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VaZeni ¢tenari,

v této zpravé naleznete nase shrnuti roku 2017.

Z pohledu se jednalo o rok naplnény praci a uvadénim az po okraj.
Povedlo se nam vyvazit uvadéni a cizelovani jiz hotovych her s tvorbou
novych projektd,navazali jsme funkéni mezinarodni vazby a pfesunem
skladu do Terezina si jak pridélali mnoho prace, tak hlavné ale vyresili
problém skladovani na dlouho dopredu.

V této zpravé vam chceme predstavit kratky souhrn nasi ¢innosti,
zhodnotit jejich vysledky a pfinosy pro spolek a zamyslet se nad dalSimi
moznostmi rozvoje spolku.

Uvodem bychom vam téz radi podékovali. V&fime, Ze tvorba, hrani a
uvadéni nasich her je hlavné ¢innost kolaborativni a kazdy se na ni
rlznou mérou, ale nutné aktivné podilime.

Doufame, Ze se s vami budeme vidat vic a vic a spolecné budeme tvorit
a prozivat pribéhy, které budou snad zabavné, snad zajimavé a snad i
néco feknou o tom, co je to byt clovékem.

Dékujeme a tésime se!
Za spolek Rolling

David FrantisSek Wagner
generalni feditel

oo



V roce 2017 jsme poradali Ctyfi béhy Legie: Sibifsky
pfibéh — respektive dva ceské béhy (jeden mrazivy a
jeden bézny béh) a dva mezindrodni béhy uvedené v
anglictiné jako Legion: Siberian story (také v bézné a
mrazivé varianté). Po deseti bézich z let 2014 a7 2016
jsme se tak dostali na ¢trnact zorganizovanych béhd, z
toho tfi mezindrodnich (a vzhledem k planovanym
béhim na rok 2018 nejsme zdaleka u konce).
Popravdé, kdyZz na prvni poradé David zmifoval, Ze
pldnuje 6-8 béhd, nikdo nevéfil, Ze se to stane. Nyni
mulzeme v klidu prohlasit, Ze prosté David nemél
pravdu a neodhadnul to.

Na ptipravé Legii jsme zacali pracovat v fijnu 2013. V
David
FrantiSek Wagner, Eva Wagner, Lucie Chlumska, Petr

kreativnim tymu bylo celkem Sest lidi -

Urban, Madla Urbanova a Ondrej Hartvich. Kratce v
tymu pusobil i Ondrej Stanék. Eva se navic vénovala
kostymUm. Kreativni schlizky probihaly kazdy tyden.
Hra prosla po prvnich bézich drobnou revizi, dalsi
revize materidlu (zejména gramaticka a stylisticka)
probéhla na konci roku 2017 pod vedenim Misi
Portychové.

V pribéhu let se tym rozsifil o dalsi lidi, ktefi
pomahaji s realizaci dalSich béhid — jako novi privodci
se osvédcili Michaela Portychovd, Lada Svadlenkova,
Iva Vavrova i Ondrej Hartvich, s vedenim CP tymu v
roce 2017 nové pomadhala Misa Hrabakova a Jakub
Misek, o kostymy se naucila postarat Hana Lauerova,
Klara Wankova, Klara Pribramskd nebo Tereza
Rajnochovd, do produkce se zapojil Jan Stanék,
Michal Horacek, Alice Bazalova a Jakub Minx (a
mnoho dalSich, které nejmenujeme, ale presto jim

patfi nehynouci vdék).
Témata a zakladni koncept
Od fijna 2013 do cervence 2014 jsme se vénovali

nejprve ujasnéni zakladni vize hry, naértu jednotlivych
postav a vymysleni zakladnich zapletek. Stanovili jsme
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SIBIRSKY PRIBEH

si, Ze hra se bude soustredit na tfi zakladni témata, ke
kterym se budou vztahovat vSechny postavy, a to
vlast, doba vymknuta z kloub a hrdinstvi.

Postupem casu se vynotila i néjaka vedlejsi témata
jako treba Zenské

postaveni Zen a pocatky

emancipace. Oproti De la Béte jsme se chtéli
sousttedit na jeden ustfedni pribéh, ktery se bude
tykat vSech postav - tomu byl i plné prizplsoben
hruby navrh hry, kde skupina cestuje pfedem danou
trasou s moznosti minimalnich odchylek vpred a
samo prostredi predava informace, atmosféru a
posouva déj. VétSina postav pak kromé spolecné
skupiny “jednotka na pochodu” spada i do néjaké
podskupiny, kterd ma jasné vymezené misto v
organismu celkové skupiny. Tyto soucasti pak spolu
musi nutné spolupracovat a kazdé treni ¢i konflikt
(kterych je zabudovana celd fada) ohroZuje celek.
Podobnou logikou jsou stavény i jednotlivé
podskupiny. Kazdy jednotlivec ma dulezitou, vétSinou

pfinosnou, roli v chodu skupiny.
Postavy

| pres toto skupinové déleni jsme ale chtéli zachovat
efekt “hlavni postavy”: kazda postava je natolik
zajimava a vyjimecna, Ze ma realisticky narok citit se
hlavnim hrdinou svého pfibéhu, kazdad postava ma
jasné definovany dramaticky oblouk a pro kazdou
postavu jsou ve hre nachystany zapletky, které na
kazdé jedné zastdvce davaji mozZnosti a pomucky
pfibéh postavy rozvijet. Propracovanost a rozsahlost
postav povaZzujeme za klicovou hodnotu. Pro Cisté
mechanicky béh hry by samoziejmé bylo moziné
vystacit si  se nebo

skupinovéjsimi  zapletkami

jednotlivé postavy popsat mnohem jednoduseji,
rozhodli jsme se ale jinak. Proc¢?

Legie mély od pocdtku za cil sledovat pribéhy
obycejnych lidi. | proto jsme studovali rizné denikové

zapisy nejen legiondrd, ale vojakd z prvni svétové



valky obecné. Cilem pak bylo popsat uvéritelné lidské

bytosti a zdroven ponechat hraci dostatek mista pro

vlastni interpretaci role, pro vlastni sziti se s

charakterem. Tomu byla také velmi uzplsobena

povaha textu postavy: ta je slozena z rozsahlého

Zivotopisného zdpisu o postavé, ktery je v zakladu

spiSe popisny, emotivnéjsich denikovych zapisd a

dopist, které postavu prokladaji, a pak nékolika

shrnutich cilG a motivaci postavy, které ndm umoznily

dat jasné najevo, co povazujeme ve hre za klicové a

hrac¢ by v ni mél udrzet. Podobnym korektivem ndam

byl denik. Tento postup byl nejen o dost Umornéjsi,
ale jesté k tomu jde primo proti zakladni designové
poucce “predat presné to, co je pro hru nutné”. Nase
logika totiz:
a) pridala spoustu stfipkl navic, které se
technicky ve hfe mohou objevit jen velmi
okrajové (jak se u Freji slavily Vanoce,
sexualni Zivot Karla Novaka s manzelkou,
selhdni vztahu Stépana Sturma), ale Fikaly
néco dllezZitého o postavé, zlidstovali ji.

b) kaZida postava byla psana jinak. Zavérecné
Upravy postav a jejich dopracovani mély
zaruCit to, Ze i vlbec volba slov, typu
denikovych zapisti, délky vét atd. atd. bude
na instinktivni Urovni na hrade postav

pUsobit jinak: zcela jinak se mél Cist Kinsky,

Majer a  Arsenjukova. Samoziejme,
kdybychom na to méli o rok déle a srovnani
lingvisty, bude moZné tento prvek dotahnout
a zlepsit. Minimalné ale zamysleni “jak vibec
ma byt predana tato postava” nam v tymu
velmi pomohlo pfi jejich tvorbé.

¢) fadu informaci, které by se pro hru mohly
hodit, nepredava. Dochazi tak i k uréitym
nerovnostem, kdy napfiklad je nam pro hru
zcela jedno, jaky je osobnostni temperament
Antonina Kalvody, ale u Draganovové je
nutné naznadit jisty chladny hnév a u Vavry

fanatickou oddanost a cholerismus.
Ve vysledku povaZujeme tento postup za nevhodny z
hlediska co nejefektivnéjsi tvorby hry, ale velmi

vhodny pro Legie jako projekt.

Cesta a nepohodli

Pomérné brzy jsme se také rozhodli, Ze se Legie
budou odehravat na cesté, na rlznych lokacich a zZe
zde bude oproti jinym hram kladen vyssi narok na
fyzickou kondici a narocnost (kterou zvladne i
primérné zdatny jedinec, ale i tak to neni hra pro
kazdého). Znamenalo to také vice prace pro realizacni
tym i pro organizaci hry jako takovou, ale tohoto
rozhodnuti nelitujeme - pro autenti¢nost hry se
ukazalo jako klicové.

Nepohodli

problémy ve hie samotné: rliznd schopnost snaset

hry také vyvolava velmi zajimavé
diskomfort a stres vyostfuje situaci a v kombinaci s
civilnosti postav a déje hry je pravdépodobné jednim
z vinikQ velmi ¢astého post herniho bleedu. Tim se
dostavame k jednomu dllezitému bodu. Psychické
nepohodli je z naseho pohledu stejnou hrozbou jako
nepohodli fyzické. Na prvnim béhu jsme ponechali
zavérecnou reflexi nepovinnou, proslo ji priblizné 20
hraca. V dobé uvadéni druhého béhu se nam pak
zacali ozyvat hraci prvniho, Ze maji rGzné trable se s
hrou srovnat a my jim samozfejmé vénovali ¢as a byt
po mailu se snazili jejich trable trochu snizit.
Vzhledem k tomu, Ze se jednalo o dvouciferné ¢islo a
zaroven vyhradné o lidi, ktefi reflexi neprosli, jsme na
druhém béhu reflexi dotahli a zaroven ji ucinili
V  prGbéhu dalSich béhl
identifikovali

povinnou. jsme také
krizové body ve hre, zacali cilené
pracovat s hraci rizikovych postav a propracovali
metodiku, jakou nabizime pomoc i pfimo ve hre.
Celkové jsme se systémem, jakym reSime nepohodli
tohoto typu, spokojeni: dafi se pomahat, kde je to
nutné, a zaroven neni zazitek zplostén, zbaven hran.

Postup tvorby

Podobné jako u jinych her, které délame, pracujeme
na vSech postavach a zapletkach spolecné (tedy
nemame postavy rozdélené na skupinky, na kterych
pracuji jednotlivi organizatofi). Znamena to vice Casu
stravenych nad jednotlivymi postavami, ale diky tomu
maji vsichni prehled o vSem (i navrhy, na kterych
nékdo samostatné doma pracuje, pak prochazi na
spolecné schlizce diskusi a zménami).

Od cervence 2014 jsme se od vymysleni presunuli
vice k psani - nejprve postav, posledni mésic pred
hrou také denik(, hernich dokumentld a metodik
(tfeba workshopl nebo cizich postav). Externé jsme
také méli lidi, ktefi se vénovali reSerSim pro psani
zékladnich historickych dokumentt pro hrace. Nadale



probihaly spole¢né schizky, kde se doplnovaly dalsi
zapletky a hlavné udalosti na lokace, vice prace jsme
uz délali samostatné doma. Psani se vénovali zejména
Petr Urban, Lucie Chlumska, David FrantiSek Wagner
a Madla Urbanova, paralelné se resily rekvizity (pod
vedenim Ondreje Hartvicha) a kostymy (pod vedenim
Evy Wagner).
V prosinci 2014 probéhly prvni dva béhy Legii, po
kterych jsme spustili pfihlaSovani na dalsi béhy na
Unor a brezen 2015. Pred béhy v roce 2015 také
probéhla revize dokumentl - zejména hernich
denikd, doplriovaly se nové linky u postav, u nichz se
ukazal dosavadni obsah jako nedostacujici, a vyrazné
se ménila podoba workshopll. Zmény se dotkly i
realizace - bylo tfeba najit novou lokaci za Hvozdany,
kde jsme po zméné podminek ze strany pronajimatele
zejména z ekonomickych dlvodd nemohli naddle
zGstat. Dalsi étyfi béhy tak probéhly v Hradku u
Rabstejna nad Strelou, kde jsme zUstalii v letech 2016
a 2017. Ménila se vSak organizacni zakladna, ze
Stvolen, kde jsme plsobili v roce 2015, jsme se
presunuli pfimo do Rabstejna nad Strelou. To celkem
vyrazné usnadnilo presuny na lokace pro kratkodobé
postavy i produkéni zajisténi. Pro rok 2018 nas ale
kromé Rabstejna nad Strelou ¢eka i zcela nova lokace.
Pfihlasovani na béhy v roce 201 bylo spusténo v lété
2016. Na podzim 2017 nas pak cekalo rozdélovani
béhu,
zakladé vyplnéného

postav. na celkem Sest které probiha

“dvoukolové” - nejprve na
dotazniku nabizime tfi volby postav, poté na zakladé

odpovédi délame konecné rozdéleni postav.

Realizace

Legie jsou realizatné mohutnou a logisticky nesmirné
narocnou hrou. Poskytujeme kostymy, zbrané a dalsi
rekvizity, hra je rozprostfenad po trase dlouhé témér
30 kilometr, pro jeji organizaci je nutné treba fada
aut, autobus a spousta pohonnych hmot. Pravé
optimalizace prejezdl s cilem udrZet idedlni pomér
mezi efektivitou a alespon zakladnim pohodlim pro
hrace vedlejsich roli byl extrémné narocny ukol, ktery
jsme diky zménam mista pak museli resit prakticky
Ctyrikrat. Pfesun organiza¢niho zazemi do Rabstejna
sice zkomplikoval predherni ptipravu, ale vyrazné
usnadnil organizaci zejména béhem herni noci, kdy
nebylo treba fesit presun kratkodobych postav a
nechdvat jejich hrace nékolik hodin cekat venku v

lese. Se soucasnou podobou jsme spokojeni, byt
benzin stale ¢ini vyznamnou polozku rozpoctu.

Tézkosti provazely i dodavani kostymd. Nejvétsim
problémem zde je nutnost vSechny kostymy
vzhledem k podminkdm po kazdém béhu prat,
vyspravovat a Casto i preSivat na presnou velikost
kazdého dalSiho ucastnika (kritické jsou v tomto
ohledu hlavné kalhoty). Jak je zvykem, rekvizity a
zbrané také odchazeji: po kazdém béhu je treba
vSsechny zbrané vydistit,

vyspravit, zkontrolovat,

vyfadit neopravitelné kusy a pripadné shanét
nahrady. Nakonec jsme ale situaci zvladli: i diky tomu,
Ze nam na prvni béhy vypujcili zbrané kamaradi z Hell
on Wheels larpu. Pfed béhy v roce 2017 probéhlo
opét doplnéni novych zbrani i kostymd, je tfeba ale
fici, Ze amortizace zejména zbrani je obrovska a s
obménou zbrani i kostymU jsme rozhodné neskoncili.
Problém, ktery jsme nakonec museli pfijmout jako
fakt, je stdle to, Ze organizacni zazemi a ubytovani
hrd¢l je v jiné vesnici. To sebou pfindsi radu
problémd, ale z hlediska drzeni pribéznych nakladi v
pfijatelnych mezich je to nutné rozhodnuti. Uvidime,

jaké prekdzky nas ¢ekaji na nové lokaci.

Legion: Siberian story

V roce 2017 jsme navazali na Uspésné prvni uvedeni
mezinarodniho béhu Legion: Siberian story z roku
2016. KdyZ jsme v roce 2016 uvdadéli Legion jako svou
prvni nasi mezinarodni akci vibec, trochu jsme méli
obavy, jestli hra o cCeskoslovenskych hrdinech oslovi
mezindrodni hrace, z nichz vétSina neméla pred hrou
o Ceské historii, legiich ani Masarykovi ani ponéti. Inu,
ukazalo se, Ze ano.

Celé to zapocalo jesté v pribéhu 2015, kdy zacal
preklad klicovych textd pod vedenim Ivy Vavrové a
vznikla podrobna webova stranka v anglicting, ktera
se hru snaZila co nejpodrobnéji popsat. Pfed hrou
probihala cila komunikace s mezinarodnimi Gcastniky
ve facebookové skupiné i po e-mailech. Pro
mezindrodni béh vznikl specidlni dokument o ceské
historii, ktery se nakonec zacal pouZzivat i na Ceskych
bézich.

Realizace mezinarodniho béhu byla ndrocnéjsi nez
Ceskych béhd a neslo jen o naroky na jazykovou
vybavenost organizator(l. Bylo tfeba vyresit dopravu
Ucastnikl na misto i dovybaveni nékterych z nich
(spacaky a karimatky se do zavazadel do letadel
nedafi tak snadno zmacknout jako do auta). Na



mezinarodni béhy také vyslo (jiz témér tradicné)
nejchladnéjsi pocasi za posledni roky, teploty v noci
klesaly az k minus dvaceti a snéhu bylo také dost.
Legion v roce 2016 se potykalo s obdobnymi
problémy jako jiné prvni béhy, kdy vas prekvapi véci,
které jste pri organizaci necekali. V pfipadé Legion to
byla zejména vyssi Casovd narocnost jak v pribéhu
predhernich aktivit i hry samotné a c(astecnd

sparalyza” nékterych hracd kvali skriptovanosti
obsahu (néktefi hraci se obavali udélat cokoliv mimo
skript v deniku z obav, aby nezkazili hru). Z toho
divodu zacaly mezinarodni béhy s workshopy jiz v
hraci

prabéhu ctvrteéniho odpoledne, aby méli

dostatek casu na spanek. Nékteré véci ziejmé
nevyfesime nikdy kvuli rozdilnosti larpovych kultur,
ale da se fici, Ze s vétSinou nesnazi jsme se v pripadé
Legion vyrovnali.

Celkové ale povaZujeme mezinarodni béh Legion za
Uspésny. Ukazalo se, Ze i Cisté narodni téma jako jsou
Ceskoslovenské legie, dokdzi oslovit i mezindrodni

publikum a muizZeme prohlasit, Ze zhruba stopadesat
lidi mimo Ceskou republiku vi, kdo byl Masaryk a umi
zpivat Ach synku, synku. Legion: Siberian story se v
roce 2017 zU&astnili lidé z 17 zemi (Svédsko, Norsko,
Finsko, Dansko, UK, Némecko, Rakousko, Polsko,
Francie, Itdlie, Spanélsko, Slovensko, Estonsko, Rusko,
Libanon, USA, Cesko). Nékte¥i Gcastnici se na hru
vraci i opakované a to nas moc tési.

Co fict na zavér? Na Legie jsme hrdi. Stale je to
adrenalin, ale mdme pocit, Ze se ta hra povedla.
Velkou vyzvou jsou pro nds mezinarodni béhy — ale
taky je to velka zabava. Dik patfi nejen hra¢lim vsech
béhu, ale hlavné tém, ktefi bojovali v zdzemi, at uz v
kuchyni, pti pripravé kostym(, pfi uklidu nebo v
terénu jako kratkodobé postavy. V tuto chvili je jasné,
Ze probéhnou dalsi béhy v roce 2018 a pak se uvidi.
Dobra zprava je, Ze vétsSina organizatord je jiz plné
nahraditelna nékym jinym — stdle je vSak na ¢em
pracovat.



Legie: Sibirsky pribéh
Legion: Siberian Story

Autofi: David Wanka, David Frantisek Wagner,
Eva Wagner, Madla Urbanova, Ondfej Hartvich,
Lucie Chlumska, Petr Urban, Hana Lauerova,
Jakub Philipp, Milan Korba, David Michdlek,
Ondra Pénicka a Lukas Makovicka, Ondrej
Petrasek, Jitka Peskova, OndFej Benda, Vaclav

PrGsa, Michal Horacek, Alice Durcatova, Jakub
Minx, Klara Wankova, Klara Pribramska, Tereza
Rajnochova, Iva Vavrova, Crian Shields

Misto: Rabstejn nad Strelou

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

Ucastnicky poplatek: 2 800 K¢/ 250 € (100 €)
Web: legie.rolling.cz, legion.rolling.cz
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V roce 2017 jsme se vratili k pofadani bitvy Valka o
Prsten, tentokrate s podtitulem Hvozdy Ithilienu. Akce
opét probéhla na louce pod zticenou hradu Ronovec

Na sklonku roku 2015 nékteré nase cleny prepadla
nostalgie po velkych tolkienovskych fantasy bitvach se
silnéjSim ddrazem na pribéh a nakonec z toho v roce
2016 vznikla prvni Valka o Prsten, koncipovana jako
drevarenska fantasy bitva inspirovana dilem J. R. R.
Tolkiena. Planovali jsme vyuZzit zkuSenosti z poradani
a Ucastnéni se jinych fantasy bitev, které ma velka ¢ast
naseho tymu, a spolecné s dalSimi externisty, ktefi za
sebou maji také dlouhou historii v poradani fantasy
akci, jsme se pustili do dila.

V tomto rocniku jsme wvyuZili zkuSenosti z ro¢niku
predchoziho, vyznamné se obménil i organizatorsky
tym. Zménu zaznamenala i organizace akce — misto
jednoho bojového dne, jsme stiety pridali i v nedéli,
zapracovali jsme na kulisach i samotné organizaci. Po
skonceni herni ¢asti opét v tabore probihali turnajové
souboje v aréné vseho druhu (tvrdé souboje skupin,
jednoduché souboje na kratké zbrané apod.).

Akce se sice Ucastnilo méné ucastnikl neZ v loriském
roce (160 ucastnika), ale jejich ohlasy nas presvédcily,
Ze si bitva nasla svou cilovou skupinu a Ze ji budeme
poradat i nadale.

Valka o prsten

Autori: David FrantiSek Wagner, Jan
Stanék, Adam Pesta, Klara
Pribramska; Jakub Philipp, Martin
Philipp

Miste: Dolni Krupa u Havlickova

Brodu

Délka: vikend

Pocet hracu: 160
Ucastnicky poplatek: 350 K¢
Web: valkaoprsten.cz
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V roce 2017 jsme uvedli novou hru Requiem:

Requiem: Reichskinder

Reichskinder a béhem roku zorganizovali celkem 4
béhy (betatest a dva radné béhy na jare, jeden béh na
podzim).

Tym Requiem vzniknul ¢astecné z tymu po zrusené
Kolonii, ale objevily se zde i néjaké dalSi dobré duse.
Plvodni

myslenka byla jednoducha - udélejme

zajimavy psychedelicky horor. Inu, néjak se to
pokazilo. Horové prvky ve hie sice zuUstaly, ale
Requiem je predevsim pfibéhem o viné, trestu a
vykoupeni. Odehrava se v prevychovném Ustavu pro
problematickou mladeZz kratce po druhé svétové
vdlce. 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 tadné Cechoslovaky),
vychovatelé, ktefi se staraji o chovance, ale zaroven
maji vlastni pribéhy, a terapeuté, ktefi maji moznost
posouvat a spoluutvaret pfibéhy chovanca.

Vyraznym atmosférickym prvkem hry je pfisna
disciplina chovancl a dlsledné dodrzovani jejich
pravidelného denniho rezimu. Cas hry je rozdélen do
nékolika celkd, které maji jasné vymezeny casovy
rozpis pro bloky ¢innosti, odpocinku, terapii i spanku.
Chovanci dochdzeji na sezeni s terapeuty, podstupuji
dramaterapii a v pfipadé potreby i razné dalsi,
drastiCtéjsi terapeutické procedury. Ve hre je dllezity
prvek opakovani, kdy se pribéhy postav posouvaji a
vyvijeji opakovanim cinnosti zdanlivé stejnych, avsak
postupné se nékam posouvajicich ¢i zasazenych do
novych ramcl. MoZné rozostfeni orientace v Case a
pocit lehké spankové deprivace jsou priznanymi prvky
hry. Stejné tak to, Ze od zacatku znate ramcové cely
rozvrh hry a hraci od zacatku vi, kdy pfiblizné budou
Cinit kterad zasadni rozhodnuti, a pfibéh své postavy
jim mohou uzpUsobovat. Prostfedi hry je casto
bizarni, vizualné znepokojivé a pouZiva rizné hudebni
a svételné efekty.

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

Requiem zacalo vznikat v |été 2016, kdy doslo k
ustaveni tymu ve sloZeni David FrantiSek Wagner,
David Wanka, Klara Wankova, Hanka Lauerova, Adéla
Hrabakova, Misa Hrabdkova a Michal Pikola. Tym byl
od pocatku maly a prestoZe pozdéji prosel néjakymi
zménami, jedna se stdle o mensi skupinu, kterad hru
uvadi. BEhem podzimu a zimy 2016 doslo k ustaleni
pojeti hry, nastaveni hernich skupin i k navrhu
jednotlivych postav. V priibéhu jara 2017 pak doslo k
psani vSech potfebnych materiadld pro hru a pfipravé
bylo
prostoru pro hru — nakonec jsme vhodné misto nalezli

v.vs

rekvizit. nalezeni vhodného
ve vojenské nemocnici v Tereziné diky pomoci skupiny
Réverie i samotného vstficného pristupu mésta
Terezin. Na pocatku jsme ani netusili, Ze jsme zaroven
nasli misto, kde vybudujeme nas novy sklad. Lokaci
jsme pro uvadéni hry velmi zvazovali z etickych
divodd: nakonec zvitézila logika toho, Zze timto
novym

zplsobem mulzZeme objektu pomoci a

zpUsobem  vyprdvét nékteré klicové pribéhy
dvacatého stoleti.

V dubnu 2017 probéhl betatest hry. Vyjimecné jsme
se rozhodli délat betatest hry, abychom se ujistili, Ze
nékteré navrzené véci budou fungovat — at jiz $lo o
posunuté hranice intimity a ndsili, zhustény cas di
koncept terapeutll. Do betatestu Sli s realnou
moznosti, ze hru budeme tfeba budeme muset v
poloviné prerusit nebo Ze ji po ném budeme muset
vyrazné prepracovat.

K jisté revizi hry samoziejmé po betatestu doslo, ale
zékladni koncept zUstal. Jesté na jafe 2017 probéhly

dalsi dva béhy hry, na podzim probéhl dalsi béh hry



(experimentélné jsme vypsali, uZz naplnéni jednoho
bylo velmi pfijemnym ptrekvapenim).

Dalsi béhy pfipravujeme i na rok 2018 a zvazujeme i
mezinarodni uvedeni.

Requiem: Reichskinder je typickym pfikladem hry,
ktera by bez spolkového zazemi nemohla vzniknout.
Vzhledem k vysokym vstupnim nakladdm (pfes sto
tisic jen na techniku) a kvuli konani betatestu (ktery
znamenal finanéné propad) byla bilance hry vidi
spolku silné zaporna. Pravé moiZnost ale délat
experimentalni 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 zavazina témata a posunout
hranice toho co umime pfipravit.



Requiem: Reichskinder

Autori: David Wanka, David FrantiSek
Wagner, Kldra Wankova, Adéla
Hrabdkova, Michaela Hrabdkov4,
Michal Pikola, Hana Lauerova, Jan
Mala, skupina Réverie

Misto: Terezin i 7
Délka: 32 hodin + 8 hodin predherni.

pripravy .
Pocet hraci: 31 na hru
Ucastnicky poplatek: 2 200 K¢

Web: requiem.rolling.cz




Hra Zusammen/Sami/Sudetenland se inspirovala ve
svém konceptu larpem spolu/sami, ktery vznikl v roce
2016 Buchtik a Lucka Chlumska).
Spolu/sami je kolaborativni hra rozdélend do dvou

(autofi Kamil
vikendll — prvni vikend si hraci vytvari svou postavu i
pfibéh spolu s ostatnimi, v druhém se hra hraje.
Spolu/sami je civilni hra o lidskych vztazich
odehrdvajici se v sou€asné Praze.
Zusammen/Sami/Sudetenland méla byt odpocatku
hra také kolaborativni, ale v mnoha dalSich aspektech
se lisila.
® Hra se zaméfila na vyvoj Cesko-némeckych
vztahu pred a za druhé svétové valky a byla
uréena Cechdm, Slovakdm, Némcim a
hrdli ve hre

Rakusandm. Cesi/Slovaci

némecké postavy, Némci/Rakusané hrali
Ceské postavy. Hra probihala v anglictiné.

e Vzhledem k mezindrodni ucasti nebylo
mozné hru rozdélit do dvou vikendl. Akce
tedy zacinala ve stfedu veler a tvorba hry
probihala do patecniho poledne, kdy zacala
samotna hra. To kladlo vétsi naroky na hrace,
ktefi neméli tyden mezi vikendy na utfidéni
informaci ani na odpocinek, i na samotny
zdznam a predavani informaci (spolu/sami
vyuziva Facebook, v ZSS pracujeme s velkymi
papiry na zdech, kde jsou zaznamenany
vsechny informace o postavé pro ostatni
hrace).

letech 1933-1945.
spolu/sami

e Hra se odehravd v
Narozdil od
kontinualné, ale v kapitolach, které jsou

hra neprobiha
oddélené prestdvkou, kde mohou hraci jesté
své preddomluvené pribéhy upravit i
zménit, pokud se predchozi kapitoly vyvinuly
jinak.
e Hra je vyrazné méné civilni. Prestoze
plvodné jsme chtéli zachovat dliraz na civilni
hrani, ukazalo se, Ze hra je vyrazné vice

7uSAMMEN
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cUDETENLAND

dramatickda neZz predlohy (pfestoze dle

vypovédi hracl to neznamend naruseni
imerzni slozky hry). Mohou za to zifejmé
jednak dramatictéjsi udalosti, na které se hra
zaméfuje, tak déleni hry na kapitoly.

e Zapojeni organizatord do hry. Spolu/sami
zamérné  nepracuje s  kratkodobymi

postavami a organizatofi slouZi predevsim

jako facilitatori workshopd. \%
Zusammen/Sami/Sudetenland tato funkce
zlstala zachovanag, ale ve vétsiné kapitol maji
svou ulohu i kratkodobé postavy. Ty mohou
hrat i sami hraci (a také se tak délo), ale v
pocatecnich kapitolach byly ztvarnéné i
organizatory.

e Plvodné

jsme predpokladali, Ze

pfevezmeme metodiku workshopt
spolu/sami a upravime je jen minimalné.
Ukazalo se ale, Ze jiny design hry vyZaduje i
jiné workshopy. Postavy jsou tak vyrazné vice
definovany skupinami, do kterych nalezi
(zejména rodina a narodnostni skupina, ale i
spolky),

Problémem. Vice

tfeba volnocasové nez svym

vnitfnim Casu ve

workshopech je tak vénovano definovani

skupin a jejich norem, stlaceni celé hry do

jednoho prodlouzeného vikendu téZz nuti k

intenzivnéjSimu reseni mezihradéskych
dohod.

e Zusammen/Sami/Sudetenland

ma  vice

propracovanou cast reflexe, ktera je
dulezitou soucasti hry samotné, nebot dava
prostor pro mezinarodni dialog — a o ten v
této hre jde predevsim.

Hra byla pro nas byla velkym experimentem.
Samotny organizacni tym byl mezindrodni (Cesko-
némecko-rakousky) a kromé bohaté internetové
komunikace byla vyznamna ¢ast hry vytvofena na

pracovnim vikendu v Koliné nad Rynem, kde se



spolecné potkali Severin Rast, Sandra Quell, David
FrantiSek Wagner a Lucka Chlumskda. Béhem jara 2017
vznikla struktura hry i workshopl a v poslednim
mésici pred hrou se pracovalo na tvorbé design
dokumentu a metodice workshopl pro hru. Vsechny
materidly vznikaly od pocdatku v anglic¢tiné (nebo byly
rychle do ni prekladany). Pro vétSinu hrach to byla
také nova zkuSenost — némecko-rakouska scéna nema
velkou tradici transparentnich kolaborativnich her
(ostatné jako Ceska scéna) a pro vétsinu ucastnikd to
byla velka neznama.

Celkové povazujeme akci za velmi vydarenou.
Spousta véci, zejména produkénich a organizacnich,
Sla udélat lépe, ale workshopy i hra samotnad se
odehravaly ve velmi pratelském duchu a zavérecna
Ze si Ucastnici

reflexe ukazala, odnasi opravdu

zajimavy, ale zejména inspirujici zazitek. S klidnym
svédomim muzeme fici, ze cil akce otevfit
mezinarodni dialog o spole¢ném traumatu nasich
ndrodd byl skute¢né spinén —i kdyz to byl dialog mezi
20 mezindrodnimi ucastniky, véfime, Ze to smysl
hledani

vhodnych prostor. Cervenec byl pro konani hry sice

mélo. Jako nejvétsi problém se ukazal

vhodny z hlediska svatkll a toho, Ze si CeSti hradi
nemuseli brat pfiliS dovolené, ale vSechny zajimavé
objekty byly obsazené détskymi tabory. Nakonec jsme
akci konali v Litomysli, ackoliv prostory pro hru to
nebyly zdaleka idedlni. Pro pfisté tedy vime, Ze akci
musime porddat mimo hlavni taborovou sezénu.
Ostatné dalsi uvedeni je planovano na zafi 2018.

Hra byla podpofena Cesko-némeckym fondem
budoucnosti.

Zusammen/Sami/Sudetenland

Autori: David Frantisek Wagner,
Lucie Chlumska, Sandra Quell,
Severin Ras, Jakub Philipp, Zuzana
Ouhrabkova, Iva Vavrova

Misto: Litomysl

Délka: 21 hodin + 18 hodin
predherni pripravy

Pocet hracu: 21
Ucéastnicky poplatek: 100 €
Web: zusammen.rolling.cz
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V roce 2017 probéhly tfi béhy hry De la Béte, z toho
jeden mezinarodni v anglic¢tiné. Celkem od roku 2012,
kdy hra vznikla, probéhlo jiz devét béha.

Postup tvorby
Na pfipravé De la Béte jsme zacali pracovat v fijnu

David
FrantiSek Wagner, Kamil Buchtik, Mikulas Pesta, Petr

2012. V plvodnim kreativnim tymu byl

Turon a Alice Bazalova (ktera se méla pozdéji spolu se
Slavenem Elc¢i¢em plné soustredit na administrativu a
komunikaci), v lednu 2013 se tym rozsitil o Lucii
Chlumskou a Ondfeje Hartvicha. Realizaci zastitoval
Adam Pesta, vyrobu kostymd méla na starosti Eva

Wagner s podporou Tomase Bazaly. Kreativni schiizky
probihaly kazdy tyden a navic jsme méli i nékolik
intenzivnich pracovnich vikendd.

Na podzim 2012 probihalo zejména ujasnéni vize a
tématu hry. Zajimavosti je, Ze nejprve byl vytvoren
tym, ktery resil, co se vlastné bude délat. Nejprve
vyhral namét stavby Zeleznice a konce obcanské valky
na jihu USA v 19. stoleti, coz se nakonec opustilo a
zacalo se pracovat na “druhém misté” - na pfibéhu z
Francie druhé poloviny 18. stoleti inspirovaném
legendou Bestie z Gevaudanu a tématy obdobi
ancient regime. Hra od pocatku neméla mit jednotici
téma a pokud, tak pouze symbolicky v podobé Bestie
(a tim se nemysli pouze ono “zvife”, ale bestie v
mnoha podobach). Hra méla byt odlisna pro rGzné
skupiny - Slechta méla byt vice o intrikach, vesnice o
vztazich, galeje o hororu, lovci o akci. Do hry se tak
dostala nejen rlzna témata druhé poloviny 18. stoleti
- nabozZenské valky, vadlka v Americe, ktera se
promitala do mezindrodnich vztahl tehdejsi Evropy,
zrod obrozenectvi a védy, ale i pribéhy inspirované
francouzskymi a dalSimi romany. Tehdy jsme zacali
hovofit o tom, Zze De la Béte je Zanrové francouzsky
roman, i kdyZz jsme jeji znaky jeSté nedokazali
definovat. Klicové bylo zaméreni na to, aby kazda
postava byla hlavni postava svého jedine¢ného
pribéhu.

¢

i

V lednu 2013 jiz bylo jisté, Ze se hra odehraje na
zdmku Vale¢ u Karlovych Var(, éemuz jsme uzpUsobili
i tvorbu jednotlivych zapletek. Postupem casu vzniklo
cca 100 velkych zapletek (tedy zapletek, do kterych je
zapleteno cca 5 osob napfi¢ skupinami) a nepocitané
osobnich zapletek. Protoze jednim z témat hry mél
byt i stfet racionality a iracionality, méla kazda vétsi
udalost nebo zapletka ve hie vice moznych vysvétleni,
ktera platila zaroven (Bestie je napf. jenom silné zvire
a zaroven trest Bozi).

Podobné jako u jinych her, které délame, pracujeme
na vSech postavach a zapletkach spolecné (tedy
nemame postavy rozdélené na skupinky, na kterych
pracuji jednotlivi organizatofi). Znamena to vice Casu
stravenych nad jednotlivymi postavami, ale diky tomu
maji vsichni prehled o vSem (i navrhy, na kterych
nékdo samostatné doma pracuje, pak prochazi na
spolecné schlizce diskusi a zménami).

Na De la Béte
prihlasovani pomoci dotazniku, kde si lidé nepiSou své

jsme také poprvé vyzkouseli

preference postav podle medailonku, ale misto toho
voli v dotazniku ndpli hry své postavy. Pres vétsi
narocnost a odmitani tohoto zpuUsobu prihlasovani
nékterymi hraci se nam tento zplsob pfihlasovani
osvédCil a pouZivame ho i na dalSich hrach (napf.
Legie).

V Cervenci 2013 probéhla Letni Skola pro MU, VUT a
Mendel, kde jsme uvadéli upravenou verzi této hry.
Zkusenosti z Letni Skoly se promitly i do dalSich
pfiprav. Prvni dva béhy pak probéhly v zari 2013.

Revize hry

Po uvedeni prvnich dvou béhl se ukdzaly nékteré

nedostatky hry. Hraci nedokazali pracovat s
multitématicnosti hry, hra byla v nékterych Usecich
pfedramatizovana apod. Rozhodli jsme se tedy hru
vyrazné prepracovat. Lépe jsme popsali herni styl
(dalezitéjsi je celkovy pfibéh nez jednotlivé scény),
zapracovali na scénografii, prepracovali workshopy.
Kazda postava dostala své “téma” - to bylo casto i

predtim implicitné obsazeno, ale nyni se tomuto



tématu podrfizovali i jednotlivé zapletky. Kazda
postava prosla revizi zapletek i obsahu, aby ddvala
dohromady smysl, jedna postava byla kompletné
prepsana. Na revizich postav pracovali intenzivné dva
lidé pll roku. Pro workshopy byla vytvorena specialni
skupina, kde kromé Davida, Kamila a Lucky z
kreativniho tymu pracovali i Martin Buchtik, Iva
Vavrovd, Ondfej Novak, Lada Svadlenkova, Petr

Novotny, Radek Moravek a Julie Melicharova. Tato
investice se vyplatila. V kvétnu 2014 probéhl treti béh
De la Béte, ktery se jiz dokdzal vyhnout vétsiné
nedostatkd prvnich dvou béhd.

Pred uvedenim ctvrtého a patého béhu doslo pod
vedenim Kamila Buchtika, Ondreje Hartvicha a Petra
Turoné k prepsani dvou vétsSich zapletek, které byly
problematické ve tretim uvedeni (némecka lovecka
linka a “loveckd” linka kralovského lovciho) a k
Upravam postav, které vyplynuly ze zmén zapletek.

Drobnd revize postav i zapletek probéhla i pred
uvedenim v roce 2017, ve hre pribyly nékteré nové
osobni zapletky, nékteré staré vétsi zapletky byly
zcela prepracovany (napft. na galejich) a hra se dockala
nové CP metodiky. Revize se hra dockala i z
produkéniho hlediska — doslo k vyznamné obnové

kostym i k tvorbé novych rekvizit.

Mezinarodni béh

Jak celkové hodnotis larp De le Béte?

@ Vynikajici

@ Velmi dobry
Dobry

@ Uchazejici

@ Spatny

How would you describe the larp?

@ Excellent
@ Very good
Good 10.6%
@ OK 38.3%
@ Bad

Mezindrodni béh jsme planovali plvodné jiz v roce
2015, ale tehdy se hra pIlné nenaplnila. Po Uspésném
Legion: Siberian story z roku 2016 jiz mezinarodni béh
De la Béte nasel své Ucastniky a hra se mohla konat.
Tento béh byl pro nas skute¢nou vyzvou. Bylo tfeba
preloZit vice neZ 1.200 stran textl, at jiZ postav,
skupinovych dokumentt, hernich dokumentl jako
jsou dopisy, tak i nékteré metodiky. Organizace hry
byla ve srovnani s Legiemi mnohem naroc¢néjsi — na
De la Béte se naplno projevil stret larpovych kultur a
rzna drobna nedorozuméni v nékterych pfipadech
rostla v takto velké hie geometickou fadou (tfeba
predavani informaci o ¢asech schiizek se ukazalo jako
témér nerfesitelny problém). Hry se navic poprvé
Ucastnily i mezinarodni hraci cizich postav, coz kladlo
vétsi naroky na organizaci v zazemi.

Mezindrodni béh De la Béte hodnotime pomérné
rozporuplné — ¢ast Ucastnikl si hru hodné uzila, ¢ast z
nich se naopak se stylem hry pfiliS nepotkala. Na
fesSeni téchto problémd nemame jednoduchy recept,
protoZze stfet kultur prinasel hlavné konflikty mezi
raznymi hradi a jejich pfistupy, kde se nam nepodafilo
jasné prosadit jednotnou vizi hry. V tuto chvili
nemame jasny recept, jak nedorozumeénim
predchazet.

Pro srovnani pfiklddame celkové hodnoceni:

Doporucil(a) bys svym kamaradim
a znamym, aby na De la Béte jeli?

@ Rozhodné ano

@ Pravdépodobné ano
Mozna

@ Pravdépodobné ne

@ Rozhodné ne

Would you recommend De la Bete
to your friends?

@ Definitely

@ Probably
Maybe

@ Probably not

@ Definitely not




De la Béte

Autori: Adam-Pesta, David FrantiSek
Wagner, Kamil Buchtik, Ondrej
Hartvich, Lucie Chlumska, Mikulas
Pesta, Petr Turon, Alice Bazalova,
Markéta Peterkova, lva Vavrova, Tomas
Bazala, Eva Miejnkova, Jan Mala,
Michal Olbert, Hana Lauerova, Michal
Horacek, Jakub Philipp, Martin Philipp,
Rosenthal o.s.; Rolling a-dalsich 30 lidi.
Misto: zédmek Valec

Délka: 2 dny + 1 den pfipravy

Pocet hracéu: 95 na hru

Udastnicky poplatek: z3kladni 2 500
K¢, 180 euro

Web: http://delabete.cz/
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Mirrors of England je hra, ktera vznikla v roce 2016,

kdy probéhly prvni dva béhy této hry. Oproti jinym
projektlm je Mirrors of England koncipovana jako hra
vyrazné mensi, jak do délky hry, tak do poctu postav.
V roce 2017 byly planovény plvodné béhy étyfi — dva
Ceské béhy na jare a dva mezinarodni béhy v
angli¢tiné na podzim. Nakonec se ale ukazalo, Ze na
jafe neni mozné hru uvadét na plvodni lokaci a
nahradni lokaci se pres vSechnu snahu nepodafrilo
zajistit. Ceské béhy musely byt (zatim bez nahrady)
zruseny, ackoliv byly pIné zaplnény. Stale véfime, Ze je
nahradime v roce 2018. Nakonec se v listopadu na
statnim zamku Jezefi uskute€nily dva mezinarodni
béhy v anglictiné.

Postup tvorby

Na pripravé hry jsme zacali pracovat v listopadu
2015. Tym vznikl ve sloZeni Eva Wagner, Lucka
Chlumska, David Michdlek a Jan Stanék a od pocatku
byl koncipovan jako tym zaroven kreativni i
produkéni, coz jsme si mohli vzhledem k velikosti hry
snadno dovolit. Pfes plvodni zamér, Ze vsichni budou
délat vSechno, nakonec stejné k néjaké specializaci
doslo - Eva méla na starosti kostymy, Honza produkci,
Lucka tvorbu dokumentl a David grafiku a efekty.
Casem vzniknul je$té podplrny technicky tym ve
slozeni Stépan Fucik, Jifi Bednar a Jakub Balhar, ktefi
se starali o technické zpracovani efektl. Pro rok 2017
se tento tym cCastecné obménil — o produkci se nové
staral Jan Zeman a vzniknul i novy tym technik(l ve
sloZzeni Ondrej Hartvich, Tomas Klima, Jakub Balhar a
Jan Teply.

Od listopadu 2015 do ledna 2016 vznikal zakladni
koncept hry, od Unora do zafi 2016 jsme pak pracovali
na jednotlivych zapletkdch 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 pribéhu roku

2017 Sarkou

Halastovou za podpory Lenky Pittnerové.

byla hra kompletné preloZzena

Koncept hry

Mirrors of England je inspirovano knihou Suzanny
Nechtéli
nebot kniha i

Clarkové Jonathan Strange a pan Norrell.
jsme vSak délat klasickou adaptaci,
serial jsou soustfedény zejména na dvé titulni postavy
a ostatni prichdzi spiSe zkratka. Nakonec jsme se
rozhodli déni hry posunout na brezen 1820 (tedy tfi
roky po zavéru knihy) a vystavét vlastni pribéh, ktery
bude postaven na archetypech a tématech predlohy,
ale s vlastnimi postavami i vlastnim pribéhem. Do hry
jsme se pokusili zapracovat to, co nas na predloze
nejvice bavilo - redlné historické udalosti i postavy,
které se michaji s pribéhem 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 Play to Lose - postavy, respektive
jejich hraci, nemaji za cil své tajemstvi do hry dostat,
ostatnimi  postavami.
obsahu tak
spolecenské intriky, nebot spoledenské postaveni je

ale naopak utajit pred

Vyznamnou ¢ast  herniho tvofi
dllezité 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
spoluhraci. Mirrors of England ale stdle z(stava
obsahovym larpem, ve kterém jsou nékteré udalosti i

zapletky skriptované.

Magie a technika

Mirrors of England je hra o magii a kouzlech. Chtéli
jsme zachovat i v magii zachovat co nejvétsi iluzi a
nezahlcovat hru pravidly a metahernimi technikami.
Kouzla jsou tak ¢asto doprovazena technickymi efekty



pomoci svétel a zvuk(, coZ klade velké naroky na
technické zabezpeceni hry. Kdybychom méli veskerou
techniku kupovat z vlastnich zdrojli, hra by se nikdy
nejspis neuskutecnila. Pomohlo ndm velké mnoZstvi
lidi, ktefi nam zapujcili svou techniku a které bohuzel
nedokdzeme  vSechny  vyjmenovat.  Specialni
podékovéni si ale zaslouZi Bifur, diky kterému jsme
vybudovali vétsSinu technického zazemi. | pres tuto
pomoc hra skoncila nakonec po prvnich bézich témér
80 tisic ve ztrdté (a naklady na techniku tvofi
vyznamnou polozku v nakladech akce), které se nam

Castecné podafilo vyrovnat v ramci béh v roce 2017.

Jak bys hru celkové ohodnotil/a?

y

24 responses

@ Velmi dobie
@ Dobre

© Primémé
@ Spatné

@ Velmi $patné

Doporudil/a bys svym kamaradiim a zndmym, aby na Mirrors of England
jeli?

24 responses

@ Rozhodné ano

@ Pravdépodobné ano
® Mozna

@ Pravdapodobné ne
@ Rozhodné ne

A

Jel/a bys na Mirrors of England jesté jednou, pokud by se konal dalsi
béh?

24 responses

@ Rozhodné ano

@ Pravdépodobné ano
@ Mozna

@ Pravdépodobné ne
@ Rozhodné ne

A jak bys z vlastniho hlediska celkové hodnotil/a hru Mirrors of England
v porovnani s jinymi larpy nebo jinymi podobnymi akcemi? Rekl/a bys,
Zeje:

24 responses

@ Vyrazné lepsi

@ Spise lepsi

@® Zhruba priméma
@ Spise horsi

@ Vyrazné horsi

vy,

Vérime, Ze po dalSich bézich v roce 2018 bychom méli
ztradtu plné vyrovnat. Velkou pomoci byla vyznamna
investice do techniky, kterd v roce 2017 v Rollingu
probéhla. Techniku vyuZiva vice her, hra sama by si
takovou investici dovolit nemohla.

Dalsi uvedeni hry v roce 2018 je zavisld na nalezeni
vhodné lokace stejné jako moznosti dalsi spoluprace
se zdmkem Jezefi.

v

Porovnani hodnoceni jednotlivych béh(i mlzZete najit
zde:

How would you describe the larp?

32 responses

@ Excellent
@ Very good
® Good

[ JoIN

@ Bad

Would you recommend Mirrors of England to your friends?

32 responses

@ Definitely

@ Probably

® Maybe

@ Probably not
@ Definitely not

Would you go to Mirrors of England again if there was another run?

32 responses

@ Definitely

@ Probably

® Maybe

@ Probably not
@ Definitely not

And how would you generally compare Mirrors of England with other,
similar events? Would you say it is:

32 responses
‘g

@ Much better
@ Abit better

©® About average
@ Abitworse

@ Much worse




Mirrors of England

Autori: David Michalek, Eva Wagner,
Jan Stanék, Lucie Chlumska, Jan
Zeman, Jaroslav Dostal, Jakub Balhar,
Ondfrej Hartvich, Tomas Klima, Jan
Teply, Lukas Hlrka, Sarka Halastova,
Lenka Pittnerova

Misto: zamekjezerl

Délka: 10 hodin + 5 hodln pl’edh
pripravy

Pocet hracu: 17 na hru '
Poplatek: 2000 K¢, 150 €

Web: mirrors.rolling.cz, moe.rolling




Konec déjin a Konec déjin: Horizont udalosti
O hie

Konec dé&jin je jako hra vyrazné odlisnd od nasich
ostatnich. Pfipravuje simulaci, ktera poskytuje volné
piskovisté vsem ucastnikim. Misto komplikovanych
postav jsou v ni jednoduse profilovani diplomaté.
Misto cild statni zajmy. Misto pfibéhu déjiny.

Neni na misté ocekavat, Ze lze zvitézit. Vétsina hracu
ze hry odchazi s pocitem, Ze zdanlivé feSitelné
problémy zas tak snadnd feSeni nemaji a Ze i ti
nejmocnéjsi byvaji tvari v tvaf mnoha tézkostem zcela
bezmocni.
| kdyz... vzdycky je tu to velké cervené tlacitko.

V roce 2017 probéhly dva béhy - 31.3.-2.4. ve verzi
Horizont udalosti, 8.-10.12. pak bézny béh. Oba béhy
se odehraly na Dvore Chotétice. | v tomto roce jsme
pokracovali ve spolupraci se spolkem Agora Central
Europe - cenou pro vitéze debatni soutéZe Studentska
Agora byla ucast na podzimnim béhu Konce déjin a
vyukovém dni pred zac¢atkem hry.

Prabéh hry

Déni je zasazeno do let 2007-2014. Zatimco vstupni
bod se v ramci moZnosti vérné drZi skutec¢né situace
na svétové politické scéné, aktivita hracd mulze uz
velmi brzy pfinést zasadni zmény, na které simulace
reaguje.

Delegati Sestnacti statd se schazeji na fiktivni
mezindrodni konferenci v Bernu, kde rokuji o
vsemoznych globdlnich i lokdlnich problémech a
prosazuji svlj pristup k jejich feSeni. Soucasné své
zemé i fidi a svét na jejich rozhodnuti reaguje.
Rozhodne se EU jit do valky s Ruskem kv(li Ukrajiné?
Viyvine irdn jadernou bombu a vymaie lzrael z
povrchu zemského? Potvrdi Cina svou roli nastupujici
supervelmoci? Vyporada se byvaly svétovy hegemon
USA s pasti, v niz se ocitl po invazi do Iraku, a ziska
zpét ztracenou prestiz?

sy

s

To vse zaleZi jen na hracich. Simulace se pfizplsobi a
jeji rok 2015 muUZe zacit ve znameni takika ¢ehokoliv -
miru a pratelstvi, obnovené studené valky i
vyrovnavanim se s Zivotem v jadernych pustinach. Hra
samotna je zcela zaméfend na predani vsech
rozhodnuti do rukou hracdm, coZ je princip, ktery
zacind tim, Ze je jen na hracich, jak si organizuji
postup zasedani: dostavaji dand zakladni pravidla,
ktera se vSak mohou libovolné ménit. Organizatofi do
hry jen vkladaji fadu impulzd, které vkladaji problémy
a historické sloZité situace ¢i simuluji akce tfetich
statG. NejdUleZitéjsi praci organizdtord je pak
vyhodnocovani akci a protiakci jednotlivych statd, pri
kterém je nutno zapojit do rovnice jak skutecny stav
svéta, tak schopnost odvozovat nasledky a hlavné
vyvazit vstupy jednotlivych zemi: i kdyZz to casto
znamena frustrujici zmareni nécich plan(.

O tom, co se ve svété déje, pak informuji pravidelné
shrnujici velké zpravy a kanal na socialnich sitich, do
kterého mohou hraci pfispivat, vyjadfovat podporu
rdznym myslenkam ¢i kandidatdm nebo jenom Sifit

sva tiskova prohlaseni.

Horizont udalosti

Konec dé&jin: Horizont uddlosti je upravena verze
Konce déjin. Mezinarodni konflikty jsou obohaceny o
konspiracni teorie a jednotlivé delegace maji k
dispozici jesté tajné slozky. Jednotlivé staty tak kromé
situace na Blizkém Vychodé musi resit i problematiku
kosmického programu, nalez podivného téla v Egypté
¢i smrtici epidemii, ktera se Sifi po svété.

Vyhled do budoucnosti

V roce 2017 se objevilo vice nadSenych hracd, ktefi
se chtéji podilet na dalsi organizaci hry - a s novou
energii a koncepty jsme to uchopili jako pfrilezZitost.
Hru momentdlné cekd velkd predélavka pravidel a



vnitinich systémd, kterd ma dale zdlraznit jeji silné  hraéskou zadkladnu a pokud bude projekt naddle
body a vyresit nékteré vnitini problémy (pfikra ucici  Uspésny, uvolnéné kapacity plvodniho tymu
krivka hry, misty stale ne zcela jasné dokumenty). smérovat do nového projektu vyjedndvaci hry.

S pfichodem novych lidi do tymu doufame i uvést

znovu dva béhy v roce 2018, rozsifit opét o néco

Konec déjin? 5
Konec déjin: Horizont udalosti

Autori: David Frﬂ“&ﬁréek Wagner,
Ivana Kuglerova, Martin Darion
Antonin, Hana Lauerova, Jakub
Janovsky, Jakub Philipp, Martin®
Phillip, Jan Stanek

Misto: Dviir Chotétice

Délka: 41 hodin

Pocet hracu: 60 na hru
Uéastnicky poplatek: 2 350,-
Web: http://konecdejin.rolling.cz




14. vyrocni Legionaisky ples (druhy rocnik Legioplesu)

Myslenka poradat ples se zrodila na jedné poradé a vize byla jednoducha - usporadat prijemnou spolecenskou
akci, kde si lidé zatanci a mohou se obléknout do péknych kostymda. Chtéli jsme ples tématicky, kde si budou
moci lidé zavzpominat na uplynulé akce.

Prvni rocnik plesu, ktery se nesl v duchu desetiletého vyroci navratu ceskoslovenskych legionafl do vlasti, jsme
usporadali v roce 2016 a po jeho Uspéchu jsme v sobotu 8.4.2017 zorganizovali druhy ro¢nik v sdle Na Marjance
- a protoZe to bylo po 14 bézich hry Legie: Sibirsky pfibéh nazvali jsme ho 14. vyro¢nim plesem. Damy se opét
oblékly do 3atd z tficatych let a panové oblékli fraky a uniformy. Plesu se zucastnilo 124 lidi a byla to moc
pfijemna spolecenska udalost.

O hudbu se postarala Iva Vavrova prostrednictvim reprodukované hudby. Byla tombola, probéhla néjaka ta
Zadost o ruku a tancilo se az do rdna. Pribéh vecera moderovala Eva Wagner s Ondfejem Hartvichem,
produkéné akci zajistovali Hana Lauerova a David Wanka.

S organizovanim jarniho plesu budeme i naddle pokracovat a v bfeznu 2018 se jiz chysta treti ro¢nik.

Live Action Pride 2017

Jiz poctvrté jsme v srpnu spolupracovali s festivalem Prague Pride a v dobé jeho konani jsme pfripravili festival
komornich larpl, jehoZ soucasti byly i hry, které tematizovaly problematiku nevétSinové sexuality nebo
genderu.

Probéhlo celkem 13 komornich larpt, kterych se zucastnilo vice neZ 100 Ucastnikl. S pripravou festivalu nam
opét pomahali lidé z HRAJ LARP festivalu. Koordinaci festivalu zajistily Michaela Portychova a Josefina Louisa
Jelinkova, s dramaturgii jim pomahala Lucka Chlumska a David Frantisek Wagner.

Spoluprace s organizatory Prague Pride si velmi vazime a doufame, Ze v ni budeme pokracovat i v dalSich
letech. Ovérili jsme si, Ze existuje skupina hrac, ktefi hraji komorni larpy jen na Live Action Pride a jsme radi, ze
festival pini sv(j ucel.

Workshopy pro Skautsky institut

V lété 2017 jsme navdzali komunikaci se Skautskym institutem o moZnostech spoluprace. Jako prvni spolecny
projekt jsme se rozhodli uvést sérii vyukovych workshopl s prvky hrani roli zamérenych na historii 20. stoleti.

V ramci cyklu jsme uvedli workshopy Sousedé, Zbabélci, Hacha, Den kdy se mléelo (workshop spolku Post
Bellum, na jehoz tvorbé se podilel David FrantiSek Wagner a na jehoz uvadéni se podili Jan Stanék) a Rozhlas
68. Cely cyklus byl zakoncéen prednaskou, ve které se David vénoval vyuZivani rolovych her ve vyuce, jejich
pfinostim a nebezpedim a odhalil logiku jejich designu.

Uvadéni hry ved| Jan Stanék. Nékteré workshopy mély dokonce vice navstévnikd nez maji hry kapacitu, stejné
tak jsme byli po uvedeni workshop( kontaktovani zajemci o dalsi uvedeni. Cely projekt hodnotime jako Uspésny
a vyznamny krok pro nasi sekci vzdélavacich her.

Zavérecna party

Letosni sezénu jsme zakoncili v podobném duchu jako tu lonskou - velkou zavérecnou party. Ta probéhla v
sobotu 16.12.2017 v kulturnim domé na Bilé hore. V rdmci party jsme se rozloucili s rokem 2017, predstavili si
akce, které nas Cekaji v roce 2018 a hlavné byla tombola, protoze bez tomboly by to nebyla poradna party.

Moc dékujeme, Ze jste na party dorazili a rozloudili se s ndmi s uplynulym rokem.
Produkcéné akci zajistil David Wanka, Jakub Philipp a Martin Philipp, o hudbu se postarala Jarka Turkovd, o
prezentaci Jakub Janovsky a ve¢er moderoval David FrantiSek Wagner.



O hospodareni Rollingu v roce 2017

Celkové pfijmy: 2 725 000 K¢
PFijmy na rok 2018 1100 000 K¢
PFijmy z akci 2017: 1 610 000 K¢
Dalsi pFijmy: 15 000 K¢
Celkové vydaje: 1514 000 K¢
Vydaje akce celkem 1322 000 K¢
Provozni vydaje 192 000 K¢

Jak vznika rozpocet?

V roce 2017 jsme zacali prebirat nova rozpoctova pravidla a koncepty. Kromé véci Cisté procesnich (jako jsou
zpUsoby Gétovani, uchovavani uétenek a podobné) se vyrazné promeénila i nase strategie.

Nékteré véci se nezménily a i kdyZ jsme jiz v chystani rozpoc¢tl pomérné dosti zkuseni, stale je rozpocet hry do
velké miry Zivy organismus. Internetova nabidka neodpovidala realité, nékdo ndm néco slibi, Ze udéla zadarmo,
a pak to neudéla a my to musime zaplatit jinde, néco drahého se rozbije a my to musime nechat opravit (a to
napriklad na opravy aut znicenych pfi pripravé akce prispivame jen symbolické ¢astky). Samoziejmé, jindy se
zase povede vyrazné usSetfit: sezeneme material levnéji, nékdo z dobré vile néco vyrobi zdarma ¢i nam néco
vénuje. Rozpocet je tak z principu v podstaté dobrovolnické prace vidy trochu pohyblivy: vétSinou se ale do néj
vejdeme a mame s balancovanim mnozstvi proménnych uz dost zkuSenosti. Letos jsme nezaznamenali zadné
Spatné resitelné propady.

Problematicka je stale prijmova stranka. Nové jsme bohuzel museli zpfisnit storno podminky ohledné her a
jsme vyrazné striktnéj$i v mazani neplati¢d. Relativné se také dafi davat ndhradnickd mista pfednostné
predstavitellim kratkodobych postav nebo vyloZzené dobrovolnikiim, pro které se tak toto stdvd motivacnim
benefitem.

Vysledkem téchto rozdild je, Ze musime na posledni chvili $krtat v rozpoctu, nebo se dostaneme do minusu —
zélezi, zda skrtat jesté jde. Prvni, co se pak $krta, jsou investice do “provozniho banku” Rollingu, ktery zajistuje
sklady, opravy véci, pribéznou administrativu a tak déle. Pravé tato slozka nas stale tladi nejvic - byt se jiz
objevuji prvni vétsi darci, ktefi nam poskytuji dary ptimo na provoz spolku.

Provozni vydaje
V soucasnosti nam nejvice chybi kapitdl na provoz sdruzeni. Zde jsou 3 zakladni sméry, kam penize putuji v
soucasnosti (v rozpoctech najdete tuto polozku jako “Lidé - Rolling”, i kdyZ se o penize pro lidi vesmés nejedna):

1. Investice do vybaveni - nutnost investic asi neni nutno nijak komentovat. Snazime se je rozdélovat
mezi vicero akci, ale ne vidycky to jde (obzvlast pokud akce nema pfilis dobry finanéni vysledek).
Potom musi tyto vydaje jit do provozu sdruzeni. Nejvétsi naklad v této sloZce je momentdalné provoz
skladu a dodavky, které jsme obé dvé vyhodnotili jako kliCovou investici, ktera ale vyznamné finanéné
zasahly do provozu spolku. Zaroven se jednalo o v pfipadé dodavky investici v ramci strategického
planovani vyhodnou - cenu dodavky bychom utopili v pujckach vozidel nejpozdéji za dva roky.
Vybaveni skladu bylo snad jednorazovou investici, ale bude vyZzadovat dalsi udrzbu, vice polic a
nabytku a ¢asem chceme ve skladu vybudovat funkéni dilny pro vyrobu materialu.

2. Provoz — najmy, tisky, propagace, administrativa a dalsi. Najem skladu je momentalné nejvétsim
pravidelnym vydajem spolku, které je Castecné snizeno synergii s tim, Ze na stejné lokaci pfimo
poradame hry. Problémem v kategorii “Propagace” pak bylo jednoznacné nedostatecné pokryti
socialnich siti v zavéru roku 2017. Situaci se snazime resit hledanim dobrovolnik( a v posledni fazi i



hledanim placeného spravce nasich socialnich siti, ale zatim jsme nenarazili na vhodného. Zatimco
sklad se tak povedlo snad koncepcné vyresit, problém v oblasti propagace dale roste. Nepfijemnym
soubéhem je i to, Zze se do velké miry ve stejné chvili, kdy jsme ztratili moznost adekvatné spravovat
své sité, prakticky rozpadly mezinarodni larpova fora a mista setkavani.

3. Odmény pro ¢leny — jedna se jednak o odmény financni, tak i nefinanéni (party, tricka, obcerstveni,
cestovni naklady). Obecné je asi na misté fici, Ze NIKDO ze spolku nema vyssi finan¢ni odmény nezZ na
Urovni velmi Spatné placené brigddy na maly Uvazek a pro nikoho neni Rolling dalezitym zdrojem
pfijmd. V roce 2017 jsme na tfi mésice platili 10 000,- na DPP generdlnimu rediteli, ktery se spolku
vénoval na plny Uvazek (srpen, zafi a fijen, véetné mésice primo na De la Bete).

Investicni strategie

Zasadni zménou v nasem pfistupu k hrdm je pfiznani toho, Ze ocekdvame trvalost a moznost dlouhodobéjsiho
uvadéni her. VSechny nase hry totiz dosahuji po¢tu uvedeni v dobé zakladani spolku naprosto nemyslitelnych a
vesmés se i dafi obménovani a omlazovani uvadécich tymd. PFi uvaZovani o rozpoctech se pak vyhybame
Setfeni za kazdou cenu (byt se stale oproti komerénim feSenim jednd o velmi budgetové a dobrovolnické
zéleZitosti) a misto toho jdeme cestou cileného budovani Sirokého a kvalitniho fundusu. Jednotlivé hry jsou také
projektovany na navratnost po ¢tyrech Ci péti bézich, coz znamena prostor pro drZeni ceny vstupu na hru stale
na pfijatelnych hodnotach. Spole¢ny majetek spolku také umoznuje drzet poplatky niz a zaroven se snaZime
pljckami vybaveni za ceny amortizace (nebo pod ni) podporovat i dalsi projekty, letos napriklad Dédictvi boufre,
Cien Arios de Soledad nebo Prismyk 502.

Tento pristup je také umoznén jak peclivou praci a rozpoctovanim, tak hlavné diky vyssimu poctu opakovani
her jako jsou De la Bete nebo Legie. V pfistim roce by penize zpatky spolku mély splatit a zacit ddvat navic
Requiem: Reichskinder i Mirrors of England, dlouhodobé relativné nizsi, ale stabilni ¢astkou pfispivda Konec

déjin.

Bilance akci 2017 prijmy vydaje
Legie:Sibirsky pfibéh 2017 23000 280 000
Ples 25 000 23 000
Vilka o Prsten 66 000 62 000
Requiem: Reichskinder 226 000 165 000
Zusammen/Sami/Sudetenland 53500 66 000
Live Action Pride 22 000 8000
De la Bete 704 000 475 000
Mirrors of England 193 000 98 000
Konec déjin 97 000 145 000
Ostatni akce, provoz 8500 192 000

Viechna &isla, se kterymi se v tomto dokumentu setkéte, jsou jen predbéiné ¢astky. Ucetni zavérka nas jesté
Ceka - a proto vSe prosim berte s jistou rezervou.

O spolku v roce 2018 a o tom, co bude dal

Co jsme si prali na konci roku 2016?

Prali jsme si uspéch Kolonie. Ta se nakonec nemohla stat a jeji zruseni je velmi bolestivé slepé rameno nasi
¢innosti. Chtéli jsme Uspéch Requiem: Reichskinder - a ten alespon na narodni Urovni pfisel, mezinarodnimu
Uspéchu mozna stoji v cesté téma, mozna pfilisSna blizkost k naSemu uvedeni Harem Son Saat. Chtéli jsme
ukazat, 7e v Cesku umime délat hry a propojit se s mezinarodni larpovou scénou. A po uvedeni De la Bete, dvou
Legion a Zusammen/ Sami/ Sudetenland bychom to mohli prohlasit za Gspéch, ale jdeme dal. PFisti rok nas ¢eka



dalsi ZSS, dalsi dva béhy Legion a k tomu uvadime Murielin larp Harem Son Saat, coZ je pro nas ohromna Cest a
prilezitost.

Sliby roku 2016 se tak s jednou vyhradou nakonec v roce 2017 vyplnili. Dokonce jsme dokazali i dlouhodobé
vyresit situaci skladu, zaskolovat spousty uvadécl k hram a davat dohromady pevnéjsi metodiky toho, jak maji
byt hry uvadény a predavany. Kalendar na rok 2018 jsme naplnili po okraj a mame tam jak dotahovani starsich
projektl, tak Uplné nové kusy. U De la Bete a Cave Canem se ndm mozna rysuje prijemny dvoulety cyklus,
jednotlivé hry si ziskavaji nové publikum a vidime potencial k rlistu na vSech mistech.

Nejvétsi krize, kterou chceme v roce 2018 fesit, je krize dobrovolnictvi. Stale vétsi ¢ast Ucastnikl se presouva
spiSe do role platicich zdkaznikd bez dal$iho podileni se na hrach, coZ je nastaveni, které je pro nas vyrazné
neudrzitelné. Chceme najit cesty, jak ucinit napfiklad kratkodobé role jeSté zajimavéjsi pro ucastniky.
Potfebujeme rovnomérnéji rozsifovat nase tymy a chceme dal pracovat na spolku, ktery tady bude i za pét let.
Na spolku, ktery bude dal délat hry, lidem radost a tfeba se nam podafi skrze hry i nékomu pomoci.

A budeme radi, kdyz budete u toho.

oo

Vytvofil spolek Rolling v roce 2018
Autory fotografii jsou: Petr Hajek, Michal Kara, Lukas Makovicka
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