape-

lou Dreams of Rust vystoupil nas ¢len Jan Wollmann, poté nasledoval koncert skupiny
Smorbraod.

Velmi dUleZita pro nas byla vystava. Pfimo v budoveé jsme vystavéli pokoje vénované
jednotlivym hram, které doprovazely informacni plakaty a fotografie. Hraci tak mohli
zavzpominat, ostatni navstévnici se zase seznamit s rozsahem nasi ¢innosti - a podle
reakci byly komentované prohlidky vystavy pfijaty velice kladné obémi skupinami.

Ve Vizité chceme dale pokracovat - pfijde nam to jako dobry zpUsob, jak néco vracet
méstu, ve kterém pUlsobime a poradame c¢ast nasich her.

Vizita 2024 probéhla za podpory mésta Terezin.

Organizacni tym: David FrantiSek Wagner (vedeni projektu), Martin Blaha (produkce),
Jan Wollmann (produkce), Klara Wankova (vystava), Antonie Hrdinova (vystava), Tadeas
Hlavinka (dramaturgie a vystava), Vojtéch Basl (grafické zpracovani vystavy)

Misto: Terezin

Délka: jeden den

Pocet navstévnikl: pres 160

Ucastnicky poplatek: dobrovolné vstupné
Web: https://vizita.rolling.cz/



https://vizita.rolling.cz/

foto Anoisina spoust

Fallen je narativni participativni hra
pro 36 hracl a hracek (20 Zenskych roli
a 16 muzskych roli) odehravaijici se ve fik-
tivnim mésté Fallen. Poprvé jsme ji uved-
li jako betatest v zari 2022 po roce a pUl
pfiprav (prvni porada probéhla v bfeznu
2021). V roce 2024 jsme uvedli jeden béh
hry. Celkem jsme od roku 2022 uvedli
Fallen tfikrat (dva Fadné béhy a betatest).

Hra je inspirovana komiksovymi i dal-
Simi pFfibéhy o promeéné obycejnych lidi
a hrdind v zaporaky. Vétsina postav pro-
jde dramatickym obloukem, na jejimz
konci skonci jako zaporak (nebo antihrdi-
na). Neékolik postav uz jako zaporaci zadi-
na a bud se jejich zaporactvi dale prohlu-
buje, nebo hru opousti a do hry pfichazi

i

nova, méstem jesté nezkazena postava. Kazda postava se v urcitém momentu svého
pribéhu stane zaporakem (existuji ve hfe pravé tfi vyjimky u druhych postav, které to
maji explicitné Fecené v postaveé).

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

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?"
JJak se lisi zlo v realném svété od zla pribéhového, komiksového, Zanroveho?”

.Je zlo néjak objektivné méritelné a Ize tedy urcit, kdyz uz je néjaka postava padouch,
nebo vzdy zaleZi na kontextu a Uhlu pohledu?”

Na mnoho z téchto otazek jsme stejné nenasli uspokojivé odpovédi, a tak z toho vy-
plynulo to hlavni - okamZik pfechodu na ,plné padousstvi” radéji nechame zcela na hra-
Cich (viz kapitola o karafiatech). Mnohem Iépe nam Sly diskuze o ,typologii padousstvi“.
Zamérili jsme se na existujici dila hlavné komiksového, superhrdinského a noirového
typu a postupné jsme klasifikovali nejcastéjsi archetypy zloduchd a hlavné jejich moti-
vaci - od ,myslel to dobre, ale n€jak se to zvrtlo” pres ,tak dlouho bojovala s temnotou,
az se ji sama stala” az po ,propadl Silenstvi a chce prosté vidét svét horet”. Do hry jsme
zaradili Siroké rozpéti zaporackych charakter( od téch pochopitelnych a uvéfitelnych
gangsterU stylu Pulp Fiction, aZ po bizarni linky spi$ jokerovského typu nebo Silené sta-
rostky stavéjici obfi mauzoleum a zaZiva mumifikujici své spolecniky.

ProtoZe hra, kde spolu v jednu chvili na baru sedi tficet grazI( a navzajem se bodaji
noZi, ndm nepfisla Uplné nosna, zamérili jsme se hlavné na to, proc a jak se vlastné
postava padouchem stane. Né&jaky vysek z oblouku ,dobro-zlo"” proziva na Fallen kazda
postava, ale z praktickych dtvodl ho zacina kazda v jiné fazi. Tzn. na zacatku hry je ve
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meésté spousta idealistd a hodnych lidi,
které Fallen teprve postupné zkazi, ale
i mnoho postav uz v néjaké Sedé zoné
a také nékolik jiz zcela plnotu¢nych pa-
doucht. Ti mohou od zacatku pachat zlo
a kazit ostatni (a svymi ¢iny vskutku mno-
ho novych padouchl stvofi), mnohdy
vSak svUj oblouk padousstvi zcela dovrsi
jiz v pllce hry, kdy hru rdznymi zptsoby
opoustéji... aby se hraci vratili do hry jako
noveé, nezkazené postavy, které teprve
postupné ztemni. Leckdy se tak dokon-
ce dostanou presné tam, kde jejich prvni
postava zacinala, a Zivotni cyklus padou-
cha je tak uzavren, jen zacal v pulce. Jini
hraci maji na celou hru jen jednu postavu

foto Anoisina spoust
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a jeji oblouk tak odehravaji vcelku.

Kazdy sveho nestésti
strijcem

Hra je koncipovana jako fateplay a je
zcela otevrena. Kazdy tak predem vi, jaky
bude jeho zakladni oblouk, jak zhruba
jeho postava skonci. A pokud chce, mlze
si klidné precist i kompletni postavy svych
spoluhracd a védét vse i o nich. Postavy
jsou celkem strucné a zamérné v nich ni-
kdy nevypisujeme motivace a pohnutky,
které postavu k jejich ¢inim vedou. Tato
vnitfni psychika postavy, jeji motivace
a jeji cesta do temnoty je totiz to hlavni, co

[

chceme nechat zcela na hracich. Pfredem vite, Ze v posledni kapitole zabijete svého zko-
rumpovaného otce... jen abyste zjistili, Ze se z vas na cesté pomsty stal Uplné stejny Smejd
jako byl on. Ale ta cesta je hodné na vas, a maze byt libovolné klikata. Hraci jsou velmi
povzbuzovani k tomu, aby si sami vymysleli hezké scény se svymi spoluhradi, tvofili zvraty
a vyhrocené scény, aby si aktivné vymysleli i zcela nové vztahy a zapletky, zvlast takoveé,
které hezky vydlazdi jejich cestu ke zlu. Chcete proradnou femme fatale, ktera vam zlomi
srdce, aby se z vas mohl stat zabijak bez svédomi? BéZte a najdéte si ji! A presné ji Feknéte,
proc tuhle linku potfebujete, a spolecné si ji vymyslete. BEhem betatestu si mnoho hrac(
tyto neomezené moznosti naplno uvédomilo a zacalo vyuZivat az v druhé pulce hry, a tak
jsme se Upravou predherni pfipravy snazili hrace povzbudit, aby toto délali jiz od zacatku
a moznosti hry tak naplno vyuZzili.

Cela hra je takova pocta komiksové estetice. Postavy jsou zameérné archetypalni a né-
kdy az kliSoidni. Hru ladime co nejvice do cernobilé, na které pak o to vic vyniknou ob-
casné barevné symboly ¢i specifické rekvizity (barevné jsou napf. drogy Ci krev). V ramci
komiksové estetiky také misty vyuzivame vyloZzené komiksové panely jako pozadi scén
a valna vétsina rekvizit a zbrani je z kartonu a zamérné komiksové stylizovana, ve stylu
filmu Kdo chce zabit Jessii? Hrace pak podporujeme v tom, aby komiksové pojimali i pri-
mo své scény. Schyluje se k velké konfrontaci s vasi nemesis? Setkejte se s jejim hracem
pfedem, zvolte hezké misto a vymyslete si scénar. Co je to za zavér, pokud v ném neni
alespon jeden velky zvrat, zaporacky monolog, a pokud souboj negraduje pres nekolik
fazi s rznymi zbranémi? Vyberte vhodny soundtrack, vemte si s sebou komiksové bub-
liny Bang!, Vhoosh! ¢i Ouch! a jdéte si hrat. Pokud neni vysledek scény nastaven predem,
mohou hraci samozrejmé libovolné improvizovat. A pokud nékdo z nich dostane skvély
rezisérsky napad jak scénu vést, nebo tfeba z pribéhovych dlvodd nutné potrebuje vy-
hrat, mdze ostatnim ukazat Zluty Satek, kterym fika ,,Nechte mé ovladnout tuto scénu,
udélam to hezke.”

Dulezitym momentem vasi hry je, kdy si Feknete , Tak toto bylo fakt uz za ¢arou, od
téhle chvile uz jsem asi fakt zaporak.” Tuto scénu si na Fallen mUZete udélat libovolné
hezkou, nejlépe s tematickou pisnickou, a jako vyvrcholeni si pfipnete sv{jj rudy karafiat.



Kdyz pak vejdete do baru, i vasi spoluhra-
¢i ihned uvidi, Ze se ve vas néco zménilo.
Ze ta vase drsnd, ale spravedliva policajt-
ka uz asi definitivné podlehla svym sklo-
ndm k nasili... Zajimavé bylo sledovat, jak
si hraci s se svymi karafiaty rlizné vynalé-
zavé hrali. A nékteri se nam po hre svéfili,
ze méli nejdrive celkem jasnou predstavu,
kdy si planovali svij karafiat pfipnout, ale
nakonec se z rlznych ddvodd rozhodli
pro uplné jiny okamzik, ktery jim v kontex-
tu hry daval vétsi smysl. Modrou kvétinou
na hfe naopak oznaCujeme postavy, kte-
ré je mozné zabit. Tyka se to hlavné spo-
tfebnich CP, ale uzivaji je i hradi, aby dali
svym spoluhracdm najevo ,,Ano, uz mam

rozvoj zazitkovych vzdeélavacich her
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vSechno hotovo, mUj oblouk je zavrsen,
s milenkou jsem se rozloucila. Toto je ta
scéna, kdy mé coby mdj partdk mazes vy-
lakat do temné ulicky a tam mé zavrazdit.”

Tovarna na zlo

Fallen uvadime s Tovarné Mastnych
a je z velké vétSiny indoorova. Spi se na
postelich ¢i matracich, k dispozici jsou
dokonce sprchy. UvnitF tovarnich hal pak
pomoci naSich kulis tvofime jednotlivé
herni lokace. Ta stylizace je samozifejmé
zjednodusSena, neusilujeme o 360° iluzi.
Pracujeme vic se svétlem, hudbou a sym-
bolickymi rekvizitami podporujicimi hru.

Krom lokaci jednotlivych skupin mame i lokace atmosférické, urc¢ené pro rizné druhy
scén. Zanedbany park na romanticka dostavenicka nebo tfeba na lov prostitutek pro
sériového vraha. Temna ulicka vybizejici k prepadavani, kterou navic v pravidelnych in-
tervalech prochazi CP ,Slusny Obcan”. Ten je zde vyloZzené pro vas a vase padousské
radéni. A protoZe opakovani je radost, mlzete tam stejného clovéka klidné prepadnout
v dalSi kapitole znovu a odehrat, kam se vaSe postava posunula. Minule vam pfi ,Penize
nebo Zivot!” mozna stacily penize: bude to ale stacit i pfisté?

Po odehrani betatestu jsme méli pocit, Ze se Fallen jako hra osvédcilo. Na zakladé
zpétné vazby jsme po betatestu zapracovali mensi zmény do postav a vytvofili dvé nové
postavy. Zamérili jsme se také na preherni pfipravu, abychom maximalné podpofrili
hrace a hracky v tom, aby si hru dokazali naplno uZit a pfipravit si je podle svého. Tyto
zmeény se nam osveédcily, a tak pro uvedeni v roce 2024 jsme hru uzZ prakticky neménili.
DalSi uvedeni hry zvazujeme i pristi rok.

Autofi: Lenka Fiftova (kreativa, texty, CP guru), Ondrej Hartvich (scénografie, krea-
tiva), Michaela Hrabakova (rekvizity, scénografie, kreativa), Lucie Chlumska (kreativa,
texty), Jakub Janovsky (web), Vojtéch Basl (grafika, admin), Ondrej Janovsky (grafika),
Michaela Poledni (grafika)

Misto: Lomnice nad Popelkou

Délka: 14 hodin + 10 hodin predherni a meziherni pfipravy
Pocet hracl: 34 hracu

Ucastnicky poplatek: 3.350 K& + 250 K& kauce na uklid
Web: fallen.rolling.cz



https://fallen.rolling.cz/

V srpnu a zafi 2024 jsme uvedli dal3i
dva béhy hry Narod sobé, ktera byla po-
prvé uvedena v roce 2019. Zatim bylo do-
hromady uvedeno osm béhd hry. Béhy
v roce 2024 uvadél jiz novy organizacni

! tym, ktery hru pfevzal v roce 2023.

] Narod sobé je vypravna obsahova hra
- odehravajici se v druhé poloviné 19. sto-
¥ leti v Praze. Pribéh se soustredi na osudy
I’«_ nékolika rodin z rdznych spolecenskych
b e P o vrstev, které spolu Ziji v domé na Kralov-
’ )%7 , skych Vinohradech. Narod sobé se zamé-
'Jﬁrﬁh}‘ . Tuje zejména na narodnostni, politicka,
PSR ga=r" S=A0 i kulturni a socialni témata a inspiruje se

soudobymi historickymi udalostmi a pro-

blémy, které ale zobrazuje v lehce idealizovaném, romantizujicim pojeti.

Na Narod sobé jsme zacali pracovat v bfeznu 2018, od Cervna 2018 jsme na hre uz
pracovali naplno. Nasim cilem bylo zajimaveé zpracovat druhou polovinu 19. stoleti, coz
je kus Ceské historie, o kterém jsme se vSichni ve Skole ucili a vSichni jsme se ho nau-
Cili nenavidét (nebo alespori ignorovat). Pfislo ndam to Skoda - koneckonct se v tomto
obdobi odehraly pFibéhy, které urcuji nasi narodni identitu (a nejen ji) dosud, a témata,
ktera se vdané dobé resila u nas, se nijak neliSila od toho, co se délo i v jinych oblastech
Evropy. Mezi dlleZité inspiracni zdroje patfily seridly Shatky z rozumu a ZIa krev a také
dilo Jakuba Schikanedera.

Chtéli jsme ve hfe zachytit dramatické promény, kterymi si spole¢nost v druhé po-
loviné 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 obrazl, které jsou zasazeny do let
1867, 1883 a 1893. Mezi jednotlivymi obrazy tedy ubéhne mnoho let, coZ nam umozni-
lo zachytit vyvoj spole¢nosti i promény vztahl 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 roz-
hodli Fesit dvéma zpUsoby. Za prvé jsme si vydefinovali udalosti nebo okolnosti v bu-
doucnosti, které mohou postavy svymi rozhodnutimi v minulosti néjakym zptisobem
ovlivnit. U nékoho to byl snatek, u nékoho spolecensky postup nebo tfeba politické pre-
svédceni. Na zakladé toho, co se stalo v minulosti, jsme vytvofili alternativni budoucnos-
ti, které podle téchto rozhodnuti mohou nabyt platnost. O budoucnosti kazdé postavy
nerozhoduje jen ona sama, ale jedna se Casto o souhru rozhodnuti ostatnich postav.
A nékteré postavy maji moznosti prosté ze zakladu omezené a rozhoduji o nich spiSe
jini - ostatné jako v Zivoté. Tim druhym zplsobem jak se mohou hraci vyrovnat s tim,
Ze néjaka rozhodnuti nebo udalosti z pfedchoziho obrazu jsou v rozporu s nasledujicim
obrazem jsou meziherni scény. Ty umoZnuji hracim odehrat si udalosti mezi obrazy,
které mohou vysvétlovat, co se stalo, Ze nejlepsi pratelé jsou v dalSim obraze nesmiritel-
ni konkurenti nebo proc¢ nékdo nedostal slibu, ktery dal v minulosti. Kazdou takovou ne-
srovnalost nevnimame jako chybu, ale jako vyzvu - vZdyt za deset, patnact let se mize
stat mnohé a hradi timto mohou vytvofit dalsi zajimavé konflikty do hry, se kterymi



mohou hrat. Ve vSem ostatnim jsme pro-
sté dali hrac¢lm 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 je-
jich 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 vyuZzity. Celkem vzniklo zhruba
800 stran textu (informace pro postavy
pro vsechny obrazy, obecné dokumenty
a CP metodika) a k tomu 180 hernich do-
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kumentU a 30 novinovych ¢lankd. Nékte-
ré materialy dosud zadny z hracd nevidél,
protoZe se tykaji budoucnosti, které tepr-

ve 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 za-
Cinala predherni pfiprava, ale chtéli jsme
dat moznost zahrat si i tém, ktefi si ne-
mohou snadno vzit dovolenou. Z toho
ddvodu jsme vytvorili pét postav, které
svUj pribéh zacinaji az od druhého obra-
zu a jejichz hraci mohou prijet na misto
az v patek vecer. Znamenalo to pro nas
samoziejmeé i néjaké komplikace - tfeba

o
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organizaci dvou predhernich workshopu a je tfeba fici, Ze b&€hem prvnich dvou béh
jsme i na néjaké véci zapomnéli a musime je do pristé zlepsit (tfeba seznameni s her-
nim prostorem). Pfes vSechny komplikace si myslime, Ze zkraceny béh se spiSe osveédcil,
i kdyZ je s nim vice prace a rozhodné nevyhovuje kazdému.

DalSi oblast, na které jsme chtéli pfi tvorbé Narodu sobé zapracovat, byly kratkodobé
postavy. V fadé her prevazuji kratkodobé postavy s jednoduchou, jednorazovou agen-
dou, kterou neni tak zajimavé hrat. Snazili jsme se tedy vytvofit kratkodobé role, které
zUstavaji ve hre bud cely jeden obraz nebo se objevuiji ve vice obrazech a prochazi vy-
vojem podobné jako hracské postavy. Samoziejmé jsme se nakonec nevyhnuli ani tém
jednoduchym, jednorazovym postavam nebo postavam, které ve hre zajiStuji spis tech-
nické zalezitosti (napf. notar nebo kavarnik), ale pfi jejich rozdélovani jsme se snaZili,
aby kazdy z hracu kratkodobych postav dostal alespori jednu plnohodnotnou kratkodo-
bou postavu. Podle zpétné vazby od hracl i pomocnik na hfe mame pocit, Ze se nam
podarilo vytvorit zajimavé kratkodobé postavy, které je radost hrat. A jsme tomu radi.

Narod sobé probéhl ve vojenské nemocnici v Tereziné. Zde jsme se rozhodli vytvofrit
jednak iluzi ¢inzaku z devatenactého stoleti s jednotlivymi byty, ulici s hospodou, ka-
varnou a dalSimi prostory a tfeba také hrbitov. Scéna se v pribéhu hry promérovala
- rodiny se stéhovaly do jinych bytd, vznikaly byty i mimo nas ¢inZak, oteviraly se nové
obchody a ménily se ¢astecné i interiéry. Na misté jsme pak vytvorili 21 rGznych bytd
nebo dalSich prostor. Vyrobeno bylo 50 ceduli, 20 hrob(, 128 obraz( a 90 druht dalSich
rekvizit. A podobné jako u hernich dokument(, nékteré pripravené rekvizity nebo obra-
zy jesté nenasly své vyuZiti na dosud odehranych bézich.

Podobnou vyzvou jako scénografie byly i kostymy. Nékteri hraci hrali vice roli, jiné po-
stavy zase vyrazné starly nebo ménily své socialni postaveni. Navic damska méda v dru-
hé poloviné stoleti prodélala pomérné dramatické zmény, na které jsme ale v ramci
udrzitelnosti rozpocCtu i uveditelnosti museli Castecné rezignovat. Museli jsme se vzdat
korzetll, které byly dobovou zdleZitosti, a obecné se smifit s tim, Ze kostymy nejsou
presné historické. Koneckoncll o presné zobrazeni historie se nesnazi ani samotna hra,
kterd se spiSe blizi historizujicim knihdm nebo filmdm.



Je tfeba fici, Ze hra je velmi produkcné
narocna, a nedovedeme si predstavit, Ze
bychom ji uvadéli na misté, kde nema-
me zazemi skladu jako v Tereziné. | takto
jsme museli udélat mnoho kompromist
- interiéry devatenactého stoleti byly spi-
Se preplacané, a to nikdy nedokazeme
pIné napodobit.

foto Veronika Kuhnelova
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Do naseho skladu kazdopadné pfiby-
lo i pomérné dost nabytku, v€etné jedno-
ho piana. Uvedeni Naroda sobé tedy pfi-
neslo i zasadni zjisténi, Ze dostavat piano
do druhého patra neni Zadna legrace.

Autori: Lucie Chlumska (pfibéh, texty), Klara Wankova (pribéh, rekvizity,
scéna), Josefina-Luisa Jelinkova (pfibéh, kostymy), David Wanka (pribéh, pro-
dukce), Martin Blaha (produkce, rekvizity, scéna), Dominik Cejka (administra-
tiva, scéna, rekvizity), Antonie Hrdinova (dokumenty, administrativa, socialni
meédia), Tereza Rajnochova (kostymy)

Misto: Terezin

Délka: 20 hodin + 8 hodin pfedherni pfipravy/12 hodin + 4 hodiny pfedher-
ni pfipravy (zkraceny béh)

Pocet hract: 27
Ucastnicky poplatek: 3000 K&/ 2250 K& (+ 500 K¢ kauce na uklid)
Web: narodsobe.rolling.cz
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V roce 2024 jsme uvedli prvni dva
béhy hry inspirované svétem videohry
Disco Elysium, ktera vznikala po dobu
dvou let pod zastitou spolku ve spojeni
s pestrym mezinadrodnim tymem. Projekt
byl od zacatku koncipovan jako mezina-
rodni a psany pfimo pro budovu byva-
|é nemocnice v Terezing, ve které sidli
spolkovy sklad. Konsolidované hracské
hodnoceni si spolu s vhledem do desig-
nu a zpétnym zhodnocenim projektu
organizatorskym tymem mdzZete predist
v rozsahlém ,
nasledujici text je pak kratkym shrnutim
nékterych jeho pasazi.

Hra 97 Poets of Revachol v prlibéhu 48 hernich hodin nabizi v alternativnim svété
pohled do civilniho Zivota jednoho obytného bloku, jehoZ obyvatelé se na pozadi d€jin-
nych udalosti blizi k nevyhnutené radikalizaci a zavére¢nému konfliktu. Vzhledem k roz-
sahu projektu pracuje jeji design s nespoctem témat, jmenovité se napln hry dotyka
kazdodennosti, chudoby, uméni, politiky, komunity, rasismu, extremismu, migrace, na-
déje, zavislosti, nostalgie, poetiky, surrealismu a nespoctu dalSich (primarné socialnich)
motivQ. PFi tvorbé hry jsme drzeli na paméti tfi zakladni principy, které Ize vysledovat
i ve spousté dalSich spolkovych her:

Kazda postava je hlavni postavou svého hlavniho pFibéhu.

Hra je tak oteviend, jak jen bylo mozné. Postavy nemaji jasné dany gender, vSichni
zajemci maji stejnou Sanci se na hru dostat, a pfed hrou neni od Gcastnikd vyZadovana
2adna rozsahla pfiprava.

Chtéli jsme vytvofit hru, jejiz témata a konflikty budou nést propojeni k redlnym ide-
am, problémudm a svétu.

Pro administraci hry bylo pilotované pouziti webové aplikace LarpManagzer, ktera
nam pomahala s prehledem o finan¢ni strance hry, dodavanim informaci hra¢im i cas-
tingovém procesu. Béhem pfiprav byla aplikace hlavnim vyvojafem nékolikrat upra-
vena, aby vyhovéla nasSim specifickym potfebam, a vnimame potencial pro opétovné
vyuziti aplikace v budoucnu.

V souladu se zvyklostmi mezinarodni larpové scény béhem pfihlaSovani doslo i k ,fla-
ggingu”, tj. moznosti kazdého pfihlaSeného vyjadrit se k dalSim potencialnim prihlase-
nym z hlediska bezpecnosti. Vysledky a pribéh flaggingu byl pak v reZii specialné alo-
kovaného bezpecnostniho tymu, ktery mél na starost FeSeni podobnych citlivych situaci
i béhem samotného uvedeni.

Pribéhoveé udalosti mély od zacatku jasnou strukturu a ty klicové byly pro vSechny hrace
transparentni - bylo jasné, kdy a ¢im ktera kapitola konci a kazdy tak mél za povinnost do-
vést svoji postavu pred koncem hry k pfedem avizované radikalizaci.

Udalosti se ovSsem odehravaly na rlznych drovnich - celoherni (volby, pracovni bloky
atd.), primarnich skupin (setkani Bloku A na slavnostni obéd atd.), sekundarnich skupin


http://larpmanager.com
https://revachol.rolling.cz/post/organisational-summary-of-2024-runs

34

(session RPG skupiny o vypravé do temné-
ho hradu, divadelni zkouska pfiznivc( taxi-
dermie atd.), i osobni (pravidelna kontrola
u doktora, rodinna vecere atd.), pro uleh-
Ceni Casovani mély vSechny z nich prfedem
dané misto a Cas, a kazdy hrac obdrzel svij
individualni casovy rozpis s ,programem®
dne.

Stejné jako u ,velkych” klicovych udalos-
ti hry, i udalosti sekundarnich skupin (hlav-
nich zdroj( zapletek) pracovaly s velkou
mirou transparence a sobéstacnosti Ucast-
nikd. Hrac¢i predem obdrzeli dokumenty
popisujici obrysy zapletky skupiny a napln
jednotlivych setkani a k posuniim déjovych

foto Zuzana Subrtova
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linek tak ¢asto dochazelo bez nutnych za-
sahl od organizace. Klicova rozhodnuti
a prubéh zUstaly v rukou hract, ale poda-
filo se nam diky tomu udrzet na minimu
pocet NPC hract v zazemi nutnych pro
uvedeni hry.

Krom predpfipraveného obsahu zaro-
ven prostor i nastroje hry vybizely k sebe-
realizaci (umélecké, politické ¢i jiné), pfri-
Cemz vSechna tato rozhodnuti dohromady
vedla k vytvoreni dojmu skutecné zijiciho
a zabydleného mista.

Design postav

Postavy na hre byly rozdéleny mezi
109 ,béZnych” postav (nékteré z nich
pouze na polovinu hry, tj. 9 hraca ztvarni-
lo dvé rlizné postavy) a 13 ,Unseen” cha-

rakterd. Dokument postavy mél primérnou délku 8 stran a obsahoval krom rozsahlé
historie a sité vztaht i ambice, politické presvédceni (spolu s naznacenym moznym vy-
vojem), problémy a sekundarni skupiny, kterych postava byla soucasti.

Tym 97 Poets of Revachol béhem designu zvolil par aspektd, které pro samotné autory
byly do jisté miry experimentalni, a ve velkém se propsaly do vysledného zazitku:

Realna prace jako soucast hry. Valna vétSina postav si potfebovala vydélavat béhem pra-
covnich smén, at uz uklizenim budovy ¢i stloukanim polic v dilnach, v nichz hrozilo nebez-
peci (herniho) Urazu.

Rozsahla player-driven ekonomika s minimem output/inputd. Vyplaty, ndjmy, vypalné,
dluhy, smlouvy atd. se Fesily primarné mezi hraci, ktefi k nim obdrZeli dostatek nastroja.

Unseen, skupina hractd vychazejici z ,vnitfnich hlast” ve videoherni predloze. Misto kon-
krétnich jedincl tito hraci ztélesnovali koncepty jako chamtivost ¢i genius loci a hrali mezi
sebou hru s osudy ostatnich béznych smrtelnik{. K ovliviiovani osudl jim byly poskytnuty
dodatecné nastroje a mechaniky, stejné jako soucinnost organizatord a rozsahly spolkovy
sklad rekvizit a kostymd.

Navzdory komplikacim zpUsobenym povodnovym rizikem v tydnu prvniho uvedeni
a vétsSim poctem odpadlych pfihlaSenych se oba dva béhy zdarné uskutecnily. Ve zpét-
né vazbé od hracd obdrzelo 97 Poets of Revachol velmi vysoké ohodnoceni. Vzhledem
k témto vyhradné pozitivnhim reakcim po prvnich uvedenich dojde k dalSim dvéma bé-
hdm hry v roce 2025.

Autofi: David FrantiSek Wagner, Tereza AleSova, Jan Holan, Iva Vavrova, Kevin Blank,
Cyprien Delachenal Obritin, Kamila Tomaskova, Antonie Hrdinova, Natalie Sedlakova,
Martin Blaha, Johanna Morgan a mnoho dalSich. Kompletni vycet na webu hiry,

Misto: Terezin

Délka: 49 hodin + 9 hodin predherni pripravy
Pocet hracd: 109

Ucastnicky poplatek: 290 EUR

Web: https://revachol.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 urcena pro 48 hracq,
ktefi jsou rozdéleni do Sesti druZin po
osmi Clenech. Od patecniho odpoledne
do sobotni noci pak prozivaji pfibéh na-
Sich hrdind, ktery je dopInén prvky akce,
ale i komplexnich vztah( mezi postava-
mi. Vyvoj postavy a jeji rozhodnuti maji
primy vliv na konec spolecného pribéhu
vSech postav.

Hra se stylové fadi mezi obsahovy
larp se silnymi prvky druZinovych vyprav
a bohatych osobnich vztah(. Déli se pfi-

tom na vypravy jednotlivych druZzin s vlastnimi cili a spole¢nymi okamziky vSech skupin
v ramci osady. Vypravy jsou intenzivnim a akénim zaZitkem, kde se setkate s bojem po-
moci larpovych zbrani a dobrodruzstvim. Déni ve Stfibrodolu je klidné&jsi a nabizi moz-
nost konverzovat, FeSit osobni zapletky postavy a zapoijit se do udalosti, jez se v osadé
déji a které globalné posouvaji pfibéh a reaguji na déni na samotnych vypravach.

Ve hre tedy najdete tfi vrstvy pfibéhu. Na povrchu je pomérné pfimocary a jednodu-
chy soubor udalosti, ktery se v osadé déje za pfitomnosti vSech. Hlavni dliraz je vSak
kladen na dalSi dvé vrstvy a to pribéh druziny a pribéh osobni. Pfibéh druZiny se posou-
va na vypravach, kde se ¢asto protina s osobnim pribéhem nékterych ¢lenl druZiny. Na
rdzné rozmluvy, konflikty a jiné povidani Cisté osobniho razeni je pak dan ¢as v osadé.
Vérime, Ze promichani vSech téchto tfi vrstev pfinasi jedinecny zazitek ze hry samotné!

Hra je na motivy Zapomenutych FiSi, spadajicich do Zanru fantasy. Redlie vychazi
z knih, pfibéhl a dalSich rozsahlych zdrojU informaci z tohoto pestrého svéta. My se
silné inspirujeme svétem, ovSem nebojime se do néj vlozZit vlastni kreativni a tvUrci vizi
tim, Ze nékteré udalosti v Case posouvame, ¢i pozmeénujeme. D&j hry neniv zadné z knih
popsan a bude pouze na hracich, jak pfibéh jejich postavy, druzin a osady dopadne.

Nejedna se nutné o epické fantasy, nebot kazda druzina ma trochu jinou naladu a po-
jeti. Zatimco nékteré druziny budou resit vyloZzené hrdinské dobrodruzstvi, jiné druziny
zase mohou mit vice temngjsi a sklicenou atmosféru detektivniho hororu. Doporucuje-
me dobre volit druZinu, protoze pravé ona definuje samotny Zanr a styl pfibéhu, ktery
proZijete.

Hra se uskutecnila ve Skanzenu Nasavrky. Netradi¢né jsme se rozhodli tento Skan-
zen vyuZzit pro vypravy a scény ve volné hre, zatimco hraci obyvané mésto bylo postave-
no za nim. Kromeé Skanzenu jsme vyuzili prostory kolem néj, jako blizké lesy ¢i nedaleky
zatopeny lom.

Jidlo nam obstaraval hostinec U Dubového Kelta, ktery patfi do arealu a diky tomu
nemusela organizace reSit vareni. Zazemi pro pomocniky a hrace kratkodobych postav




bylo také v ramci hostince. Abychom se
vesli se vSemi rekvizitami a kostymy, tak
jsme museli budovat na dvore vedle hos-
pody stan, ktery slouzil jako rekvizitarna
a kostymérna.

Hraci spali ve stanech, které si bud pfi-
vezli, ¢i byly postaveny a zapUjceny orga-
nizaci. Hra se odehrava na prelomu léta
a podzimu a tak jsou podminky pro spani
Lvenku” jeSté pFiznivé.

i

i |
foo LuleB EleHe)

) |._.
W
|

Produkce samotné akce je silné naroc-
na, protoZze musime pfipravovat turnusy
vyprav a do toho zasobovat hrace vystu-
py v ramci volné hry ve stanovém més-
té. Kvili tomu jsme museli mit dva velké
produkéni tymy, kdy se kazdy z nich sta-
ral o jednu vypravovou lokaci, kde v dobé
mezi turnusy bylo tfeba pfipravit tfi na-
sledujici vypravy v dalSim turnusu.

Letos jsme hru znovu uvedli a pfinesli na svét 3. a 4. béh. Po prvnim uve-
deni jsme provedli ddkladnou analyzu hry a zpétné vazby. Diky tomu jsme
mohli hru upravit, vyladit a v nékterych ohledech lehce prebudovat. Vyrazné
zmeény se tykaly nékterych vyprav a postav, kterym jsme pFidali obsah. VSech-
ny tyto Upravy se ukazaly jako pomérné uspésné, soudé podle zpétné vazby
od hraca.

Jsme radi, Ze jsme mohli Slzy znovu uvést, i kdyZ to nebylo bez problémda.
NejvétSi komplikaci letos byly silné desté a nasledné bahno. 4. béh byl dokon-
ce malem zcela odplaven. Velmi si vazime toho, Ze hraci tohoto béhu vytrvali
a dokondili hru i pres neprizen pocasi.

Slzy nas staly hodné sil, a tak uvidime, kdy se znovu vratime do Stfibrodolu.

Autori: Aneta Siny Formackova, Petr Formis Formacek, Michal Knizek, Bara
Jandova, Jan Mottl, Matéj 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 hracl: 48

Ucastnicky poplatek: 3000

Web: slzyfaerunu.rolling.cz
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V roce 2024 probéhly dalsi dva béhy
hry Mirrors of England. Hru opét na zam-
ku ValeC pFipravil uvadécsky tym, ktery
se osvedcil jizv roce 2019.

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

Koncept hry

Hra Mirrors of England je inspirovana
knihou Suzanny Clarkové Jonathan Strange
a pan Norrell. Nechtéli jsme vSak délat kla-
sickou adaptaci, nebot kniha i seridl jsou
soustfedény zejména na dvé titulni posta-
vy a ostatni pfichazi spiSe zkratka. Nakonec
jsme se rozhodli déni hry posunout na bre-

zen 1820 (tedy tri roky po zavéru knihy) a vystavét vlastni pfibéh, ktery bude postaven na ar-
chetypech a tématech predlohy, ale s vlastnimi postavami i viastnim pfibéhem. Do hry jsme se
pokusili zapracovat to, co nas na predloze nejvice bavilo - realné historické udalosti i postavy,
které se michaiji s pfibéhem anglické magie, nazorové spory tehdejsi doby a postavy, které jejich
slabiny dostavaji do nesnazi.

V Mirrors of England hraje klicovou Ulohou tajemstvi. To se tyka hry jako celku i jednotlivych
postav. Hra ale neni postavena na konceptu Play to Lose - postavy, respektive jejich hraci, ne-
maji za cil své tajemstvi do hry dostat, ale naopak utajit pfed ostatnimi postavami. Vyznamnou
¢ast herniho obsahu tak tvori spolecenské intriky, nebot spolecenské postaveni je dileZité jak
pro magické, tak pro nemagické postavy. To, jak dopadnou na zavér jednotlivé postavy, maji
v rukach tedy, az na nékteré vyjimky, jejich hraci a spoluhradi. Mirrors of England ale stale z(sta-
va obsahovym larpem, ve kterém jsou nékteré udalosti i zapletky skriptované.

Na pfipravé hry jsme zacali pracovat v listopadu 2015. Tym vznikl ve sloZeni Eva Wa-
gner, Lucka Chlumska, David Michalek a Jan Stanék a od pocatku byl koncipovan jako
tym zaroven kreativni i produkZni, coz jsme si mohli vzhledem k velikosti hry snadno
dovolit. Pfes pavodni zameér, Ze vsichni budou délat vSechno, nakonec stejné k né&jaké
speC|a||zaC| doslo - Eva méla na starosti kostymy, Honza produkci, Lucka tvorbu doku-
ment a David grafiku a efekty. Casem vznikl je$t& podptirny technicky tym ve slozeni
St&pan Fucik, JiFi Bednar a Jakub Balhar, ktefi se starali o technické zpracovani efektd.

Od listopadu 2015 do ledna 2016 vznikal zakladni koncept hry, od Unora do zari 2016
jsme pak pracovali na jednotlivych zapletkach a postavach. Od zafi do listopadu jsme
psali postavy a skupinové a herni dokumenty. Po bézich v roce 2016 prosla hra mirnou
revizi, kdy pribylo nékolik zapletek. V prlbéhu roku 2017 byla hra kompletné preloZena
Sarkou Halastovou za podpory Lenky Pittnerové. Pro uvedeni v roce 2017 se zakladni
tym castecné obménil - o produkci se noveé staral Jan Zeman a vznikl i novy tym techni-
kd ve sloZeni Ondrej Hartvich, Tomas Klima, Jakub Balhar a Jan Teply.

V roce 2017 mély byt plvodné uvedeny celkem ctyri béhy, dva ceské na jare a dva
mezinarodni na podzim. Kvlli nesnazim s lokaci jsme museli ceské béhy zrusit s tim,
Ze je jisté brzy nahradime. V roce 2018 se ale ukazalo, Ze s konecnou platnosti dalsi
béhy na Jezefi uvadét nepUjdou a novou lokaci se nedafilo kvuli komplikovanym poZza-
davkim nalézt. Do toho se vétSina puvodniho tymu rozhodla jit v Zivoté jinou cestou
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a zdalo se, Ze se davny slib uz prosté ne-
povede splnit.

V roce 2019 se ale nakonec dalo vse
znovu do pohybu. Jako novou lokaci jsme
se rozhodli vyuZit zamek Vale¢, o kterém
jsme premysleli jiz v minulosti. DGvodem,
pro€ jsme se v minulosti rozhodli Vale¢ pro
Mirrors of England nevyuzit bylo, Ze zamek
neni vybaven a znamenalo by to pofidit vel-
ké mnozstvi nabytku a stéhovani, coz pro
nas v roce 2017 a 2018 bylo nerealistické.
JenZe v roce 2019 jsme pripravovali Narod
sobgé, na ktery jsme stejné nabytek potrebo-
vali, za uplynulé roky se nam néjaky nabytek
ve skladu jiz nashromazdil treba kvdli pora-
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dani Requiem: Reichskinder a najednou uz
byla situace jina. V roce 2022 nam fundus
jesté doplnilo Belle Epoque, takZe se toho
na Valec vezlo jeste vice.

Nova lokace znamenala udélat komplet
novou scénografii, kterou si vzali na starosti
Ondrej Hartvich a Dominika Kovarovicova.
Ti vytvorili nejen koncept rozloZeni lokaci na
Valci, ale dali dohromady i seznam nabytku
a poridili veSkerou potfebnou dekoraci. Na
misté pak v rekordnim case postavili s po-
mocniky na misté celou scénu. Tedy potom,
co tam stéhovaci odvezli z Terezina vSe po-
tfebné. Na Mirrors of England jsme se to-
tiz poprvé rozhodli najmout profesionalni
stéhovaci firmu, ktera prevezla vse z Tere-
zina a pak zase zpét. | kdyz to bylo financné
narocné, rozhodné to vnimame jako dobré

rozhodnuti. Kdybychom vSechno méli pfevazet v dodavce svépomoci, nejspis bychom to totiz
vlbec nezviadli.

Kdyz date hru na dva roky k ledu, snadno zjistite, Ze po produkéni strance ji musite vystaveét
skoro znovu. Nebo my jsme to alespon zjistili. Nastésti se do tymu pfidaly dalSi nové posi-
ly. Kldra Wankova a Lucie Zovincova se postaraly o kostymy, produkci zastitili Miki Horacek
s Martinem Blahou, o grafickou Upravu se postaral Vojtéch Basl, chybéjici videa doplnil Michal
Kara a techniku dal znovu dohromady Ondrej Levy s podporou Ondfeje Hartvicha. Tésné
pfed hrou navic nas organizacni pokosily nemoci a moc dékujeme vsem, ktefi zaskocili za
nemocneé organizatory, specialné Tomasovi Petfikovi, Janovi Mottlovi a Antonii Hrdinove. Bez
téchto a dalSich hrdint by se letoSni béhy nepodafilo nikdy zrealizovat.

Na konci roku 2022 jsme se rozhodli k velkému kroku a odtajnili jednu hracskou skupinu,
ktera je ve hfe od samotného pocatku. Pfihlasovani do herni Faerie tak v roce 2024 probihalo
jiz transparentné. Na zakladé této zmény jsme provedli i velkou revizi dokumentd i predher-
ni pFipravy. Po uvedeni v roce 2024 vnimame toto rozhodnuti jako krok spravnym smérem
a mame pocit, Ze vyrazné pomohlo tomu, aby si hracstvo lépe nastavilo ocekavani a hru si
vice ufZilo.

Uvedeni v budoucnu jsou zavisla na tom, zda se podafi sehnat tym, ktery by hru uvadél.
Staronovy organizacni tym se chce vénovat dalSim projektdm.

Autofi: David Michalek (pfibéh, grafika, efekty), Eva Wagner (pfibéh, kostymy), Jan Stanék
(pribéh), Lucie Chlumska (pfibéh, postavy, rekvizity), Ondrej Hartvich (scénografie, technika),
Dominika Kovarovi¢ova (scénografie, administrativa), Ondrej Levy (technika), Klara Wankova
(kostymy), Lucie Zovincova (kostymy), Antonie Hrdinova (kostymy), Jan Mottl (technika), Miki
Horacek (produkce), Tomas Petfik (produkce), Martin Blaha (produkce), Vojtéch Basl (grafika,
web), Michal Kara (videa), Sarka Halastova (preklad), Lenka Pittnerova (preklad)

Misto: zamek Valec

Délka: 10 hodin + 5 hodin predherni pripravy

Pocet hracl: 26 na hru

Ucastnicky poplatek: 3.750 K& + 250 K¢& kauce na uklid

Web: mirrors.rolling.cz



https://mirrors.rolling.cz/

A to se podle zpcine vazby povedlo velmi dobfe. Format Boletic povaZzujeme timto
za jadrovy tym vycerpany, planujeme nejméné rocni pauzu: ale nevylucujeme, Ze se ke
kombinaci vozidel, palnych a chladnych zbrani jeSté nevratime.

Autofri: David FrantiSek Wagner (vedeni projektu, koncept, admin), Vaclav Grum PrU-
3a (koncept, scénare, produkce), Radomir Casta (produkce, uvadéni, inspiromaty), Bar-
bora Opalkova (produkce, uvadéni, inspiromaty), Tomas Neugebauer (produkce), Julie
Elefteria Lazareva (uvadéni)

Misto: Rancirov
Délka: 20 hodin

foto Barbora Opalkova

Treti a posledni Boj o Boletice navazal Pocet hracu: 120

na prvni se snahou bitvu zvétsit, rozsitit, Ucastnicky poplatek: 1250 CZK
PR 2o n V|cewh[ar,1| > d h,Iav,nevadrej Web: bojoboletice.rolling.cz
sovat problém priliSné fyzické naro¢nosti

a délky hry pomoci rozsekani hry na tfi

intenzivné&jsi ¢asti prolozené nebojovymi

pauzami. K tomu jsme zavedli jasné;si

stiidani scéndrd strategickych po celém

prostoru, intenzivnéjSich bitek, vymeze-

nych mist s prostorem si vice hrat a hlav-

né: spousty, spousty boje, vozidel, gra-

natl a min. Treti Boj o Boletice mél byt
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https://drive.google.com/file/d/1hhcwNC7MWPmL4a30l9bp_e5hsOOhM8oZ/view?usp=drive_link
https://bojoboletice.rolling.cz/
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fich. Historie rytifstvi pro nas byla inspiraci, nikoliv cilem. Klasickou artusovskou legen-
du jsme zde propojili 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 akéni pohadka, ktera prenasi typické
prvky rytiFskych pisni do kouzelné verze Sumavy ze soucasnosti.

,Zp8vy rytitské 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, zazrakd i beznadéje.
Na Sumavu prdzdnych domi a mytin, kde jiZ jen nékolik kamend prozrazuje pFitomnost
staré vesnice. Na Sumavu, jak si ji vysnil Klostermann. Do svéta Nasincii. Rytifd s revolverem

vvvvvv
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jejich spolecnost odraZi tu nasi.”

PFibéh je situovan na fiktivni tvrz Sychravo, kde pfichazi cas velkého turnaje, na ktery
se rozli¢né druZiny sjizdi poméfit tradi¢nim zplsobem své sily a bojovat o pfizen svych
dam.

Kazda z druzin, kazdy jeden rytif, dama, Ctihodna i kdokoliv dalsi si ale nesou vlastni
brimé a stejné jako jsou neklidna jejich srdce, je neklidné i okoli Sychrava. DruZziny obr-
nénych bojovnikl proto z Tvrze vyrazi na vypravy, kde tvrdé bojuji o kazdou zbyvajici
mez svého kdysi pySného panstvi.

V roce 2024 jsme uvedli dva béhy (je-
~ den Cesky a jeden mezinarodni) hry Zpé-
- vy rytifské v aredlu tankodromu v Rani-

rové u Jihlavy. Poprvé byla hra uvedena
na podzim roku 2018, do soucasnosti Klicové je zde vypravéni pribéhtl, které nejsou pro hrace zcela uzavrené (hrac
probéhlo dvanact béhl a jeden betatest v hrubych obrysech vi, co ho ¢eka a pfizpUsobuje si hru dle vlastni vile) a fyzi¢nost
hry. Na hte se bojuje, slavi, miluje i truchli za ty, jeZ naplnili néktery z hrob( cekajicich
za tvrzi. VSechny postavy jsou vytvoreny organizatory a maji danou minulost, vychozi
vztahy a hlavni témata svych pribéhd. Jak se vSak jejich pribéhy budou odvijet, nechava-
me v rukou hracl, kterym déame velky prostor pro rozhodovani, kam chtéji své postavy

Tento novy larpovy projekt jsme pri- oy ;
ento novy larpovy projext jsme p smeérovat a plnou volnost v jejich volbach.

pravovali jiz od listopadu 2017. Autor-
skym zdmérem bylo vytvofrit akéni, od- Kazda postava pak Celi své jasné specifikované tisni, ktera se prolina celym jejim pf¥i-
lehcenou hru, do které vloZime esenci béhem a je na kazdém z hracd, jak se s ni vyporada a jakym zplsobem ji na konci svého
rytitskych pribéhl - a to i presto, Ze cilem pribéhu uzavre. Typickou tisni pro nasi hru by byl Tristandv konflikt mezi laskou a vér-
nebylo vytvofit larp o historickych ryti- nosti svému panu. To, Ze je takto do zacatku definovan jeho hlavni problém ale nefika
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ani jak se ma problém vyresit, ani kam
ma hrac svou hru smérovat: jen, Ze ho
musi uzavfit. Tato tisen provadi postavy
po celou jejich hru, ale nejsilngji ji hraci
pocituji v Modlitebni komore. Je to mis-
to, kam se kazdy chodi zhruba jednou za
den pomodlit, a jeho Stiny mu pFfipomi-
naji myslenky, kterym se vyhyba, potla-
Cuje nebo je zapomnél. Predstavitelé Sti-
nd jsou dva predem 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 dopsana
v roce 2019.

fotoMDIPhotography.
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. foto.Katefina Ceck

Kombinace moderniho a pohadkové-
ho svéta nam umoznila vytvorit esteticky
zajimavou hru, v niz Ize kreativné pra-
covat s kostymy, zbranémi, vysilackami
i dalSimi rekvizitami - a umoznit tim in-
tenzivnéjsi prozitek ze soubojl a dalSich
hernich prvkd. Atmosféru hry pak nijak
nerusi, naopak mnohdy umocnuje, kdyz
nasi rytifi jezdi na hrdinské vypravy au-
tem a paradivé hradni damy si foti sva
selfie mobilnimi telefony.

Prostfedi hry jsme zamérné pojali jako
velmi tradicni, s jasné rozdélenymi role-
mi muzU a Zen. Muzi na tvrzi jsou az na
vyjimky rytifi, pro které jsou zasadnimi
hodnotami €est a odvaha v boji. Zeny
jsou naopak nositelkami tradic a kouzel.
Vzajemné vztahy obou skupin jsou velmi
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kurtoazni a formalizované. Jako tfeti kategorii jsme pak v ramci fantaskniho svéta vy-
tvofili ,Zvifata”, pohadkové bytosti, které se jako jediné tomuto bipolarnimu rozdéleni
vymykaiji. Pfi rozdélovani téchto roli nijak nelimitujeme, kdo muze hrat kterou postavu
a silné podporujeme crossgender hrani roli. Hracka-Zena se tedy m0ze pfrihlasit o roli
rytife-muZze a stejné tak hra¢-muz muZze hrat abatysi-Zenu. Tomuto zdméru jsou prizpU-
sobeny 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 plvodni, artusovské ¢i jiné
rytitské myty, tak ty modern&jsi, z prostfedi Sumavy dvacatého stoleti a jejich pohnu-
tych déjin. Hru vSak presto nepojimame jako historickou, vSechny tyto odkazy jsou zde
primarné pro pobaveni ¢i kratké zamysleni.

DalSi uvedeni Zpéva rytifskych probéhlo opét na rancifovském tankodromu. Po de-
satém béhu prosla hra dalsSim kolem prepisy, jejichZ cilem bylo primarné pozvednout
Uroven vyprav tak, abychom vice odpovidala nasim sou¢asnym standardiim a nastave-
nym ocekavanim. Uvadéni bylo narocné a utrpélo nedostatkem lidskych zdrojl - jak ze
strany organizatord, tak bohuZel i ze strany hracd mezinarodniho béhu. | proto jsme se
rozhodli pristi rok Zpévy Rytifské neuvadét. Pokud se hra vrati, velkou vyzvou bude jisté
zdrazeni lokace nebo hledani nové.

Autofri: Jan Balhar (pribéh), Ondrej Auer (postavy, pfibéh), Michaela Hrabakova (po-
stavy, pribéh, casting), Lenka Kopeckova (postavy, pribéh, administrativa, produkce),
Hana Lauerova a Klara Pribramska (kostymy), David FrantiSek Wagner (5éf projektu
a autor konceptu), Karolina Serbouskova (revize, uvadéni, casting), Martin Blaha (uva-
déni, casting), Matéj Bukovsky (produkce), Sabina Zilkova (uvadéni), Isa Zilka (uvadéni),
Dominika Petfikova (administrativa), Petra Baslova (administrativa)

Misto: Rancifov

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

Ucastnicky poplatek: 3750,- K&/ 290 EUR

Web: zpevy.rolling.cz // knightsong.rolling.cz



https://zpevy.rolling.cz/
https://knightsong.rolling.cz/
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DUm v Kruzich je malad obsahovéa horo-
rova hra, kterou jsme v dvouclenném orga-
nizacnim tymu uvedly poprvé jako betatest
na podzim roku 2022. Hra je urcena pro 16
hracd a hracek a odehrava se v Chalupé
na Bélici kousek od Humpolce. Na podzim
2024 jsme uvedly dva béhy Domu v Kru-
zich. Celkem jsme uvedly od roku 2022 pét-
krat (4 fadné béhy a betatest).

Mame rady horory a chtély jsme nase
oblibené hororoveé zanry prenést do larpu.
Inspirovaly jsme se filmy a serialy jako je
Haunting of the Hill House, Haunting of the
Bly Manor nebo tfeba Ti druzi. Od zacat-
ku jsme védély, Ze chceme hru postavit na
straSideIném domé a ducharském hororu.
Chvili jsme koketovaly s moznosti zasadit
hru nékam do anglosaského prostredi, ale
pak jsme se rozhodly vyuZzit lokalnich horo-

rovych historek. Dim v Kruzich se odehrava v prokletém domé kdesi v Sudetech, abychom
mohly pracovat s tuzemskymi historickymi tématy a realiemi.

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

Mate pocit, Ze jsme vam prave vyspoilovaly cely pribéh? Nemusite se bat. Tahle zakladni
struktura pribéhu je zndma vsem hracim uz do zacatku, a presto je ve hie spousta tajem-
stvi, které se v pribéhu ¢asu teprve postupné odhaluji. Hraci a hracky teprve 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 stra-
chem z neznamého - se stiny, které se v Seru mihnou nékde na pozadi, se zvuky, které se
ozyvaji ve ztichlém domé, s hudbou, ktera tohle vSechno podporuje. Jakmile se zlo objevi,
prestava byt strasidelné. Tohle se do larpu prenasi slozité. Je to jako s nocnimi bojovkami
na détském tabore - aby to za néco stalo, stoji to hrozné prace a pak se stejné tretina lidi
neboji, tfetina se boji tak, Ze na bojovku nejdou, a ta tfetina si to celkem uZije. To je hodné
prace za malo muziky a my jsme chtély udélat hru, ktera nebude produkéné narocna. Co
s tim? Prosté jsme se rozhodly, Ze na budovani pocitu strachu u hracd a hracek rezignuje-
me. Nechtély jsme strasit hrace a hracky, chtély jsme, aby hraci a hracky hrali, Ze se boji.
Navic téZko se bat duch(, kdyZ moc dobfe vite, Ze jsou to vasi spoluhraci, se kterymi jste
stravili pfedchozi vecer. Ve hre se sice par straSidelnych scén objevi, nékdy se hraci a hracky
ocitnou sami ve tmé a mohou se bat, ale hra na strachu nestoji.

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

Artefakty a tisen

Velkym pomocnikem pro budovani tis-
né nam byla rozostfena realita i ¢as. Na
pocatku maji vSichni jasnou predstavu
o tom, kde a kdy se nachazeji, pro¢ tam
jsou i jaci jsou oni i lidé, ktefi je obklopu-
ji. Postupné se ukazuje, Ze vSechno neni
takové, jak se na prvni pohled zdalo. Rea-
lita se méni a staré vzpominky vyplouvaiji
na povrch. Jsou to ale skute¢né vzpominky
postav nebo domu samotného?

Kazda z postav ma na pocatku néja-
ky klicovy pfedmét (tzv. artefakt) a misto,
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foto Very Guth Pictures

které je pro ni z néjakého nevysloveného
ddvodu dulezité. Artefakt a misto urcitym
zpUsobem definuji postavu a jeji minulost,
i kdyZ to neni vzdycky na prvni pohled pa-
trné. Nékdo ma u sebe trfeba kli¢, ktery ni-
kam nepasuje, nékdo jiny tfeba oblibenou
vazu, kterou si pfivezl z minulého domova.
Postupné se artefakty ale méni a na mis-
tech postav se objevuji dopisy nebo zapisy
z deniku, které méni jejich pohled nejen na
ostatni, ale i na sebe. To, co byla pravda na
zacatku, prestava platit. DUm nikdy nelze,
i kdyz obcas trochu mlZi, a to, co postavam
odhaluje, je vzdycky pravda, které postup-
né uvéri. Nové vzpominky vytvari dalsi
konflikty mezi postavami a posouvaji hru

k neodvratnému konci.

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

V ducharském hororu musi byt duchové. Na pocatku jsme si Fekly, Ze hru
chceme stavét primarné na interakci mezi hraci a nikoliv mezi hraci a prostre-
dim. Hradi jsou tedy rozdéleni do dvou skupin, z nichZ kazda obyva jednu cast
domu a na pocatku se ve hfe az na vyjimky nepotkavaji. Po par hodinach hry se
obé casti domu zacinaji propojovat a hraci se potkavaji s témi druhymi.

Nasim zamérem bylo ve hfe pracovat s neviditelnosti téch druhych, aby se
duchové zjevovali jen obcas a jen nékterym. Zavedli jsme tedy mechaniku barev-
nych symbolud. Podle této mechaniky vidéli hraci od druhé kapitoly jen ty druhé,
ktefi méli stejny barevny symbol jako oni. Tato mechanika méla zabranit tomu,
aby se hned po propojeni skupin vSichni potkali a vyménili si hromadné vSechny
informace. Misto toho potkavani s témi druhymi probihalo postupné a kazda
dvojice méla trochu jinou dynamiku prvniho setkani. ZaleZelo na postavach, jak
moc jsou otevieni tomu, Ze v jejich domé strasi a Ze s nimi v domé Zije i nékdo
dalsi. Postupné ale vSichni tomuto faktu uvéfili (coz méli jako pokyn od zacatku)

vvvvvv

se na prvni pohled zdalo.

To, Ze ostatni druhé postavy nevidi, neznamena, Ze si nemohou s jejich pfi-
tomnosti hrat. Stale mohou zaslechnout jejich kroky, citit zavan vétru, kdyZ kolem
nich prosli, nebo zaslechnout utrZek jejich rozhovoru. Je jen na hracich a hrac-
kach, jak s timto budou pracovat a zapojovat tyto ducharské prvky do své hry.
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V domé se také od pocatku vyskytuiji po-
stavy, které hraje organizacni tym. Ti pred-
stavuji mistni obyvatele, ktefi vypomahaji
rodiné s pracemi v domé, nez se rodina tr-
vale usadi. Tyto postavy pomahaji vytvaret
tisnivou a nékdy bizarni atmosféru v dome.
Maiji ve hie své dUllezité misto a svou minu-
lost, ktera je s domem spojena. Z pasivnich
pozorovatell se postupné stavaji aktivni
spoluhraci pro obé hracské skupiny. V ide-
alnim stavu je téchto postav sedm, ale hra
umi pracovat i s tim, Ze nékdo pred hrou
z organizatniho tymu vypadne a hra je
uveditelna i v mensim poctu (vyzkouseno
na betatestu).

fotojien|momend/JMisa Poledni
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Stane se to znovu?

Béhem betatestu jsme si ovérily, Zze za-
sadni koncept hry funguje. Zmény, které
jsme po betatestu udélaly, byly spiSe sym-
bolické, abychom podpofily konflikty mezi
postavami. V roce 2024 jsme ve hre udéla-
ly néjaké dalsi upravy, abychom podpofily
hru u nékolika postav, kde jsme mély pocit,
Ze to trochu drhlo. Po letoSnich uvedenich
muzeme Tict, Ze nedostatky byly naprave-
ny a dynamika funguje vyrazné lépe.

Jista omezeni prinasi také samotna lo-
kace. Na horor by byl nejlepsi néjaky velky
statek s historickym nabytkem a to Chalu-
pa na Beélici po vSech rekonstrukcich a vy-

lepSenich Uplné neni. Lokace ale splfiuje jiné nasSe 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 ku-
chyné. Vyhody prostoru pro nase ucely jednoznacné prevazuiji (alesporn dokud se neobjevi
velky statek s historickym nabytkem na samoté za sluSnou cenu).

Stane se to znovu? Ano, rady bychom hru uvedly znovu na podzim 2025.

Autofi: Lucie Chlumska (kreativa, texty), Klara Wankova (kreativa, rekvizity, scéno-
grafie); Vojtéch Basl (web, grafika), Dominika Kovarovi¢ova (administrativa), Michaela
Hrabakova (hudba)

Misto: KaliSté u Humpolce

Délka: 8 hodin

Pocet hraca: 16

Ucastnicky poplatek: 2.700 K& + 250 K& kauce na Gklid
Web: dumvkruzich.rolling.cz



https://dumvkruzich.rolling.cz/

foto Marley Boba
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Vroce 2024 jsme v tfetim a Ctvrtém lis-
topadovém vikendu uvedli dva béhy hry
Cara. V kazdém terminu probé&hla hra
pro tfi skupiny najednou, zaroven prvni
z béhl byl urcen specialné mladym hra-
¢im od 16 do 25 let a finan¢né ho pod-
pofila spoleCnost Alza.cz a. s.

Rolova hra Céara vznikla v roce 2018
a od té doby jsme uvedli 12 béhl hry
a betatest (celkem pro vice nez 360 hra-
).

Cilem projektu bylo vytvorit minima-
listickou vzdélavaci hru, kterd bude uve-
ditelna v prakticky neomezené mnozstvi
skupin po 10 hracich a ktera otevre téma

svobody, tlaku a represi nedemokratickych rezimd, zodpovédnosti za vlastni
¢iny a specificky historicky téZ téma emigrace a prechodu statni hranice. Sna-
Zili jsme se té7 toto téma Castecné na zakladé soucasnych poznatk( demyti-
zovat. Pro vyuku je hra vyhodna i svym zaméfenim na individualni postavy,
coZ nabizi Siroky vybér riznych motivaci a osobnich pribéhd, které pochopi-
telné zasahuji i do doby druhé svétové valky a let pred ni.

Koncept minimalistické vzdélavaci hry vyZzadoval jak testovani, tak dalsi
praci s oekavanimi ucastnika.

Hra samotna se pak zaméfuje nejen na jeden dramaticky den prekroceni
statni hranice, ale chce popsat i rdzné motivace a osudy, které postavy do-
hnaly aZ k tomuto Cinu. S témito motivacemi pak hra pracuje skrze retrospek-
tivni scény, které se odehravaji v minulosti jednotlivych postav. Hraci mohou
s osudy svych postav v téchto scénach vyrazné manipulovat a maji v nich svo-
bodnou vdli, coZ udrZuje jejich pozornost i vici pribéhlim ostatnich postav.

Po nékolika uvedenich se ukazalo, Ze obsah a okolnosti retrospektivnich scén
vedou skutecné k vétsim zajmu o pocity a pribéhy postav. Ve hre tak vykry-
stalizovala nezamyslena dichotomie, kdy je spiSe civilni cesta po lese stfidana
intenzivnimi a emotivnimi vzpominkovymi scénami.

Tym hracl kratkodobych roli a pomocnik( se nam ve velké mife dafi sesta-
vovat z hracl minulych béhd, coZ je pro nas velkou motivaci pokracovat dal
a potvrzenim smysluplnosti tématu i zpracovani.

Rolling, spolek pro rozvo)-za it
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Uvedeni urcené specialné pro mladé
hrace (vék 16-25 let) se od béZného béhu
li8i tim, Ze klade vétsi dlraz i prostor na
vzdélavaci casti workshopd. Uz prvni
béh, ktery jsme realizovali v roce 2022,
byl financné podpofren internetovym ob-
chodem Alza prispévkem na pokryti po-
loviny Ucastnického poplatku pro hrace.
Vzhledem k dobrym odezvdm od hrac(
i pfitomnych pedagogu jsme v této pra-
xi tedy pokracovali. Opakované se spolu
se svym pedagogem prihlasili studenti
z Gymnazia Paméti naroda a skauti z 10.
stfediska Bila Hora.

Treti skupina byla slozena z jednotli-
vé prihlasenych. Tento béh také trochu
symbolicky probéhl v terminu 15. az 17.
listopadu.

Na rok 2025 planujeme dalSi béh, vy-
hledové by se Cara méla vratit také na
jare 2026.

IJ-*.

éy’lB’oba' .

Autori: Tomas Guth Jarkovsky, Vendula Borlvkova, Tadeas
Hlavinka, David FrantiSek Wagner, Jan Sipal, Klara PFibramska,
Zevla, Martin Kulich

Misto: Litomérice - Skautska zakladna Mentaurov

Délka: 13 hodin (v¢etné workshopd, pfedherni pFipravy a po-
herni diskuze béZi hra od patecniho vecera do sobotni noci)

Pocet hracd: 10 na skupinu (v rdmci jednoho terminu hraje
vice skupin paralelné - vétSinou tfi skupiny)

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

Web: cara.rolling.cz



https://cara.rolling.cz/
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0 hospodareni Rollingu 2024 "

roku 2025 tak vstupujeme nadéle s tim, Ze si nemUzeme dovolit Zadné vétsi
investice ani prodélecné akce.

Velky dik tedy patfi vSem, ktefi se rozhodli svymi dary prispivat na provoz

g?l,l.i::v?‘grr'gzg:om. g %?;' g?g sdruZeni. Jeden z b&h( Céry ziskal i letos podporu od spole¢nosti Alza.cz a.s..
Pi‘l’j'mz 7 akei 2025.' 376 263 Diky tomuto daru bylo mozné sniZit cenu ucastnické poplatky a otevrit akci
Dali pFijmy: ’ 175 241 pro mladsi kolektivy.

Celkové vydaje: 5504 418

Vydaje akce celkem: 4 925 588

Provozni vydaje: 578 830 Rozpocty nasich akci (s vyjimkou bitev a festivalll) prevazné pracuji s tim,

V roce 2024 zorganizoval nas spolek 27 rznych akci (v rdmci 14 projekt(),
z toho bylo Sest akci mezinarodnich. Podafilo se nam tedy vratit plné do doby
predpandemické - obnovil se zajem o mezinarodni béhy nasich her i o hrani
her obecné. Poprvé jsme uvedli i novou hru 97 Poets of Revachol, ktera od
pocatku vznikala jako hra uvadéna v anglictiné pro mezinarodni hracstvo.

Do hospodareni spolku se nadale negativné promitala inflace. Nékteré
nase akce stale nedokazaly promitnout do Ucastnickych poplatkd aktudini
ceny a po zahrnuti provoznich nakladt tak konci prakticky v minusu. VSechny
vétsi investice v roce 2024 se staly jen v ramci organizace 97 Poets of Reva-
chol, ktery také skondil s tfistatisicovou ztratou. V roce 2024 se nam presto
podarilo konecné po nékolika letech celkové skoncit v plusu a vybudovat si
malou rezervu, ktera bohuzel velmi rychle padne na provozni naklady v roce
2025. V letech od pocatku pandemie jsme pfisli o vSechny finan¢ni rezervy
a situaci bohuzel nezménil ani relativné hospodarsky Uspésny rok 2024. Do

Ze hry budou uvadény dlouhodobé. Drive byly jednotlivé hry projektovany
vétSinou na navratnost po Ctyfech Ci péti bézich. Vzhledem k nejisté financni
situaci z poslednich let se u nové uvadénych her snazime, aby po prvnich
dvou bézich koncily s vyrovnanym rozpoctem, aby od tfetiho béhu mohly
prispivat na provozni naklady spolku (to se ale rozhodné nedafi ve vSech
pfipadech). Soucasti nakladovych poloZek vSech akci je pfispévek na provoz
sdruZeni (viz nize). Tato poloZka se ovsem jako prvni Skrta v pfipadé, Ze akce
nema vyrovnany rozpocet nebo se z divodu navyseni nakladt nebo propadu
pFijmU dostane do minusu.

Spolecny majetek spolku umoznuje snizovat naklady na jednotlivé projek-
ty a zaroven se snazime pUjckami vybaveni za ceny amortizace podporovat
i projekty jinych organizatorl. Obnova kostymu a rekvizit z ddvodu amorti-
zace je jedna z duleZitych poloZek rozpoctu pozdéjSich béhl hry. Zkusenost
ukazala, Ze kostymy a rekvizity maji svoji Zivotnost a zdaleka neplati, Ze jejich
pofizeni je jednorazova polozka. V podstaté kazda hra prosla jiz néjakou ob-

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
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novou fundusu, Legie dokonce nékolikrat.

Bohuzel uz davno neni pravda, Ze vSe Ize délat svépomoci nebo ve spo-
lupraci s hracstvem na nasich akci. Osobni naklady (,naklady na lidi“) pres-
to zUstavaji mezi méné vyznamnéjsimi poloZzkami rozpoctu. Kreativni prace
a prace v hlavnim organizatorském tymu nadale zlstava praci dobrovolnic-
kou a bezplatnou, stejné jako prace mnoha dalSich dobrovolnikd a externich
spolupracovnikl na dalSich pozicich. Nékteré pozice jsou jiz na drtivé vétsiné
nasich akci placené (kuchafi, fotografové, nékteré produkéni a pomocné pra-
ce), ackoliv sinemuzeme dovolit platit komeréni odménu. Akce tedy stale sto-
ji prevazné na dobrovolnické praci nebo praci za symbolickou cenu (kdyby se
do rozpoctu akce zapocitaly realné naklady odvedené prace, pohybovala by
se cena nékde uplné jinde). Bohuzel pozorujeme, Ze ochota ochota hracstva
zapojovat se do pfiprav a zavérecného Uklidu oproti pfedchozim letdim spise
klesa, prestoze se je snazime motivovat kaucemi za uklid, které planujeme
zachovat i v budoucnosti. Na druhou stranu je tfeba fici, Ze i pfes vyhrazené
financ¢ni prostfedky na pomocniky, kteri by nam pomohli s praci na zacatcich
a zejména v zaveru akci, mame problém dost takovych lidi sehnat. Proto si
na nékteré akce musime kromé brigddnikd najimat i komeréni sluzby. Napfi-
klad stéhovaci sluzba se nam velmi osvédcila nejen na akcich typu Mirrors
of England, ale pomaha i tfeba na Narodu sobé a dalSich akcich konanych
v Terezin€. Navysuji se tim financni naklady, ale zaroven tim Setfime jesté

v s

cenngjsi lidské zdroje.

KvUli inflaci vétSina projektl prosla valorizaci rozpoctd a Ucastnickych po-
platkd. Dalsi valorizace probéhne i v dalSim roce.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
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Provozni naklady spolku tvofi zejména nasledujici oblasti:

1. Naklady na sklad. Najem skladu patfi mezi nejvétsi pravidelné vydaje
spolku, které jsou castecné kompenzovany tim, Ze na stejné lokaci pfimo po-
radame nékteré hry. Kromé najmu tato nakladova polozka zahrnuje i vyba-
veni skladu, jeho opravy a udrZbu a také poplatky za nas spolkovy kontejner.
Béhem roku 2024 jsme v ramci pfiprav 97 Poets of Revachol upravovali na-

bytkovy sklad, kam by se bez Uprav jiz nasSe vybaveni neveslo. Generalni uklid
a Upravy ale potfebuiji i dalSi prostory.

2. Provoz dodavky. V roce 2023 jsme poridili ojetou dodavku, ktera je pro
organizaci akci dllezita. Provoz kaZzdého auta ale néco stoji zejména, pokud
se k nému na akcich vSichni nechovaji tplné optimalné.

3. Investice do spole¢ného vybaveni spolku. PriibéZné se snazime obnovo-
vat a rozsifovat nejen zakladni fundus, ale i dalSi véci, které vyuzivaji spolecné
vSechny akce. VétSina investici v roce 2024 probéhla v rdmci rozpoctd jednot-

livych akci (zejména 97 Poets of Revachol), kdy jsme vyrazné rozsifili zejména
objem techniky, nadbytku, beersetl a vycpanych zviratek.

4. Osobni naklady a naklady na sluzby (,naklady na lidi“). Do této kategorie
spada zejména placena pozice spravce skladu, brigadnice, ktera nam pravi-
delné pomaha s udrzbou a uklidem skladovych prostor, a dalSich narazovych
brigddnik(. Do polozky osobnich naklad( 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 nekomercni ceny.




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

Bilance akci 2024 prijmy vydaje ™
Legie: Sibirsky pribéh 1189317 742 398
Cesta Stinem 381 951 290 923
Requiem: Reichskinder 328 923 148 419
Bitva pod Horou 561 650 422 965
Vizita 1500 53344
Fallen 152 065 136 968
Narod sobé 166 600 144119
97 Poets of Revachol 1695975 1980 378
Slzy FaerQnu 340179 337714
Mirrors of England 204 500 144 529
Zpévy rytirské 308 065 213785
Boj o Boletice 299 924 161 702
Dam v Kruzich 86 557 67 163
Cara 141195 68 812
Ostatni akce, provoz 30216 591 199

Y VSechna ¢isla, se kterymi se v tomto dokumentu setkate, jsou jen predbézné castky.
Ucetni zavérka nas jesté ceka - a proto vSe prosim berte s jistou rezervou.

*Vydaje na akce nezahrnuji pfispévek na provoz spolku (pronajem skladu, provoz dodav-
ky apod.). Pfispévek na provoz ve vysi spolku by mél Cinit alespori 10% prijmu z akce.

V roce 2024 jsme oslavili 10 let existence spolku velkou vystavou, tésné se
vyhnuli povodnim, vratili se k mezindrodnim uvedenim her v anglictinég, pro-
Zili spoustu dobrodruzstvi s hracstvem naSich her a udélali spoustu prace (a
taky spoustu neporadku) v nasem skladu v Tereziné. Uvedli jsme nové i staré
hry, obsahové hry i bitvy, hry, které si mUZete zahrat pristi rok zase, i ty, které
probéhly v roce 2024 dost mozna naposledy.

Moc dékujeme vSem, ktefi nam letos pomahali s uvadénim her, s pfipra-
vou rekvizit, zasivanim kostym, noSenim beersetd nebo tfeba s Uklidem po
akci. Pokazdé, kdy?z jste pFiloZili ruku k dilu, umoZznili jste akci vzniknout a zvy-
Sili jste Sanci, Ze se hry budou uvadét i v budoucnu. Nejvétsi dik patfi tém,
ktefi vénovali hodiny a dny svého asu, aby pomohli udrZzet nase zazemi.

V roce 2025 se mUZete tésit na klasické stalice (Requiem: Reichskinder, Na-
rod sobé, Bitva pod Horou nebo tfeba nové 97 Poets of Revachol) a nékteré
hry se doufejme vrati jako bajny fénix (Fin de Siécle, Cistky, Projekt Hamlet).
DalSi hry (Legie: Sibifsky pfibéh, Zpévy rytirské, Slzy FaerGnu, Mirrors of En-
gland) si v roce 2025 daji pauzu a uvidime, zda a kdy se vrati. Radi se s vami
na hrach v roce 2025 zase potkame a budeme vam vdécni, pokud i vy obcas
priloZite ruku k dilu.

Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her
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“""-\Ma'tin Philipp, Feditel naboru e =

~Jan Holan, ¢len kontrolni komise -

osefina-Luisa Jelinkova, Feditelka mezinarodnic
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David Frantisek Wagner, géhé:ré?ﬁﬁeditel
Martin Bléha, feditel produkce

Lucie Chlumska, Feditelka administrativy
Karolina Serbouskova, personalni feditelka ; c
Tomas Guth Jarkovsky, clen kontrolni komise :
Michaelq_Hrabékové, ¢lenka kontrolni komis'e; a Davérnice spolku

TerezaAleSova) feditelka vyroby a Rehot(

Vendula éordvkové,ﬁﬁe.ditelka pro Moravu a Slezsko

Mat&j Bukovsky, Feditel vytahovani -
Aneta Formackova, Feditelka nesplnénych snu a vizi

Tadeds Hlavinka, feditel paranormalnich jevd

Antonie Hrdinova, feditelka skute¢ného ¢asu pFijezdu

Barbora Jandova, ¥
Eva Jandura, emeritni feditelka ko

Lenka Kopeckova, feditelka ostrosti na dovolené
Jan Mottl, reditel automatizace, parazitl a fantasy nesmysl(
Milan Nerad, reditel kuchyné. N

Jakub Philipp, reditel grantt e
Micha@lasRoledni, Feditelka malych véci >
Zuzana Subrtovd, Nebeska mar3alka

Klara Wankova, emeritnf Feditelka G&etnictvi
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