KLUB SEBEVRAHU - KRATKY KOMORNI LARP

Je podzim roku 1888. Cely Londyn piekryl Sedy zdvoj mlhy a uz
nékolik dni slabé mrholi. Z Emersonovy ulice se line nazelenaly svit.
Neékteré Cdsti mésta jsou jiz osvétleny elektrickymi svitilnami, zde ale
mlhu stdle jesté prozatuji plynové lampy ze zacdtku stoleti. Z ady
zaslych  cihelnych fasid tu vyénivd jedna Sedd, kamennd. Spinavd
destovd voda stékd po mosazné cedulce, v Cernych ryhdch pismen.
Gentlemans Club. Members only. Nic vic. Za slepymi okny visi tézké
zdvésy, které pohlcuji veskeré svétlo. Mésic je v novu a v klubu
dzentlmenii dnes vecer budou hotet svicky misto petrolejovich lamp.
Dnes vecer je potieba vybrat mezi Eleny klubu jednoho, aby byly
dodrzeny stanovy. Z desiti clenti klubu na se p¥isti schiizku dostavi
jen devét. A jeden novy. Tak si to Zddaji stanovy.

OBECNE INFORMACE:

Setkani Klubu sebevrahti se bude odehravat v dtulném
prostfedi Londynského soukromého klubu, ve vecernich
hodinach listopadového dne. Schazite se po jednom a sluhovi
trva kazdé otevieni vchodovych dvefi nekonecné dlouho. Za
chvili vas jisté piivitd osobné pan Jesperson a popfeje hodné
Stésti. Pripravy k losovani dnesni obéti a jejitho vraha zacnou jiz
za chvili, cely ten smésny ritudl provadény ve vsi vaznosti, jak
si pan Jesperson pfeje. Zatim se ale mtizete pohodIné posadit...

Klub Sebevrahti je LARP pro osm az deset hraca. Postavy
jsou v Klubu sebevrahti rovnocenné co se tyce hloubky a
zapojeni v p¥ibéhu. Zadna z nich nevyzaduje zvlastni znalosti a
schopnosti.

CO MNE CEKA?

Kazdy hra¢ dostane jednu roli, kterou pak béhem hry bude
ztvarnovat podobné, jako to délaji herci v divadle. Kazda role je
nami predpripravena, takze od nas jako hrac/ka dostanete
urcité vstupni informace, které je tfeba respektovat. Tyto
informace zahrnuji znalosti postavy, hrubé charakterové rysy,
nastavuji zakladni vztahy s ostatnimi postavami, které se v
Klubu objevi, a dalsi naleZitosti, které je dobré o své postavé
védét. Ve je shrnuto na zhruba dvou stranach formatu A4,
které dostanete k dispozici pifed hrou, abyste se nimi
seznamil/a. Za ticelem pribliZzeni dekadence konce stoleti budou
nékteré z postav vybaveny jesté jednou z asi desitky vasni,
psychickych poruch a charakterovych vad. Tato porucha by
Vam spolu s dopliujicimi otazkami méla pomoci ztvarnit
skute¢né unikatni postavu. Zbytek uz je jen na Vas.

CO SE OCEKAVA ODE MNE?

Klub Sebevrahii bude trvat 3 - 4 hodiny vcetné asi hodinové
pripravy pfed hrou. Poté se jesté podle zajmu mtizeme vénovat
spolecné debaté nad probéhlou hrou. Pro pochopeni a kvalitni
ztvarnéni role je tfeba, aby si kazdy hra¢ dtikladné prostudoval
material souvisejici s jeho postavou.

Pritom si mtize promyslet, jaka jeho postava je, jak by na
nékteré podnéty reagovala, na cem ji opravdu zalezi, co je jeji

hnaci silou. Pro zjednoduSeni jsme pfipravili nékolik
pomocnych otazek. Neni viibec Spatné si nékteré modelové
situace pro sebe vyzkouset a szit se tak s roli. Prostfedi, do
kterého je Klub sebevrahti zasazen, je zasazeno do Anglie na
konci devatenactého stoleti. Hra vsak nevyzaduje rozsahlé
znalosti doby a situace. Pro jednodussi vplynuti do atmosféry
roku 1888 jsme pro vas pfipravili kratké shrnuti udalosti a
nazori. Navstéva v klubu se vSak povazuje za spolecenskou

udalost, takze je vhodné se slusné obléci.

HERNI MECHANISMY
VYPRAVEC
Osoba vypravéce je jakymsi chodicim funkénim

mechanismem 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 zabavy vam —
hra¢im. Pokud si tedy pfed hrou, ale zejména béhem hry,
nebudete védét s nécim rady, nevahejte a zeptejte se jej. V
pribéhu hry se také mohou objevit situace, které budou piimo
vyzadovat jeho zasah, aby napfiklad urcil vysledek néjaké
operace nebo zajistil poradek ve vykladu a konfliktu rtznych
udalosti. Rozhodnuti vypravéce je v rdmci Klubu sebevrahti ve
vsech smérech a diisledcich konecné, nema smysl jej diskutovat.
Pouze pokud se domnivate, Ze vypravé¢ opomnél zvazit
néjakou skutecnost, pfipomerite mu ji. Je to také jenom clovek.

SPOUSTECE UDALOST{

Ve hte se bude odehravat fada udalosti. Naprosta vétSina
samoziejmé bude vychazet od vas, hrach, ale nékdy se také
stane, Ze bude tfeba do hry zasahnout z vnéjsku. Takové zasahy
budou v Klubu sebevrahti omezené na nékolik pfipadu, které
budou vzdy iniciovany urcitym tikonem, na ktery budou poté
postavy reagovat. Témto ukondm budeme fikat spoustéce
udalosti.

Nasledujici seznam uvadi spoustéce, které budou v Klubu
sebevrahiti pouZity vcetné popisu jejich dopadu na hru:

Zvuk gongu: je ¢as prikrocit k dalsi ¢asti ritualu (viz. ¢ast o
ritualu).

MERENI FYZICKYCH SIL

V ramci hry miize dojit k néjakému fyzickému nasili mezi
postavami. Neni moZné tolerovat skutecné fyzické nasili mezi
hraci, nicméné i presto nema Klub sebevrahti Zadny systém pro
feSeni souboje postav. Pokud by se nékdo chtél opravdu prat,
zastavi hru zfetelnym pronesenim slova ,stop", ¢imZz pro
vsechny pozastavi hru a pozada vypravéce o asistenci. Ten urci
vysledek souboje, ktery je poté mozné bezpecné odehrat s
naznacovanim udert nebo za pouziti podobnych technik dle
dohody obou bojujicich stran. Vysledek, ktery urci vypravec,
vychazi z fyzickych dispozic postav a také z jejich aktudlniho
stavu. Je tedy pravdépodobné, Ze potluceny chlapec asi
nezvitézi v zapase s dvoumetrdkovym svalovcem, nicméné
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nemusi to byt zdaleka pravidlem. V kazdém piipadé tato hra
neni o boji a fyzickém soupefeni a vzdy existuje nenasilna
alternativa feSeni néjaké situace. Postavy v Klubu sebevrahti
nejsou primarné koncipovany tak, aby se praly. Zvazte tedy,
jestli ma postava opravdu dtivod k nasili a zda to hru néjak
obohati.

VIKTORIANSKA ANGLIE

Dobé mezi léty 1837 a 1901 se nékdy fika téz Viktorianska,
dle jména vladce: Kralovny Viktorie, a pokryva Britskou
primyslovou revoluci a vrcholny rozmach Britského Impéria.
Kralovna Viktorie vladla ze vSech Britskych vladct nejdéle a
zmény, které se za jeji vlady odehrdly ve spolecnosti,
ekonomice, primyslu a védé byly pozoruhodné.

Objevy Charlese Lyella a Charlese Darwina znamenaly
zménu pohledu na vyvoj clovéka, spolecnosti, historie a
nabozenstvi. V poloviné stoleti doslo k vyraznému posunu ve
spolecnosti: Zeny sice nemély volebni pravo, ziskaly ale pravo
na majetek skrze manzelstvi, pravo k rozvodu a v pfipadé
rozvodu i moZnost bojovat o svéfeni déti do jejich péce.Tato
doba je casto popisovana jako dlouhé obdobi miru a rozvoje
pramyslu, ekonomiky a upevnéni moci v koloniich.

ARCHITEKTURA:

V architektufe spolu o misto na slunci soupefil klasicismus
a novogotika, kterd mé sviij ptivod v Anglii. Riké se, Ze se v této
éfe postavilo vice gotickych staveb, nez v ptivodni gotice.

KULTURA:
V roce 1851 je Anglie svédkem Velké vystavy, ktera
pfedvedla divakiim vydobytky nejmodernéjsi techniky.

Kristalovy palac, ktery byl pro vystavu postaven, byl do té
doby ojedinélym spojenim skla a kovu a stal se prototypem
moderni architektury.

SPOLECNOST

Zkostnatéla anglicka spolecnost byla rozdélena do tfi
vrstev: aristokracie, stfedni tfida a pracujici tfida.

Aristokracie zahrnujici
bohatstvim a vlivem. Spadaly do ni asi 2% populace vcetné
kralovskeé rodiny.

Stiedni tfida ¢i burzoazie byla tvofena bankéfi, tovarniky,

Slechtu a cirkev disponovala

obchodniky a jinymi profesiondly. Piislusnici této tfidy nékdy
byt extrémné bohati, prilis
privilegovani. Mezi nimi a pracujici tfidou presto zela velka
propast.

Pracujici tfida tvofend chudinou
pfedstavovala asi 85% populace a spolu se stfedni tifidou
musela trpét vysoké dané. Pramyslova revoluce jesté zvysila
rozdily mezi tfidami.

mohli ale vétsinou nebyli

délnictvem a

ZABAVA

Ve Viktorianské Anglii pfimo bujely kasina. Razné formy
hazardu byly béznou formou zabavy. Hazard dosahl takovych
rozmérd, ze cirkevni a reformni hnuti vyvinuly snahy cilené na

takové zafizeni za tucelem potlaceni hazardu, prostituce a
alkoholu.

Oblibenou formou zdbavy byly téZ okultni a Saradni
podivané zahrnujici hypnézu, komunikaci s mrtvymi a
vyvolavani duchi. Cilem bylo pfedevsim pobaveni divactva.

VEDA

V  priibéhu  Viktoridnské doby se véda stala
disciplinovanou, jakou ji zname dnes. S rostouci profesionalitou
univerzitni vyuky se mnoho lidi zacalo zabyvat studiem
pfirodnich véd.

POSTAVENI ZENY A PROSTITUCE

Zena byla vnimana jako &ista bytost, jejiz naplni ma byt
zajistovani domacnosti. Nevérnice byly chapany jako vtélené
poruseni tohoto idedlu a v roce 1857 byl dokonce zaveden
zékon, ktery muzi usnadnioval rozvod z dtavodu cizoloZstvi,
zatimco zené umoznoval rozvod, pouze pokud bylo muzovo
cizolozstvi doprovazeno nasilim.

Koncem padesatych let se zvedla velka vlna zajmu o
prostituci. Velka pfevaha Zen nad muzi a vnimani Zenské
Cistoty mélo za nasledek obrovské mnozstvi Zen, které se zivily
svym télem. Mezi roky 1848 a 1870 vzniklo mnoho instituci pro
napravu "padlych Zen"z ulice a jejich preSkoleni k Zivotu ve
slusné spolecnosti, vétsinou v pozici sluzebné. Prostituce se v
chapani spolecnosti zménila z béZného jevu v socialni problém.

Ve vzdélani byla nerovnopravnost také velmi markantni.
Zeny studujici pravo, & piirodni védy byly ptehlizeny &
zesméSnovany. Ocekavalo se, Ze Zena se naudi pouze to, co
bude potiebovat k vychové déti a vedeni domacnosti. Zeny tak
mély zlstat okrasou spolecnosti a byt podfizeny svym
manzelm. Vse, co se od nich ocekavalo, byla poslusnost.

UDALOSTT:

1850: v parlamentu
Konzervativni

1851: Velka vystava
1853: Krymska valka, trvala 3 roky

1855: Livingstone objevil Viktoriiny vodopady

1857: Povstani v Indii proti Vychodoindické spolecnosti. Po
roce bylo otlaceno, Vychodoindicka spolecnost byla zrusena a
Indie ptesla pod pfimou vladu Britské koruny.

1858: Polozen prvni telegrafni kabel napfi¢ Atlantickym
oceanem

1859: Charles Darwin vydava O ptivodu druhti

1861: Zemrel princ Albert. Kralovna Viktorie se po mnoho let
neukdzala na vefejnosti a kdyZz se tak stalo, namisto koruny
méla cerny zavoj.

1867: Alfred Nobel vynaléza dynamit

1870: Povinna Skolni dochazka pro déti od 5ti do 12ti let

1882: Egypt se stal protektoratem Britské koruny

1887, prosinec: Demonstrace nezaméstnanych na Trafalgar
Square proti Britskému utlaku Irska. Zasahlo 2000 policistti.
Dva mrtvi a stovky dalSich demonstrantt bylo zranéno.

se zformovaly strany Liberdlni a
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TANOVY KLUBU SEBEVRAHU:

Klub sebevrahti je tajnym spolkem nékolika malo lidi.
Majitel a piedseda klubu William Jesperson stanovil nékolik
pravidel a zakaz1, ktera jsou pro cleny klubu zavazna.

¢ Klub se schazi jednou za mésic, pfesné urceni mista a
¢asu bude ¢lentim v¢as oznameno.

¢ Naplni schiize klubu je los a vyplata renty.

e Clenem se mize stat kazdy, kdo projevi zajem a zavaze
se dodrzovat pravidla klubu.

e Clenstvi v Klubu Sebevraht1 je dobrovolné, zavazné a
dozivotni.

e Clen klubu mé nérok na mési¢ni rentu ve vysi sto liber
sterlinkd. Vyjimku tvofi ten clen klubu, ktery vi, Ze se
dalsiho setkani nebude tcastnit.

e Ucast na setkéni klubu je povinna.

e Kazdy z novych clenti je povinen pfi prvni navstévé
odevzdat toliko par kapek své krve pro archivacni a
pamétni tucely klubu.

e Pfedseda klubu je vynat z povinnosti béZného ¢lenstvi a
dba na fadny béh klubu

e ProtoZe neni mozné opakovat los vicekrat za jedno
setkani klubu, dba kazdy clen na jeho hladky priibéh.
Vysledky jsou neménné a zavazné.

e Clenové klubu se zavazuji chranit tajemstvi klubu vlastni
cti.

e  Poruseni pravidel klubu je trestano odnétim clenstvi.

PRUBEH RITUALU LOSOVANI:

Naéplni schtizky klubu pak byva predevsim losovani.
Podoba losovani se v pribéhu dvou let existence klubu
nékolikrat zménila, ale posledni upravy byly jiz spise
kosmetické. Ritual losu je rozclenén do nékolika krokd. Kazdy
krok je vykonan jednim ¢i vice ¢leny.

1. Psani jmen: Vykonavatel alfabéty je povéfen napsanim

jmen vsech pfitomnych clenti na jednotlivé kusy papiru.
Tyto by potom thledné slozi, aby zabranil precteni
jména pouhym okem.

2. NevySsi straZce klice poté ulozi jména do pozehnaného

vaku a ten skryje to bezpecné schrany.

3. Vétsinou 2 Milcenlivi ochranci maji za tukol strazit

schranu, aby nedosla tthony.

4. Kdyz nadejde doba losovani, preda Nejvyssi strazce

klice kli¢ Zvéstovateli tfinacti

5. Pravovérny sluzebnik osudu ma povinnost Sahnout

pravé jednou do poZehnaného vaku a vytahnout pravé
jeden list se jménem.

6. Pravovérny sluzebnik Stéstény ma povinnost rovnéz

vylosovat jeden list.

7. Obé jména jsou jejich taziteli umisténa pod bezpeci

poklopu a jsou proneseny modlitby ke Kali.

8. A konecné, kdyz nadejde cas, Naseptavac¢ tajného

poznéni, jeZ nese téZ jméno Ust smrti vyzvedne oba listy,
kazdy zvlasté a precte jejich obsah.

ProtoZe jednou doslo k zaméné listdi, stal nepsanou soucasti
proces, kdy list tazen Pravovérnym sluzebnikem Stéstény je pri
umisténi pod poklop oznacen kapkou inkoustu, aby bylo
ziejmé, kdo se stane néastrojem viile Kali.

POPIS POSTAVY

Popis postavy je dvoustrana A4, na které najdete vse, co
pozadujeme, abyste do své postavy zakomponovali. Neni toho
tplné malo, ale také ne pfrilis. Je potfeba si uvédomit, Ze
skutecnosti v popisu postavy uvedené jsou pro hrace zavazné
proto, aby nebyly poruSeny vzdjemné nadvaznosti postav na
sebe navzajem, aby nedoslo k zbytecnym nedorozuménim a
zdménam osob a udalosti. V popisu neni o postavé vSechno, to
ani neni mozné. Mélo by tam byt ale dost informaci, abyste si
dokazali vytvorit 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 hte. Popis
postavy obsahuje nasledujici kolonky (véetné

vysvétleni jejich obsahu):

¢ Hlavni nadpis: Obsahuje jméno postavy a jeji vék.

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

e Deétstvi, Dospivani, Dospélost: Shrnuje strukturovanou
minulost postavy popisnéj$im a rozsahlej$im zptisobem,
jeho tcelem je, kromé zprostfedkovani faktografie, také
vytvofeni néjakého dojmu z postavy ve vasi
predstavivosti (viz. vySe).

e  Vztahy k ostatnim: Popisuje zakladni nahled postavy na
ostatni postavy ve hte. Postavy zde uvedené budou hru s
nejvétsi pravdépodobnosti hrat, takze popisy jsou
relevantni. Dvé jména s lomitkem ukazuji na to, Ze
postava muze byt jak muz, tak Zena, podle toho, jak je
slozena aktudlni skupina hract. Je tfeba si uvédomit, ze
tyto fadky popisuji pouze pocateéni pocity nebo nazory
souvisejici s postavou. Pokud by se dotycna chovala
zcela odlisné, je mozné, dokonce se vhodné, ¢ast nahledu
nebo cely nahled ignorovat nebo pfizpfisobit.

e Klub sebevrahti a ritual: Pfedklada nazor postavy na
samotny klub a losovéani vraha a obéti. Pro¢ v klubu je, a
jaké zkusSenosti ma s losovanim, napiiklad zda ji byl
nucen zabit.

e Tajemstvi: Pfipomind néjakou wudélost v minulosti
postavy, ktera na ni mohla vrhnout Spatné svétlo.
Tajemstvi je néco, s ¢im se postava rozhodné nechlubi,
jeho dobrovolné odhaleni je na druhou stranu plné v jeji
kompetenci. Ne vSechny postavy maji tajemstvi.

e (Cil: Vyjmenovava zdkladni cile postavy, kterych by
chtéla béhem setkani Klubu sebevrahti dosahnout.
Dosazeni cilti neni méfitkem tspésnosti hrani postavy,
jsou to voditka, ktera davaji moznost vydat se v hrani
urcitym smérem.

¢  Charakter Nabizi komplexnéjsi
zakladniho charakteru postavy a jejiho vzhledu.

a vzezfeni:

popis
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NA CEM OPRAVDU ZALEZ{

Nasledujicich Sest bodt jsou diilezitd pravidla dobrého
larpu a jejich dodrzovani béhem hry povazujeme za nezbytnost.
Vime, Ze jste rozumni lidé, ale presto si nasledujici body
prectéte a fid'te se jimi.

1. JETOJEN HRA

skvélé, jestli si svou roli dokazete prozit naplno a vzit se do
pociti vasi postavy. O tu to kraci. Ocekavame, ze dokazete v
pribéhu herni doby pocitovat radost, smutek, zoufalstvi i
vasen. OvSsem i pres vSechnu tuhle vasi odevzdanost hre
nezapomente nikdy na to, Ze je to jen hra. Pokud zjistite, Ze
prvky vasi postavy se prendsi az pfiliS do vaSeho bézného
zivota a vy nejste schopni se odpoutat, tak potom skutecné
zvolnéte. Protoze opravdovy zivot je jinde. Nezapomerite, Ze ac
mozna hmatatelna a sugestivni, je to jen hra.

2. INTIMNI ZONA

Ne kazdy hrac se odevzdava hfe natolik, Ze musi prozit
tplné vSe na vlastni kizi. Neni to ani zamérem larpu. Pfi
zajimani, oSetfovani zranéni, svadéni a pri spousté dalsich
¢innosti, kdy dochazi k blizkému kontaktu, vzdy respektujte
intimni zénu druhého hrace. To, Ze je néco pfijemné vam, jesté
neznamena, ze tak vSichni. Zakladem hry je
predstavivost, nikoliv kontakt.

smysl

3. ZADNE ZBRANF JAKO REKVIZITY

Rekvizity jsou vytecnou cestou, jak ucinit hru realisti¢téjsi.
Ovsem realné zbrané nebo pfedméty vypadajici jako realné
zbrané rozhodné nepouzivejte pfi konfrontaci s hrac¢i ani
nehrajicimi civilisty. Protoze v tomto pfipadé opravdu
dokonalost iluze nestoji za riskovani vaseho bezpeci nebo
bezpedi jiného clovéka.

4. ZADNE DROGY ANI ALKOHOL

I v okamziku, kdy je vasSe postava opila nebo pod vlivem
narkotik, ji zahrajete mnohem Iépe jako stfizlivi. Pokud si
vyplachnete asta levnou vodkou, aby z vas tahnul spravny
odér, tak davate vytvoreni dokonalé iluze svého charakteru vse.
Pokud si ovsem vyplachnete vodkou hrdlo, pak jen utlumujete
vlastni herecké schopnosti. Hrace, ktefi hraji opili nebo pod
vlivem drog, pfi hfe nechceme.

5. PAMATUJTE, ZE NE KAZDY HRAJE.

Ac¢ se muze zdat, ze zatahovani ,béznych lidi” do larpu
mtize byt zdbava, tak je to jen klamny pocit. Lidé, ktefi sami
nehraji, nemaji o hru zajem a neni v nejmensim zadouci, abyste
je do hry zatahovali. Pokud hrajete na vefejnosti, pak se snazte
nepusobit nic, co by mohlo vést k tomu, Ze nékdo zavola policii,
¢i se bude citit obtéZovan vasi pfitomnosti. V ramci komornich
larpti je toto pravidlo pomérné zbytecné, ale je dobré jej znat,
kdyby doslo k nécemu neocekavanému.

s
1

6. UZITE SI TO.

Neni tu 7adné , vitézstvi“. Zadné ,tenhle podvadél” nebo
»ja jsem to hral lépe”. Prosté si to uzijte tak, abyste pozitek ze
hry méli vy i ostatni hracdi. Larpy nejsou hry o vypravéci a
hracich, larpy jsou hry o hrac¢ich a vypravéci.A hra nikdy
nebude zabavna a dobra, pokud vy sami k tomu nepfistoupite
stejnym zptsobem.
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