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1. Uvod

S rozvojem cestovniho ruchu vznikaji stdle nové produkty cestovniho ruchu. Jednim
s novych produktt cestovniho ruchu, ktery mize oslovit zejména mladé lidi, jsou Larpy.

Problematika larpu jako produktu cestovniho ruchu mne zaujala proto, ze mam
v okruhu svych pratel ne€kolik larpert,, ktefi zaroven patii mezi Cleny organizaci, jez se
zaméiuji na realizaci a organizaci larpi. Spolupracovala jsem piedevSim s obCanskym
sdruZzenim Court of Moravia (dale CoM), které pofada larpy. Cilem mé prace je shrnout

poznatky o larpech a vyhodnotit potencial larpu, jako mozného produktu cestovniho ruchu.

2. Produkt cestovniho ruchu

»Za produkt se povazuje to, co lze na trhu nabizet k pozornosti, k ziskani, k pouzivani
nebo ke spotiebé, co ma schopnost uspokojit ptani nebo potiebu druhych lidi. Produkt je
cokoli hmotného ¢i nehmotného. Produktem muze byt vyrobek, sluzba, myslenka, osoba,
organizace, kulturni vytvor, misto apod. (Jakubikova, 2010, 203). Je to sluzba nebo vétSinou
soubor (balik sluzeb). Jedna se o balik sluzeb zékladnich (ubytovani, stravovani, dopravni
sluzby, sluzby cestovnich kancelafi ¢i agentur, prtivodcovské sluzby,...) a dopliikovych
(obchodni sluzby, sméndrenské apod.), ktery je schopny uspokojit potieby zdkaznika. Ma
omezenou zivotnost, proto se musi neustéale pfizplisobovat ménicim se pozadavkiim zédkaznika
s ohledem na stadium zivotniho cyklu, kde se nachazi (uvedeni na trh, zralost, pokles).

Z hlediska poptavky musi produkt spliiovat pozadavky na atraktivnost, ptistupnost,
upoutat zdkaznika. Na produkt se musime divat o€ima hosta. Vybér turistické destinace je
Casto ovlivnén ocekdvanim hosta, podle kterého host hodnoti image destinace. Produkt
destinace je tvofen tézkymi a mékkymi faktory:

o tézké faktory produktu destinace: ubytovani, gastronomie, doprava, zafizeni
volného Casu,

e mekké faktory produktu destinace: pratelskost, pohostinnost, nalada, zabava,
vkus, radost, zazitek aj. (Ryglova, 2009, 102 - 103)

V piipadé¢ larpu mizeme fict, Ze larp jako produkt obsahuje mékké faktory, jako je jiz
zminénd zabava, atmosféra, atp. AvSak nékteré larpy obsahuji i tézké faktory, vétSinou to
byvaji napiiklad vikendové larpy, pfi kterych je zajistovano ubytovani a strava. Avsak
nebyva tomu tak vzdy, Casto organizatoii spiSe voli prostiedi, které neni ptili§ vzdalené od

stravovacich zafizeni, a hraci se pak sami staraji o zajisténi své stravy.



Pti tvorbé jakéhokoli turistického produktu si v prvni fadé musime uvédomit, jaky je
klient, jak se chova, co pozaduje. Pozadavky klient jsou mj. ovliviiovany faktory prosttedi a
faktory vyplyvajicimi z psychologickych aspektii chovani jednotlivct. (Heskova a kol., 2006)
uvadéji, ze pti tvorbe produkti jsou dilezitymi faktory i seberealizace a vlastni preference.

U larpu, jako produktu cestovniho ruchu, mizeme pozorovat ovlivnéni zejména ze
strany faktorti seberealizace, tendence navratu k ptirod¢€, pozitkarstvi a zazitku.

Muzeme tedy fict, Ze larp je potencidlnim produktem cestovniho ruchu, nebot” ma
zacileni na konkrétni zakaznickou skupinu, uspokojuje potiebu zkuSenosti, zazitku,
seberealizace a kontaktu s lidmi. Larp spliiuje mj. i atribut pfistupnosti, jak finan¢ni, tak i
(diky mnoha organizacim rozmisténych po celé Ceské republice, které maji velmi iroké pole
plisobnosti) dostupnost v ramci dopravy na misto konani larpti. Larpy v Ceské republice
zacind hrat stale vice lidi. To vypovida, Ze témata larpli jsou dostatecné atraktivni a cena,

kterou je ochoten zékaznik za tuto atraktivitu zaplatit, je z velké miry akceptovatelna.

3. Definice larpu

LARP (akronym) z anglického live action role-playing game je formou hrani roli,
kterou hraji zivi lidé podobné jako pfedstaveni. Hry byvaji peclivé piipravené, skupiny hract
planuji dé€j a piipravuji kostymy mnoho tydnii a mnohdy i mésicii pfedem. Larp mtze byt
nahlizen jako forma improvizacniho divadla — napf. italskd& commedia dell’arte
(http://moravianlarp.eu).

V téchto hrach ma kazdy hra¢ piidélenou roli néjaké postavy, kterou béhem hry
ztvarnuje, podobné jako herci na divadle. Oproti divadlu vSak nehraji hraci pro divéaka, ale pro
sebe samé a své spoluhrace.

Dle Veselého (2010, 7) se hrac larpu ,,... vzdy vyznacuje tim, ze ,,si hraje na néco*.
Tim néc¢im miize byt jakdkoli myslitelna role od elektrické¢ ovecky po kamenného trola, od
horkokrevné pokojské po chladného kapitdna namoini flotily.*

Kazda postava ma vytvoreny charakter, podle kterého za ni hra¢ jedna, a své herni
cile, kterych se v rdmci této role snazi dosahnout. (www.larpy.cz). Je potfeba jednat ve hie
tak, jak by jednala dand postava. Vzdjemnou interakci hrac¢l mezi sebou a ob¢asnymi zasahy

organizatori se pak vytvaii ptib¢h, jehoz jsou hraci soucésti. (http://www.pilirionos.org).

Rozuzleni celého ptibeéhu obvykle neni pevné stanoveno a je tedy zcela na hracich, jak se

rozhodnou herni situace v rolich vyftesit. (www.larpy.cz)



V larpech ucastnici interaguji mezi sebou navzajem a s okolnim prostfedim a zaroven
se snazi splnit cile dané postavy ve fiktivnim svété. Larp nema zadné publikum a jeho
smyslem je tedy hlavné zébava a zazitek ucastniki, které vychézi z proziti ptibéhu skrz svoji
postavu. VSechny konflikty v tomto fiktivnim svété mohou byt feSeny jako ve skutecnosti
nebo riznymi zastupnymi mechanismy.

Podle Kopecka a PSendka (2008) mlizeme pozorovat dva herni pfistupy, které se
objevuji v sou€asnosti v ¢eskych larpech. Prvni pfistup vnima larp pouze jako hru — ,,game®,
tedy je postaveny na aspektu soutézivosti, proto je pak zdzitek postaveny pfedevsim na
prekonavani piekazek (vyzev), které mohou byt nastaveny cili dané postavy, samotnou hrou,
¢1 jinymi hraci, kteii se taktéz snazi dosahnout néjakého cile. Jedinou a hlavni motivaci
v tomto ,,game* pfistupu je splnéni cili své postavy, za pouziti vSech moznych prostiedk,
které jsou mu nabizeny. Charakteristické pro tento pfistup je snaha udrzovat nejistotu o
schopnostech soupefe a nutit hra¢e zdokonalovat se a udrzovat s nimi krok. Jde tu tedy o
snahu o vyvazenost v mechanismu reagujicitho na nartist schopnosti jednotlivych hernich
postav.

Ptistup zvany ,play“ je druhym pfistupem, ktery klade diraz na verohodnost
simulovaného prostfedi (svéta) a na dramatické ztvarnéni postav. Je tedy ziejmé, ze prave
presvédcivé herecké vykony jsou nejen prostiedkem k dosazeni stanovenych cild, ale jsou i
samotnym cilem. K témto cilim a pfedevSim k vérohodnosti postavy mohou hractim
projevi tohoto proudu mohou byt povazovany také naptiklad historické rekonstrukce.

Na zavér této kapitoly tedy mizeme fict, ze diky tomu, ze je larp v podstat¢ mladou
volnocasovou aktivitou, neexistuje pro n¢j jasna definice, ktera by byla vSemi uzndvana. Na

larp neexistuje jednotny nazor a to jak mezi organizatory, tak mezi c€astniky.

3.1 Déleni larpu

Spektrum larpt, které se v Cesku i ve svété hraji, je Siroké a navzajem mohou byt
jednotlivé larpy v mnoha ohledech velmi rozdilné. Mohou se liSit svym nadmétem, zdnrem,
poctem ucastnikll, délkou trvani, hernimi pravidly ¢i prostfedim samotné hry. (www.larpy.cz)

Oficialni déleni larpli vSak neexistuje a proto jsem se larpy pokusila rozdélit podle
délky jejich trvani, podle formy a dle jejich zanru. Je samoziejmé, ze mnohé larpy mohou
spadat az do né&kolika kategorii dan¢ho rozd€leni (napf. dlouhodoby méstsky larp

v hororovém zanru).



Déleni larpit podle délky trvani

Dle Holendové (2009) mizeme larpy délit podle délky trvani. Za nejkrat$i larp
povazujeme nékolikahodinovy (napf. komorni larp), dalSim typem je pak vikendovy larp,
ktery by mél dle Holendové trvat alespoii 10 hodin, ale neptfesahovat jeden vikend. Posledni
kategorii jsou dlouhodobé larpy, které na rozdil do vikendovych larpti presahuji svou hraci
dobou jeden vikend.

Komorni larpy (kratkodobé larpy) se odehrdvaji v omezeném prostoru, nebot’ to
vétsinou d¢j nevyzaduje, protoZe by se pfipadnymi pfesuny ztracel drahocenny ¢as. Nejen Ze
jsou komorni larpy realizovany v omezeném prostoru, ale omezené je 1 mnozstvi lidi, ktefi
larp hraji. Primérny pocet hract se pohybuje kolem 10 larperti, avSak maximalni pocet mtize
dosahovat cca 15 hraci.

Vikendové, nebo také stfednédobé larpy svym trvani neptesahuji jeden vikend, tedy
zahrnuje nejen den, ale i noc, ktera miize byt (zalezi na typu larpu) vyraznym hracim prvkem.
Jde pouze rozhodnuti organizatori, zda prvek noci do larpu zaradi — tedy hraje se i v noci,
nebo se hra zastavi a hraci si jdou pfes noc odpocinout a rano se navaze tam, kde byl d¢j
utnut. V Eeském prostiedi se setkivame s obéma typy. Casto se stavé, ze hraci veskery svij
denni program omezi jen na véci nezbytné k zivotu a cely herni ¢as vénuji pouze hie. V téchto
pripadech je tedy zfejmé, Ze i spanek je soucasti hry, coz se jevi jako dal$i zajimavy herni
prvek (no¢ni ptepady, ,kradeze®, atp.) a je jen na organizatorech, zda a jak tuto moznost
vyuziji, ale jeSté predtim by si mé¢li dobfe rozmyslet, ¢eho tim chtéji dosdhnout. Dale
Holendové dodéava, ze pokud je hra spiSe zaméfend na dramatické vykony larperi, je lepsi
nechat hrace mimo jejich roli fyzicky i psychicky odpocinout. Vikendové larpy nejsou stejné
vhodné pro dramatickou hru, jako komorni larpy, avsak je zde dostateCny prostor pro
vytvateni pevnéjsich socidlnich vazeb a odvijeni ptib&éhu.

Pro dlouhodobé larpy jsou charakteristické svou intenzivnosti a podobnosti larptim
vikendovym, pouze herni doba piesahuje svou délkou jeden vikend. I kdyz je tak larp
koncipovan, toto casové obdobi neumoziiuje ucelené hrani bez pieruseni, nebot’ neni
v hracovych silach si udrzet roli po tak dlouhou dobu. Proto jsou tyto larpy organizovany
pfedevsim o prazdnindch, kdy si pracujici hraci berou dovolenou a hraci Skolou povinni do
Skoly chodit nemusi chodit.

Dlouhodobé larpy Holendova dale rozd€luje na intenzivni a prubézné. Intenzivni
dlouhodoby larp nevyzaduje neptetrzitou hru, ale hrd¢ se v neherni dobé vétSinou vénuje

pouze fyzickym potfebam (spanku, jidlu, hygien¢). Proto se intenzivni larp hraje az 16 hodin



denné. Kvili této casoveé narocné herni probiha intenzivni larp obvykle maximalné tyden, coz
je hrani¢ni doba, po kterou se lidé mohou uvolnit z domécich i pracovnich povinnosti.
Naopak pfi pribéznych dlouhodobych larpech se mlize hra¢ vénovat praci ¢i Skole, nebot’ ¢as

straveny hrou ¢ita je jen nékolik hodin denné.

Deleni dle velikosti a mista konani larpu (dle formatu)

Svét (Outdoor fantasy larp)

Svéty patii k jedné z nejhrangjSich forem larpt. Oproti dfevarnam (viz. nize) obsahuji
vetsi mnozstvi roli (které jsou vice individudlni) a trvaji casto delsi casovy tsek — vétSinou
jsou to tfi az Ctyfdenni akce, nicméné v extrémech mohou trvat i ¢trnact dni a na jejich
modelu je pofaddana i fada détskych tabort. Simulace boje je shodna se dievarnami — provadi
se pomoci dfevénych mékcenych maket zbrani. Oproti dievarnam svéty o dost vice pracuji s
magii ve fantasy pojeti a zaclenuji ji do aktivni hry (v€etné boje). (moravianlarp.eu)

Larpy tohoto typu se snazi simulovat chod a pravidla vymysleného prostiedi (svéta),
které byva vétSinou velmi precizné zpracovano. Kazdy takovy svét je rozpracovan na velkém
mnozstvi trovni, tak, aby si hra¢i mohli najit oblast svého zajmu. Rozsahléa pravidla a herni
legendy jsou typickou strankou kazdého svéta. Samoziejmé toto klade obrovské naroky na
organizatory a ¢aste¢n¢ i na hrace. Kazdy hrac si svoji postavu pfipravuje sdm a snazi se ji
»zapasovat“ do herniho svéta, podle pokynl organizatora. Drtiva vétSina svétil je ve stylu
fantasy. Svéty sleduji co do pravidel i samotné hry dva sméry: prvni klade velky diraz na
herni slozku, které jsou podiizena rozsahléa pravidla. Druhy se snazi o co nejvétsi prostor pro

hrani roli a samostatné jednani hract, vétSinou ma vyrazné jednodussi pravidla, kterd obsahuji

pouze navrhy, jak situace fesit. (http://www.pilirionos.org)

oy e

wewr

samotnou. (http://www.moravianlarp.eu)

Meéstsky larp

Do této Skatulky spada celé spektrum her odehravajicich se v odlisnych svétech,
Casech a vyuzivajicich jiné mechanismy. Spole¢nym prvkem téchto her je méstské prostiedi
jako kulisa, kde se larp odehrava. Mésto je soucasti herniho svéta, nemusi byt omezen herni

prostor, ale byvaji vném vymezeny urcité herni lokace — organizatory zatizené prostory.



Doba trvani akce je od n€kolika hodin po mésice. Z tohoto divodu musi hrac¢i pti hie

koexistovat s okolim. (http://www.pilirionos.org)

Meéstsky larp klade diraz ptedevsim na roli, ptibéhové zédpletky a konfliktni situace.
(www.larp.cz)

,V meéstskych larpech ma kazdy hrac¢ postavu piesné¢ nadefinovanou do posledniho
detailu (zZivotopis, charakterové vlastnosti, télesné postizeni nebo jiné nevyhody, kontakty).
V téchto hrach jde o magicky role-playing (hrani postav) daleko vice, neZ na b&Zznych
dfevarnach a hra¢ se snazi ztvarinovat svoji postavu co nejlépe.*“( Kunstovny, 2007)

Hraci méstskych larpl nosi v mnoha ptipadech civilni oble¢eni namisto kostymi, aby
nepoustali pozornost policistti. Ve hie 1ze nalézt celou skalu zbrani (dfeveéné, Zelezné mece Ci
airsoftové zbran€), avSak ty také Casto vzbuzuji pozornost obyvatelstva a jiz zminéné Policie
Ceské republiky. Proto se v nékterych hrach pouzivaji dotyky rukou, papirové zbrang,
pfipadné zbrané o maximalni délce 40 cm.

Mezi méstské larpy v Ceské republice patii napiiklad &i Pisek by Night, déle
Shadowrun: Slunecni loterie, hrany v Hradci Kralové, Dies Irae, Vampires the Masquerade,

Corleone larp, Noir a Nikdynikde hrané v Praze.

Komorni larp

Komorni larpy jsou hry zaméfené na mensi (zhruba 5-20) pocet hract, soustiedénych
v n¢jakém uzavieném prostoru. Tim mlze byt tieba prazdnd kavéarna, opustény dim,
divadelni sal nebo uplné¢ obycejny byt. V ném jsou pak hraci postaveni pied néjaka velmi
konkrétni a velmi palCivy problém, ktery musi ve svych rolich fesit. Protoze se jedné o akce
pro mensi pocet hract, jsou jejich postavy velmi peclivé ptipraveny dlouho pied hrou. Jejich
charaktery, cile a touhy jsou nastaveny tak, aby se vzdjemné¢ doplnovaly, vytvately zépletky
pro hrani a socidlni hroty. VSichni zainteresovani tak ztvariiuji rovnocenné figury, které by
jedna bez druhé nemohly fungovat. (Gotthard, 2008)

D¢j je doptedu oramovan a sleduje predem urceny ,,scénai“. Na hracich potom je, jak
zareaguji na okolni déni. Hra samotnd je zamé&fend na interakce hracii mezi sebou, prostiedi je

vétSinou vyuzivano okrajove a pouze dotvari atmosféru. (http://www.pilirionos.org). Komorni

larpy zpravidla trvaji nékolik hodin, béhem nichZ maji hra¢i moznost se pln¢ polozit do hrani
svych postav, zkonfrontovat se s ostatnimi a spolecné vlastni kreativitou rozvinout piibéh,
ktery jim organizatofi pfipravili.... Vzhledem k tomu, Ze hra trha kratce, mohou se jeji hraci
naplno soustfedit na své role bez uvazovani o tom, jaké to bude mit disledky na jeji dalsi

fungovani. Stejné tak neni ani nutné se snazit o né¢jaké herni rozuzleni situace. Jde pouze o to,
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aby si hraci uzili neobvyklou situaci v cizi kiizi, zahrali si a spoleéné¢ pomohli vzniknout
n¢jakému piibéhu. (Gotthard, 2008)

V Cesku se komorni larpy zadaly objevovat zhruba pred deviti lety. Tato nova forma
larpu pfevzala mnoh¢ ideje a myslenek ze skandinavskych zemi, kde larp vyrostl ze hry a stal
se prostiedkem k vyjadieni nazort.

Nazev vymyslel Tomas Kopecek v roce 2005 a dnes je jiz celosvétoveé rozsifen pod

nazvem Chamber LARP. (http://www.pilirionos.org)

Situaéni larp / situacni hra

Tyto hry jsou v mnohém podobné komornimu larpu. Maji format vétSinou
kratkodobych akci trvajicich od nékolika hodin po maximalné¢ jeden den. Jejich konec nemusi
byt striktné dan, vétSinou ale je. Pocet hracl také neni pevné uréen, ale ve vétSin€ piipadil se
pohybuje mezi 20 a 40 hraci. Postavy jsou piedem piipravené pouze z ¢asti a je dan prostor
pro osobni intervenci hrace. Postavy se béhem larpu stejn¢ jako u komornich larpti nevyviji.
Situa¢ni larp neni omezen malym prostorem a vétSinou se odehrava tzv. outdoor. Ohniskem
situacniho larpu je navozeni konkrétnich situaci s nosnou atmosférou. Organizator se snazi o

cilené navozeni konkrétnich pocit v hracich. (http://www.pilirionos.org)

Casto je také pro situacni larp pouzivan termin outdoor larp. Ten ale, jak je vySe
zminéno, zahrnuje nepifebernou Skalu mnohem vétSich akei, jejichz herni principy se od

situacnich larpt vyrazné lisi.

Larpové divadlo

Tento smér je pomérné novy a Ceské republice je poprvé uveden v dubnu roku 2011 a
to konkrétné v zdpadnich Cechach ve formé larpové divadelniho vedera (LDV). Larpové
divadlo Cerpa z komornich larpt, divadelnich technik, improligy a také z jeep formy, ktera
klade dtraz na pfibéhovou linii a spojovana s improvizacnim divadlem ¢i psychodramatem.

Hlavnim rysem tohoto odvétvi larpu je redlna ptitomnost divakl, kterym se samotné
provedeni do jisté miry podfizuje. Larpové divadlo se snazi o velmi silny prozitek jak
samotnych hract, tak i divaki. Jednotlivi hraci se stiidaji v hrani jedné postavy mezi scénami.
Hraci 1 divaci maji moznost si vybrat jednu z postav a obdrzi kompletni historii a popis
postavy, jejich scén a piibéh zjejiho pohledu. Postupné prochazi celym piibéhem po
jednotlivych scénach (jeep forma). Preddefinovani jednotlivych scén se vyrazné lisi a
postupné¢ se ke konci uvoliiuje. Typicky jsou zafazené tzv. larpové scény, které jsou

minimaln¢ fizeny a minimalné preddefinovany. (http:/www.pilirionos.org)
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Art larp (umélecky larp)

Tato forma je v Ceské republice, stejné jako Divadelni larp, novym typem larpu.

Z pocatku jsme mohli podobné tendence spatiovat v nekterych komornich larpech.
Dnes se objevuji prvni art larpové hry jejichz podoba mize byt nejriznéjsi. Vychazi ze svého
protéjSku v severskych arthausovych larpech, ale v nékterych aspektech se mu vymykaji a
nachdzi svoji jedine¢nou podobu.

V nasem pojeti Art larp jiz neni moc hra, ale prvek uméleckého vyjadieni a také
zpusob jak jej predat. Art larp ¢erpa z divadelnich technik, technik psychodramatu, improligy,
jeepu, dramaterapie, slam poetry, zazitkové pedagogiky a z mnoha dalSich pfistupli. Samotna
forma larpu byva experimentdlni a Casto stavi na absurditach. Prostfedi je Casto absurdni,
zcela neredlné nebo dokonce neuréené. Samotny larp se vénuje silnym emocim a obecné
emociondlné vypjatym situacim. Klade velmi silny diiraz na vyjadieni hrace, které nuti ostatni
k imerzi. Larp vétSinou nese jasné¢ danou myslenku ¢i naméty, které se autor snazi umélecky

vyjadfit. (http://www.pilirionos.org)

Druzinovka

Druzinovka pochazi z 90. let, kdy bylo touto formou realizovano mnoho fantasy larpti.
Druzinovka je charakteristickd pohybem hracu (ve skupin€ — druziné) po pfedem urcené trase,
na které je Cekaji organizdtory napldnovand zastaveni. Pfi téchto zastaveni organizatofi
nejcastéji pouzivaji cizi postavy ¢i hadanky. Tato forma larpu mé pro organizatory jednu
vyznamnou vyhodu a to, Ze jim umoziuje drzet dramaturgii hry i jednani hraca pevné ve
svych rukou. Na druhou stranu z hra¢ského pohledu je hra (az na vyjimky) linedrni a jeji
format je nejen nuti zGstat ve skuping, ale i myslet skupinové a tak se ztraci mozZnost

individuélnich rozhodnuti.

Bitva

Tato forma larpu je spiSe a Castéji nazyvana dfevarnou a je nejrozsifenéjSim druhem
larpu, kde se hraci sdruzuji do velkych skupin (armad), které pak mezi sebou navzajem bojuji
méekéenymi dievénymi replikami zbrani. V téchto larpech tedy jde predevSim o simulaci
realného boje a valecné viavy.

Dfevarny miize hrat jakykoliv podet hraéti — od 20 po nékolik set (nejvétsi hra v Ceské

republice miva ptes 1200 ucastniki). Doba trvani jedné hry se riizni, nejcastéjSim formatem



jsou hry jedno-denni ¢i dvoudenni. Nedilnou soucasti mnoha dievaren je i tabofeni a taborovy
zivot, protoze kromé boje jde téz o setkavani se s lidmi se stejnym zajmem.

Pojem dfevarna se odvozuje od materidlu na vyroby replik chladnych zbrani, které se
pfi bitvach pouzivaji. Dlouhou dobu se pouzivaly Cist¢ dfevéné repliky, nicméné nartst
popularity a poctu hract si postupné na vétsiné her vyzadal uzivani zbrani tzv. mékcenych.

Pravidla hry byvaji jednoducha. Kazdy hra¢ obdrzi na zacatku hry urcity pocet Zivoti,
které ptredstavuji pocet zasaht, které je jeho postava schopna vydrzet. Po ztraté vSech Zivotl
postava umird. Dle pravidel jednotlivych her pak dochézi za urcitou dobu k ,,0ziveni* postavy
(doplnéni zivotd na pocatecni pocet) a hra¢ miize opét pokracovat ve hie.

Souboje a tedy i ztraty zivotli jsou omezené pravidly, kterd zajiStuji bezpeCnost a
spravedlivost hry. Jednim ze zékladnich pravidel je, Ze zasah uznava vzdy zasazeny. Apeluje

se tak 1 na poctivost a fair-play hraca.

Déleni larpii dle Zanru

Zanry jednotlivych her jsou velmi riiznorodé, od historie pies fantasy a sci-fi, politické

hry ze soucasnosti, az po postapokalyptické vize budoucnosti.

Fantasy

Nejen v Ceské republice, ale i ve svété je tento zanr jednim z nejobvyklejsich
larpovych Zzanrd vibec. Fantasy larpy jsou zasazeny do pseudohistorického svéta
inspirované¢ho fantasy literaturou (Pan prstenil, Hobit,...) a fantasy hrami na hrdiny. Larpy
tohoto Zzanru nabyvaji obrovskych rozmérti z pohledu poc¢tu hract, obsahuji praci s magii,
omezenou technologii a predevS§im se zaméfuji na stiet mezi nckolika stranami nebo

dobrodruzné vypravy.

Science fiction
Takto ladéné larpy se odehravaji ve futuristickém svété s vyspélou technologii a nékdy
také mimozemskym Zivotem. Spada sem mnoho larpl inspirovanych post-apokalyptickou sci-

fi, antiutopickou ¢i utopickou ptedstavou spole¢nosti, kyberpunkem ¢i space operou.

Horory
Jak jiz vyplyva znéazvu, tento zanr se inspiruje horory a hororovym prostiedim.

Existuje mnoho pod-zéanri, napt. zombie apokalypsa. Hororovy zanr je charakteristicky tim,
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ze ucastnici obvykle pfedstavuji supernaturalni stvofeni — zombie, upiry, vlkodlaky,

zmutovanou lidskou rasu, atd.

Historicky Zanr
Charakteristické pro tento zanr jsou larpy z rtiznych obdobi historie lidstva. Diraz je

kladen na dobové kostymy a zptisoby chovani, odpovidajici dob¢, do které je larp zasazen.

Cyberpunk

Tento zanr nabyva podoby blizké budoucnosti nebo (Castéji) post-apokalyptického
(PA) svéta. Postkatastrofické prostifedi je pro fandy fantastiky pomérné lakavé. Soucasna
filmova dila ukazuji, Ze spolu s vrSicimi se problémy globalniho razu (at’ uz politickymi,
ekologickymi, energetickymi, ¢i ekonomickymi) je piedstava konce svéta stale blizsi i
béznému divakovi. Svét PA je v podstaté¢ dnesni svét s tim, Ze vétSina technologii je
nedostupna a instituce, které ve svété zajistuji poradek a kulturné socidlni kontinuitu, jiz

neexistuji. (http://www.moravianlarp.eu)

Pro takovy larp je nutné vymezit zédkladni roviny pfibeéhu (napft. jak k apokalypse
doslo - nuklearni holocaust, kolaps klimatu, nuklearni valka, lidstvo ohrozujici virus atd.).

PA dale poskytuje genidlni moznost do hry zapojit fantasy prvky: Samanismus,
valeCnické tady, feudalismus, monstra/mutanti apod., stejn¢ jako sci-fi prvky: cyborgové,
hight-tech pozlstatky, tajné prezivsi skupiny s technologickou kontinuitou na zaslou civilizaci

atd. (http://www.moravianlarp.eu)

Redlné prostiedi pro hrani larpi tohoto zénru neni tézké, vétSinou lze pronajmout
zkrachovalé podniky ¢i bunkry. U PA Zanru si ucastnici nemusi pamatovat nebo se n¢jakym
zpusobem vzivat do své role, mluvi bézn¢ s tim rozdilem, ze nepocitd se zabezpecovacimi

institucemi, jako jsou hasici, policisté ¢i vlada.

Steampunk

Steampunk je Zanr odehravajici se predevSim v obdobi viktoridnské Anglie. Je
charakteristicky zamétenim na spolecnost a technologie zalozené na pare (anglicky steam),
hlavnim zdroji energie. Ve Steampunkovém larpu se objevuji nékteré vynalezy, technologie
nebo historické udalosti, které neexistovaly nebo existovaly jindy a jinak. Specifickou

soucasti larpi jsou vynalezy podobné vynaleziim Julese Verna.
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Detektivka

Piivod tohoto zanru sahd do doby viktoridnské Anglie, kdy se spisSe jednalo o zdbavné
divadelni ptedstaveni. PfisluSnici vyssi stfedni tfidy se schazeli v n€kterém ze svych sidel, kde
jim byly pfidéleny role v zinscenované vrazde.

Ustiednim motivem Detektivniho larpu je tedy ledajaky kriminalni ptipad, nejéastéji

vvvvvv

4. Empirické Seti‘eni

Zkoumany vzorek a metodika

Vyzkum byl provadén formou dotazniku, na jehoz podobé¢ se podilela firma Court of
Moravia (CoM). Realizované dotaznikové Setfeni bylo feSeno tzv. zdmérnym vybérem
(rozesilani dotaznikd takovym typlim osob, aby vSichni dotazovani dohromady ptedstavovali
co nejdokonalejsi vzorek celé populace).

Dotaznik obsahoval 20 otazek, z nichz bylo jedenact uzavienych, tfi polouzaviené a
Sest otevienych. Prvni tfi otdzky byly demografické, zbylé se tykaly tématu larpti. Uzaviené
otazky byly dichotomické, vybérové (moznost vybéru jen jedné odpovédi) a vyctové (nabizi
moznost vybéru nékolika nabizenych alternativ). Jak bylo vySe zminéno, na podob¢ dotazniku
se vyrazné podilela firma CoM, nebot’ tento dotaznik m¢l poslouzit k ziskani potiebnych
informaci od larperti jejich hraéské zakladny. Setfeni se zacastnilo 60 respondenti

V praxi probehlo Setfeni on-line formou dotazniku v Google Docs, prostfednictvim

serveru docs.google.com. Dotaznik byl zaslan firmé CoM, ktera jej se svym newsletterem e-

mailovou postou rozeslala svym hracim. Vyhodou on-line dotaznikli je ¢asovd nenaro¢nost

v ramci distribuce, sbéru i vyhodnocovani dotaznikd.

Vysledky

Vétsina larperi je ochotna jezdit na larpy mimo své bydlisteé, k ¢emuz je bezpochyby
motivuje zabava, zazitek, atmosféra na larpech ¢i vyhlidka setkani s prateli. VétSina
respondentl také uvedla, ze za ¢tythodinovy larp jsou ochotni dat sumu mezi 200 — 500 K¢.
Neni tedy ptekvapivé, Ze téméef vSichni respondenti, vyjma tfi, odpovédéli, Ze by za
¢tythodinovy larp nedali vice jak 1500 K¢. Piekvapivé ale je, Ze na stejnou otazku, kterd se
vSak tykala vikendového larpu vétSina uvedla, ze adekvatni suma za vikendovy larp se
pohybuje od 500 — 2000 K¢. Coz je vzhledem ke c¢tythodinovym (komornim) larplim

nepomér. Pokud tedy vezmeme v potaz, Ze n¢které vikendové larpy zahrnuji ptijceni kostymu,

12



prondjem specifickych prostor nebo vyrobu kulis, které jsou pro uplnost a vérohodnost
prostiedi, vnémz se larp odehrava, nezbytné. A kdyz k tomu navic pfiCteme 1 nezbytné
obcerstveni, piipadné¢ ubytovani a piredevsim Cas, ktery organizatofi stravi i nad vymyslenim
postav a jejich zasazeni do piib&hu, nad zépletkami, korekturami a celkové pfipravami a
organizovanim, zda se i ¢astka pohybujici se kolem 2000K¢ néhle nepatrna.

Lid¢é ochotné¢ a radi jezdi na larp, larpové festivaly a jiné udalosti. Jsou ochotni
zuCastnit se larpl 1 za vétsi ¢astku penéz, pokud je larp nééim vyjimecny nebo skytd néco

nového a neobvyklého

5. Zavéry

Popularita larpii v Ceské republice roste. Nejéast&jsim motivem tcasti na larpovych
akcich je setkani s prateli a nové zazitky. A pravé pratelé ainternet jsou dva z hlavnich
inofrma¢nich kanalii o larpech. V Ceské republice patii mezi nejhrangjsi formy larpti zejména
drevarny, komorni a méstské larpy, které mohou mit podobu jakéhokoli zanru.

Larpy muzeme dé¢lit dle ¢asové narocnosti na dlouhodobé, sttednédobé a kratkodobé,
podle formy na méstské, komorni, situa¢ni, divadelni larpy, art larpy, druZinovky a dfevarny.
Dale mizeme larpy délit dle Zanru, z nichZ jsou hlavnimi zstupci hororové, detektivni, sci-fi,
fantasy, steampunk, cyberpunk a historické larpy.

Diky nevédomosti ¢i Spatné informovanosti jsou hlavnim problémem larpu ptedsudky,
kdy lidé vidi v larpech jen pobihani v ptirod€, nikoli vSak jejich edukacéni potencial, ktery
muze byt vyuzit nejen v rdmci vyuky na zakladnich ¢i sttednich Skoldch, ale také na tdborech,
kurzech ¢i Skolach v ptirod€. Larpy se zacinaji prosazovat i v nabidce firemnich akeci.

Larpy jsou pro zékazniky atraktivni, vznikaji organizace, které se organizaci larpt
zabyvaji, a to 1 na komer¢ni bazi. Larpy jsou v dnesni dobé dobte dostupné, nebot’ se sdruzeni
zabyvajici se organizovanim larpa situuji ve vétSich méstech (Praha, Brno, Pardubice,...).
Z toho mizeme usoudit, ze larp muze byt skutecné povazovan za potencialni produkt
cestovniho ruchu, nebot’ je zavisly na pfitomnosti klienta a obsahuje sluzby, za kter¢ je klient
ochoten zaplatit, a které jsou schopny uspokojovat potieby lidi, konkrétn¢ potiebu bavit se,

setkavat se s prateli a predevs§im potiebu zazit a zakusit néco zvlastniho a mimotadného.
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7. Piilohy

Pfiloha 1. Dotaznikové Setfeni

Bydlisté

Ustecky kraj 1

Liberecky kraj 1

Kralovéhradecky kraj 1

Karlovarsky kraj 0

Praha 20

Stfedocesky kraj 2

Plzensky kraj 1

JihoCesky kraj 0

Pardubicky kraj 2

Olomoucky kraj 3

Moravskoslezsky kraj 6

Zlinsky kraj 3

Jihomoravsky kraj 18

Vysocina 1

Slovensko 1

Vék

15letaméné | 1519 let 20-261let |27-—35let 35—45 let 46 let a vice
0 6 35 14 4 1

Pohlavi

Muzi Zeny

25 35

Zkusenosti s typy larpi

Dievarny | Postapokalypticky larp | Komorni larp | Méstské larpy | Fantasy larpy | Jiné
41 21 52 39 39 5
Utast na larpech

1 -2 larpy 3 — 5 larpy 6—10larpa | 11 —20 larpt 21 a vice larpt
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9 7 10 15 19
Prvotni zdroje informaci

Pratelé Internet Casopis Jiné
40 16 7 13

Byly informace o larpu na strankach akce dostacujici

Ano

Ne

54

6

Co bylo nejhorsi na prvnim hrani

Vzit se do | Zapamatovat si charakter hrdiny | Vzit se do herniho prostiedi | Jiné
role
13 20 12 15
Predstavy o larpu
Mialo, ptfedstavoval (a) jsem si | Naptl, rysy byly stejné, | Pfedstava  odpovidala | Jiné
to uplné jinak detaily rozdilné realité
2 33 14 11
Sdilené informaci po prvnim hrani larpu
Ano Ne
57 3
Privedl (a) jste nékoho s sebou na néjaky larp
Ano Ne
43 17
Co Vam chybi k tomu, abyste o larpech Fekli svym prateliim
Zajimavé téma Nic Ptesny popis na internetu Jiné
10 27 13 10

Motivatory pro ucast na dalSich larpech
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Zazitky 16
Znami, pratelé 18
Zabava 11
Chut’ poznavat néco nového 8
Nové téma 4
ZKkuSenost 3

Zucastiujete se radéji larpu

sdm/sama (nikoho z ucastnikii neni)

se znamymi (ale vétSinu ucastnikil neznate)

48

v uzaviené skupiné znadmych (znate vSechny nebo téméft vSechny tcastniky | 7

Proc jezdite na larpy

Moznost zkusit fesit neobvyklé situace nanecisto 20

Relaxace, odreagovani 13

Zazitek, zabava, radost 33

Lepsi komunika¢ni schopnosti, vyjadieni emoci 4

Setkani s prateli i novymi lidmi 18

Jste ochotny(4) zicastnit se larpu mimo mista bydliSté?

Ano Ne

56 4

Akceptovatelna cena ¢tyihodinového larpu

100 —200 K¢ | 201 —300 K¢ | 301 —500 K¢ | 501 —700 K¢ | 701 — 1000 K¢ | 1001
1500 K¢

13 28 17 2 0 0

Akceptace ceny ¢tyfrhodinového larpu vyssi, nez 1500 K¢é

Ano

Ne

3

57

Akceptovatelna cena vikendového larpu
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500 - 1000 K¢

1001 — 2000 K¢

2001 - 3000 K¢

3001 — 4000 K¢

4001 K¢ a vice

21

22

9

5

3

PoZadavky na larpy s vyssi cenou

ubytovani, strava 31
nevSedni zazitek 15
kostymy, kulisy, autentické prostredi 38
profesionalita, funk¢ni organizace 11
zajimavy piib&h, propracovanost déje 20
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Ptiloha 2. Obrazky

o = i v “ b Y, : X g et - SaL,

Obrazek 1. Dfevéi‘na: Soubdj dvou larperti
(Zdroj: http://www.magazinsparta300.hustej.net/?p=45)

Obrazek 2. Dfevarna: Bojovnice v kostymu medtzy

(Zdroj: http://www.magazinsparta300.hustej.net/?p=45)
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Obrazek 3. Hracka ve steampunk kostymu

(Zdroj: http://www.robotvsbadger.com/images/steampunk-girls/)

"
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Obrazek 4. Ptiklad panského a ddmského kostym ve stylu steampunk

(Zdroj: http://steamfashion.livejournal.com/374499.html a

http://www.robotvsbadger.com/images/steampunk-girls/)
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Obrazek 5. Komorni larp Noir

(Zdroj: http://www.courtofmoravia.com/larpy/noir/)

Obrazek 6. Komorni larp Perla Karibiku

(Zdroj: http://www.courtofmoravia.com/larpy/perla-karibiku/)

21



y 4 } 1.
Obrazek 7. Vhodné prostory pro hrani Post-apokalyptickych larpti
(Zdroj: http://forum.rpg.net/showthread.php?621087-US-abandonend-Theatres)

Obrazek 8. Obchodnik v Post-apokalyptickém larpu
(Zdroj: http://www.flickr.com/photos/arthurkoek/4545778855/)
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