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VSEOBECNE INFORMACGCE

Zapadlou ulickou na Malé Strané se prohani podzimni vitr, Zene pred sebou seschleé listi, jehoz
Sramoceni zni jako chresteni kiistek. Lezavy chlad se vtira pod kabat a clovek si preje dostat se co nejditv pod
stiechu a do tepla. Nebe je olovéne Sedé, tézkd, neproniknutelna vrstva mraki visi hrozivé nizko a hrozi
prichodem dalsi podzimni pliskanice. JestéZe chybi uz jen par krokit a budete v suchu a v zavétri.

Nejodlehlejsi dvere a fasada v Malé ulici nalezi starému, pavlacovému domu s dvorem uprostred. Na
kocicich hlavach dvora a okolo staré studny prikryté mrizi se povaluje tu tam opusténd kostra suchého listu. Ve
Skvirach mezi kameny zahlédnete polehla prokrehla stébla a taky navihlé vajgly, které nejspis bud’ rychle zmizi,
nebo pan domdci nékomu péknée dupne na krk.

Na pavlaci profukuje, zato uvniti je teplo a ve viech oknech se sviti. Domem se rozléha smich a povyk.
Vetsinu ndajemnikii, kteri prebyvaji v malych pokojicich a sdileji spolecnou umyvarnu a kuchyn na chodbé, tvori
studenti. Studenti se, jak znamo, uméji bavit a zvan je kde kdo! Ruzni znami a znami jejich znamych... Kdosi
pousti neskutecné nahlas hudbu, odnékud zni falesny trojhlasy zpév — samoziejmé uplné jina melodie. Huronsky
smich, ktery ndsleduje po zvuku tristeného skla. Vypada to, Ze nékteri nezvladnou ani nerozbit sklenicku.

Vsude postavaji debatujici skupinky. Barevné obleceni v kontrastu s nékolika naprosto cernymi zjevy,
narychlo prehozené kabaty kuraku, kteri si vybehli zapalit na pavlaé. Na dvir se prave vymotal kdosi znacné
opily a jeho dva kamaradi ho tahaji a rozchdzeji kolem studny.

Rozjivena skupinka, citajici vétsinou dévcéata, halasné premlouva uhledného usmévavého muze, aby jim
predvedl spiritistickou seanci. Zda se, Ze spiritista nemd to srdce je odmitnout, nebo jsou zkratka v presile.
Holky nadsené jeci, az skoro drnci okna. Vzdpéti se umluveny spiritista, bleda divka, ktera ho doprovazi, a
zastup rozesmatych studentek vydavaji hledat néjaky volny pokoj, nebo vhodny tmavy kumbal k vyvolavani dusi
mrtvych.

Neuplyne vic nez par minut. Podlaha se zachvéje a ozvou se prvni vykriky.

Ztrati se prvni sténa, prvni cast podlahy se propadne do prazdnoty — i s lidmi, jejichz drasavy kiik
prudce ztichne.

Diim mizi, vyparuje se v cernocernou mlhu, bez jediného zvuku, bez rinceni vysklenych oken, bez dunéni
zborcenych zdi. Tise jako pada trava podtata kosou.

Zpoza oken jako by se dovnit vylila ledova tma, mraziva nicota.

Ne, tohle neni sen! Ani halucinace! Tohle je skutecnost! Tak désiva, tak studena.

Ani atomova puma by nedokazala néco takového!

Zoufale utikate, dokud je jesté kudy... Pred vami se rysuji dvere slibujici zachranu. Vrhnete se pres
prah, bez zavahani, bez premysleni.

Za vami kdosi dvere zabouchl s desivym kovovym zadrncenim kliky. Stény kolem vas drzi. Zatim.

Obecné informace

Larp Posledni pokoj se odehrava v soucasné Praze, na Malé Stran€. Jedna se o hru pro osm az deset
hract, pficemz vSechny postavy jsou rovnocenné zapojené a propracované, zdlezi na vés, kolik z jejich
potencialu vytahnete a co vystoupi pfi hie do popiedi.

Pro hrani jedné z nich (Magistr Michael) se hodi alespon zbézn¢ ovladat okultni nazvoslovi.

Co se tyCe obleceni a stylu — a¢ se pivodné v dom¢ odehraval studentsky veéirek, mezi prezivsimi
postavami v Poslednim pokoji je rozevlatych rozflamovanych studentli naprosté minimum. Postavy spi$ patii k
vice ¢i mén¢ uhlazené intelektualni vrstvé soucasné spolecnosti.

Nékteré postavy se hraji ,,dovniti, jako introvertnéjsi, jiné naopak ,,ven*. Piesto je velmi vhodné i ty
,.dovniti** hrat alespoil trochu ,,ven®, aby si to vasi spoluhra¢i mohli uzit, aby vSichni vidéli, jak je vase postava
introvertni. Postavy koncipované k tomu, aby byly hrané ,,ven®, je potieba hrat opravdu vyrazné a projevovat se.
Mezi postavy hodné vyhranéné ,,ven® patii zejména Eva Mala, David Winkler a Magistr Michael.
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Pritvodce

Privodce je organizator a ztélesiiuje herni mechanismy. Ptejte se Privodce na pfipadné nejasnosti,
pokud mozno pied hrou, ale kdyby bylo v pribéhu hry potieba — pokud nastane situace, kterou by bylo potieba
rozhodnout a vyvstane nejasnost — tak se na Privodce obrat’te.

Zadny predmét ve hie nesmi byt pouzit jako zbraii. Hra neni postavena tak, aby se postavy mély fyzicky
stietnout, nicméné moznost to udé€lat existuje. V takovém piipadé zavolejte ,,Stop!“ a o vysledku fyzické
konfrontace postav rozhodne Privodce. Ale zvazte vzdy dukladnég, zda je fyzicky stfet postav opravdu nutny a
zda ma pro hru né&jaky pfinos.

Prvodce je zde také od toho, aby vam pomohl s volbou postavy. Pokud je néco (vSeobecné, stylove),
co byste hodné chtéli, nebo naopak hodné nechtéli hrat, nevahejte si vzit Privodce hned na zaatku stranou a
poradit se s nim. Privodce vam sice myslenky ¢ist neumi, ale udéla maximum pro to, abyste dostali postavu,
ktera vam ,,sedne®.

V prubéhu hry by mél Priivodce zasahovat co nejméné, pokud mozno viibec.

Osobni zona a bezpecnost

Je potieba respektovat osobni zonu ostatnich. Pokud nékomu vadi napfiklad kdyz mu n¢kdo cizi da
ruku kolem ramen nebo ho vezme za ruku, necht’ to fekne pted hrou. Neni to zadna ostuda a ostatnimi hraci to
bude respektovano.

Posledni pokoj je jen hra, ktera po tfech hodinach skonéi, a vase role zlistanou odlozené za vami. Kdyby
se ale v prub&hu hry stalo cokoli, co vas osobné, jako hrace, dostava do extrémné nepfijemné situace, mate
moznost hru opustit.

Jsou zakazané skutecné drogy a alkohol.

Zvuky a vilastnosti Posledniho pokoje

Posledni pokoj je béhem hry uzavieny mikrosvét. Ma sice okno, ale nejde otevfit a za nim je ¢ernocerna
prazdnota. Ma sice dvefe, ale ani ty uz neptjdou otevrit, jakmile za vami zapadnou (a¢ jimi mozna nejedna
postava zkusi lomcovat). Dovnitf nedoléhé ani hlasek.

Jedinou vyjimkou bude zvuk, ktery se mozna v nékterou chvili ozve — jde o huceni, které znamena, ze
se stény pokoje zacaly viditelné chvét. Cim hlasitéjsi zvuk, tim silngjsi chvéni.

Svétlo v pokoji je ambientni, Cili vychazi ,,odnikud a odevsad®, elektfina pochopitelné nefunguje.
Mobilni telefony v Poslednim pokoji nemaji signal, ale tfeba hodinky a podobné véci funguji normalné, protoze
nejsou zavislé na vnéj$im svete.

Herni materidaly

Papiry oznacené po okraji fixem jsou herni materialy, ¢ili pokud si je n€kdo cte, tak si toho nevsimejte,
protoze si jenom osvézuje nebo doplituje informace pro postavu. Z toho vyplyva, ze materialy o postavach si
mizete vzit s sebou dovniti pro pfipad, ze by vam néco vypadlo z paméti, ale méjte je schované. Zaroven plati,
ze pokud si ctete herni materialy v prubcéhu hry, Cinte tak nenapadné, aby to nerusilo, nevytahujte je uprostied
rozhovoru a podobné.

Popis postavy

V materialech, které si rozeberete podle velmi struénych naznakovych popisii postavy a podle dohody s
Priivodcem, naleznete informace o postave, kterou budete nasledujici téi hodiny ztvariiovat. V materialech neni
naprosto v§echno — ani byt nemtze — takze v nékterych aspektech nevahejte improvizovat a dopliiovat si detaily
tak, aby se k vasi postavé hodily a byly obohacujici. Nicméné informaci, které mate dané, je potfeba se drzet a
mit je na paméti, jinak by se mohly narusit vazby mezi postavami a smysluplnost zapletky.
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Jméno a vek — jak se postava jmenuje a kolik je ji let. Pii hie na to pamatujte.

Charakterizujici citat — jeho smyslem je okofenit postavu, poskytnout moznost postavu uchopit intuitivng;
zaroven muze jit o citaci, kterou ma postava jako svou oblibenou.

Fotka — popis n¢jaké klicové udalosti ze Zivota postavy, abyste se do postavy 1épe vzili.

Historie — minulost postavy, jeji nazory, a jak se dostala do domu v Malé¢ ulici a do Posledniho pokoje.

Specialni informace — pokud vase postava néco neobvyklého vi, zna nebo umi, pokud ma néjaky extrémni nazor,
najdete to prave zde.

Vztahy — v této Casti jsou rozepsany vztahy a nazory na ostatni postavy, dlouhodobé, pokud se znate déle,
pfipadné jen prvni dojem, pokud se vidite poprvé; tyto postoje se pochopitelné mohou ménit a vyvijet béhem
hry, podle interakce postav.

Cile — cile slouzi k orientaci v tom, co postava chce a o¢ se bude snazit; rozhodné nejde o povinny ,,ukol, ktery
byste v pribéhu hry museli splnit! Spi§ se o Cile opfete, pokud budete mit pocit, Ze najednou uprostied hry
nevite, k ¢emu postavu smétovat, pfipadné pokud s hranim nemadte zkusenost a hodi se vam voditko.
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