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ABSTRAKT

Ve své praci, kterou jsem nazvala Hra jako geaktk vychovy, jsem se v teoretické
casti zangfila na rozbor hry a ht&y jako nedilné saiasti vychovy dti, a to jak
VvV sowasnosti, tak v historickém kontextu. V praktické&sti jsem se pak pokusila o nastin
moznosti her D doug, LARP a Mafie jako progedki pro vyplréni volnéhocasu dti.
Na pikladech &chto her jsem uvedla vyuZiti v pedagogické praxiedia jsem taktéz

strueny popis &chto her, jejich historii a nastin pravidel.

Diky psani této bakaigké prace jsem mnohem vice pronikla do teorie her a
uvédomila jsem si, jestvice nez doposudjtezitost kvalitniho vyplani volnéhocasu dti

a mladeze.

Kli¢ova slova:

Hra, hraka, volnycas, historie hry, pohadka, vychovny piesik, Dréi doug, LARP

ABSTRACT

In my dissertation work, Game As a Means of Eduagatil focused in the
theoretical part on the concept of play and theaiseys as a necessary part of a child’'s
education in both contemporary and past times. he practical part, | set out to
demonstrate the use of games such as The dragem's LARP™ and "Mafia’ as means of
filling a child’s free time. Through examples ofete games | demonstrated their use in
teaching practice, | also included a brief desmipbf each of these games as well as their

history and rules of play.

In writing this dissertation | have extended my erstianding of game theory and

recognised the importance of quality activitiesffee time for children and teenagers.

Keywords: Game, toy, free time, the history of gastery, educational tool, Dragon’s den,
LARP
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Vidis veci aiikas: "Pr@?". Ale ja snim o nevidanyclkeech aikam: "Pra& ne?".

George Bernard Shaw
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UvoD

Co diti nejvic bavi? Jednoducha otadzka a jednoduchawdpde to hrani, které
ma spoustu najenéjSich podob odéch zcela jednoduchych a tradich az po pétacové
hry 21. stoleti.

V doméacim prosédi ji umozuji, podporuji, na ni ideat participuji rodée,
prarodte, sourozenci, ve Skole ji umagi witelé, vychovatelé. Pomoci hryieme dik
vyrazré ovlivnit, vhodre motivovat, ale také odvést pozornost od jinych,ohay
negativnich aktivit. Proto ma hra své vyznamnéaasti u rodiu, vychovatel, pedagod
a mela by byt vaznym a uznavanym vychovnym predkem. Pod dohledem zkuSeného
pedagoga se hra stava nepostradatelnym pomocnikepragi s @¢tmi i mladezi. Jen
malokterou jinoucinnosti si ziskame srdce &# tak snadno jako napaditou hrou. Ne
nadarmo tedy velci auiaJohan Huizing&i Jan Amos Komensky&enili hru uz do nazi

svych knih. Homo ludens a Schola ludus.

Hra je velmi &innym pomocnikem ip vychow a vzdlavani, pat k jedné ze
zakladnichiinnosti dikte. Pro dik je stejrié dulezita jako pro dosf¢eho prace. Hrou set
postupi pripravuji na praci a zivot. Zakladnimirqupokladem zdravého duSevniho a
citového vyvoje ditte je povazovano pré¢asté hrani. Progdnictvim hry dti ziskavaji a

rozvijeji mizné schopnosti, které pak ugilaji v pozajsSim zivot.

Internetové zpravy o alarmujici jednétipé ceskych dti, ktera by pdebovala
alespa rocni odklad nastupu Skolni dochazky vypovidaji o astat€né schopnosti

socializace, 8lereéni se do kolektivu, 0 minimalni schopnosti komugia

Kde se tedy stala chyba? Hra gezga ? Mame snad nadbytéksu k zabay
unudili jsme se nebo jde o nedostatek ochoty, cpesiagoq tykd, hru s &tmi pripravit?

Ani hra neni chao& mnohohlasy spor. Promyslet a nachystat smysluphra pro dti je

Ve své praci bych cHa priblizit hru jako prosiedek vychovného gsobeni,
nastinit historii hry jako takoveé, postihnout jejychovny vyznam pro @i raznych
vékovych kategorii. VZdy jde o nejpijemrgjSi cast jejich Zivota.

Nechéla bych ale vynechat ani vyznam hry pro diép Tolik predsevzeti pro

teoretickoucast meé prace a v praktické bych rada uvedldary her, které maji nejen na
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déti velmi pozitivni vliv. Jde o hry, které provozigpolu s dosymi a které je pblizuji

nejen s¥tu minulému, ale i tomu séasnému.

V teoretickécasti bude mou snahou podivat se na hru v jejinotékEm vyvoji a
v historickych kontextech. Taktéz si rozebrat hre vyvojovych etapach die a
v neposlednfad se zaniiit na hraku jako nedilnou saidst hry. V zagru teoretick&asti

bych se rada podivala na hru podle jeji struktyssipadné dleni her.

V praktickécasti se chci pokusit o rozbor tzvekkych her, tedy her umdajicich

konkrétni hry (Dré&i doug, Drevarny a Mafie), kazdou z nich podrébrozeberu vetrg
vSech pozitivnich dopddi piipadnych rizik. V druhé fazi praktick&sti této prace pak
bude nésledovat rozhovor s organizatorerfevéiren, zawrieny na jeho praktické
zkuSenosti se samotnou organizaci, dopadem tétonaryednotlivé dastniky a jeho
pohledem na mozné pozitivni stranky samotné hrgtdeozhovor pak v samotném zéay

shrnu a pokusim se zjrvybrat podstatné poznatky a z§st.

Cilem samotné prace je pak snaha o n&stimovych moznosti ve vyuZiti hry jako
prostedku vychovy, pedevSim pak ukazat velmi Siroké moznosti vyuziti bgedenych a

podrobré rozebranych v praktické&asti této prace.
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|. TEORETICKA CAST
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1 HRA

1.1 Definice a podstata hry

.Hra je vadZzna ¥c." Je to ¢ta kratka, ale velmi vystizna. Autorem tététy je
znamycesky dtsky psycholog profesor Zdek Mateéjéek. Myslel tim, Ze hranidati by se

nentlo podceéovat, jelikoZ mé obrovskou vychovnou a vyvojovouhotu.

Hru sice vnimame jako sarfgmou sodast lidského Zivota, Zaeme-li vSak
piemysSlet nad jeji definici, zjistime, Ze mami@g sebou nelehky, ba téfmngesitelny
Ukol. FredevSim se dopidime retného mnozstvi kritérii, podle kterych bychom

posuzovat rdi a cheli.

Johann Huizinga (1971) definuje hru jako ,dolmowu cinnost, ktera je
vykonavana uvnitpevré stanovenychtasovych a prostorovych hranic, podle dobrowoln
piijatych, ale bezpodmikeé¢ zavaznych pravidel, ktera maugwil v sol samé a je
doprovéazena pocitem n&pa radosti a &domim jiného byti nez je vSedni Zivot (Huizinga,
1971, s.33)."

Psychologicky slovnik (Hartl, HartlovdD00) charakterizuje hru jako jednu ze
»Zakladnich lidskyckinnosti, k nimz dale p#tuceni a prace. U dite je smyslov&innost
motivovana pedevSim prozitky, u doslych ma hra zavazna pravidla, cil nikoliv

pragmaticky, ale veie sameé (Hartl, Hartlova, 2000, s.195)."

Pedagogicky slovnik (®ha, Walterova, Mare$, 1998) popisuje hru jako rifor
ginnosti, ktera se lisi od prace i odemi. Cloveék se hrou zabyva po cely Zivot, aviak
v predSkolnim ¥ku ma specifické postaveni — jeidéim typem cinnosti (Pficha,
Walterova, Mares, 1998, s.82)."

Hra je dobrovolnou zalezitostfj piz dochazi ke svobodné seberealizdaveka.
Vychazi z instinktu, je vrozena. Ma jissvou funkci biologickou, socializai, ve Skole

didaktickou a jejim cilem je dosaZeni slasti¢peni, radosti.

Nejde vSak a@innost na rozkaz. Pokud je hrafizgna, nejde o hru v pravém slova
smyslu, nybrz jen o jeji reprodukci. Maloktefnnost inasi takovou miru uspokojeni

sama o sob Prav radost a uspokojeni gamezi nejvyznamsi rysy hry.
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.Hra v sol¥ zahrnuje vztah ke skuteosti. Na jedné str&npredstavuje ufity
odklon od skuténosti: kouzelné slovo ,jako“, ,jakoby* znamena, gelovek vzdaluje od
skut&nosti a sotasré si ukdomuje, Zze se na chvili vymyka z vazného Zivotaezhpazi
do s\ta, ktery existuje ,jen tak”. Na druhé stédma znamenaiiblizeni skuténosti. Tim,
Ze ¢lovék néco nebo Bkoho pedstavuje a ffijfima ucritou roli, pronika hloubji do
skut&nosti, poznava lépe své okoli i sm sebe a tak ashgé svou vlastni osobnost
(MiSurcova, FiSer, Fixl, 1980, s.30).

Kazda hra ma sy fad, nejde o libovolnodinnost. Uskuténuje se ve vymezeném
prostoru, v konkrétnintase, ma sva pravidla, ktera jsou zavazna pro vgeatastniky
hry. Dilezitost hry neni v materialnim uspokojeni. U&itest spoiva v tom, coclovéku
piindsi, vtom, Ze jejim pragdnictvim se hrd mizZze vyjadit, projevit silu, fantazii,

odvahu, vytrvalost, kreativitu, estetickégait atd.

Pokud di¢ ¥eSi vnitn¢ stanoveny problém préwprostednictvim hry a saiasré
najde a porozumi Zgobu feSeni tohoto problému, dochazi k na&pinsmyslu hry.
Zakladem psychologického vykladu hry je skuast, Ze di v praibéhu svého vyvoje neni
dostaten¢ vysgelé na to, aby kompletnridilo své Zivotni situace a girpochopilo vztah
k predmetam, které jsou nejblizSim okoliglovéka. Hra pomahalovéku pochopit sit a
zdolat nejtizn¢jSi podreéty Zivotniho prostedi, a to pray hra takova, v niz jsoieSeny
ukoly skut&éného Zivota ve fiktivnich podminkach s vyuzitim miepgjSich ponticek a
predneta. Sowasre dochazi k aktivizaci a rozvoji schopnosti imagmai@ntazie, diky niz
¢innost sama o seéb Je vice neziejmé, Ze se verd zrcadli zazitky a dojmy z praeti,
v némz di€ vyrasta, stejd tak i z opravdového Zivota. Jde v3ak pouze o gjdidvztahu
ditéte k tomuto jevu, ne o doslovné napodobeni reakiyzdé di¢ mize vnimat toto

vyjadreni odliSi, zalezi na jeho z&zitcich &mich.

Hra je jednou ze zakladnich forafimnosti lidi (prace, &eni, hra). ,, Kazda hra je
jedinggnym tviréim dilkem dikte, v imz se uplatuje cela jeho osobnost (MiSurcova,
FiSer, Fixl, 1980, s.31)."
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1.2  Historie hry

Pravi se, Ze hra je starSi nez lidstvo samtijmeme—li Darwina za bernou minci,
nejspis to tak bude a s trochou nadsazky a humaluasi vzniklo Uslovi, Ze setkdo po

n¢kom ,,opici“?

Dnes se celkem usperrdéli prawk na dobu fisvojovaciho a produktivniho
hospodéeni. Vyznamnym meznikem mezi &ba obdobimi je neoliticka revoluce a
chapeme-li slovo produktivita tak, Zoveék dokaze s vynaloZzenim pokud mozno minima
sil dosahnout maximalnihocinku, logicky uz nemusi myslet jen na praci a zaesani

rodiny. Jestlipak kategorie volnéliasu nevznikla pravtehdy?

Zpusob Zivota v pratku nam prezentuji hmotné pistatky lidské ¢innosti a
lidskych ostatk samotnych. To je handicap oproti statk, kdy nam pismo umozni
zachytit prakticky cokoliv. U prasku protocerpame poznani o funkci hry pouze a jédin
z archeologickych néléz Mezi tyto nélezy jako nejcedjsi pasitame nélezy z Egypta (thi
z papyru, gevény krokodyl s pohyblivougelisti) ¢i staréhoRecka (figurky vojékia a

koniki, panenky z jantaru, slonoviny).

Z mladsi historie five jit pikladem starotké Recko, i kdyZz zdaleka nefio
jednotny model vychovy, coz souvisi s notoricky myéni rozdily mezi Athénami a
Spartou. Zatimco Athény dbaly na vSestrannost, t8parbyli vychovavani jednostrahn
vyhradré pro poteby armady, pmvalo se tedy o fyzicky rozvoj na hony vzdaleny
kalokagathii. Byla to zaleZitost statu, v Athén&eho vychovu a vzténi svych dti starali

rodice.

Ale bu’'me spravedlivi. Athény onu kyZenou harmonii duSewmaglesna
poskytovaly pouze chlapm, muzim. Jim byly uteny i hry, které se§i velké vaznosti az
po dnesni dny, hry olympijské. Tedy bavime se a&adcich, aktivnich &astnicich her.

Divaky snzli byt jen svobodni okané, mezi nimiz nesty byt vdané Zeny.

.V athénském vychovném modelu je zcelgejmy obrat od vychovy vSech
svobodnych o#ani pro vojenské &ely sngrem k vycho¥ jedince jako svobodného
ob¢ana (Nmec, 2002, s.28)."

Soukzivost bylaRekam vlastni a jak prohlasil Démosthanpiedchidce Isokrates,

Rekové zavodili nejen v rychlosti a sile, ale i \@ech a myslenkéach.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii, 2010 16

Zasalo to uz v zavodech, které se vazaly na naboZesiak@osti. Slo oit druhy :

a) gymnickeé @locvi¢né)
b) hippické ( dostihy)

c) muzické (v tanci, hudbbasnictvi @ecnictvi )

v

misto jiz v bronzové dab a feckd tradice spojovala @tky her s bajnym hrdinou

Héraklem.

Seznam olympijskych i saha az k roku 776.p.1. a od této doby se kaZzdgii
roky sjizctli do Olympie zavodnici, kté usilovali o ziskani odamy pro vitze. NejstarSim
zavodem byl Bh na jednu délku stadionu, p@adpiibyl pétiboj (beéh, skok, hod diskem,
oS€pem a zapas),eptni zapas, zapas ve volném styléh be zbra#gmi, zavodyctyisprezi

a jizda na koni.

Neni tajemstvim, Ze igdowk antiku nepevysil a Ze nad vztinim a vychovou
bdkla vdemocna cirkev se svou scholastikou a dogngitgké vrstvy obyvatelstva Zily
mimo vySSi kulturu i vzélanost. Laicizace postuprdala \tSi prostor Sleckt posléze
meéstanstvu, coz bylo patrné napv literarni tvorls. Kultura kazdodenniho Zivota

zahrnuijici styl bydleni, odivani, chovani se stgjle realizovala mimo cirkev.

Pro naSe téma hry je patrzasadni postava rigi jak se objevuje v prasdi
jihofrancouzskych feudalod 12. stoleti. Rytém se mohl stat i neurozeny muz zvIlastnim
obradem — pasovanim, coZz bylo zarve slibem. Slibovala se zboZnost, staiest,

vérnost svému lennimu panovi a ochrana slabych.

Pra¢ rytirské turnaje se postupem doby stavaly rafinovanauw,hkratochuvili.
Turnaje slouzily nejen jakoutkZita sodast dvorskych ceremonii a slavnosti, ale i jako
cviceni a piprava ke skumému boji. Podobnhtomu bylo i se zalibou v lovu. Fyzicka
zdatnost se snoubila gdg’anskou zboZnosti, kterd vyZzadovala také chraniy.z2ména
nastava peatkem 15. stoleti, kdy se po obdobi Upadkuisttd ve 13. a 14. stoleti
dostavaji rytiské hry a turnaje @b do pogedi zajmu. , Patnacté a Sestnacté stoleti bylo
charakteristické navratem staréhoiskeho idealu do kralovskych arén. Byl to vSak pouze

idedl, ktery se v okle&hé podob vracel mezi publikum. Ryiiuz nebyli skuténymi rytiti,
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ale spiSe hercirpdvadijici rizné reminiscence ze svéhtive realného urozeného Zivota
(Némec, 2002, s.42)."

OvSem jinak ve srovnani s Zivotem antickéliovéka, ktery aktivi prozival
piitomnost, pichazi Ked’anstvi s nazorem, Ze Zivot & je jen gipravou na Zivot
posmrtny. Elesno je puzeno kifchu, proto byla nekompromigsnodmitana dlesna

vychova a pohybové hry. To pro ty, kitelo rytiského stavu nepronikili.

Teprve renesanceém v ramci zdrcujici kritiky scholastiky nazory mgchovu a
hru, proto se dostane nejen na dosud opomijeffiesnbu vychovu. Slavny humanisticky
spis Erasma Rotterdamského Chvala blaznovstvi vybimovému zfisobu vyuky dti
hravym zmisobem. Nap pii potizich s poznavanim pismen navrhuje lakadlgovene

pamiski, pismena se wgzavaji ze slonoviny, aby si s nimitdmohly kdykoliv hrét.

Jiny autor Juan Luis Vives ( 1492 — 1540i);gwnavany ke Komenskému, mluvi o
hie jako o dokonalém diagnostickém piesgku, ktery dava moznost pozorovatid/
jejich piirozenych projevech, kdy se repvauji. Vénuje zvlastni pozornost vychév
divek, kdy hra atizna cvéeni se maji stat prasdkem vychovy budoucich kudiek a

hospodygk.

Francois Rabelais (1494 — 1553) ve svém popimaabsahlém spise Gargantua a
Pantagruel uvadi mimo nazotasto hoda kontroverznich, Ze vychova obra Gargantuy je
nemyslitelna bez her. Vyp@ava jich cely seznam, cozZ slouzi jako cenny dibkiao
historii hry vibec, protoZze mnohé z nich se dokonce dochovalyoadnésni doby,tauz
jde o hry dtské ¢i zabavu dosglych. Jde o hry sportovni, zabavné, intelektualni,
didaktické a sportovni tB neni uz vymezeno jen misto ddpl duSevnicinnosti.

V hierarchii her postupuje vySe.

Hra v pedagogické koncepci J.A.Komenskeho (1:59570) byla imou sogasti
jeho pedagogického systému. V jeho koncepci¢oyani néla hra samostatngasovy
prostor. Pouziti hry taktéZlenil dle wku a stanovil pravidla pro jeji pouzivani. T&m
vSechny jeho pedagogické spisy jsou s hrou velroe (gpjaty. V zasaddéli hru a jeji
vyuziti dvojim zmisobem. Tim prvnim je vyuZziti hry jako divadla, jakoamatického
prostedku pro prezentaci naphistorické latky. Tim druhym Zigobem je vyuZziti hry pro

cviceni a rozvoj ducha &la, tedy jako didaktického prdastku.
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Pro poteby této prace zminim jéSfednu podstatnou soééist vyuziti hry. A tou
bylo jezuitské Skolni divadlo. Jezuitskgd byl vCechéach historii vzdy spiSe odsuzovan.
Faktem vSak istava, Ze jezuitské koleje byly v pdehorském obdobi neftSimi centry
vzklanosti. Jezuitska koncepce Skolniho divadla v mnohgedkehla svou dobu.
Dokonce sdm Komensky si postesknul, Ze Jezuité sveém Skolnim divadle vedou lépe
nez na Skolacheskych bratt. ,Jezuitské divadlo bylo pozoruhodné i svou vymavktera
pocitala s pordrné slozitym technickym vybavenim. Za povSimnuti stojicetnost
davovych scén, v nichz vystupoval neobvyklggtoinkujicich. Tento detail nepochy&n
swd¢i o jasnych didaktickych cilechéahto divadelnich produkci, které byly vedeny
snahou, aby si zahralo co nejvice &gipadre i ti, kteti byli mére talentovani (Nmec,
2002, s.54)."

V tuto chvili nasi stréinou prochazku poginach hry ukodime. Historie hry neni
podstatou této prace. A pro pelby uvedeni do tématu jéguichozi strény souhrn historie
hry dostéujici. V praktickécasti se na mnoho baédudu nadale odkazovat. A pokusim se
ukazat, jak moderni hry (moderni mySleno dobou kzninikoli vyuZzitim moderni

techniky) maji silné kieeny pra¥ v nejstarsi zdokumentované historii.

1.3 Hra jako vychovny prostiedek

Ve hie se utvieji a rozvijeji vSechny stranky osobnostitdi} a proto pdi mezi
vyznamny prosedek pedagogiky. Je nepostradatelnd pro vSestranmaumonickou
vychovu. Hra by neila byt chapana jen jako zabava, je zdrojeméhadni a ziskavani
novych poznatk. P¥i hie dochazi k podge projeveni nazdra emoci, k celkovému

uvolnéni, coz je nezbytnou podminkou pro sociakeni, k poznani sebe sama i druhych.

1.3.1 Hra a rozumova vychova

»,R0zumova vychova @kdy ozng&ovana pojmem vzdani) si klade za ukol vstipit
détem wdomosti o pirodnich a spolenskych jevech, rozvijet jejicke¢ a poznavaci
schopnosti (vnimani, fpdstavivost, mySleni, pan) a pispivat ke kultivaci jejich

osobnosti po strance citové a volni (MiSurcovéekikixl, 1980, s.36)."

Nezbytnym progedkem pro zajighi této vychovy je &eni, které mizeme chapat

dvéma zmsoby. Jde o zisk&vaniédomosti prosednictvim organizované formy
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vyucovani, ale také o osvojovani lidskinosti a chovani. Jednim z mnoha predii

uceni je i hra, ktera je typicka praquskolni ¥k ve smyslu fevladajici formy geni.

RozliSujeme hry intelektualni (vypovidaji o mozZremst Sirokého uplatmi hry

v rozumovém vyvoji diite) a hry senzomotorické (podili se na rozvoji dfjys

Na rozumovém rozvoji dite se podileji také mnohé bkg. Pati sem jednak
hratky namétove, které fiblizuji ditéti okolni swt, jednak poricky a hr&ky, které rozviji

duSevni funkce. Nejstarsi a nejraeséjSi hratky tohoto typu reprezentuji Sachy.

Dit¢ ke svému rozumovému rozvoji pebuje takové heky, které rozvijeji
vSechny duSevni funkce, zahrnujznorodé narty. Jen s touto pomoci se hra stane hrou

v pravém slova smyslu a staje di€ k lepSimu a hlubSimu poznani.

1.3.2 Hra a télesna vychova

~Hra vyvéra z biologické a psychologické podstatytita je jeho zakladni Zivotni
potrebou. Jeji uspokojovani je nezbytné pro celkovyawylrvyvoj jedince po strance

télesné i dusevni (MiSurcova, Fiser, Fixl, 1980,3%.3

Détska hra bezesporu piake slozkam p& o zdravi, kterd je spolu s rozvijenim
télesného vyvoje a pohybu s@sti tlesné vychovy. Vyznamna role stale nalezi hram
pohybovym i sportovnim, které podporuji rozvoj pbhyi moralnich vlastnosti. Zarove

davaji pocit uspokojeni, radost a zabavu.

Pro cti predSkolniho a Skolnihogku je ukena nepebernarada pohybovych her,
at’ jiz chaze, skok, Bh, ¢i zavodivé hry apod. Sportovni hry a sport se stgzaammjSim
s pribyvajicim wkem. Pomoci pohybovych hek a fiznym €lovychovnym néadim
dochéazi k rozvoji pohybové aktivity. iBledkem prozenych pohyb pii hie dochazi
k pasobeni nainnost jednotlivych orgdn (srdce, plice, krevni &h, latkova vynéna),

rozviji se sila, vytrvalost, rychlost i obratnost.

1.3.3 Hra a mravni vychova

Prostednictvim mravni vychovy dochazi k tvérimoralnich cit, charakterovych
vlastnosti a navykchovaniClovek je nasledd schopertidit se a dodrzovat mravni normy
spole&nosti a adekvathhodnotit lidské jednani,éetre svych vlastnichtinu. Hra pati

mezi jeden z progdki mravni vychovy, a to jiz viedSkolnim ¥ku. Nemusi jit v3ak
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pouze o vliv kladny. V &terych gFipadech jde i o vliv zaporny, a to &h pipadech, kdy
se hraje faled) nebo jde o podvé&di. Kladny &inek je projevem takové hry, kde jsou
dodrZzovana fedem stanovend pravidla, vznikajéfelské vztahy meziétini, jedinec bere
zietel nejen sam na sebe, ale na skupinu jako celeje akceptovana zasada

rovnopravnosti.

NejvyznamujSi vliv hry tkvi vtom, Ze pomahactem z&lenit se do kolektivu.
Postupnym dospivanim a vyzravaniméwitdochazi ke zémam charakteru hry, coz se

odviji od toho, jak se ditzatlenuje do SirSiho spotenského prosedi.

»Hra déti mladSiho Skolnihodku se vyznauje presrgjSimi pravidly, ale je to stale
hra dtska, ktera nema anripnou kaze, ani veejnou kontrolu. V dospivani nabyva hra
pievazré kolektivniho charakteru a postuprse stavd hrou sportovni, v niZz jsou
télovychovna pravidla spojena s kolektivnim zajmeheeni disciplinou (MiSurcova, Fiser,
Fixl, 1980, s.39).“

Vyskyt konflikta pii hie nemusi vzdy fgdstavovat zaporny vliv v socialia@m
procesu. Redevsim jde o konflikty Zisobené vyskytem novych situaci, ktegdi gmeiu;ji
k napra¢ vzajemnych vztah Moralni prvek je obsazen v kazd&ehZalezi na kazdéem
z roditt, pedagod, vychovatel, aby podporovali prévto, co je ve e ditte spravné a

dobré.

1.3.4 Hra a esteticka vychova

.Estetickou vychovou rozumime zé&mé utvdeni estetického vztahu Kipde,

spole&nosti a ugni (MiSurcova, Fiser, Fixl, 1980, s.41).”

Pati sem nejen prozivani krasy, ale i jiné estetickality, kterymi mohou byt
vzneSenost, tragika, osklivost, komika apod&Di¢ Skolnim, ale i f@dSkolnim ¥ku si
rozviji se estetické ¢iti, stejr tak i tvaivé schopnosti. Bti se &i zpivat, recitovat,
kreslit, tartit, vnimat krasu, ktera je obklopuje — to vSe prednictvim estetické vychovy.
Uzky vztah hry a ugni, hry a krasy, hry a t¥ivosti dostava hru dassné blizkost prév

k estetickymiinnostem.

Umeéni i hra jsou schopny d&oveku silny prozitek,cimzZ je odstraéno vnitni

napsiti a docileno duSevni rovnovahy. Existuji celé stilaer, kde se uémi a hra Uzce
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propojuji. Jsou to hry 8kadly, se zpvem, dramatické hry, hry s hudebnimi dkami a
nastroji, atd. ,Zazitky krasy veré jsou vazany také na estetickou kvalitutakaa celého
herniho prosedi. Hra&ky pasobi na dit esteticky svym tvarem, barvou, materialem,

zvukem a funkni bohatosti (MiSurcova, FiSer, Fixl, 1980, s.43).

1.3.5 Hra a pracovni vychova

,Cilem pracovni vychovy je utwvét kladny pondr k pracovnicinnosti i jejim
vysledkim, poskytovat teoretické édomosti i praktické dovednosti a vychovévat
charakterové vlastnosti, cenné z hlediska pracovoialky ¢estnost, pile, s\domitost,

vytrvalost, kdz#) (MiSurcova, FiSer, Fixl, 1980, s.44).“

Prace ma vliv na rozvoj osobnostovéka, je zdrojem materialnich a kulturnich
hodnot. Mezi praci a hrou existuje vzadjemny vzfabio ma hra své uplani i v pracovni
vychow. Rozdilnost mezi nimi je dana tim, Ze pradedstavujecinnost realnou,
podrécovanou ¥domim povinnosti, kteraimasi uzitény efekt. Na druhou stranu hra
zastupujecinnost symbolickou, podicovanou pocitem spontannosti a dobrovolnosti,ma
vyznam sama o sepje samobelna. Dit pii hie ziskava zakladni pracovni dovednosti (

vztah ke e, zaujeti, apod.), které se pak klagnojevuji v pracovnéinnosti.

Vz4jemné ovlivieni hry a prace lze pozorovat jiz odtstvi. V pgredSkolnim ¢ku je
dominantni¢innosti hra. Sfibyvajicim wkem si vSak dé zatina uwdomovat rozdilnost
hry a prace. Vyznamnotinnosti se stavaceni, hravych prvk ubyva, zainaji pevladat
prvky pracovni. Fkladem hraky, ktera giblizuje ditti s\wét lidské prace a zaroxegozviji
manualni zrinosti je stavebnice. Roi &ti si stawji zprvu dw kostky na sebe, pogi

e

slozitjSi stavby az fechazi k nefiznéjSim technickym modém.

1.4 Hracka

Jednou z nejvyznandjsich podminek hry je héka, kterd ma sy previadajici
vyznam zejména u mladSickétd Hratka je nezbytnou s@asti hry. Vhoda zvolena
hratka rozviji fantazii, tvéivost, schopnost navazat kontakt a diatse spolupraci,
schopnost uplatmi vlastnich napad rozviji mysSleni, ale také umi samostath se

zabavit. Hréky jsou bezesporu séasti materialniho pragtdi a tim vlasté poukazuji na
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zpisob Zivota spokaosti i na jeji celkovou civilizani arovei. Mohou vyjadovat vztah

dosglych k détem v iznéméasovém useku.

“Podle sogasnych hledisek ma htlea rinaSet nejen radost a citové uspokojeni,
ale musi odpovidat i hygienickym, pedagogickym tetekym pozadavikm. DalSim
poZzadavkem je variabilita htley (Pavkova, Hajek, Hofbauer, Hrékiova, Pavlikova,
2002, s.90). Z hygienického hlediska jdgegevsSim o hrky pro mensSi &i, material i
zpisob vyroby musi odpovidat bezpestnim normam aéku dti. Pedagogickym
pozadavkem se rozumi to, Ze édiprostednictvim hréky ziskdva nové poznatky a
obsaho¥ souvisi se zkuSenostmi dneSnichi.dPokud jde o esteticky poZzadavek, diea

by mela rozvijet vkus a cit pro krasu.

Hracka, ktera neodpovid&rmto dilezitym poZzadavikm, neni vhodna ani po
vychovné strance. Také kvalitni Bka nemusi byt vzdy tim nejvhoggim feSenim, kdyz
nema souvislost ssikem nebo druhem hry. K rigs€jSim chybam dnesnich tek pati
nevyhovujici unilecké ztvarsni. Zavaznou chybou htly je jeji mala trvanlivost, coz
ditéti znemoiuje biZné zachazeni a je naruSen rozvoj vztahdtedik materialnim
hodnotam. Za nevyhovujici jsou povazovanyckya které nerozviji fantazii, twovost,

nemotivuji di¢ k premysleni, &koliv jde wtSinou o hraky velmi atraktivni a drahé.

Hratek by nendlo byt méalo, avSak ani mnoho. Pokudédiratky nema, nebo jich
ma jen malo, nefize se dostat@é¢ rozvijet. Opak, fliS mnoho hraek, vSak také neni tim
nejvhodrjSim reSenim. Dit pak o hréky ztraci zajem, nevazi si jich, a taibe vést az
k jejich rozbijeni. M&-li mit hré&ka vychovny vyznam, musitl vést k tomu, aby si htak
vazily, chranily, s hrékami si opravdu hraly, aby kazdou z&atou hru vzdy dokatily,
rozvijely své kolektivni céni, ale také aby se dinawilo po hre hr&ku uklidit na své

misto.

.Hracka ma fsobit na rozvoj vSech sloZzekitdké osobnosti, tj. na rozvoj hrubé i
jemné motoriky, smyslového vnimani, myslenieti, citt, vile, socialnich vztah i
povahovych ryé (Damborska, Koch, 1969, s.36).“

Pri tiidéni hratek se bereietel na @izna hlediska. V souvislosti s vyvojetfoveéka
se jedna o heky pro wk predSkolni, mladsi, stdni a starSi Skolni¢lk. Toto rozliSeni
vSak neni tak Uupkvyhovujici, povadz neuznava individualni odliSnosti me2indi a

mezi pohlavimi. DalSim hlediskemiie byt tidéni podle druhu her na hry nétavé,
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dramatizujici a konstruktivni. Z pedagogicko-psyogackého pohledu rozdujeme

hratky podle druhu rozvijené funkce ( fapan€t’, pozornost, fedstavivost).

Nicmére moderni doba &im dal vice technologiemi vybavené &a presnému
rozdsleni hraek @lis negispiva. Casto se jedna o kombinac&znych tyd, které vdak
bohuzel ¥tSinou maji jen malé pouziti a velmi rychlegddmrzi. Fenoménem dnesni doby
je pak gedevsim peéitacova hra ve vSech svych formach, ktera pronikla d@ mobilnich
telefori a tedy snad ke kazdémuaddiSkolniho ¥ku. Dnes jiz neni &né, aby si déhralo
s kamarady na piskdi na Histi, ale sedi doma u piace a hraje péitacové hry.

V praktickéc¢asti si ukazemedhkolik moznosti, jak podstatu pivacové hry gevést do hry
v piirodk ¢i doma s kamarady. Ukazeme si, jaktein prezentovat kouzlo skutee

interakce.

1.5 Fenomén pohadky

Pohadky provazeji celé generacti d dosglych od narozeni ad&tstvi bez nich by
bylo nedpiné, chudsi. Pohadkytidbavi, rozvijeji jejich fantazii a hrajiatezitou roli i
utvaeni osobnostiClovék je bthem svého Zivota pétdinou utlumovan, tauZ starostmi
rodinnymi ¢i pracovnimi. Pohadky vSak dovedou pomoci jasnyehbeli dusSicloveéka a
zejména dusi dite rozjasnit, pozvednout. Pohddka umi byt velgindym nastrojem,
pokud chcete ditnécemu novému naiit. Stati implementovat danowe do pohadkoveho

prostedi, fFredvést na kladném hrdinovi sprawiidespravné chovani a s je zarden.
Navic je tento zfisob utité prijemnsjSi nez ¥¢éné napominani nebo vyhrozovani.

Klasické pohadky existuji n&ip hranicemi, takZe jde o univerzalniitghy, diky
kterym dtti vyslechnou (a pozgi si i prectou) to, co poslouchaly generace jejidleqtd,
seznadmi se s jejich mravnim étosem a nezavrhnolenkys Ze dobroigce jen zviizi nad

zlem, i kdyz to obas dlouho trva.

V novych modernich uslych pohadkach se objevujiipéhy podobné a zékladni
archetypalni typy (moudry gtc, chytry Honza, panna, princeznaarodjnice,
matka,macecha atd.) jsou pouze v jinéméyad, v jiné slupce. Tak zahajil i Tolkien
bohulibou pod, kdyZz pro své &i zatal na zaklad znalosti stedowkych epof vytvaret
Hobita. Pokrdovani uz zname. Tedy starsitidochotnécist sahaji prav po této fantasy

literature, kterou ®ktetfi pseudointelektualové tak radi shazuji. Fantgejg,probouzeni,
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pak je to naprosto v padku. Navic jde o most, ktery nds zavede na destlE samému.
Jako lideky z Hobita bychom také radi mir a veseli. Ostdtilogie Pan prstainje dnes

vhiména jako magicky protiklad konzumni sgolesti a uspchaného sita.

Dnes mame nespet moznosti porovnavat pohadkovou filmovou a teleivi
produkci ¢eskou s vytvory sstovymi. V tomto ohledu se nemame za co &tydlaopak.
Nevkusné, ukcené komiksy mohouéiko konkurovat #&nym a citlivym ¢eskym
vecernickam etre interpretace hlasove, do niZ jsou zapojeni nastk8pi hereti

interpreti.

1.6 Divadlo

Theatrum mundi a wm jen herec? Nejsme jimi tak trochu vSichni a poorge
interpretem jinych roltastji, ba mnohdy dent? Neni na & diky tomu pak vice vi&t a

my divaci si ho s roli ztot@iijeme az nezdr&®

»Z€ vSech umni, ktera pedstavujicloveéka, je herectvi jediné, jez k tomu uziva
materialu s pednetem shodného. Soctsdvi zobrazuje hmotnéhtiovéka kamenem nebo
kovem, malfstvi upotebuje k tomu konci platna a barev, jimiz zachytiitélny jeho zjev;
basnictvi koneéné popisuje jej slovy a na nas je, abychom si fedgtavili ve své fantazii.
Jediné herectvi podawdoveka zasetlovékem, a to zivym. Herec neni ovSem totozny s
dramatickou osobou, jizipdstavuje, ale jeho oblek i maska snazi se namuvémte je
tomu tak (Zich, 1986, s.317)."

Nestoji i @itel na malé scén ktera ne vzdy dosahne komorniho dojmtas na ni

tedy neplyne klidé a bezproblémas?

Mame vSak i herceievené — loutky, maasky, dosud nam nevyeli schopni

kreslici a animéatdi pro vySe zmisné laskave weernicky.

Zastavime se deu loutkového divadla, do kterého malé&ditivedeme patré diiv
a jaksi zkuSeb¥y abychom odhadli jeho reakcdéed vstupem do divadla opravdového.
BohuZel¢asy, kdy bylo mozné malé loutkové divadlo zakodpiem donti ¢i do matéské
Skoly, jsou tér&f nenavratd ztraceny. Vyjimeéné Ize zakoupit v obchodech wiacky
ladénych jednotlivé kusy loutek, nepochybresteticky na darovni, ale finan¢ malo
dosazitelné. Na kolonadach, zadmeckych schodechpatd.vévodi §i vSi Uct k Josefu

Skupovi Spejblove, Hurvinkové a Méhy. Obrovska Skoda, vzdyento typ divadla bavil
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a vychovaval malého divaka déle nez od dob naredmwibrozeni. Loutkové divadlo

vyrostlo z lidové tradice.

To je fakt jis¢ pozitivni a utité bychom dnes neposuzovali materialni kvalitu
loutek podle toho, zda je vytiibznamy vytvarnik tergi onen. Jisti si bohuzel iieme byt
tim, Ze zaostala hluboce za svou dobou textégé loutkové produkce. S jistou nadsazkou

Ize hovdit porad jeSE o narodnim obrozeni a posunout sediédo 19.stoleti.

Sikovni rodée nelituji ndmahy a difi mohou obstarat niigisky a jejich
prostednictvim podob& jako v pohadkach simulovat situace, které jestsd doma
potrebaresit.

Pak pijde ta slavnostni chvile, kdy dibblete nico nezvykle slavnostniho, protoze
se jde poprvé do opravdového divadla. A je-li vollmalicta spravna, uz je zasazeno Sipem
témét Amorovym. ProtoZe —ifznejme si — kdo z nas nezatouzil hned v ranémtd si

vystoupeni na scérsam vyzkouSet, byt princeznou, Svarnymieyti¢i kouzelnikem.

Jenze tu je na méstdalSi povzdech. Soeasna vzdlavaci politika pedagagje
natolik nekoncefni , zmaténda a pro titele vy¢erpavajici, ze jen zazrakem se najde Skola,
ktera Zaky zapoji do dramatického krouzku s fingdrodukci na scéna pro véejnost
alespa rodicovskou. Steja tak skomira amatérské divadlo na verkavve ngstech je
zélezitosti spi$ mladych nad3énktei vibec nemaji naizich ustlano. Skody na venkov

v tomto ohledu jsou srovnatelné s bezhlavym ruSené&totidnich Skol.
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2 HRAVE VYVOJI CLOVEKA

Kdo vSechno si hraje? Praze vSichni a v kazdéméku. Deti, zvireci mlarata,

stejre tak dospli lidé a zviata. Ne nadarmo s&a : ,Kdo si hraje, nezlobi“.

Hry raného &ského ¥ku trénuji dilezité senzomotorické funkce (ostatn
nejlepSim pikladem je uz $ vyclenovaniclovéka ze s¥ta zviat vyuziti palce ruky pro
spravné uchopenir@dmeti). K této zarodéené forn® pristupuje experimentace, tedy
zvidava manipulace gemi (tolik ndr@nd na pozornost ro#fi s ohledem na mozné

arazy). V druhém roce Zivota nastupuijictik hry, jejichz fundamentem je napodoba.

Hry starSich &i , na rekoho* umozuji pochopit role socialniho okoli ( hry na
pana doktora, pani¢iielku, samogejme¢ hlavre na maminku a tatinka atd.). Teprve poté

nastupuji prvni formy her s pravidly.

Z jiného hlediska si vSimame toho, Ze st titaje samo, pak si hrajétilvedle sebe

a nakonec spolu.

Vstup do Skoly ma byt provazen didaktickymi hrarkteré jsou idealnimi
pomocnikytizeného geni. Zanedbatelna neni ani kvalitni mimo3kolni wieh protoze ne
vSechny dti se po sko#eni vywtovani mohou odebrat ddmPrichazi druzina, nejiznéjSi

typy zajmovych krouzk, vytvaeji se sportovni druzstva, party apod.

Existuji také rozdily mezi zajmy obou pohlapiptoZze chlapci uz maji tendenci
vystupovat v typicky muzskych rolich awtatka napodobuji spiSesmi v domacnosti,

¢imZ neni samdejme feceno, Ze by neexistovaly hry spahe.

Jako kazda lidskéinnost prochazi ditymi etapami dle vyvoje a&u jedince, tak

také hra se s dospivanifoveka meni.

Prvni stadium vyvoje kai mezi 5 — 6 rokem Zivota dfe a byva oznsmvano jako
stadium domaciho hrani nebo také obdobinidkaToto obdobi je charakteristické tim, Zze
se hra ditte neustale #mi. Dochazi ke z&#mam v oblasti vztahu d@ie ke e jako takové,
ale i ke zndnam, které se tykaji vztahu k bice. Z givodni svérazné, osobité hry &é se
pomalu stava kolektivni hrasd. ,Zatimco u menSichati urcuji hratky obsah hry, jde ve
starSim ¥ku jiz o cilewdonjSi hru — di¢ ma mnohem natméjSi poZzadavky na realnost
hratky, chce, aby se htky co nej¢rnéji podobaly skutenym predmeétam (Duch&kova a

kol., 1983, s.135).“ V tomto stadiu je &iejspokojenjsi pokud si hraje samo, s vlastnimi
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hratkami, nemusi se s nikymelit o hratky a pijcovat je. Ma k nim az vlastnicky vztah,
neni schopno se od kek odlowit, nekdy s nimi chodi i spat. Tuto situaci zaziva &m
kazdé di, na tom neni nic Spatného, ani divného. Je vShki\dtilezZité, aby tento vztah
k hrackam nepeSel aZz do stadia sobectvi, ale gragopak, dit si musi postuphzvykat na
spole&né hry. Idedlni situaci je hra ve dvou, kde ma damini pozici ve e rekteré starsi
dit¢ a hru tim gkam snéiuje. Di€ se zarove uci podidit své vlastni zajmy z4jam
spoleénym. Nesmirs duleZité pro toto obdobi je vhodny wibhratek, aby byl umozn

spravny rozvoj osobnosti die

Druha etapa rozvoje her je uk@ma kolem 11.-12. roku. Je charakteristicka
piechodem od hegk a hranim si doma ke skupinovym hram, které sh@yaji pevazree
venku — na louce, dwve, na kisti, apod. V dnesni détpak také znéy rozvoj tzv. online
her na peoitaci. Tyto hry maji vest krozvoji zkimosti, pohybovych schopnosti,
komunikace. Vznikaji uié herni socialni vazby (indiani vs. kovbojové apo¥ tomto
obdobi by hra ra predevsim sriovat dti k napodobovanéinnosti dosplych, zarové

by vSak n&la snerovat k rozvoji Elesné schranky.

Tieti etapa probiha v obdobi dospivanétditHra jako takova ztraci svééidke"
kouzlo fantazie a zakiuje se pedevSim na sogdivost ve sportovnichiinnostech.
V tomto obdobi by hra #ta predevSim rozvijet pa#tiové schopnosti a taktéz rozvoj
tvorivosti a pgedstavivosti. Hkladem mohou byt stolni deskové hry, sportovni hry

s raiznymi ukoly apod.

Podstatné v3ak je, Ze hra v kazdém obdobi vyvitdeedvai podstatnowast jeho
Zivota. Je proto nutné dipodporovat v hrani, podporovat jeho napaditostaiiviost a
pomoci her rozvijet dskou soutZivost, vztahy s okolim, fantazii. Pi&wna vytv&eni
silnych socialnich vztah) vysoce kvalitni interakce a rozvoj fantazigegstavivosti a
kreativity ditte maji vliv dlouhotrvajicigasto gkolikadenni hry, jeZ budouigvaznym

prednétem praktick&asti této prace.

2.1 Mékke a tvrdé hry

Hra jako takovd ma mnoho kritérii a moznosti, jaklenit, fadit do kategorii,
skupin a podskupin. Pro gebu této prace vSak pouziji jednoduché idom zna&né
vypovidajici @leni her dle Bohuslava Blazka (1942 — 2004). Tatlerd se vztahuje na
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zcela zakladni herni principy hry samotn&edevsim pak na volnost a moznost kreativity,
kterou hra bdto umozuje, nebo neumdaitije. Pro ptadek si uvéme toto dleni a

jednotlivé body, podle kterychiieme hru do jedn& druhé skupiny ziadit:
Tvrdé hry
* Vyhraje &elem hry
* Hra neumotiiuje/negipousti diskuzi o pravidlech
» Herni situace/progdi je undlé, preddefinované, dapdu vytvdaené

* Hra ma pesré vymezeny prostor &s

Mekké hry
« Ucelem je samotné hrani, nikoliv vyhra
* Pravidla mohou a jsou vigsehu hry gednttem diskuse
* Hra simuluje jak kazdodenni, tak ryze smySlenéasis¥ty
* Hra miZe byt provozovana t&hkdekoliv

Pokud bychom si #i uvést giklady z obou dvou kategorii, tak takovym typickym
piikladem hry tvrdé je nafklad Clovése nezlob se. Tedy hra, jejizalem je vyhra (pokud
nékoho vysloverl nebavi stale hazet kostkou a pohybovat barevnigmikkami po pesré
stanovené draze), ma jasna pravidla i herni prostela pesré vymezené herni situace a

da se porérné presré odhadnout &as, ktery se hrou da stravit.

Typickym pikladem z druhé kategorie, tedy z kategorie hekkych, je Dra&i
doups (¢esky ekvivalent Advanced Dungeons and Dragons) Ted je zcela typickym
piikladem hry, jejiz telem je samotné hrani, kde je mozné a dokonce mlishé@tovat o
pravidlech, hry ktera se odehrava v predt a s¥te, ktery si hréi sami vymysli a postugn
upravuji, a to i svymeiny v hernim s¥té. A také gikladem hry, ktera iize byt hrana
v podstat kdekoliv a nepdtbuje Zadné velké vybaveni a technicke fpcky. Pro psadek
uvede jest dva giklady. LARP (devarny) a Mafie.

Praw¥ rozbor &chto ¥ typickych zastupt mekkych her budou igdmétem

praktickécasti této prace.
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. PRAKTICKA CAST
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3 MEKKE HRY V PRAXI

V zawru teoretické casti jsme si popsali roztbni her na tvrdé a &kké.
Prednttem praktickécésti této prace budetrgrdevSim rozborit vyznanych zastupi
mekkych her, kt&f maji jedno spolné — jsou v podddomi a ve znamosti jen malé, Uzce
profilované skupiny lidi a jsou té&fh zcela opomijeni jako prasidky pro pedagogické

pusobeni.

V prakticke ¢asti této prace se z&ime u kazdého ze zastupmekkych her na
popis samotné hry,ffpravu hry, strina pravidla a mozné vyuziti a uplati této hry

v praxi socialniho pedagoga.

Nutno poznamenat, Ze na toto téma jsem nenasladauttbornou literaturu. Mé
znalosti z této oblasti jsou ziskdny pouze mou velobrou znalostiéchto her a také
skupin nadSeric a propagatdr, ktefi se snazi, aby tyto hry zaujalyasdojné misto
v portfoliu her @ti a mladé generace. Skupin nad$eikeeri stale jest véii, Ze kombinace
piirody, patelstvi a fantazie fize vyplnit volny ¢as kvalit@ji nez pcitacové hry a

televize.

3.1 LARP

LARP neboli Live action role-playing game je typjok zastupcem #kkych her.
Krom toho je vSak typickym zastupcem fefgdné skupiny her, a to her s dlouhou herni
dobou,¢asto rozdlenou na &kolik dni. Pra¢ dlouhotrvajici hry zanechavaji v patina
mysli &ti nesmazatelné zazitky, které mohou byt za porkealitniho pedagogického
vedeni impulsem k formovani osobnosti éthit K tomuto tématu se vSak vratime

v kapitole, ve které si rozebereme praktické vyuZtRPu v pedagogice.

Ted si tedy sdime reco o LARPu. Vol preloZen z anglického origindlu by nazev
zrel asi takto — skutané hrani her v hlavni roli. Tentdgklad je vSak zavé&ci. Presrgji
vyjadieno znamena LARP hrani roli, které hraji Zivi Istéjre tak, jako nafiklad na
divadle. Dokonce se nabizi mozno#tgvnani k improvizanimu divadlu znamému spise

jako commedia dell’arte.

V LARPu tedy hré predstavuje skute¢ hranou postavu a jehony maji gimy

dusledek na prbéh hry samotné. Jinymi slowgieno, hré je svou postavou, Zije jeji Zivot
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a za vyuziti fantazie se vziva do své role. Nemi tadly jisté odosokéni, které je typické
pro stolni hry na hrdiny typu Dtadoug. Hra&ovo jednani, chovani a skutky jsou tedy

v LARPu brany jako chovani jeho postavy a&sti dje ¢i reakce na §.

LARP samotny je dlen na mnoho kategorii. Nejzaklagim dlenim je vSak
praw mira plavidlové tolerance n&jdvé chovani a mimagové chovani. V praxi je tedy
moznotici, ze u gkterych her je §ové chovani omezeno dobou vymezeasem, ktery
uréuji pravidla hry a u &kterych her je mozné z charakteru ,vystoupit* je@ zcela

vyjimecnych gipadech, ktera taktéZipre vymezuji pravidla.

Aby vSak nedoSlo ke zmylce. LARP je hrou zcela walnPravidla jsou &Sinou
ramcova, omezuji se nacowani herniho systému, &a ve kterém se hra odehrava,
soubojového systému a taktéz systému socialnihtdchfo stanovenych mantinelech ma
hr& moZznost vZit se pindo svého charakteru a, nadneseteno, zdit Zit alespé na

kratkou chvili, zcela jiny Zivot.

3.1.1 Fantasy LARP aneb Grevarny

Jiz zde padla zminka cléni LARPu do fiznych kategorii a skupin. Je m@zn
LARP clit dle zanru (fantasy s¥, swt sci-fi ¢i déj odehravajici se na realiich ski&né
historické udalosti)¢i dle systému (skutay boj ¢i boj symbolicky). Kazda zthto
kategorii a skupin je vSak svou ideou stale gmazana sgvodni a vySe popsanou ideou
LARPu.

~ s s

Pro zjednoduSeni se tedy dale budu zabyv@eské republice nejrozgigjsi
variantou, a tou je fantasy&wspojeny s readlnym bojem Riéa Pro tuto kategorii LARPu
se uz dokonce lidovy nazeviglarny” stal ustdlenym pojmem. Proto jej budemeZpai
I my.

Nejdiive reco malo Kk historii @evaren. Jejich pa@tek se datuje #Zatkem
devadesatych let minulého stoleti a je gespjat s prvnim vydanim stolni hry na hrdiny
Draciho dougte (tato hra bude rozebrana v samostatné kapi®tehi devarny tedy byly
znan¢ poplatné pray systému Dréiho dougte a jednalo se vesi o hru s dasti jen

n¢kolika malo jednotlivé, tvoricich malé skupiny a plnici Ukolyipravené organizatory.
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Na op&né stran téchto her stély velkolepé a ryze bitevni projekgjichZ jedinym
smyslem bylo za dasti co nejvysSiho ptu (Castniku pevést do ssta devaren

nejznandjSi bitvy z fantasy literatury, n&pz Pana prsténci Conanova sita.

Teprve s nastupem internetu spojenym s fem&in skupiny hr&i dievaren pichazi
prvni hry, které nestavi 8yd¢j ani na prvcich stolnich her na hrdiny, ani nanmadnych
bitvach dvou soug&ich stran. Naiglomu tisicileti se objevuji prvnicgvarny, které maji
vymyslen a vytvéen zcela vlastni herni &/(i kdyz vice¢i méng podobny znamym redliim
historické¢i fantasy literatury), obsahujici fungujici sociasystém, rodeneni viadnouci
kasty, kasty padzené a kasty vojenské, hry, kde je unimén uzavirat pakty, cile
dosahovat jak bojovou, tak diplomatickéiuieba vy@racskou formou. Tedy hry, davajici
hr&i v piredem pedpipraveném sité naprostou volnost, rozvijejici jeho fantazii a
piedstavivost, vytvidejici nové socialni vazby a hry kladoudiraz nejen na Seriiske Ci

luciStnické schopnosti hé&, ale pedevSim na jeho schopnost ,hrat si“.

3.1.2 Drevarny a jejich priprava

Jak jsme si jizekli, dievarny se odehravaji ve smysleném fantagies¥ypickym
piikladem je s¥t vytvoreny a popsany J.R.R. Tolkienem v trilogii Pan prstéderni st
tedy neni omezen skut®ou historii naSeho 8ta, je pl€ flexibilni a zalezi jen na
organizatorech samotné hry, jaky hernétsa systéem zvoli a jaké prostky pouZziji

k samotné tvorbhry.

PopiSme si tedyifpravu a pibeh drevarny na fiktivnim fikladu. Rekréme, Ze

organizatd se shodnou na nasledujicich vychozich parametrech
e Hernim systému
* Hernim s¥té
* Soubojovém systému a zasahovych plochach
* Mist¢ acasu konani hry
* Rozdleni organizanich¢innosti
e Zpusobu a mistu prezentace hry v médiich (v drtist8im internet)

* Pcttu astniki (miaze byt i varianta hry bez omezenichoastniki)
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Po této shodl zaind podrobny rozbor jednotlivych témat a nastinvSech
moznych variant, které se mohoti girevarré objevit, @ uz se jedna o vyraznou Zmu
déje hry ¢i nutny zdravotnicky zasah. Po sepséani vSechigkaéré je teba splnit a osob
uréenych za jejich pléni, zaina samotna ffiprava hry kostymy piinaje a zaji&nim
tabaiste korce.

Obvykle den az dva dnyred zapoetim hry gjizdi organizata (i zde zapracovala
lidova tvaivost a vyraz organizatobyl parafrazovan na orgy) d&ipravuji tabaisté a herni

prostor pro samotnou hru. Tattigrava spoiva predevsim v:
» Pripraw ohnig’, prostoru pro stanovani a nadob na odpady
» Pripraw hlavniho herniho stanu organizdtor

* Oznaeni herni plochy (les, louka) — vyzmmi podstatnych mist pro samotnou hru

(mésta, tvrze, lazarety, mista pro specialni ukoly)atd

Typicka ¥idenni devarna pak probiha nasledévrPrvni den (obvykle patek) se
v odpolednich hodinach provadi schvalovani zbrartiraji, registrace hté, rozclovani
specielnich postav, zkouSky prizna povolani (vatmik, mag, zlodj atd.). Byva dobrym
zvykem také fipravit pro &astniky veéerni dovednostni saiite ¢i arénu, ve kterych

mohou hréi ziskat utité formy bonué pro budouci hru.

Druhy den z&ina samotna hra. Hra z&ena vice na socialni interakci nez na
samotny boj je obvykle zahajena divadlem, zZasti organizatar, nékdy i hr&u, které
Gcastniky uvadi dode. Po divadle si @eni organizatv a vedouci postavy ze strany &ia
(generalové, starostové, cechristd.) z&nou organizovat své skupiny kitadle viceci
meére svazujicich pravidel hry a nastireho dje. V celém dalSim gbehu hry se pak snazi
jednotlivei a skupiny docilit déich Usgcha pro vrchol celé tkvarny, kterou je finalni
konfrontace stran dépdu vytvaenych,¢i vzniklych diplomatickymi jednanimi v gb&éhu

hry samotné.

Finalni konfrontace je @b mozna jednak ryze bojovou metodou, tak metodou
porovnavani ziskanych vyhod, vysad a privilegik takombinaci obou dvou metod
(neastji vyuzivano). Po ukoteni hry je opt obvyklé za¥recné divadlo ze strany

organizatoi, které vizualizuje disledky hernicktinnosti jednotlivych frakci.
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3.1.3 Hra Drevarna jako pedagogicky nastroj

V piredchozi kapitole jsme si popsaliestarnu jako dlouhodobou hru, vyZzadujici
pong¥rné nar@&nou organizaci a koordinaci. Je vSak nabilednitakejako profesionath
piipravené devarny, je moznéifpravit pro utitou skupinu dti ¢i Zaki hru, v mnohem
mensich a Uspogsich rozmérech. Nabizi se néjlad srovnani s profesionélnim

divadlem a divadlem amatérskym.

Nyni jsme si tedyekli, Ze i devarnuci LARP obecr, je mozno vyuZit i v&né
praxi pedagoga. ¥Yem vSak tvi kouzlo LARPu? Je to hra, kterd velnhmésirozviji
kreativitu ditte. Uvelme si na fikladu.Reknsme, Ze pedagog zasadi hru détaveckych
baji a po¥sti. Nastini dtem dobové realie,ffpravi jim zakladni poriicky pro tvorbu
kostymi a pomiicek (krep papir, barvy, kousky latek apod.). Zaojébasti si dti samy
vytvari kostymy, co nejvice podobné jejich charakiey které se rozhodnou veeh
ztvarnit. Kreativitu dti vSak rozviji i hra samotna. Jsou nuceif@npySlet nad moznostmi
dosazeni cile a reagovat na¢oy ve e zpisobené ostatnimi htia Pedagog v této chvili
pusobi jako koordinator a svou aktivndasti (v naSemifpact se nabizi postava vladce

bohi Dia) udrzuje hru v jim wenych mantinelech.

Krom kreativity jsou tu vSak dalSi pozitivni strdnkv/ drevarnach je zcela nutna
komunikace. A to komunikace v jinych rolich a gyjim charaktery, nez se ditize setkat
v béZném Zivot. Také je zde moznost tréninku vzniku a realizam@anich vazeb,tauz
spontannichgi prose€ vyvolanych patebou hry a dosazenim cile. A §isby se naslo

mnoho jinych pozitivnich stranek LARPu.

Vyuziti dievaren je tedy velmi Siroké. Od zpesti naplg Skol v @irod, po praci
ve voln@asovych klubech mladeze, az po vyuziti v praci obl@matickou a e
prizptisobivou mladezi. NefiSi kouzlo devaren totiz tkvi v jediném. Dokazi svou Skalou
neomezenych moznosti a svou neobvyklosti a zabtvdgs zaujmout a zajem ai si

udrzet.

3.1.4 Hra Dievarna — pro a proti

Kladnou strankou této hry jergrlevSim pohyb hia v prirodk. DalSim kladem je
jeji rozmanitost, rozvoj rukathé zrwenosti @ vyrobé hernich kostym a zbrani, rozvoj

kreativity, taktického a strategického uvazovai,dozvoj komunikace.
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K nevyhoddm pak p#t predevSim zavislost na gasi a na rni doke. Dalsi
nevyhodou je nakma organizace a koordinace celé hry a vznikajdtaiporagni spojena
s pohybem hr&i ve volné pirods. DalSi nevyhodou je @asna stereotypnost hry vipack,
Ze selhava organizac& neni vymyslen dobry herni systém. V neposledni je
k nevyvhodam nutno @dtat vybaveni a prostdky, které hré potiebuji pro vytveeni

kostymu a zbrani a organizétpro zajiSéni chodu hry.

3.2 Draci doupé

Hra Dra&i doug se stejd jako LARP fadi jak mezi hry s dlouhou herni dobou
(oproti LARPu podstathdelSi herni dobou), tak mezi tzv. hry v hlavnii,rakboli role-
playing games. Stejrtak je typickym pedstavitelem rkkych her, a to snad j&Stice nez
praw LARP.

Podstatou Drdho dougte je hra smysSlené, dle zakladnich pravidel vigme,
postavy z fantasy &ta. Cely pibéh hry, s¥t, nestviry i drobné lokace dhem hry
(hospody, jesky# cesty) a situace, které se na nich odehravdpirgvuje tzv. Pan jeskyn
To je v podstat rezisér pedstaveni, ke kterému si napsal velmi rAmcovy scdéf@uzlo
Draciho doute totiz spdiva v tom, Ze asi Pan jeskydidopredu fipravi jakykoliv cj, je
jen na hréich, zda budou akceptovat nenapadastrazenou navnadu v poddionby za
legendarni zbroji bajného véteka, pokladem starodavnych trpasliki budou chtit

odhalit pletichy mistniho rychté.

Praw zcela neomezeny prostor pro fantazii a skutkgthj@ na Dr&im dougti tim
nejétSim lakadlem. Je skute® jen na hréich, co s diem, napady a hernimi udalostmi,
piipravenymi Panem jeskymrovedou. Mohou si vytid viastni djovou linii a nutit tim
Pana jesky®& k improvizaci, mohou se &#& chovat nefedvidatel®, mize se jim z&it
nadmiru dét nebo mohou mit taktéz velkou 8. Pan jesky& muze gipravit krasnou,
slozitou a hadanek plnou jeskyni, na jejimz kongid na druZinu dobrodrtilgekat bajny
poklad, ale druzina nerozlusti prvni jednoduchodan&u. A co t¢? Ano, pra¥ nutnost

improvizace a kreativity je velkou pozitivni stramkDraiho dougte.
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3.2.1 Historie Dra¢iho doupéte

Prapivod Draiho dougte saha do roku 1974, kdy byl v americkém nakldsiaie
Tactical Studies Rules vydan prvni seSit s praviily jménem Dungeons & Dragons.
Tvarcem €chto prvnich pravidel stolnich role-playing gamgk®ary Gygax, ktergerpal
inspiraci fedevsSim ze starSich deskovych her s bojovaedgvsSim pak s fantasy
tématikou. Je tak povaZzovan za zakladatele moderRG (role-playing game) a

MMORPG (Massively-multiplayer online role-playingme) pimyslu.

Tato hra je dodnes hrangegdevsim ve Spojenych statech americkych, a testp,
Ze jiz davno je na $® reedice s nazvem Advanced Dungeons & Dragorest® se diky
jednoduchosti a srozumitelnosti pravidel k téte fada hréia vraci a je také vitanym

startem pro hrge z&inajici.

Vratme se vSak k Dtdmu dougti. Jeho vznik je datovan rokem 1990, kdy
nakladatelstvi ALTAR vydalo prvni verzi pravidel &tho dougte — pravidla pro
zaateniky. Toto vydani bylo v jednoduchém seSitu formad, bylo piné chyb,
nepg'esnosti, nelogickych navaznosti jednotlivych pravalplné negknych obrazk, které
jako by kreslilo desetileté dibez Spetky nadani. iésto se pravtoto vydani stalo taka
pies noc naprosto nedostatkovym zboZingti,Dmladez i dos@la generace listovaly
Priruckou pro hrée a Riruckou pro pana jeskyn vymysleli prvni dobrodruzstvi a
vytvarely prvni postavy. Velmi rychle se &ily organizovat prvni skupiny a spéémstvi
hrau, ktefi si vymeénovali zkuSenosti s hrou a pravidly, diskutovalyménach acekali na
slibené vydani Pravidel pro pokile. Tato pravidla, i fes své vice nez &ni zpoZzeni,

posunula hrée do dalSi dimenze.

Zxcatenicka pravidla totiz byla i@devSim o pravidlech tvorby postav, o
piednttech a jejich vlastnostech, o zéakladnich kouzlecmestwirach a o tvord
jednoduchych dobrodruzstvi v konkrétni lokaci, ildpd jeskyr, zamek, hrad. Pravidla
pro pokra&ilé mnoho nového némasela, az na jednu podstatnaic.vA tou byl nastin
herniho sw¥ta. Swta s fungujicim socialnim systémem, politikou, @ad poddanymi.
Tato pravidla natila hr&e, jak svou hru posunou @kolik stupinki vySe a oprostit se od
puvodni pedstavy hry — tedy vytweni druziny, kterd na navrh Pana jeskywbjevi

tajemnou hrobku, ve které zlikviduje vSechny nedvziska pokladi artefakt.
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V nésledujicich letech byla jak Pravidla préaaniky, tak Pravidla pro pokuidé
n¢kolikrat modifikovana a do jejich rodinyfipyla jeS€ Pravidla pro experty, ktera
piinaSela popis novych nesiva kouzel, ale f@devsim pravidla pro velké bitvy, dobyvani

hradi a dobyvaci stroje.

| ptes rozmach mnoha podobnych her na bazi Dungeonsag§ons, a to z mnoha
raznych s¥ta, & uz vampyrskych Vampir& kyberpankového Shadowrun si Draloug

drzi meziceskymi hré&i her na hrdiny stale své vysadni postaveni.

3.2.2 Hra Dra¢i doupé a jeho priprava

Jak jsme si jiZekli, je hra Dréi doug typickym predstavitelem her na hrdiny. Na
rozdil od LARPu je to vSak hra bez moZznosti pohg@havodreagovani. Je to jednoama
hra stolni pro skupinu jedif¢ckteti se g ni dok&zi pobavit. Oproti LARPu najdeme jest
jeden podstatny rozdil. NejdelSi hry LARP typu ntajéni kolem jednoho tydne. Oproti
tomu Dra&i doug miZze mit trvani v podstatneomezené. Postavy ztvéané jednotlivymi
hr&i ziskavaji zkuSenosti, které jinfigeluje Pan jesky®d a ziskavaji stale nové a nove
schopnosti, stavaji se zkuggimi a odolrjSimi. Druzina hréim je na sebe zvykla, Pan
jeskyre ma vytvden swij herni s¥t a tak skutéené muze jedna hra trvatékolik mésiai i

let, a to zcelad&rnre.

Tim se dostavame k samotnym pratadla gipraw hry. Jak uz jsme sekli, hra
Draci doug mé své pravidla, kterd jsou oficidlnydavana a dopbvana. Tato pravidla
obsahuji tvorbu hernich postav, volbu rasy (od &@&lpo trpaslika) a volbu povolani (od
méaga po bojovnika). V pravidlech je soubojovy systéformace o zakladnich zbranich a
zbrojich, kouzlech, lektvarech a mnoha a mnohaidalfednttech, dovednostii
vlastnosti. Také je zde nastin tvorby dobrodruZz&teielého taZzeni a nakonec tzv. bastia
tedy seznam zakladnich nesta nepatel, na které druzina httamize dle libovile Pana
jeskyre v pribéhu hry narazit. V pravidlech je vSak takéle¥itd Wta, Ze hréi si mohou

libovolné pravidlo po dohadupravit (typicky znak rkké hry).

Samotna tvorba propracovaného taZeni pak vypadié@dogst. Pan jeskyé si
vezme Kk ruce pravidla a j€Shez se ostatni hfidsejdou, pipravi si nasledujici situace a

scénéde:
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* Swt, ve kterém se hra bude odehravat, vymysli jméabokstvi, jména ®&st, ek,

lesi atd.
* Nakresli mapu tohoto sta

 Dle poteby ucki typy vlad, kratkou historii k jednotlivym kraloxdm a
k udalostem, které chce vigehu hry vyuzit

» Pripravi a nakresli mapu alespgednoho hlavniho herniho mista, kde se druzina

poprvé setka (¥sto, hrad, ves)
» Pripravi si umistni nestvr, jejich vyskyt

» Pripravi si dilezité charaktery, které neztvéiji hr&i, ale které hr& maji potkat a

ziskat od nich informaa#& ukoly

» Pripravi si podrobné udkoly pro druzinuéetné herniho planu ndp jeskyrg,

umisgni nestvir, pasti, hadanek, poklaatd.

Je toho mnohem vice, co siite Pan jeskyhpiipravit, ale také mize gFipravit jen
ramcovy nastin hry a v fipéhu tazeni pouzivat svou fantazii, kreativitu a griust
improvizovat. Neda se obegitici, kterd varianta je idealni, zalezi na posouzeana
jeskyre a odez¢ samotnych hréi. Pan jesky# totiz velmi dolie a pondrné rychle pozna,
zda hrée jeho pipravené dobrodruzstvi bavi, nebo zda se nudiraufea zndna, zasah,

Gprava.

Pro hru samotnou je pak zafeiii nasledujici:

Pro Pana jeskyn
* Pravidla — Firucka pana jeskyha Pravidla pro hkge (st&i zatateinicka)
* Predpipravené dobrodruZzstvi

Pro ostatni hige:

» Osobni denik postavy, kde jsou zaznamenavany vgechnbuty postavy,

vybaveni, zkuSenosti a dovednosti

» TuzZka, papir
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« Sestistnna a desetisbhna kostka

Zda se to na tak komplexni hru, kterd poskytujevielké mnoZstvi zdbavy po tak
dlouhy¢as malo? V tom tkvi dalSi kouzlo dfao dougte. D& se hrat v podstakdekoliv
a s naprosto minimalnim vybavenim. ProtoZe to rogfirjSi — tedy cht pondit se do
jiného swta, objevit kouzlo sita fantazie a stat se asjpoa chvili hrdinou bajného &ta,

to ma kazdy hr&jen a jen v sah

3.2.3 Hra Dra¢i doupé jako pedagogicky nastroj

Pedagogické vyuziti Degho dougte ma, stejé jako hra Devarna, mnoho vyuziti
a to pra¥ Drevarré velmi podobné. Oproti f2varre je Drati doug vyrazré nenaréngjsi
na @ipravu, na prostor a na organizaci. S minimaliiprnavou a prosedky je schopen
pedagog zagstnat déti na cely desStivy denippobytu v girodé, akoli jeS& rano byly dti

mrzuté z toho, Ze prsi a ony $8ily na koupani.

Vyhoda (ale i nevyhoda) Dttho dougte je taktéZ v nutnosti vyraZnzapojit
fantazii ditte. Pokud neni ditschopno imaginacefgdstavivosti, pak proghsamotna hra
bude vzdy pedstavovat jen a jen pouhopouhé hazeni kostkaftkéami nesmysli, které
nedavaji smysl. Zde pomaha vyrazeden prvek — do herni komunikace zapojit prvek
prvni osoby. Je to jednoduché. Elrée domluvi, Ze v @ib¢hu hry bude vSe, céikaji
znamenat, Ze tdika pra¢ jejich postava. Jinak totiz vypada herni komunéakdyz
valeinik u zbrojfe tika: ,Mistre kové&i, potrebuji opravit zastitu na svém &, nez kdyz
hr& hrajici tohoto vaknikaiekne: ,Moje postava by okt po zbrojfi opravit me.“. Asi

kazdy slySi ten rozdil.

Timto jsme se dostali k dalSi a asi &V moznosti pozitivniho vyuZziti DEé&ho
doupite v pedagogické praxi. A tou je trénink komunikaClce hré lepsi zbroj? Musi se
poptat po mst, sehnat dobrého kok& Chce, aby #fa zbroj i magické prvky? No to se
musi teprve otget. Kolik informaci musi ziskat, aby se mu to pdeed kdo mu ty
informace da? Pedagog - Pan jesky@pereceno tzv. cizi herni postavy, které pedagog

ztvamuije a jejichz role v okamziku petby geebira. Ze je to i divadlo? Nejenom.

Drati doug je totiz velmi komplexni hra. Nuti hté@ hréat si, pemyslet, postupovat

logicky ¢i nékdy az detektive. UCi je paiitat vyhody a nevyhody &ite Ze ungt dolre
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zakladni matematiku je v Dtm dougti velka vyhoda), nuti je kreatigrmyslet. Nemlug
o tom, Ze kdyz méa h&¢aosobni denik postavy krasmymalovany, ¢etre rodoveho erbu,

zbroje a zbra# kterou aktualé pouziva, to je potom jiné hrani.

Drati doug je tedy idealni naplni vol@asovych aktivit v fipad, Ze neni mozno
vyuzit prirody a tedy progedi pro dti rozhodré zdrawjsi, nsz klubovnagi trida. Je vSak
variantou, kterou ma pedagog k dispozici a je jamim, zda pipravi hru o souziti dvou
znesvéenych ras (citite silny naznak mozZnosti pro multikai vychovu), necha druzinu
bojovat proti Utlaku dogmatického rezimiikg dnesSnim &em réco naSe historieipd

rokem 1989¥:i je jen tak necha si hrat ve&w, ktery pro & pripravil.

3.2.4 Hra Dra¢i doupé — pro a proti

Ke kladnym strankam hry D¥¢a doug paki predevSim jeji herni rozmanitost,
neopakovatelnost kazdé herni chvile a tedy dloubpti zabava hedi. DalSi vyhodou je
finantni nenarénost na ptizeni pravidel a fakt, Ze hra nefmiiuje slozité a drahé
prostedky a vybaveni. Hra taktéz velmi delrozviji kreativitu hr&i, podporuje kreativni
mysleni, fantazii aigdstavivost. Je vybornym nastrojem pro zakomponioligtorickych
udalosti a realii. Mze se taktéZz v rukou pedagoga stat ddéiten nastrojem pro rozvoj

komunikace a tymové prace.

K nevyhodam pdi bezesporu dlouhd herni doba, je vSak mozné hykokst
pierusit, poznét si udalost, i které se hré rozhodli skowit a u které budeipdalSim
hrani z&inat. DalSi nevyhodou jsou pémé komplikovana pravidla, ktera mohou
zpasatku odradit. Neni vSak nutné, abydirdnali vSechna pravidla, pirpostdi, kdyz jim
pedagog pro zatek vys¥étli jen zcela zakladni herni mechanismy a spedfipkavidla

pro jejich zvolenou rasu a povolani.

3.3 Mafie

Jako posledniho zéstupceskkych her uvedu hru po¥mé nezndmou, se kterou
jsem se seznamila poprvéed 15 lety. Je to hra, ktera je cela zaloZzena maukdikaci, na
spolupraci jednotlivych skupin a nareggwdcovani ostatnich héd o svém nazoru.

Vzhledem ké&mto skuténostem a také vzhledem ktomu, Ze o téte hejsou nikde
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k dispozici Zadné informace, bude cela tato kapitéhovana popisu této hry, tedy jejim

déjem, pravidly a pipraw ke Ire.

3.3.1 Hra mafie — pravidla a pFiprava

Hra mafie ma jednu podstatnou nevyhodu. Pro skwtpozitek ze hry je pegba
minimalné dvanacti hréi. V mensim pétu hr&u hra ztraci své kouzlo a vytraci se taktéz

atmosféra tekavani na vysledek hry a nagzitou stranu.

Uved'me si tedy popis pravidel pr&awna gikladu hry dvanacti hedi. Cela hra se
odehrava v st Palermo, je samogjmé mozné jej zarnit za jakékoliv jiné. Hr& se
roz&li na reékolik skupin. Ri poctu dvanacti hr&i jsou ¥ vybrani jako mafiani, sedm
hrau zastupuje poctivé @dany a jeden hease stava Katanim (zde se projevuje popularita
italského kriminalniho serialu). Posledni hise netdastni gimo hry, ale celou hriidi,
uréuje pribeh hernich kol, dostava od ktavysledky dohod a uvadi je do praxe. Tomuto

hr&i seiika Game master, neboli Pan hry.

Jak tedy vypada roZteni hr&u v praxi? V prvnifack se ugi Game master. Ten se
uréuje veejné, kazdy z hréa vi, kdo je Game master. Zpravidla se role Gameteras
sttidaji. Pak se @f pravidla, jakym zfisobem se «if ostatni role. Bdi je mozZné provest
rozlosovani tajnym losem, tedy rtédgad tahanim papirku s rolemi z pyliu, pokud dale
neni papir ani tuzka k dispozici, mohou sethrézhodnout, Ze Game mastetiua rozali
role dle svého uvazeni, saniegré opst tajrg, tedy napiklad mize kazdému hed jeho

roli poSeptat do ucha.

Nasledr si vSichni hréi sednou do krouzku na zidie na zem a Game master

fekne: ,Palermo usina, mafie se probouzi“. Po tét® wsichni hr&i skloni hlavy a zakou

oci, jen hr&i uréeni jako mafiani, hlavy zvednou. Game master pakea ,Mafie se
seznamuje“. Po tétodté se mafiani podivaji na své kolegy égdV naSem fikladu mame
tedy ti mafiany. Game master pokrge: ,Mafie usina a probouzi se Katani“. Po tév
hr&i predstavujici mafiany skloni hlavy a Zau i a naopak hr§ ktery pedstavuje
Kataniho, hlavu zvedne a otevaii. Ve svém kole ma Katani moznost jednoho dotazu,
ktery si musi hr& domluvit s Game masterenitgal hrou. Katani tichym gestem ukaze na
jednoho z hr& a Game master mu domluvenym znamenim da najeaohra&lje mafian

¢i poctivy olran. Nasledé Game master poktaje: ,Katani dostal svou odpé# a usina a
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probouzi se Palermo”. V tento moment vSichnihe&ednou hlavy a otd¢eu cii. Je teba
zduraznit, Ze podstatou hry je, Ze poctivycabé netusSi, kdo jsou mafiani, mafiani zase
netusi, kdo je Katani. Mafie se mezi sebou znatippobcané nikoliv. Prvkem, ktery
muze vnést do hry novy impuls, je pgaKatani a zalezi jen na jeho obratnosti, jak to
provede. Mize samoiejm¢ fici, Ze je Katani a Ze vi o titém hr&i, Ze je mafian, ale
ostatni hr& mu to nemusi u#it a samogejm¢ ve svem nénim kole ho mafie
pravdEpodobr unese. To uz aleipdbiham. Vréme se tedy do hlavniho, denniho kola,

kdy jsou vSichni hré& ,vzbuzeni®.

V tento moment zAna hlavni d hry. Hr&i mezi sebou zdnaji diskutovat, koho
v natnim mafianském kole slySeli, kdo se pohnul, zaBtsgiodobrg. V prvnim kole totiz
nelze soudit podl€int. Do prvniho kola taktéz éie vstoupit Katani, paklize vi o jiném

hr&ii, Ze ten pedstavuje mafiana.

Denni kolo obvykle kogi tim, Ze se vSichni htdrozhodnou podle toho, co slyseli
od ostatnich, navrhnoutc¢které spoluhrée na u¥zreéni. Navrhovani se samiggme
Gcastni vSichni, protoZze vSichni jsou navenek poativpbcany, jak jsme si jizrekli.
Nasled probiha hlasovani a pokudtktery hr& dostava nejvice hlas Game master
oznami, Ze tento h¥¢ge uwzreén a dalSi hry se néastni. Prvni denni kolo (ani Zadné jina
denni kola) vSak nemusi skain uvézrénim. Hr& se mohou dohodnout, Ze nemaji
dostatek indicii pro to, aby @nily mafiana. Po wzreéni kazdého hige Game master

oznami, zda byl onen hranafian, poctivy oban, gipadré Katani.

Nasleduje oft usnuti Palerma a probuzeni mafie. Ta si jiz vttokole vybird svou
obét’ na Unos, coZ v praxi znamena, Zechgedstavujici mafiany, si vyberou jednoho
z hr&u spicich (samdejmé opst zcela potichu) a nechaji jej unést. Obvykle todiira,
ktery svymi nazory a domdnkami mafiany v dennim kole nejvice ohrozoval. Pak
nasleduje oft Kataniho kolo a nasledrdalSi denni kolo, na jehoz &&ku Game master
oznami, koho v noci mafiani unesli. Coz znamen&a@mani se ve svém koletthe zeptat i
na toho, kdo je jiz unesen, protoZe to zkratka .nelieseny hré se stejs jako hr&

uvézreény v dennim kole dalSi hry jiz nédstni.

Cel& hra pak probiha pravidelnynitiganim kol aZz do chvile, kdyagtanou ve fe
pouze mafiani nebo pouze poctivyéabé a Katani. Po dohrani hry byva obvykla a dosti

bouwrliva diskuze o jednotlivych kolech a argumenteainalivych hr&u. Navic k vybag
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dobrého hrée mafie paf i tzv. mlZeni, tedy ndp hr& hrajici za mafii Mze o rtkom
v kritické situaci denniho kola prohlasit, Zze jepédcen, Ze dotyny je Katani a & se
projevi. Zkratka vnasSet drobné prvky chaosu je adéin hry za mafiana. Acldt to tak
nenapad# abych zlenstvi v mafii nebyla okam#itobvinéna sama, to je j@Simnohem

tezSi.

3.3.2 Hra Mafie jako pedagogicky nastroj

Stejre jako u Dr&iho dougte je Mafie idealnim prostdkem pro zabavenéd. Na
rozdil od Dr&iho dougte je vSak jestmére nar@na na vybaveni a stejtak na hernéas.
Proto je vyuziti velmi Siroké. Asi kazdy, kdo bydpiiklad rekdy jako taborovy vedouci, si
kolikrat pri ¢ekani svym oddilem na vlaki autobus posteskl, Ze nezna Zzadnou
jednoduchou hru, u které by bylo nutno &ed gitom by cti bavila. Mafie je k &mto
Gcelam naprosto idealni. Sama jsem zazila situaci, kdpiska rozdivéelych chlapé ve
véku deseti let razem utichla, kdyzZ jim jejich oddiovedouci pi ¢ekani na prohlidku

hradu oznamil, jestli si nechjit zahrat na mafiany.

To jsme si vSak popsali vyuziti Mafie pouze jakogtiedku pro ukraceni dlouhé
chvile. Mafie méa vSak daleko vice moznosti. Vzhiedetomu, Ze cela hra je postavena na
umeni komunikace, feswdéovani, stanoveniudéi osobnosti v roli poctiveého ¢hna,
ktery je vSak obvykle vz&p uneserti uvézren a tak se obvykle krystalizuje novyidce,
na schopnosti fieswdcovat, na urdni kompromisu, diskuze a akceptaci argument
druhého, ma tato hra dalekosahlé pozitivni dopadyegako komunikani trénink. V tom

tkvi jeji nejwtSi uplatrni v pedagogické praxi.

U dospivajici mladeze je zase mozno vyuZzit tuto Heprezentaci obtizi, které
vedou ke kompromisu, ke sjednoceni vice nazlor jiného. A Sikovny, kreativni pedagog,
by jist¢ doved! na pibéhu odehrané hry prezentovat politické nesvary magainlamentu.

Pouziti se ale najde mnoho.

Hra Mafie je, & se to s popisu pravidel nezda, velmi jednoducpé gdnom hrani
vdem @astnikim piejde rychle do krve. Je ideélpouzitelna pro &i a mladez, kdyz neni
mozno nafiklad z divodu pa@asi travitcas venku v firock. Ma tendenci byt pokazdé jina.

A v tom je jeji velké kouzlo.
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3.3.3 Hra Mafie — pro a proti

Ke kladnym strankam hry Mafie tedy bezesporutipgeji jednoduchost a
nenargnost. Je mozno ji hrat prakticky kdekoliv a bez fitijakychkoliv prostedki. Je
velmi dobrym nastrojem pro rozvoj komunikace v kblu, uCeni se uréni kompromisu,
demokratickému rozhodovani. Vyhodou jsou taktéhgeldicha a snadno zapamatovatelna

pravidla.

K zapornym strankam této hry patpredevSim d¥ véci. Prvni je nutnost
minimalniho pétu hr&a, tedy dvanacti. Nevyhodou je taktéz dlouhd heekast pro
hr&te, ktéi jsou hned z pg&tku hry uéznéni ¢i uneseni, toto v3ak lz&ast&éné omezit

fizenou diskusi v hlavnim dennim kole ze strany Garastera.
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4 HRA DREVARNA Z POHLEDU ORGANIZATORA

Vtéto kapitole jsem se rozhodla provésizeny rozhovor s dlouholetym
organizatorem Bevaren a zaroveclovékem, ktery byl jednim z prvnich htié& Dratiho
doupite u nas. Abych zachovala zdani anonymity a dodrttadici Grevaren, budu tohoto

¢loveka oslovovat jeho bojovym jménem.

Nasledr se pokusim rozhovor vyhodnotit a najit gravtomto rozhovoru s timto
¢lovékem potvrzeni mych domdnek. Domrnek o tom, Ze i tak malo znamé hry jako
Drati doug ¢i Drevarny, mohou byt zcela cilkervyuzivany v Bzném pedagogickém
procesu a zZe jejich znalostige vyrazg zpestit fizené volngasové aktivity dti ténmer

v kazdém ¥ku.

Predstavuji vam tedy muze, jez hraje Biraloug od roku 1990, &astni se a

organizuje Devarny od roku 2000.rBdstavuji vam Thorana.

4.1 Rozhovor s organizatorem FFevaren a hr&em Draciho doupéte

V tomto rozhovoru vzhledem ktomu, Ze se s dotazywva znam mnoho let,
pridrzim tykani, & jsem si ¥doma toho, Ze vykéni by &o vyrazré profesionalsji.
Protoze jsem se vSak sama mnoltev@ren Gastnila, je pro i negedstavitelné, Ze bych
témef rodinnou atmosféru, kterd n&chto akcich panuje, &a narusit by i jen pokusem o

urcitou uniformitu.

Ahoj Thorane, zatnu obligatné. Jak jsi se vlastié dostal k Dra¢imu doupéti?

To nebylo nic slozitého. Vzdy jsemeémmoc rad sci-fi literaturu. Za minulého
rezimu ji nebylo mnoho k dostani, algepto se i tehdy dala sehnglia Herbertova Duna
nebo Clarkova Odysea. No a pak se mi dostal dourakeatérsky feklad Tolkienova Pana

prsterii. A jak setika ... byl jsem ztracen. (Usiv)

To ti véFim, ja Pana prsteni ¢etla také. Ale pd‘ad jsi neodpowdél. Takze jeSE
jednou. Ty a Dra¢i doupé.

Jak utité vis, tak po roce 1989 nastal obrovsky boom gné sci-fi a fantasy

literature. Kupoval jsem tehdy jednu kniZzku za druhou arabgéco neuniklo, chodil jsem
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do knihkupectvi #kolikrat tydre. No a nardz se tam jednoho dne objevily dva seSity
s odpudivou obéalkou a magickyitazlivym nazvem. Dré doug. Tak jsme si to koupil a

véi nebo ne, za dva dny jsmelinprvni druzinu a prozkoumavali nase prvni kobky.
No a co bylo dal?

Co bylo dal? No ze zatku jsme matozZnporad hrali to stejné, nenapadalo nas,
kam hru posunout. Pak jsme, Sasky receno, geskupili tady a navic vysel dalsi dil
pravidel a tak se hralo a hralo. Kolikrat jsme télih v hospod a to bych ti pal vidét, jak
se Stamgasti divili, kdyZ se od naSeho stolu ozyvgkiiky pii bitvé nebo hlasité

smlouvani p ndkupu zbrani a utraceni pokiagsmich)

TakzZe jste se nad Dré&im doupétem, nebo jak Fikate nad Dra¢dkem, schazeli

jak dlouho?

Tak to p@kej, to si musim vzpomenout ... ale mohlo by to b % let, co jsme se
sesli naposled. To vi§, rodinagtigd prace. A Draak je sice skéa zabava, al€asow

narana. Tak to gjak utichlo.

Jestli dobie pctitam, tak jsi uz skoro pét let délal Dievarny, kdyz jste prestali
hrat Dra¢ak. Co mi fekneS k tomuto¢asovému obdobi? Snese se ¥k a Drevarny

dohromady? Hodrg lidi ¥ik4, Ze to dohromady moc nejde.

Podivej, to mas jako s literarnim a filmovym Panprsterii. Skladni piznivci
knihy na film kolikrat ani nesli a uz ho odsuzovdiiratdk a ¥evarna je &co jiného, i
kdyZ dost podobného. Hrdracaku zkratka nesmi odiBvarnycekat, Ze to bude DEak
na Zivo a opén¢. Ja jsem to dlouho bral jako atleti. Balt byla halova sezona advyarny

letni sezona venku.

No a jak jsi se vlasti# dostal ke dlevarndm? A kdy a prct jsi prestal byt jen

hra¢ a zatal je pro ostatni i organizovat.

Jejda, to je zamotana historie. Ale zkratim to.sBr&kamaradi, co jsem s nimi
hraval Dr&ak a které jsem dlouho ne¥ldmi napsali, Ze zali délat Dievarny. V mailu
mi popsali, co se taméth, no a i to zaujalo. Pak jsme se sesli, vyrobil jsem &aky
jednoduchy kostym a miea vyrazil jsem s nimi. DodneSka si pamatuji nageg prvni
bitvy. Jmenovala se iitov &jin a Slo tam o souboje malych skupinek a kazddiska

byla vedena jednim slavnym historickym vajdeem.
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No a co to organizovani?

No tak to jsme pray s partii kamarad jezdili asi rok za tzné narody a rasy
z Tolkienova s¥ta. Pak nasigstalo bavit jezdit za hodné a tak jsme zaloZilngfar®,
tedy klub sketi ze Zlina. A stali se z nasiski. Takhle jsme jezdili asiitroky. No a
postupentasu, asi jak jsme starli, jsmeigkli, Ze udlame vlastni akci. Akci ktera bude
troSku jinak. TakZe v naSi akci neSlo o zadny fantét, ale o souboj dvou braitr ktei
bojuji 0 jednu louku. No a h&anejsou rytfi a magové, ale sedlaci, vidlaci a tak. A vznikl
,Angmar bez Spejcharu”. Jeden¢nik byl dokonce nazvan ,Vzpoura slepic* a ten dalsi
.Slepice vraci uder*. Tam polovina & predstavovala slepice a polovina sedlaky.

(smich)

TakZe jste udlali néco nového, netradéniho. To zni zajimaw. Jaké je vlastré

vékové omezeni v Dréim doupéti a jaké v Direvarnach?

To ti presre nereknu. Dr&ak podle nd ale mize hrat kdokoliv, pokud ho hra bauvi.
Vim Ze kamarail syn jej hraje a mé 8 let. MozZna je tohle ta spddanice. Je nutné uz
umet ¢ist, psat a p#itat. A horni hranice? To seénzeptej, az budu mit vnuky, jestli to
s nimi budu hrat. Zatim se&3m na to, az povyrostou mojé&tda mych kamarad a

k Dradaku se zase vratim.
A Drevarny?

Dievarny? Tam bych byl opatijSi. Frece jenom je to kontaktni boj, i kdyz znam i
LARPYy, kde se bojuje kartkovym systémem pouhym porovnanim atribu®esto, je to
ve volné pirod, Uzemi neni jednoztaé omezenoitba plotem, spi se venku. Takze ja ti
odpovim jinak. Na #Sin¢ akci je obvykly minimalni &ovy limit 18 let, v gipad
povoleni a souhlasu radl s (Easti ditte povolujeme ¥k nad 15 let. A to sama disvis,

Ze je nutné mit zdravotni zajiit, protoZze nam ho jako zdravotni sestag &tSinou ty.
Ted’ ti polozim zaludnou otadzku. Redstav si, Ze jsi teba Witel na Skole
v piirodé&. Myslis si, Ze bys Dr#i doupé nebo Drevarnu pro déti nachystal? Slo by to?

To nemusim femyslet, protoZe jsem to uzdial a ne jednou. Jezdil jsenigal lety
pravidelré jako taborovy vedouci. Pamatuje$ na powodmoce 19977 To jsme byly na

Prostedni Bévé s dtckama zakeni v chatkach celé dny, protozerq prselo @eka se
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vylila z biehi. Tak jsem hréli Dréék, samotejme takovou jednodussi verzi. Ale &K si
jenom troSku zkuSeny htdpravi hroza rychle. A diti to bavilo. No a po roce 2000 jsem
jel jako vedouci tusim jeStdvakrat, dokonce s kamaradem, co takl@d dievarny a tak
jsme pro dti udélali jednoduché mee a hrali s nimi zjednoduSenoudvarnu, ze které
jsme udlali celotaborovou hru. Ma jsi dicka vidkt, jak referovali roditim po skogeni
tabora. @i navrch hlavy, m&e pysri drzely v rukou. Bavilo je to moc d&ipnam se, ze

taky.

A co zdravotni rizika? Nebal ses, Ze sié&i ublizi, kdyz se budou sekat
dievénymi meci?

Tak to viS, Ze withd obava je vzdycky. Alg€ist¢ diewné mee jsou uz davno
minulost. UZ pes 10 let se daji tzv. jekoraky. To jsou nmée i ostatni zbraf které jsou
mekéené, je tam molitan, koberec, kobercova paska,yhoégpeny gumou. A na kazdé
Dievarré se kazda zbia kterou hré chce pouzit, musi nechat organizatory schvalit. A
schvalovani je opravdu hoélpiisné. Takze ti izufict, Ze nejhorsi zrani, které jsem za

svych 10 let fisobeni v LARPu zazil, byl vymknuty kotnik.

Thorane, posledni otazka. Dokazal by sisfedstavit, Ze by se Dr& doupé a

Drevarny staly pravidelnou sowasti volnéhocasu dgti?

Samozejme. Podivej. Mij syn ma 3 roky a uz ma gvmet a olgas spolu blbneme.
Ale to je extrém. Fakt je, Ze Ofak i Drevarna je skt krasn&isté fantazie. Sit, kde réco
znamen&sest, seédomi, dany slib. Kde je odvaha i strach. #t@m je to pdad jenom hra.
A navic, Orevarna je vlasthjina formacundractvi. Kdyz to zletim, tak mame jen jiné
pisniky, jiné kostymy a gham pdad po stejném lese a louce. Tedy v ramci jedné.akce
KdyZz se pak divam na ty vegmpuberaky, jak krasné kostymy si dokazou vyrobit, jak si
pohréli se zbratmi a iznymi dophiky a pak si pedstavim, Ze misto toho mohli sed
televize nebo u pdtace, tak mam prost obyejnou velkou lidskou radost.t@ba je

Dievarna u sebe udrzi tak dlouho jaké. ¢ je 35 a rozhodhjeSe nekorgim.

Thorane, dékuji moc za tvij ¢as a hodé Stésti ve tvych organiz&nich i

ostatnich aktivitach!
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4.2 Zhodnoceni rozhovoru

Ve vySe uvedeném rozhovoru jsem se pokusila klé&stky tak, aby odpawdi
dotazovaného ifliS neovliviovali. Cilem rozhovoru bylo zjistit nazor zkuSeného
dlouhodobého he# a organizatora i@varen a Drédho dougte na mozné vyuzitiéthto

her v pedagogické praxi.

Cely rozhovor jsem nahravala na diktafon a pakétdmez Uprav fepsala do psané
podoby. Upravy se netykaly obsahu, ale pouze wylidpvych a slov, ktera byseo iekla
pouze pravidelnym htam Drevaren a LARPu, tedy vyram slangovym z progtdi €chto

her.

Vysledek hovoru je pak pro mne péme jednoznany. Zcela jist mohuiici, Ze dle
nazoru dotazovaného je mozné bez dalekosahlychv Gpoaizit hru Dr&i doug a
Dievarnu jako pedagogicky nastroj giaeni voln@asovych aktivit dti a mladeze. Déale
jsem si v tomto rozhovoru kladla za cil zjistit,ekgiblizné lezi minimalni ¥kovéa hranice
pro Cast dti vtéchto hrach. | na tuto otazku jsem dostala odgoa potSilo mnre
Zjisténi, ze ol dvé hry jsou, po ufitych Gpravach, zcela a @mpouzitelné jiz pro é&ina 1.

stupni zakladni Skoly.
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ZAVER

Ve své praci jsem si dala za cil v jeji teoreticglasti provést zakladni nastin
problematiky her a ht&y v historickém kontextu. Déle jsem se v té&&sti wnovala teorii
her, vyuziti divadla a pohadky. Taktéz jsemctemila pro poteby praktickécasti hry na

mekké a tvrdé s podrobnym vy&ienim obou kategorii.

V praktickeé ¢asti jsem se pomoci kvalitativniho vyzkumu a roaravpokusila
najit a na pikladech pimo ukazat moznétiklady vyuZziti ti pomerné neznamych zastupc
mekkych her, tedy konkrétnDraciho dougte, LARPu a Mafie.

Domnivam se, Ze iy predpoklad o plnohodnotnych moZnostech vyuZithto her
v pedagogickém procesuiizenych volnéasovych aktivitach se zcela potvrdil. VSechny
uvedené hry jsem podrobnozebrala, uvedla jsem nastin historie (pokud kylama) a na
piikladech uvedla moznosti pouZziti. Sind jsem si u Dréiho dougte a LARPuU zminila o
pravidlech, u hry Mafie jsem popsala cely hernicesohry. Na zar kazdé jednotlivé stati
vénovaneé konkrétniile jsem uvedlaifklady mozneho pouziti v pedagogické praxi a tyto
piiklady zdivodnila a okomentovala. Také jsem uvedla hlavndidai zaporné stranky

jednotlivych uvedenych her.

Na za&atku psani této prace jsentlajedno pani. Poukazat pomoci této prace na
hry, které se mohou v dneSnifepechnizované d@ébmnohym jevit jako ufity archetyp
z dob minulych. Ukazat, Ze pratyto hry (a tedy i jim podobné), maji i v dneSobd své
uplatreni a Ze mohou pro pedagoga znamenat alternatizajimavou cestu ke spini
cile. Tedy cile smysluptna zabava naphovat a pinit volnyas dti a mladeze, a to pokud
mozno takovou formou, aby vysledkem hry nebyla jga samotna, ale i rozvoj pro
prakticky zivot potebnych schopnosti a dovednosti. A grastomto smdru je dle mého

soudu vyuziti vySe zmémych & her velmi opodstatmé.

Mohu tedy bez uzagmhi fici, Ze ma prvotni domémka se mi potvrdila. Snad se mi
tedy splni i mé fani a ja za par let, az mojeétidpojedou do Skoly vifrod ¢i na tabor,
buduist v jejich dopisech: ,Mami, dneska jsme si hrai rytie, mel jsem velky meé a

b¢hal jsem cely den po lese. A mami, viS Z& mestuje uz moc tisic let?".
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INTERNETOVE ODKAZY:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Bohuslav_Blazek
http://cs.wikipedia.org/wiki/LARP

http://cs.wikipedia.org/wiki/Dr&_doug
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOL U A ZKRATEK

LARP Live action role-playing game
RPG Role-playing game
MMORPG Massively-multiplayer online role-playing game

sci-fi Science - fiction
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