VSeobecné informace

KE KOMORNIMU LARPU CENA ZA ZIVOT

Kong, kolty, ptrestielky, ale 1 barové salony a ohniva voda. To vSe patii k Divokému zapadu.
Je to doba, kdy Indiani byli pronésledovani, kdy kovbojové hlidali stdda krav a kdy Serifové
nasazovali svlij zivot v sazku pfi chytani chamtivych bandit. Doba, ve které muzi brali osud
svij 1 svych blizkych do vlastnich rukou. Doba, kdy nezméacknout spoust’ prvni znamenalo
jistou smrt. A praveé v tomto Case se odehrava i nd§ LARP Cena za zivot.

Pozadi hry

Divoky zapad je smésici historie, mytu, legend a ptibéhti zdpadu Spojenych stati americkych
v 19. stoleti. Skoncila jiz obcanska valka, ktera pfinesla nejen zruSeni otroctvi, ale 1 prvni
masivni vyuziti novych vynalezl jako napt. lokomotivy, telegrafu ¢i kulometu. Oblast
Divokého zapadu 1ze na vychod¢ zhruba vymezit hranicemi stath Severni a Jizni Dakota,
Nebraska, Kansas, Oklahoma a Texas.

Tato éra se vyznacuje svou drsnosti a krutosti. Pfezit znamenalo mit dobrou musku, chytrou
hlavu nebo spoustu pen¢z. Bylo na dennim potadku, Ze muZzi nasazovali své Zivoty a
prichézeli né. Kazdou chvili dochazelo ke sporim obchodniki, rancerti, Indidnti a vlady.
Serifové byli uplatni a desperati nelitostni.

K Divokému zapadu ovSem nepatii jen piestielky a nebezpeci na kazdém rohu, ale i
specificky druh zdbavy. Po vec€erech se oteviraji bary, salony a nevéstince. Kovbojové,
pistolnici a desperati méli moznost trochu se uvolnit a pobavit. Poradaly se pokerové turnaje.
Pilo se pivo, tequila, whisky a kouftily doutniky nebo cigarety. Na pozadi viavy hral pianista a
tanecnice svadély té¢lem a pohyby hosty.

Sunken city

Meéstecko, kolem kterého se toci osudy vSech nasich postav, Sunken city, se nachazi asi tfi
dny jizdy od Kansas city, dva od Hollow city a p&t dni od Lager city. Zije tu néco malo pod
tisic obyvatel. Rozhodné se tedy neda fict, ze kazdy zna kazdého. Ve mésté€ je nékolik
obchodd, banka a salon, ktery patii Royi Cassidymu. V ¢ele Sunken city stoji starosta Sid
Mallory, o dodrZovani zdkona dba Serif Jeffrey Stone. Jsou tomu tfi dny, co se tu odehrala
nestastna udalost. Nékdo unesl Jane Mallory, dceru starosty. Serif tvrdi, Ze na to nasadil
vSechny své lidi, ale patrani zatim nijak vyrazné nepokrocilo.

Westernovy slovnicek

desperat - psanec

bandanna - , 8atek na krk*, ¢tvercova nebo pravouhlé latka, kterd mtze byt sloZzena a uvazana
kolem krku kvili poceni a chrani kovboje proti vdechovani prachu zvifeného dobytkem
buckaroo - jiné jméno pro kovboje

greenhorn - ,,zelenac*, nékdo novy od dobytka ¢i kovbojského femesla, nebo novacek
obecné

jerky - ,trhanec, susené a kofenéné maso, obvykle hovézi, které bylo kovbojim snadno
piistupné na dlouhé¢ cesté se stadem

prérie - rovinatd plocha zemé, vétSinou bez stromti, pokryta travou

rodeo - jezdecka soutéz, ktera udrzovala mezi kovboji obratnost a zru¢nost béhem shanéni
dobytka i cesty se stadem; obratnost spocivala v chytani telat do lasa a jizdé€ na divokém koni
¢i bykovi



rustler - ten, kdo kradl dobytek nebo koné.

kolt/kvér/Sestirainak — pistole; mnoho kovbojii nosilo na boku zbrai, ale pouzivala se
pfedevsim puska

gatling - kulomet

duel — souboj pistolnikl jeden na jednoho na uréitou vzdalenost; cilem je tasit kolty rychleji
neZ soupet a.zadsdhnout ho

stetson — kovbojsky klobouk

kankan - francouzsky vystredni tanec-s vysokym pifednozovanim

ragtime — specificky zpusob klavirni hudby, slychany pfevazné v barech a salénech na
Divokém zépadé

dostavnik — vliz ptevazejici zbozi i lidi, cestujici z jednoho mésta do druhého

zlata horecka (gold rush) - je termin uzivany pro hromadny ptesun zlatokopt do mist objevu
zlata; dnes se uziva i pro vyjadieni né¢i neutichajici touhy po zlaté a bohatstvi

squaw (¢ti ,,skuo®) - rasistické, hanlivé oznaceni pro mladou idianskou zenu ¢i divku
kojot — psovita Selma, ¢asto téz uzivané jako nadavka (stejné jako Sakal nebo skunk).

Soubojovy systém

Tato hra neni primarné stavéna na souboje. Proto se radéji situacim, pii kterych se schyluje k
néjakému fyzickému napadeni, vyhybejte. Dojde-1i v§ak k nim, véfime ve vase divadelni
schopnosti. Rénu ¢i facku pouze naznacte (neciite tak doopravdy!) a zasazeny necht’
zareaguje, jako by byl opravdu udeten.

Pokud se ptece jen budete chtit pustit do vétsiho souboje, kde by jeho vysledek mohl byt
sporny, zieteln¢ zvolejte ,,STOP*. Na tento pokyn musi vSichni ziistat v divadelnim $tronzu
(zamrznout v pohybu, ve kterém se pravé nachazeji). Poté ptijde pritvodce hrou, kterému
sdélite své zamé&ry a on celou situaci vyhodnoti. Uzivani ,,STOP* vSak brzdi plynuly prab¢h
hry, ¢inte tak tedy pouze v krajnich ptipadech.

Objevi-li se ve hie zbrail, miizete ji pouzit. Pokud neni stoprocentné jasné, po kom stfilite,
zvolejte ,,BANG* a jméno postavy, na kterou mitite. VEétSinou je i vhodné uvést ¢ast téla,
kterou se snazite zasahnout. Na tak malém prostoru, ve kterém se bude hra odehravat, je
nepravdépodobné, ze byste se netrefili.

Neni-li vdm v postavé feCeno jinak, Zddnou zbran ve hie nemate a ani o zadné nevite.
Podminkou krupiéra bylo, ze se k pokerovému stolu zasedne BEZ zbrani.

Osobni zona

Miize se stat, ze se hra¢ v rdmci své role dostane do situace, ktera je mu nepiijemna. LARP je
hrou, kterd ma slouzit pfedevsim k odreagovani a zabave - hra¢ tedy kdykoli miize LARP
opustit, kdyby zacal ziskavat pocit, Ze se ho téma nepiijemné¢ dotyka. Neni to zddné ostuda,
takové véci se prosté stavaji.

Kostymy

Jako u vétsiny komornich LARPG neni kostym pro hru podminkou. Piesto bychom byly rady,
kdyby se hraci pokusili najit néjaké vhodné dobové obleceni a pomohli ndm tak nastinit
atmosféru Divokého zapadu. Tteba jen klobouk, $atek kolem krku ¢i koSile udélaji hodné.



