HRDINOU V HLAVNI| ROLI
O RP A LARP
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RP — HRAN| ROLI
COTO JE

Socidlni role
Béhem zivota jich Clovék prejima
mnoho. Do nékterych se dostane |
prirozené&, do jinych je 3
vmanipulovan, s nékterymi je

ztotoznén, ovsem jiné predstird.

Hrané role
Je to zameéerné prejimani viastnosti
jiné osoby a jejich ztvarnéni
jakozto prostredek hry.




TERAPIE

Socidlni m’rerokce a interpersondlni inteligence
Ovladnuti svych emoci

Role pro zivot (socidlnich roli)

Improvizace (spontdnni reakce)

Predstavivosti a koncentrace

Sebeduivéra, sebeucta (a zvysovdniinteligence)
Pozndni (a pfijeti) svych omezeni a schopnosti
Relaxace

V neposledni radeé je to konstruktivni aktivita.




RP — HRANI| ROLI
INTENZITA

RP mUzZeme rozdélit do nékolika Urovni
podle intenzity hrani. Neni mezi nimi
presnd hranice.

- L,

Hrani vné;jsi - Imitacni Uroven
Hrdc reaguje na podnéty pouze vnéjsim vystupovanim, tak aby jej ostatni

vnimali jako nékoho jiného.

Hrani vniffni - Imerzivni Uroven

Hrac reaguje na podnéty se snahou prozitku emocniho rozpolozeni své

postavy a resi pocity a chovdni podle ni. Pravdépodobné jinak, nez by jednal
sam.

Hrani celkové - Dramatickd Uroven
Hrac navic vnima celkovy dé€j a komplex sveta vytvareného hrou, do kterého
se zapojuje nejen jako pasivni prvek, ale spolutvirce. Reaguje nejen na
podnéty od okoli, ale sdm dotvdri zddani vnéjsi reality.




RP — HRANI ROLI
PROBLEMY

Neni to jen zdbava, ma to i sva rizika

Bleed

Termin oznacuje prosakovani emoci mezi hrdCem a postavou. Hrac zaziva bleed ve
chvili, kdy jsou jeho vilastni myslenky a pocity ovlivnény myslenkami a pocity postavy
a vice versa. S narUstajicim bleedem se hranice mezi hrd¢em a postavou znejasnuje.
U emocné vypjatého hrani mUze vést az k psychickému zhrouceni, kolapsu hréace.
Napr.: V realité jsem rodi¢ a v roli mé dité umird. Mdm fobii z pavoukd a mdm hrdt jejich
chovatele.

Eskapismus

Hrac utikd do hrani role pred redlnym svétem, hrou si (zejména
spolecenskym/mocenskym postavenim svych postav) nahrazuji narusené
sebevédomi, sebedUveéru apod. Véfsinou pak stavi viastni prospéch/Uspéch nad
principy hry a tim nici prozitek ostatnich.



LARP -
COTO JE

Larp (z anglického Live Action Role Play) je druh rolovée
hry, ve které zZivi lidé hereckym zpUsobem ztvdarmuii Ciny
svych postav. U&astnici vé&fiinou oblékaiji kostymy,
interaguji mezi sebou a s okolnim prostredim, pricemz
usiluji o spinéni cilu své postavy ve fiktivnim svété
vytvoreném ve svete skutecnem.

Smyslem larpu je hlavné zdbava a zdzitek UCastniky,
obvykle nemd zadné publikum.

(wikipedia)



LARP -
A CO TO TEDY JE

 hra, ve které mUzete byt sttedovékym valecnikem,
velitelem letu na mésic nebo novindrkou bojujici za
lidskd prava

* hra, ze které si odnesete neopakovatelny zdzitek
 hra v tvuréim prostredi, kde pozndte nové pratele

« staci sebrat odvahu a vyzkouset si prvni hru



JAKSETO

_ARP -

ARAJE

Nemadte scéendr jako napr. herci ve fiimu. Vy sami

jste tvlrci svého pribéhu. Svou roli hrajete podobné

jako v divadle, nehrajete vsak pro divaky, ale pro

sebe navzdjem.
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LARP -
PRO KOHO TO JE

Larpy jsou opravdu pro kazdého. Nekteré hry vsak
muUZou mit vékové omezeni, napr. nad 15 &i nad 18 let.
Larpy nehraji profesiondlni herci, kazdy hraje tak, jak je
mu prirozené. Ze hry si odnesete nejen
neopakovatelny zazitek, ale i spoustu zkusenosti a
nove pratele.
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LARP -
JAKE DRUHY EXISTUJi2

Bitva (drevarna)

Méstsky larp

Outdoorovy larp

Komorni larp
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, LARP -
KOLIK TO STOJI A CO POTREBUJI

Potreby pro jednotlive larpy se velmi lisi. Na vetsinu

her je potfeba jednoduchy kostym, ktery si hraci bud
vyrabéji nebo kupuiji.

Ceny larpu jsou rozné
podle typu hry.
Nejcastéji se pohybuiji
od padesati korun do
nékolika tisicu korun.
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5 ~ LARP -
NECO TEORIE — O TROJUHELNIKU

Vsechny larpy jsou zalozeny na trech zdrojich

akfivity
« Drama - zaloZzeno na pribéhu
 Vyhra - zaloZeno na hre

* Imerze - zalozeno na prozitku
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LARP -
DRAMATICKY LARP

iz “‘i Vzdy je to ale prave pribéh, ktery je dilezity.

X ¢ """'- ") ) ¥: Je zaméreny na RP, casto zpUsobem, ktery by
4R sc dal prirovnat k divadelnimu. Jeho hr&ci

| davaiji prednost hrani role pro ostatni hrace a

| kladou zdzitek z interakce mezi postavami nad
a1 ostatni cile hry. Herni konflikty jsou postaveny na
\ mezmdskych vztazich (provdazané role v radmci
e, pnbehu) vyhrocenych povahdch postav (rizné
‘\ povahove rysy v jednom pribéhu) a otevieném
“ hrani cityu (pozitivnich i negativnich).




LARP -
IMERZIVNI LARP
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Cilem hrace je co nejvice splynout s postavou. Herni
uddlosti se resi striktné ve hre, ve snaze co nejvice omezit
neherni systém. Nezdlezi na tom, jestli si zachrdani viastni
kUZi nebo posunou déj hry, pokud by to bylo v rozporu s
pfirozenym jedndnim jejich postavy. Organizdtori larpu

fohoto stylu se obvykle snazi o co nejuvéritelnéjsi herni
prostredi.



. LARP -
VYHRAVACSKY
LARP

Nejvyse je ceneno reseni zapletky, dosahovani cild postav, zlepsovani
hernich dovednosti a prekondvani prekazek hernino prostredi. Tyto
prekdzky mohou znamenat takticky boj, reseni haddanek, odhalovani
tajemstvi Ci politikareni. Hraci se snazi vyresit nastolené problemy, které
sami organizatori vytvari resitelné.

Jsou nejbé&znéjsi v Cesku i na Slovensku a také tento styl vyzndva nejveétsi
pocet hraéuo. Hry v fomto stylu maji cCasto komplexni pravidla, kierd se
snazi predevsim o vyvazeni hernich schopnosti jednotlivych postav fak,
aby mohlo dochdzet k hernim konfliktdm mezi hraéi. AcC je nejobvyklejsim
zZpUsobem feseni konfliktu fyzicky boj (bezpec&nymi zbranémi), tak existuji
pravidla také pro konflikty politické, mocenské Ci magické. Hraci tohoto
typu larpU ocekdvaiji v pribéhu hry — po nalezeni vhodného feseni Ci
prekondni obtizné prekdazky — moznost uspét v plnéni svého ukolu.



« Sandbox

Herni svét
Skriptovany larp
Rudd stop

A co erotika a sex v larpu

~ LARP -
NEJAKE TY
TERMINY
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JAK JETO S TIM HRDINOU
LAKLADEM JSOU MYTY A POHADKY

Joseph Campbell,
Karl Gustav Jung

42 funkcnich
zapletek

Monomytus —

cesta hrdiny g~ S S S I TR



Call to Adventure

The hero starts off in a mundane situation of
normality from which some information is received
that acts as a call to head off into the unknown

Refusal of Call

Often when the call is given, the future
hero refuses to heed it. This may be
from a sense of duty or obligation, fear,
insecurity, a sense of inadequacy, eic.

Supernatural Aid

Once the hero has committed
to the quest, consciously or
uncensciously, his or her
guide and magical helper
appears, or becomes known.

Crossing First
Threshold

This is the point where the
person actually crosses into the
field of adventure, leaving the
known limits of his or her world
and venturing into an unknown
and dangerous realm where the

rules and limits are not known

Belly of the Whale
The belly of the whale
represents the final separation
from the hero's known world and
self. By entering this stage, the
person shows their wilingness
to undergo a metamorphosis.

Road of Trials

The road of trals is & series of tests,
tasks, or ordeals that the person must
undergo to begin the transformation
Often the person fails one or more of
these tests, which often occur in threes.
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Meeting with the Goddess

This is the point when the person experiences a love
that has the power and significance of the all-powerful,
all encompassing, unconditional love that a fortunate
infant may experience with his or her mother.

SEPARATION

OF JOSEPH CAMBELL’S

MONOMYTH

Freedom to Live

Mastery leads to freedom from the fear of death, which in turn is
the freedom to live. This is sometimes referred to as living in the
moment, neither anticipating the future nor regretting the past.

Master of Two Worlds
Achieving a balance between the material
and spiritual (the inner and outer world)

INITIATION

H This step is about those material temptations that may
Temptatlon lead the hero to abandon or stray from his or her quest.

Crossing the Return Threshold

Retaining the wisdom gained on the
quest, integrating that wisdom into a

RETURN

human life, and possibly sharing the
wisdom with the rest of the world

Rescue from Without
Oftentimes the hero needs a
powerful guides to bring them

back to everyday life, especially if
the person has been wounded or
weakened by the experence.

Magic Flight

Sometimes the hero must
escape with the boon. This can
be just as adventurous and
dangerous returning from the
journey as it was to go on it

Refusal of Return
Having found bliss and
enlightenment in the other world,
the hero may not want to return
to the ordinary world to bestow
the boon onto his fellow man.

The Ultimate Boon
The ultimate boon is the
achievement of the goal of the
quest. It is what the person went
on the journey to gel. All the
previous steps serve to prepare
and purify the person for this step.

Apostasis

Whnen someone dies a physical death, or
dies to the self {o live in spirit, he or she
moves beyond the pairs of opposites to
a state of divine knowledge, love,
compassion and bliss.

Atonement with the Father

In this step the person must confront and be initiated by
whatever holds the ultimate power in his or her life. In many
myths and stories this is the father, or a father figure who has
Iife and death power. This is the center point of the journey.




Larpista

Furry

« Larpar

Pedagog volného ¢asu
Stredoskolsky ucitel

Co je mym cilem?
Poraddani a organizovani
volnocasovych akftivit formou
aktivniho hraniroli a
spolecenskych her.

VER - KDO JSEM

Praxe

COPTH 1988-1991
Pedagog volného €asu - Vedeni zdjmového krouzku vypocetni techniky
SHS GLAMHOTH 1997-2018

Manager a 0&inkujici - Vedeni tréninkd Sermu - Organizovani innosti - U&inkovani ve
vefejnych programech (50 rekonstrukci bitev, 20 scénickych vystoupeni)

SPOLECENSTVi MOLECHET 2004-

Jednatel, organizator a G¢inkujici Trénink Sermu (2004-2016), Krouzek historickych
tanc¥ (2004-2009), Skupina historickych tanc® (2010-2013), Organizovani Festivalu
Historického Tance (2005-2013), Klub stolnich her (2009- do sou&asnosti), U&inkovani
ve vefejnych programech

VOSIS A SSEMI 2004 — do sou&asnosti

Pedagog a sprdavce IT, Odborny pedagog se zaméfenim na teorii a praxi IT,
Pedagog Vecerni akademie ICT (2012-2015), Tvirce kurz0 v projektu T rozméry
vzdeélavani (2011-2012), Spravce IT skoly

DUM DETi A MLADEZE HL. M. PRAHY 2008 -2015

Pedagog volného €asu. Krouzek historickych tancd (2009 - 2010), Krouzek
romantického Sermu (2008 - 2015), Klub Stolnich Her (2012-2015)

DUM DETi A MLADEZE HORNi POCERNICE 2016
Pedagog volného &asu , Historicky serm
DALSi PRAXE

U&ast na cca 25 larpech, organizovéni 5 larp, Organizovani minifestivall stolnich her
GameDay, Logistickd i fyzick& podpora 8 LARPU vétsiho rozsahu s dalsimi
organizacemi, Vyroba a fundus kostym a rekvizit. V soucasnosti cca 50 kostym0,
stany, stoly, makety zbrani..., Obnova starych tradic — Masopustni privod (15
ro¢nikd), Vyndseni Morany (4 roéniky), Obchlzka Lucii (8 roénikd)

Clen Komise kultury RMCPraha 20 (2014-19), Clen Komise ZMC MA21 RMC Praha 20
(2019-).




