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Mozna to tak osud chtél. Nebo bth, nebo kdokoliv.
Mala Klarka Vesela uz ven nechodi. Je ¢asto v nemocnici,
kde se doktori pokousi zachranit to, co jim jesté nechala
leukémie. Ma holou hlavu, kterou zakryva nevzhlednym
satkem, kdyz ji obcas prijdou navstivit jeji kamardky ze
skoly. Jana, jeji nejlepsi kamaradka, prestala za Klarkou
chodit pfed mesicem. Ostatni holky fikaji, Ze se ted kama-
radi s jinou holkou od nich z ulice.

Rodice Klarky si mysli, ze uz zkusili vSechno. Chemote-
rapie, ozafovani, steroidy, tim vsim s ni prosli. Velké nadé-
je vkladali do transplantace, ale ani tato pomocna lécba
nevedla ke zlepseni Klarcina stavu. V novinach se docetli,
Ze prave probiha vybér pacientti pro novou experimental-
ni lécbu akutni leukémie. Oni si ji ale nemohou dovolit,
ptjcku na byt si uz vzali, aby Hanka -- Klar¢ina maminka -
- mohla pfestat pracovat a vénovat se malé. Manzelé Veseli
jsou zoufali a nevéri, Ze je jesté nadéje.

Zcela jiny nazor na to ma ale Klarcina babicka z otco-
vy strany. Zaryté tvrdi, Ze penize v rodiné jsou, jen neni
mozné ocekavat, ze se prikutaleji samy. Klarcina babicka si
mysli, ze Hancin prastryc Zden€k penize ma a jisté jim je
ptjci nebo dokonce da, kdyz jde o tu malou. Kdyz se Klar-
¢ina babicka svéfila Veselym s témito skute¢nostmi, neveé-
fili svym usim. Véc se ma totiz tak, ze Zdenék uz je nékolik
let mrtvy. Nic, co by Klar¢inu babicku dokazalo zastavit.

Og ecn

Seance se bude odehravat daleko od nemocné Klarky,
prestoze déj bude s pacientkou tizce souviset. Ivana, Klar-
¢ina babicka, skute¢né vzburcuje rodinu Veselych, aby se
pokusili ziskat penize od mrtvého prastryce. Ivana za tim
Ucelem zajistila specialistu, ¢lovéka s dlouholetymi zku-
Senostmi v oblastech esoteriky a spiritualismu. Pan Ferdi-
nand je odbornikem na komunikaci se zdhrobim. Zda se,
ze jediny, kdo tomu vSemu opravdu véfi, je pravée Ivana,
ale to jisté nebude pravda. Ostatné -- co kdyby to opravdu
vyslo?

Podafi se Veselym spolecné s Panem Ferdinandem pro-
mluvit s prastrycem Zdenkem a ziskat pro Klarku novou
nadéji?

Seance je LARP pro osm az deset hracti. Postavy
v Seanci se déli do dvou skupin, které budou piiblizné
stejné pocetné, v zavislosi na tom, zda bude hrat osm,
devét nebo deset hract. Jedna skupina bude sestavat s pfi-
slusnikti rodiny Veselych, Pana Ferdinanda a jeho asisten-
ta. Druha skupina pak bude tvofena duchy, se kterymi se
bude prvni skupina pokouset komunikovat. Obé skupiny
jsou co do hloubky postav a zapojeni v zapletce zcela rov-
nocenné, postavy duchti nevyzaduji zadné zvlastni zna-
losti ani nelidské chovani.

Go mée deka?
Kazdy hrac¢ dostane jednu roli, kterou pak béhem hry

bude ztvarnovat podobné, jako to délaji herci v divadle.
Kazda role je nami pfedpfipravend, takze od nas jako

zbformace

hrac/ka dostanete urcité vstupni informace, které je treba
respektovat. Tyto informace zahrnuji znalosti postavy, hru-
bé charakterové rysy, nastavuji zakladni vztahy s ostatni-
mi postavami, které se pfi Seanci objevi, a dalsi naleZitosti,
které je dobré o své postavé védét. Vse je shrnuto na zhru-
ba dvou stranach formatu A4, které dostanete k dispozici
pted hrou, abyste se nimi sezndmil/a. Zbytek uz je jen na
vas. Dostanete moznost doplnit nékteré charakterové rysy
vasi role, takze se pak postava, kterou budete ztvarnovat,
stane opravdu unikatni.

Co se odebdvd ode me?

Seance bude trvat 3 - 4 hodiny véetné cca hodinové pfi-
pravy pred hrou. Poté se jesté podle zajmu mtizeme véno-
vat spolecné debaté nad probéhlou hrou. Pro pochopeni
a kvalitni ztvarnéni role je tfeba, aby si kazdy hrac dtklad-
né prostudoval material souvisejici s jeho postavou. Pritom
si mlize promyslet, jaka jeho postava je, jak by na nékteré
podnéty reagovala, na ¢em ji opravdu zalezi, co je jeji hnaci
silou. Neni viibec Spatné si nékteré modelové situace pro
sebe vyzkouset a sZzit se tak s roli.

Prosttedi, do kterého je Seance zasazena, neni nijak
odlisné od bézného svéta, do kterého kazdé rano vstava-
me, neni proto tfeba néjak vyrazné resit kostym. Na dru-
hou stranu bude Seance déjem pokryvat urcitou spolecen-
skou udalost, takze je vhodné se slusné obléci.

Stern mechanism 2y

TJypravécY

Osoba vypravéce je jakymsi chodicim funkénim mecha-
nismem hry. Zna detailné pfibéh i jeho postavy, jejich Zivot,
schopnosti a dalsi naleZitosti. Navic vi, kterym smérem by
se hra méla ubirat tak, aby poskytla co nejvice zdbavy vam
—hrac¢tim. Pokud si tedy pfed hrou ale zejména béhem hry
nebudete védét s né¢im rady, nevahejte a zeptejte se ho.
V priibéhu hry se také mohou objevit situace, které budou
piimo vyzadovat jeho zasah, aby napiiklad urcil vysledek
néjaké operace nebo zajistil poradek ve vykladu a konflik-
tu rtiznych udalosti.

Rozhodnuti vypravéce je v ramci Seance ve vSech smé-
rech a dtsledcich konec¢né, nema smysl jej diskutovat.
Pouze pokud se domnivate, Ze vypravé¢ opomnél zvazit
néjakou skutecnost, pfipomertite mu ji. Je to také jenom ¢lo-
vék.

Spoustede uddilosti

Ve hfe bude odehravat fada udalosti. Naprosta vétsi-
na samoziejmé bude vychdzet od vas, hracd, ale nékdy
se také stany, Ze bude tfeba do hry zasdhnout z vnéjSku.
Takové zasahy budou v Seanci omezené na nékolik ptipa-
dd, které budou vzdy iniciovany urcitym tikonem, na kte-
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ry budou poté postavy reagovat. Témto tkontim budeme
fikat spoustéce udalosti.
Nasledujici seznam uvadi spoustéce, které budou
v Seanci pouzity vcetné popisu jejich dopadu na hru.
* Rozsviceni svétla urcité barvy (upfesnéno pred hrou):
Nastane doba, kdy je vhodné realizovat seanci
o Zvuk kvileni vétru, i silné deformovany: Vitr (viz. ¢ast
o Edenu) pronikl do mistnosti a oslabuje Hlasy. Po
dobu jeho vanuti neni mozné komunikovat mezi své-

ty.
Lolastni scﬁopnos/f

Mtize se stat, ze néjaka postava ma néjakou zvlastni
schopnost. Seance se v tomhle ohlednu mtiZe zdat nespra-
vedliva, ale véc se ma tak, ze takovych schopnosti je ve hie
naprosté minimum, to ¢islo je dokonce na hony vzdalené
celkovému poctu hract.

Presto se miize takova véc vyskytnout a je tfeba s tim
zachazet. Schopnosti jsou zpravidla pasivni, k jejich pouZi-
ti neni tfeba pozastavovat hru, pouze se podle nich zafidit,
nebot s nejvétsi pravdépodobnosti ptisobi jen na postavu,
ktera je ma. Pokud by pfeci jen nastal konflikt nebo bylo
tteba vyjasnit pouziti takové schopnosti, vypravéc je pfi-
praven asistovat.

Popis Zvlastnich schopnosti je uveden vzdy na konci
popisu postavy, pokud tam zadny takovy oddil neni uve-
den, je jasné, Ze dana postava zadné Zvlastni schopnosti
nema.

Téreni /yzz'céy’cﬁ szl

V ramci hry dojit k néjakému fyzickému nasili mezi
postavami. Neni mozné tolerovat skutecné fyzické nasi-
li mezi hraci, nicméné i presto Seance nema zadny sys-
tém pro feseni souboje postav. Pokud by se nékdo chtél
opravdu prat, zastavi hru zfetelnym pronesenim slova
,stop”, ¢imz pro vsechny pozastavi hru a pozada vypra-
véce o asistenci. Ten urci vysledek souboje, ktery je mozné
a vhodné poté bezpecné odehrat s naznacovanim tdert
nebo za pouziti podobnych technik dle dohody obou boju-
jicich stran. Vysledek, ktery urci vypravec, vychazi z fyzic-
kych dispozic postav a také z jejich aktudlniho stavu. Je
tedy pravdépodobné, ze potluceny chlapec asi nezvitézi v
zapase s dvoumetrakovym svalovcem, nicméné nemusi to
byt zdaleka pravidlem.

V kazdém pfipadé tato hra neni o boji a fyzickém sou-
pefeni a vzdy existuje nenasilna alternativa feSeni néjaké
situace. Postavy v Seanci nejsou koncipovany tak, aby se
praly, zvazte tedy, jestli ma postava opravdu divod k nasi-
li a zda to hru néjak obohati.

Eden — svet mr/uy’cé

Edenem provizi Emanuel Grismont, moreplavec, 1728
-1763

Venku vane vitr. Porad. Zveda nekonecné mnozstvi ¢as-
tecek Sedivého prachu a meta je do vzduchu stale dokola,

Zene je pustou plani, aby se otocil a hnal je zase na druhou
stranu. Nikdo nevi, kde se bere. V Edenu nikdy neprsi,
nikdy tam nesviti slunce. Eden je pusta rovna plan, kde nic
neroste, nic nezije, kde nic neni. Jeho zahrady jsou seschlé
chuchvalce kiovin, nejvyse nékolik desitek metrii Siroké,
které jsou obalené prachem tak, ze nikdo nevi, jak sku-
tecné vypadaly, kdysi. Neni tam tma, ale urcité tam neni
svétlo. Jen vsudypfitomné Sero, pfesné na hranici temnoty
lidské duse.

Obcas, po nekonecnych kilometrech holé zemé plné
vificiho prachu, je mozné narazit na torza staveb. Poloroz-
padlé a zficené budovy, nevzhledné vyspravené, aby odo-
laly zdvantim vétru a poskytovaly tak svym obyvateliim
alespon néjaky ukryt. Byvaji tam, kde dfive stavala lidska
sidla, nebo kde jsou nyni velka meésta. Jen smutné odrazi
jejich slavu, jejich rozloha je nesrovnatelné mensi. Zbytek
se ztraci v troskach, které se jednou, jako vse tady, zméni v
prach. V téchto zbytcich sidel ziji Hlasy. V zemi beznadéje
zvané Eden, v i§i mrtvych.

O@UQ/e/é Edenu

Ti, kdo sidli v Edenu jsou, jak uz bylo napsano, mrtvi.
Stane se to snadno. Srazi vas autobus, dostanete rakovi-
nu a nepodafi vam boj s ni vyhrat, nékdo vam prozene
zaludkem kulku a neZz stadi pfijet pomoc, otravite si krev
vlastnimi travicimi Stavami. Nebo néco takového. Vétsina
lidi ma Stésti a prosté umfte, hotovo, konecna. Ti, ktefi maji
smiilu, se dostanou do Edenu. Aby bylo jasno, neexistuje
nic jako nebe, peklo, zahrobi, Zivot po Zivoté nebo nesmr-
telnost duse. Je jen zZivot a v hor$im pripadé pak jednoho
uvitaji zahrady Edenu.

Nikdo nevi, co pfesné to zptisobuje. Jsou teorie, Ze je to
zpusobeno odkazem, ktery po sobé ¢lovék v Zivoté zane-
chal, nebo Ze je to néjakou , nedokoncenou praci”. Jsou to
feci, v pravdé o tom nikdo nema ani paru a nikdo neobje-
vil zptisob, jak to zjistit.

Kdyz jste tady, véci se zméni. Vy se zménite. Neni tu
nic, k ¢emu by se dalo upnout, Eden je jedna velka prazd-
nota, fyzickd i emocionalni. To ptlisobi na jeho obyvatele,
ktefi se ¢asem stavaji afektovani, precitlivéli az labilni. Da
se podle toho pomérné dobie odhadnout stafi. Hlasy, jak
se obyvatelé Edenu nazyvaji mezi zZivymi, nemohou najit
své touhy zde, lezi totiz na druhé strané hrobu, ve svété
zivych. Vétsina téchto beznadéjnych existenci upira svou
pozornost smérem k méstiim, kde doposud dycha sveézi
zivot a hledaji uspokojeni nebo alesponi zadostiuc¢inéni
tam.

V Edenu neni mozné zemfit, neni mozné jej opustit. Jen
vyjimecné se stane, Ze je nékdo natolik zeslably, ze ho unese
vitr, ale pozdéji se doty¢ny zase nékde objevi. Nikdo nevi,
co se s nim tehdy déje. Hlasy, které dostanou moznost zazit
néco takového, se zpravidla vraci mnohem vice psychicky
pohnuti, nez byli dfive. Je mozné, po fyzické konfrontaci
dvou jedincd, Ze je jeden z nich natolik zeslably, Ze jej vitr
unese. To vyvolava mylny dojem, Ze nasili néco fesi. Zapr-
vé se tim ttocnik sam vystavuje vysokému riziku toho, ze
jej vitr také odnese, zadruhé se jeho obét vzdy vrati. Moz-
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na jesté vice posedla svymi emocnimi stahy, ale vrati se
a pamatuje si vSe. Nasili je v Edenu extrémné vyjimecné.
Hlasy se totiz pochopitelné v mistnich podminkach naucili
fesit problémy jinak — mnohem, mnohem kreativnéji.

MNomunibace mezs sué/y

Svét zivych a Eden, zemi mrtvych, odd€luje pomyslna
komunikaéni bariéra, ktera pomérné efektivné znemoznu-
je védomou komunikaci do Edenu. Hlasy promlouvat do
svéta zivych mohou, ale vzdy je to néco stoji. Cena je zpra-
vidla tak vysokd, Ze vétsina z nich se zmiize maximalné
na jednu, dvé véty tydné. Poté jsou vycerpani, jejich télo je
jaksi leh¢i a hiife odolava vétriim Edenu. Jen velmi mocné
Hlasy dovedou vést kratsi konverzaci, aniz by je to néjak
vyraznéji zasdhlo. Samy hlasy svét Zivych vnimat mohou,
ale pouze v oblastech, kde jsou bezpecné pred Vétrem.

Rika se, ze dfive mezi svéty mluvilo vice. Lidé nemé-
li k nadpfirozenu tak daleko a v Edenu tehdy nebylo tak
bezutésné. Vitr v Edenu vZzdy zesili, kdyz se moc mluvi na
druhou stranu. Jsou taci, ktefi jsou pfesvédceni, Ze soucas-
ny stav Edenu je zptisoben pfiliSnou snahou ovlivnit svét,
kam mrtvi uz nepatfi.

Mezi Zivymi jsou ale jedinci, ktefi jsou schopni lokal-
né piiblizit oba svéty k sobé, jaksi je prolnout. V takové
situaci je pak mozné navazat relativné bezproblémovou
obousmérnou komunikaci. Pro takového spiritualistu je to
zpravidla velmi naro¢ny vykon, ktery nemtiZe provozovat
prilis dlouho ani prili§ casto. Je k tomu zapotfebi vhodné
misto a silné atmosféra ptisobici na tcastniky takové sean-
ce.

Za’éozz a pra’uo

Zakon v Edenu v podstaté neexistuje. Je to dano tim,
Ze pro to neni zadny diivod. Jak uz bylo psano, tady neni
co ztratit, nejde tu takika nic ziskat a neni toho moc, co slo
udélat Spatné. Pfesto je tu jedna véc, ve které je potfeba
udélat poradek a sice kontrola komunikace se svétem zi-
vych. Ve velkych méstech, ze kterych jsou ovsem v Edenu
vidét jen torza, jsou ufady tzv. Kontroly. Jejich zaméstnan-
ci, nebo spis clenové, maji za tikol hlidat a regulovat kon-
takty se svetem zivych. Jejich nazor na vécje jasny — zadny
kontakt. Nemohou byt samoziejmé vsude, ale jakmile se
o néem doslechnou, véite, Ze jsou problémy. Casem k
jejich ,, pracem” pribylo i udrzovani bézného potradku. Ne-
jde ani tak o to, Ze by nékdo nékoho zabijel nebo se boufil,
to prvni dost dobfe nejde a to druhé nema cenu. Obcas se
ale i tady odehraje néjaka ta kradez nebo podvod, nékdo
nékoho vyhosti z jeho sidla a pak je tfeba zakrocit. Jed-
no je tfeba si pamatovat, Kontrolofi jsou nekompromisni.
Zcela.

Béznou formou trestu je véznéni. Je to vlastné zaroven
jedina smysluplna forma trestu. Hlasy nemohou zemfit,
fada z nich nevnima fyzickou bolest, ne v bézném lidském
chapani toho to vyrazu, takze vézeni je jedna z mala moz-
nosti, které zbudou. Délka véznéni neni ani tak zavisla na
vaznosti provinéni, jako na Kontrolorovi, ktery trest udé-

luje. Cas v Edenu jeho obyvatelé vnimaji méné, nez zivi.
Vézte ale, ze tresty jsou dlouhé...velmi, velmi dlouhé. Tak
to chodi, kdyz mate celou vécnost. Pro uplnost je tfeba
dodat, Ze se vyjimecné vyskytne i trest fyzicky, trestanec
se umysIné oslabi a necha se tryznit vétrem, v horsich pii-
padech je tento trest zavrSen uvolnénim téla, které pak
vitr zcela pohlti. Kdyz tyto Hlasy vitr zvrati zpét, v jejich
o¢ich neni nic jiného, nez ¢iré sSilenstvi. V planich Edenu je
mozné narazit na zuboZené postavy potacejici se volnou
krajinou, Slehané vétrem. Ve tvafich maji prazdny vyraz,
jen v ocich se jim zraci naprostd vysinutost. Kazdy rozum-
ny Hlas se takovymto individuim obloukem vyhne, jsou
zcela nevypocitatelni. Dalo by se ¥ici, Ze jsou pfizraky fise,
ktera uz sama pfizracna je.

%pz's postavy

Popis postavy je dvoustrana A4, na které najdete vse, co
pozadujeme, abyste do své postavy zakomponovali. Neni
toho pIné malo, ale také ne pfilis. Je potieba si uvédomit,
Ze skutecnosti v popisu postavy uvedené jsou pro hrace
zavazné proto, aby nebyly poruseny vzajemné navaznosti
postav na sebe navzdjem, aby nedoslo k zbytecnym nedo-
rozuménim a zaménam osob a udalosti. V popisu neni
o postavé vSechno, to ani neni mozné. Mélo by tam byt
ale dost informaci, abyste si dokazali vytvofit jeji obraz
a do tohoto obrazu poté dosadit kusy vlastni invence. Té
se meze nekladou, jen vzdy zvazte, zda se to k postavé
opravdu hodi a zda to bude pfinosem hfe, kdyz ji néjakym
konkrétnim zptisobem dotvofite.

Popis postavy obsahuje nasledujici kolonky (vcetné
vysvétleni jejich obsahu):

e Hlavni nadpis: Obsahuje jméno postavy a jeji vék.
V pfipadé, Ze je postava Hlasem, je uveden i udaj
o tom, jak dlouho je mrtvy.

e Prvni nenadepsany odstavec: Uvadi jakysi prvni
vzhled do zdkladniho charakteru postavy, ta se vam
tak vlastné kratce predstavuje.

e Zazemi: Shrnuje minulost postavy popisnéj$im a roz-
sahlej$im zptisobem, jeho ticelem je, kromé zprostted-
kovani faktografie, také vytvoreni néjakého dojmu
z postavy ve vasi pfedstavivosti (viz. vyse).

 Jména: Rekapituluje jména dtilezitych osob, se kterymi
se postava v minulosti setkala vcetné kratké specifika-
ce toho, o koho se jedna.

e Vztahy k ostatnim: Popisuje zakladni nahled postavy
na ostatni postavy ve hte. Postavy zde uvedené budou
hru s nejvétsi pravdépodobnosti hrét, takze popisy
jsou relevantni. Vyjimkou je dvojice Hana a Martin
Veseli, kdy hraje vzdy jen jeden. Dvé jména s lomitkem
ukazuji na to, Ze postava mize byt jak muz, tak Zena,
podle toho, jak je slozena aktudlni skupina hraci. Je
tieba si uvédomit, Ze tyto fadky popisuji pouze poca-
tecni pocity nebo ndzory souvisejici s postavou. Pokud
by se doty¢nd chovala zcela odliSné, je mozné, dokon-
ce se vhodné, ¢ast nahledu nebo cely nahled ignorovat
nebo pfizpusobit.
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 Seance: Pfedklad4 nazor postavy na samotnou seanci
— pro¢ na ni je, co od ni ocekava.

e Tajemstvi: Pfipomina néjakou udalost v minulos-
ti postavy, ktera na ni mohla vrhnout Spatné svétlo.
Tajemstvi je néco, s ¢im se postava rozhodné nechlu-
bi, jeho dobrovolné odhaleni je na druhou stranu plné
v jeji kompetenci.

e Cil: Vyjmenovava zakladni cile postavy, kterych by
chtéla béhem seance dosahnout. Dosazeni cilt neni
méfitkem Uspésnosti hrani postavy, jsou to voditka,
kterd davaji moznost vydat se v hrani ur¢itym smé-
rem.

e Charakter a vzezfeni: Nabizi komplexnéjsi popis
zakladniho charakteru postavy. Posledni odstavec
obsahuje kratky popis jejtho vzhledu.

e Naézory: Uvadi nékolik ndzort na svét, zivot, cokoliv.

9‘(0 cermn oprauofu Zd[éfi

Nasledujicich Sest bodii jsou dtlezita pravidla dobré-
ho larpu a jejich dodrzovani béhem hry povazujeme za
nezbytnost. Vime, Ze jste rozumni lidé, ale presto si nasle-
dujici body prectéte a fid'te se jimi.

1. e to Jjen lira

Tohle je snad nejdiilezitéjsi pravidlo. Je to pouze hra. Je
skvélé, jestli si svou roli dokazete prozit naplno a vzit se do
pocitti vasi postavy. O tu to kraci. Ocekavame, ze dokazete
v pritbéhu herni doby pocitovat radost, smutek, zoufalstvi
i vasen. Ovsem i pfes vSechnu tuhle vasi odevzdanost hie
nezapomeiite nikdy na to, Ze je to jen hra. Pokud zjistite, ze
prvky vasi postavy se pfenasi az prili§ do vaseho bézného
zivota a vy nejste schopni se odpoutat, tak potom skutecné
zvolnéte. Protoze opravdovy Zzivot je jinde. Nezapomerite,
Ze a¢ mozna hmatatelna a sugestivni, je to jen hra.

2. Yntimni zéna

Ne kazdy hrac se odevzdava hte natolik, Ze musi prozit
uplné vse na vlastni kiizi. Neni to ani zamérem larpu. Pfi
zajimani, oSetfovani zranéni, svadéni a pfi spousté dalsich
¢innosti, kdy dochazi k blizkému kontaktu, vzdy respek-
tujte intimni zénu druhého hrace. To, Ze je néco prijemné
vam, jesté neznamena, Ze tak smysli vSichni. Zakladem
hry je predstavivost, nikoliv kontakt.

3. Zva’ofné zbrané /'aéo refoz’zzly

Rekvizity jsou vyte¢nou cestou, jak ucinit hru realis-
ticnéjsi. Ovsem realné zbrané nebo predméty vypadajici
jako readlné zbrané rozhodné nepouzivejte pi konfrontaci
s hraci ani nehrajicimi civilisty. Protoze v tomto pfipadé
opravdu dokonalost iluze nestoji za riskovani vaseho bez-
peci nebo bezpeci jiného clovéka.

4. Za’o&zé &“oyy ani albobiol

I'vokamziku, kdy je vase postava opila nebo pod vlivem
narkotik, ji zahrajete mnohem lépe jako stfizlivi. Pokud si
vyplachnete usta levnou vodkou, aby z vas tahnul sprav-
ny odér, tak davate vytvoreni dokonalé iluze svého cha-
rakteru vSe. Pokud si ovSem vyplachnete vodkou hrdlo,
pak jen utlumujete vlastni herecké schopnosti. Hrace, ktefi
hraji opili nebo pod vlivem drog, pii hfe nechceme.

. Tama/uﬁ/e, Ze ne éaz“o? éra/'e.

A¢ se miize zdat, ze zatahovani ,béznych lidi” do
larpu mtze byt zabava, tak je to jen klamny pocit. Lidé,
ktefi sami nehraji, nemaji o hru zdjem a neni v nejmen-
$im zadouci, abyste je do hry zatahovali. Pokud hrajete na
vefejnosti, pak se snaZte neptisobit nic, co by mohlo vést
k tomu, Ze nékdo zavola policii, ¢i se bude citit obtézovan
vasi pritomnosti. V ramci komornich larpti je toto pravidlo
pomérné zbytecné, ale je dobré jej znat, kdyby doslo k né-
¢emu neocekdvanému.

6. (2//2"17'/9 sz fo.

Neni tu z4dné ,vitézstvi”. Zadné ,tenhle podvadel”
nebo ,ja jsem to hral l1épe”. Prosté si to uzijte tak, abyste
pozitek ze hry méli vy i ostatni hraci. Larpy nejsou hry
o vypraveci a hracich, larpy jsou hry o hracich a vypravé-
¢i. A hra nikdy nebude zabavna a dobra, pokud vy sami
k tomu nepfistoupite stejnym zptisobem.
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