Cela
Manuál pro uvedení komorního larpu Court of Moravia

„Za hodinu svítá a vy víte, co to znamená.“
Shrnutí
· Celý larp i s uvedením a reflexí 4 hodiny, samotná hra 2,5 hodiny
· 6-10 postav (4 mužské/2 ženské/4 s volitelným pohlavím)
· Jedna prázdná místnost 3x3 metry s možností zatemnění (cela)
· Druhá prázdná místnost se stolem a židlí (výslechová místnost)
· Žádná technika
Příprava před hrou
Rekvizity
· Dýka. Malá dýka, kterou do cely potají pronesla Elafé. Ideální je použít bezpečnou maketu: gumový nebo dřevěný nuž.
· Šátek. Kus látky, který má přes oči převázaný Nashtara. Ideální je použít řídkou tkaninu, aby hráč Nashtara mohl vidět.
· Šperháky. Několik zlodějských šperháků, které má Daeris. Mohou být znázorněny jen ohnutým drátem.
· Zašpuntovaná láhev s vodou. V polovině hry ji přinese žalářník a předá ji postavám k uhašení žízně. Ve vodě je zamíchán herní jed a postavy, které se napijí, usnou (viz popis hry).
Technické zázemí
· 10 průhledných visaček na jmenovky
· Čajové svíčky, sirky
· Ošatka na chleba
· Netex nebo deka
Tisk
· Tisk všech postav 1x (cela-komplet.pdf)
· Tisk obecných informací 10x (cela-vytah.pdf)
· Jednou tisk jmenovek (cela-visacky.pdf)
Občerstvení
· Kus chleba. Je to klasické vězeňské jídlo, ve hře dotvoří atmosféru žaláře a nasytí případného hladového hráče, herní význam chleba nemá. Žádné jiné potraviny by ve hře být neměly.
Kostýmy
· Hráčské kostýmy (nepovinné)
· Režné středověké haleny
· Kostým organizátora (nepovinné)
· Středověká kutna/kápě
· Černá tunika
· Gotické škorně
Příprava na místě
Prostorové řešení
· Ideální prostor je menší (cca 3x3 metry) prázdná místnost bez přirozeného světla, s možností zapálení svíček
· Pokud hraješ v místnosti s přirozeným světlem, zatemni okna nebo alespoň zatáhni žaluzie; hra při svíčkách podpoří atmosféru
· Z místnosti pokud možno odstraň všechen nábytek nebo ho alespoň zakryj
· Ponech jen jednu lavici na sezení nebo na podlahu rozhoď deku, aby hráči nemuseli sedět na zemi
· Do místnosti dej několik svíček, aby vytvořily přítmí, a ošatku s kusem chleba
Rozvržení postav
· Nutné postavy (6 hráčů)
· Augusto (M): Šlechtic, který zosnoval atentát na místodržícího.
· Gustafo (M): Nájemný vrah najatý Augustem, skutečně zabil místodržícího.
· Elafé (Ž): Členka stráže, nastrčená do cely aby odhalila viníka.
· Nashtara (M/Ž): Hmyzím parazitem posedlý muž, předstírající slepotu. Postava v pozadí za celým spiknutím proti místodržícímu.
· Mar-Mar (M): Oportunista, zločinecký mozek a práskáč. Vedl a podrazil druhou skupinu atentátníků.
· Daeris (M/Ž): Morský (skřetí) zloděj, člen Cechu. Byl ve druhé skupině atentátníků.
· 7 hráčů
· Basha (M/Ž): Ghůl, snažící se zakrýt své nelidství.
· 8 hráčů
· Vaklav (M/Ž): Blázen s prorockým darem.
· 9-10 hráčů
· Fu (M): Rváč, člen Cechu. Byl ve druhé skupině atentátníků.
· Andala (Ž): Malá holka, dítě ulice.


Uvádění hry
Představení
· Lektor se představí
· Oznámí časový rámec (1 hodina uvádění a příprava, 2,5 hodiny hra a 0,5 hodiny reflexe)
O larpu obecně
· Dramatická hra v rolích, cílem je v souladu s vlastní rolí co nejzajímavěji rozvinout příběh
· Ve hře komunikujeme pouze v roli postavy, přímou řečí; výjimkou je pouze několik málo pravidel
· Hrajeme „ven“: tedy mluvíme s lidmi, netajíme tajemství, snažíme se dramatickým způsobem objasnit vlastní motivace
O Cele
· Cela je dramatická, vážně laděná hra o svalování viny a schopnosti některých lidí mít vždy čisté ruce
· Hra je vážná, v některých polohách může být krutá; není humorná
· Odehrává se ve fantasy světě, ale reflektuje tak náš současný svět, proto se k situacím chovejte podobně, jako kdyby se děly ve skutečném světě
· Atmosféra: Drsný středověk, kde se nikdo s nikým nepáře a každý chce přežít. Hlad, nemoci, korupce, krutost. Referenční filmy/knihy: Zaklínač.
Shrnutí děje
· Hra se odehrává ve fantasy městě Rov
· Zápletka hry: Místodržící Alvada, nejvyšší vládce města, byl zavražděn během průvodu: neznámý střelec ho zasáhl otrávenou šipkou. Stráže okamžitě zatkly několik lidí, kteří stáli nejblíže nebo vypadali podezřele. Ačkoli u nikoho z nich nebyla nalezena zbraň, věří se, že jeden z nich je skutečně vrah. Všichni tito lidé byli uvrženi do jedné cely. Pokud nebude do úsvitu označen viník, budou všichni popraveni.
· Cílem hráčů je odhalit a usvědčit skutečného viníka, donutit někoho k přiznání nebo na někoho zločin hodit, podle toho, jak jsou nastavené jejich postavy. Pokud nedojde k žádné z těchto věcí, postavy na konci hry zemřou: je to legitimní konec hry, Cela tak může skončit, ale bude dobré se alespoň pokusit o nějaké jiné řešení, než jen sedět a čekat na ortel.
Postavy
Hráčům řekni, co najdou ve své postavě:
· Zázemí: Minulost tvojí postavy, abys pochopil, co je zač.
· Vztahy k ostatním: Dojmy a názory z ostatních obyvatel cely.
· Atentát: Co víš o atentátu na místodržícího.
· Tajemství: Tvé největší tajemství: každý má nějaké. Pokud máš pocit, že by jeho odhalení pomohlo hře, v druhé polovině hry můžeš nějak nenápadně zajistit, aby se o něm ostatní dozvěděli (např. se potají někomu přiznáš). 
· Cíl: Co tvoje postava chce ve hře. Cíl slouží jako orientační směr hry, skutečně hlavní je, aby ses bavil.
· Charakter a vzezření: Jak si máš svoji postavu představit a jak ji zhruba hrát.
· Názory: Její převládající světonázor. Pokud se o něčem začne diskutovat, neboj se ho promítnout do hry.
· Zvláštní schopnosti: Každá postava má nějaké dovednosti. Pokud je chceš použít, stačí říct: „STOP!“, hra se na okamžik zastaví, ty vysvětlíš, jak funguje tvoje dovednost a hra se opět rozběhne.
· Nelidskost/vůle: To, jak se tvá postava dovede ovládat, viz pravidla.
Těmito slovy uveď postavy a rozděl je mezi hráče. Napřed rozdej role hráčkám, pak hráčům:
Ženské 
Elafé (Ž). Hrdá, schopná žena, která dosáhne každého cíle, který si vytyčí. Je neoblomná v názorech a co začne, to také dokončí. Role vhodná pro hráčku, která chce sledovat jasný herní cíl.
Andala (Ž). Je ještě děvče. Mladinká dívka, dítě ulice, se kterou se život nemazlí. Snaží se prodírat ústrky osudu se vztyčenou bradou a bez slz: někdy to jde lépe a někdy hůře. Pobyt v cele je zatím největší štulec osudu. Dramatická role pro hráčku, která nechce mít v rukou zásadní věci a jen navazovat vztahy a vytvářet atmosféru.
S volitelným pohlavím
Nashtara (M/Ž). Nashtara je slepý pekař. Ze svého zatčení je ještě více v šoku než většina ostatních, protože se ke zločinu nikdy nepřipletl. Pokud si ho ale zvolíte jako svou postavu, zjistíte, že se v něm ukrývá mnohem více, než by se na první pohled mohlo zdát. Role vhodná pro hráče, který si chce užít přesvědčování ostatních.
Daeris (M/Ž). Daeris to nemá jednoduché: je Mor, člen opovrhované rasy v tomto městě. Ať už vraždu spáchal(a) nebo ne, většina lidí ho automaticky pokládá za vinného kvůli barvě jeho pleti. Bude to chtít skutečně um, zlomit rasové předsudky a přesvědčit ostatní o vlastní nevině. Role pro hráče, který si chce vyzkoušet obtížnější roli vystavenou sociálnímu tlaku.
Basha (M/Ž). Mladý muž/dívka těžce zkoušený životem. Je vnitřně rozervaný/á mezi touhu konat dobro a mstít se na všem živém za příkoří, které se mu stalo. Tajemná role pro hráče, který chce hrát děsivou postavu.
Vaklav (M/Ž). Je městský blázen. Trochu huhlá, mluví v podivných větách a všímá si věcí, které ostatní přehlíží. Skoro, jako kdyby viděl něco, co ostatní neví. Velmi specifická role pro člověka, který si zároveň užít dramatické hraní bláznivé postavy a zároveň mít přehled o tom, co se ve hře děje.
Mužské
Augusto (M). Nejzámožnější obyvatel cely, šlechtic. Je zvyklý na důstojnost, život v luxusu, kuloárové diskuse a tohle cela je pro něj území, na kterém se cítí nejistý. Jak se zvládne vyrovnat tento machiavelistický diplomat s novým hřištěm? Postava, která v sobě kombinuje jak dramatické tak herní cíle, vhodná pro muže, který si chce zkusit hru na ostří nože.
Gustafo (M). Muž jako dýka: prostý a nebezpečný. Každý jeho pohyb je účelný a každá jeho myšlenka směřuje k vyřešení situace. Nemá rád dlouhé řeči a zmatek. Prostě myslí a pak přesně jedná. Role vhodná pro muže, který chce dosahovat herní cíle v roli drsného chlapa.
Mar-Mar (M). Když Mar-Mar mluví, z jazyku mu kane med. Ví, co má říct a kdy to má říct, aby se věci správně pohnuly. Hodně toho viděl, hodně zažil a je rozhodnutý, že v téhle cele nezemře. Dovedeš ho hrát tak, aby mu jeho jazyk umožnil opustit tuhle díru? Hra vhodná pro muže, který si chce vyzkoušet, z čeho všeho se dovede vymluvit.
Fu (M). Rozhodně největší a nejsilnější z cely. Ruce má jako lopaty a život na ulici ho naučil, jak s nimi mávat. Fu je velký a rozčilený, že tady musí být: je to ideální role pro muže, který si chce zakřičet, všechno srovnat do latě a dostat se z cely, i kdyby měl mříže rozbít něčí hlavou.
Rekvizity
Hráčům během čtení postav rozdej tyto rekvizity:
· Elafé: Dýka. Předat hráčce tajně, dýka umí někoho uspat (první rána) nebo pobodat (další rány).
· Nashtara: Látka přes oči. Pokud si ji sundá, ostatním musí říct, že nyní vidí, že má zvláštní, nelidské oči připomínající hmyzí.
· Daeris: Šperháky. Předat hráči/čce tajně. Může jimi odemknout zámek na poutech (nikoli ten od cely).
Pravidla hry
· Hraje se v místnosti cely
· Během hry může přijít organizátor v roli žalářníka a odvést si hráče mimo celu do výslechové místnosti: tam se pořád hraje
· Boj: Hra není o fyzickém soupeření, pokud chce někdo – v krajním případě – někoho udeřit/bodnout dýkou apod. zavolá stop ve chvíli, kdy mu připadne, že stojí v nejvhodnější situaci (např. je oběť k němu zády a všichni řeší něco jiného), zavolá: „STOP!“ a požádá lektora o rozhodnutí, zda uspěl nebo ne.
· Nelidskost/Sílá vůle:
· Jsou to dvě veličiny, které mají pomáhat zorientovat se v základním cítění postavy.
· Vůle odráží jakousi pevnost mysli, schopnost sebekontroly a schopnost odolat přesvědčování druhých. Je protiváhou nelidskosti, která je více či méně zakořeněna v každém jedinci. Čím vyšší jsou tyto hodnoty, tím více postava má danou vlastnost. Minimální  odnotou je jedna, maximální deset.
· Každý potřebuje určité množství vůle, aby se z něj nestal psychopat. Vůle musí být stejně nebo více, než je nelidskost postavy. Pokud se tento stav poruší, dochází u jedince ke vzniku různých úchylek, fóbií, růstu agresivity apod.
· Hodnoty nelidskosti a vůle se mohou během hry měnit (většinou vlivem speciálních schopností) a je proto důležité, abyste si udržovali přehled o jejich výši.
Začátek a konec hry
· Hra začíná vstupem do cely
· Hra končí:
· A) oznámením lektora v roli žalářníka, že přišel úsvit a všichni byli popraveni (po zhruba 2,5 hodinách; před koncem doby budou varování, že pomalu svítá)
· B) někdo se přizná a dobrovolně se rozhodne zemřít
· C) postavy přinesou pádné důkazy o tom, kdo je vrah, nebo se výrazná většina shodne na usvědčení jednoho obětního beránka
Warm-up před hrou
· Hráči se oblečou do kostýmů a vezmou si visačky. Po jednom pak předstoupí před své spoluhráče, řeknou své herní jméno a nějakou základní charakteristiku („Já jsem Nashtara, slepý pekař.), ve které neprozradí své tajemství (tedy ne: „Já jsem Elafé, tajný agent stráží.“). Dají ostatním hráčům čas, aby si o nich ve svých papírech přečetli informace.
· Scénka 1: Již v roli. Představte se, že se procházíte po městě (choďte jako vaše postava) a zdravte své spoluhráče tak, jak by se pozdravily jejich postavy
· Scénka 2: Každý hráč se otočí ke zdi a všichni zaráz začnou do zdi (v roli) křičet, co jim vadí na bohatých/chudých/jiných rasách, podle toho, co je pro jejich postavu charakteristické
· Scénka 3: Tentokrát hráči předstupují po jednom a svým spoluhráčům hlasitě v roli vysvětlují, co je zlobí na bohatých/chudých/jiných rasách; každé vystoupení je odměněné potleskem
Shrnutí důležitých věcí
· Toto hráčům řekni těsně před tím, než je vpustíš do hry:
· Cílem je najít skutečného vraha nebo to na někoho hodit: nikomu se moc nechce umřít
· Hrajte ven: křičte, hádejte se, obviňujte se, smlouvejte, lichoťte, dělejte obchody; pokud budete mlčet, budete se nudit
· Když vám připadne, že to pomůže hře, prozraďte své tajemství
· Pokud chcete použít schopnost nebo někoho napadnout, zavolejte STOP, ale dělejete to pokud možno tak, abyste nenarušili nějakou hezkou scénu
· Je to vaše hra, bavte se!


Hra
Pořadí vstupu do cely
· V cele začínají: Elafé, Basha, Vaklav, Mar‐Mar 
· Následující hráče tak doveď ty sám v roli žalářníka
· Po dvou minutách: Daeris
· Po dvou minutách: Fu a Nashtara
· Po dvou minutách: Augusto
· Po dvou minutách: Gustafo a Andala
Výslechy
· Po půl hodině hry si začni jako žalářník vodit postavy na výslech
· Jít by měly všechny alespoň jednou, pořadí je na tobě
· Výslechy jsou část hry, takže i ty musíš být v roli: Mluvíš s nimi jako žalářník, ne jako organizátor. Na postavy klidně křič, vyhrožuj jim popravou a slibuj jim svobodu, pokud někoho udají.
· Pokud nevyslýcháš, poslouchej hru. K výslechu si častěji volej postavy, u kterých máš pocit, že by něco mohly prásknout.
· Při výslechu je dobré se ptát na tyto věci:
· Augusto (M): Jednej s ním důstojně, jako se šlechticem. Naznač mu, že na jeho majetky už se třese řada lidí a že není náhoda, že ve vězení skončil právě on. Řekni mu, že pokud předhodí viníka, může se z vězení dostat a překazit spiknutí proti své osobě. (ve skutečnosti žádné spiknutí proti němu není, jde jen o motivaci jeho postavy)
· Gustafo (M): Mluv s ním jako rovný s rovným. Řekni, že poznáš profesionála, když ho vidíš. Sice nevíš, jestli Gustafo zabil místodržícího, ale je určitě jisté, že někdy někoho zabil. Nasaď mu brouka do hlavy, aby prásknul svého zaměstnavatele a sám si tak zachránil kůži.
· Elafé (Ž). Víš, že Elafé pracuje pro stráže. Ptej se jí, co už ví a silně vyjádři nespokojení s tím, že ještě nemá vraha. Vyhrožuj, že pokud neuspěje, půjde na špalek její hlava, za totální selhání.
· Nashtara (M/Ž): Ptej se ho na detaily ohledně jeho slepoty: Kdy se mu to stalo, jak může pracovat s takovou vadou, co dělal v průvodu, když nevidí a podobně. Snaž se ho znervóznět. 
· Mar-Mar (M): Napřed na něj křič, aby se přiznal. Pak obrať kartu a lichoť mu, že někdo jako on dokáže z lidí vyloudit přiznání. Narovinu řekni, že je to buď on anebo ostatní – pokud přesvědčí většinu cely, aby přestala krýt vraha, je volný.
· Daeris (M/Ž): Akcentuj, že je Mor, méněcenná rasa. Chovej se k němu, jako kdyby už byl dávno vinen a licituj o jeho život: Pokud udá své komplice, může uniknout, jinak má špalek jistý.
· Basha (M/Ž): Víš, že Basha není člověk, ale nemrtvý. Ptej se, zda už o tom ostatní ví a vyhrožuj, že Bashovo tajemství prozradíš, pokud nezjistí, kdo je vrah a tuto informaci ti nepodá.
· Vaklav (M/Ž): Pokud je Vaklav ve své „hlupácké“ fázi, křič na něj, buš do stolu a vyhrožuj, že když neřekne něco smysluplného, necháš zbičovat Andalu (nebo jinou nevinnou postavu). Pokud je ve své „chytré“ fázi, apeluj na něj, že život ostatních má ve svých rukou. Pokud odhalí vraha, všichni mohou žít.
· Fu (M): K Fuovi se chovej slušně. Řekni mu, že víš, že i kdyby v celé akci byl zapletený, určitě by nebyl vůdce ale jen člověk na špinavou práci. Slib mu svobodu a chtěj vědět, kdo ho najal.
· Andala (Ž): Malá holka, dítě ulice. Na ni pouze křič, tluč před ní do stolu. Chtěj po ní, aby se vlísala do přízně Mar-Mara nebo Augusta a zjistila, co o zločinu ví.
· Pokud nějaký z postav někoho udá, zavolej si dotyčného na výslech a požaduj vysvětlení. Pokud jsou obvinění roztříštěná a neprůkazná, nech hru běžet dál. Pokud více lidí označuje stejného viníka, vejdi do cely a nech si odhlasovat, kdo potvrzuje jeho vinu. Pokud jich bude kolem 80 procent, všechny kromě označeného propusť a ukonči hru.
Otrávené pití
· Po polovině hry dej do místnosti láhev s vodou, aby se hráči mohli napít
· Po patnácti minutách vejdi dovnitř, oznam STOP a řekni, že ti, kdo se napili, upadli zhruba na pět minut do bezvědomí
Hádanka
Postav Fua zná starou vězeňskou hádanku:
Jsem přesnější než hodiny,
slyší mě, jak tikám.
Ve chvíli zemřu,
ale obrodím se, až mě zavolají ti,
kdož jsou toho hodni.

· Odpověď je: Ozvěna.
· Pokud by to hře prospělo a blíží se konec hry, dovol Fuovi – nebo tomu, kdo první řekne odpověď – z cely odejít. Pokud hádanku vyřeší příliš brzy nebo ti připadne, že by odchod nebyl zajímavý, odmítni prosbu vyslyšet.
· Zajímavých odchodem je např. to, že Fu někomu prozradí odpověď, aby mohl dotyčný odejít, nebo že postavy dají hlavy dohromady a zjistí odpověď. Nezajímavým odchodem je, že Fu sám potichu vymyslí odpověď a z cely by zmizel jak pára nad hrncem.
Úsvit
· Půl hodiny před koncem hry v roli strážného řekni, že za půl hodiny vyjde slunce
· Patnáct minut před koncem hry řekni, že vychází slunce a že mají poslední šanci se přiznat
· Dvě a půl hodiny po začátku hry, pokud se nikdo nepřizná, oznam, že byli za úsvitu popraveni a hra pro ně končí
· Pokud se někdo přizná, nech ostatní opustit celu
· Pokud se dav rozhodne najít obětního beránka, musí znít přesvědčivě, tady alespoň 7/10 lidí tvrdit, že je dotyčný vinen. Když bude názor příliš nejednotný, žalářník postavám neuvěří.
· Konec hry oznam zřetelným: „Hra je u konce. Děkuji vám.“
Po hře
· Ať si hráči oddechnou, skočí na záchod a pak sednou do kroužku
· Chvíli jim nechat volné štěbetáni na nasdílení nejčerstvějších dojmů ze hry
· Hlas závěrečnou reflexi na cca půl hodiny
Shrnutí pozadí
· Základní tajemství příběhu, pro tvou orientaci:
· Místodržícího zavraždil Gustafo
· Gustafo byl najat Augustem
· Místodržící byl zavražděn, protože jeho tělo ovládala stejná bytost jako pekaře Nashtara, jedním z Vosů (viz obsáhlá historie)
· O atentát se pokoušela i druhá skupina: pod vedením Mar-Mara to byli Daeris a Fu; ti ale selhali, protože je Mar-Mar udal Strážím
· Elafé byl v cele nastrčený agent Stráží
· Nech hráče povědět příběhy a cíle svých postav samotné, ty pouze doplň podrobnosti
Reflexe
· Návrhy otázek pro hráče:
· Otázky ohledně viny a konce hry:
· Jak jsou oni osobně spokojeni s tím, kdo byl obviněn?
· Pokud našli vraha (Gustafa), jak vnímají fakt, že za vším byl Nashtara a jeho druhové?
· Jakou míru viny podle nich nese druhý skupina útočníků (Mar-Mar, Daeris, Fu)?
· Kdo je ze všech zapletených podle nich nejvíce vinen?
· Pokud vraha nenašli a zemřeli všichni, vnímají to jako spravedlnost?
· Je lepší zahubit všechny nebo najít jednoho nevinného obětního beránka?
· Pokud hra skončila nalezením obětního beránka, jsou spokojeni s tím, kdo byl vybrán? Kdo by podle nich měl být vybrán?
· Do jaké míry je princip obětního beránka správný?
· Otázky ohledně hraní hry:
· Jaké silné scény se ve hře udály?
· Bylo těžké někoho přesvědčit o něčí vině nebo nevině?
· Kdy měli hráči silný pocit spravedlnosti nebo naopak nespravedlnosti?
· Rasismus, xenofobie a politika:
· Jaké mají pocity z hraní rasismus proti Dearisovi/e, případně Bashovi/e?
· Jak se změnily vztahy ve hře, když (případně) zjistili, že Nashtara není člověk? 
· Jak se změnily vztahy ve hře, když (případně) zjistili, že Basha není člověk?
· Jak se změnily vztahy ve hře, když (případně) zjistili, že Vaklav je příčetný?
· Která postava nejlépe intrikovala a jakým způsobem to dělala? Jak nakonec z celého problému vyvázla?
· Závěrem:
· Co by v příští hře udělali jinak?
· Pokud hráli larp prvně, jak se jim líbil a doporučili by ho někomu dále?
· Otázky klást na střídačku, ne po kroužku
· Každého nechat mluvit maximálně dvě minuty, pak to ostatní nudí
· Nemluvné rozmluvit, hovorné slušně přerušit a předat slovo dál
· Celkově se řídit interními poznámkami pro uvádění
· Na závěr
· Poděkovat za hru
· Pozvat na příště
Po konci
· Spočítat odevzdané visačky (10 by jich mělo být)
· Spočítat vrácené haleny
· Pobalit rekvizity
· Uvést herní místnosti do původního stavu
· Jít se družit s hráči
Prostor pro poznámky uvádějícího lektora
· Co v těchto poznámkách chybí?
· Upozornil tě někdo na chybu v postavě?
· Na jaký problém jsi během hry narazil?
· Co by šlo dělat lépe?
· Co skvěle funguje a měli bychom to použít ještě jinde?
 



