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ABSTRAKT

Tuto diplomovou praci, nazvanou Pedagogické aspekty larpu, jsem rozdélila do
dvou casti. Prvni je Cast teoreticka, kde jsem se zaméfila na seznameni s larpem a
objasnéni, co to vlastné larp je a vymezila styly larpu. Nasleduje slovnik dilezitych hesel a
terminti, ktery je dilezity z hlediska pochopeni vyjadfovani jednotlivych ucastnikii
vyzkumu. Jako kazdé skupina, kultura ¢i subkultura, ma 1 tato sviij styl vyjadfovani a
mluvy. Nasleduje stru¢ny historicky ptehled vyvoje larpu od jeho pocatku az do
soucasnosti. V historii najdeme jak tuzemsky, tak zahrani¢ni vyvoj. Na zndmém larpu
Systém, jsem demonstrovala, jak asi takovd hra funguje, jaky je jeji scénaf a jakym
zpusobem jsou hraci do hry zapojeni. Larp mize dobte slouZit i jako vychovna metoda.
Popsala jsem tedy funkce larpu jako hry a jeho vliv na jedince z pohledu vychovného.
V zavéru teoretické Casti jsem zmapovala, jaka je situace v zahranici ve Skolstvi, kde je

larp hojné vyuzivan jako edukaéni metoda, nastinuji tedy, jak lze larp takto aplikovat.

V praktické casti jsem méla urceny cil zmapovat pedagogické aspekty larpu. Vyzkum byl
realizovan kvalitativnim zplsobem prostiednictvim rozhovort. Zjistovala jsem jaky ma
larp vliv na jedince, at’ uz pozitivni ¢i negativni, jaky konkrétn¢ vychovny vliv na jedince

ma a moZnosti jeho vyuziti v institucionalnim vzdélavani.

Kli¢ova slova: larp, rolové hry, hry na hrdiny, edu-larp, vychova, vzdélani, volny ¢as



ABSTRACT

This thesis called Educational aspects of larp is divided into two parts. The first
theoretical part is focused on introduction to larp, explanation what is larp and
specification of larp styles. This part is followed by a dictionary of important headwords
and terms that are crucial for understanding the expressions of all the survey participants.
As any kind of group, culture or subculture, this group has also its own style of expression
and language. Then follows a short historical overview of larp development from its
beginning to the present time. In history we can find both domestic and international
development of larp. On the example of the well known larp ,,System® I showed the
functioning of the game, how the script looks like and the way of involving the players in
the game. Larp can be efficiently used as an educational method, therefore I described larp
as a game with a an educational function and its influence on individuals. In the end of the
theoretical part | mapped the situation in the international education system, which often

uses larp as an educational method, so I outline how larp can be applied in a similar way.

In the practical part of the thesis my goal was to map educational aspects of larp.
The research was carried out using a qualitative method, namely interviews. | was
interested specifically either in a positive or negaive way larp can influence an individual

in the educational way and its options to use it in an institutional education.

Keywords: larp, role playing, live action role playing, edu-larp, education, leisure time
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UvVOD

LARP, tedy Live Action Role Playing, jsou rolové hry, které v Ceské republice
patii k naplni volného cCasu déti, mladeze, ale 1 dospélych. Jde o aktivitu, ktera je
vyuzivana nejen jako volnocasova, ale také jako edukacni. V tom ptipadé¢ je oznaCovana

jako edu-larp.

V této praci se budu zabyvat touto aktivitou z pohledu zazitkové pedagogiky i jako
edukacni metody. Budu zkoumat rolové hry nejen jako kvalitni prostfedek k vyplnéni
volného casu, ale také to, jaky mohou mit vychovny a vzdélavaci vliv na jedince —
ucastnika larpu. Larp v sob¢ skryva veliky potencial, co se ty¢e pedagogického piisobeni,
proto je, na rozdil od Ceské republiky, edukaéni metodou ve skandinévskych zemich. Zaci
se diky této metod€ uci lépe prostiednictvim vlastniho prozitku a ne jen na zakladé

monologického vykladu ucitele.

Zaméfim se na larp jako ryze volnocasovou aktivitu, co jedince vede k ucasti na
téchto hréch, jak je ovliviiuji, jejich sebepoznani, jak ovliviiuji vztah k sobé samému 1 ke
druhym, ke svému okoli, zda je ovliviluje v béZném Zivoté prostfednictvim zkuSenosti ve
hie a jaky je pfinos pro hrace.

Tato diplomova prace shrnuje v jakych oblastech larp na jedince pasobi. Jakym
zpiisobem Ize jeho pomoci rozvijet osobnost ¢lovéka pomoci vychovné-vzdélavaci funkce,

zdravotni funkce, socidlni funkce, preventivni funkce a funkce kulturni.

Larp je ve skandinavskych zemich béZznou soucasti vyuky né€kterych Skol. V nasi zemi se
bohuzel ve skolach nevyuZziva. Tato diplomova prace se zamétuje na larp také jako na
edukacni metodu. Nastifiuje, jak je vyuzivan v uspeSné danské skole pii vyuce, jaké jsou

jeho klady, ptipadné zapory.
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. TEORETICKA CAST
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1 LARP

Larp spojuje pocate¢ni pismena z anglického slovniho spojeni Live Action Role
Playing. Toto spojeni je nejcastéji prekladano jako ,,hrani her na hrdiny* coz neni uplné
pfesné. Mélo vyuzivany, ale zato vystizny nazev zni ,,rolové hry“. Larp je odnoz klasické
RPG.

~RPG je druh hry, kde hrdaci zaujimaji role fiktivnich postav (role-playing — hrani
roli), které si podle danych pravidel vytvori a za které v samotné hre jednaji. Néekdy je
pouzivan vyraz charaktery podle anglického character, nejpouzivanéjsi cesky preklad je

asi postava ‘™.

Larp se odehrava hlavné ve volnych prostranstvich, v pfirod¢, v lese, ve mésté a
V ulicich. Samoziejmé se setkdme 1 s larpy odehrdvanymi v mistnostech, to ale pouze
minimaln¢. Kazdy tcastnik larpu ma ptidélenou roli urCité postavy — charakteru, tu
ztvariuje podobné¢ jako herci v divadle. Velikym a zasadnim rozdilem oproti divadlu je, ze
larp nema divaky. Zadné publikum tu neni, u¢astnici reaguji v uréitém prostfedi na situace,
reaguji navzdjem mezi sebou a snazi se dostat cili danych pravidly pro dany larp ve
smysleném svéte. Smyslem a cilem této hry je vlastni prozitek, moznost dostat se do svéta,
prostiedi nebo situaci neobvyklych pro b&zny zivot. Udastnici si tak mohou vyzkouset
vlastni reakce v situacich, do kterych by se jen téZko dostavali v redlném svété a dospét tak

sebepoznani, ktera jsou nadale uplatnitelnd v praktickém Zivoté.

V pocatku larpu je tedy vzdy néjaky ptibéh, jehozZ postavy ztvarnuji G€astnici, ktefi
navzajem reaguji a ptibéh tak dotvaii a ovliviiuji. Z kazdé takové hry si odnaseji redlny a
neopakovatelny zazitek. Zadny larp nelze opakovat, protoze vyvoj hry, potazmo piib&hu,

se odviji od kazdého ucastnika, jeho psychického rozpoloZeni a reakci.

Kazdy ptibéh se odehrava v néjaké dobé ¢i svété a danosti tohoto piibéhu ¢i svéta jsou
definovana v pravidlech at' uz jednodussich urcenych pro déti ¢i mladez nebo velice
obsahlych a komplikovanych pro dospé€lé jedince. Tato pravidla jsou neustdle dopliovana

a roz$ifovana.

' Hrana hrdiny. In: Wikipedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Hra_na_hrdiny



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii, Institut mezioborovych studii, s.r.o 12

1.1 Terminologie a zakladni pojmy

Pro lepsi pochopeni nasledujiciho textu jsem zafadila kapitolu, ktera vysvétluje
zékladni pojmy a zkratky, které se v rolovych hrach a mezi jednotlivymi UcCastniky
pouzivaji a predevsim také proto, ze pokud chceme néjaké skupiné porozumét, povazuji za
dalezité porozumét také jejimu jazyku a zptisobu vyjadfovani. Podobné jako u jinych

skupin, kultur ¢i subkultur se i zde vyvinul urcity slang.

Nejprve ale definuji v obecné roviné pojem hra. Kazdy autor ji definuje rozdilné,
podle rozlisnych kritérii. Jmenujme definici podle Psychologického slovniku: ,,Hra je
zakladni lidska Cinnosti, k niz dale patii uceni a prace. U ditéte je smyslova ¢innost
motivovana predevSim prozitky, u dospélych md hra zavazni pravidla, cil nikoliv
pragmaticky, ale ve hie samé.? Déti se prostiednictvim hry uéi, ale také vybijeji prebytek
energie. To povazoval za ucel hry Herbert Spencer, ktery fikal, Ze je to nutnost k vybiti
détské energie. Déti tedy vybijeji svoji energii, uci se prostiednictvim hry reagovat na
nastalé situace, uci se dodrzovat pravidla hry, protoZze pokud se dité nauci, Ze ve hie je

nutné dodrzovat pravidla, je posléze snazsi dodrzovat pravidla i v béZném Zivoté.

I malé dité si uvédomuje, ze hra neni realita, Ze je to prosté ,jen“ hra. Podle
Huizingy® tak spiSe nez o Zivot§, miizeme v souvislosti s hrou mluvit o vystoupeni ze
Zivota. Hra rozviji fantazii, jejim prostfednictvim se dostavame do fantaskniho svéta, do
role neredlnych postav, dité tak projevuje svoje pfani a ztvariiuje vysnéné idedly a dochazi

tak k sebepoznani.

Zakladem hry je, Ze ma prfinaset radost a potéSeni. Hra je vZzdy zabava. Pokud tomu
tak neni, nejedna se uz o hru. Velmi vyznamnou funkci hry je funkce socializaéni.
Prostfednictvim hry se dité, adolescent ¢i dospély socializuje. Milo§ Zapletal ve své
Encyklopedii her vyjadril sviyj ndzor, Ze kol hry je hlavné socializa¢ni:

,,Hra u ¢lovéka je takové zobrazovani lidské cinnosti, pri které se z ni oddéluje jeji

socialni, skutecné lidska podstata — jeji iillohy a normy vztahii mezi lidmi. “

2 HARTL, Pavel; HARTLOVA, Helena. Psychologicky slovnik. Praha: Portal, 2000. s. 165 — 166.
3 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: O pirvodu kultury ve hire. Praha: Dauphin, 2000. s. 20.

4 ZAPLETAL, M. Velka encyklopedie her: Hry v piirodé. 1. sv., Praha: Leprez, 1995. s. 17.
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Pro lepsi porozuméni jsem zatadila slovnicek zékladnich pojmt, které jsou pouzity
dale v textu. Pro Cloveka bez znalosti larpu a larpovych pojmi a jejich vysvétleni by

nebylo lehké tuto praci Cist.

Battletech — jedna z prvnich wargamingovych her vydana v roce 1984, ktera se do Ceské
republiky dostala zacatkem devadesatych let diky nakladatelstvi Altar a stala se tak jednou
z prvnich her tohoto typu hranych u nas. Hra se odehrava v 31. stoleti, kde lidstvo diky

vvvvvv

mezi MECHY (20-100 tunové bojové roboty).

Bitva — specificky druh larpu, ve kterém se hraci pfipoji na jednu z nesvafenych stran a
svadéji spolu bitvu prostfednictvim replik zbrani. Kazd4 z probihajicich bitev ma sva
pravidla, kterd rozhoduji o vitézstvi t€ ¢i oné strany. Jednotlivé bitvy jsou ¢asto soucasti
vétsiho vojenského stietnuti. Autofi takovych bitev Casto Cerpaji inspiraci z oblibenych
bitev uskute¢nénych ve fantasy svétech znamych z knih jako je Hobit, Pan prstend, ¢i
Warhammer. Najde se vSak i rekonstrukce historickych bitev jako je Stoleta Valka,

Dobyvani riznych hradt ¢i Napoleonska tazeni.

Cizi postava (non-player charakter, CP, NPC) — termin pouzivany piedev§im pii hrani hry
na hrdiny, kde oznaCuje postavy fizené pofadajicim game masterem. Takto jsou svorné
oznacovany vSechny postavy kromé hrajicich hrac. Tyto postavy vytvari pan jeskyné a
vypliuje jimi sviij svét. V larpu se jedna se o postavu, kterou reprezentuje skutecny ¢lovek,
ale jeji motivy a pohnutky jednéni jsou definovany pofadajicim panem hry (naptiklad

rlizné ptiSery, které brani hraéskym postavam v dosaZeni jejich cilti).

Draci doupé — nejrozsitenési hra na hrdiny v Ceské republice. Pi hrani se hraci vtéluji do

pfedem vytvofené role hrdiny a castni se dobrodruzstvi, které jim nachystal pan jeskyné.

5 Cizi postava. In: Wikipedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://wiki.larpy.cz/Ciz%C3%AD_postava
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Hru v roce 1990 vydalo nakladatelstvi Altar a do dneSnich dnt jiz vysly i jeji pfepracované
a roz§itené verze Dra¢i Doupé plus a Draci doupé 2. Hra ma svoji piredlohu v americké

Dungeons & Dragons.

Druzinovka — odnoz larpu, kde jsou tucastnici soucasti skupin o menSim poctu hract
(vétSinou maximalné pét). Takto slozena skupina se ucastni hry jako celek (nezévisle na

ostatnich skupinach). Tento format se pouziva vétSinou pro mladsi hrace.

Drevarna — poradané akce, kde se misto Zeleznych zbrani pouzivaji pouze makety zbrani,
diive vyrobeny vétSinou ze dieva, v poslednich letech spiSe z molitani, kust koberct ¢i

jinych mékkych materiali.

Dungeons & Dragons — americkd deskova hra vydand roku 1974, kterd definovala
zakladni prvky RPG her. Do dnesni doby vysla jiz v paté edici s mnoha rozsifenimi a

vlastnimi svéty. Celosvétove jde patrné o stale nejzndméjsi hru na hrdiny na svété.

Game master — zjednodusené GM, nebo také game master je hernim moderatorem,
vypravéem a rozhod¢im (soudcem ve spornych situacich), organizatorem akci ¢i
moderatorem. Casto se nachazi uvnitf druzstva hraét, kde dohlizi na dodrzovéni pravidel v
ptipadé, Ze je soucasti hry 1 néjaky soutézni zapas nebo kdekoliv, kde je potteba dohlizet
na regulérnost pravidel. Naopak hry zaméfené na piibéh potlacuji tento soudcovsky prvek
a uchyluji se radéji k terminu vypravec. V ptipade larpl se v ¢eském prostiedi nejCasteji
nazyva zkratka organizator.® U her na hrdiny zastava hlavné postavu vypravéée piibshu,

ktery zaroven hraje vSechny cizi postavy (vSechny, které nejsou hrany hraci).

Knutepunkt — kazdoro¢né poradana skandinavska konference o larpu. Poprvé byla

potadana v roce 1997 a stala se zivotné dulezitou instituci pfi hledani identity severského

6 pan hry. In: Larpedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z: http://wiki.larpy.cz/P%C3%A1n_hry
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larpu. Formulovala cely koncept skandindvského larpu jako specifického ptistupu. Celé
avantgardni hnuti, které podporuje radikéalni experimenty a deklaraci larpu jako umélecké
formy, bylo a je velmi uzce napojeno praveé na Knutepunkt. Behem poslednich let se zabér
konference vyrazné rozsifil. V duasledku toho se také konference od roku 2005 zacali
ucastnit i1 ucastnici z neskandinavskych zemi, napt. z USA, Némecka, Francie, Itdlie a

Ruska. Od roku 2007 se konference ucastni i Cesi.’

LARP (larp) — akronym z anglického spojeni live action role playing, ktery je Casto
pocestovan jako “hrani roli nazivo”. Jednad se o prinik zazitkovych her s divadelnimi
formami, kde ucastnici ztvarnuji urcité role a rozvijeji ptibeh, aniz by dopfedu existoval
pevné dany scénaf. Tyto hry nemaji publikum a hréci hraji pro sebe navzjem; nevyzaduji
divadelni pripravu a umoziuji intenzivni zazitek zprostfedkovany angazovanym

ovlivitovanim priibéhu hry.®

Larper — hrac larpu ucastnici se akci.

Pan hry (pan jeskyné) — zkracené PJ, viz game master.

Povolani (character) — jde o druh herniho povolani ke kterému se vaze urcité
ptedpokladané chovani a schopnosti definované v knihéach a svétech J.R.R. Tolkiena, nebo
ze svéta Warhammeru. Carodgje si tedy nikdo neptedstavuje se sekerou v ruce, jak
vzdoruje v t¢zkém brnéni hordé zlottilych goblint, ale jako starSiho pana v dlouhém
habitu, ktery pouziva svoje magické nadani. Kategorie povolani jsou naptiklad bojovnik
(bojovnik s mecem nebo sekerou: rytif, stratég, velitel, berserk, barbar, atd.), zlod¢j
(dobrodruh: assasin, vykradac kapes, atd.), mag (¢loveék s magickym nadanim: temny mag,
bojovy mag, necromancer, atd.), knéz (bozi bojovnik: paladin, 1éCitel, knéz, atd.), hrani¢ar

(bojovnik s lukem: stopaf, druid, atd.).

! Knutepunkt. In: Wikipedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Knutepunkt
8 Larp. In: Larpard [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z: http://www.larpard.cz/pojmy
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Postava (charakter) — postava v larpovém piibéhu, ktera je piedvytvofena panem hry.
Hraci Casto hraji stejnou postavu na vice akcich a rozvijeji jeji charakteristiky a zaroven
posiluji vazby na ostatni postavy v piibéhu.® JelikoZ je to jedna z nejzékladnéjsich slozek
larpu, rozhodla jsem se také zaclenit definici spravné vytvoiené postavy, ktera je Casto
pouzivana b&hem procesu tvorby postav: zaméfeni a smér piibéhu (divod, pro¢ je
postavou v ptibehu), vysvétleni, jak postava vnima hranou situaci, postoj charakteru, ktery
zaujima vici situaci, ¢im je postava zajimava, nebo co postavu charakterizuje, slabost nebo
negativni rys, ktery ¢inni postavu realistickou a je také vhodny stavebni kdmen k budovani
prekazek charakteru, stava se vSak také moznym aspektem, ktery si bude moci postava

postupem &asu vyvijet, manyrismus — zvyky které definuji charakter od ostatnich.®

Rasa — jde o rasu herni postavy ve fantasy svété. Rasy jsou vétSinou definovany svétem, ve
kterém se hra odehrava: svét J. R. R. Tolkiena: ¢lovek, trpaslik, pulcik, elf, zlobr, ent,
atd.* nebo napiiklad svét Warhammer: lesni elf, temny elf, ogr, goblin, jestér, 12 Muze jit

napiiklad o lesniho elfa, ogra, trpaslika, upira ¢i ¢loveka.

RPG (role-playing game) — jedna se o druh stolni rolové hry, kdy ucastnici docasné
prijimaji role fiktivnich postav a spolecné vytvaieji ¢i sleduji déj ptibéhu. Hraci rozhoduji
o jednani svych postavy na zaklad¢ jejich znalosti a schopnosti a pomoci formalniho
systému pravidel je prubézné rozhodovano o UspéSich a neuspésich jejich Cinnosti. V
mezich pravidel mohou hrac¢i volné improvizovat. Hra je vypravéna Dungeon masterem,
ktery zaroveii hraje vSechny neherni postavy.'® P¥ikladem takovych her jsou: Dungeons &

Dragons, Warhammer fantasy role-play ¢i Drac¢i doupé.

o Player character. In: Wikipedia [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://en.wikipedia.org/wiki/Player_character

10 BERMAN, Robert. Fade in: The Screenwriting Process. 2nd edition. Michael Wiese Productions, 1997. s.
54.

1 Index of Races. In: The Encyklopedia of ARDA [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://www.glyphweb.com/arda/index_race.html

2 GAMES WORKSHOP TEAM. Warhammer Fantasy Rulebook. 8 edition. Games Workshop, 2009. s. 144.
13 RPG. In: Larpedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z: http://wiki.larpy.cz/RPG
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Warhammer — wargamingova deskova hra vytvorena anglickou firmou Games Workshop v
roce 1983. Ma velice propracovany temny fantasy svét, ve kterém se objevuji rizné rasy
(lesni elfové, vzneSeni elfové, temni elfové, trpaslici, lidé, skieti, stvofeni chaosu, skaveni,
atd.) rozliSujici se od sebe nejenom vzhledem, ale i zpisobem boje, atributy ¢i rGznym
pouzivanim magie. Za poslednich 30 let se stala jednou =z nejrozsifenéjSich
wargamingovych her, hojn& hranych i v Ceské republice. V temném svéte Warhammeru se

odehrava i RPG odnoz nazvana Warhammer fantasy role-play.

Zelezarny — historické akce podobné dievarnam, kde se vSak pouzivaji chladné zbrané

vytvorené z zeleza s tupymi okraji, aby nedoslo ke zranéni hraci.
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1.2 Historie larpu

Je pravdépodobné, Ze zacatky larpu se datuji do velmi davné historie. Vzdyt’ kdo by
v détstvi nehral hry "na kovboje a indidny", "na doktora" nebo "na vojaky". Ekvivalenty
téchto her jdou vystopovat do pradavné historie v mnoha kulturdch ("Athénané a
Spartané", "Lov na jelena"). Tyto détské larpy se skladaji z jednoduchych pravidel a Casto

odrazi okolni kulturu ¢i historii.

Prvni larpy pofadané dospélymi se datuji do obdobi starého Rima, Ciny, nebo
sttedovéké Evropy ve formé historické rekonstrukce. Ve vSech téchto mistech byly

potadany zabavy, kde lidé piedstirali, ze pochazi z jiné doby.

Ve starovékém Rimé se poradaly velkolepé rekonstrukce slavnych bitev ve svych
amfiteédtrech jako forma vefejné podivané. Ve stiedovéku se poradaly turnaje s historickym
tématem ze starého Recka ¢ Rima. Obliba historickych bitev roste v 17. stoleti v Anglii,
kde naptiklad v roce 1638 prob¢hla rekonstrukce bitvy mezi kifestany a muslimy v
Londyné. Je to vSak aZ stoleti 19., kde se obliba téchto akci rozSifuje mezi §irSi masy
obyvatelstva, reagujici tak na stoupajici oblibu romantismu ve stfedovéku. Stredovéka
kultura byla obdivovéana jako protivdha moderniho osviceni a reakce na pramyslovou
revoluci. Dila jako Ivanhoe (ktery se v roce 1820 hral sou€asné v Sesti riznych salech po
celém Londyné soucasné), Rob Roy, nebo Waverly od jednoho z nejznaméjsich skotskych
autorit té doby sira Waltera Scota zveliCovala romantismus rytift,, hradli a turnaj.

Historicka rekonstrukce bitev chapana jako hobby je viak datovana az do 20. stoleti. 14

Stejné tak vyuZivani hranych roli jako prostfedku ke vzdélani ¢i praktickému
cviCeni se datuje mnoho staleti zpatky. Cvi¢né souboje byly od nepaméti soucasti vycviku
vojenskych jednotek stejné jako simulovand zranéni pouzivana pti vycviku doktor nebo
pravnikl. Je vSak nejasné, do jaké doby byly tyto ¢innosti povazovany za hry. Nicméné
naptiklad prusky termin pro vojenské cviceni je "kriegspiel" ¢1 "wargaming", coz je stejné
pojmenovani, které bylo pouzivano v Anglii. V poslednich letech je vSak i tam pouzivan

termin "vojenské cviceni", aby se terminy odliSily od her.

14 SAITTA, Eleanor. It’s About Time. In: States of Play: Nordic Larp Around the World: Sbornik z
konference Knutepunkt v roce 2012. Denmark: Toptryk Grafisk, 2012. s. 124.
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Dalsi koteny larpu je mozné dohledat v improvizovaném divadle, jehoz pocatky
spadaji do Atellan Farce v Rimé& kolem roku 391 pf. n. 1. V pribéhu 16. — 18. stoleti se
nejznaméj$i z nich stava Commedia dell'arte, ktera se hraje pfimo v ulicich Rima.
Commedia dell'arte je zaloZzena na pevnych, ustalenych charakterech postav. Existovaly
typy postav, které se objevovaly v kazdém predstaveni (s mirnymi zménami). VSechny
postavy mély vlastni masku, takze obecenstvo je hned poznalo. Herec hral Casto cely Zivot,
stejnou postavu. M¢l naucené vhodné repliky a zvladal jeji charakter. Pfed vystoupenim se
dohodla pouze jakasi osnova d¢je (zapletka a konec), které se vSichni drzeli, ale samotné
dialogy byly dilem herci pfimo na jevisti. Pfedstaveni tedy bylo spontanni a schopné
pruzné se piizptisobit konkrétnim reakcim divakd.'® V padesatych letech dvacitého stoleti
se forma moderniho improvizovaného divadla dostavd i do ucicich osnov dramatické

vychovy diky usili umé€lct Violy Spolinové a Keitha Johnstona.

Slavnéa divadelni herecka, ucitelka a rezisérka jménem Viola Spolin v roce 1963
publikovala knihu o divadelnich hrach. Jeji kniha Improvisation for the Theater zahrnovala

vice nez 200 her navrzenych pro podporu improvizace v divadle.

Zakladem jsou metody zalozené na principu hrani roli, bez kterych by dramaticka
vychova nesla uskutecnit. Jedna se o postup, pii némz se ¢lovék svou vlastni osobou stava
nékym nebo né¢im jinym.® V roce 1920 League of Nations clubs vytvoiil ve spojenych
statech styl "zivého hrani na hrdiny" ve formé rekreacni zdbavy. Ze stejné¢ho roku také
pochdzi zafatek her vyuzivanych k psychoterapeutickym uc¢elim nazyvanych
"psychodrama”. Ty sice nebyly mysleny jako hra, ale pravdépodobné pozdé&ji ovlivnily larp
hry, které se z ni vyvinuly.

Zvysujici se obliba fantasy v Sedesatych letech vedla k zaloZeni Society for
Creative Anachronism v roce 1966, nebo Markland Medieval Mercenary Militia zalozené
roku 1969. Obé skupiny se vénovaly z velké ¢asti obnové starovekych déjin a kultur s

mirnymi prvky fantasy (na rozdil od ¢isté historického pojednani pouzivaného do té doby).

V sedmdesatych letech zv1asté po vydani stolni deskové hry Dungeons & Dragons

v roce 1974 zacal larp vzkvétat na mnoha mistech naprosto nezévisle.

15 commedia dell'arte In: Wikipedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Commedia_dell%27arte
18 yALENTA, Josef. Metody a techniky dramatické vychovy. Praha: Grada, 2008. s. 87.
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Dungeons & dragons pfisel ve své dobé s pfevratnymi novinkami na hernim poli.
Misto pouzivani celych regimenti jako je tomu ve wargamingu se hraci zhostili role
individualnich hrdint. Hraéské skupiny o dvou a vice lidech se pak zhostili hrani svych
hrdinti ve fantasy svété (napiiklad ze svéta J. R. R. Tolkiena nebo C. S. Lewise) a za
pomoci dungeon mastera vypravéjiciho ptibeh (a zaroven sudiho ve spornych situacich,
ptipravujiciho celou hru pro ostatni hrace). Hra definovala zdkladni principy a hodnoty
deskovych her na hrdiny jako je napiiklad rozdéleni dovednosti do kategorii (sila,
obratnost, inteligence) nebo zakladni herny rasy (Clovek, elf, trpaslik, hobit). Hra se prvné
roz$ifila mezi hrace wargamingu a od nich mezi vysokoskolské studenty. Zaméteni hry
vSak bylo pfevazné na boj, dokonce neobsahovala ani pravidla pro hrani roli, takze hracim
se Casem ohrdla a nedovolovala ani splynuti s postavou. Proto o tii roky pozdé&ji v roce
1977 vysla nova edice pod oznacenim Advanced Dungeons & Dragons, ktera dovolila

hra¢tim vice moznosti a zanoteni do déje a splynuti s postavou.

Prvni zaznamenanou larpovou skupinou je Dagorhir, kterd byla zalozena v roce
1977 v USA a zaméfuje se na fantasy bitvy. Po uvedeni filmu Logan's Run do kin v roce
1976 se staly prvni larpy zaloZené na tomto snimku souc€asti americkych conli. V roce
1981 vznikla skupina International Fantasy Games Society (IFGS) pojmenovéana podle
knihy Dream Park z roku 1981, ktera popisovala futuristické larpy’’. Roku 1982 byla na
Harvardské univerzité¢ zalozena Society for Interactive Literature (pozdéji pojmenovana
pouze SIL), prvni zaznamenana skupina vénujici se dramatickym larpiim v USA a

predchiidce Live Action Roleplayers Association.®

Roku 1982 se odehrél Treasure Trap na hradé Peckforton: Tento larp je povazovan

za prvni larp ve Velké Britanii a ovlivnil i viechny néasledné britské larpy.*°

Roku 1986 vydava firma Fantasy Flight Games svoji odnoz hry na hrdiny z ndzvem
Warhammer Fantasy Roleplay cerpajici z, v soucasné dobé patrné nejslavnéjsiho svéta

wargamingu, Warhammer zalozeného v roce 1983.

17 History of the IFGS. In: International Fantasy Gaming Society [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://www.ifgs.org/history.asp

18 25 years of Intercorn. In: New England Interactive Literature [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://www.interactiveliterature.org/NEIL/25Y earsOfIntercon.html

19 Treasure Trap. In: Peckforton Castle [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://www.peckfortoncastle.co.uk/the-castle
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V roce 1993 se odehral larp Mind's Eye Theatre, zalozeny na svété z knih

nakladatelstvi White Wolf, ktery je dodnes pravidelné poradan a povazuje se za jeden z

vvvvvv

Do ceskych koncin se prvné dostdva RPG Dungeons & Dragons z n¢hoz studio

Altar ptetvortilo ¢eskou odnoz nazvanou Draci doupé.

Koncem osmdesatych a zacatkem devadesatych let dochazi k prvnim ceskym
larpim navazujicich tak na Uplné prvni akce, kde se konaly pouze samostatné bitvy s
ptibéhem, ptipadn¢ dvoudenni vikendové piibéhy. Stoupajici obliba fantasy souvisejici s
reedicemi prekladii dél znamych fantasy autort jako je od J. R.R. Tolkien, ¢i Robert Ervin
Howard. Prvotni larpy pofadané u nas byly z dnesniho pohledu pouze zivym ztvarnénim
tehdejSich popularnich her na hrdiny, ve kterych skupiny odvazlivcl putovali po predem
dané cesté¢ a celili problémim, které jim pfichystali organizatofi akci. Od roku 1995
dochazi k rozmachu formatu historickych bitev. Za Gcelem sjednoceni pravidel dievaren ¢i

zelezaren vznika roku 2000 ASF Asociace Fantasy.

Prakoteny Ceského larpu lze sledovat patrn€ ve skautskych hrach. Spolek Junak je
zalozen A. B. Svojsikem roku 1914. Roku 1925 zde vede prvni tabor i J. Foglar, ktery se
kromé samotné prace s détmi vénuje 1 psani knith a komikst. Notoricky znamé piibehy
Rychlych sipta ¢i popis tdborové hry z knihy Devadesatka pokracuje, zanechavaji vyraznou

stopu v praci s mladezi dodnes.

Dal8im dulezitym prvkem v pocatcich byla ur€ité trampska kultura, formovéana od
dvacatych let s prevladajici romantizujici estetikou divokého zapadu. Mladici, ktefi
odjizd¢jicich na vikendy v kostymech traperii a jinych postav byly béZnym obrazkem
patecnich odpoledni na méstskych nadraZich. Trampské osady a vikendovy Unik do jiného
svéta tak skytd jasnou paralelu s n¢kterymi larpy. V osmdeséatych letech se objevuji dalsi
prvky, jako hnuti Branny pobyt v pfirod¢ v nitru organizace Svazarmu, ¢i Téborova Skola
Lipnice (1977 — dodnes), ktera byla prikopnikem zazitkové pedagogiky u nas. Mezi prvni
Ceské méstské larpy u nas se da povazovat larp Mafie uskuteénéna v 80. letech, na kterou

navazal Assasins o desetileti pozd&ji, nicméné nejvétsiho rozmachu zaziva tento styl aZ na

20 HARING, Scot. Second Sight: The Millennium's Best Other Game and The Millennium’s Most Influential
Person. USA: Pyramid, 2008. s. 22.
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prelomu stoleti, kdy poradatelé zacali kopirovat nejzndméjsi svéty jako hororovy Word of
Darkness, a Shadowrun.?! Koncem stoleti se zacaly objevovat téZ tzv. svéty. Prvnim
larpem tohoto druhu byla tydenni Fraska, konand vroce 1997 na hradé Cimburk.
Vyraznéjsi rozvoj riznych styli a zanrt pfisel az po roce 2000, predevsim diky nastupu
internetu jako komunikacniho prostfedku. Po roce 2005 zacala byt ceska larpova scéna
ovlivnéna skandinavskym stylem larpu ménicim nékteré tehdejsi Ceské konvence a byl téz
sepsan Manifest M6, kterym jeho signataii tyto nové myslenky zastiesili. V roce 2006 se
konal prvni ro¢nik festivalu Larpvikend pofddany obcCanskym sdruzenim Court of
Moravia, ktery ovlivnil larpovou scénu komornimi larpy vymanujicimi se z zanrové
svazanosti. Po vzoru severské konference Knutepunkt, kterd se poprvé uskutecnila v roce
2004, se od roku 2008 kona ceska larpova konference Odraz. Nadace pro larp beta byla
iniciativa, ktera vznikla v roce 2010 a meéla za ukol finanén¢ podpofit vznik novych

larpi.?2

21 Larp v CR. In: Moravian larp [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z: http://moravianlarp.cz/larp/larp-v-
cr/

22 Larp. In: Moravian larp [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z: http://moravianlarp.cz/larp/
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1.3 Styly larpu

Diky tomu, ze larp muze Cerpat z jakéhokoliv tématu, povidky, filmu, historické
udalosti, nebo seridlu, jsou i styly larpt velice druhové rozmanité se svymi individualnimi

nameéty, charaktery, zanry, pravidly, prostfedim nebo jinymi specifiky.

Adventure vs. Combat — zakladni déleni larpti pouzivaného zejména v USA, délici
se na dobrodruzstvi (adventure) a boj (combat). Dobroduzné larpy se zamétuji na piibeh a
interakci s ostatnimi charaktery, jejichz soucasti miize byt i boj. Jsou obdobou druzinovek,
které se poradaji i u nés.

Arthaus — kategorie larpi, které je nejvice rozsifena v severskych zemich, kde se
larp postupné vyvijel od 80. let 20. stoleti. Svym Zanrovym zamétfenim, pfistupem k hrani
role a celkovym vyznénim se vSak od hlavniho proudu lisi: hry jsou zasazeny do realného
prostiedi, nevyskytuji se zde zadné neptirozené ¢i smyslené postavy a vyhybaji se vSem
fantasy, sci-fi, history svétim ¢i namétum; do této formy piesly vSechny hlavni principy
larpu jako hry, tedy zejména dlraz na rolové hrani, znamena to, Ze kazdy ze za¢astnénych
hra¢t ma dopfedu sestavenou postavu, charakter, podle kterého potom jedna;? ve hrach
jsou Casto zahrnuta rizna moralni, socialni ¢i politickd témata; experimentovani je u nich
témét povinnost, arthausovy larp chce pfildkat hrace svou odliSnosti; vyuZivaji jinych

forem — divadlo, psychodrama, performance ¢ interaktivni tvorbu piibghu.?*

Business larp — v posledni dobé se do ¢eskych koncin dostava i larp uréeny pro
zlepSovani soft skills a trénovani krizovych situaci pro manaZery, ¢i celé pracovni tymy.
Takové skupiny jsou né€kolik hodin vystaveny stresovym situacim, se kterymi si musi
poradit. Tymy jsou napiiklad vystaveny stresu posaddky v potapé&jici se ponorce, nebo se
stylizuji do $éfu v kuchyni, kde v ramci ptipraveného piibéhu fesi rozlicné, Casto

netradicni situace a jsou tak vystaveni nutnosti jednani pod tlakem, ve stresu, ¢i potiebé

23 ZMESKALOVA, Petra. Pokus o kontextualizaci soucasného kulturné spolecenského fenoménu larp. Brno,
2008. Bakalafska prace. Masarykova univerzita, Filozoficka fakulta, Ustav hudebni védy. Vedouci
bakalaiské prace Viktor Pantticek.

24 Arthaus. In: Larpedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z: http://wiki.larpy.cz/Arthaus
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argumentace.?® Skupiny jsou prib&zné sledovany odbornymi lektory a po ukonéeni

simulaci vyhodnoceny formou zpétné vazby.

Crossover — larpy, které jsou nezataditelné do specifické kategorie a prolinaji se
vSemi, jsou zvany Crossover. V Ceskych podminkach je to pfedevsim klasicka tdborova
hra, u nés zfejm¢ zavedena Jaroslavem Foglarem (resp. skauty kolem néj) v mezivalecném
role playing a oslabovani prvki ryze vzdé€lavacich dalo vzniknout ryze Ceskd forme
,Svéta®. Programové nedrzeni se role v pozdéjsim Ceském larpu mize byt rysem piejatym
pravé z taborovych her. Hraci podle potfeby (nudy, aktivity atd.) volné piepinaji z herniho
modu do neherniho. Zejména na severu se tento styl hrani/icasti posuzuje velmi negativné
a je oznaCovan jako styl stfedni Evropy (z ¢ehoz lze usoudit, ze v Polsku se vyskytuje
podobny nesvar).?® Na rozdil od Arthasu, popularnim ve skandinavskych zemich, kde je
kladen ptedevSim ddraz na improvizaci, jsou larpy potadané v Ceskych zemich tazeny
ur¢itym linedrnim prvkem v déji.

Divadelni larp — divadelni larp patfi mezi sméry, které jsou na zacatku nového
tisicileti vnimany jako objevujici a inovacni a které jsou schopny zvySovat kvalitu larpu
obecné, prestoze jde o jiz klasickou vyvojovou vétev, jejiz kofeny sahaji hluboko do
historie v podobé ritualnich her, ¢ maskarnich bali.?’ Divadelni Larp je forma
bezkontaktniho hrani rolovych her (bez boje). Ucastnici dostanou na zacatku jednu z
vytvotenych roli, kterou hraji po celou dobu hry (kostymy jsou vétSinou volitelné). Kazda
postava méa vytvorené svoje vlastni pozadi, schopnosti a cile. Hrac¢i se musi samy
rozhodovat, jak se bude jejich postava vyvijet, jak bude rozhodovat v situacich, ve kterych
se objevi a které budou mit vliv na pribeh hry. Na rozdil od bojovych her je zde kladen
diraz hlavné na komunikaci mezi hraci, a nejsou tu vyZzadovany zadné zbrané¢ ani fyzicky

kontakt.

7 wo

Druzinovka — skupiny 4 — 5 hrac¢t (v tomto formatu prevazné déti), které ve skupiné

prochazi pifedpfipravenym linedrnim piibéhem na pfedem urcené trase, kde pro né

25 Business larp. In: Court of Moravia [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://www.courtofmoravia.com/business_larp/business-larp-rozvoj/

26 Crossover. In: Larpedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z: http://wiki.larpy.cz/Crossover
2" Divadelni larp. In: Larpedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://wiki.larpy.cz/Divadeln%C3%AD _larp
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organizatofi pfipravili rizné interaktivni ukoly, hddanky a vyzvy. Na zacatku d&je se
skupina dobrodruhii seznami s déjem, a jsou vyzvani k vytvoreni postav. Posléze jsou
vypusténi do herniho prostoru, kde na né v pfedem vytvoienych stanovistich cekaji
vetsinou zkuSenéjSi hraci (vétSinou starsi), kteii je vedou dalSim linearnim déjem a
posunuji je dale. Casové je tento druh larpu velice naroény na piipravu.

Freeform — freeform je odnoz rolovych her, ktera vznikla z tradi¢nich RPG her tim,
7e odstranila pouzivani tradicnych prvka takovych her a obvyklé herni mechaniky
(vétsinou kostky a game master). V severském larpu je tento termin obvykle pouzivan ke
hram pofadanym na mistnich festivalech ve Svédku a Dansku. Takovy freeform larp je pak
chéapan jako hra, kde hraci své postavy mohou hrat pouze v uréenych prostorach (vétSinou
ve stejné mistnosti). Obvykle se takovych her Gcastni 3 — 8 hract. Hrace provadi ptibéhem

vypravee podle vytvotfeného scénaie od scény ke scéné.

Hrani osudii (Fate play) — hra interpretovana a transformovana tak, aby kazdy
ucastnik béhem jednani naplnil sviij pfedem dany osud, a blizi se tak klasickému, resp.
improvizovanému divadlu. Pavucina osudi pfedkladd hraci déjové momenty, C¢i
podrobné&jsi popis celého déje, ktery ma hrac¢ uvést do hry v patficny okamzik, piip. ve
spolupraci s dal§imi postavami (napf. 1 smrt své postavy). Tento "osud" ma pridélen kazdy
ucastnik. Obvykle jde o jasn¢ napsané spoustéce déje, které jsou soucasti hracovy role,
jako napftiklad: "Pokud uvidi$ ¢ernou kocku, ptiznas se z vykradeni banky nejblizsi osobé&".
Touto cestou se organizatofi snazi pfedevsim pifedurcit posloupnosti nékterych udalosti,
které se v pribéhu hry ptihodi. Larpovy pfib¢h je vétSinou sloZen s jednotlivych ukold,
nebo scén, které mohou vypadat nasledovné: “Muzes pomstit smrt svého bratra. Vis, ze
vrah mél na levé ruce velkou jizvu.” Pokud bude nalezen hrac, s velkou jizvu na levé ruce,
scéna kon¢i jeho vrazdou, smrt tvého bratra byla potrestdna. Jednotlivé scény mohou byt
propojeny v uceleny piibéh (vrah se ukaze byt velitelem vélecnického kmene, které by
jeho zabiti popudilo k provedeni akci vici tvému kmeni). Tyto jednotlivé ukoly (scény)
zajiStuji dramaticnost situaci a provadi hrace skrz vytvoreny piibch, stejn€ povzbuzuji
hrace ve snaze o jejich vyfeSeni. Vyhoda klasického larpu nad hranim osudi je vysoka
volnost, kterou ma béhem feSeni jednotlivych tkold. Nevyhodou tohoto principu je
eliminace tajemstvi, taktického mySleni a nemoznosti hledani feSeni, které vyrazné
naruSuje herectvi. Hrani osudil je na druhou stranu definovano pozadavky, nikoliv cily.
Osud mtize byt definovan naptiklad nésledovné: “Zamilujete se do Zeny, kterd vas bude

nazyvat “Clovi¢ek”. Béhem tietiho dne vyzvete jejiho manZela na souboj nasledujici den
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rano. V tomto duelu prohrajete a zemfete.” Piibéh nedava smysl, dokud nezjistite, Ze
zminovana zena je bohyn¢ Hera, ktera bylo ulozeno, aby Vas oslovovala “Clovic¢ek”. Hera
je manzelkou Dia, hlavou feckého panteonu. Nyni az vidime, ze jde o typické fecké drama.
Krom¢ ptedem definovaného osudu muze hra¢ voln¢€ improvizovat ve svém chovani, ve
svych ¢inech a miize i vytvofit sviij vlastni charakter jako i1 Gcinky, které na n¢j bude mit
jeho osud. Existuje vSak nékolik zékladnich pravidel, jak se chovat, aby nebyl zménén
pripraveny osud ostatnich hracia. Obvykle je zakazano zabijeni nebo snatek mimo téch
popsanych osudem. Individuélni osud je zdkladnim stavebnim kamenem fateplay. Riizné
osudy se bé¢hem piibehu slivaji do jednoho déje (vCetné osudti Hery a Dia) a rtizné déje se
splétaji do velké pavuciny osudu. Pavucina osudu je pfipravovana mistrem hry, ktery ji
definuje jednotlivymi osudy, a na které je zaroveii minimum poZzadovanych znalosti pro

jednotlivé hrace.?®

Interaktivni drama — jednotlivi herci v interaktivnim dramatu neznaji ze zacatku
feSeni situace, pred kterou jsou postaveni, dokud nepfijdou na to, jak d¢j dale postupuje.
Obvykle se do dé&e zabuduje sled specifickych udalosti, které musi analyzovat a
rozlousknout, nezli ptijde konec pfipravené hry (nicméné jak pfijdou k vysledklim jejich
badani, mize byt velice odlisné od autorova zaméru). Scénafe takovych her jsou c¢asto

velmi detailni — vétsinou pisemné.?®

Komorni larp — mensSi larp u€eny pro mensi pocet ucastnikli (4 — 20), ktery netrva
vice neZ par hodin a ktery se odehrava vétsinou na malém uzavieném prostoru — vétSinou v
jedné ¢i dvou mistnostech. Postavy v nich byvaji pfedem vyprofilovany, rovnézZ i vztahy
mezi postavami jsou dany jiz na zacatku. V téchto hrach jsou potlaCeny fyzické bitvy a
veskery posun v déji je feSen formou nenasilné komunikace. VéEtsina takovych her je pojata
formou debaty, kde je potieba vyiesit predem dany problém, nebo navozenou situaci.®

Jelikoz je komorni larp u nés velice rozsifen, na nasledujicich ptikladech jsem sepsala tfi

ptiklady her z mnoha, které se u nas hraji:

28 The play of fates. In: Amor Fati [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://fate.laiv.org/fate/en_fate_ef.htm

29 PHILLIPS, Brian David. Critical and theoretical perspectives on interactive drama [online]. [cit. 2014-11-
12]. Dostupné z: http://www.interactivedramas.info/papers/phillipscritical .pdf

30 Chamber larp. In: Nordic larp [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://nordiclarp.org/wiki/Chamber_Larp
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Bodlak — dvé vyznamné rodiny ze sousedicich vesnic hodlaji spojit svou moc
prostiednictvim siatku svych déti. Nebo to tak alespon méa navenek vypadat. Pod
povrchem bubld mnoho skrytych nenavisti a historickych kiivd, které mohou chystanou
svatbu zhatit. V ramci Bodlaku bude probihat piedsvatebni hostina, které se budou ucastnit
¢lenové obou rodin a nékteré dalsi vyznamné postavy obou vesnic. Vase jednani v pribéhu
hry rozhodne o tom, zda ke svatb¢é nakonec dojde, a pokud ano, kdo si vlastné bude brat
koho. V rolich se potkate s laskou, stejné jako nenavisti. Spachate zlo¢in nebo se stanete
jeho obéti nebo oboji zaroven. Mozna, Ze se budete 1 bat véci, které se budou odehravat.
Budete se potkavat s netoleranci k odchylkam stejné jako s upfimnou snahou pomoci.®

Ptibéhy htichu — larp pro Sest Zen. Odehrava se prostfednictvim skriptovanych scén
(tzv. Ceskoslovensky jeep), hracky se ale na piibéhu podileji v tom, jak jej vypravi a
interpretuji. Larp je pfevazné imerzni a vyuZziva odliSnych dramatickych prostiedki. Je
vhodny pro stars$i hra¢ky, kterym nevadi tézké témata.>?

Versus Buih — americky senator Ernie Chambers podal v roce 2007 pravni zalobu
na Boha za to, Ze imysIn¢ trapi lidstvo. Larp téma boziho vlivu na lidsky Zzivot dale
rozvadi. Formou fiktivniho soudniho sporu hledd odpovéd na otazku, zda lidé radéji
piijmou odpovédnost za své Ciny, nebo svali veSkerou vinu na boha, pokud budou mit
takovou moznost.

Kostymni larp — Okrajovy typ crossover hry, ktery klade diraz ptredev$im na
atmosféru se zvlastnim ohledem na dokonalost kostymu, ktery do znacné miry urcuje

postavu.®*

Living fantasy — smér larpu, ktery klade duraz pfedev§im na vhodné pouzivani
kostymu a rekvizit. Snazi se omezovat pouzivani soudobych ¢asti oble¢eni v riznych

historickych ¢i fantasy hrach, kam nepatfi.

31 Bodlak. In: Hraj larp [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z: http://hrajlarp.cz/game/detail?gameld=119
32 pibehy htichu. In: Hraj larp [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://hrajlarp.cz/game/detail?gameld=122

33 Versus bth. In: Larp jako darek [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z: http://larpjakodarek.cz/komorni-
larpy/versus-buh/

3 Kostymni larp. In: Larpedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://wiki.larpy.cz/Kost%C3%BDmn%C3%AD _larp
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Mestskeé larpy — méstské larpy si pro sviij dé€j vybiraji jako svou hlavni kulisu
zastavéné ¢asti mést ¢i vesnic. Z lokalit jsou nejvice vyuzivany zejména historicka centra,
namesti, a nebo naopak vybydlené oblasti, staré tovarni komplexy, opusténé budovy apod.
Meésto je sice hlavni soucasti prostiedi, nicmén¢ mnohdy se neomezuje pouze na n¢j. Doba
hrani jednotlivych méstskych larpti se vétSinou pohybuje od nékolika dni po nékolik
mésict a tim padem klade vétsi dliraz na naroky pro jednotlivé hrace ¢i organizatory. Pocet
ucastnikl jednotlivych larpti, maze byt velice variabilni, od nékolika desitek az po nékolik
stovek. Mezi prvni ¢eské larpy u nas se da povazovat larp Mafie, uskute¢néna v 80. letech,
na kterou navazal Assasins o desetileti pozd¢ji, nicméné nejvétsiho rozmachu zaziva tento
styl az na prelomu stoleti, kdy potadatelé zacali kopirovat nejznaméjsi svéty jako hororovy
Word of Darkness a Shadowrun. Tehdejsi uskute¢néné hry byly z ¢asovych pozadavki na
hrace zkraceny pouze na vikendové akce, nékteré byly hrany pouze jeden ¢i nékolik
veceru. Existuji v§ak i vyjimky v podob¢ larpu Undertownu a VUMLu, které trvaly tyden,
Pisecky “by Night” trval tyden a naptiklad “Changeling the Dreaming” dokonce 14 dni.
Najdeme zde ale i akce nékolikamési¢ni ¢i dokonce celoro¢ni — “Masquerade” (v letech
2004 az 2005) nebo Dies Irae, poradané v Praze.®® Hraéi jsou &asto rozdéleni do
jednotlivych znesvarenych kland, které bojuji o nadvladu nad méstem. Spory se fesi
pomoci hrubé sily (naptiklad mecem) a hraci jsou obleceni podle doby, €1 stylu, ve kterém
se poradany larp odehrava. Neni tedy vyjimkou, kdyz béhem prochazky po mésté¢ na
Néameésti Svobody v Brné minete ve vecernich hodinach skupinu mladsich dobrodruhti

oblecenych v ¢ernych plastich s katanami pfed rameno.

Pervazivni hra — za pervazivni se oznacuje takové hrani, které¢ se vymanuje z
1zolace a pronika do bézné "vSudyptitomnosti" a narusuje tak obvyklé rdmce Casu, prostoru
a hracl. Nejcastéji jsou takto oznacovany hry, které plisobi na déni mimo sebe (vétSinou na
nehrace) at’ uz piimo (interakci diky neostré hranici mezi hra€em a nehraem), nebo
nepiimo (zménami skute€ného prostfedi — modifikace webovych stranek, meéstského

mobiliafe apod.).>

35 Larp v CR. In: Moravian larp [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z: http://moravianlarp.cz/larp/larp-v-cr/

36 pervazivni hra. In: Larpedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://wiki.larpy.cz/Pervazivn%C3%AD _hra
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Svety — svéty jsou patrné jeden z nejhranéjSich a nejznaméjSich larpt. Oproti
bitvam obsahuji vice riiznorodych roli a trvaji delsi dobu (vétSinou nékolik dni ¢i tydnt),
nicméné jednotlivé bitvy jsou Casto soucasti feseni sporu ve fiktivnich svétech. V dnesni
dobé se konceptu svéth ujaly 1 nekteré tabory, které vyuzivaji jejich konceptu po celou
dobu. Namétem jsou vétSinou nejznaméjsi fantasy, sci-fi, western, ¢i hororové svéty a
pravidlim vétSin¢ potfadanych larpt predchazi dlouhd a dikladna ptiprava. Pravidla
jednotlivych poradanych larpi se také od sebe diametralné odliSuje, mizete tedy najit
pravidla dlouha n¢kolik stranek textu, ale i pravidla zmensena na nékolik odstavci ¢i skoro
zadna. Nekteré svéty (vetSinou ty, které jsou poradany delsi dobu) maji neptetrzitou herni
dobu. Takovy tcastnik potom mitize byt po celou dobu hrani kdykoliv pfepaden béhem
spanku a “zabit”, jiné maji naproti tomu pevné vydefinovanou dobu hrani. Ugastnici
fantasy larpi se tak mohou podle vybraného larpu naplno ponofit do svého svéta a skrz
svoji postavu zasahovat do jeho dé&je. Casto se tak potkame s politikatenim ve fiktivnim
kralovstvi, ¢i planovani vrazd Clenii kralovskych rodin. Pro jiné je zase smyslem takovych

larpti poklidny Zivot kovére, kuchtika kralovské rodiny, ¢i straZzce kralovského pokladu.

Valecna hra (bitva) — hry zalozené na simulaci souboje ¢i boje. Do této kategorie
Ize zatadit i rekonstrukce historickych bitev jako je napiiklad: bitva u Slavkova nebo bitva
u Ofechova. Dalsi odnozi bitev jsou rekonstrukce fantasy nebo sci-fi bitev: bitva o
Helmiv zleb nebo naptiklad bitva péti armad. V larpovém svéte se rozliSuji bitvy podle
materidlu pouZitého na vyrobu chladnych zbrani, které se bitvy ucastni. Jsou to dievarny
nebo Zelezarny. Jednotlivé bitvy byvaji Casto propojeny do valecnych taZeni. U fantasy
bitev je bézné, ze se do boje krom¢ bojovnikl s meci a luky zapojuji i magové ¢i 1éCitelé,
které maji pro vykonavani svych magickych schopnosti pfedem nadefinovanéd pravidla.
Bitva zacina rozdélenim do jednotlivych tymu. Ty se vétSinou vyhlasuji pies rizna webova
fora mésice doptedu, aby byly obé strany co mozna nejvice silové vyrovnany. Po piijezdu
na pfedem definované misto, kde se bitva uskutecni je hractim, po tom co se ustroji do
svych kostymi nebo brnéni zkontrolovana vyzbroj, aby nedoslo béhem prudkych potycek
ke zranéni nékteré¢ho z ucinkujicich. Podle vyzbroje a brnéni je hracim rozdan pocet
zivotl. Posléze dojde k rozdéleni do jednotlivych druzstev ¢i bojovych skupin. Béhem boje
je jejich pocet Zivoti snizovan podle toho kde utrpéli zranéni (hlava je vétSinou hodnocena
nejvetsim poctem ztraty Zivoti), nicméné i zde jsou pfedem dana pravidla, kterd eliminuji

pozd¢jsi mozna zranéni.
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Zahada vrazdy - jde o zanr hry, ve které je Gstfednim motivem krimindlni pfipad,
nejcasteji praveé vrazda s nddechem tajemna, ktery je potfeba vyiesit. Prapiivod zanru saha
pfinejmensim do doby viktorianské Anglie devatenactého stoleti, kdy tato zabava dosahla
vyznamného rozmachu. Prislusnici vyssi stiedni tfidy se schazeli na nékterém z rodinnych
sidel, kde jim byly pfidéleny role v zinscenované vrazd¢. V pivodni podobé se jednalo
spiSe o zabavné divadelni ptfedstaveni. Z dneSniho pohledu bychom za hrafe oznadili
zpravidla pouze vysetfovatele, ostatni Gcastniky pak spiSe za non-player character. Zanr
stale zije jak v témét nezménéné formée, tak i jako soucast mnoha jinych typt larpu. Se
svym malym poc¢tem hract (zpravidla do dvaceti) je tedy nejzndméjsi a nejrozsitenéjsi

formou tzv. komorniho larpu.®’

37 7&hada vrazdy. In: Larpedie [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://wiki.larpy.cz/Z%C3%Alhada_vra%C5%BEdy
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2 LARPSYSTEM

Brnénské obcanské sdruzeni Court of Moravia od roku 2008 poiada, mimo jing,
pravidelné “hru na totalitu“. Jde o larp pro dosp¢lé jedince zasazeny do doby totality a je
tak mozné si zazit totalitu nazivo. Hra je uzplsobena pro piiblizné padesat hract
rozdilného véku, odlisnych ndzort i povolani. Kazdy si tak miize vyzkouset, zda nebo jak
rychle se pfizptisobi totalitnimu systému. Béhem celého pribéhu hry je nutny dohled
organizatori, aby nedoslo k agresivnimu jednéani hraci, protoze sama hra je pro zacastnéné

velmi emotivni a psychicky naro¢na.

, Budte poslusni a budete stastni. Ale musite se prizpusobit Systému. Jeho
zdkoniim, pravidliim a zvyklostem. At se vam libi nebo ne. Prestdvate byt svobodnymi

lidmi. Za svou svobodu vyménite kdzeri a primérenou odménu. 3

Hraci se sejdou v opusténém rekrea¢nim stiedisku uprostied lesa. Kazdy si vybere
svoji roli, kterda ma danou minulost a sviij pfibéh. Nékolik organizatori ma roli pevné
ptfidélenou, aby mohli ovliviiovat d&j. Hrac¢i je manipulovano a jsou stavéni do extrémnich

situaci, na které musi reagovat.

Na projektu Systém bych rada demonstrovala, jak takovy konkrétni larp probiha.

3 5 pravidel [film]. Rezie Vaviinec Mensl. Ceska republika, Pegasfilm, 2013.
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2.1 Herni prostiedi a pravidla hry

Kazdy larp je zasazen do néjaké doby a prostiedi. V Systému je to doba totality.
Cely d¢j se odehrava v opusSténém rekreacnim stfedisku, které bude pro tento larp
pfedstavovat malou vesnici, vybudovaném pravé v této dobé. Uprostied lezi hlavni
budova, kterd ve hie slouzi jako kulturni stiedisko a spole¢nd jidelna. Kolem ni jsou
soustiedény malé zdéné domky, které slouzi jako domovy pro hrace, kteti budou hrat role
béznych, sporadanych obcanti. Déale pak navazuji fady malych dievénych chatek, které se
proméni v ubikace imigrantt Cekajicich na zaélenéni do spoleCnosti — takzvanych
pomocnych pracovnikii. Larp probiha cely vikend a za¢ina v patek dopoledne, konci potom
v nedéli po obédé. Pred zacatkem samotného larpu probihaji tzv. dilny, kde se vSech
ucastnikd ujmou lektofi, ktefi hrac¢im vysvétli pravidla, fungovani Systému a dotvofi
s ucastniky role postav, které budou hraci ztvarnovat. Larp je urcen i pro zacatecniky, neni

nutné mit pfedchozi zkusenosti.

Kazdy hrac¢ jest¢ pied piijezdem do rekrea¢niho stfediska obdrzi text, ktery

osvétluje, V jakém prostiedi se d&j odehrava a dilezité informace pro hru:*°

D¢j Systému se odehrava v imaginarni zemi, v dobég, ktera odpovida té soucasné.
Zemé lezi v Evropé a je pojmenovana Stat. Tento Stat na jihu sousedi se zemémi tzv.
Jizniho bloku. Jsou to staty Sniz$i socidlni a ekonomickou trovni, kde také probihaji
povstani a valky. Nejvétsi potiz Statu jsou piistéhovalei. Valky, hlad a nejistota vyhangji z
Jizniho bloku spoustu uprchlikil, ktefi se pies hranice dostavaji do Statu, kde potom zadaji
o azyl. Socidlni systém Statu ale takovy piisun pfist¢hovalci nezvlada. V pteplnénych
uteCeneckych taborech se §ifi nemoci, roste zde kriminalita a ve statnim rozpocétu chybéji
penize na jejich provoz. Tento stav je neunosny. Zareagovala na néj Humanitni strana se
svym programem podporujicim feSeni problém pfistéhovalci. Snadno tak ziskala hlasy
volicl a volby s velkou pfevahou vyhrala. Poté nastaly velké zmény, které se tykaly
uzavieni hranic kviili zabranéni pfisunu dalSich pfist¢hovalci a zruSeni imigra¢nich tabort.
Imigranti zacali byt rozmistovani do vSech obci Statu, tak Stat docilil toho, Ze se
zptetrhaly nechténé socidlni vazby zloCinné skupiny, které vznikaly v tdborech. Vétsi

rodiny byly rozdéleny, ty mensi byly ponechany pohromadé¢.

39 Projekt Systém. In: Projekt Systém [online]. [cit. 2014-11-12]. Dostupné z:
http://www.projekt-system.cz/files/system-prostredi.pdf
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Pro ptistéhovalce byla vytvofena pracovni mista, coz byl hlavné uklid nebo jinad
jednoduché préace. Za tuto praci byli odménovani pouze minimalni mzdou. Stat imigrantiim
pomahal se zacleniovanim a zajiStoval jim vzdélani. Jakadkoliv neposlusnost ze strany
prist¢hovalct byla tvrdé trestdna okamzitou deportaci. Oficiadlni ndzev této skupiny byl

pomocny pracovnik (PP).

Aby pomocny pracovnik obdrzel status obcana, musel odpracovat 7 — 10 let a
naucit se fungovani zdejSi spolecnosti a osvojit si kulturné-ideologickou vychovu a
piijmout jeji hodnoty, byt tedy asimilovan. Pokud byl PP ud¢len status obCana, mohl se
prestéhovat a jiné misto, pfijmout jiné jméno a zacit novy zivot. Takhle bylo zajisténo, ze
nebude diskriminovan.

eey

Lidé ziji pfevazné v malych obcich, z pohledu Statu je tak snaz8i kontrolovatelnost
a vyssi bezpecnost nez ve velkych méstech. V kazdé obci zije mald komunita imigrantl a
tu misti pfizpsobuji svému stylu zivota. Z pomocnych pracovniki, ktefi zadaji o azyl, jsou
vybrani nejlepsi a tém je dovoleno ziistat ve Staté, pracovat a pokusit se integrovat.
Obcanstvi dostane primérné jeden imigrant z deseti, ostatni jsou deportovani zpét do

vychodniho bloku.

V jedné takové vesnici jménem Hranice se bude odehravat i tento larp. Velikym

svatkem Statu je tzv. Den rovnosti, ktery oslavuje konec krize s ptist¢hovalci.

Starosta stoji v ¢ele vesnice a fidi jeji chod a ma k dispozici pét funkcionait. Na
starostu obce a funkcionafe dohlizi komisaf, coZ je zmocnénec Strany. Kontroluje, zda
vesnice funguje v souladu se Systémem. Komisafi jsou velice obavani, protoze maji velké

pravomoci a mohou dokonce odvolat starostu obce i funkcionare.

Zakladni i stiedoSkolské vzdélavani se sloucilo do uceleného vyukového bloku,
tzv. obcanské Skoly, ktera trvd do studentovych dvaceti let. Poté je podle studentovych
vysledkl bud’ povoleno, aby Sel na vysokou §kolu, nebo je mu vybrano pracovni uplatnéni.
Zakonceni ob¢anské Skoly je zavrSeno obcanskym slibem, sklddanym pii oslavach Dne

rovnosti.

Obyvatel¢ Systému se d€li na obany (maji vSechna prava), studenty (nemohou mit
déti a vstoupit do Strany) a PP (nemohou mit déti, vstoupit do Strany a voln¢ se st€hovat).
Zakony, které musi vSichni respektovat, jsou shrnuty v péti hlavnich zasadach obcanstvi,

které je nutné znat:
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Obcan se svou praci zasazuje O rozvoj vesnice — prace je povinna, stat praci
ptidéluje.
Obcan podporuje kulturu a tradice — kazdy obCan musi podporovat jednotnou

kulturu Systému — hudba, oblékani, tradice. Kultura, kterou udrzuji PP, u nich musi byt

postupné odstranéna.

Obcan zije zdravé a odpovédné planuje potomky — drogy a tabdk jsou zcela

zakazany, PP maji navic zakézan alkohol. Téhotenstvi je dovoleno pouze planované.

Obcan vede Stastny rodinny Zivot — existuji Gfady, které maji pravo fesit soukromé

rodinné problémy.

Obcan jde ptikladem pomocnym pracovnikim — ob¢an mize s PP komunikovat,
ale mé zakéazéano jakkoli naruSovat jejich integracni proces, na ptiklad sdélovanim vlastnich

neoficialnich nazora.

Mén¢ zavazné prohiesky proti vySe uvedenym zdsadam vysetiuje straznik a o trestu
potom rozhodne starosta. Pokud obvinény s trestem nesouhlasi nebo je zlo¢in vaznéjsiho
charakteru, pfijede do vesnice vySetifovatel z Ministerstva bezpecnosti, ktery pfipad vyiesi.
Potrestani pii spachani leh¢iho prohfesku jako je rvacka, opilost nebo vandalstvi, se
udéluje ve formée nekolika tydnli vetejné prospéSnych praci. Pti spachani t€zsiho zlo¢inu se
udéluje nékolikaleté odnéti obCanskych prav a zatazeni mezi PP, a to napt. pii zabiti nebo
obecném ohrozZeni. Recidiva mize byt potrestana az trvalym odnétim obcanskych prav. Ty

v Vv

dozivotnim odnétim svobody.

Mladé divky musi brat antikoncepci od 15 let, pokud 1 pfesto otéhotni, je jim
té¢hotenstvi uméle presuseno. Od 20 let mohou mladé pary Zadat o povoleni matetstvi.
Sance je ale mald, pokud nejsou oddani. Pary projdou sérii pohovort a testi, zda jsou na

tuto roli pfipraveni, pokud ano, je jim dité povoleno.
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2.2 Postava hrace a role

Predtim tedy, jest¢ nez hra zacne, si uCastnici mohou vybrat ze tii moznosti, kym se
chtéji stat. A to bud’ studentem, pomocnym pracovnikem nebo jednim z béznych obcand,
kteti urcuji chod vesnice. Bézni obané maji volebni pravo a mohou tak néco ovlivnit ¢i o
nécem rozhodovat, naproti tomu studenti volebni pravo jesté¢ nemaji a teprve se na budouci
zivot pfipravuji. Pomocni pracovnici jsou imigrati, mizeme fici, ze jde o obCany druhé
kategorie, ktefi chtéji zadat o obcCanstvi. Systém samoziejmée velmi peclivé vybira, jestli

jim umozni stat se fadnym obcanem nebo je posle zpatky do vychodniho bloku.

Pro znazornéni rtiznych Cinnosti, naptiklad rvacky ¢i néjakého milostného projevu
jsou pro potieby hry urCeny gesta, kterymi je mozno jednotlivé Cinnosti znézorfiovat.
Napiiklad libani se projevi hlazenim dlani, intimnéj$i mazleni hlazenim piedlokti a

samotny sexualni styk hlazenim ramene.

Kazdy hra¢ dostane podle své role ptidéleny odév. Radni ob&ané dostanou 3edy,
ktery znazorfiuje, Ze Systém nechce, aby se kdokoliv odliSoval, vy¢nival nebo jakkoliv
vybocoval. Studenti maji Cervené svetry a pomocni pracovnici zelené pracovni overaly.

Organizatofi pro snadnou rozpoznatelnost nosi béhem hry oranZova tricka.

Ve filmu 5 pravidel mizeme vidét predevsim dvé zapletky. Jednou z nich je
nepiipustny milostny vztah mezi Julif a Romanem. Uz z jejich jmen miZzeme odtusit odkaz
k Shakespearovu dramatu Romeo a Julie. Julie je pomocna pracovnice pracujici jako
uklizecka rodi¢l Romana, ktera by se rada stala fddnou obcankou Hranic a zada o piijeti.
Roman je studentem a ¢eka ho pfijeti mezi dospélé, fadné obcany. Jejich milostny pomér
ale odhali komisaf. Nastane vyslychéani a natlak na Romana, aby podepsal protokol, Ze byl
Julii sveden a usv&dcil ji. Roman nejprve pod silnym nétlakem a strachem ze své vlastni
budoucnosti protokol podepise, pozdéji ale vSe odvola. Uz je ale pozd¢ a Julie je postavena

pred lidovy soud. V zavéru je odsouzena k deportaci do vychodniho bloku.

Soucasné probihd konflikt jednoho ze studentii, ktery je synem starosty obce,
s ostatnimi kvuli pusténi nepovolené hudebni nahravky. Vsichni jsou vyslychani a nuceni
k tomu, aby prozradili, kdo nahravku pustil. Vinik je odhalen a také postaven pied soud.
Verdikt je stejny jako u Julie — deportace do vychodniho bloku. Starosta, otec studenta,

ktery pustil hudbu, se hrouti. Situace je velmi vypjata.
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Protoze pravé probihaji oslavy Dne rovnosti, vSichni jsou nuceni “slavit i kdyz

starosta pravé pfisel o syna a Roman o Julii.

Kazda postava ma svlj piibeh, ktery si musi hra¢ prostudovat a snazit se s roli
splynout. Podle reakci nékterych hraca se zanedlouho ucastnik oprosti od reality a samotna
hra jej pohlti a svoji roli hraje tak, jako by byla opravdova, realistickd. Velky vliv na
splynuti s roli maji samoziejmé kostymy, dobové prostiedi a rekvizity. D&ova linka je
nacrtnuta organizatory a sméfovani déje je jimi ovlivilovano, jak ale zareaguje jedinec na
danou situaci ¢i konflikt, uz je na kazdém. Proto je kazda hra individualni a

neopakovatelna.
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3 LARPA JEHO VYCHOVNY A VZDELAVACI VLIV

Volny ¢as miizeme chapat jako opak doby nutné prace a povinnosti a doby nutné
k reprodukci sil.*° Je to doba, kdy si své ¢innosti miizeme svobodné vybrat, délame je

dobrovolné a radi, pfinaseji nam pocit uspokojeni a uvolnéni.*!

Ve volném case si jedinec svobodné vybird, ¢im se bude zabyvat nebo jaké aktivity

bude vykonavat podle toho, co konkrétn¢ ho uspokojuje ¢i pfindsi radost.

Pavkova uvadi Ctyii zékladni funkce volného Casu: vychovné vzdélavaci funkce,

zdravotni funkce, socialni funkce a funkce preventivni.

Vychovné-vzdélavaci funkce - prostrednictvim této funkce je pfi volnocasovych
aktivitach kladen diraz na kultivaci ¢lovéka, jeho usmérnovani a uspokojovani jeho z4jmu
a potieb a hlavné na formovani Zadoucich postojli a moralnich vlastnosti. Skrze zdjmovou
¢innost a pestré¢ aktivity se déti a mladez mulze realizovat, skrze hry ziskévaji nové
védomosti a dovednosti a dochazi tak k rozvoji poznéavacich procest. Diky volno¢asovym
aktivitam se déti a mladez uci pfiméfen¢ hodnotit sebe sama, i ve vztahu k ostatnim,
vytvaii si vlastni ndzor na svét a Zivot obecné a maji tak moZznost budovat zdravé

sebevédomou bytost.*?

Zdravotni funkce — tato funkce je dulezita hlavné tim, ze diky ni maji déti a mladez
moznost vytvorit a seznamit se, S€ zdravym Zivotnim stylem. Pomaha jim pochopit, Ze po
splnéni prace a povinnosti pfichazi zaslouZeny odpocinkovy ¢as, kdy je volba aktivity jen
na nich. Je dulezité¢ stidat aktivity dusevniho a télesného charakteru. Vzdyt jedinec
pracujici dusevné si Casto odpocine nejlépe manudlni i sportovni ¢innosti a zase naopak.
Jedinec pracujici manualné relaxuje pii Cinnostech, které postradaji tuto manualni i
sportovni stranku. Déti bychom méli podnécovat k tomu, aby volny ¢as travili na cerstvém

vzduchu, v pfirodé¢ a vyvazili tak dobu ve skolnich lavicich.

Socialni funkce — socidlni funkce je velmi dilezitou z hlediska rozvoje ditéte a
vytvareni vztahl s vrstevniky a z hlediska rozvoje komunikacnich schopnosti. Je zde

moznost také stirat rozdily mezi détmi, které pochéazeji z rozdilnych rodin s odliSnymi

40 PRﬁCHA, Jan a kol. Pedagogicky slovnik. 4. Vyd. Praha: Portal, 2003. s. 274.
4 PAVKOVA, Jifina a kol. Pedagogika volného casu. 4. vyd. Praha: Portdl, 2008, s. 13.
42 PAVKOVA, Jifina a kol. Pedagogika volného ¢asu. 4. vyd. Praha: Portal, 2008, s. 13.
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materidlnimi i psychologickymi podminkami v rodindch. Soucésti této funkce je také

seznamovani s pravidly spoledenského chovéani.*®

Preventivni funkce — tato funkce klade diraz na prevenci socidlné-patologickych
jevii. Sem muzeme zafadit: drogovou zavislost, alkoholismus, koufeni, kriminalitu a
delikvenci, virtualni drogy — pocitace, televize, video, patologické hracstvi — gambling,
zaSkolactvi, Sikanovani, vandalismus a jiné formy nasilného chovani, xenofobie, rasismus

a intolerance.*

Pro mnoho déti a mladeze miize byt problémem to, Ze maji ptebytek volného casu.
Rodice pracuji do vecernich hodin a déti jsou tak bez dozoru, nevi co si pocit a zacinaji se

nudit. To miaZe vést k rizikovému chovani.*

Kontrastem k neschopnosti smysluplné travit volny ¢as je nedostatek volného ¢asu.
Jedinci tak schazi prostor pro regeneraci a odpocinek, ¢imz se dostavame zpét ke zdravotni
funkci, kterd poukazuje na dilezitost volného Casu pro regeneraci a rozvoj osobnich
z4jm.4

V soucasné dobé je velkym problémem spojenym s travenim volného casu jeho
konzumnost. To znamena, ze se do pozadi dostava rozvoj jedince, jeho prozitek, kvalita a
hloubka socidlnich vztahl. Vznikaji tak povrchni vztahy casto zprosttedkované socialnimi
sitémi.*’ Déti a mladez travi sviij volny &as u poéitade na internetu na riiznych socialnich
sitich jako je Facebook, Twitter nebo Myspace. D¢t by mély pochopit, Ze osobni kontakt
nic nenahradi a Ze kvalitn€ straveny ¢as venku, v pfirod€, pfi sportu a hrach se svymi
vrstevniky a kamarady je pro jejich rozvoj a budovani zdravé a piiméfené sebevédomé

bytosti je nezbytné.

8 PAVKOVA, Jifina a kol. Pedagogika volného casu. 4. vyd. Praha: Portal, 2008, s. 13.

“ KAPLANEK, Michal a kol. Cas volnosti — ¢as vychovy: Pedagogické iivahy o volném case. Praha: Portal,
2012, s. 54 — 55.

4 SPOUSTA, Vladimir. Promény funkci volného casu v zavislosti na véku. s. 47. In CECH, Tomas (ed.)
Vychova a volny cas 2. Brno: MSD, 2007, s. 47-50.

4% KAPLANEK, Michal a kol. Cas volnosti — ¢as vychovy: Pedagogické vivahy o volném case. Praha: Portal,
2012, s. 54 — 55,

4T KAPLANEK, Michal a kol. Cas volnosti — ¢as vychovy: Pedagogické iivahy o volném case. Praha: Portal,
2012, s. 54 — 55.
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Bild kniha, oficialni vzdé&lavaci dokument,*® tyto &tyfi funkce doplituje jesté o
funkci kulturni. Huizinga® ve své knize predkladd myslenku, Ze hra je jiz kultufe pfedem
dana, ze tu byla pied kulturou a ze kulturu spi§ doprovazi. Kulturni zivot ma charakter hry

a viechno lidské konani je hrou protkano.*

48 Narodni program rozvoje vzdélavani v Ceské republice, Bila kniha [onling]. [cit. 2015-01-12] 2001, s. 54.
Dostupné z: http://aplikace.msmt.cz/pdf/bilakniha.pdf

49 HUIZINGA, J. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Vyd. 2., v edici Studie 1. Preklad Jaroslav

Vécha. Praha: Dauphin, 2000, s. 11

S0 HUIZINGA, J. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Vyd. 2., v edici Studie 1. Pfeklad Jaroslav

Vécha. Praha: Dauphin, 2000, s. 12
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3.1 Larp jako vychovny prostiedek

Dle Pavkové® miizeme za hodnotné &i kvalitné straveny ¢as povazovat takovy ¢as,
ktery slouzi k jeho ucelnému a efektivnimu naplnéni a umoziuje ziskat védomosti a
dovednosti mimo organizovanou Skolni vyuku. Tuto podminku larp bezesporu spliuje.
Pomoci larpu je mozno déti ucit zdokonalovat komunikaci mezi vrstevniky, dochéazi k
navazovani pratelstvi a socializaci, pomaha osvojit si dovednost pracovat Vtymu, ve
skupiné i rozhodovat se sam jako jednotlivec, uci, ze jak ve hie, tak 1 v zivoté je nutné

dodrzovat urcité pravidla.

Neékdo by mohl namitnout, ze larp mize v détech podnécovat agresivni chovani.
Hlavné pii ucasti na tzv. dievarnach ¢i zelezarnach. Pokud se ale zeptame organizatorii
akei €1 pfimo déti, které se téchto her i€astni, zjistime, ze pravé pomoci larpu dokaze dité
porozumét oné hranici, kam az muze zajit. Dité si velmi dobfe uvédomuje, Ze jde pouze o
hru a ostatni hraci jsou zivé déti. Naproti tomu naptiklad u v dnesni dob¢ tolik oblibenych
pocitaCovych her s agresivni tématikou, si déti neproziji nic “na vlastni kiizi“, zabijeji ve
hrach své protivniky a muize se jim to jevit jako b&zné. Ale pravé pomoci pravidel u
larpovych bitev “nazivo® a promyslenych scénaia déti védi, ze nemohou nikomu ublizit

skutecné.

Ucastnici larpu maji &asto zijem o historii, a to bud’ o historii obecng, nebo
konkrétni ¢asové obdobi. Mnoho z nich se také zajiméd o fantasy, jsou tedy nadSenymi
¢tenafi téchto knih od znamych autort, at’ uz je to J. R. R. Tolkien nebo Terry Pratchett,
nebo téch méné znadmych jako je David Gemmell nebo Frank Herbert. V dneSni dobé, kdy
je Cetba az na jedné z poslednich pticek co se oblibenosti tyce, mlize déti podnitit k tomu,

aby vice Cetly, rozvijely si tak slovni zdsobu, komunikaci a také fantazii.

51 PAVKOVA, J. Pedagogika volného ¢asu. Vyd. 3. Praha: Portal, 2002, s. 39
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3.2 Larp jako béZna soucast institucionalniho vzdélavani

“Vzdélavani by mélo byt zaloZeno na zakladnich potiebach a zajmech studenti.”>

Za timto nazorem muZzeme najit pedagoga a reformatora vzdélavani Johna Deweyho.
Tvrdil, ze hra by mé¢la byt pouzita jako prostfedek pro realizaci vzdélavacich cilt.
Prezentované informace zak ptetvaii ve znalosti a pravé pro tuto prezentaci informaci
muzeme pouzit hru. V podstaté vSechny hry mohou byt pouzity pro vzdélavani. Déti hraji
hry na rozvijeni dovednosti, sem patii i sportovni aktivity, napiiklad fotbal, hokej, volejbal,
apod. Tyto fyzické cinnosti pomahaji ditéti (i dospélym), k lepsi psychomotorické
dovednosti. Potfeba hrat si je v nasi biologické podstaté.>® Strategické hry, jako naptiklad
Sachy, pomohou k lep$im dusevnim, mentadlnim schopnostem a trpélivost. Hra také nauci
dit¢ lepSim socidlnim dovednostem. Existuji doslova tisice her, a vétSina z nich mize byt

pouzita k nauceni ditéte n¢jaké dovednosti.

Pokud chceme pouzit hru jako prostiedek k uceni, musime ji pievést a
transformovat do kontrolovanych podminek ve Skole, v uebné. To je pravé problém, na
ktery mizeme narazit ve Skolnich podminkach. Hra se stane nezajimavou pro zaky a tudiz
nehratelnou. Pokud je zak do hry nucen, hra za¢ne postradat svoji pfitazlivost. Ucitel tedy

musi dbat na to, aby hra byla opravdu hratelné ve Skolnim prostiedi.

Larp poskytuje ucastnikim mozZnost oprostit se od pravidel a davd jim tak
pileZitost voln& se vyjadfit vlastnim zptisobem. Zaci vnimaji udalosti ve hie individualng.
Pti larpu uditel nefika zaktim, jak maji jednat, jak maji situaci vnimat, premyslet, co fikat.
Vystupuji zde pouze jako radci a pomocnici a to jen v piipad¢, Ze o to zak pozada, cozZ je v
souladu s Deweyho pohledem na vzdélavani. Zéku by mély byt dany pouze impulsy a

podnéty a ugitel vystupuje spise jako privodce.>*

Osterskov Efterskole, kterd se nachdzi v severni ¢asti Déanska je prvni Skola na
svété, kde se pokusili zavést larp jako zékladni ucebni metodu. Vyuka pomoci larpu je

chaoticka a zmate&na. Skola, kterd chce pomoci edu-larpu vyu¢ovat, by méla odekavat, ze

52 MAKEDON, Alex. Playful gaming. Vyd. 2. Washington D.C.: ERIC Clearinghouse, 1992, s. 49.

53 KLABBERS, Jan H. G. Bridging information & knowledge society: potentials of gaming. In Rahnu, L.
(ed.) Bridging the Information and Knowledge Societies. Estonia: Tartu University Press, 2001. s. 16.

% GLASSMAN, Michael. Dewey and Vygotsky: Society, Experience, and Inquiry in Educational Practice.
USA, 2001.s. 9.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii, Institut mezioborovych studii, s.r.o 42

bude muset slevit ze svych urcitych hodnot, zejména pokud jde o potfadek a pravidelnost.
Pfimo pfi vyucovani jsou zaci opravdu vsude nebo pravé naopak, nejsou k nalezeni.
Vsichni mluvi ve stejnou dobu a na vrcholu dne tiida pfipomina sménnou burzu vice, nez
Skolni tfidu. Po dokonceni prvniho $kolniho roku Zaci podstoupi test - velmi jednoduchou
hru s ndzvem “In the same boat”, tedy "Na jedné lodi". Mads Lunau, soucasny feditel

Osterskov, poznamenal: "Vytvorili jsme chaos, a funguje to."

Pii vyuce na této Skole jsou jednotlivé hry tvofeny tak, aby zaky ucily. Pfi tomto
stylu vyuky se ukézalo, Ze je nemozné, aby zaci nevytvorili chaos a ramus. Kazdopadné,
Osterskov Efterskole nemluvi v oficidlnich Skolnich dokumentech o tomto jevu jako o
chaosu, ale pouziva termin hrani. Reditel §koly Fika, Ze jejich nejvétsi vyhodou je, ze déti
jsou schopné si hrat a chaos je cenou za tento styl vyuky. Chaos je zde synonymem pro
studijni aktivity a je velmi dilezitym aspektem pro vyhodnocovani zavéri pozorovani

téchto her z pohledu externich (nelarpovych) divaka.

Na nasledujicich tadcich je uvedena cast vzdélavacich her béhem jednoho dne,
které se odehraly na skole larpu @sterskov Efterskole v Dansku v ramci tydenni akce
nazvané Eastwood Skola kouzel a ¢ar (Eastwood School of Wizardry and Witchcraft),
kterd odkazovala na svét Harryho Pottera. Zaci byli zrovna na exkurzi v terénu na
"ministerstvu kouzel", které je v realném zivoté mimo tuto hru konferenénim centrem, kde
se sesli vybrani jedinci z danského svazu uciteld a zastupci ministerstva Skolstvi, aby se
podivali na ukazku ucebnich postupt.. Tato akce je vyvrcholenim celého kouzelnického
tydne, ktery kazdy zak prozil jako ¢arod&jnicky ucen a musel se naucit zakladim pfedmétu
“ars magica“, ktery se skladal z: Grammaticus Britannica (angli¢tina), Configuratium

(matematika), Alchemy (chemie).

V prubéhu a mezi lekcemi byl tento edu-larp okofenén kazdodenni rivalitou mezi
¢tyfmi studentskymi kolejemi, které mezi sebou zapasily pro osvojeni nejvétsiho mnozstvi
kouzel, které byly prozrazovany kazdy den na konci vyuky tou koleji, ktera nejlépe zvladla
zkousky a lekce daného dne. Na individudlni urovni probihal stejné lity boj. Kazdy z zakt
se snazil shromazdit nejlepsi zndmky a tim rozsifit svlij repertoar kouzel a zlepSovat svoje

magické schopnosti, které byly nutné k samotnému sesilani kouzel.
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Alchymisticka hra (Alchemy game)> — studenti predstavuji darod&jnické ucné, ktefi
se chystaji ucit zadkladni princip alchymie a zéklady tvorby kouzel. Pfedtim nez za¢nou,
musi prokazat zakladni znalosti z obort vafeni lektvart a sesilani kouzel. Do lektvaru Ize
ulozit kouzlo, dokud ho nebude kouzelnik potfebovat, zatimco pfi seslani kouzla je u¢inek
okamzity. Stejny zptisob mlize byt aplikovan na chemii, kde reakce mohou byt pomalé
nebo rychlé a dramatické. Predtim, nezli je studentim umoznéno si "hrat" s realnymi
chemikéliemi, musi trénovat s tréninkovymi komponenty (kterymi jsou karty), aby
prokazali svoje dovednosti. Ucitel v takové hie se ujima hlavni role alchymisty, jehoz
instrukce musi zéci presné dodrzovat. Stanovi pravidla tréninku a fidi pfechod z jedné faze
do druhé. Pokud se na situaci budeme divat o¢ima nezainteresovaného divaka, uvidime
teenagery oblecené jako Harry Potter, mavajici, ¢i vymeénujici si s jinymi své hraci karty.
Pro zcastnéné ucné to je vSak hlavné snaha mit nejlepsi hodnoceni v této tfid¢ alchymie,
aby mohli ziskat dalsi body za zkusenosti a tim si v budoucnu lépe rozvijet své magické

schopnosti. Podobny scénafr se kona po cely tyden.

Hra je navrzena tak, aby zakiim poskytla zdkladni znalosti z periodické tabulky
prvkl, k trénovani vlastnosti jednotlivych periodickych prvki a jejich chemickych
charakteristik. Cilem hry je, aby byl systém logicky a pochopitelny pro studenty a aby se v

ném jednoduse vyznali i v pribéhu zkousky.

Jako poznavaci cil této hry byla periodicka tabulka prvka vybrana hned z né¢kolika
divodu. Prvnim znich je, Ze periodicka tabulka se fidi pfisnymi pravidly az na par
vyjimek — stejné jako jiné deskové ¢i karetni hry. Druhym divodem je, ze cilova skupina

jsou hréci, kteti se jiz seznamili se zaklady chemie.

Hlavni pomtckou pro hru je Sedesat plastovych karticek pro zapojeni skupiny o
¢tyfech Zacich, coz znamena tfi sta karti¢ek pro tfidu dvaceti zaki. Kazda sada obsahuje
dva zakladni typy karti¢ek: informaéni karty a karty se symboly. Kazdd z karet je
oboustrannd, na piedni stran¢ jsou uvedeny informace pro drzitele karty, zadni strana je
uréena pro vSechny, ktefi ji vidi. Pfedni strana ma na sob& namalovany symbol prvku z
periodické tabulky, ale neobsahuje jeho jméno (naptiklad "H" pro vodik, "He" pro helium).

Nic vic pfedni strana neobsahuje. Zadni strana naproti tomu obsahuje barevné vyobrazeni a

5% HYLTOFT, Malik, HOLM, Jakob T. Elements of Harry Potter. In: Larp the Universe and Everything:
Sbornik z konference Knutepunkt v roce 2009. Denmark: Toptryk Grafisk, 2009, s. 27 — 41.
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specificky symbol prvku. Barva symbolizuje, zdali je prvek kov ¢i nikoliv. Symbol
oznacuje skupenstvi prvku (pevné, tekuté ¢i plynné) pii teplot¢ 25°C a atmosférickém
tlaku 1. Informacni karty maji podobnou zadni stranu s barevnym pozadim se symboly, ale
lisi se v tom, Ze je na nich vytisténa mini verze periodické tabulky, kde je vyznaceno misto
daného prvku. Na pfedni stran¢ informacnich karet je vyznaeno osm klicovych informaci
o popisovaném prvku: jméno, zkratka prvku, zda-li je prvek kov, skupenstvi prvku, ¢islo
sloupce ve kterém se prvek nachazi, na kterém fadku periodické tabulky se nachdazi,
nejbeéznéjsi oxidacni Cislo prvku a atomova hmotnost. Kazdy z periodickych prvki je ve
hie zastoupen kartou se symbolem a informacni kartou rozdélenych do dvou balickt —

balic¢ek karet se symbolem a balicek informacnich karet.

Prvni cast hry: pexeso a twist — ¢arodéjnicky uéeni musi rozpoznat a zapamatovat si
rozdilné komponenty, aby byl schopen je pozdé&ji pouzit k danym ucelim (magie je
oSemetnd véc a dokonce i ta nejmensi chyba muze byt katastrofalni). Mistr alchymista
instruuje ucné, aby si vylozili oba bali¢ky karet libovolné na stiil pted sebe, ale aby bylo
jasné videt, kterd z karet patii do kterého balicku. Kazdy ze skupiny uciii pak otaci vzdy
jednu kartu patfici k jedné z hromadek, vzdy vSak jako prvni otaci kartu se symbolem, a
posléze az informacni kartu. Pokud se karty prvki shoduji, odstrani ze stolu ob¢ karty,
kartu symbolu umisti do odkladaci hromadky a informaéni kartu pfed sebe na znameni
ziskaného herniho bodu. Posléze stejny ucen pokracuje ve hie. V pfipadé€, Ze ucen karty
neuhéadne, vraci karty na své plivodni misto a pokracuje dal$i hra¢ u stolu. Hra kon¢i v
momenté, kdy jsou vybrany ze stolu vSechny karty, a nebo dokud mistr alchymista

neukon¢i hru.

V pribéhu prvni ¢asti hry je vyhodou znéat umisténi periodickych prvki v tabulce,
ale Sté€sti a mnemotechnicky talent je také dulezitou soucasti. Pfedtim, nez-li je oto¢ena
karta se symbolem, u¢en musi vybrat kartu, kterou chce otocit na zdklad¢ informaci, které
nabizi barevné pozadi (kov, nekov) a symbol skupenstvi (pevné, plynné, kapalné). Cim
vice je neobvykld kombinace téchto znakli prvku, tim vétsi je Sance na otoeni spravné
parové karty. Nicmén¢ tyto specifické kombinace jsou vyCerpany jako prvni a posléze je
potieba ke spravnému nalezeni dvojce prvki predevsim znalost prvki a pamét’ uéné. Kdyz
jsou karty se symboly pfevraceny, uednik si miize vzpomenout na umisténi oto¢eného
prvku podle odhadu na zdkladé¢ mini periodické tabulky umisténé na karté informaci. V

této ¢asti hry pomaha znalost skupenstvi a kovové ¢i nekovové vlastnosti prvku v hadani,
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protoze nekovové prvky se nachdzi v krajni pravici periodické soustavy prvkl (vyjma

vodiku), stejné tak jako zapamatovani karet, které byly otoeny v piedchozich kolech.

Smyslem prvni faze je zdokonaleni zakladnich znalosti o prvcich v periodické
soustavé, jejich skupenstvi a vlastnosti. Zaci ziskaji znalosti o poméru kovovych prvki v
tabulce, seznami se s riznymi stavy skupenstvi a to prostiednictvim vizualniho udaje na
kartach. Vyzaduje se od nich, aby provadéli kvalifikované odhady a tim ziskavali herni
body, postupné se tak uci fyzikalni a vizudlni vlastnosti jednotlivych prvkt. Béhem hry
ucni vénuji velkou pozornost tahtim ostatnich hraci, protoze to pro né muze byt dilezita

informace, az budou na tahu oni sami.

Druha cast hry: bitva duvtipu — dobry ¢arod€j musi ovladat zpisoby branéni pied
nepratelskou magii. Jediny zptisob jak se tomu naucit je metoda pokusu a omylu, drilovana
stale dokola. Jakmile jsou vSechny hraci karty rozebrany, Zaci si vezmou svoje ukofisténé
informacni karty do ruky stejné jako klasické hraci karty. V této ¢asti hry se zaci pohybuji
volné€ po mistnosti a vyzyvaji své kolegy k souboji a snazi se tak ziskat co mozna nejvice
informacnich karet od ostatnich. Kazda karta pfedstavuje jednu slozku kouzla. Vyzvy se
odehravaji tak, ze Zak vybere hraci kartu svého protivnika (ktery s ni pak musi hrat) a
stejné tak protivnik vybere jednu hraci kartu jemu. Zaci si posléze predéitaji na preskacku
mezi sebou osm otdzek na zadni stran€ informacnich karet a zaroven se snazi najit
odpovédi na prfedcitané otdzky at’ jiz za pouZiti znalosti nebo hadanim. Pokud néktery
z zaku piijde o vSechny své karty, muze si vzit jednu Kartu z balicku drZzeného uditelem.
Pozdé&ji vétsina zaki piijde na to, jak dekodovat periodickou tabulku prvki a symboly
skupenstvi tak, Ze pozd¢jsi bitvy se vétSinou stavaji nerozhodnymi. Kdyz takova situace

nastane, vétsinou po dvaceti minutach hry, ucitel ji ukonci a piejde se do dalsi ¢asti hry.

Cdst tieti: sestavovani magickych lektvarii — smichani krve z bilého draka s krvi z
¢erného draka vede k vybuchu. Smichanim viliho prachu a okvétnich listkt razi dojde ke
stvofeni napoje lasky, ale troli krev se ned4 smichat s ni¢im. Jakmile se dobfe seznamite
se zakladnimi komponenty, recepty a michani jednotlivych slozek je dalSim krokem v
uceni magie. Karty, se kterymi zaci ukoncili pfedchozi ¢éast hry, musi nyni byt
zkombinovany k vyrobé "lektvari" za pomoci uvedeného elementu oxida¢niho &isla. Zaci

tedy mezi sebou vymeénuji karty. Na konci této faze jsou rozdéleny body na zakladé¢ toho,
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kolik kdo drzi karet a kolik z téchto karet dokazali uspé$né pfemeénit na lektvary. Tim se

nauci zékladni principy iontovych vazeb prvka.

Cast ¢tvrtd: konec hry a odména — Vv tomto okamziku je hodina alchymie skoro
dokoncena. Zaci mohou své ziskané body zkugenosti vsadit a znékolikanasobit tak, ale s
rizikem, Ze nékteré nebo viechny mohou ztratit. Zaci se mohou rozhodnout zda se zu¢astni
soupeieni o magickou nadvladu nebo se mohou rozhodnout pro provadéni organizovanych
utokli na ostatni zédky z jinych magickych koleji, ¢i dokonce se mohou snazit ukrast
zkusenosti body od svého nejbliz§iho soupefe na vlastni koleji. Pouze body, které jsou
ziskany na hodiné alchymie, mohou byt ztraceny ¢i znasobeny — body ziskané v ptredeslych
hodinach jiz nikoliv. Jakmile mistr alchymista ukon¢i hru, ziskané body mohou byt pouzity
k zakoupeni novych kouzel nebo ke zlepseni kouzel, které zak jiz ma. I po ukonceni této
hry mohou zaci béhem odpoledne i ve vecernich hodinach pokracovat ve zdokonalovani
svych znalosti tcasti na dal$ich dopliujicich hrach. To jim pomiize difive zvladnout danou
ucéebni latku a vybrat si tak pro sebe nejvhodnéjsi magicky obor. Tyto dopliujici hry jsou
uz velmi individudlni a zamé&fuji se tak vice na jednotlivce nez skupinu. Takze pokud je
nektery z zdku velmi nadany, mize pokracovat rychlejSim tempem neZ ostatni nebo
naopak, pokud nékdo potiebuje vice Casu pro osvojeni a pochopeni dané latky, muize

znalosti a latku opakovat vicekrat.

Na tomto piikladé vidime, ze lze déti vzdélavat prostfednictvim hry efektivné,

zabavné, formou hry a podle Gspéchu skoly Osterskov Efterskole 1 t€inné.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 PEDAGOGICKE ASPEKTY LARPU

4.1 Vyzkumné Setieni a jeho cil

Vyzkumnou ¢ast jsem realizovala s pouzitim metod kvalitativniho vyzkumu, ktery
muzeme definovat takto:

., Kvalitativni vyzkum je numerické Setreni a interpretace socialni reality. Cilem je

tu odkryt vyznam podkladany sdélovanym informacim. “*

Hendl ftiké4, ze kvalitativni vyzkum ndm umozni nahlédnout na wurcitou
problematiku vice pohledy, protoze kazdy vyzkumnik se na vyzkumny problém ¢i otazku
divd jinak a vystupy ztéchto empirickych Setfeni pravé proto mohou byt odlisné.
Kvalitativni vyzkum nam umozni se do problematiky ponofit hloubéji, s vyuzitim metod
jako je napiiklad pozorovani nebo rozhovor.®” Naproti tomu pfi kvalitativnim vyzkumu
sbirdme data, abychom ov¢fili ¢i vyvratili dané hypotézy. U tohoto typu vyzkumu je
nevyhodou, Ze sbirame pouze omezené informace, ale zato od velkého poctu respondent.
Pro tucely této prace je vhodnéjsi pouziti kvalitativniho vyzkumu, protoze povazuji za
dalezité proniknout hloubgji do problematiky, posta¢i nam tedy i mens$i pocet ucastnikii

vyzkumu nez kdybychom pouZili kvantitativni vyzkum.

Cilem vyzkumu je zjistit, jaké jsou pedagogické aspekty larpu. Co jedince vede
K ucasti na téchto rolovych hrach, jak konkrétné je ovliviwuji, jak ovliviuji jejich
sebepoznani a vztah k sobé samému 1 ke druhym a svému okoli. Zda je larp ovliviiuje
vV béZném zivoté prostfednictvim zkuSenosti ve hie a jaky ma pozitivni ¢i negativni vliv na
hrace. Zda se setkali s larpem jako vychovnou ¢i vzdélavaci metodou a moZnosti vyuZiti

téchto rolovych her.

% DISMAN, Miroslav. Jak se vyrabi sociologickd znalost: Prirucka pro uzivatele. Praha: Univerzita Karlova
Vv Praze, 2008, s. 285.
5" HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum — zdkladni metody a aplikace. Praha: Postal, 2005.
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4.2 Vybér ucastniki rozhovoru

Utcastniky rozhovorii vybirame podle pravidel kvalitativniho vyzkumu, a to
zamerné, nikdy nejde o vybér nahodny, jak tomu je u kvantitativniho vyzkumu. Vybrané
osoby musi spliiovat ur€ité pozadavky a musi byt tedy vhodné pro vyzkum, to znamena, ze

u nich ogekavame jisté védomosti a zkusenosti.*®

Ptedtim tedy, nez jsem vybrala osoby vhodné k rozhovorim, jsem stanovila jediny
pozadavek na Gcastniky vyzkumu, a to ten, aby se osoba aktivné tcastnila larpovych her po
dobu minimaln¢ péti let. Divodem bylo to, aby tyto osoby jiz mély bohaté zkuSenosti

s larpem.

Tyto osoby jsem pro rozhovory ziskala pomérné snadno, protoze v mém okoli je
spousta zndmych a kamaradu, ktefi se této aktivité vénuji. Kazdému z nich jsem vysla
vstiic a navstivila je doma nebo jsme se sesli na ur¢eném misté. Pro zachovani anonymity
jsem s jejich souhlasem pouzila jejich piezdivky, které pouzivaji pii larpu. Ulast na
vyzkumu mi pislibilo Sest osob, dvé Zeny a &tyfi muzi, coz je podle Gavory®® ideélni pocet

ucastnikll pro kvalitativni vyzkum realizovany pomoci rozhovort.

* HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum — zdkladni metody a aplikace. Praha: Postal, 2005.
% GAVORA, Peter. Uvod do pedagogického vyzkumu. Brno: Paido, 2010, s. 183.
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4.3 Metody vyzkumu

Jako postup pro kvalitativni vyzkum jsem si zvolila konstantni komparaci. Jde o
ustaleny a zazity postup, ktery Gavora charakterizuje takto: nejprve zvolime vyzkumny
problém a charakterizujeme vybér a pocet osob pro vyzkum, které ndm posouzi jako
ucastnici vyzkumu. Poté provedeme sbér dat. Tzn., Ze v naSem piipadé provedeme
rozhovory s ucastniky, které nejlépe nahrajeme na diktafon a poté sebrana data ptrevedeme
do pisemné podoby. Dale hledame spole¢né a rozdilné prvky v sebranych udajich a
nasleduje hledani vyznamovych kategorii. Poté mulze nésledovat dal§i sbér udaji pro
zpestieni vyznamovych kategorii. Kategorie, které jsou pro nas nevhodné, vylou¢ime a
pfijimame nové a zjiStujeme vztahy mezi nimi, nasleduje formulace hypotézy. Snazime se

najit spoleéné rysy a pravidelnosti, nakonec dochazi k formulaci teorie.®

Zvolenou a nejvhodnégjsi metodou ke sbéru pottebnych udaji je polostrukturované
interview, které si dopfedu vyzkumnik piipravi, sepiSe hlavni otazky, které je mozno

v priibéhu rozhovoru rozvijet ¢i upravovat podle toho, jak se rozhovor vyviji.5

Rozhovory nahrané na diktafon zpracuji prostfednictvim otevieného koddovani.
Strauss a Corbinova fikaji, Ze je to jedna z analyz metody zakotvené teorie. Jejich definice
zni: ,Je to proces rozebirani, prozkoumdvani, porovnavani, konceptualizace a

kategorizace tidajii.®

Kazdého zucastniki jsem pozadala, zda mohu rozhovor nahrat na diktafon.
Dutivodem je to, ze psani pozndmek velmi narusuje a zdrzuje rozhovor a také to, ze zapsat
kazdou myslenku tak, jak ji i€astnik myslel je obtiZzné, a odpovédi by mohly byt zkresleny.
VSsichni Gcastnici s timto souhlasili. Rozhvory trvaly pfiblizn€¢ 30 minut. Nasledovalo
hledani vyznamovych kategorii a sefazeni. Poté byly rozhovory pfetlumoceny do slovni

interpretace a rozepsany.

80 GAVORA, Peter. l:/vod do pedagogického vyzkumu. Brno: Paido, 2010, s. 183.

*L GAVORA, Peter. Uvod do pedagogického vyzkumu. Brno: Paido, 2010, s. 183.

2 STRAUSS, Anselm, CORBINOVA, Juliet. Zdklady kvalitativniho vyzkumu. Boskovice: Albert, 1999, s.
42.
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5 INTERPRETACE A ANALYZA ZISKANYCH DAT

Kazdému ucastniku rozhovoru jsem nejprve polozila nékolik otdzek kvili jejich
charakterizaci, a to: jaky je v€k ucastnika, jak dlouho larp hraje, jaké je jeho vzdélani a

soucCasné zamé&stnani. Tuto charakteristiku najdeme v ptiloze v za¢atku kazdého rozhovoru.

Nahravky jednotlivych rozhovort jsem doslovné ptepsala do textové formy. Tyto
piepsané rozhovory jsem nasledn¢ zpracovala prostfednictvim otevieného kodovani, to
znamena, Ze jsem si jednotlivé diilezité pojmy setfadila a oznacila a hledala souvislosti
mezi nimi. Jelikoz bylo pojmti mnoho, bylo potieba je seskupit a tim snizit jejich pocet.
Tento prosec se nazyva kategorizace.®® Kazdou kategorii jsem poté pojmenovala, pii¢emz

jsem se snazila, aby nazev kazdé kategorie co nejvice odpovidat jevu, ktery piedstavuje.

V zavérecné fazi kategorizace jsem jednotlivé jevy seskupila do kone¢ného poctu
osmi kategorii, a to Ovlivnéni larpem v béZném zivot¢ — pouceni, Psychické vypéti a
traumatizovani, Zpétna vazba — pochopeni zéapletek a cila hry, Utk do herni reality a
vystup z role, Agresivita ve hie a podnécovani k agresi, Negativni ovlivnéni larpem, Larp

jako vychovné metoda a posledni je kategorie Larp jako vzdélavaci metoda.

88 STRAUSS, Anselm, CORBINOVA, Juliet. Ziklady kvalitativniho vyzkumu. Boskovice: Albert, 1999, s.
45,



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii, Institut mezioborovych studii, s.r.o 52

5.1 Kategorizace

Kategorie prvni: ovlivnéni larpem v bézném Zivote — pouceni

V této kategorii jsem méla v zaméru zjistit, jak larp ovliviiuje hrace v jejich bézném
zivote€, zda je mozné se ve fiktivnim, imaginarnim svété poucit a dale tuto zkuSenost pouzit

Vv bézném Zivoté nebo zda se tak u hraca, kteti jiz maji s larpem bohaté zkuSenosti, déje.

Jeden z ucastnikll rozhovoru vnima pouceni z larpovych her jako pfinosné, protoze
¢loveék si miize vyzkouset situace a jednani prostfednictvim postavy, které by v redlném
zivoté nekopiroval. Frog: ,, ...stalo se mi to, nemam rdd takovy jako podrazy, jo a takovy
Jjako vysachovavani lidi a tak a parkrat jsem to musel udeélat a ne Ze bych si vybavil jako
konkrétné co se mi stalo, ale jsou to takovy, jako prvky té hry ktery jsem si nacvicil uz

Vv téch hrach a nejsem na to moc hrdej... No a to bych v realu nikdy neudélal...

Dalsi ucastnik rozhovoru vnima pouceni se ze hry v S$irSim rozmeéru, kazdopadné
polemizuje nad otazkou, zda jde o ptimou kauzalitu. Manik: ,, ...je jedna hra, ktera cili na
to, aby lidi byli vic vnimavi vici sobé... ta hra je z doby bombardovini Nagasaki a
Hirosimy, potom jsem se zacal zajimat o to, kdo vyvazi jaky zbrané kam, jaka petice ma
vliv na néco nebo v cem se miizu angazovat... ale nejsem si jisty, jestli to md tu primou
kauzalitu...Diky tomu larpu se dostanes do spousty situaci, ktery prosté v normalnim Zivoté
nemds Sanci zazit, nikdy se nemuze$ stat treba ceskoslovenskym legionarem nebo
revolucionarem z francouzské revoluce. Diky tomu larpu sndze pochopis treba motivace
nebo feeling nebo situaci téch lidi v té dobé a néjakym zpiisobem ti to rozsiruje obzory, je

3

to nakej jakoby outlook o tom, jak vnimas svét nebo lidi kolem... "

Dal$im poucenim ze hry, pfedev§im ze socialnich dramat, mizZe byt ve smyslu jaky
partnersky vztah ¢lovék ocekava nebo sjakym c¢lovékem by chtél sdilet sviij Zivot
Vv partnerském svazku. Manik: ,, ...existuje jedna hra ze skandinavie a ta je o pochybach
V milostnym vztahu a rozebird se tam ten vztah hodné do hloubky a ta hra ma proste velkej
impakt na ty hrace ohledné smysleni a toho, co oni od toho vztahu chtéji... to na mé md
velikej viiv... jako uvédomeni si, s jakym clovekem jako chces byt, jakej ten clovek ma byt a

proc... "



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii, Institut mezioborovych studii, s.r.o 53

Pomoci larpu si ¢lovék mize rozsifit obzory a zacit se angazovat v dalSich
oblastech: Manik: ,, ...je to ten Siroky pohled do Zivota, jsou to kontakty na velmi zajimavy
lidi, ktery tam potkas. Vedes aktivni Zivot, to je velky pozitivum, kdyz chodis do kina, tak si
tam sednes a pasivné konzumujes ten obsah, kterej je ti predkladanej tim rezisérem. U
larpu to tak neni, to je zdabava, aby ses bavila, tak musis participovat na té hre, to je
principem té hry. Takze to podporuje aktivni Zivot, Ze musis néco udélat, aby ses bavila a
to myslim ma dopad i pak v osobnim Zivote. Miizes se zacit angazovat politicky treba nebo

V nejakych dobrovolnickych projektech...

Pouceni ze hry muzeme chdpat i ve smyslu porozuméni a tolerance k jinym
nazorum, kulturdm, men$indm a podobné. Bohyn¢: ,,...Ano, pravé projekt Systéem mé
naucil, Zze nemam odsuzovat lidi, kteri spolupracovali s téma Spatnejma, takze kdyz jsem
pred tou hrou odsuzovala ty lidi, i verejne, tak ted uz to nedélam, protoze vim, Ze to neni
tak jednoduchy... pozitivni je pohled na situace z jinyho uhlu nez je zvyklej... poznas novy
lidi, naucis se s nima komunikovat, naucis se vyjadrovat sam. Jo a naucis se treba

tolerovat jiny pohled na véc nez je ten tviij, Ze mu tieba i vic rozumis.

Manik: ,, ... Hodné madlo larperii jsou treba hateri viici muslimiim, ciganiim, jo tady
ten rasismus jako, tam je to hodné nizky, protoze mds prosté veétsi rozhled a vetsi

pochopeni pro jiny kultury...

V lapru si hra¢ muze vyzkouset rtizné situace, které mohou byt prospésné pro
interakci a jednani s lidmi v bézném zivoté. Jak fekl Pista: ,,...no, mé urcité ovliviuje
V tom, Ze se muzu zamyslet nad tim, jak jako ta postava, kterou jsem hrdl jednala a miizu si
predstavit, nebo se miizu dostat do situace, kdy jednam s nekym, kdo miize jednat podobné
a vim asi, jak bude reagovat, takze mizu se na to dopredu néjakym zpiisobem pripravit co
mu jako Feknu... miiZze mé to uvést do lepsi situace... treba nauci komunikovat s cizima
lidma... Naucis se taky presvédcivé argumentovat... znam lidi, ktery se diky larpu zacli
venovat politice a snazi se néco zménit“ Nebo AXie: ,, ...Myslim, Ze mé to ovliviiuje i v tom,
Ze se jako min bojim, protoze jsem zaZila spoustu véci, byt fiktivné, ale Ze jsem jako byla i
hodné v interakci s lidima ktery jako nebyli prijemni nekdy naopak jo, takze si dovedu
predstavit daleko vic véci, protoze jako i kdyz ti lidi hrajou fiktivne, tak to jsou porad
redlny lidi. Vyzkousela jsem si jak jako reaguju pod stresem nebo v riznych situacich, kam
se clovek normalné nechce dostat...“ dale taky upozornuje na nadhled, ktery hra¢ diky
larpu muze ziskat. ,, ...ziska nadhled... to si myslim, Ze je dost podstatnd vyhoda larpu,

Jakoze clovek ziska pohled na véci, o ktery se treba moc nezajima a ten larp mu je miize
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takhle zprostiedkovat nebo naopak ma néjaky ustaleny nazor a larp mu prave ukaze jiny

I3

pohled na vec...*

Kategorie druha: psychické vypéti a traumatizovani

Do této kategorie jsem zatadila odpovédi hraci, které souviseji s traumatizovanim a
velkym psychickym vypétim hlavné u té€zSich her. Hraci, podle jejich vypovédi, zazivaji
velké vypéti a silné emoce. Cilem bylo zjistit, jak se s takovym silnym zaZzitkem hraci
vyrovnavaji a jak jej prozivaji.

Nektefi hraci se s roli vyrovnavaji velmi dobte jako Frog: ,,...Jd jsem si vzdycky
udrzoval nadhled, jakozZe tohle jsem ja a tohle je ta role. TakzZe de facto mé Zadna situace
nemiize prekvapit, protoze tu roli mam pevné v rukdch, takze, zZe bych udélal néco, co by

I3

mé to prekvapilo to ne... "

Zajimava je scéna z larpu, kdy dosSlo k muceni a jak reagovali ucastnici, ktefi
s touto situaci nebyli dopfedu seznameni. Frog: ,, ...oni se dostali jako do zajeti a stalo se
to, Ze jsme jejich kontakt pred jejich ocima mucili. No ale to byla vylozené holka, ktera je
Z BDSM komunity a byla ve sklepé prosté pripoutana a mucili jsme ji elektrickym proudem.
Takze to bylo hodné drsny. Jeden clovéek od toho tenkrat odesel, jakozZe dost, Ze to neni
ochoten snyst, no s nim se to zacalo rozebirat rovnou, potom kdyz se to resilo, tak jsme jim
vysvetlili, Ze ta Zenska ne zZe by na to byla zvykla, ale Ze si to prosté uZivala... Ze ta situace,
do které byla postavena s tim vsim, Ze si to uzila prosté uplné jinym rozmérem, no a oni
nam rekli, Ze to bylo uplné to nejdrsnéjsi co kdy zazili a Ze kdyby védéli, Ze do toho jde

opravdu proud, tak nds tam zabijou vSechny...

Nékteré extrémni larpy obsahuji scény jako tieba znasilnéni nebo redlny vpich do
zily, zde uz je ale na diskuzi, zda je to legalni ¢i moralni a etické, 1 kdyZ Gcastnici o situaci
dopiedu védi a souhlasi s ni, a zda ti¢astnici, kteti o této scéné dopiedu nevédi, ji zvladnou.
Manik: ,, ...t7reba jako realny zndasilnéni, realny vpich do Zily, to jsou takovy véci, ktery jsou
psychicky hodné narocny a uz jakoby nelegalni. Kluci z Polska, kteri to zkouseli, tak nam
Fikali, Ze do toho jit nemdame, protoze jako ty lidi to prosté moc nedavaji, Ze je to proste

hodné narocny a jako fakt na hrané...
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Silné negativni emoce zazila 1 Bohyné: ,,...Tak treba, kdyz jsem hrdala Fat Man
Down, tak mi zpétné bylo lito, Ze jsem nebyla hnusnéejsi. Protoze to je to, Ze soucdsti toho
larpu jak je to drama, tak je to o tom hrani ven a tak to kouzlo toho larpu je v tom, Ze ty
delas tu hru dobrou pro ostatni a oni ji délaji dobrou pro tebe a dobrd nemusi nutné
znamenat pozitivni. A kdyz je hra o negativnich emocich, tak mi to bylo zpétné lito, ja
takova realné nejsem, ze jo a musela jsem hodné prekonavat sama sebe, abych byla hnusnd
na toho clovéka, no a zpétné jsem si rikala, Ze jsem mohla pritlacit na pilu abychom

vsichni o to vic méli tu emoci a o to vic si to uzili tu hru...

Kategorie tfeti: zpétnd vazba — pochopeni zapletek a cilii hry

Tato kategorie obsahuje reakce icastnikil, které souviseji se zp€tnou vazbou, jak je
pro hrace dulezita a jak se jejim prostiednictvim odkryvaji jednotlivé zapletky ze hry a

samotny cil celé hry.

V bitvach byva zpétna vazba spise jako dozvuk hry, jak fikd Warrior: ,,...Jo to se
bavime, pak treba u toho piva. Rozebirame, co kdo udelal, ta zpétna vazba tam musi
byt.... “ nebo Pista: ,, ...t7reba u bitev to moc nebyvda, protoze tam se jedes primdrné mlatit,

I3

to hrani roli je tam vedlejsi... *

vvvvv

tam se to konzultuje, to pak organizatori rozebiraji ten konkrétni pribéh, tak organizatori
Feknou jak to vlastné vSechno bylo, jako odkryvaji ty linky, ktery nevideéli vsichni a pak ti to

zacina treba vic docvakavat, Ze treba proc nékdo jednal néjak a pak se tom bavite a tak...

Ugastnik rozhovoru Frog zde navazuje na situaci ze hry (viz pfedchozi kategorie):
., ...Jo nékdy je to potreba, déla se to. To treba probihal jeden larp, kdy jsme to museli
S hracema, ktery prosté zazili urcitou scénu, tak jsme to s nima museli dopodrobna
rozebrat, protoze to byla velice vypjata situace... Takze jo, nékdy se to musi rozebirat. Ta
zpétnd vazba je diilezita. Ze se pak rozkryjou ty zapletky, aby si ty lidi uvédomili, co bylo ve
scéndri a co ne... Zpétné po hie se reSi spis néjaky velky preslapy. Jako kdyz nékdo
vypadne treba z r0le, je evidentni Ze to nesouvisi vitbec s hrou, Ze tFeba vypeni, prezene to
nebo tak... kdyz neni ta zpétna vazba a ty lidi se nechaji aby se s tim vyrovnali sami, tak to

I3

miize dopadnout spatné.
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Dalsi hraci také maji tu zkuSenost, Zze zpétna vazba po larpli probiha a je velmi
dilezitou soucasti hry, zvlasté pokud je hra velmi emotivni. Axie: ,,...Jako rozhodné po
nejakych narocnéjsich hrach byva témér povinnou soucdsti zpétna vazba, ktera je teda
V rezii tech organizatoril. Vétsinou kdyz je ten clovek z toho jako néjak hodné rozhozenej,
tak ho zase vrati aspon do stabilizovanyho stavu. Jo takova nejakad forma povidani si o tom
co se pri té hie stalo nebo jak to ti lidi vnimaji nebo vystupovani z téch roli, to je docela
Podstatny a to tam vétsinou byvd..."“ nebo Manik: ,,...potom vidycky probihd néjakej
briefing nebo néjaka reflexe, pokud je to silnéjsi larp, tak jsou tam ty briefingy dlouhy, aby

se ti lidi vypovidali a dostali se z téch postav...

Kategorie Ctvrta: uték do herni reality a vystup z role

Ctvrta kategorie soustfed'uje nazory a zkusenosti hra¢a s ponofenim se do role a
herni reality a nasledné vystupem z role do reality vSedniho dne. Soustied’uje nazory a
zkuSenosti hraca s ttékem do role a moznosti vlivu larpu na nemozZnost jedince Zit realny
zivot. Nekteti hraci stimto nemaji problém a néktefi popisuji, jak se u nékterych her

vyrovnavaji s vystupem ze sloZité role.

Axie popisuje, ze po larpu vystup zrole nevnimd jako slozity, spiSe se s roli
vyrovna rekapitulaci vzpominek a jednotlivych scén: ,, ... Vétsinou ne, obcas se stane, Ze na
to pak clovek jako porad mysli, divas se na fotky a tak, vrta ti to hlavou, ale jako v zasadeé

‘

S tim problém nemame... *

Bohyné srovnava larpovou komunitu s jinymi a vyjadifuje sviij nazor, ze deviace
zde neni o nic vyssi nez v jinych skupinach: ,, ...neznam nikoho a to znam hodné lidi kolem
larpu, tak nikoho, kdo by se snazil byt spiz jako v tom larpu nez té opravdové realite. Ta

deviace tam urcité neni vyssi, nez v kterykoliv jiny skupiné...

Frog popisuje, jak je dilezita zpétna vazba po larpu v souvislosti s vystupem z role.
Pokud chybi zpétnd vazba nebo nejsou dostatecné vysvétleny jednotlivé scény, hrac se
muze s vystupem z role potykat delsi dobu a je pro néj slozitéjsi pochopeni celé hry: ,, ...No
jak kdy, je pravda, zZe néktery role mély takovej jako dojezd, tak dva, tri dny... kdy jsem o
tom jako jesté porad premyslel a tak, ale je to jako svym zpusobem dost neprijemny. Ale to

je podle mé zpusobeny tim, Ze neni cas na takovy to vydechnuti potom, Ze si pak sednes,
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pokecas s ostatnima a tak. To proste skoncil larp v nedéli vecer, rychle se sedne do auta a
jede domu, druhej den hned do prdce, tak to v tobé prave pak jeste porad je... clovek se

pak tézko z toho sbira, hlavné pokud je narocna hra...

Dale vyjadiuje sviij nazor na uték nékterych hraca do herni reality: ,, ...spousta lidi
Jjakoby utika od téch vsednodennich problémii... at’ uz proste v rodiné nebo tak, to bylo
videt, ze méli problemy, jako pri hie supr, ale to byli vétsinou nespolehlivy lidi nebo lidi
nebo tak, je tam prosté urcity procento lidi, ktery takhle utika, ale neni to vétsina, to urcité
ne. Ja jsem mél treba znamyho, o kterym se vikalo, Ze se z toho prosté zblaznil, ale ten
clovek byl od zacatku celej nakej divnej a skoncil na psychiatrii... ale to je v tom cloveku
uz predtim, urcité to nezpusobil ten larp...

vvvvv

deset minut jit projit a usporadat si to, nez jsem schopnej vithec mluvit normalné, jako sam

zasebe...

Na otdzku, zda larp mize vzdalovat od reality vyjadiuje Manik nazor, ze vzdalovat
od reality mohou samoziejmé 1 kterékoliv jiné aktivity: ,,...Myslim Ze ne, stejné tak se
miizes zeptat, jestli sport vzdaluje od reality nebo koukani na televizi nebo pocitacovy
hry... ale ano, miiZe se to stat, neni to vylouceny, ale v 99% se to nedéje. Je to hra jako
kazda jina, to vypnuti z té postavy miize néjakou dobu trvat, u téch silnych her mi treba
trvad tyden nebo ctrnact dni, nez na ni prestanu myslet, ale to neznamend, ze bych nemohl

Jjit druhej den do prace a délat ji dobre nebo tak... "

Kategorie pata: Agresivita ve hie a podnécovani k agresi

Do této kategorie jsem zafadila odpovédi na otazku, zda larp mlze podnécovat
hrace k agresi a jestli tyto hry s prvky agrese, piedev$im bitvy, mohou mit ptfesah i do

redlného Zivota jedince.

Frog ptedesila opét dilezitost zpétné vazby v nadvaznosti na agresi ve hie: ,, ...u téch
bitev, hlavné s mladsima lidma, mozna na zacatek je do toho hodit, prosté néjakym sokem,
asi ne uplné maly decka, ty stejné moc bitvy nedélaji, ale pak se to s nima musi probrat a

musi to byt navazany na néjakej pribeh, aby to proste celkové pochopily. Takze larp jako
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asi muze podnitit k agresivite, pokud se blbé poda, kdyz neni ta zpétna vazba a ty lidi se

«

nechaji, aby se s tim vyrovnali sami, tak to miize dopadnout spatné... "

Vétsina hrach je ale ndzoru, ze larp ma ucinek praveé opacny. Axie: ,,...No tak to
pravé naopak, tam si tu agresivitu jako miize beztrestne vybit a v realnym zivoté jako pak
nema problém. No, ale kdyz je nekdo nejak narusenej, tak mu to tfeba miize délat problém,
kdyz pak nedokadze oddeélit realitu od larpu. Ale vétsina lidi ma ty larpy spis jako misto, kde

se muze vybit, vyradit a pak v realnym Zivoté nemaji problém...

Podle Warriora, ktery hraje bitvy pfevazné, se hraci na larpu pravé nauci, Ze musi
dodrzovat bezpecnostni pravidla, kterd jsou soucasti téchto bitev, a uvédomi si, Ze v§e ma
své hranice a nesmi nikomu ublizit realné: ,, ... Ne, naopak. Aspon z my zkusenosti maj teda
lidi tendenci vybit se na ty bitvée za néjakejch dejme tomu kontrolovanejch podminek a pak
si to doma radsi odpustéj. Nebo v civilnim Zivoté si to odpustéj, protoZe védej zac je toho
loket a na co vsechno je potieba davat si pozor. Nauci té to hranici, hlavné pred kazdym
takovym larpem je bezpecnostni skoleni. U téch décek myslim, Ze to ma spis ten vychovnej
viliv nez Ze by je to jesté podnécovalo k néjaky agresivité. Jako kdyz se na to koukaj treba
jen z venku, kdy je to srovnatelny s néjakyma filmama nebo agresivnima pocitacovejma
hrama, tak jo, ale ve chvili, kdy se toho ucastni, tak oni si sakra daji bacha, taky vi, Ze by
se jim to mohlo vratit. Je pravda, Ze se tam obcas takovy objevi, ale dlouho jim to nevydrzi,

rychle si uvédomi, zZe takhle teda jako nee...

Manik vzpomind vyzkum vlivu pocitacovych her na agresi jedinci, predesila, Ze
vliv je tam velmi nejasny a jeho nézor je, Ze u larpu je situace obdobna. Také upozoriuje
na to, ze bitvy jsou kontrolované a pokud néktery z i¢astnikdi poruSuje bezpecnostni
pravidla, je vykazan z bitvy a pfirovnava bitvu k simulaci sportu: ,,...Jd jsem slysel, ze
néjaky doktorandi, myslim z Masarykovy univerzity, se zabyvaji pocitacovejma hrama a ta
korelace tam je velmi nejasnd a nepriitkazna, takze co se tyce pocitacovych her, tak nebylo
dokazany, ze by to melo néjaky vliv na nasilnicky sklony a tady u téch bitev je to velmi
podobny jo, absolutni vétsina ucastnikii tech bitev jsou normalni, nemaji Zadny nasilnicky
sklony a pokud tam nékdo takovej byl, tak to jsou lidi, kteri jsou tak nastaveni uz vnitiné a
na tu bitvu si to jedou vybit, ne zZe by je k tomu podnécoval ten larp, ale prave naopak. Ta
bitva treba ma velmi striktni pravidla a pokud tam nékdo porusuje ty pravidla, ktery jsou
stanoveny, to znamend, Ze nejsou nikdy povoleny zdasahy do hlavy, je tam povolenej jenom
urcitej styl toho Sermu tak, aby se tomu ucastnikovi nemohlo nic stat a jakmile tyhle

pravidla nékdo porusuje, tak je velmi rychle vykazan z té bitvy. TakzZe to tam neni jako
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nasili, je to simulace néjakyho sportu. Kdyz si to vemes, tak muzi obecne maji radi valky,
maji radi zbrané a bitvy, protoze jsou tak nastaveny od prirody a tam si to jdou bezpecné
vybit, podobné jako treba do boxu. To neznamenda, Ze jsou ale nasilnici nebo Ze je to néjak
podporuje v tom ndsilnickym sklonu. Prosté ten adrenalin, to béhani, ty zbrané, ten strach
o zivot, to tam vSechno je, ale ty lidi se tam nezabijej a jakoby vi, co to znamend valka a
jakoby pravé naopak si vic vazi toho naseho mirového stavu, protoze vi jak to vypada,
zazivaji to na téch hrach a neni to nic, co by chtéli zazit v redalnym Zivote. Je to opravdu

jenom hra...

Kategorie Sesta: Negativni ovlivneni larpem

Sesta kategorie soustfed’'uje nazory na to, jaky mize mit larp negativni vliv na

¢loveka a zda se hraci s takovym vlivem, popiipade jednanim hraca setkali.

Hra¢ Frog upozoriiuje na to, ze pokud si ¢loveék zahraje mocnou postavu, miize to
mit pfesah do osobniho Zivota: ,,...No negativniho, co jsem vidél, tak nékteri lidi z toho
maji takovy jako mesiassky komplexy. Jakoze ted jsem prisel ja, vsechno spasim, sednéte si
na zadek... u nékterych lidi to prosté podporilo ten jejich uz prirozenej egocentrismus,
pravé treba tim, Ze si zahrali néjakou mocnou postavu, jakoze byli schopni oviadat 30 lidi,
ale nepochopili, ze to méli de facto dany z té hry... takZe spis si myslim, Ze nez by to
rozvinulo takovy to nasili a agresi, tak spis treba pokrytectvi... chybi jim hlavné
sebereflexe, takze spis to rozviji ty problémy tohoto typu, jo, egocentrismus a takovy ty veci
zameéreny na sebe, to jsem prave pozoroval i na sobé jeden cas, pak az zpétné mi doslo, Ze
Jjsem se choval jako absolutni pitomec, chodil jsem jak mistr svéta, nastésti jsem mél kolem
sebe dobry kamarady, ktery mi rekli, Ze tohle uz je pres caru a ze se chovam jako idiot a
Nastesti jsem tak néjak jako proziel, podival se pravdeé do oci a musel sklapnout
podpatky... "

Warrior vyjadiuje nazor, ze pokud se ¢loveék dostane do Spatné skupiny lidi, mize
ho stahovat k chozeni do hospod, koufeni a podobné: ,, ...negativni...jde o to, jakou partu
potka, k cemu ho pak stahnou, jestli to bude to chozeni do hoSpod nebo treba hrani

«

deskovek... Miize se setkat s tim pitim, treba i kourenim, ale to je vsude...*
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Negativum, na které upozornuje Manik, souvisi se vztahy. Pokud ¢lovek v redlném
zivot¢ nema milostny vztah, mize dochdzet ke kompenzaci pomoci larpu a také
upozornuje na nakladnost tohoto konicku: ,, ... Negativniho muze byt tieba to, Ze ti novacci,
kteri do toho vstupuji, tak vetsinou zacinaji na fantazy larpech, coz miize byt hodné
nakladny, to vybaveni a kostymy, jelikoz ta uroven kostymi a tak se neustdle zvysuje, tak
clovek nez to zacne delat, musi vynaloZit docela dost usili, Casu i penéz nez se tomu zacne
venovat. Pak mé jeste napada, Ze lidi, kteri treba nemaji néjaky vztah, tak si to miizou
kompenzovat prave v téch larpech, jo jsou lidi, kteri chodi ty hodné vztahovy larpy hrat
opakované, protoze v normalnim Zivoté to nezazivaji. Tak do toho larpu utikaji hledat tam
tady ty véci. Ale to je zase otdzka, jestli je to negativni nebo pozitivni pro ty lidi. Nebo to
nemusi byt jenom o vztahu, néktery lidi vyhleddvaji silny emoce, ktery hledaji v tom larpu,

¢

protozZe v normalnim Zivoté je nezazivaji... *

Na nakladnost tohoto konic¢ku poukazuje i Bohyné¢: ,, ...krome penézenky, ale to je u

I3

kazdyho konicku... mé nic nenapada... "

Kategorie sedma: Larp jako vychovna metoda

Soucasti této kategorie jsou vypoveédi hracu, které se tykaji vychovného vlivu larpu.
Zajimalo mé, jaky vychovny vliv na sobé konkrétné pocit'uji nebo zda se n¢kdy setkali

s larpem s ryze vychovnym vlivem.

Frog vypocitava vliv larpu na jedince, ktery ma, podle néj, vychovny vliv: ,, ...#7eba
na tech bitvach to urcité clovéka nauci samostatnosti, tak treba prosté musis vedet, kdy
mas byt na srazu, co mas mit s sebou a tak dal, naucil jsem se varit na téch akcich, miize to
prinést takovy ty zdkladni prakticky dovednosti, jak se naucis treba ve Skautu a tak. Je toho
spousta, co to prineslo mé, tak to je prosté zodpovédnost, naucil jsem se 7idit lidi,
komunikovat, ted’ co mé tireba pomdha jako na jedndnich je, Ze mam takovej dobrej odhad

3

toho, co ten druhej ¢lovek ode mé treba ocekava, takovej ten odhadce situace dopredu... "

Jeden z hracu, ktery soucasné i organizuje larpy, popisuje, ze se pomoci larpu da
demonstrovat Sikana tak, aby si déti uvédomili jeji negativni ucinky a vliv na
Sikanovaného. Frog: ,,...Treba konkrétné jsme zkouseli demonstrovat Sikanu. Jako

vyrovnani se s Sikanou, jak to pusobi na ty lidi. Vybrali jsme proste konkrétni déti, trochu
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jsme je poznali, jako kdo je tam takovej ten silnej, kdo je slabej, no a zkouseli jsme ddt jako
ty silny do téch pozic téch Sikanovanych, aby si uvédomili co a jak. Zkouseli jsme na nich
takovy zdkladni principy, jako dobro a zlo, nebo treba zlodeje pred soudem... timhle

zpusobem se da dobre pracovat.

Demonstraci Sikany pomoci larpu zazila i Bohyné u hry Fat man down: ,,...No jd
bych tady zase sklouzla k tomu Fat Manu, to jako bylo o tom, zazit si jaky to je, kdyz
nekoho diskriminujou jenom kviili jeho tloustce, v tomto pripadé a myslim si, Ze by tohle
fungovalo moc dobre jako pro decka, aby jim to ukdzalo, Ze to prosté neni uplne dobry. A
da se to otocit na kohokoliv, nemusi to byt na tlustyho cloveka, prosté treba na to, Ze ses

I3

blondyna..."

Dal$i moznosti je vyuziti larpu v rozvoji komunikacnich dovednosti a prace v
tymu. Frog: ,,...Da se taky dobre simulovat takova ta prace v tymu, takova ta soudrznost se
da tim krdsné rozvijet. Taky se tim daji krasné rozvijet komunikacni dovednosti, 7ika se
tomu speach form, kdy lidi nehrajou jako rukama nohama, ale jen sedi u stolu treba a jen
mluvi, takze jen na zakladeé toho mluveni se snazis néceho dosahnout, takzZe rozvijis

komunikacni dovednosti...

S rozvojem komunikacnich dovednosti, feSeni nestandardnich situaci a uméni
jednat s druhymi lidmi ma zkuSenosti i Warrior: ,, ... Urcité by moh. Kdyz si to predstavim,
tak my jsme jezdili driv na tdbory a jedna z aktivit byly bojovky, coz se tomu dost
podobalo. Jasné nauci se taky resit nestandardni situace a jednat s druhyma. Taky rozviji
urcité vynalézavost, ze je potreba u toho vseho taky zapremejslet. Taky se clovek dostane
k nécemu novymu, co ho predtim treba moc nezajimalo, kdyz si vezmu treba néjakej

sport... "

Manik upozoriiuje na nebezpe¢i manipulace pomoci larpu: ,, ... To je hrozné obsirny
téema, larpem totiz jde velmi snadno manipulovat. Zvlast pokud mas jesté tvarnou mysl a
co je dobry a co je spatny. Jako priklad je ten projekt Systém, kterej znazornuje totalitu,
hlavné co se tyce jeji Spatny stranky, ale pouziva tam motivy komunismu, typicky cervenou
barvu, velmi podobny privody, kdezto ta totalita nebo diktatura ma vidycky mnoho
projevii... oni to vSechno dali do té hry jako paralelu, vétsinou nevédomou, ale dali to jako
paralelu na ten komunismus, oni jesté navic reagovali na vysledek krajskych voleb, kdy

komunisti dosahli slusnyho vysledku, takze... kdyz to treba hrali s Zakama ze stredni Skoly,
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kde jim prosté ukazali jednoznacné, ze komunisti jsou fuj fuj a prosté nepékny jako kluci...
tak se tim da jakoby manipulovat jejich ndzor na tu dobu. Ale samoziejmé takhle cernobile
to nebylo, Ze jo... ta historie je plasticka... takze kdyz si das jakoby nejaky cil, Ze kdyz
clovek si mysli ,,A* a po tom larpu by si mél myslet ,,B*, tak da se to nazvat vychovou
nebo manipulaci... kazdopadné to muze byt i nebezpecny, pokud mas néjaky jasny cil, co
by si ti lide meli myslet... tak ten larp k tomu miize byt nebezpecny prostredek. Ale zase
kdyz tu hru nadizajnujes tak, Ze na tu otdzku nebo néjakej problém je mnoho pohledi, tak ti

hraci ziskavaji ty pohledy na tu jednu véc, tak je to urcité vychovny...

Kategorie osma: Larp jako vzdéldavaci metoda

Osma kategorie soustfed’uje ndzory hraci na larp jako vzdélavaci metodu. Nektefi
hraci se setkali slarpem pii vyuce historie. Nékteti ale vyjadfili ndzor na nemoZznost
vyuziti ve §kolnim prostiedi v Ceské republice, at’ uz z diivodu nedostatku financi nebo
chybéjici podpory od vedeni Skol. Pokud ucitel chce vyuzit larpovou formu pro vyuku,
vétSinou je veSkerd organizace jen na ném a jak upozorfiuji né€kteti hraci, ktefi maji
s organizaci larpli zkuSenosti, uspofadat larp je velmi sloZzité a stoji za tim obrovsky kus

prace, aby larp byl kvalitni a splnil sviij €el, v tomto pfipad¢ vzdélavaci.

Hra¢ Frog se setkal s vyukou historie pomoci larpu pro studenty vysokych Skol:
,, ...INo miij kamardd z Prahy to docela pouziva, uci décka tak historii, délali tak tricetiletou
valku a pak nevim, jesté dalsi. Délali to pro studenty Karlovy univerzity a myslim

¢

Masarykovy univerzity a bylo to fakt uspésny ta larpova forma... *

Podle Bohyné¢ je vyuka pomoci larpu zajimavéj$i metodou kuceni nez
monologicky vyklad ucitele: ,, ... No jasné, urcite da. A urcité je to mnohem zajimavejsi nez
néjakej ctyricetiminutovej vyklad na néjaky téma a kdyz si to ty decka zazijou na vlastni
kiizi, tak si mnohem lip uvédomi, jaky to musi byt. Protoze do ty doby nez to zaZijes, tak

spousta téch véci jsou takovy jako abstraktni pojmy...

Warrior upozoriuje na to, zZe ucitel méa velmi ztizené podminky v naSem Skolnim
systému, pokud by chtél vyuzit larp jako vyukovou metodu: ,, ...Ja jsem neslysel o zadnym
pripade, Ze by to nékde fungovalo ve vyuce, ale urcité to néjak jde. Jde jenom o to, Ze

V Ceskym systemu ucitelskym to jde velmi tezko. Ten ucitel se do toho musi prosté dostat
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sam, nemd zadnou podporu od skoly, od kolegii, od nikoho, must si to sam vymyslet, sam
naimplementovat, predhodit tem zZakim a pulka z nich, protoze to jsou blby pubertaci,
ktery tam chodej jenom kviili tomu, Ze musej, tak mu to hodi na hlavu, Ze jo. Takze to je
velmi nevdécny... myslim si, Ze kdyby se nasla néjaka skola, ktera to bude podporovat, tak

by to jeji vyuku zvedlo vyznamneé...

Manik vyjmenovava, kde je seznamen s tim, ze vyuka pomoci larpu probiha:
., ...Kluci z Danska, z Osterskovu zalozili Skolu, kde to funguje, uceni hrou, oni rikaji teda
larpem, v podstazé to je prosté uceni hrou. Oni maji néjaky jako archetypadlni role, treba
Harry Potter, no a diky tomu pribéhu na pozadi oni maji vétsi entuziasmus na uceni, uci se
kde jako maji umistit kanon aby zasdhli protivniky, jakou ma ta délova koule trajektorii, o,
podle toho postavi ten kanon a pak bud’ vyhraji nebo prohraji tu bitvu. Jo a kdyz maji ten
pribéh na pozadi a tu roli do které se vzivaji, tak maji vetsi entuziasmus pro to uceni. No ty
deti maji diky tomu o stupen lepsi znamky, v celostatnim srovnani, nez jiny deti z téch
klasickych Skol. Nicméné zase neni jasny, jestli je to kauzalita nebo korelace. Jestli ty déti
Jjsou chytiejsi a proto jdou na tu Skolu nebo je ta Skola déld chytiejsi. Ve Svédsku myslim
maji na to slusny granty taky, ta organizace sidli v Géteborgu, zabyvaji se vzdélavacim
larpem, pisou rediteliim skol a nabidnou jim néjaky portfolio her, oni si vyberou co chtéji a
decka jdou pak hrat. Tohle tam jako frci ve velkym, je to urciteé dobry, ale velkd diskuze
vznika kolem toho, jestli to ma byt jen jako doplnék toho vzdeélavani nebo to ma byt
primarni fokus. Je to porad jen jako alternativni vzdélani. Ale jako doplnék té frontalni
vyuky tohle funguje velmi dobre. Zvlast pro tu motivaci téch deti. V Olomouci ted’ délaji
néco podobnyho. Délaji to pro mensi déti, rikaji tomu popu-larpy, snazi se to jakoby
popularizovat. Ale samoziejmé ty decka tam resi néjaky redlny ulohy. U nds je to tézky,
protoze ty skoly na to nemaji penize, takze to musi byt dotovany statem nebo krajem. No
kazdopadné miij nazor je ten, Ze je to opravdu velmi dobry a ja to vaimam jako vyvoj toho
vzdelavani k lepsimu. Ale vnimam to spis jako ten doplnék toho vzdélavani. Dobre tam fakt

funguje ta motivace... “



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii, Institut mezioborovych studii, s.r.o 64

5.2 Analyza a shrnuti

Za poslednich 10 let vidime velky pokrok v larpovych hrach, které 1ze jednoduse
dokazat vyctem jednotlivych kategorii uvedenym v zacatku mé prace. Zatimco ze zacatku
byly hrany prevdzné jednoduché bojové larpy, s postupem casu se jejich riznorodost a
zaméfeni znacné rozvétvila. V soucasné dobé je jejich Skala tak rozmanitd, ze lze najit
larpy zamétené prakticky na vSechny myslitelnd zamétfeni a tim padem je larp schopen
oslovit i1 prakticky vSechny potencionalni hrace, kteii v nich mohou hledat formu zabavy

nebo sebevzdélani.

Z rozhovort je patrné, ze k prvnimu seznameni s larpem dochdzi ve vétsin€ piipadii
jesté ve Skolnim veku, tedy v adolescentnim véku, kdy jedinci vice vyhledavaji nové a
nezndmé véci. VétSina respondentll uvedla jako své prvni larpy jednotlivé bojivky, od
kterych se pozdéji odrazili k vice realnému pojeti her. Tyto bojové hry slouzi tedy dobie
jako seznameni s larpem, nebot’ je v nich kladen pouze minimalni vliv na hrani roli a jsou
zamé&fené vétSinou pouze ke kontrolované simulaci boje. Stejné jako v jinych bojovych
sportech v nich dochazi ptredevsim k rozvoji fyzické kondice, ale Ize zde spatfit 1 stiipky
zapojeni logického uvazovani, kooperace mezi jednotlivymi hrac¢i na udrZeni bojové
formace. Respondenti uvedli, Ze vétSina boji je velmi dobrd k uvolnéni tlaku c¢i
kontrolované vybiti agrese, mnoho z nich diky této Cinnosti pozdéji zacalo praktikovat
historicky Serm, aby zlepSili své bojové dovednosti nebo prokazovalo vétsi zajem o
historické udalosti. Mnoho byvalych hrac¢t lze najit na vSelijakych rozli¢nych historickych
rekonstrukci bitev, kde 1 v pokrocilém v€ku v dobovych kostymech nabiji muskety v
fadach vojakd u Slavkova €1 v platovém brnéni se ucastni hromadné bitvy narodi na
sttedovékém historickém turnaji (HMB - Historical Medieval Battle).

SloZitéjsi larpy s vétSim zaméfenim na hrani pfichazeji s postupujicim vékem,
jakmile si hréaci zacinaji uvédomovat, ze pro n€¢ jednoduché bitvy nejsou uz tak stimulujici.
Utastnici rozhovorti uvadéli, Zze se k nim mnohdy dostali ze zvédavosti, ¢i ze zaujeti
zajimavym tématem. VsSechny takové hry maji spolecnou velkou propracovanost.
Ruaznorodost takovych her je velice spektakularni od politickych, historickych, vztahovych,
az k velmi dramatickym tématim. Ve vSech jsou hraci vystaveni k feSeni problému a
stylizaci do jednotlivych roli. Podle vybraného tématu se dostavaji do pfedvytvorenych
situaci, kde jsou nuceni konfrontace s ostatnimi postavami. Zde si shodné procvicuji feSeni

zévaznych situaci, jednani a rozhodovani pod tlakem, zlepSuji komunikaci ale i logické
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mysleni. Respondenti shodné uvedli, ze jim takové larpy daly Sanci procvi€it si mnoho
vypjatych situaci, komunikaci s lidmi ¢elicimi zavazné situaci, jednani pod stresem, reakci
lidi na razné zptisobené chovani, které¢ se mnohdy objevi 1 v redlném zivoté, kde se na né
vsak CcClovék nema jak piirozenou cestou piipravit. Prozité zkuSenosti ve hrach
zainteresovani lidé prozivaji mnohdy jako v realném zivoté, proto je velmi nutna na konci
takovych her sumarizace a odkryti jednotlivych charakterii a postav, aby hrac¢i méli ¢as
dostat se zpét do realného zivota. Mnohdy je vSak 1 po odkryti ptibéhu zazitek z prozitych
her tak intenzivni, ze dostat se z role trva nékolik dni, nebo dokonce tydni. Béhem této
doby se hraci Casto vraci do prozitych udélosti a sumarizuji prozité situace a jak se
zachovali ¢i rozhodli. Zde nam vystupuje dulezity vztah mezi vystupem z role a zpétnou
vazbou po hie. Pokud tato zpétnd vazba neprobéhne, jak uvedli néktefi hraci, mize byt

konkrétni hra Spatn€ pochopena a vliv na jedince miize byt nezadouci.

Negativnim aspektem téchto her vSak miize byt nejenom finan¢ni naro¢nost, ale i
psychické vy€erpani, nebo manipulace s nazory ¢i déjinami. Pokud jsou ve scénafi téchto
her vyobrazeny historické udélosti Cernobile, je mozné¢ ze méné informovani hraci (a
hlavné¢ déti, jejichz nazor jeSté neni pevné vyhrazen) miizou byt takovou hrou ovlivnény a
jejich nazory posléze zkresleny. Jako negativum se miize také jevit konzumace alkoholu,
ktera n€kdy byva soucasti zavérecnych aktivit, tedy zpétné vazby.

v

Pokud se zamé&fime na to, jak respondenti reagovali na mozné vyuziti a zahrnuti
larpu do zptsobu nauky, ¢i Skolnich osnov, shodné se u vSech setkame s kladnym a
moznym zahrnutim larpovych her do systému vzdélani. At uz osobni zéazitky nebo
praktické uplatnéni v severskych zemich vSak ukazuje na nutnost dlouhé a zplsobilé
ptipravy takového Skolicitho programu, stejné¢ tak i naprosto odlisSnou psychiku ucitel,
ktera se v naSich zemépisnych Sitkach v soucasnosti moc nevyskytuje. Odménou vSak
muze byt vétsi snaha a motivace Zakli seznamit se s probiranou latkou a kvalitngjsi
zamefeni mimoskolnich aktivit, které mohou byt pro mnoho zaki travici sviij volny cas
pasivnim sledovanim televize, hrani pocitacovych ¢i mobilnich her velmi vitanym

zkvalitnénim ¢i zlepSenim.
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ZAVER
Cilem této prace bylo zjistit, jaké jsou pedagogické aspekty larpu, vliv larpu na

jedince, jeho vychovny a poptipad¢ vzdélavaci vliv a v neposledni fad¢ taktéz jeho vyuziti

jako volnocasové aktivity.

Jak se ukazalo, larp je pro mnoho adolescentii i dospélych kvalitnim vyplnénim
volného Casu, prostiednictvim kterého se seznamuji s dalSimi aktivitami. Jak vypovédéli
nektefi ucastnici rozhovoru, larp jim poskytl rozhled a nasméroval je do aktivit, které by
bez larpu nepoznali. Pfi larpu dochdzi k rozvoji komunika¢nich dovednosti a uméni
argumentace, dale uméni spoluprace a jednani s druhymi lidmi, cozZ ma podle mého nézoru
vliv na vyvoj jedince a v détském ¢i adolescentnim v€ku jde o vyznamné pozitivum larpu.
Larp vede hrace k aktivnimu zpisobu zivota, protoze aby se ¢loveék larpu ucastnil, musi
vynalozit ngjaké Usili a ne jen pasivné piijimat predkladany obsah, jak je tomu naptiklad u

sledovani televiznich potadd nebo pii sezeni u stolu a hrani pocitacovych her.

Obava, ze larp miize podnécovat k agresivité, se nepotvrdila. Néktefi hraci se sice
vyjadrili tak, ze by larp mohl podnécovat agresi, ale ihned ji vyvratili s tim, Ze pokud je po
larpu zpétna vazba, kterou maji v rezii organizatofi, a vSe je vysvétleno, aby nedoslo ke
zkresleni, méa na n¢ larp vliv pravé opacny. V bitvach byvaji velmi striktni pozadavky na
bezpecnost a dodrzovani pravidel, to znamena, Ze pokud néktery z hracl jedna v rozporu
s t¢émito pravidly, je ihned vykazan z bitvy. Jak bylo upfesnéno jednim z G€astnikl
rozhovoru, v bitvach jde o simulaci historického Sermu jako sportu, nejedna se o

nekontrolované biti mezi ucastniky.

Potvrdilo se, Ze na vystup z role a moZzné trauma ze hry ma velky vliv zpétna vazba,
ktera nasleduje po samotné hie. Pokud jsou hry s vaznéjsi tématikou a siln€ emotivni, byva
tato zpétnd vazba dlouhd, nékdy muze trvat 1 cely den. Jde o neoddé¢litelnou soucast, ktera
je potiebnd pro vysvétleni zapletek a cili hry. Je zde prostor pro otazky a ujasnéni si, proc¢
kdo jednal tak, jak jednal a vymezeni vztahli mezi postavami, co bylo ve scénafi a co uz
bylo improvizaci, jaké diivody mél ten ktery hra¢ ke svému jednani a podobné&. U opravdu
naro¢nych her byva ptitomen i psycholog. Je ziejmé, ze uspotadat kvalitni larp tak, aby
nedoSlo k nezddoucimu vlivu na hrace neni jednoduchou zéleZitosti a jak potvrdili néktefi
ucastnici rozhovoru, jde o hodiny a hodiny prace. To mtze byt i jednim z diivodd, proc je

larp tak tézké prenést do Skolniho prostiedi. V naSich Skolach se prostfednictvim hrani her



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii, Institut mezioborovych studii, s.r.o 67

nevyucuje, a pokud ano, tak pouze dopliikové a vSe je jen na uciteli, aby si celou hru

zorganizoval sam.

Jako negativni faktor se ukazala byt snadna manipulace larpem hlavné u lidi niz§iho
veku, ktefi jesté nemaji vyhranéné nazory. Pokud organizatofi hry urcitou udalost vykresli
jako $patnou, ma hrac¢ poté tendence se k tomuto nazoru ptiklonit. Je tedy dilezité, aby hry
byly tvofeny tak, aby ukézaly mnoho pohledi na véc ¢i situaci a sam hra¢ uz si nazor
vytvoii sdm. Nemiize potom byt ovlivnén nazorem né€koho a jen pasivné jej ptijmout. Co
se tyce konzumace alkoholu po hrach pii zpétné vazbé, bylo upiesnéno, ze tak dochéazi u
her, kterych se ucastni starsi jedinci. U déti a adolescentli tomu tak nebyva. Na tomto misté
bych se priklonila k ndzoru, ze do kontaktu s alkoholem ¢lovék piijde na mnoha mistech a
myslim si, ze v larpové komunité, kde se soustfed’uji aktivni lidé, je riziko patologického
chovani vyrazné€ nizsi, nez ve skupinach, které se schazeji za nejasnym ucelem v ulicich a

nemaji kvalitné€ vyplnény volny Cas.
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SEZNAM PRILOH

Pl piepis rozhovoru — Axie

P Il ptepis rozhovoru — Bohyné
P Il ptepis rozhovoru — Frog

P IV pfepis rozhovoru — Manik
PV  pfepis rozhovoru — Pista

P VI ptepis rozhovoru — Warrior



PRILOHA I: PREPIS ROZHOVORU - AXIE

Charakteristika ucastnika

Jméno: Axie

Vek: 26

Vzdélani: vysokoskolské

Zamestnani: recepcni

Doba, kterou se ucastnik rozhovoru vénuje larpu: 7 let

Jak ses dostala k larpu? Kdo té k nému privedl?

Hraju asi od roku 2008. Byla jsem na jednom takovém koucovacim Skoleni a tam jsem
potkala lidi co d€laji larpy, oni mé pozvali na néjaky akce, ja jsem si fekla, ze je to hrozna
blbost a nikam jsem nesla a za rok na to byl festival komornich larpti, kam mé ty lidi zase
pozvali jestli to pfece jenom nechci zkusit no a ja jsem méla zrovna Cas, tak jsem tam §la a
zkusila jsem si n¢jaky kratky komorni larpy a pfislo mi to bozi a od té doby hraju.

Dostala ses prostiednictvim larpu k néjakym dalSim aktivitam?

No tak pozna$ novy lidi, ktery t€¢ samoziejmé ovliviiujou, takze zacne$ délat tfeba véci,
ktery bys normaln¢ ned¢lala, ale nevim, jestli je to zasluha toho larpu nebo téch lidi.
Hlavné€ jsem se dostala do uplné jiného prostiedi, do jiné komunity lidi, jako schazime se i
mimo ty larpy, délam jiny véci, ale néco konkrétniho asi ne.

Co pro tebe znamena hrat larp? Co ti to dava? Pro¢ té to bavi?

Je to vyborna piileZitos zkusit si riizny role, riizny situace ktery realné nezazijes. Clovék se
jako sam o sob¢ néco dozvi, jak by tfeba zareagoval v néjakych kritickych chvilich nebo
jak by tesil situaci, kterou realné nezaZije nebo které pravé naopak nastat mizou a jemu se
jeste nestaly nebo jakoze se mu uz staly a maze si je prozit znovu. Tam je straSna spousta
véci ktery se daji zaZit a diky larpu si myslim, Ze to clovéka dost rozviji.

Ovliviiuje té larp i v béZném Zivoté? Jak konkrétné?

Urcité jo, ty larpy hraju hodné, ty zazitky jsou hodné intenzivni, tak jako ¢lovéka ovliviiuje
vSechno co ho v Zivoté€ potka, tak stejné tak i ten larp clovéka hodné ovliviiuje. Hlavné mé
ovlivituji ti lidi co jsem tam potkala, takze to beru jako pozitivni pfinos toho larpu.
Myslim, Zze mé to ovliviiuje i v tom, Ze se jako mint bojim, protoze jsem zazila spoustu
véci, byt fiktivné, ale Ze jsem jako byla i hodné v interakci s lidima ktery jako nebyli
ptijemni nékdy naopak jo, takze si dovedu piedstavit daleko vic véci, protoze jako 1 kdyZ ti
lidi hrajou fiktivné, tak to jsou potad realny lidi. VyzkousSela jsem si jak jako reguju pod
stresem nebo v ruznych situacich, kam se Clovék normalné nechce dostat. Takze ty
zkuSenosti po téhle strance jsou hodné pozitivni.

Dostala jsi se pii hrani do situace, kdy jsi zareagovala tak, jak bys necekala a byla jsi
tim zklamana nebo naopak prekvapena svoji reakci?

Ano, spousta her je na tomto postavenych, Ze ¢lovéka vyvedou z néjaké komfortni zony a
je na ném co se stane a i1 na téch ostatnich spoluhracich taky... n€ktery hry to délaji
nevédomky, ale néktery jsou zaméfeny na to, abys reagovala jinak nez jsi zvykla. Ja jsem
hréla jeden takovej westernovej larp a hréla jsem ho dvakrat a pokazdé jsem meéla
samoziejme jinou roli a jednou jsem tam byla jako hrac a byla jsem jako straSn¢ neStastna
a vyhazovala jsem tam studny do povétii a tak a podruhé jsem tam hrala jako cizi postava,
jako pomocny organizator ktery je ve hie, hra¢i o ném muizou ale 1 nemusi védét jako ze je
to organizator a muj cil bylo jako spi§ monitorovat tu hru a dé¢lat tu hru lepsi pro hrace a



tam jsem si vylozen¢ uzila scénu, kdy jsem méla postavu takové zarlivé manzelky a délala
jsem tam vylozené scény jakoze jsem tam toho manzela tahala z bordelu a tak a délala
jsem tam ty scény proto, aby se ostatni bavili, jako ja osobné bych to néd¢lala, ale piislo
mi, ze pro tu hru to bylo strasné zajimavy a ostatni mi pak zpétn¢ fikali, Ze si to jako
strasné uzili... byla jsem hysterickd a jako... ja jsem si to uzila v tu chvili a védéla jsem, ze
je to zajimavy, ale jako blizky mi to teda vitbec nebylo. Ale nebyl pro mé vibec problém
se jako odosobnit a zahrat to tak.

Poucila jsi se nékdy ze svého chovani v larpu a potom se v béZném zivoté v podobné
situaci zachovala jinak nebo stejné?
To nedokazu fict... Clovek se uci vSude kudy chodi. Ale nic konkrétniho mé nenapada.

PiemySsliS po larpu co a jak tam probéhlo, konzultujete to tieba i s ostatnimi hraci?
ktery je teda v rezii téch organizatorii. VétSinou kdyz je ten ¢lovek z toho jako néjak hodné
rozhozenej, tak ho zase vrati asponn do stabilizovanyho stavu. Jo takova né&jaké forma
povidani si o tom co se pii té hite stalo nebo jak to ti lidi vnimaji nebo vystupovani z téch
roli, to je docela podstatny a to tam vétSinou byva.

Jaké postavy si vybiras a pro¢? Maji néco spole¢ného?

Vybirdm si je podle nalady a podle té konkrétni postavy jak se mi libi. Nekdy ty postavy
vime vSechny dopfedu a mame tieba n¢kolik dni na to si z nich vybrat, nékdy si ty postavy
1 spolutvofime a n¢kdy se to dozvis§ az na té hie co vlastné¢ mizes hrat a obc¢as se stane, ze
jako béhem té hry nevi§ co pfesné¢ hraje$ a az na konci t€ hry na to pfijdeS. Nékdy si
vybirdm to co je mi blizky a n€kdy Uplnej opak, abych si to vyzkousSela, takZe rizné.

Co tvoje postava nesmi mit? Jaka nesmi byt?
Asi bych zahrala cokoliv. Nevim o ni¢em, co bych tieba nezahrala. Beru to jako vyzvu.

Dostavas se téZce do role nebo potom z role do reality?
VétSinou ne, obcas se stane, Ze na to pak ¢loveék jako pordd mysli, divas se na fotky a tak,
vrta ti to hlavou, ale jako v zdsad€ s tim problém nemam.

MysliS si, Ze nékoho larp miiZe vzdalovat od reality?

Rozhodné, to je jeho smysl... no asi muze, je to prosté nastroj a je na kazdym, jak ho
pouzije. Ale to mliZe utikat tfeba ne do larpu ale tfeba ke knizkam, ze jo. Tim, Ze ¢lovek do
toho dava hodné emoci, tak je to moZna intenzivnéjsi, ale kdyZ to hraje rozumnej ¢lovek,
tak nema problém se na tom stat néjak zavislej nebo tak.

MysliS si, Ze pokud ¢lovék hraje bitvy, muZe byt agresivnéjsi i v realném Zivoté?

No tak to praveé naopak, tam si tu agresivitu jako muze beztrestné vybit a v realnym zivote
jako pak nema problém. No ale kdyz je nékdo né&jak narusenej, tak mu to tfeba mize délat
problém, kdyZ pak nedokéaze odd¢lit realitu od larpu. Ale vétSina lidi ma ty larpy spiS jako
misto, kde se mize vybit, vyfadit a pak v realnym Zivoté nemaji problém.

Co podle tebe pozitivniho a negativniho muZe larp ¢lovéku prinést?

Spoustu zéazitkli, razny pohledy na véci, jakoze ziska nadhled... to si myslim, Ze je dost
podstatna vyhoda larpu, jakoze ¢lovek ziskd pohled na véci, o ktery se tfeba moc nezajima
a ten larp mu je muze takhle zprostiedkovat nebo naopak ma néjaky ustaleny nazor a larp
mu pravé ukdze jiny pohled na véc. Negativni mlze byt to, ze mize vidét jiny lidi



Vv situacich, ve kterych by je normalné vidét nechtél. Jakoze se tfeba doporucuje, aby tieba
partnefi ty larpy spolu nehrali. Protoze kdyZ se pak vidi v néjakych nepftirozenych rolich,
tak to miize byt nepiijemny.

Myslis si, Ze larp miZe slouZzit jako vychovna metoda?
No ve skandinavii to pouzivaji normaln¢ ve skole...

Mam tu otdzku larp jako vychovna métoda a pak larp jako vzdélavaci metoda...

Jo tak... No ve skandinavii to pouzivaji, néktery larpy jsou jako vzdé€lavaci. Nektery to
normalné pfiznavaji a nektery se tvafi jakoze normalni zdbava, ale v rdmci toho je skryty
jakoby né&jaky poselstvi nebo néco takovyho. Jako vzdélavat se da urcité jako tfeba tim, ze
ten larp je tfeba z doby druhé svétové valky, takze se ¢loveék dozvi néco o té dobé, o tom
tématu a kdyZ ho to zaujme, tak si potom nastuduje sdm ze sv¢ iniciativy néjaky dalsi véci.
Jinak tady u nés je to spiS jako volnocasova aktivita, kterd samoziejmé toho cloveka néjak
jakoby vychovava nebo i vzdélava ale mimo Skolu samoziejme.



PRILOHA II: PREPIS ROZHOVORU - BOHYNE

Charakteristika ucastnika

Jméno: Bohyn¢

Vék: 29

Vzdélani: stfedni s maturitou

Zamestnani: matetska dovolena

Doba, kterou se ucastnik rozhovoru vénuje larpu: 11 let

Jak ses dostala k larpu? Kdo té k nému privedl?

M: J4 jsem chodila do Klubu bobfii stopy ze sdruzeni pratel Jaroslava Foglara a s tim
klubem klubem jsme jeli na jednu akci, ktera se jmenuje Stiny temnoty, to jesté existuje, a
to bylo v roce 2004, takze to je uz néjakych 11 let. No a to byl takovej jako larp a to jsem
tomu Uplné propadla a zacla jsem si pak uz sama hledat néjaky akce a zacla jsem na né
jezdit.

Co pro tebe znamena hrat larp? Co ti to dava? Pro¢ té to bavi?
M: No mé na larpu nejvic bavi imerze. To je takovej trojihelnik — imerze — vyhra — drama.
A imerze je to vciténi, to jak se vcitis do té postavy, ponofeni se do toho.

Kdyz jsi byla na larpu poprvé, co té tak zaujalo, Ze jsi §la znovu?

M: No u téch Stini temnoty mé zaujalo, no libily se mi ty kostymy, lidi tam m¢li spicaty
usi, to si pamatuju. Super bylo, ze tam byli fakt lidi na konich, Ze to nebylo ,,jako*. Oni nas
tam nahanéli na konich a vSichni to brali straSn€ vazné a méli krasny kostymy.

Je néco ¢emu se v larpu vyhybas?
M: Gameisticky larpy, gameisticky role, to mé nebavi.

Ovliviiuje té larp i v béZném Zivoté? Jak konkrétné?
M: No hlavné si vyzkousis riizny situace a nauci t& to rozhodovat se.

Dostala jsi se pri hrani do situace, kdy jsi zareagovala tak, jak bys necekala a byla jsi
tim zklamana nebo naopak prekvapena svoji reakci?

M: Jo, ja urcité. Tak tfeba, kdyZ jsem hrala Fat Man Down, tak mi zpétné bylo lito, Ze jsem
nebyla hnusngjsi. Protoze to je to, Ze soucasti toho larpu jak je to drama, tak je to o tom
hrani ven a tak to kouzlo toho larpu je v tom, Ze ty délas tu hru dobrou pro ostatni a oni ji
délaji dobrou pro tebe a dobrd nemusi nutné znamenat pozitivni. A kdyz je hra o
negativnich emocich, tak mi to bylo zpétné lito, ja takova redlné nejsem, Ze jo a musela
jsem hodné ptekonavat sama sebe, abych byla hnusna na toho ¢lovéka, no a zpétné jsem si
tikala, Ze jsem mobhla pfitlacit na pilu abychom vSichni o to vic méli tu emoci a o to vic si
to uzili tu hru.

Poucila jsi se nékdy ze svého chovani v larpu a potom se v béZzném zivoté v podobné
situaci zachovala jinak nebo stejné?

M: Ano, pravé projekt Systém mé naucil, Ze nemam odsuzovat lidi, ktefi spolupracovali
S t¢éma Spatnejma, takze kdyz jsem pied tou hrou odsuzovala ty lidi, i vefejné, tak ted’ uz to
nedélam, protoze vim, ze to neni tak jednoduchy.



PremysliS po larpu co a jak tam probéhlo, konzultujete to tieba i s ostatnimi hraci?
M: Predtim byva vétsinou workshop, potom taky se sedne probira se to. Prosté co jsi zazil,
jaka byla situace, takovy vzpominani jako by to byla realita, takovy to: ,, Ty jo a jaks tam
udélal to, to bylo husty...“ nebo ,,a vid€ls taky tam to, to na m¢ zapiisobilo blbé nebo
dobie...*“ to je jedno...

Pi'emysliS béhem hrani jako jak se zachovas nebo hrajes spontinné?
M: To zalezi na tom, jak jsou ty hry preskriptovsany, mas prost¢ volnou ruku nebo mas
hry, kde je feceny, co se bude dit a je jen na tobé¢, jak se to bude dit. Takze tak pil na pul.

MysliS si, Ze nékoho larp miiZe vzdalovat od reality?

M: Kdyz u toho bere hodné€ drog tak jo, ne sranda, spiS ne. No jako jestli je ten ¢lovék
mimo i v realu a je vtom svym jakoze svété... no neznam nikoho a to znam hodné lidi
kolem larpu, tak nikoho, kdo by se snazil byt spiZz jako v tom larpu nez té opravdové
realité. Ta deviace tam urcité neni vyssi, nez v kterykoliv jiny skuping.

Myslis si, Ze pokud ¢lovék hraje bitvy, miize byt agresivnéjsi i v realném Zivoté?
M: No bitva neni pficina toho, aby Clovék byl agresivni, bitva je jenom zpusob, jak ji
muzes, ale taky nemusis projevit.

Co podle tebe pozitivniho a negativniho miiZe larp ¢lovéku prinést?

M: Asi pozitivni je pohled na situace z jinyho thlu nez je zvyklej. Hlavné je to zdbava,
poznas novy lidi, nau¢i§ se s nima komunikovat, nau¢is se vyjadiovat sdm. Jo a naucis se
tieba tolerovat jiny pohled na véc nez je ten tvilj, Ze mu tfeba 1 vic rozumiS. A negativni
fakt nevim, kromé penézenky, ale to je u kazdyho konicku... mé& nic nenapada.

MysliS si, Ze larp miiZe slouZit jako vychovna metoda?

M: No ja bych tady zase sklouzla k tomu Fat Manu, to jako bylo o tom, zazit si jaky to je,
kdyz n€koho diskriminujou jenom kviili jeho tloustce, v tomto pfipad€ a myslim si, Ze by
tohle fungovalo moc dobie jako pro décka, aby jim to ukézalo, Ze to prosté¢ neni uplné
dobry. A da se to otocit na kohokoliv, nemusi to byt na tlustyho ¢lovéka, prosté tieba na to,
ze se$ blondyna.

Takze myslis, Ze by se to dalo vyuZit i normalné ve Skole? SlySel jsi o tom, Ze larp
nékde vyuzivaji?

M: No jasné, urcité da. A urcité je to mnohem zajimavéjsi nez néjakej Ctyficetiminutove]
vyklad na néjaky téma a kdyz si to ty décka zazijou na vlastni kiizi, tak si mnohem lip
uvédomi, jaky to musi byt. Protoze do ty doby nez to zaZzijes, tak spousta téch véci jsou
takovy jako abstraktni pojmy. Prosté vidi§ v televizi tamhle syfany ktefi trpi a dokud
n¢jakyho nepotkas§ nazivo, tak to na tebe nama upln¢ vliv, ale kdyz to zazijeS na vlastni
kazi, tak si dokazes predstavit tfeba... on je myslim i n¢jakej larp s izraelci nebo palestinci
V jedny mistnosti jsou tam, ja jsem tieba hréla taky jude raus, to je z druhy svétovy valky,
bombardujou tam Kolin a tam ses prosté zaviena ve sklepé s nesourodou skupinkou lidi, to
je vzdycky slozeny tak, aby to délalo n¢jaky konflikty. Nebo larp, kterej se hraje po tmé, je
to 1 pro nevidomy, prosté nic nevidis$ a hrajes v tom, to je taky dobry.



PRILOHA III: PREPIS ROZHOVORU — FROG

Charakteristika ucastnika

Jméno: Frog

Vék: 27

Vzdélani: stfedni s maturitou

Zamestnani: obor strojirenstvi

Doba, kterou se ucastnik rozhovoru vénuje larpu: 10 let

Jaké mas zajmy?
Chodim cvicit, do posilovny, pak Sermuju a tancuju. No a pak ten larp.

Jak ses dostal k larpu? Kdo té k nému prived]?
Ptes spoluzaka tenkrat. Ono vétSina mych kamaradi i ted’ka hraje.

Dostal jsi se prostiednictvim larpu k dalSim aktivitam?
No asi jo, to bylo prakticky k tomu Sermu.

Jak dlouho larp hrajes?
To mé bylo tak 16, takze uz je to pres 10 let.

Jaky typ larpu hrajes?

Vsechno. Ja nejen hraju ale i1 organizuju larpy. Takze od klasickejch bitev jak to zac¢inalo
davno jako vlajkovky (capture the flag), tak to jsme hrali, klasicky svéty, komorni larpy,
méstsky larpy, airsoftovy larpy jsme délali, de facto vSechny Zanry.

Ktery Zanr té nejvic bavi?

Ty brd’o, kterej m& nejvic bavi... m€ bavi vSechno tak stejné. Jak jsem ménil ty Zanry, tak
jsem nikdy nevypadnul, kdyZ jsou udélany dobie bitvy, tak bitvy, ale kdyZ je dobte
udé€lanej svét, tak jsou dobry i ty svéty. Neda se fict, nem¢l jsem favorita.

Co pro tebe znamena hrat larp? Co ti to dava? Proc té to bavi?

Na zacatku to byla takova jako aktivita s kamarddama, s t€ma nejbliz§ima, no a vénovali
jsme se tomu jako potad. Jakoze jsme si jezdivali jako zatrénovat, aby jsme nebyli jako za
uplny nudly na té bitvé, abysme jako tak Casto neumirali. Pak jsme feSili hodné kostymy,
pak jako naky dopliky, krouzkovky jsme si pletli a takovy blbiny, takze takovy jako
vyplnéni volnyho €asu a sdilend aktivita. Prosté nevim, néktery party jezd& na skejtu, tak
my jsme jezdili po dievarnach. To bylo jako diiv, no a pozdéji, jak jsem zacal organizovat,
tak jsem jako ty svy napady piedaval dal§im lidem a zprostfedkovaval jsem jim tu hru,
takZe to bylo taky dobry, Ze se ¢loveék jako realizoval, takze tak no. TakZe kdyZ jsem byl
ucastnik v té skupiné, takze jako se mi libilo takovy to chlapéctvi a jakoZe ta hra na hrdiny,
tak to bylo supr a ja jsem délal i1 jako vrcholové sport, takze tam bylo vidét, kdo je jako
dobrej a kdo je Spatnej, takze 1 takovy vysledky. Kdyz se hrajou svéty, tak taky jako...
vyhraje§ nebo prohrajes, neni to jednozna¢né dany, no a kdyz jsem organizoval, tak je
dobry jakoze predas ten zazitek nékomu dal§imu.

Kdyz jsi byl na larpu poprvé, co té tak zaujalo, Ze jsi Sel znovu?

Propracovanost téch lidi, jo jakoZe. To vidim jak dneska, jsme tam dojeli, do Ceské, to je
kousek za Brnem a tam prosté akce, a tam jsme méli prosté néjaky stars$i kamarady jo,
ktery uz jako dfiv jezdili, tak tam prosté dojeli v téch krasnejch vécech s téma mecakama,



ktery byly propracovany, fakt pckny, takze takovej ten jako wow efekt, oproti tomu co
jsme méli my, tak to bylo jako fakt supr, no a pak takova jakoze dal$i motivace bylo to, ze
jsme dostavali jako, no, prosté jsme prohravali, a fakt to bylo takovy blby a fikali jsme si
s klukama, jako bylo to dobry, zablbli jsme v lese, ale néco tomu chybi, takze takova jako
snaha zlepsit se. Jsme se v tom podrzeli, kdybychom neméli jako takovou partu, nas
jezdilo ze tfidy pak sedm, tak kdybychom neméli jako takovou dobrou partu, tak asi u toho
nezlstanu.

Je néco ¢emu se v larpu vyhybas?

Jo, no osobni scény a jako, ono se to blbé vysvétluje, ale d4 se tam hrat i milostnej vztah a
tomu jsem se vyhejbal. Ja to hrozné nemam rad kvali tomu piesahu do ty osobni roviny,
protoze je to hrozn¢ nepiijemny. Nevim jestli bych se odprostil ja4 nebo ta Zenska, je to
prosté hrozné divny. Prosté uz to moc zasahuje do ty moji komfortni zony a pak je to
pitomy. To radsi kdyz uz by to bylo jako takovej romanek... vidél jsem to mockrat, jako
kamaradi tfeba hrali jako s tou holkou jakoZze se balej a pak spolu skon¢ili doopravdy, tak
je to takovy laciny, jakoze to mas predepsany a pak to tak dopadlo v redlnym zivoté, to
mné piislo takovy blby, takZe tomuhle jsem se chtél vzdycky vyhnout, at’ uz jsem né€koho
mél, tak to mé pfislo nefér a nechtél jsem to zkouset.

Ovliviiuje té larp i v béZném Zivoté? Jak konkrétné?

Urcité jo, ono zorganizovat larp pro 120 lidi chce uZ néco umét. TakZe od védeni malejch
tymt, musi$ kocirovat ten tym, protoze jsem byl i hlavni organizator, kterej to vSechno
zastteSuje, takze kocirovat ten tym, pak néjaky ty konfliktni feSeni, protoze pokud 12 lidi
organizuje velkej larp, je to spousta prace, ono se to nezda, ale ty lidi potiebujou bejt
docela individuality, aby zvladali ten sviij jakoby obor a ne vSichni si sednou v tom tymu,
takze tak, feSeni konflikt, komunikace.

No a pri tom hrani? Ovlivnila té tfeba néjaka situace, tfeba jsi néco hral a v reilu se
ti pak stalo néco podobnyho...

Aha takto... no de facto jo, stalo se mi to, nemam rad takovy jako podrazy, jo a takovy
jako vySachovavani lidi a tak a parkrat jsem to musel udélat a ne Ze bych si vybavil jako
konkrétné co se mi stalo, ale jsou to takovy jako prvky té hry ktery jsem si nacvicil uz
v téch hrach a nejsem na to moc hrdej a potiebovat jsem dosédhnout svejch cilti a prosté
jsem to na n¢ navlik tak, abych je vyautoval. No a to bych v redlu nikdy neudélal, Ze jo.
Ono na tom larpu si to muze$ natrénovat takhle v malym méfitku a pak se to da pouzit
vSude mozZné.

Dostal jsi se pri hrani do situace, kdy jsi zareagoval tak jak bys necekal a byl jsi tim
zklamany nebo naopak prekvapeny svoji reakci?

Jé& jsem si vzdycky udrzoval nadhled, jakoZe tohle jsem ja a tohle je ta role. Takze de facto
mé zadna situace nemuze piekvapit, protoze tu roli mam pevné v rukach, takze, ze bych
udélal néco, co by mé to prekvapilo to ne, spi§ mé piekvapilo to, ze se povedlo navodit
neco, s ¢im jsem uz nepocital. To jsou takovy velky lidsky Sachy. Mas tfeba ziskat n¢jaky
informace, tak rozhodis tu sit’, prosté poptat se par lidi a nekdy se to povede a spi§ me to
prekvapilo, Ze se to povedlo lip neZ jsem &ekal. Ze ¢lovék kalkuluje s tou nejhor$i moZnou
variantou, Ze nic nezjisti§ a nic nevyresis, ale pak se to povede lip.



PremysliS po larpu co a jak tam probéhlo, konzultujete to tieba i s ostatnimi hraci?

Jo nékdy je to potfeba, déla se to. To tieba probihal jeden larp, kdy jsme to museli
s hraCema, ktery prosté zazili uréitou scénu, tak jsme to s nima museli dopodrobna
rozebrat, protoze to byla velice vypjata situace.

MiiZe§ mi to popsat, co konkrétné se stalo?

No tak to uz je spousta let dozadu. Bylo to jakoze alternativni realita, takze jako pfitomnost
a ze druhou svétovou valku vyhrali fasisti a ze prosté jako rajch. No a jakoze americani
sem posilaji agenty, ta skupinka agentii, tak 4 — 5 lidi byla vzdycky z jinyho mésta nez
z Brna, aby nem¢li prosté kontakty a takovy ty vztahy s jinyma lidma tady. Tenkrat to byli
myslim né&jaky lidi z Prahy. No a oni se dostali jako do zajeti a stalo se to, Ze jsme jejich
kontakt pfed jejich ofima mucili. No ale to byla vylozené holka, ktera je z BDSM
komunity a byla ve sklepé prosté pfipoutana a mucili jsme ji elektrickym proudem. TakZze
to bylo hodn¢ drsny. Jeden Cloveék od toho tenkrat odesel, jakoze dost, ze to neni ochoten
snyst, no s nim se to zacalo rozebirat rovnou, potom kdyz se to feSilo, tak jsme jim
vysvétlili, ze ta zenska ne Ze by na to byla zvykla, ale ze si to prost¢ uzivala... ze ta
situace, do které byla postavend s tim v§im, ze si to uZila prosté upln¢ jinym rozmérem, no
a oni ndm fekli, ze to bylo upln¢ to nejdrsnéjsi co kdy zazili a ze kdyby védéli, ze do toho
jde opravdu poud, tak nds tam zabijou vSechny. TakZe jo, nékdy se to musi rozebirat. Ta
zpétna vazba je dilezitd. Ze se pak rozkryjou ty zapletky, aby si ty lidi uvédomili, co bylo
ve scéndii a co ne.

A bavite se tfeba o tom, jako kdo jak zareagoval, jak se zachoval, jestli to byla
prehnana reakce tieba...

To spi§ vyjimecné... u nékterych her se tifeba spi§ na zacatku déla jako takova rozcvicka.
Clovek dostal popis postavy, jako jestli je tieba prchlivej nebo klidnej a tak, takovy ty jako
zékladni archetypy a s organizatorem v maly skupine se prosté fesi néjaky situace. Jo, jak
zareagujes, kdyz ti prosté chlap chrstne pivo do obliceje... jako jestli vypéni§ nebo mu
fekne$ aby se omluvil nebo néco takovyho, takze takhle se jako rozehrava. Zpétné po hie
se fesi spis néjaky velky pieslapy. Jako kdyZz n€kdo vypadne tieba z role, je evidentni ze to
nesouvisi viibec s hrou, Ze tteba vypéni, piezene to nebo tak...

Jaké postavy si vybiras a pro¢? Maji tyto postavy néco spole¢ného?

Jo vesmés takovej né&jakej archetyp a hlavne, aby se mi to co nejjednoduseji hralo.
NezkouSim jako Zadny extrémy, jako lidi vybiraji néco, co je jim absolutné¢ vzdaleny,
uplné protipdl a chtéj si to vyzkouset. Tak to ne, pravéze naopak, co nejbliz ke mné, takze
prosté tieba silovy typy postav, zaloZzeny na sile, nebo tieba na pfimym jednéni a takhle.
Nebavi mé moc se pretvairovat a nemél jsem rad jako takovy hajzly.

Pi'emysliS§ béhem hrani jak se zachovas nebo hrajes spontanné?

No dopfedu mam vymyslenou takovou osnovu, jo, protoze prosté vim, jestli je ta postava
pteba naladova nebo takova makova, takze zhurba si naplanuju co bych me¢l délat, jak bych
se m¢l chovat, ale potom, kdyz probiha néjakd herni scéna, tak tam uz je to improvizace,
tam uZ se to neda, ale je pravda, Ze uz se mi parkrat stalo, Ze jsem mél hrat néco blbyho,
tak jsem prosté nesplnil ty svy cile. Prosté bud’ chces hrat dobie postavu nebo chces vyhrat
larp. To se neda. I kdyZ je to nesmysl jakoZe vyhrat larp. Co to jako je, vyhrat larp. Jako
doséahnes cild, ale vyhrat celkovou hru to neni jako ¢lovéce, nezlob se, jako kdo je prvni
vV domecku.



Dostavas se téZce do role, nebo potom z role do reality?

No jak kdy, je pravda, ze néktery role mély takovej jako dojezd, tak dva, tfi dny... kdy
jsem o tom jako jeSté pordd premyslel a tak, ale je to jako svym zplsobem dost
nepiijemny. Ale to je podle m¢ zplisobeny tim, Ze neni ¢as na takovy to vydechnuti potom,
ze si pak sednes, pokecas s ostatnima a tak. To prosté skoncil larp v ned¢€li vecer, rychle se
sedne do auta a jede domd, druhej den hned do prace, tak to v tobé praveé pak jesté porad
je... Clovek se pak tézko z toho sbird, hlavné pokud je naro¢na hra. Ale bézn¢ ne, takze do
role pomérné lehce a vyskoceni z té role, tim Ze si vybirdm to, co je mi blizky, tak ne.
Hlavné kdyz se tam nestane néco takovyho hroznyho jak stim mucenim Zzenské ve
sklepé...

MysliS si, Ze nékoho larp miiZe vzdalovat od reality?

No tak to je spousta lidi, spousta lidi z t¢ komunity, jakoze jde vidét, ze spousta lidi jakoby
utika od téch vSednodennich problémd... at’ uz prosté v rodin¢€ nebo tak, to bylo vidét, ze
m¢eli problémy, jako pfi hie supr, ale to byli vétSinou nespolehlivy lidi nebo lidi nebo tak,
je tam prosté urcity procento lidi, ktery takhle utika, ale neni to vétSina, to urcCité ne. Ja
jsem mél tfeba zndmyho, o kterym se fikalo, Ze se z toho prosté zblaznil, ale ten ¢lovék byl
od zacatku celej nakej divnej a skoncil na psychiatrii... ale to je v tom ¢loveku uz predtim,
urcité to nezpisobil ten larp.

Myslis si, Ze pokud ¢lovék hraje bitvy, miiZe byt agresivnéjsi i v realném Zivoté?

No tak to hrozn¢ zalezi na tom, jak se to poda... kdyz se larp ud¢la Spatné, tak jo... spis si
myslim, to je vlastn¢ ten pfipad toho muceni ve sklepé, ty lidi tenkrat vidéli néco tak
Sokujiciho, ale probralo se to s nima, ud¢lala se ta zpétnd vazba a myslim, ze ty lidi odesli
jakoby zoceleny a v klidu, pochopili pro¢ se to délo a védéli by pfisté, jak se s tim
vyrovnat. To stejny se musi dé€lat u téch bitev, hlavné s mladSima lidma, mozna na zacatek
je do toho hodit, prosté¢ n¢jakym Sokem, asi ne uplné¢ maly décka, ty stejné moc bitvy
néd¢laji, ale pak se to s nima musi probrat a musi to byt navazany na néjakej ptibéh, aby to
prosté celkové pochopily. Takze larp jako asi mize podnitit k agresivité, pokud se blb¢
poda, kdyZ neni ta zpétna vazba a ty lidi se nechaji aby se s tim vyrovnali sami, tak to
muze dopadnout Spatné.

Co podle tebe pozitivniho a negativniho miiZe larp ¢lovéku prinést?

No jak komu... tfeba na té€ch bitvach to urcité cloveéka nauci samostatnosti, tak tieba prosté
musis§ védet, kdy mas byt na srazu, co mas mit s sebou a tak dél, naucil jsem se vafit na
téch akcich, miZze to pfinést takovy ty zakladni prakticky dovednosti, jak se naucis tfeba ve
Skautu a tak. Je toho spousta, co to pfineslo mé&, tak to je prosté¢ zodpoveédnost, naucil jsem
se tidit lidi, komunikovat, ted’ co m¢ tfeba pomah4 jako na jedndnich je, ze mam takovej
dobrej odhad toho, co ten druhej ¢lovék ode mé tieba ocekava, takovej ten odhadce situace
doptedu. No a negativniho, co jsem vidél, tak nékteti lidi z toho maji takovy jako
mesiassky komplexy. Jakoze ted’ jsem pftiSel j&, vSechno spasim, sednéte si na zadek... u
nekterych lidi to prosté podpofilo ten jejich uz pfirozenej egocentrismus, prave tieba tim,
ze si zahrali néjakou mocnou postavu, jakoze byli schopni ovladat 30 lidi, ale nepochopili,
ze to méli de facto dany z té hry... takze spi§ si myslim, Ze nez by to rozvinulo takovy to
nasili a agresi, tak spi$ tfeba pokrytectvi... chybi jim hlavné sebereflexe, takze spiS to
rozviji ty problémy tohoto typu, jo, egocentrismus a takovy ty véci zaméfeny na sebe, to
jsem praveé pozoroval i na sobé jeden Cas, pak az zpétn€¢ mi doslo, Ze jsem se choval jako
absolutni pitomec, chodil jsem jak mistr svéta, naStésti jsem mél kolem sebe dobry
kamarady, ktery mi fekli, ze tohle uz je pies ¢aru a ze se chovam jako idiot a nastésti jsem
tak néjak jako proztel, podival se pravdé do o¢i a musel sklapnout podpatky...



MysliS si, Ze larp miiZe slouZit jako vychovna metoda?

Jo, urcité, kdybych si to nemyslel, tak jsem pfed né¢jakyma Ctyfma rokama nepsal
akreditaci. To za mnou pfiSel kamardd, Zze bysme to mohli napsat. Tieba konkrétn¢ jsme
zkouseli demonstrovat Sikanu. Jako vyrovnani se s Sikanou, jak to pisobi na ty lidi.
Vybrali jsme prosté konkrétni déti, trochu jsme je poznali, jako kdo je tam takovej ten
silnej, kdo je slabej, no a zkouseli jsme dat jako ty silny do téch pozic téch Sikanovanych,
aby si uvédomili co a jak. Zkouseli jsme na nich takovy zékladni principy, jako dobro a
zlo, nebo tieba zlodéje pred soudem... timhle zpisobem se da dobfe pracovat. Da se taky
dobie simulovat takova ta prace v tymu, takova ta soudrznost se da tim krasné rozvijet.
Taky se tim daji krasné rozvijet komunika¢ni dovednosti, fikd se tomu speach form, kdy
lidi nehrajou jako rukama nohama, ale jen sedi u stolu tieba a jen mluvi, takze jen na
zakladé¢ toho mluveni se snazi§ néceho dosahnout, takze rozvijis komunikacni dovednosti.

Zminil jsi néjakou akreditaci, miZeS mi o tom vic povédét?

No ja jsem pracoval na Stfedisku sluzeb Skoldm a to byla akreditace pro dalsi vzdélavani
pedagogickych pracovnikii. Bylo to zaméfeny na vychovny poradce a takovy ty rizny lidi
timto smérem, aby si mohli udélat akreditaci aby mohli délat larp na vzdélavani déti, aby si
vyzkouseli jak to vlastné funguje. Bylo to naplanovany, ale neotevielo se to, protoze ja uz
jsem na to pak nem¢l Cas, dé€lal jsem to normaln€ pti své praci, jakoze bokem... takze se to
pak nedotahlo. Ale naplanovany to bylo tak, Ze by se ti ucitelé naucili zakladni zésady jako
jak ten larp funguje, pak taky bezpecnost, no a druha ¢ast toho bylo jako aby se naucili psat
ten scénar larpu.

TakZe mysliS, Ze by se to dalo vyuZit i normalné ve Skole? SlySel jsi o tom, Ze larp
nékde vyuzivaji?

No mtj kamarad z Prahy to docela pouziva, uci décka tak historii, délali tak tficetiletou
valku a pak nevim, jesté dal§i. Dé¢lali to pro studenty Karlovy univerzity a myslim
Masarykovy univerzity a bylo to fakt GspéSny ta larpova forma.



PRILOHA IV: PREPIS ROZHOVORU - MANIK

Charakteristika ucastnika

Jméno: Manik

Vék: 26

Vzdélani: vysokoskolské

Zamestnani: obor IT

Doba, kterou se ucastnik rozhovoru vénuje larpu: 12 let

Jak ses dostal k larpu? Kdo té k nému piived]?

No, hledali jsme néjakou pomémé inteligentni zdbavu kdyz nam bylo asi 12 let, nebo to
bylo mozna 1 diiv, v 8 letech nékdo do druziny na zakladni skole dotahl Draci doup¢ a to
jsme hrali n¢jakou dobu, potom v né&jaky sedmy tiidé jsme to vzali jako na vazno, koupili
jsme si pravidla a tak, to jsme hrali a pak mi n€kdo fekl, Ze existuje néco jako larp, Ze to je
néco jako Draci doup€ nazivo, coz samoziejmé kdyz je ti 14, tak ses z toho paf, ze jako
muzes§ byt tim hrdinou, kteryho si pfedstavujes vty svy fantazii a bézel jsem hned na
internet zjistit néjaky informace a hned jsme to rozbéhli a §li na larp.

Dostal ses prostiednictvim larpu k néjakym dal§im aktivitim?

Jo, urcité, dostal jsem se ke spousté dalSich deskovek, ale nikdy jsem nezaneviel na ty
puvodni erpégécka, pak urcité¢ k wargamingu, taky k né¢jakym edukac¢nim hram a ted’ se
jesté trochu snazim fusSovat do zazitkové pedagogiky.

Co pro tebe znamena hrat larp? Co ti to dava? Pro¢ té to bavi?

Téch davodii pro¢ to de€ldm je hromada, néjaky jsou, feknéme raciondlni, né&jaky
iraciondlni... je to zajimajen styl zdbavy uz sam o sob¢, mize§ tfeba koukat na kino, ale
pokud se§ n&jakym zpisobem aktivni ¢loveék, kteryho nebavi jen pasivné konzumovat ty
filmy, tak se chces§ stat tou postavou v tom platné a zazit to na vlastni kiizi a prozivat to.
Diky tomu larpu se dostane$ do spousty situaci, ktery prost€¢ v normalnim Zivoté nemas
Sanci zazit, nikdy se nemuzes stat tieba ceskoslovenskym legionafem nebo revoluciondiem
z francouzské revoluce. Diky tomu larpu snaze pochopis tifeba motivace nebo feeling nebo
situaci té€ch lidi v t¢ dobé a n¢jakym zpiisobem ti to rozsifuje obzory, je to nakej jakoby
outlook o tom, jak vnima$ svét nebo lidi kolem. V neposledni fadé se kolem toho
vyskytujou skvéli lidé, v tom dramatickym larpu jsou to hlavné vysokoskolsky vzdélani
lidé nebo prosté jak to fict, tak vzdé€lani sami od sebe, ze uz tu vysokou nepotiebujou, ktefi
maji pomérné velky rozhled, jsou zriznych oborli a je to takovej zajimavej jako
networking, vSichni ti lidi jako néco umi a kdyz né€co potiebujes, tak vis, kam zajit, protoze
tam ty lidi jsou. Jsou s nimi zajimavé diskuze po téch larpech a stavaji se z nas jakoby
kamaradi. Pak jsou tam jesté urcité nevédomy divody, to je tfeba to, ze kazdej chce patfit
do ngjaky ty komunity a mas prosté pocit, Ze n€kam patii§ a tim se§ samoziejm¢ jakoby
Stastnéjsi.

Je néco ¢emu se v larpu vyhybas?

No, to nevim, vétSinou lidi zac¢inaji tak, ze zacnou délat fantasy larpy, na ty akce ja uz
nejezdim, asi to neni Ze bych se tomu vyhybal, ale uz mi to prosté nepfijde zajimavy. Uz
jsem si to zazil a posunul se dal, spi§ délam néjaky dramaticky larpy nebo komorni larpy a
taky uzZ 1 organizuju. Pak se taky hodné uc€astnim né&jakych experimentalnich larpt, ktery
hodné cili pfimo na osobnost toho hrace. Ale zase v tom se vyhybam né&jakym uplnym
extrémim, tfeba jako redlny znésilnéni, redlny vpich do zily, to jsou takovy véci, ktery jsou
psychicky hodné€ naro¢ny a uz jakoby nelegalni. Kluci z Polska, ktefi to zkouseli, tak nam



fikali, Ze do toho jit nemame, protoze jako ty lidi to prost¢ moc nedavaji, ze je to prosté
hodné naro¢ny a jako fakt na hrané...

Ovliviiuje té larp i v béZném zivoté? Jak konkrétné?

No... tam se jako hodn¢ blb¢ hleda ta piimé kauzalita v tomhle, pokud mizu pouzit ten
nejhloupéjsi priklad, ktery t€ napadne, tak mam z larpové komunity spoustu kamaradu, coz
zivot ovlivni ur¢ité. Taky jsem na larpu poznal svoji aktudlni partnerku. Myslim si, Ze
mam diky larpu vice respektu vici ostatnim. Hodné malo larperti jsou tieba hateti vici
muslimiim, cigdniim, jo tady ten rasismus jako, tam je to hodn¢€ nizky, protoZze mas proste
vetsi rozhled a veétsi pochopeni pro jiny kultury... je ale otdzka, jestli je to kauzalita nebo
korelace, to uz jakoby... jestli jako ten larp ovliviiuje néas jako ty hra¢e nebo my jsme
takovi lidé a proto hrajeme larp. Na to by byl potieba vyzkum. No kazdopéadné ten larp
dokéze posunout hranice v tom osobnim zivoté, jo, tfeba si vyzkousi§ naptiklad né&jakou
hru, ktera byla eroticky ladéna a do té doby se§ vérnej svymu partnerovi, no a v té hie se
tieba 1ibas nebo néjak dotykas s nékym no a potom co si to zahrajes, tak se miizeS stat
takovym, jakoZe ty hry zacne§ vyhledavat, protoze zjistis, Ze jakoby muckani s jinyma je
hrozn¢ fajn a cool a je to jako dobra vymluva pro to to délat, jako svadét to na to hrani.

Dostal jsi se pii hrani do situace, kdy jsi zareagoval tak, jak bys nec¢ekal a byl jsi tim
zklamany nebo naopak prekvapeny svoji reakci?

No, tfeba, kdyz m¢ bylo 18, tak jsem byl takovej zapsklej typek, no a v tom larpu, kdyz
doslo k né&jaky situaci, kdy jsem mél jakoby hrat néco s néjakou sle¢nou, tak jsem nikdy
neveédel, co se bude dit, co mam jako d¢lat, tak jsem Casto z ty situace unikal, protoze jsem
prosté nevédel, jak z toho vykli€kovat, nevédé€l jsem, jak to mam fesit. Ale posledni dobou
vim, co vétSinou nastane, uz jsem si toho vyzkousel tolik, Ze vim, co mam délat, jak se
chovat, neni tam uZ nic pro mé& necekanyho. Spi§ mé tfeba ptekvapi sila nékteré hry, jo Ze
se stim tak identifikuju, Ze je to fakt silny, to byvaji pravé vétSinou socidlni dramata,
objevuji se tam slzy, facky, jo to neni nic necekanyho, jo kdyz ta hra je fakt silna 1 kdyZ to
¢lovék viibec necekd. Ale to je u dobrych laprl, kdy se podafi, Ze se ti hra¢i dobie
identifikuji s tou postavou, vybavi se jim tfeba n¢jaky okamziky z zivota, ktery tteba zazili
bud’ sami nebo zprostiedkované a tim padem je pro né ten zdzitek mnohem silnéjsi, to
muze byt to necekany v tom.

Poucil jsi se nékdy ze svého chovani v larpu a potom se v béZném Zivoté v podobné
situaci zachoval jinak nebo stejné?

No, jak uz jsem fikal, tady je hrozné t€Zky vyvazat z ty situace jedna ku jedné... typicky...
napadd mé jedna situace... ano, je jedna hra, ktera cili na to, aby lidi byli vic vnimavi vii¢i
sob¢... ta hra je z doby bombardovani Nagasaki a HiroSimy, potom jsem se zacal zajimat o
to, kdo vyvazi jaky zbran¢ kam, jakd petice méd vliv na néco nebo v cem se mizu
angazovat... ale nejsem si jisty, jestli to ma tu pfimou kauzalitu... dalSi co mé napada jsou
zase milostny vztahy... existuje jedna hra ze skandinavie a ta je o pochybach v milostnym
vztahu a rozebira se tam ten vztah hodné do hloubky a ta hrd ma prosté velkej impact na ty
hrace ohledn¢ smysleni a toho, co oni od toho vztahu chtéji... to na mé ma velikej vliv...
jako uvédomeéni si, s jakym ¢lovékem jako chces byt, jakej ten clovék ma byt a proc.

PiemysliS po larpu co a jak tam probéhlo, konzultujete to tieba i s ostatnimi hraci?

Samoziejmé, z toho larpu jsou extrémni zdzitky, ktery je potieba probrat. U té€ch larpd,
ktery jsou jen zabavny tak to potieba neni, ale u téch vaznéjsich témat je to potieba. Tieba
ted’ka mezinarodni pecka co je larp, tak je Hell on wheels, je to ve westernovym meéstecku,



hraje$ si tam na kovboje, indiany, negry a to jsou horéné diskutovany zazitky, jak tam
prosté jezdis na tom koni, pfeskocis tu zavoru, oni na tebe palej z toho dé€la a skryvaji se,
pali tam z téch winchesterovek... jo jsou to silny zazitky z toho larpu... takze potom
vzdycky probiha n¢jakej briefing nebo néjaka reflexe, pokud je to silnéjsi larp, tak jsou tam
ty briefingy dlouhy, aby se ti lidi vypovidali a dostali se z téch postav.

Jaké postavy si vybiras a pro¢? Maji néco spoleéného?

J& se snazim si moc nevybirat, podvédomé si ale samoziejmé vybird$§ to, co je ti
charakteristicky blizké, protoze je snadnéjSi to zahrat. Ja si vétSinou vybiram role
takovejch téch blbecicka, ufednickill, protoze se mi to dobie hraje. Ale pravé ted’ uz se
snazim si to nevybirat, abych si zahral Siroky spektrum téch roli.

Dostavas se téZce do role nebo potom z role do reality?

Neni, no... ano i ne... pokud je to kratkej larp, tak se do ného tézko dostavam, ale zase
pokud jsou extrémné dlouhy, tak mam tendenci zase z role vypadavat, kdyZ je to kratky,
tak se zase do ni hif ponofis. Ale na to maji vliv dalsi faktory jako jak je ta hra kvalitné
napsand, jak je designovana, jakou ma produkci, jestli tam je ta atmosféra at’” uz hudba,
prostredi... a stejné tak i ten vystup z role zalezi na sile té hry... pokud je hra silnd, tak
potom je ten vystup slozitéjsi, ja se pak musim na deset minut jit projit a uspofadat si to,
nez jsem schopnej viibec mluvit normalné, jako sdm za sebe.

Myslis si, Ze nékoho larp miZe vzdalovat od reality?

Myslim Ze ne, stejné tak se miize§ zeptat, jestli sport vzdaluje od reality nebo koukani na
televizi nebo pocitacovy hry... ale ano, mize se to stat, neni to vylouceny, ale v 99% se to
ned¢je. Je to hra jako kazda jind, to vypnuti z té postavy miize n€jakou dobu trvat, u téch
silnych her mi tfeba trvd tyden nebo Ctrnact dni, neZ na ni pfestanu myslet, ale to
neznamend, Ze bych nemohl jit druhej den do prace a délat ji dobie nebo tak...

Myslis si, Ze pokud ¢lovék hraje bitvy, miiZe byt agresivnéjsi i v realném Zivoté?

Ja jsem slySel, Ze néjaky doktorandi, myslim z Masarykovy univerzity, se zabyvaji
pocitacovejma hrama a ta korelace tam je velmi nejasnd a neprikazna, takze co se tyce
pocitacovych her, tak nebylo dokazany, Ze by to mélo néjaky vliv na nasilnicky sklony a
tady u téch bitev je to velmi podobny jo, absolutni vétSina ucastnikli téch bitev jsou
normalni, nemaji Zadny nasilnicky sklony a pokud tam né€kdo takovej byl, tak to jsou lidi,
ktefi jsou tak nastaveni uz vnitiné a na tu bitvu si to jedou vybit, ne ze by je ktomu
podnécoval ten larp, ale pravé naopak. Ta bitva tfeba ma velmi striktni pravidla a pokud
tam n€kdo porusuje ty pravidla, ktery jsou stanoveny, to znamend, Ze nejsou nikdy
povoleny zasahy do hlavy, je tam povolenej jenom urcitej styl toho Sermu tak, aby se tomu
ucastnikovi nemohlo nic stat a jakmile tyhle pravidla n€kdo poruSuje, tak je velmi rychle
vykazan z té bitvy. Takze to tam neni jako nasili, je to simulace né&jakyho sportu. Kdyz si
to vemes, tak muZi obecné maji radi valky, maji radi zbrané a bitvy, protoZe jsou tak
nastaveny od pfirody a tam si to jdou bezpecné vybit, podobné jako tfeba do boxu. To
neznamend, ze jsou ale ndsilnici nebo Ze je to néjak podporuje v tom nasilnickym sklonu.
Prosté ten adrenalin, to béhani, ty zbrané, ten strach o zivot, to tam vSechno je, ale ty lidi se
tam nezabijej a jakoby vi, co to znamend vélka a jakoby pravé naopak si vic vazi toho
naseho mirového stavu, protoZe vi jak to vypadd, zazivaji to na téch hrach neni to nic, co
by chtéli zazit v redlnym Zzivoté. Je to opravdu jenom hra.



Co podle tebe pozitivniho a negativniho miiZe larp ¢lovéku prinést?

To uz jsem skoro vSechno zminil... je to ten Siroky pohled do Zivota, jsou to kontakty na
velmi zajimavy lidi, ktery tam potkas. Vedes aktivni Zivot, to je velky pozitivum, kdyz
chodis do kina, tak si tam sednes$ a pasivn¢ konzumujes ten obsah, kterej je ti predkladanej
tim rezisérem. U larpu to tak neni, to je zabava, aby ses bavila, tak musi$ participovat na té
hfte, to je principem té hry. Takze to podporuje aktivni Zivot, Ze musi$ néco ud¢lat, aby ses
bavila a to myslim ma dopad i1 pak v osobnim zivoté. Miize§ se zacit angazovat politicky
tteba nebo v néjakych dobrovolnickych projektech. Negativniho miize byt tfeba to, ze ti
novacci, ktefi do toho vstupuji, tak vétSinou zacinaji na fantazy larpech, coz muze byt
hodné¢ nékladny, to vybaveni a kostymy, jelikoz ta Grovén kostymil a tak se neustale
zvysuje, tak ¢lovek nez to zacne délat, musi vynalozit docela dost usili, ¢asu 1 pen€z nez se
tomu zacne vénovat. Pak mé jest¢ napadd, ze lidi, ktefi tfeba nemaji néjaky vztah, tak si to
muzou kompenzovat pravé v téch larpech, jo jsou lidi, kteti chodi ty hodné vztahovy larpy
hrat opakovang, protoze v normalnim zivot¢ to nezazivaji. Tak do toho larpu utikaji hledat
tam tady ty véci. Ale to je zase otdzka, jestli je to negativni nebo pozitivni pro ty lidi. Nebo
to nemusi byt jenom o vztahu, néktery lidi vyhledavaji silny emoce, ktery hledaji v tom
larpu, protoZze v normalnim zivot€ je nezazivaji.

Myslis si, Ze larp miiZe slouzit jako vychovna metoda?

To je hrozn€ obsirny téma, larpem totiz jde velmi snadno manipulovat. Zvlast pokud mas
jesté tvarnou mysl a nemas jesté¢ Upln¢ vyhranény néazory, tak tim larpem muize§ velmi
dobfe manipulovat tim, co je dobry a co je Spatny. Jako piiklad je ten projekt Systém,
kterej znazoriiuje totalitu, hlavné co se tyce jeji Spatny stranky, ale pouziva tam motivy
komunismu, typicky cervenou barvu, velmi podobny pruvody, kdezto ta totalita nebo
diktatura ma vzdycky mnoho projevil... oni to vSechno dali do té hry jako paralelu,
vétsinou nevédomou, ale dali to jako paralelu na ten komunismus, oni jesté navic reagovali
na vysledek krajskych voleb, kdy komunisti dosahli sluSnyho vysledku, takze... kdyz to
treba hrali s Zdkama ze stfedni Skoly, kde jim prosté ukdzali jednoznacné, Ze komunisti
jsou fuj fuj a prosté nep&kny jako kluci... tak se tim da jakoby manipulovat jejich nazor na
tu dobu. Ale samoziejmé takhle ¢ernobile to nebylo, Ze jo... ta historie je plasticka... takze
kdyz si das jakoby nejaky cil, Ze kdyz €loveék si mysli ,,A* a po tom larpu by si mél myslet
B, tak d4a se to nazvat vychovou nebo manipulaci... kazdopadné to miZze byt i
nebezpecny, pokud mas néjaky jasny cil, co by si ti lidé méli myslet... tak ten larp k tomu
muze byt nebezpecny prostiedek. Ale zase kdyz tu hru nadizajnujes tak, ze na tu otazku
nebo néjakej problém je mnoho pohledd, tak ti hraci ziskavaji ty pohledy na tu jednu véc,
tak je to urcité vychovny.

TakZe mysliS, Ze by se to dalo vyuZit i normalné ve Skole? SlySel jsi o tom, Ze larp
nékde vyuzivaji?

Larp jako vzdélavaci metoda, no j& bych to spi§ nazval hra jako vzdélavaci metoda... on
larp nema néjak vytyceny hranice, neni stanoveny co jesté je role, co uz neni, kde to kon¢i
a kde to zac¢ina. Kluci z Déanska, z Osterskovu zalozili Skolu, kde to funguje, u¢eni hrou,
oni fikaji teda larpem, v podstaté to je prost€ uceni hrou. Oni maji néjaky jako archetypalni
role, tfeba Harry Potter, no a diky tomu pfibéhu na pozadi oni maji vétsi entuziasmus na
uceni, uc¢i se kde jako maji umistit kanon aby zasahli protivniky, jakou ma ta délova koule
trajektorii, jo, podle toho postavi ten kanon a pak bud’ vyhraji nebo prohraji tu bitvu. Jo a
kdyZ maji ten ptibéh na pozadi a tu roli do které se vzivaji, tak maji vé&tsi entuziasmus pro
to uceni. No ty déti maji diky tomu o stupeni lepsi zndmky, v celostatnim srovnani, nez jiny
déti z téch klasickych Skol. Nicméné zase neni jasny, jestli je to kauzalita nebo korelace.
Jestli ty déti jsou chytfejsi a proto jdou na tu skolu nebo je ta Skola dé€la chytiejsi. Ve



Svédsku myslim maji na to slu$ny granty taky, ta organizace sidli v Géteborgu, zabyvaji se
vzdélavacim larpem, piSou feditelim Skol a nabidnou jim néjaky portfolio her, oni si
vyberou co chtéji a décka jdou pak hrat. Tohle tam jako fréi ve velkym, je to urcité dobry,
ale velka diskuze vznika kolem toho, jestli to ma byt jen jako doplnék toho vzdélavani
nebo to ma byt primarni fokus. Je to pofad jen jako alternativni vzdélani. Ale jako dopln€k
té frontalni vyuky tohle funguje velmi dobie. Zvlast’ pro tu motivaci téch déti. V Olomouci
ted’ d€laji néco podobnyho. Dé€laji to pro mensi déti, fikaji tomu popu-larpy, snazi se to
jakoby popularizovat. Ale samoziejmé ty décka tam fesi néjaky realny ulohy. U naés je to
tézky, protoze ty Skoly na to nemaji penize, takze to musi byt dotovany stitem nebo
krajem. No kazdopadné mij nazor je ten, ze je to opravdu velmi dobry a ja to vnimam jako
vyvoj toho vzdélavani k lepSimu. Ale vnimam to spi$ jako ten dopln€k toho vzdélavani.
Dobte tam fakt funguje ta motivace.



PRILOHA V: PREPIS ROZHOVORU — PISTA

Charakteristika acastnika

Jméno: Pista

Vek: 33

Vzdélani: stfedni s maturitou

Zamestnani: skladnik

Doba, kterou se ucastnik rozhovoru vénuje larpu: 17 let

Jak ses dostal k larpu? Kdo té k nému piived]?

P: Larp hraju 17 let a dostal jsem se k nému pfes turistickej oddil, kde jsme d¢lali takovy
jako hry, mé to strasn¢ bavilo a pak jsem jel na vlastni pést na jinou akci a to uz byl larp.
Nasli jsme si to s kdmosema, nékdo nam o tom tekl, tak jsme si to tak jako nasli sami.

Co pro tebe znamena hrat larp? Co ti to dava? Pro¢ té to bavi?

P: No to zélezi jak na kterym larpu. Nékam jedeS vyhrat a to kdyz to ¢lovék vyhraje, tak
mas jako pocit, Zes néco dokazal a na jinym mé zase bavi hrat tu svoji roli a idealné taky
to, jak se bavi ti ostatni lidi

Kdyz jsi byl na larpu poprvé, co té tak zaujalo, Ze jsi Sel znovu?

P: Na tom prvnim larpu co jsem byl, tak se mi libilo to, Ze tam byly lidi, kteri vytvaieli
takovou jako komunitu, kterd spolu tak néjak interreagovala. Jo, Ze vznikne prosté néjaky
svét, ktery ma néjaky zakonitosti, n¢jaky pravidla a mizes v tom svété byt nékdo oproti
tteba redlnymu svétu, kde tieba jesté nikdo nejsi nebo tak...

Je néco ¢emu se v larpu vyhybas?
P: Asi nic, no mozna asi kdyZ vim, ze tam jede néjaka parta lidi, co mi nesedi.

Ovliviiuje té larp i v béZném Zivoté? Jak konkrétné?

P: No kazdyho urcité larp ovlivituje 1 v béZnym Zivoté nebo aspon by mél... no, mé& urcité
ovliviiuje v tom, Ze se miizu zamyslet nad tim, jak jako ta postava, kterou jsem hral jednala
a miiZzu si predstavit, nebo se mizu dostat do situace, kdy jedndm s né€kym, kdo mize
jednat podobné a vim asi, jak bude reagovat, takze miizu se na to dopfedu n¢jakym
zpiisobem pfipravit co mu jako feknu... miZe mé to uvést do lepsi situace.

Dostal jsi se pri hrani do situace, kdy jsi zareagoval tak, jak bys nec¢ekal a byl jsi tim
zklamany nebo naopak prekvapeny svoji reakci?

P: Ja si myslim, Ze jako kdyby ne, protoze kdyz mam néjakou tu roli a nejakym zpiisobem
ji hraju, tak jsem do ni né¢jak ponofenej a jednam jako ta role, ne jako ja. TakZe pro mé to
neni nijak piekvapivy, Ze ta postava zareaguje néjak, jak ja bych tieba nikdy nezareagoval.
Ale zase tieba n¢kdy si feknu, Ze jsem mohl udé€lat néco co jsem neudéla. No tieba ted’ka
naposledy jsem byl na larpu, kdy jsem mohl jednomu ¢lovéku vytvofit velice zajimavou
situaci tim, ze bych ho skoro zabil, ale nakonec jsem to neud¢lal protoze se mi naskytla
prilezitost to ud¢lat jakoby vic mirumilovné a bylo mi to pak lito, Ze jsem to neud¢lal,
protoze pro toho ¢loveéka ta scéna mohla byt velice zajimava, ale zase mi to bylo lito jen do
té doby, nez jsem si s tim clovékem promluvil pak a on prosté¢ mél néjaky blby kecy
k tomu, takZe jsem byl nakovec ve skute¢nosti rad, Ze jsem to neudélal.



Poucil jsi se nékdy ze svého chovani v larpu a potom se v béZném Zivoté v podobné
situaci zachoval jinak nebo stejné?
P: Pfemyslim nad tim, ale konkrétni situaci si nevybavim, fakt nevim.

Pi'emysliS po larpu co a jak tam probéhlo, konzultujete to tieba i s ostatnimi hraci?

P: No, na dobrym larpu ano, tam se to konzultuje, to pak organizatoii rozebiraji ten
konkrétni ptibeh, tak organizatofi feknou jak to vlastné vSechno bylo, jako odkryvaji ty
linky, ktery nevidéli vSichni a pak ti to zacina tfeba vic docvakavat, ze tieba pro¢ nékdo
jednal néjak a pak se tom bavite a tak. Tfeba u bitev to moc nebyva, protoze tam se jedes
primarné mlatit, to hrani roli je tam vedlejsi, ale pokud je to dobrej larp, tak to byva.

Piemysli§ béhem hrani jako jak se zachovas nebo hraje$ spontanné?
P: Tak i tak, zalezi na larpu... ja tfeba hodn¢ rad hraju ted’ uz NPC, protoze tam Casto vis,
co se bude dit.

Myslis si, Ze nékoho larp muze vzdalovat od reality?

P: No to asi vétSina, chces se jakoby odreagovat a utéct od toho svyho béznyho zivota, tak
to asi vSichni, protoZe si jdes prosté hrat na néco jinyho. Sice asi dva takovy magory znam,
ale tam je to o tom, ze tyhle lidi, kdyby si nasli jinou véc, tak to bude stejny, jsou to magori
od zadatku, ze to jako neni tim larpem, Ze ten larp neni ten prostfedek k tomu, Ze to z nich
jako neudé¢lal larp, kdyby se prosté chytli jiny skupiny lidi, tak by to mohli byt tfeba
travestiti nebo metalisti nebo gothici nebo cokoliv.

MysliS si, Ze pokud ¢lovék hraje bitvy, muZe byt agresivnéjsi i v realném Zivoté?

P: Ne, uplné ze stejnyho ditvodu jako v ptedchozi otdzce. Kdyz ty lidi jsou agresivni, tak
budou agresivni tak 1 tak. Jako kdyZ mas €lovéka, kterej dé€la box, tak taky neni agresivni
V béZnym Zivoté.

Co podle tebe pozitivniho a negativniho muzZe larp ¢lovéku prinést?

P: No asi Ze se tfeba nau¢i komunikovat s cizima lidma. Protoze spousta téch larpt je
zalozena na n¢jaké komunikaci a kdyz se s téma lidma nebavis, tak si ho nezahrajes a
myslim, Ze existuje nemaly procento lidi, ktery diky larpu se dokaZou bavit tfeba s cizima
lidma. Nauci§ se taky presvédCivé argumentovat. To si myslim, Ze je jako pozitivni a
negativni je cyrhdza jater, ztraceny idealy o sexu, syfylis... to neber vazné... jo a pozitivni
je to, Ze znam lidi, ktery se diky larpu zacli v€novat politice a snaZi se néco zménit.

MysliS si, Ze larp miiZe slouZit jako vychovna metoda?
P: Jako vychovna metoda, larp je urcité vychovnej, i kdyz je to jen jako zabava, tak se ze
vSeho v podstaté poucis, tim padem to ma jakoby vychovnej vliv... jak konkrétné. ..

TakZe mysliS, Ze by se to dalo vyuZit i normalné ve Skole? SlySel jsi o tom, Ze larp
nékde vyuzivaji?

P: Jsou urcité typy larpt, ktery jako vychovny nebo vzdélavaci jsou, ale pak jsou i ty ktery
jsou primarn¢ zabavny. Urcit€ ma larp spoustu prostoru pro to, aby vychovnej byl. Ten
potencial to ma a hlavné je to vidét v téch severskejch zemich, tak tam jako funguje v tom
Skolstvi a o€ividné to jde. Jeden larp, kterej se hraje po tmé¢, je to 1 pro nevidomy, prosté
nic nevidi§ a hraje§ vtom, to je dobry. Tam se jako srovnavaji rozdily mezi téma
hendikepovanejma a zdravejma lidma.



PRILOHA V: PREPIS ROZHOVORU - WARRIOR

Charakteristika ucastnika

Jméno: Warrior

Vék: 31

Vzdélani: vysokoskolské

Zamestnani: obor IT

Doba, kterou se ucastnik rozhovoru vénuje larpu: 15 let

Jaké mas zajmy?
Pocitacovy hry, historickej Serm a larp.

Jak ses dostal k larpu? Kdo té k nému prived]?
Ptes kamarady, m¢ tam pozvali, to uz je néjakych 15 let.

Dostal jsi se prostiednictvim larpu k dalSim aktivitam?
Premyslim, co bylo diiv, jestli vejce nebo slepice, no asi napied byl larp a pak pfes to
Kk tomu historickymu Sermu.

Jaky typ larpu hrajes?
Hlavné bitvy, pak né&jaky fantasy svéty a tak.

Organizoval jsi nékdy larp?
No na to se chystam az letos.

Ktery Zanr té nejvic bavi?
No hlavné bitvy, Zelezarny a tak, to délam nejvic a nejvic mé to bavi.

Co pro tebe znamena hrat larp? Co ti to dava? Pro¢ té to bavi?

Pro mé& je to hlavné zabava a zplsob jak stravit ¢as v pfirod€¢ s kamarddama a dobie se u
toho bavit. Bavi mé to, Ze je to pravé se znadmejma a ze je to venku. Protoze vétSinu Casu
travim u pocitace, tak aspon né&jakej zplisob jak se dostat ven. A to Ze se tam pak chlasta, to
uz tam psat nemusi§ © No ber to tak, ze néktery lidi chodéj do hospody, no a my jdeme na
ten larp, zahrajem si a pak néco popijeme...

No a co tfeba mladsi ucastnici, kdyZ jim davate takovy priklad, za¢nou tieba brzo pit
alkohol...

No tak hele, ja uz mam svy roky a myslim, ze se uzZ mtizu trochu napit... ty mlady nepijou,
hlavné uz se toho piti pak netcastni, jedou domu nebo spat. Na tabote si vedouci taky
vecer néco daji... ono se to pak dobfe potom u piva probere vSechno, co se stalo tfeba pfi
bitve a tak...

Kdyz jsi byl na larpu poprvé, co té tak zaujalo, Ze jsi Sel znovu?

To bylo jesté v dobé, kdyz jsem hral Dracédk, takze to byl vlastné zpusob, jak si ty
deskovky previst do praxe. Takova chalenge to je... ono kdyZ hazi§ kostkama tak to uplné
neni ono. Tak si to zkusis na vlastni kiZi.

Ovliviiuje té larp i v béZném Zivoté?
Ne, viibec, rozhodné.



Dostal jsi se pri hrani do situace, kdy jsi zareagoval tak jak bys necekal a byl jsi tim
zklamany nebo naopak prekvapeny svoji reakci?
Ptekvapenej jsem nikdy nebyl a zklamanej bejvam casto i kdyZ zrovna nehraju.

A kdyzZ hrajes, tak jsi zklamany z ¢eho tireba?
To jsou takovy ty klasicky situace, kdy clovék néco tekne nebo udéla... pak z ty role
vypadnes ven a 1ikas si, to jsem mohl udélat 1épe.

A nestalo se ti tfeba pri hrani néco, Ze sis z toho vzal ponauceni a v béZném Zivoté,
V podobné situaci se zachoval 1épe?
Takhle zavazny to nikdy nebylo, ja bych fek Ze ne.

PiemysliS po larpu co a jak tam probéhlo, konzultujete to tieba i s ostatnimi hraci?
Ani ne. Ja to beru jako zdbavu. Ono kdyz jdes do kina, tak taky vétSinou nepiemejslis o
tom, jak by se ten film dal udélat lip.

A bavite se teda potom s ostatnima co bylo u hry?
Jo to se bavime, pak tfeba u toho piva. Rozebirame co kdo udélal, ta zpétna vazba tam
musi byt.

Jaké postavy si vybiras a pro¢? Maji tyto postavy néco spole¢ného?

Ja nejsem moc vybiravej. Tak jelikoz délam hlavné bitvy, tak jsou to bojovnici, tam téch
postav moc neni. Kouzelniky si nevybirdm, protoze to protoze to prosté do té hrané hry jde
téZzce prevést, takze to nepusobi moc realné, kdyz tak nékde v lese vytahles z kapsy
karticku a jakoZze jsi seslal n&aky kouzlo. To je jako zpatky na stromy a jsme zpét u
erpégécCka. U téch deskovek jo, ale v hrany hie ne. Ale to live actin, tak si to pfedstavuju
trochu jinak nez pseudokouzelnika.

Je néco ¢emu se v larpu vyhybas?

No ja si dokdzu piedstavit spoustu véci, ktery by se mi hraly téZko, vétSinou jsou to
zéporaci, takovy ti jakoze hodné zly. Ale jako ze bych to nechtél nebo nemohl, v kazdym
larpu si vyberes co ti sedne.

PiemysliS béhem hrani jako jak se zachovas nebo hrajes spontinné?

Jak kdy, ale vétSinou spontanné. Jsou tam faze, ktery jsou nabity tou akci, takZe neni Cas
pfemyslet co jako bude, ale pak jsou tam faze, kdy se toho moc ned¢je, Cloveék se tfeba
né¢kam piesouva a tak, takze tam samoziejmé premyslim, co by jako mohlo byt dal.

Dostavas se téZce do role nebo potom z role do reality?

To zalezi na kvalit€ toho zpracovani a na ostatnich lidech, jak to jako berou. Ja jsem chtél
hrat mafii, ale pak jsem to vzdal, protoZze tam to lidi berou hrozné povrchné, co jsem tak
slySel a neni to Uplné to, co by ten larp mél predstavovat. TakZe v tu chvili bych ten larp
bral taky moc civiln€ a proto mi to za to nestoji. Pak to nepovazuju za kvalitni larp. Ve
chvili kdy je to kvalitni, mé to dobrou zapletku, dobrej ptib¢h a sndz se do toho dostava, Ze
1 ty ostatni lidi t€ do toho vtahnou.

Myslis si, Ze bitvy mtuZou ¢lovéka podnécovat k agresivité?

Ne, naopak. Aspon z my zkuSenosti maj teda lidi tendenci vybit se na ty bitvé za n&jakejch
dejme tomu kontrolovanejch podminek a pak si to doma radsSi odpustéj. Nebo v civilnim
zivoté si to odpustéj, protoze védeéj zac je toho loket a na co vSechno je potfeba davat si



pozor. Nauci t€ to hranici, hlavné pred kazdym takovym larpem je bezpecnostni skoleni. U
téch décek myslim, Ze to ma spiS ten vychovnej vliv nez ze by je to jest¢ podnécovalo
k n&jaky agresivité. Jako kdyZ se na to koukaj tfeba jen z venku, kdy je to srovnatelny
s n¢jakyma filmama nebo agresivnima pocitacovejma hrama, tak jo, ale ve chvili, kdy se
toho ucastni, tak oni si sakra daji bacha, taky vi, ze by se jim to mohlo vratit. Je pravda, Ze
se tam obcas takovy objevej, ale dlouho jim to nevydrzi, rychle si uvédomi, ze takhle teda
jako nee.

Co podle tebe pozitivniho a negativniho miiZe larp ¢lovéku prinést?

Ja nevim jestli dobryho nebo $patnyho, ale ur€ité poznavani novych lidi, ted” jde o to, jakou
partu potkd, k ¢emu ho pak stahnou, jestli to bude to chozeni do hodpod nebo tieba hrani
deskovek a tak, to bych spi$ fadil mezi ty pozitivni véci. Urcité pozitivni je to vyuziti
volnyho €asu a urcité si ¢loveék zvykne na néjaky min standardni situace nebo jako ze ma
Sanci se s nima potkat a fesit je. Z téch negativnich véci mé nic nenapada. Muze se setkat
S tim pitim, tfeba i1 koufenim, ale to je vSude.

Myslis si, Ze larp miiZe slouzit jako vychovna metoda?

Urc¢ité by moh. Kdyz si to pfedstavim, tak my jsme jezdili diiv na tabory a jedna z aktivit
byly bojovky, coz se tomu dost podobalo. Jasn€ nauci se taky feSit nestandardni situace a
jednat s druhyma. Taky rozviji urCité¢ vynalézavost, Ze je potieba u toho vSeho taky
zapiemejslet. Taky se Cloveék dostane k né¢emu novymu, co ho ptedtim tieba moc
nezajimalo, kdyz si vezmu tfeba n¢jakej sport.

Myslis, Ze se da larp vyuzit béZné ve Skole? SlySel jsi o tom?

No u nas ve firm¢ se lidi ted’ka zabyvaji gamifikaci, coZ je nasazeni néjakych hernich
prvki do firemnich procest. To znamena, Ze se z téch firemnich procest udéléa takovej larp
s n¢jakyma odménama a ja nevim co jesté, snazej se do toho zapojit n¢jaky levelovani a
tak, takze se to urcité vyuzit d4. J& jsem neslySel o zddnym piipade, Ze by to nckde
fungovalo ve vyuce, ale urcité to néjak jde. Jde jenom o to, ze v Ceskym systému
ucitelskym to jde velmi tézko. Ten ucitel se do toho musi prosté dostat sdm, nema Zadnou
podporu od skoly, od kolegti, od nikoho, musi si to sdm vymyslet, sdm naimplementovat,
pfedhodit t¢ém Zaklm a pllka z nich, protoZe to jsou blby pubertaci, ktery tam chod¢j
jenom kvuli tomu, Ze musej, tak mu to hodi na hlavu, zZe jo. Takze to je velmi nevdécny...
myslim si, Ze kdyby se naSla néjaka Skola, kterd to bude podporovat, tak by to jeji vyuku
zvedlo vyznamné.



