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1 UVOD

Cestovni ruch je mnohostrannym odvétvim témét kazdého hospodérstvi, které se
neustdle rozviji a je stdle vyznamn¢&jSim a nepostradatelnéjsim jevem Ceské ekonomiky, nebot’
piinasi nasSi spoleCnosti v mnoha smérech znacnou ptfidanou hodnotu. Zaroven je cestovni
ruch neodmyslitelnou soucésti Zivotniho stylu a spotfeby obyvatel statu. Cestovni ruch
piedstavuje nejveétsi pohyb lidi za rekreaci, uzitim dovolené €1 za pozndvanim a zabavou.

A prave larpy, jako aktivity, které lidé hraji ve svém volném Case a pro zdbavu, se
zacinaji stavat velkymi motivatory k tcasti na cestovnim ruchu. Tim maji mozZnost zvySovat
potencial cestovniho ruchu na udzemi, kterd nemaji velky primarni potencidl (pfirodni a
antropogenni potencial), ktery je potiebny naptiklad pro kulturné€ poznévaci turistiku nebo pro
rekreacni a lazenisky cestovni ruch.

Problematika larpu, jako produktu cestovniho ruchu mne zaujala proto, Ze mam
v okruhu svych ptatel nékolik larpert, ktefi zaroven patii mezi ¢leny nékterych organizaci, jez
se zam¢fuji na realizaci a organizaci larpt. Diky témto kontaktim jsem méla také moZnost se
osobn¢ zuicastnit nékolika mélo larpti a improvizacnich dilen a vyzkouSet si hrani roli na
vlastni kzi.

Spolupracovala jsem predevSim s obcanskym sdruZzenim Court of Moravia (déle
CoM), nebot’ je toto sdruzeni velice zndmé, ma Sirokou hracskou zdkladnu a ptsobi v Brné,
tedy v blizkosti mého bydlisté. Navic sdruzeni pfijalo mou nabidku spolupriace ve formé
vyhotoveni a zpracovani dotazniku, ktery se pak rozesilal pomoci databize CoM jejich
hrac¢tm.

Néplni mé bakalaiské prace je shrnout veskeré poznatky o larpech a vice tak lidem
piibliZit pohled do nitra téchto aktivit, které jsou €asto povazovany za podivné. Za cil si kladu
co nejlépe popsat spolecnost a prostiedi kolem larpii a vyhodnotit velikost potencidlu larpu,

jako mozného produktu cestovniho ruchu.



2 PREHLED TEORETICKYCH POZNATKU

2. 1 Cestovni ruch

Ryglova (2009) ve své préci uvadi, Ze cestovni ruch je dle WTO nejen cestovani, ale i
piebyvani, po dobu kratsi jednoho roku, na misté, které neni mistem trvalého bydlisté. Tato
docasnd zména mista pobytu se d&je zpravidla ve volném Case za ucelem rekreace, spojeni
mezi lidmi, atp. Déle se také zminuje o definici cestovniho ruchu podle AIEST (Mezindrodni
sdruzeni expertli cestovniho ruchu), kterd tikd, Ze cestovni ruch je soubor jevii, které vznikaji
pohybem nebo cestovanim osob, do mist, kterd nejsou mistem zaméstnani ¢i trvalého bydlisté
¢i.

Dle Francové (2003) je pojem cestovni ruch pouze jiny vyraz pro cestovani a stejné,
jako Ryglova, dodava, Ze je cestovni ruch spojovan s volnym Casem, rekreaci a poznavanim.
Cestovni ruch mé nékolik vSeobecnych ryst, mezi které patii zména mista, nevydélecna
¢innost a dalsi aktivity cestujicich osob, které pobyvaji mimo misto svého trvalého bydlisté po
dobu kratsi jednoho roku.

Diéle je podle Ryglové (2009, 2) cestovni ruch nutno chédpat ve dvou rovinach. Prvni
rovinou je oblast spotfeby, kdy je bran jako zptisob uspokojovéni potteb, a z druhého hlediska
se jednd o oblast podnikatelskych piileZitosti v mnoha oborech lidské cCinnosti, kdy je
vyznamnou soucdsti ekonomiky spolecnosti. Z vySe uvedeného vyplyva, Ze cestovni ruch se
projevuje jako mnohostranny spolecensky ekonomicky jev.

,Cestovni ruch se stal v poslednich desetiletich vyznamnym celosvétovym
fenoménem, zejména jako dilezitd soucdst tzv. primyslu volného ¢asu. Jeho ekonomické,
ekologické, socidlni, politické, kulturni a mnohé dal§i dopady jsou neoddiskutovatelnou

soucdsti promen dnesniho svéta.* (Foret & Turcinkovd, 2005, 3)

2. 1. 1 Produkt cestovniho ruchu

Ryglova (2009, 95) uvadi, Ze ,,potfebami a hleddnim mozZnosti jejich uspokojovani
Ucasti na cestovnim ruchu se zabyva marketing cestovniho ruchu.* Ktery se zdroven vénuje
produktu cestovniho ruchu, jako jednomu ze zékladnich sloZzek marketingového mixu.

,Za produkt se povaZzuje to, co Ize na trhu nabizet k pozornosti, k ziskéani, k pouzivani
nebo ke spotifebe, co ma schopnost uspokojit ptani nebo potfebu druhych lidi. Produkt je
cokoli hmotného ¢i nehmotného. Produktem muze byt vyrobek, sluzba, myslenka, osoba,

organizace, kulturni vytvor, misto apod. (Jakubikova, 2010, 203)
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Je to sluzba nebo vétSinou soubor (balik sluZeb). Jedna se o balik sluzeb zakladnich

(ubytovani, stravovani, dopravni sluzby, sluzby cestovnich kanceldti ¢i agentur,

privodcovské sluzby,...) a doplitkovych (obchodni sluzby, sméndrenské apod.), ktery

je schopny uspokojit potieby zdkaznika. Ma omezenou Zivotnost, proto se musi
neustdle pfizpisobovat ménicim se pozadavkim zdkaznika s ohledem na stadium
zivotniho cyklu, kde se nachézi (uvedeni na trh, zralost, pokles).

Ptesnéji produkt cestovniho ruchu muzeme charakterizovat jako symbiézu plisobeni

materidlnich zdroji (napf. rekreacni prostor, infrastruktura) a nemateridlnich zdrojt

(klima, osobnost lidského Cinitele, napt. privodce apod.). Typickym znakem produktu

cestovniho ruchu je zavislost na ptitomnosti klienta — spottebitele cestovniho ruchu,

vyroba i spotieba probiha ¢asove i prostorové soucasné.

Z hlediska poptavky musi produkt spliiovat pozadavky na atraktivnost, pfistupnost,

upoutat zdkaznika.

Na produkt se musime divat o¢ima hosta. Vybeér turistické destinace je Casto ovlivnén

ocekdvanim hosta, podle kterého host hodnoti image destinace. Image destinace je

proto velmi vyznamnym komponentem produktu destinace a jeho droven
bezprostfedné souvisi s jeho image. Produkt destinace je tvoren téZkymi a mékkymi
faktory:
e (¢zké faktory produktu destinace: ubytovéni, gastronomie, doprava, zafizeni
volného Casu,
e mckké faktory produktu destinace: ptatelskost, pohostinnost, ndlada, zdbava,
vkus, radost, zdzitek aj. (Ryglova, 2009, 102 - 103)

V piipadé larpu miiZzeme fict, Ze larp jako produkt obsahuje mékké faktory, jako je jiz
zminénd zdbava, atmosféra, atp. AvSak nékteré larpy obsahuji i tézké faktory, vétSinou to
byvaji napiiklad vikendové larpy, pfi kterych je zajiStovano ubytovani a strava. AvSak
nebyva tomu tak vzdy, Casto organizatofi spiSe voli prostredi, které neni pfili§ vzdéalené od

stravovacich zatfizeni, a hraci se pak sami staraji o zajisSténi své stravy.
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Kazda organizace v oboru cestovniho ruchu mé sviij vlastni produktovy mix (vyrobkl

- sluzeb), tvofici nabidku.... Nabidka by méla vychdzet z analyzy konkurence,

moznosti firmy, atd.

Pti tvorbé jakéhokoli turistického produktu si v prvni fadé musime uvédomit, jaky je

klient, jak se chovd, co pozaduje. Pozadavky klientli jsou mj. ovliviiovany faktory

prostiedi a faktory vyplyvajicimi z psychologickych aspektli chovani jednotlivci.

Ptikladem takovych faktort je

- globalizace, ktera predstavuje velkou mobilitu klienti umoznénou piedevsSim

leteckou dopravou, rozvojem internetu a jeho vyuzivanim pro on-line rezervace;

- pristupnost a rychlost, které se stavaji nejdilezitéjSim prvkem pii rezervacich

v misté bydlisté. Zdkaznik ocenuje spolupréci firem nabizejicich produkty cestovniho

ruchu (dopravu, ubytovani, stravovani a dalsi sluzby);

- tendence k navratu k prirodé a tradicim predstavovand nabidkou riznych forem

venkovské turistiky s vyuZitim regionalnich tradice jednotlivych destinaci;

- pozitkarstvi a zazitek spojeny s rustem volného Casu vyjadiuji touhu klienta néco

opravdového zazit a vidét. Jde o origindlni produkty zaloZené na neopakovatelné

atmosféte a zazitku vztahujicimu se ke specifickému mistu;

- seberealizace a vlastni preference, které jsou dulezité pti tvorbé produktu. Host si

rad napt. vyzkousi jednoduché pracovni postupy (vyroba keramiky, vyfezavani, jizd na

koni apod.) (Heskova a kol., 2006, 141 — 142)

U larpu, jako produktu cestovniho ruchu, miZeme pozorovat ovlivnéni zejména ze
strany faktort seberealizace, tendence ndvratu k pfirod¢, pozitkéistvi a zazitku.

Podle Ryglové (2009) by dobry produkt cestovniho ruchu mél byt predevSim
dostate¢n¢ atraktivni pro potencidlniho zdkaznika, byt piistupny a zacileny na konkrétni
zékaznické skupiny. Produkt cestovniho ruchu musi byt schopny uspokojovat potieby a
pozadavky zdkaznika a stit adekvétni cenu, kterou je zdkaznik schopen akceptovat. Mezi
dalsi atributy produktu cestovniho ruchu patii také soulad sredlnou nabidkou destinace,
propagace a organizacni podpora od regiondlnich Cinitelti, ptisobicich v cestovnim ruchu.

MiZzeme tedy fict, zZe larp je potencidlnim produktem cestovniho ruchu, nebot’ ma
zacileni na konkrétni zdkaznickou skupinu, uspokojuje potfebu zkuSenosti, zazitku,
seberealizace a kontaktu s lidmi. Larp splituje mj. i1 atribut piistupnosti, jak financni, tak i
(diky mnoha organizacim rozmisténych po celé Ceské republice, které maji velmi Siroké pole

ptisobnosti) dostupnost v rimci dopravy na misto konani larpt. Larpy v Ceské republice
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zaCind hrat stile vice lidi. To vypovid4, Ze témata larpt jsou dostatecné atraktivni a cena,

kterou je ochoten zdkaznik za tuto atraktivitu zaplatit, je z velké miry akceptovatelna.

2. 2 Definice larpu

Na larpy Ize nahliZet jako na pohybovou, dramatickou ¢i zdzitkovou cinnost. Tyto
prvky — stejné jako nepopiratelné znaky hry, které oddéluji larp od divadla — jsou zastoupené
v kazdém larpu, ale jejich mira a vzdjemna vyvaZenost se liSi. (www.larpy.cz)

LARP (akronym) z anglického live action role-playing game je formou hrani roli,
kterou hraji Zivi 1lidé podobné jako predstaveni. Hrac¢i predstavuji své akce vlastnimi Ciny.
Mnohdy takovd hra vypadad jako divadlo (nejen) ve volné piirod¢é. Hry byvaji pecliveé
ptipravené, skupiny hrach planuji d&j a ptipravuji kostymy mnoho tydni a mnohdy i mésict
pfedem. Larp miZe byt nahliZen jako forma improviza¢niho divadla — napf. italskd commedia
dell’arte (http://moravianlarp.eu).

Slovo larp je abstraktum a nese s sebou tedy problémy pojmii, které pod sebou shrnuji
velké mnoZstvi riznych jevi nesoucich rozli¢né znaky. Podobné problémy vyvstanou, kdyz
budeme zkouSet definovat naptiklad ,,sport”. Z tohoto pohledu je celkem ptizniv4 definice
,hry* jako takové: Hra je svobodné jedndni ¢i zaméstnéani, které v ramci urcitého jasné
vymezeného c¢asu a prostoru, které se kond podle svobodné pfijatych, ale pfitom
bezpodminecéné zdvaznych pravidel, ma svij cil samo v sobé a nese sebou pocit napéti a
radosti a zaroven védomi odliSnosti od vSedniho Zivota. (http://www.larpard.cz)

V téchto hrach ma kazdy hra¢ ptidélenou roli né€jaké postavy, kterou béhem hry
ztvarnuje, podobné¢ jako herci na divadle. Oproti divadlu vSak nehraji hraci pro divédka, ale pro
sebe samé a své spoluhrice.

Dle Veselého (2010, 7) se hr4¢ larpu ,,... vZdy vyznacuje tim, Ze ,,si hraje na néco®.
Tim nécim muze byt jakdkoli myslitelnd role od elektrické ovecky po kamenného trola, od
horkokrevné pokojské po chladného kapitdna ndmotni flotily.*

Kazda postava mé vytvoreny charakter, podle kterého za ni hrd¢ jednd, a své herni
cile, kterych se v rdmci této role snazi dosdhnout. (www.larpy.cz).

Je potieba jednat ve hie tak, jak by jednala dand postava. Vzdajemnou interakci hract
mezi sebou a obCasnymi zdsahy organizatorii se pak vytvari piibéh, jehoz jsou hraci soucasti.
(http://www.pilirionos.org)

Rozuzleni celého ptibehu obvykle neni pevné stanoveno a je tedy zcela na hracich, jak

se rozhodnou herni situace v rolich vyfesit. (www.larpy.cz)
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V larpech tcastnici interaguji mezi sebou navzdjem a s okolnim prostiedim a zaroven
se snazi splnit cile dané postavy ve fiktivnim svété. Larp nemd Zadné publikum a jeho
smyslem je tedy hlavné zdbava a zazitek tcastniki, které vychdzi z proZiti ptibéhu skrz svoji
postavu. VSechny konflikty v tomto fiktivnim svété mohou byt feSeny jako ve skutecnosti
nebo riznymi zastupnymi mechanismy.

Podle Kopecka a PSendka (2008) muzeme pozorovat dva herni pfistupy, které se
objevuji v soucasnosti v ¢eskych larpech. Prvni pfistup vnima larp pouze jako hru — ,,game®,
tedy je postaveny na aspektu soutézivosti, proto je pak zdazitek postaveny predevSim na
piekonavani prekazek (vyzev), které mohou byt nastaveny cili dané postavy, samotnou hrou,
¢1 jinymi hraci, ktefi se taktéZ snazi dosdhnout né&jakého cile. Jedinou a hlavni motivaci
v tomto ,,game® piistupu je splnéni cilii své postavy, za pouZiti vS§ech moZnych prostiedki,
které jsou mu nabizeny. Charakteristické pro tento pfistup je snaha udrZovat nejistotu o
schopnostech soupefe a nutit hrice zdokonalovat se a udrzovat s nimi krok. Jde tu tedy o
snahu o vyvaZenost v mechanismu reagujictho na ndrtst schopnosti jednotlivych hernich
postav.

Pfistup zvany ,play”“ je druhym piistupem, ktery klade diiraz na vérohodnost
simulovaného prostfedi (svéta) a na dramatické ztvarnéni postav. Je tedy ziejmé, Ze prave
presvédcivé herecké vykony jsou nejen prostfedkem k dosazeni stanovenych cild, ale jsou i
samotnym cilem. Ktémto cilim a piedev§im k vérohodnosti postavy mohou hri¢im
dopomoci predevsim precizni rekvizity ¢i propracované kostymy. Za jedny z nejtypictéjSich
projevi tohoto proudu mohou byt povazovéany také naptiklad historické rekonstrukce.

Na zavér této kapitoly tedy miizeme fict, Ze diky tomu, Ze je larp v podstaté mladou
volnocasovou aktivitou, neexistuje pro n¢j jasné definice, kterd by byla vSemi uzndvand. Na

larp neexistuje jednotny nazor a to jak mezi organizatory, tak mezi ucastniky.

2. 3 Historie larpu

Larp nemd pouze jedno misto plvodu. Zacal vznikat nezdvisle na sobé napfi¢
kontinenty — v Severni Americe, Evrop¢ i Australii, v nékolika riznych skupindch v obdobi
80. let 20. stoleti. Tyto skupiny mely spolecné pouze zkuSenosti s fantasy literaturou,
deskovymi role-playing hrami a pfedevsim touhu fyzicky zaZit hru tohoto rdzu. Larpy a jejich
vyvoj vyrazn¢ ovlivnily détské hry (na policisty a zlodéje, kovboje a indidny, apod.). Tyto
détské hry by se daly nazvat jednoduchymi larpy, nebot’ zde dité hraje vybranou roli a snazi

se vramci své role dosdhnout urcitého cile. Tyto hry jsou jednoduché a jsou dokonalym
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obrazem prostiedi a kultury kolem hrach. Stejné jako déti, tak i dospéli vyuzivali tyto hry,
jako vzdélavaci cvifeni pro praxi. Vyvoj larpii ddle také ovlivnily bojové hry, party
v kostymech, improvizaéni divadlo a mnoho dalSich elementi.

Je nutno dodat, Ze zdroju, které se zabyvaji historii a vyvojem larpi neni mnoho a
proto bylo, pro zpracovani této kapitoly, nezbytné pouZziti informaci z internetovych stranek
Anglické verze Wikipedie.

Tehdej$i podoba se vSak zna¢né liSila od toho, co dnes zname jako larp.

(http://www.pilirionos.org)

2. 2. 1 Historie larpt ve svété

Ve svét€¢ dochazi k vyznamnému pielomu vroce 1974, kdy spolecnost Tactical
Studies Rules vydala hru Dungeon and Dragons (D&D). Jednalo se o tzv. hru na hrdiny (v
angli¢tiné RPG, tedy role-playing games), kdy hraci sedi u stolu a spolecné vypraveji piibeh,
v némZ ma kazdy z nich svou roli. U prvniho Dungeon and Dragons se vSak jednalo spiSe o
valecnou hru, kterd jeSté s hranim roli neméla moc spole¢ného. Piesto to byl prvni krok ke

vzniku podobnych her i nazivo. (http://www.pilirionos.org)

2. 2.2 Historie larpti v USA

Ve 20. letech 20. stoleti se v Americe zaCaly vznikat kluby Model League of Nations,
které vytvérely larpy, jeZ nebyly vnimény jako hry samotné, ale spiSe jako rekreacni aktivita.
V téchto létech také miiZeme pozorovat zacCdtky aplikace role-playing-games(RPG) do
psychoterapeutiky, ¢asto ve formé psychodrama, které dale také siln€ ovlivnilo dalsi vyvoj
larpt.

Jak jiz bylo vySe zminéno, svétem a Amerikou v roce 1974 otfdsd hra Dungeon and
Dragons (D&D), ktera poprvé uddva pravidla ke hie. Néktefi se domnivaji, Ze bojové skupiny
(live-combat groups) vznikly na zdklad¢ této hry, avSak vétSina zdroju se shoduje na tom, Ze
tyto bojové skupiny a Dungeon and Dragons vznikaly paraleln¢ avSak nezavisle na sobé.

Kolem osmdesatého roku bylo v USA vytvofeno mnoho skupin. V roce 1977 byla ve
Washingtonu mezi bojovymi skupinami vyznamna skupina Dagohir Outdoor Improvisational
Battle Games(Dagorhir). Pied rokem 1981 byla na Institutu technologii (MIT) na
Cambridgské univerzité vynalezena hra Assassin‘s Guild (Cech vrahl), kterd se hrdla se
zbranémi-hrackami. Tento styl se brzy rozsitil do jinych kampust a zrodily se na zdklad¢ této

mySlenky 1 dva filmy Vrazedna hra (The Assassination Game) a Mam t&! (Gotcha). O par let
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pozdéji pak IFGS (The International Fantasy Gaming Society) v Coloradu zacala vést
tzv.bojovky s komplexnim systémem pravidel, ktery byl ovlivnén pravidly D&D. V roce 1983
pak texasky odnoZ Dagorhiru — Amtgard- ma stovky aktivnich bojovych skupin po celém
uzemi USA a Kanady.

Divadelni styl larpu se zacal vyvijet také kolem roku 1981, kdy byla na Harvardské
Univerzité zaloZzena Walterem Freitagem, Mikem Massamillou and Rickem Duttonem tzv.SIL
(The Society for Interactive Literature). O dva roky pozd¢ji se podstatnd Cast tohoto klubu
oddélila a pfijala jméno Interactive Literature Foundation (ILF), a kterda se v roce 2000
piejmenovala na Live Action Role-Players Association (LARPA). Na atlantském pobfeZzi a na
jihovychod¢ USA pak diky velkému poctu vysokoskolskych kampust a tudiz velkému zdjmu
0 Assassin‘s Guild a SIL, pokracuje snaha o rozvoj aktivni larpové scény. Nahle existovaly
velké regiondlni organizace zabyvajici se larpy a nepifeberné mnozstvi publikovanych larpt,
coz v kombinaci s internetem pomohlo vytvofit zdkladni kameny pro definovéani larpu a
experimentovani s jeho formami. Regiondlni organizace také byly zdzemim a hostitelem pro
larpy mnohem menSich larpovych organizaci, které nemély ddny komplexni pravidla, ani
Sirokou hra¢skou zdkladnu.

Na jihovychodé¢ USA byla také vytvotfena Sirokd hracskd zédkladna, kterd vytvatela
podminky pro riizné fantasy larpy, které jsou stiipky NERO. Zaroven byl vytvofen SOLAR
(the Southern Organization for Live Action Reenactments), neboli organizace pro schvalovani
a aplikaci larpovych pravidel.

Od roku 1999 byla oblast sttedniho Atlantiku centrem pro fadu divadelnich i
dobrodruznych udalosti neboli ,.kampani®, které nespadaly do Zinru stfedovékych fantasy,
které charakterizuji vétSinu Zivych bojovych her. Snahu o zapojeni sttedovékého prostredi
projevil Mike Young s kampani Dark Summonings Campaign, kterd byla ndsledovina
mnohymi dal§imi podobn¢ zaméfenymi kampanémi.

Pro americkou larpovou komunitu je charakteristickd inovativni price a predevsim jiz

zminénd Siroka sit’ organizaci.

2. 2. 3 Historie larpti ve Velké Britanii

Za prvni larp v historii Velké Britdnie je povazovan larp s ndzvem Treasure Trap.
Tento larp byl realizovdn na zdmku v Peckforton Cheshire. Zahrnovala d¢j plny hrdinskych
dobrodruZstvi, boj s gumovymi zbranémi a fantazijni monstra. Bchem své tiileté historie byla

zfizena hracskd zdkladna a larp byl v zdjmu médii. KdyZ se tato zdkladna zaviela, po celé
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Britanii se objevily jiné organizace, s cilem nahradit ptivodni. Mnoho téchto organizaci
kopirovalo jak pravidla, tak celkovy vzhled Treasure Trapu. Organizaci bylo mnoho a
vznikaly nezavisle na sob&. A proto a¢ méli stejny zdklad, nevznikl mezi nimi spolecny
prostor nebo néco, co by je spojovalo. Tyto organizace se liSily svou velikosti a sloZitosti -
nekteré byly zaloZeny univerzitnimi spolky o skromném poctu studentdi, jiné se snazily

roz§ifit rozsah a velikost her (napf. hra Heroquest je dobrodruznd hra trvajici 5 — 11 hodin,

kterou hraci hraji nékolikrat do mésice v mnoha oblastech napii¢ Velkou Briténii.

2. 2. 4 Historicky vyvoj larpti v Rusku

Larpy se na uzemi Ruska zacCaly hrat v 80. letech 20. stoleti. Rusové nazyvaji larp
jednoduse ,.hranim roli* (role-playing). V tomto obdobi totiZ nebyly v Rusku deskové RPG
hry zndmy. Na tomto uzemi byly uvadény larpy pfedevSim na zakladé Tolkienovych povidek.
Tradice jednotlivych regiont se lisi pfedevsim ve své historii a praxi. AC dnes jiZ neexistuje
organizace Mladych pionyrt, tehdy pravé mladi pionyfi §ifili mySlenku hrani roli na Zivo.
V tomto obdobi se také do Sifeni této myslenky zapojilo mnoho fanklubt, vznikajicich na
uzemi celého Ruska.

Nejstarsi zdokumentované zminky o hrani larpu v Rusku jsou o bitvé u Borodina,
ktery hrély historické vojenské kluby. O rok pozdé&ji fanousci Tolkiena pfisli na tento larp
obleCeni do fantasy kostymi, coz vedlo k prvnimu zaznamenanému larpu obrovského
rozméru v Rusku, ktery nesl ndzev The National Hobit Games a byl uveden v srpnu roku
1990 nedaleko feky Mana v okoli Krasnojarsku. Od té doby se tento larp kazdorocné
opakoval a rozvijel, az se z n¢ho stala tradice.

Toto prostiedi ma nejen Sirokou Skdlu Zanrt, ale i velké mnoZstvi hernich styli. Pocet hract
v Rusku je odhadovan na 50.000 — 100.000. Larpy velkych rozmért ¢itaji obvykle az 1000
ucastnik®, mensi larpy pak 50 — 200 ucastniki.

2. 2. 5 Historie a tvaf larpi v zemich severni Evropy

Na za&atku 80. let 20. stoleti vznikla ve Svédsku larpova skupina Gyllene Hjorten,
ktera nastartovala larpovou kampaii, kterd se stale t&é$i oblibé. Toto byla pravdépodobné prvni
larpova uddlost, kterd se objevila v severskych zemich. V roce 1985 zacala larpova scéna

pusobit ve Finsku a o ¢tyfi roky pozdéji i v Norsku, kde se skupiny v Oslu a Trondheimu
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vyvijely vice ¢i mén¢ ve stejné dob&. Prvni larpové hry se v Dansku objevily aZ ke konci 80.
let.

AC se jednotlivé severské larpy vyvijely nezavisle na sobg, maji uritou provazanost a
podobnost, ale zaroven se velmi 1iS§i od némeckych ¢i anglickych larpa. Tyto rozdily jsou
nejvice vidét v skepticismu severskych stati k herni mechanice. Maji tendenci omezovat boj a
kouzla (tyto dva elementy jsou zde brany jako ,.kofeni*, nikoli jako nezbytna soucést larpu),
zatimco kladou diiraz na pohlcujici prostiedi, kde se vyhybaji off-prvkiim a anachronismim
(napft. projizdé&jici auta v larpu se stfedovékou tématikou, apod.). Hrd¢ mlze sdm navrhnout
potadateliim celkové nastaveni larpu a roli a naopak. Jakmile larp zacne, je zcela v rezii hraca
(béhem larpu je naplanovdno jen nékolik preduréenych udélost). Svédské & norské larpy
trvaji 2-5 dnf a ¢itaji kolem 50 — 100 dcastnikt. Typicky danské a finské larpy mohou trvat od
4 hodin az po n¢kolik dni. KaZzd4 herni organizace pouZziva vlastni herni pravidla, kterd jsou
vSak jednoduchd a velmi podobna ostatnim.

V roce 1997 se uskute¢nila prvni larpovd konference Knutepunkt, kterd byla zasadni
uddlosti pro stanoveni identity severskych larpli a prohlasila koncept severskych larpti (Nordic

larp) za unikétni.

2. 2. 6 Historie larpti v Némecku

Ac¢ je povaZzovan Draccon 1, za prvni vyznamnou uddlost v d€jindch némeckych larpt,
za vibec prvni larp hrany v Némecku je povaZzovan Samhain's Quest II, ktery byl uskutecnén
14. dubna roku 1995.

Nejvétsi larpovou uddlosti v Némecku byl prvni rocnik Dobiti Mythodea, kterého se

o v,

zucastnilo 7000 lidi a Drachenfest, jehoZ pocet ucastniki ¢ital 5000 lidi.

2. 2.7 Historie a vyvoj larpt v JiZni Africe

V jizni Africe je za hlavnim méstem larpi Kapské mésto, kde se mimo jiné nachéazi
velky archiv larpi napsanych Capetonskymi designéry. V poslednich letech doslo k nértstu
larpovych komunit i v jinych oblastech a to napiiklad v Johannesburgu.

Larpy v jizni Africe kladou diiraz na hranf roli, trvaji méné€ neZ Ctyii hodiny a hraje je
piiblizné¢ osm az dvacet hracia. V téchto jednovecernich larpech jsou bézné pouZzivany
kostymy a jednoduché herni mechaniky. V této oblasti se hraji i larpy dlouhodobéjsiho
charakteru, které piebiraji mnohé z World of Darknes: Vampire. Tyto larpy se vSak hraji

Vev s

podstatné méné, nez larpy kritkodobégjsi. Systémy feSeni konfliktli jsou zde symbolické,
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specidlni schopnosti hrdiny jsou ovlddany specidlnimi kartami. Tyto larpy jsou typické tim, ze
kazdy hra¢ dostane na listech papiru podrobné popsané pozadi piibéhu, charakter a cile
postavy (tento popis miva az 8 listl).

Za zminku také stoji velké larpové uddlosti, konajici se v této oblasti. Jendou
z takovych uddlosti je Medal Universe, ktery ma zdklady v systému SOLAR v Americe.
Hracska zdkladna zde neddvno dosdhla poctu stopadesati tcastnikti. Tento larp zacal v roce
2008 a je to nejdéle trvajici larp v jizni Africe. Mezi dalsi velké larpové udélosti se fadi také
MEAD a Tales od Teana, které se konaji v Johannesburgu. MEAD se uvadi kazdé tii mésice a
hraji ho stovky hract. Tales od Teana (Ptfibeéhy Teana) byly vytvofeny v Cervenci roku 2011
v Guatengu. Tento larp ma spojitost s MEAD, ale mé zcela samostatny organizacni tym a b&zi

pod systémem NERO International i ve svéte pod ndzvem Teana. Prvni Teana hra se planuje

uvést v dubnu roku 2012.

2. 2. 8 Historie a podoba larpi na Novém Z¢landu

Prvni lapy, stejné jako v ostatnich ¢4stech svéta, zaCaly byt soucdsti kultury Nového
Zg€landu v poloviné 80. let 20. stoleti. V tomto obdobi vSak nazev ,larp“ nebyl zndm ani
zaveden, a proto se témto aktivitdim fikalo ,,wide game* nebo ,,council game*. Vyznamnym
milnikem novozélandského larpu byl NatCon, ktery se konal roku 1986 a na némz byla
pfedstavena hra, o prostiedi kolem vladnouci rady mésta New Pavis ve fantazijnim svéte.
V prubéhu 90. let dile probéhlo neékolik vyznamnych udélosti, z nichZ se za nejvétsi povazuje
Aliens Apokalypse, uvedend roku 1999, jako vyvrcholeni série her zalozenych na Aliens
filmech.

V této oblasti se dlouhodobé larpy (kampan¢) od sebe 1isi tim, na jakou soucast larpu
kladou diraz. Mordavia je hrou, ve které je kladen diraz na hrani roli, hra Skirmish je vice
zaméiena na bojovou stranku larpu. Naproti tomu hra Vampire: The Requiem je silné
politicky zaméiena. V téchto larpech se magické efekty realizuji ¢tenim svitkli, hdzenim
kouzelnych balickl, apod. U jednordzovych larpd, je kladen diraz pravé na specidlni efekty,
které jsou dokreslovany hudbou a osvétlenim. Uroveii kostymi se s larpem li§i. U velkych
jednordzovych larpt Ize zpozorovat piekvapiveé propracované kostymy i zbrané¢ odpovidajici
dobé, do které je larp zasazen. U dlouhodobych larpii (kampani) se spiSe klade diiraz na to,
aby kostym odpovidal danému charakteru postavy (jeho osobnosti a schopnostem), a aby

rovnéz zapadal do daného prostiedi.
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Larpové komunity se vyskytuji nejvice ve vétSich méstech, zejména v Aucklandu a
Wellingtonu. Novy Zéland mé také svou vlastni organizaci The New Zeland Live Action
Role Playing Society, zastieSujici propagaci a podporu larpii na celém tzemi. Tato organizace
je zaroven matefskou organizaci jiz zminéného larpu Mordavia a je ve spojeni se skupinou
Skirmish. Ve Wellingtonu se také kazdy rok kond nejvétsi larpova konference Nového
Zg€landu - Kapcon.

V soucasné dob¢ zde bézi larpy mnoha zZanra — upiii tématiky, stfedoveké fantasy, sci-

fi, hororové tématiky nebo napiiklad gangsterské prostiedi 20. a 30. let 19. stoleti.

2.2.9 Rozvoj larpt v Ceské republice

V Ceské republice se za prapo¢atek larpu daji povaZzovat skautské hry, probihajici od
pocatku 20. stoleti. VIiv na pocatky larpu v této dobé méla také trampska kultura, hojné
rozSitend ve dvacatych letech 20. stol. V povélecném obdobi se oba tyto proudy dal rozvijely,
byt’ Casto skryté. Piesto uz tehdy vznikaji prvni hry, které by se takika daly oznacit za larp.

V roce 1990 vychazi prvni preklad Tolkienova Pdna prstenii a spolu s nim vznikd i
¢eskd obdoba D&D, RPG hra Draci doupé. (http://www .pilirionos.org)

Prvni hry byly roztrousené po celé republice a zpravidla vychédzely z modelového
pojeti DrD (Draciho doupéte). Jednalo se tedy vesmés o malou skupinku dobrodruh,
prochdzejici  po  urCité  trase a  Celici  ndstrahdm  pfipravenym = game
masterem. (http://moravianlarp.eu)

Nedlouho nato uz hra¢im piestava stacit jen sedét u stolu, ale chtéji hru skutecné
zazit. Tak vznikd v roce 1992 prvi Cesky larp, Draci doupée na Zivo. Hra si rychle ziskava své
pfiznivce, ktefi ¢asem zacinaji domlouvat a organizovat dal$i akce. Tyto prvni larpy stavi
pifedev§im na RPG systému, tzn. jeSt€¢ malo véci je redlnych, vSe se odehrdva spiSe formou
vypravéni piibehi. V tomto obdobi vznika také dalsi hojné zastoupeny typ larpu — dievéné
bitvy, ¢asto na motivy jiZ zminéného Pana prstenti. (http://www.pilirionos.org)

Jednalo se tém¢f bez vyjimky o Cisté bojoveé zaméteny larp. Zndmymi bitvami z tohoto
obdobi jsou napi. Pan prstent a Silmarillion.

Po vikendovych hrich s komplexnéjSimi pravidly, zamétujicimi se nejen na boj, se
zacinaji objevovat tzv. svéty s delSim trvanim.(http://moravianlarp.eu)

V roce 1997 vznika prvni larp typu svét, tedy larp zaloZzeny na vlastnim vymySleném
svéteé, Fraska. Zahy se pifidavaji dalSi, napiiklad Zlenice, Ishad, Florie — z nichZz nékteré

pretrvaly dodnes. (http://www.pilirionos.org)
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V této dobé také vznikaji dv€ organizace, ptivodné z (domnélé) potieby sjednoceni
pravidel na bitvach. Prvni z nich Fantasy asociace — FAS, pisobila zejména na Moravé. Jeji
¢innost vSak byla v podstaté omezena na vytvoreni pravidel a ndsledné ustala. S piistupem v
mnoha ohledech odlisnym vznikla v  Cechidch Asociace Fantasy - ASF.
(http://moravianlarp.eu)

Tato organizace méla za cil propagovat a podporovat larp v Ceské republice, pozd&ji
rozsitila svoji pisobnost a Uspes$né€ ve své praci pokracuje dodnes.

S ptichodem nového tisicileti a rozvojem internetu se larpova scéna prudce meni.
Objevuji se nové typy larpl, na internetu se da nalézt fada Clanki a recenzi s larpovou
tematikou. (http://www.pilirionos.org)

Po roce 2000 jiz dochdzi k masivnimu nértstu poctu larp v pfirod¢, opét zejména
diky internetu. Jejich Skéla se tou dobou d¢li do tii hlavnich skupin: druZinovky, svéty a bitvy.
Vesmes jde o hry z prosttedi fantasy. V prvnich 1étech nového tisicileti se za¢inaji realizovat
hry i z jinych prostiedi — ptibéhy ze Svéta temnoty, rizné postapokalyptické fikce atd. V této
souvislosti ziskdva silné slovo do té doby mén€ zndmy fenomén — méstsky larp. I zde je
patrné clenéni na bojové nebo divadelni odnoze. Méstské larpy se postupné objevuji v Praze,
Brng, Ceskych Budgjovicich nebo Pisku.

V soucasnosti je spektrum her jiZ pomérné Siroké, ackoli je pojem larp stile vniman
jako oznaceni pro fantasy hru v pfirod€ — bitvu nebo 1épe svét. Ani v oblasti teorie larpu neni
situace zdaleka optimdlni — seriéznich vyzkumti a akademickych nebo populdrné nauc¢nych
praci v ¢estin€ je poskrovnu. (http://moravianlarp.eu)

Co se tyCe v€kového rozloZeni, je ocividné, Ze o bitvy maji zdjem spiSe mladsi
Ucastnici, smérem ke svétim, méstskym hrdm a komornim larpiim se pak vék zvysuje.
Primérny vék hraca je vzhledem k neexistujicim statistikam téZké urcit, ale 1ze odhadovat, Ze
se podle druhu hry pohybuje mezi cca 17 a 24 lety a toto rozpéti se bude s odrlstajicimi
Ucastniky stale zvySovat. (http://moravianlarp.eu)

V posledni dobé se mizeme setkat s tim, Ze larp se stdvd i formou uméni, stejné jako
literatura nebo film. Je oCividné, Ze larp zaziva svij rozkvét a dockava se i spolecenského

uznani coby rozumna forma zébavy. (http://www.pilirionos.org)

20



2. 3 D¢leni larpu

Spektrum larpt, které se v Cesku i ve svété hraji, je $iroké a navzdjem mohou byt
jednotlivé larpy v mnoha ohledech velmi rozdilné. Mohou se liSit svym namétem, Zanrem,
poctem ucastniktli, délkou trvani, hernimi pravidly ¢i prostfedim samotné hry. (www.larpy.cz)

Oficiélni déleni larpt vSak neexistuje a proto jsem se larpy pokusila rozdélit podle
délky jejich trvani, podle formy a dle jejich Z4nru. Je samozifejmé, Ze mnohé larpy mohou
spadat az do nékolika kategorii daného rozdéleni (napf. dlouhodoby méstsky larp

v hororovém Zanru).

2. 3. 1 Déleni larpt podle délky trvani

Dle Holendové (2009) muzeme larpy délit podle délky trvani. Za nejkratsi larp
povazujeme néckolikahodinovy (napf. komorni larp), dalSim typem je pak vikendovy larp,
ktery by m¢l dle Holendové trvat alesponn 10 hodin, ale neptfesahovat jeden vikend. Posledni
kategorii jsou dlouhodobé larpy, které na rozdil do vikendovych larpti pfesahuji svou hraci
dobou jeden vikend.

Jak jiz bylo feceno, za nejkratsi larp je povazovan larp komorni, v némz se po celou
dobu larpu ocekdva, ze hra¢ bude poiad ,,v roli“, tedy nebude vypaddvat zrole, odhodi
myslenky na redlny svét, sviij opravdovy charakter a zcela se ponoii do své postavy a herniho
svéta. Vyse jsme zminili, Ze existuji dvé piistupy a to piistup ,,game* a ptistup ,,play“. Larpy,
které nyni popisujeme, kladou diraz pravé na piistup ,,play”, tedy oCekava se dramaticnost,
to, aby se hra¢ pln¢ vcitil do své postavy, jejimZ prostiednictvim prozivd emoce. Komorni
larpy (kratkodobé larpy) se odehrdvaji v omezeném prostoru, nebot to vétSinou d¢j
nevyzaduje, protoZe by se pfipadnymi piesuny ztracel drahocenny €as. Nejen Ze jsou komorni
larpy realizovdny v omezeném prostoru, ale omezené je 1 mnozstvi lidi, ktefi larp hraji.
Primérny pocet hract se pohybuje kolem 10 larperii, av§ak maximalni po¢et miize dosahovat
cca 15 hraca.

Vikendové, nebo také stfednédobé larpy svym trvdni neptesahuji jeden vikend, tedy
zahrnuje nejen den, ale i noc, kterd mize byt (zédleZi na typu larpu) vyraznym hracim prvkem.
Jde pouze rozhodnuti organizatorti, zda prvek noci do larpu zatadi — tedy hraje se i v noci,
nebo se hra zastavi a hraci si jdou pfes noc odpocinout a rdno se navaze tam, kde byl d¢j
utnut. V Eeském prostiedi se setkdvame s obéma typy. Casto se stivd, Ze hradi veskery svij
denni program omezi jen na véci nezbytné k Zivotu a cely herni ¢as vénuji pouze hie. V téchto
piipadech je tedy zfejmé, Ze i spanek je soucdsti hry, coZ se jevi jako dal$i zajimavy herni
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prvek (no¢ni piepady, ,kradeze®, atp.) a je jen na organizitorech, zda a jak tuto moZzZnost
vyuziji, ale jeSt€¢ pfedtim by si méli dobfe rozmyslet, ¢eho tim chtéji dosdhnout. Dale
Holendova dodédva, Ze pokud je hra spiSe zaméfend na dramatické vykony larpert, je lepsi
nechat hrd¢e mimo jejich roli fyzicky i psychicky odpocinout. Vikendové larpy nejsou stejné
vhodné pro dramatickou hru, jako komorni larpy, avSak je zde dostateCny prostor pro
vytvareni pevnégjSich socidlnich vazeb a odvijeni piibéhu.

Pro dlouhodobé larpy jsou charakteristické svou intenzivnosti a podobnosti larptim
vikendovym, pouze herni doba piesahuje svou délkou jeden vikend. I kdyz je tak larp
koncipovén, toto casové obdobi neumozinuje ucelené hrani bez pieruseni, nebot’ neni
v hracovych sildch si udrZet roli po tak dlouhou dobu. Proto jsou tyto larpy organizovany
pfedevSim o prazdninach, kdy si pracujici hra¢i berou dovolenou a hraci Skolou povinni do
Skoly chodit nemusi chodit.

Dlouhodobé larpy Holendova déle rozdé€luje na intenzivni a prabéZné. Intenzivni
dlouhodoby larp nevyzaduje neptetrZitou hru, ale hra¢ se v neherni dobé vétSinou vénuje
pouze fyzickym pottebam (spanku, jidlu, hygien¢€). Proto se intenzivni larp hraje az 16 hodin
denné. Kvuli této ¢asove narocné herni probihd intenzivni larp obvykle maximalné tyden, coz
je hrani¢ni doba, po kterou se lidé mohou uvolnit z domdcich i pracovnich povinnosti.
Naopak pfi prubéZnych dlouhodobych larpech se miiZze hra¢ vénovat prici ¢i $kole, nebot’ ¢as
straveny hrou ¢it4 je jen n¢kolik hodin denné.

Holendova dodava, Ze toto ¢lenéni neni univerzdlni a proto je zcela mozné, ze do
tohoto ¢lenéni nebudou nekteré larpy zapadat.

Muzeme tedy shrnout, Ze podle délky trvani miZeme larpy rozd€lit na kratkodobé,
sttednédobé (vikendové) a dlouhodobé. Dlouhodobé pak muizZeme rozdélit na intenzivni a
prubézné. Délku larpu voli organizatofi podle zZanru larpu tak, aby do né¢j optimalné zapadal
(napf. neni piipustné, aby upifi chodili po ulicich ve dne, kdy je slune¢ni svétlo spali). Déle
musi brat organizdtofi ohled na to, jak dlouhy €as hra¢ potiebuje pro prekondni prekazek a

splnéni svych cill, ptipadné, jaky zaZitek tim chtéji hraci vlastné poskytnout.

2. 3. 2 Déleni dle velikosti a mista konani larpu (dle formatu)

Svét (Outdoor fantasy larp)
Svéty patii k jedné z nejhranéjSich forem larpt. Oproti dievarndm (viz. nize) obsahuji
vetsi mnozstvi roli (které jsou vice individudlni) a trvaji Casto del$i Casovy udsek — vétSinou

jsou to tif az Ctyfdenni akce, nicméné v extrémech mohou trvat i1 ¢trnact dni a na jejich
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modelu je pofddana i fada détskych tabort. Simulace boje je shodnd se dfevarnami — provadi
se pomoci difevénych mékéenych maket zbrani. Oproti dfevarndm svéty o dost vice pracuji s
magii ve fantasy pojeti a zaclenuji ji do aktivni hry (v€etn€ boje). (moravianlarp.eu)

Larpy tohoto typu se snazi simulovat chod a pravidla vymysleného prostiedi (svéta),
které byva vétSinou velmi precizné zpracovano. Kazdy takovy svét je rozpracovan na velkém
mnoZstvi drovni, tak, aby si hra¢i mohli najit oblast svého zdjmu. Rozsdhl4 pravidla a herni
legendy jsou typickou strankou kazdého svéta. Samoziejmé toto klade obrovské ndroky na
organizatory a ¢astecn¢ i na hrace. Kazdy hrac¢ si svoji postavu piipravuje sdm a snazi se ji
»zapasovat“ do herniho svéta, podle pokyna organizdtora. Drtivd vétSina svétl je ve stylu
fantasy. Svéty sleduji co do pravidel i samotné hry dva sméry: prvni klade velky diraz na
herni sloZku, které jsou podiizena rozsahla pravidla. Druhy se snaZi o co nejvétsi prostor pro
hrani roli a samostatné jednani hract, vétSinou mé vyrazné jednodussi pravidla, kterd obsahuji
pouze navrhy, jak situace fesit. (http://www.pilirionos.org)

Poctem hraci patii fantasy svéty mezi stiedné velké formaty. Standardné se hraji jiz
od poctu zhruba 20 hract. Nejvetsi Ceské svéty maji mezi 150 a 200 hraci. Delsi formét trvani

vV,

samotnou. (moravianlarp.eu)

Méstsky larp

Do této Skatulky spada celé spektrum her odehrdvajicich se v odliSnych svétech,
Casech a vyuzivajicich jiné mechanismy. Spole¢nym prvkem téchto her je méstské prostredi
jako kulisa, kde se larp odehrava. Mé&sto je soucasti herniho svéta, nemusi byt omezen herni
prostor, ale byvaji vném vymezeny ur€ité herni lokace — organizdtory zafizené prostory.
Doba trvani akce je od né€kolika hodin po mésice. Z tohoto divodu musi hraci pii hie
koexistovat s okolim. (http://www.pilirionos.org)

Meéstsky larp klade diraz predevs§im na roli, pfibéhové zdpletky a konfliktni situace.
(www. larp.cz)

,V meéstskych larpech ma kazdy hrd¢ postavu presné nadefinovanou do posledniho
detailu (Zivotopis, charakterové vlastnosti, télesné postizeni nebo jiné nevyhody, kontakty).
V téchto hrach jde o magicky role-playing (hrani postav) daleko vice, nez na bé&Znych
dfevarnach a hrac se snazi ztvarnovat svoji postavu co nejlépe.*( Kunstovny, 2007)

Hraci méstskych larpti nosi v mnoha piipadech civilni obleceni namisto kostymi, aby
nepoustali pozornost policistli. Ve hie 1ze nalézt celou Skédlu zbrani (dfevéné, Zelezné mece Ci

airsoftové zbran¢), avsak ty také Casto vzbuzuji pozornost obyvatelstva a jiz zminéné Policie
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Ceské republiky. Proto se v nékterych hrach pouZivaji dotyky rukou, papirové zbrang,
pfipadné zbrané o maximdlni délce 40 cm.

Akce trvajici po delSi dobu (vice nez né€kolik dni) jsou samostatnou soucasti her ve
meésté. Tyto akce kladou vyrazné vétsi naroky jak na hrace, tak na organizatory. Od hraci se
ocekdva, ze budou pfipraveni obétovat vétSinu svého volného Casu a obcas i spanku ve
prospéch hry a organizatofi ji zpravidla pfenechaji takika vSechen Cas v dobé&, kdy bézi.
(http://www .pilirionos.org)

Mezi méstské larpy v Ceské republice patif napiiklad & Pisek by Night , déle
Shadowrun: Slunec¢ni loterie, hrany v Hradci Kralové, Dies Irae, Vampires the Masquerade,

Corleone larp, Noir a Nikdynikde hrané v Praze.

Komorni larp
Komorni larpy jsou hry zamétené na mensi (zhruba 5-20) pocet hract, soustfedénych
v n¢jakém uzavieném prostoru. Tim miiZe byt tfeba prazdnd kavarna, opustény dim,
divadelni sdl nebo uplné obycejny byt. V ném jsou pak hraci postaveni pred néjaka
velmi konkrétni a velmi palcivy problém, ktery musi ve svych rolich feSit. ProtoZe se
jednd o akce pro mensi pocet hracl, jsou jejich postavy velmi peclivé pfipraveny
dlouho pted hrou. Jejich charaktery, cile a touhy jsou nastaveny tak, aby se vzdjemné
dopliovaly, vytvately zapletky pro hrani a socidlni hroty. VSichni zainteresovani tak

ztvarnuji rovnocenné figury, které by jedna bez druhé nemohly fungovat. (Gotthard,

2008)
Dgj je doptedu ordmovan a sleduje predem urceny ,,scéndi*“. Na hracich potom je, jak
zareaguji na okolni déni. Hra samotn4 je zaméfend na interakce hraci mezi sebou, prostiedi je

vétSinou vyuzivano okrajove a pouze dotvari atmosféru. (http://www.pilirionos.org)
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Komorni larpy zpravidla trvaji nékolik hodin, béhem nichZ maji hra¢i moznost se plné
polozit do hrani svych postav, zkonfrontovat se s ostatnimi a spolecné vlastni
kreativitou rozvinout pfib&h, ktery jim organizétofi pfipravili.... Zakladni rozdil mezi
komornim larpem a hrou v pfirod¢ tkvi v odliSném pfistupu ke hie jako takové.

Venkovni larpy Casto stavi hra¢e do pozice, kdy se musi rozhodovat mezi jednanim,

které by odpovidalo charakteru jeho postavy a jedndnim, které by mu pfineslo vic

zlat’dkt, zkusSenosti nebo dspéchu jeho frakci. I kdyZ samoziejmé ani venkovni larpy
nejde vyhréat v pravém smyslu toho slova, prvek urcitého boje s ptikofimi je tam velmi
silny. U komornich larpti tento element témé&i tplné chybi. Vzhledem k tomu, Ze hra
do péar hodin skonéi pro vSechny zicastnéné, muzou se jeji hraci naplno soustiedit na
hrani své role bez uvazovani o tom, jaké to bude mit disledky na jeji dalsi fungovani.

Stejné tak neni ani nutné se snazit o n¢jaké herni rozuzleni situace. Jde pouze o to, aby

si hraci uzili neobvyklou situaci v cizi kiizi, zahrdli si a spolecné¢ pomohli vzniknout

n¢jakému piibehu. (Gotthard, 2008)

V Cesku se komorni larpy zadaly objevovat zhruba pied deviti lety. Tato nov4 forma
larpu pievzala mnohé ideje a myslenek ze skandindvskych zemdi, kde larp vyrostl ze hry a stal
se prostfedkem k vyjadieni nazora.

Nézev vymyslel Tomas Kopecek v roce 2005 a dnes je jiZ celosvétové rozsiten pod

nazvem Chamber LARP. (http://www.pilirionos.org)

Situaéni larp / situacni hra

Tyto hry jsou v mnohém podobné komornimu larpu. Maji format vétSinou
kratkodobych akci trvajicich od n€kolika hodin po maximélng jeden den. Jejich konec nemusi
byt striktné dén, vétSinou ale je. Pocet hract také neni pevné urcen, ale ve vétsiné piipadu se
pohybuje mezi 20 a 40 hraci. Postavy jsou pfedem pfipravené pouze z Casti a je dan prostor
pro osobni intervenci hrace. Postavy se béhem larpu stejné jako u komornich larpli nevyviji.
Situacni larp neni omezen malym prostorem a vétSinou se odehrava tzv. outdoor. Ohniskem
situacniho larpu je navozeni konkrétnich situaci s nosnou atmosférou. Organizator se snazi o
cilené navozeni konkrétnich pocitti v hracich. (http://www.pilirionos.org)

Casto je také pro situaéni larp pouZivan termin outdoor larp. Ten ale, jak je vyse

zminéno, zahrnuje neptfebernou S$kdlu mnohem vétSich akci, jejichZ herni principy se od

situacnich larpd vyrazné lisi.
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Larpové divadlo

Tento smér je pomérné novy a Ceské republice je poprvé uveden v dubnu roku 2011 a
to konkrétné v zdpadnich Cechdch ve formé larpové divadelniho vedera (LDV). Larpové
divadlo Cerpa z komornich larpli, divadelnich technik, improligy a také z jeep formy, kterd
klade dirraz na piibéhovou linii a spojovana s improviza¢nim divadlem ¢i psychodramatem.

Hlavnim rysem tohoto odvétvi larpu je redlnd pfitomnost divdkid, kterym se samotné
provedeni do jist¢ miry podfizuje. Larpové divadlo se snaZzi o velmi silny prozitek jak
samotnych hracu, tak i divaka. Jednotlivi hraci se stfidaji v hrani jedné postavy mezi scénami.
Hraci i divaci maji moZnost si vybrat jednu z postav a obdrzi kompletni historii a popis
postavy, jejich scén a piibéh z jejtho pohledu. Postupné prochdazi celym piibéhem po
jednotlivych scéndch (jeep forma). Preddefinovani jednotlivych scén se vyrazné liSi a
postupné se ke konci uvoliluje. Typicky jsou zatazené tzv. larpové scény, které jsou

v M/

minimdln¢ fizeny a minimdaln¢ preddefinovény. (http://www.pilirionos.org)

Art larp (umeélecky larp)

Tato forma je v Ceské republice, stejné jako Divadeln{ larp, novym typem larpu.

Z pocéatku jsme mohli podobné tendence spatiovat v nékterych komornich larpech.
Dnes se objevuji prvni art larpové hry jejichZ podoba mize byt nejriznéjsi. Vychazi ze svého
protéjSku v severskych arthausovych larpech, ale v nékterych aspektech se mu vymykaji a
nachézi svoji jedine¢nou podobu.

V naSem pojeti Art larp jiZ neni moc hra, ale prvek umeéleckého vyjadieni a také
zpusob jak jej predat. Art larp ¢erpd z divadelnich technik, technik psychodramatu, improligy,
jeepu, dramaterapie, slam poetry, zaZitkové pedagogiky a z mnoha dal$ich piistupti. Samotna
forma larpu byva experimentdlni a Casto stavi na absurditidch. Prostfedi je Casto absurdni,
zcela neredlné nebo dokonce neurené. Samotny larp se vénuje silnym emocim a obecné
emociondln¢ vypjatym situacim. Klade velmi silny diiraz na vyjadieni hrace, které nuti ostatni

k imerzi. Larp vétSinou nese jasné¢ danou myslenku ¢i ndméty, které se autor snazi umélecky

vyjadiit. (http://www.pilirionos.org)

DruZinovka

Druzinovka pochazi z 90. let, kdy bylo touto formou realizovdno mnoho fantasy larpt.
DruZinovka je charakteristickd pohybem hract (ve skuping — druZin€) po predem urcené trase,
na které je Cekaji organizitory napldnovand zastaveni. Pfi téchto zastaveni organizétoii

nejcastéji pouzivaji cizi postavy ¢i hddanky. Tato forma larpu md pro organizitory jednu
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vyznamnou vyhodu a to, Ze jim umoznuje drzet dramaturgii hry i jednani hrac¢i pevné ve
svych rukou. Na druhou stranu z hra¢ského pohledu je hra (aZ na vyjimky) linearni a jeji
format je nejen nuti zlstat ve skupiné, ale i myslet skupinové a tak se ztrdci moZnost

individualnich rozhodnuti.

Bitva

Tato forma larpu je spiSe a Castéji nazyvana dievarnou a je nejrozSitencjSim druhem
larpu, kde se hraci sdruzuji do velkych skupin (armad), které pak mezi sebou navzijem bojuji
mekéenymi dievénymi replikami zbrani. V téchto larpech tedy jde pfedevSim o simulaci
realného boje a vélecné viavy.

Dfevérny miize hrit jakykoliv poget hraét — od 20 po n&kolik set (nejvétsi hra v Ceské
republice miva ptes 1200 tucastniki). Doba trvani jedné hry se riizni, nejcastéjSim formatem
jsou hry jedno-denni ¢i dvoudenni. Nedilnou soucdsti mnoha dfevaren je i tdbofeni a tdborovy
Zivot, protoze kromé boje jde téZ o setkdvani se s lidmi se stejnym zdjmem. D4 se tedy fici, Ze
dfevéarny timto svym charakterem kopiruji star$i tramping.

Jak jiz bylo fecCeno, pojem dievarna se odvozuje od materidlu na vyroby replik
chladnych zbrani, které se pfi bitvach pouZivaji. Dlouhou dobu se pouzivaly Cisté¢ dievéné
repliky, nicméné nartst popularity a poctu hract si postupné na vétsiné her vyzadal uzivani
zbrani tzv. mékéenych. Jde o zbrané, které maji dievéné jadro a jsou obalené molitanem,

Kromé¢ zbrani je dilezitym prvkem i patficny kostym, ktery si hraci také vétSinou
vyrdbi sami doma. Obvykle jsou kostymy stylizovany do historickych, pseudohistorickych ¢i
fantasy ztvarnéni — dle naturelu té€ které hry.

Pravidla hry byvaji jednoduchd. Kazdy hra¢ obdrZi na zacatku hry urcity pocet zivoti,
které predstavuji pocet zdsahi, které je jeho postava schopna vydrzet. Po ztraté¢ vSech Zivota
postava umird. Dle pravidel jednotlivych her pak dochdzi za urcitou dobu k ,,0Ziveni* postavy
(doplnéni Zivotd na pocatecni pocet) a hrd¢ miiZze opét pokracovat ve hre.

Souboje a tedy i ztraty zivotli jsou omezené pravidly, kterd zajiStuji bezpeCnost a
spravedlivost hry. Jednim ze zdkladnich pravidel je, Ze zdsah uznava vzdy zasaZeny. Apeluje
se tak i1 na poctivost a fair-play hrac¢a. (moravianlarp.eu)

Pro hrafe znamend Bitva predevS§im tymovou hru, strategii a adrenalin pfi soubojich.
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2. 3. 3 Déleni dle Zanru

Zénry jednotlivych her jsou velmi riiznorodé, od historie pies fantasy a sci-fi, politické
hry ze sou€asnosti, aZ po postapokalyptické vize budoucnosti. (www.larp.cz)

Larpy ¢asto nabyvaji libovolného vlastniho Zanru ¢i se ptizpisobuji Zanru literatury, o
které jsou odvozeny. Prostfedi larpi tedy muze byt pievzato z existujicich dél, miZze mit
podobu souc¢asného i minulého svéta nebo miiZze byt navrzeno specidlné pro dany larp. Ackoli
je mnoho larpti (vzhledem k jejich vyvoji) zasazeno do fantastickych Zanrii (sci- fi, horor,
apod.), standardem zacinaji byt larpy, ve kterych hraci ztvarnuji piib¢h z libovolného Zanru
populérni kultury (napt. drama, romanticka komedie, detektivka, apod.). Existuje nepfeberné
mnozstvi zanr larpu, proto je niZe uvedeno jen nckolik nejrozsifenéjSich a nejhranégjSich
Zanru.

Fantasy

Nejen v Ceské republice, ale i ve svété je tento Zdnr jednim z nejobvyklejsich
larpovych Zanr vibec. Fantasy larpy jsou zasazeny do pseudohistorického svéta
inspirovaného fantasy literaturou (Pan prstenii, Hobit,...) a fantasy hrami na hrdiny. Larpy
tohoto Zanru nabyvaji obrovskych rozmérti z pohledu poctu hracl, obsahuji praci s magii,
omezenou technologii a pfedevSim se zaméfuji na stiet mezi nckolika stranami nebo

dobrodruzné vypravy.

Science fiction
Takto ladéné larpy se odehravaji ve futuristickém svét€ s vyspélou technologii a nékdy
také mimozemskym Zivotem. Spadd sem mnoho larpt inspirovanych post-apokalyptickou sci-

fi, antiutopickou ¢i utopickou predstavou spolecnosti, kyberpunkem ¢i space operou.

Horory

Jak jiZ vyplyva z ndzvu, tento Zanr se inspiruje horory a hororovym prostfedim.
Existuje mnoho pod-zZanrd, napt. zombie apokalypsa. Hororovy Zanr je charakteristicky tim,
Ze ucastnici obvykle pfedstavuji supernaturdlni stvofeni — zombie, upiry, vlkodlaky,

zmutovanou lidskou rasu, atd.
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Historicky Zanr
Charakteristické pro tento Zanr jsou larpy z riznych obdobi historie lidstva. Diraz je

kladen na dobové kostymy a zptsoby chovani, odpovidajici dob¢, do které je larp zasazen.

Cyberpunk

Tento Zanr nabyvd podoby blizké budoucnosti nebo (Castéji) post-apokalyptického
(PA) svéta. Postkatastrofické prostfedi je pro fandy fantastiky pomérné ldkavé. Soucasna
filmova dila ukazuji, Ze spolu s vrSicimi se problémy globélniho rdzu (at’ uz politickymi,
ekologickymi, energetickymi, ¢i ekonomickymi) je predstava konce svéta stile blizsi i
béZnému divakovi. Svét PA je v podstaté dneSni svét s tim, Ze vétSina technologii je
nedostupnd a instituce, které ve svété zajistuji pofddek a kulturné socidlni kontinuitu, jiz
neexistuji. (http://www.moravianlarp.eu)

Pro takovy larp je nutné vymezit zdkladni roviny piibchu (napt. jak k apokalypse
doslo - nukleédrni holocaust, kolaps klimatu, nuklearni valka, lidstvo ohroZujici virus atd.).

PA dale poskytuje genidlni moZnost do hry zapojit fantasy prvky: Samanismus,
valecnické tady, feudalismus, monstra/mutanti apod., stejn¢ jako sci-fi prvky: cyborgové,
hight-tech poztstatky, tajné ptezivsi skupiny s technologickou kontinuitou na zaslou civilizaci
atd. (http://www.moravianlarp.eu)

Redlné prostiedi pro hrani larpli tohoto Zinru neni tézké, vétSinou lze pronajmout
zkrachovalé podniky, bunkry ¢i zdkladny po Sovétech. U PA Zanru si dcastnici nemusi
pamatovat nebo se néjakym zplisobem vzivat do své role, mluvi bézn¢ s tim rozdilem, ze

nepocitd se zabezpeCovacimi institucemi, jako jsou hasici, policisté ¢i vldda.

Steampunk

Steampunk je zanr odehrdvajici se piedevSim v obdobi viktoridnské Anglie. Je
charakteristicky zaméfenim na spolecnost a technologie zaloZzené na pare (anglicky steam),
hlavnim zdroji energie. Ve Steampunkovém larpu se objevuji nckteré vynalezy, technologie
nebo historické udélosti, které neexistovaly nebo existovaly jindy a jinak. Specifickou

soucasti larpii jsou vyndlezy podobné vynéleziim Julese Verna.

Detektivka
Piivod tohoto Zdnru sahd do doby viktoridnské Anglie, kdy se spiSe jednalo o zdbavné
divadelni pfedstaveni. Piislusnici vyssi stiedni tfidy se schazeli v nékterém ze svych sidel, kde

jim byly pfidéleny role v zinscenované vrazdé.

29



Ustifednim motivem Detektivniho larpu je tedy ledajaky krimindlni piipad, nejéastéji

Vev s

prave vrazda, nejlépe se slozit€jSim rozuzlenim ¢i tajemstvim, které je potieba vyfesit.

2. 4 Ptinos larpu pro hrace

V ptedchozich kapitolach jsme si vysvétlili co slovo larp predstavuje, rozdélili a
popsali jsme si zdkladni druhy larpii a jejich Zanri. OvSem zdsadni otdzka zistala doposud
neobjasnéna — Co lidem larp pfinasi, Ze jej hraji?

Dusi larpu je improvizace, takZe i z opakovaného hrani stejné hry si hra¢ miZe odnést
zcela odlisné zazitky. Podstatnym faktem pro srovnani larpu sjinym druhem zdbavy je
intenzita zazitkd. ProtoZe hra¢ v larpu v dé&ji aktivné vystupuje a zaziva jej na vlastni kizi,
jsou zazitky mnohondsobn¢ siln€j$i neZ pii pasivnich zpiisobech.... Dlraz na dramatizaci
situaci u hract podporuje verbdlni i neverbdlni vyjadfovéani. Ztvariiovani charakteru postavy
umoziiuje vykrocit z obvyklych stereotypli mysleni a jednani, a ddvd moZnost nahlédnout na
feSenou problematiku z jiného uhlu pohledu. Larpy tedy nepiimo vedou ke schopnosti
nahliZet na problém z vice stran a k pochopeni motivi, které jednotlivce vedou k urc¢itému
jedndni. Vzhledem k ¢asovému omezeni hry jsou Ciny reflektoviny prakticky okamZzité a je
tak mezi nimi zfetelnd souvislost. To nepiimo vede k zodpovédnosti za vlastni jednéni.
Bezpecné prosttedi hry umoznuje hra¢liim zachovat se jinak, nez by tomu bylo v jejich
béZném Zivote, aniZz by za své chovani museli nést ndsledky i po ukonceni hry. Hr4ci si tak
mohou vyzkousSet situace, ke kterym by jim normdlné chybély nékteré dispozice nebo socidlni

role, které jsou pro n¢ vzdalené. (www.learning4life.eu)

2.4. 1 Larp a edukace

Larpy doposud ptisobi hlavné v nezdmérné roviné edukace. Drtivd vétSina mladych
lidi, ktefi se larpi ucastni, nevyhleddva pouceni nebo moZnost naucit se novym
dovednostem, ale mifi za zdbavou, rozptylenim a kamarady. Pfesto je ale larp méni,
piinasi jim nové informace, které se jim vStépuji do paméti, a dokonce formuje jejich
postoje, anizZ by si to uvédomovali.Larp samotny je pfedev§im hra. To znamend, Ze aby
fungoval, museji jej hraci hrat s chuti a nadSenim. Tedy metoda samotnd muZe
fungovat jako motivace, protoZe je sama o sob¢ natolik atraktivni, Ze se dokdZe snadno
maskovat za aktivitu nesouvisejici s edukacnim procesem. (Jevicka, 2010, 21)

V piipad¢ odborného zakomponovani prosocidlnich komponent lze ovlivnit obsah i

formu hry tak, aby se probihajici ueni zamétovalo na prvky, které jsou pro skupinu hraca
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relevantni. Kvalitni pedagogové a psychologové tak mohou do hry zakomponovat elementy,
které zamérn¢ rozvijeji urcité vlastnosti, dovednosti, kompetence. Larp md v oblasti
formdlniho 1 neformdlniho vzdé€lavani velky potencidl. Vzhledem k tomu, Ze ucastnici
prozivaji jednotlivé situace na vlastni k0Zzi, sndze a trvaleji si zapamatuji informace, se
kterymi pracovali. Pfi vhodném zaméteni témat a jejich nasledné reflexi béhem zpétné vazby,
ktera nasleduje za kazdou hrou, je mozné podpofit riznost pohledi na danou problematiku,
vysvétlit motivy jednani jednotlivych postav a tim rozebrat problém z riznych dhli. Kazdy
ucastnik si, na zdkladé hry i nésledné diskuze, mize udélat vlastni ndzor na danou
problematiku, aniz by mu kdokoli vnucoval né&jakou objektivni  pravdu.

(www.learning4life.eu)

Jevicka (2010, 21 - 23) se déle o edukaci prostfednictvim larpti zminuje takto: Larp
vyZaduje osobni aktivitu, proaktivni pfistup k vyhleddvani informaci a interakci s
jinymi hraci.... Zajimavé je, Ze samotnd podstata larpu, tedy hrani role, je natolik
komplexni proces, Ze od hrace vyzaduje sebevzd€lani hned v nckolika rovindch. V
prvni fad¢ jde o slozity proces pochopeni psychologickych procesti druhého ¢lovéka —
hra¢ se tedy samovolné uci empatii, porozuméni druhym lidem a vciténi se do jejich
problému. Pochopitelné¢ je pro hrani role nezbytné, aby si hra¢ nastudoval tadu
informaci o prostiedi, ve kterém postava Zije, o jeji rodiné, ptatelich, spolecnosti atd.
Zv14aste historické larpy pak vedou hrace piimo ke vzdélavani o urcité historické epo-
Se.... V Ceském Skolském systému studenti v malokterém piedmétu dojdou tak daleko
v pochopeni probirané latky. NejCastéji se edukacni proces zastavuje na drovni po-
chopeni a zapamatovani faktl. Dovednost fakta ddle pouZivat a kreativné s nimi
nakladat je jiz Casto zanedbdna, a studenti proto také vétSinu namemorovanych
informaci zapominaji.... Larp je naprosto vhodnym médiem nikoliv pro uceni se
faktim, ale pro ono chdpdani a propojovani souvislosti.... Zajimavé je, Ze i fada hract
larpu prohlasuje, Ze je pro né€ larp néco jako trenaZér socidlnich dovednosti. Na
bezpecné pade hry si totiZz mohou vyzkouset jednani, které by pro né v pracovnim
prostiedi mohlo byt stresujici ¢i nevhodné. Larp jim poskytuje moznost nanecisto si
vyzkouset, jaké to je byt napiiklad dominantni, prosadit si svoji pravdu, zamlzit
informaci, zaujmout posluchace apod. Vyhodou larpu je to, Ze si ¢loveék vyzkousi dané
jedndni v situaci, kterd md kontext a on miZe sledovat dopady svého jedndni. Na
kurzech komunika¢nich dovednosti se povétSinou vyuzivd modelovych situaci, které
jsou pravé z kontextu vytrzeny. Clovék si tak sice miZe vyzkouSet vice variant

jednani, ale uz se nesetka s jejich redlnymi disledky.... Pokud si hrd¢ zdmérné vybira
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naro¢néjsi postavy a vytvaii komplikované herni situace, pak na n¢j bude mit hra i
vetsi ucinek a on bude schopen analyzovat své jednani a jeho dopady na druhé. Pokud
se toto déje nezdmérng, pak si hra¢ stejné jako pfi zdmérném zkouSeni upeviiuje
vyzkousené vzorce chovani, ale uz napiiklad cilené¢ nevyhrocuje situace a po hie
nepfichdzi uvédoméla analyza takového chovani.... Z toho tedy plyne, Ze larp
ovliviuje ziskavani komunikacnich dovednosti na zdmérné 1 nezdméerné drovni.

Larp Ize tedy pouZivat jako prostiedek zaZitkové pedagogiky. Zakova (2010, 34) ve
své praci vysvétluje piinosy larpu (konkrétné larpu typu dievarna) v ramci pedagogického
uceni tak, Ze je to aktivita, kterd siln¢ rozviji kreativitu ditéte a to, jak pii piipravach na hrani
(vytvareni kostymu, zbrani, pomticek, atp.), tak hrani samotné.

Déti jsou nuceny pfemyslet nad tim, jaky kostym by asi postava méla nosit s ohledem
na to, do jaké doby je piibéh zasazen. Déti taktéZ musi strategicky premyslet o tom, jak
dosdhnout urcitého cile a musi umét reagovat (byt flexibilni) na nové vzniklé situace
zpisobené vnéj$imi vlivy ¢i samotnymi hraci. Dalsi nutnosti je komunikace, v larpech se déti
mohou setkat s riznymi charaktery a rolemi, které vyZaduji nutnost komunikace, s niz se dité
v bézném Zzivot¢ nemusi vibec setkat. Nejen Ze tedy dité¢ musi umét taktizovat, ale také
komunikovat a kooperovat vramci hry i s ostatnimi hra¢i a pravé to umoznuje trénink
socidlnich vazeb. Pedagog je ve hie koordindtorem a plisobi jako vyssi sila, kterd zasahuje
pouze, pokud je to nezbytné nutné, a tak udrZuje hru ve vymezenych mantinelech.

Mezi klady larpti jisté patii jeSt¢ mnoho dalSich, jako je napiiklad pohyb v ptirodé¢ atp.
Ovsem kazda ¢innost mé nejen své klady, ale i zdpory.

K nevyhodam... patii pfedevSim zavislost na pocasi a na ro¢ni dob€. Dalsi nevyhodou

je ndro¢nd organizace a koordinace celé hry a vznikajici rizika poranéni spojend

s pohybem hrac¢t ve volné piirod¢. Dalsi nevyhodou je obCasnd stereotypnost hry v

piipadé, Ze selhdva organizace ¢i neni vymyslen dobry herni systém. V neposledni

fad¢ je k nevyhoddm nutno pocitat vybaveni a prostiedky, které hraci potiebuji pro

vytvoreni kostymu a zbranf a organizatofi pro zajisténi chodu hry. (Zékova, 2010, 35)

Ackoliv rolové hry a larpy jsou do vyuky zapojeny po celém svété, soustfedéné se
pouzivaji predevsim ve skandindvskych zemich. Extrémnim piikladem je Danskd internatni
Skola @sterskov Efterskole..., kterd vyuziva larpi a hrani roli jako svého hlavniho ramce
zastteSujiciho celou vyuku. V rdmci jednotlivych tematickych blokii se déti aktivné ucastni
pfibéhu a pomoci nového uciva se podili na jeho dotvotreni. StéZejnim diivodem pro¢ pouZit
larpy je motivace déti ucit se. V @sterskov Efterskole s ni pracuji piimo, déti diky piibéhu

ihned vidi, k ¢emu jim ucivo je. (www.learning4life.eu)
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V Ceské republice jsou larpy prozatim jen jakousi formou kreativniho vyuZivani
volného cCasu.

Z tohoto vyctu tedy miiZeme usoudit, Ze larpy mohou slouZit nejen pro pobaveni a
vyuziti volného Casu, ale mohou byt vyuZzivany v ramci zazitkové pedagogiky. Uziti larpu
muze byt realizovdno nejen ve volnocasovych klubech pro mladez, ¢i Skole v pfirod¢, ale i

jako zpestfeni samotného Skolnfho vyu€ovani ¢i v prici s problematickou mladezi.

2. 5 Firmy a organizace (0. s.) zabyvajici se larpy

Pied vice neZ deseti lety bylo slovo larp v Ceské republice nezndmym pojmem, piistup
k internetu nebyl tak snadny a dostupny jako dnes a organizaci, které by se zabyvaly realizaci
larpi taktéZ mnoho nebylo. Je tfeba dodat, Ze ptvodné byly larpy organizovdny jejich
ucastniky, tedy lidmi z dolni ¢asti ,,organizacni pyramidy“. VéEtSinou se také jednalo o
uzaviené akce, o kterych si ucastnici (a organizatofi v jednom) pieddvali informace pies
internet, Castéji pak pfes e-mailovou postu. Az pozdéji se organizaci larpti zacaly zabyvat
profesiondlni organizace Casto sloZené z velmi zkuSenych a ostiflenych hrac¢. V dnesni dobé
v Ceské republice funguje jiz nékolik desitek organizaci, které se zabyvaji nejen realizaci, ale
i vytvafenim a vylepSovanim larpti. Diky jejich ¢innosti se larp dostdva do povédomi naroda
ne jako béhani po lesich a biti se s ostatnimi, ale jako kreativni a inteligentni zptsob traveni
volného Casu a jako forma spoleCenské zdbavy. Rada bych se zminila, Ze diky témto
organizacim se Ceské larpové prostredi také neustdle rozviji. Rozhodla jsem se vyjmenovat a

vV,

strucné popsat ¢innost nejvyznamngéjsich a nejznaméjSich organizaci.

2. 5.1 Asociace Fantasy, o. s. (ASF)

Asociace Fantasy o. s. je obCanské sdruzeni registrované od roku 2000. Tato asociace
je dobrovolnickd zajmové organizace, kterd sdruZuje poradatele, pfiznivce a hrace larpil
v Cechéch bez omezeni véku.

Zam¢iuje se predevSim na larpy v piirodé v historickém nebo fantasy stylu. Poslanim
ASF je zprostfedkovat kontakt mezi organiztory a ptiznivci larpu, pofddani i podpora larpt a
volnoc¢asovych zdjmovych aktivit a pomoc novacktim. ASF se také zabyva propagaci larpti na
vefejnosti, organizaci, reprezentaci komunity larpert a také je asociace tvlircem internetovych
stranek www.larp.cz.

Podle miry zapojeni do aktivit sdruzeni, nabizi ASF rtizné druhy cClenstvi. V soucasné

dobé ma asociace pres 350 ¢lent sdruZenych do 10 ¢lenskych klubt. Spolupracujici ¢lenové
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asociace vykondvaji svou cinnost ve volném cCase, dobrovolné, bez ndroku na odménu.
Prostfedky na svou ¢innost ziskdvd asociace z grantli, poskytovani doplikovych sluzeb pro
komer¢ni subjekty (ptijcovani stant, aktivity pro déti a mladeZz, ukdzky historickych zbrani a

Sermu) nebo od starSich ¢leni asociace.

2. 5.2 Court of Moravia, o0.s. (CoM)

Obcanské sdruzeni Court of Moravia vzniklo v roce 2007, ale jeho kofeny sahaji

hloubéji do minulosti brnénské herni komunity. V roce 1997 pofddal brnénsky

spisovatel Ondfej Netik netradi¢ni hrani rolovych her. Probihalo v prostorich
sttedovékého hradu a hraci béhem néj nazivo ztvarnovali to, co jejich postavy zaZivaly
ve fiktivnim svété. Netikiiv styl hrani pozdéji inspiroval skupinu hract kolem Petra

Pouchlého k tomu, aby néco podobného zkusili zrealizovat v mé&stskych ulicich. Jejich

prvni hra, nazvana Court of Moravia, se tak v roce 2003 stala prvnim brnénskym

meéstskym larpem. Nékolik spoluorganizatoru, kteti se s Petrem Pouchlym na této hie
podileli, s nim pak v roce 2004 zalozili neformélni organizatorskou skupinu, a jméno

svého prvniho pocinu si dali do nazvu. (Gotthard, 2011, 12)

Sdruzeni se zaméfuje se predevSim na nabidku exkluzivnich zaZitkovych larpa pro
malé skupiny hraci — komorni larpy. Mimo to potfadd také rozvojové komunikacni
(improvizacni, apod.) a herecké kurzy. SdruZeni se dédle zabyva tvorbou scénditl, herniho
designu a propagaci larpové scény v zahrani¢i i Ceské republice.

CoM jsou spoluzakladateli larpové konference Odraz a poradateli kazdoro¢niho

mezindrodniho festivalu Larpvikend.

2.5.3 Kahla, o. s.

Kahla o.s je tym dobrovolnika zabyvajici se od roku 2004 potddanim akci pro mladez
a vyuzitim volného ¢asu mladeze (larpy, méstské hry, Drd sessions,...). V letech 2009 - 2010
byl souddsti ob&anského sdruzeni SHSS Non Sancti, od roku 2011 je pak samostatnym
obCanskym sdruzenim Kabhla o. s. (larpy.cz)

SdruZzeni se snaZzi porddat akce, které jsou oteviené nejen larperim, ale i Siroké
vefejnosti. Pro tyto akce je typické netradi¢ni pojeti pravidel, nové herni prvky, propracované
piib¢hy, velké mnoZstvi rekvizit a replik historického vybaveni zaptjcenych od vyse

zmin&ného SHSS Non Sacti.
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Sdruzeni sidli v Olomouci a tedy i vétSina akci probihd v tomto mésté a jeho tésném

okoli. (www.larp.cz)

2. 5. 4 Larpy Pardubice, o. s. (LarPard)

Larpy Pardubice provozuji svoji ¢innost od roku 2008. Za dobu svého pusobeni
pomohly uspofddat fadu her a provozuji internetovy portdl, v némZ je zaznamenano takika
dve st¢ udélosti. Pivodnim zdmérem bylo zejména shromazd’ovat data o vychodoceskych
larpech, archivovat materidly a poskytovat informace o vSech aktivitich s tim spojenych.
Casem piibyly dalii sluzby jako poskytovani prostoru pro vlastni stranky nebo vydavani
tematickych clankti. S nariistajicimi potiebami a s novymi ndpady vyvstala nutnost ukotvit
tuto dobrovolnou aktivitu jako obCanské sdruZzeni. Stalo se tak na jafe roku 2011 a v
souvislosti s tim byla také rozSitena a formulovdna nova programova napli.

Obcanské sdruzeni Larpy Pardubice (zkricené LarPard) organizuje volnocasové
aktivity pro mladez starSi patndcti let. Pfipravuje pro né kazdotydenni aktivity zvané
Pardubicka odpoledne a také vétsi jednordzové udélosti béhem roku. Aktivné se podili na
realizaci mnoha dalSich projektl, které jsou sdruZenim zastfeSeny. AngaZuje se v rozvoji
komunitniho webového portdlu a podporuje spolupraci a komunikaci podobné zaméienych
sdruzeni a jednotlivcl v regionu i mimo né&j. (http://www.larpard.cz)

LarPard sdruzuje mnoho organizdtori, podporuje pravidelné larpové uddlosti a
projevuje snahu povzbudit mlddeZ k aktivnimu trdveni volného €asu a pozndvéni novych lidi.

Mimo to pomédhd sdruzeni LarPard organizitorim larpi hledat vhodnd mista a
prostory pro realizaci konkrétniho larpu, s ¢imz souvisi jejich vize v budoucnu vytvorit
databazi mist ve vychodnich Cechéch, kde je mozné larpy pofddat. Dile poskytuje pravni
poradenstvi (ve vécech organizace larpu), poradenstvi pfi tvorbé larpu, propagaci, pomoc pfi a
hledani novych hract a spravé internetovych stranek. Déle poskytuje pomoc naptiklad formou
pujcovani rekvizit a vybavent, které sdili s ASF.

LarPard jako celek se nepovazuje za jednu tvir¢i skupinu, spiSe poskytuje zdzemi,

podporu a pomoc pro rizné nezavislé tvirce. (http://www.larpard.cz)
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2. 5. 6 Mad Fairy, o. s. (MaF)

Mad Fairy vzniklo v zafi roku 2009, ale jeho Cinnost se naplno rozebé&hla az v roce
2010. Toto sdruZeni je tvoii neuzaviend skupina organizatort larpi, kterd ma velmi podobny
pohled na potadani larpii jak v piirod¢, tak v uzavienych prostorach.

K ciliim tohoto sdruzeni patii pofadani larpii, her a jinych volnocasovych aktivit, které
jsou nécim zajimavé ¢i netradi¢ni. Formét larpi realizovanych MaF jde od komornich, pies
outdoorové az po méstské larpy. Déle se MaF zabyva organizaci setkani pfiznivcil fantasy a

propagacnimi akcemi.

2.5.7 Moravian LARP, o. s.

Tato neziskovd organizace byla zaloZena na podzim roku 2007 a jejim cilem je
sjednotit a podpofit larpovou scénu na Moraveé. Moravian LARP, o. s. organizuje mnoho
vlastnich projektl, pii kterych pracuje vyhradné s mladeZi a pfi nichZ se snazi propagovat larp
jako pozitivni formu traveni volného Casu. SdruZeni také podporuje ¢innost larpové komunity,
at’ uz organizacn¢, pravné ¢i materialng.

Vedle jiz tradi¢nich dlouhodobych projektii, pomédha sdruzeni uspotradat také nékolik
kratkych jednodennich akci. KaZzdoro¢né se pak stejné jako CoM podili na potadani putovni
konference o larpech Odraz.

Ve spolupriaci s ASF provozuje Moravian LARP, o.s. také internetovy portél
www.larp.cz, ktery obsahuje informace o larpech, rtizné clanky nebo naptiklad kalendat

larpovych akci.

2. 5. 8 Pilirion, o. s.

Toto ob&anské sdruZeni vzniklo zideje zménit tvat larpové scény na zdpadé Cech,
kterd na rozdil od ostatnich ¢asti Ceské republiky zaostdvala. Organizace vznikla dne 24. 4.
2011 a puasobi primarné v plzenském, karlovarském a stiedoCeském kraji a také v Praze.
Sdruzeni Pilirion o.s. je kolektiv nékolika nezdavislych organizatorskych skupin, nebot’

Vv s Vev s

spoluprace vice organizaci umoznuje realizovat kvalitnéjsi, propracovanéj$i a organizacné

Vv s

druzinovky, méstské a scifi larpy, az po larpy komorni a larpové divadlo.
Jejich cilem je nejen rozvoj larpu ve vySe jmenovanych krajich, ale stejn¢ jako

Moravian Larp, o. s. ma za cil propagovat larp, jako vhodnou volnoc¢asovou aktivitu a zménit
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negativni povédomi a predsudky lidi o larpech. Prostfednictvim larpti se také snazi o rozvoj
osobnosti, kreativnich, komunikac¢nich, estetickych a tvarcich schopnosti mladeZze a mladych
lidi do 26 let.

Cinnost sdruZeni se zaméfuje jak na pomoc (materilni i teoretickou) organizatorim,
ktefi pfipravuji své prvni akce, tak na pomoc novym hractim, kterym pomahaji a usnadiuji
jejich prvni hrani. Stejné jako mnoho ptedchozich organizaci md i Pilirion o. s. své

internetové stranky (www. pilirionos.org) a zabyva se publikacni ¢innosti.

2. 5.9 Prague by Night, o. s.

Za prvopocatek tohoto sdruzeni je bran rok 1999, kdy vznikl server Prague by Night,
ktery slouzil predev§im k propagaci RPG her. Svou klubovou ¢innost za¢alo v roce 2001, na
niZ pak roku 2005 navazuje zaloZeni Prague by Night, o. s.
na pole larpu, volno¢asovych aktivit pro mladez a literarné-dramatickych hiicek. Kazdorocné
potdda letni kempy, cony a predniSkové linie na ostatnich conech (zpravidla vicedenni
setkani pfiznivcl fantasy a sci-fi v pfedem domluvené dobé a na predem urceném mist¢) na

Vv s

nejraznéjsi témata a amatérskd divadelni predstaveni. (www.larp.cz)

2.5. 10 Rosenthal, o. s.

Obcanské sdruzeni Rosenthal je skupinou mladych aktivnich lidi, ktefi se svym
plisobenim snaZi obohatit kulturni Zivot a nabidku volno€asovych aktivit v piibramském
regionu, potazmo v celych Cechdch. (http://rosenthalci.cz)

Rosenthal, o. s. je neziskova organizace Citajici 21 Clent, kterd je stejné jako vétSina
vySe zminovanych organizaci finanéné€ zavisld na statnich a evropskych institucich, na
sponzorech a predevsim na vlastnich zdrojich.

Obcanské sdruzeni se zabyva predevsim organizaci zazitkovych akci a larpi pro déti a
mladez, praci s détmi na jedno- ¢i vicedennich akcich (tdbory, terénni hry, détské dny,
vikendové akce, apod.). Rosenthal o. s. je vyjimecna tim, Ze se vénuje divadlu, naticeni

vlastnich filmi, pofddani vystav a dalSich kulturné-vzdélavacich akei.
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2.5. 11 Tempus ludi, o. s.

Toto neziskové obcCanské sdruZzeni bylo zaloZeno piedev§im za ucelem podpory a
rozvoje ¢innosti zprostfedkovdvajicich mnoZznost aktivniho vyuZiti volného casu.

Tempus ludi, o. s., klade dlraz na pfedavani zkusSenosti, a proto organizatoriim nabizi
pomocnou ruku pii zastiténi her. Jako vySe zminéné organizace, nabizi i toto sdruzeni pomoc
ve form¢ podpory pfi realizaci aktivit vSem organizdtorGm larpd, zdzitkovych her,
spoleCenskych akci a dalSich aktivit sméfujicich k dramatickému ztvarnéni postav hrani

postav.

2.5. 12 Thilisar o. s.

SdruZeni Thilisar o. s. ptisobi v soucasnosti piedevsim v Zabfehu na Moravé a jeho
okoli. Hlavnim cilem tohoto sdruZeni je vSeobecny rozvoj fantasy, coZz uddvd smér jejich
¢innosti.

Thilisar, o. s. se zabyva vyvojem deskové hry, organizovanim vlastniho larpu - Esence
zla a mimo to se také snazi proniknout do sféry webovych her. Déle toto sdruzZeni nabizi svym
¢lenlim moZnost zapojit se do organizace larpi a vzdéldvacich akci, kurzli a pobyti, které

realizuje

2. 6 Ceské a zahraniéni zdroje o larpech

Periodickych ¢i neperiodickych literarnich zdrojt o larpech je na prvni pohled mnoho,
kdyzZ se ale na tyto zdroje podivame zblizka, zjistime, Ze vétSina se zabyva pouze popisy, jak
organizovat larpy, co je k realizaci a pro hladky prubéh hry potieba a na co si organizator
larpti musi ddvat pozor. AvSak definovdnim larpu, jejich klasifikaci, historii apod. se pfili§
mnoho zdroji nevénuje nebo pouze okrajove.

Kdyz v databazi Leisure Tourism Database zaddme do vyhledavacde pojem ,,larp®, tato
databaze nenajde zadné odborné texty ani ¢lanky. Stejnd situace nastane i v piipad¢ zadani
pojmu ,Jarp and tourism*. Pokud zaddme ptfedchozi pojmy do databize Ebsco, rovnéz tato
databaze nevyhleda zadné vysledky odpovidajici témto pojmuim.

Naopak v databazi PROQUESTt pii zaddni pojmi ,, larp® a ,larp and tourism®,
vyhledd tato databaze 31 odkazii na odborné texty. Pfi bliZSim prohledéni je 29 vyhledanych

odkazli ze zminénych 31, pouze shodou ve zkratce slova LARP. Tedy jsou pro nds tyto texty
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nepouzitelné. Zbudou ndm tedy tfi odkazy na odborné texty, které se skute¢né tykaji slova
larp ve smyslu hrani roli v urcitych situacich.

V prvnim odkazu Whitehill (2004) popisuje jiZ uskute¢nénou larpovou udélost, ktera
probéhla v Americe. Zminény ¢lanek mimo popisu obsahuje také rozhovory s organizitory a
ucastniky.

Krajnovic, Rajko, Sisovic (2008) vysvétluji v druhém odkazu, ktery se tyka pojmu
,larp and tourism®, jak je dulezité zachovéni tradi¢niho nehmotného dédictvi prostfednictvim
specidlniho (zdjmového) cestovniho ruchu. V tomto piipad¢ je specidlni cestovni ruch bran
z hlediska vyuziti mystickych a fantasknich postav konkrétniho regionu. Autofi dale popisuji
a valorizuji fantasy postavy a postavy z lidovych pohadek, které se v tomto regionu objevuji.
Clanek také obsahuje doporuéeni nadile sledovat tento trend.

V tietim odkazu, ktery databdze PROQUEST vyhledala v souvislosti s pojmem ,,larp
and tourism* se Anonymous (2010) zmifiuje o projektu americkych knihoven, pomoci n¢hoz
chté&ji knihovny pftildkat nové ¢tendre a tak Celit Skrtim piipadné zruSeni nékterych knihoven.
Jedna z knihoven uspotddala party v larp stylu, na kterou maji pfijit Ctenafi oblecCeni za svou
oblibenou knizni postavu. VSechny vyse zminéné zdroje neobsahuji informace pouzitelné pro
fesSeni, ptipadné popis fesené problematiky, proto je nemtizeme pro tuto praci aplikovat.

Za dalsi zahrani¢ni zdroj mizeme povazovat knihu Nordic larp, jeZ se zabyva larpy na
severu Evropy. Pfi bliz§im prohledani zjistime, Ze Stenros a Montola (2010) zde uvadi pouze
popisy a fotky larpti, uskute¢nénych v severskych zemich a také objektivni kritiku, né¢kterych
ndpadu, které byly v larpech realizovany. Nordic larp je tedy kniha, kterd mtze byt inspiraci
pro organizdtory nebo zdbavné Cteni pro hrace. Pro tuto préci je vSak kniha Nordic larp
nevhodnd, nebot’ neobsahuje Zadné hodnotné informace tykajici se dané problematiky.

Za cCesky literarni zdroj, zabyvajici se larpem bychom mohli povaZovat sbornik
editovanych predndSek kazdoro¢ni konference Odraz, jejiz prvni rocnik se uskutecnil roku
2008.

Sbornik Odraz 2008 obsahuje zkridcené verze stéZejnich predndsek, které se na
konferenci Odraz 2008 objevili. Sbornik slouzi pfedevsim k tomu, aby odrazel stav Ceské a
slovenské larpové scény v jiz zminéném roce 2008.

V ptispévcich sborniku mame moZznost se do€ist o dvou zdkladnich hernich piistupech
v larpu (viz. kapitola 2.2 Definice larpu). Nejvice vSak Odraz obsahuje rady organizatorim
pfti realizaci larpil a to napft. jak mé organizator pracovat s novacky na larpu, jak se tvoii herni
postavy, jak pfipravit hraCe na roli, jak je dulezita technologie pfi tvorbé larpu, kostymi a

dalSich rekvizit, jak komunikovat s médi a jak prezentovat larpy v médiich (tisku, rozhlase Ci
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televizi). Sbornik také obsahuje ¢lanek na téma pravidlové systémy a mnoho dalSich. BohuZel
tyto prispévky nejsou vhodnym materidlem pro kapitoly této bakalaiské prace.

Sbornik Odraz 2009 obsahuje rozdéleni larpu podle délky trvani larpu, coZ je jediny
pouzitelny odborny text, pouzitelny pro tuto bakalafskou préci (viz. kapitola 2.3.1). Ddle se
Sbornik ptedstavuje dvé hry hrané v Praze, jejich principy, pravidla a realizaci. Odraz 2009
popisuje vhodnou komunikaci s hra¢i (od komunikace pfi ptihlaSeni hrdce na larp, pies
komunikaci béhem hry aZ po komunikaci po hie. Dal§imi ¢astmi jsou ¢lanky o analyze chyb
v designu her a tom, jak pouZivat ¢i evokovat magii v larpech. V neposledni fad¢ je zde také
popis ucinnych mechanizmt pfi vystavé larpu a charakteristika zpétné vazby, jeji ptipravy,
zpusobu jejiho fizeni a realizace. Jak je patrné, tyto texty opét nejsou vhodnym materidlem
pro feSeni nastolené problematiky.

Nejnovéjsi vydani sborniku Odraz zroku 2010 sniazvem Rozlety je sbornik
obsahujici, stejné jako predeslé rocniky, Clanky, eseje, komentidfe zamysleni a ndvody od
autord, jejichz ¢innost vice ¢i méné izce souvisi s organizovanim larpi.

Sbornik obsahuje mnoho zajimavych pfispévkii o tom, jak pienést emoce z
pocatecniho piibéhu na hrace, jak se tvoii komorni larp, jak pracovat s handicapovanymi
v larpech i jak je vhodné zasazovat do hry a s jakymi problémy se organizatoti budou muset
potykat a jakd jsou vlastné uskali takového pocinani. Dalsi texty feSi definici zaZitku a jak ho
zpracovat pomoci zpétné vazby nebo jak organizovat. Stejn€ jako v pfedchozich tak i v
kapitolach o vyuziti zdkladl projektového planovani pii ptipraveé larpu, o zamysleni nad tim
kolik toho ma larp spole¢ného s divadelnim uménim (¢im se 1isi a naopak), najdeme stejné
jako v minulych ro¢nicich pouze rady a navody, nikoli vSak popis ¢i klasifikaci larpu.

Vzhledem k témto faktorm bylo pro tuto prici a predevsim pro jeji teoretickou ¢ast
nutné znacné pouZiti internetovych zdroji, které jsou na tyto informace bohatsi, nez knizni

zdroje.

40



3 CILE

Cilem prace vymezit obsah pojmu larp, popsat vznik a vyvoj larpll a provést jejich
klasifikaci. Na piikladu spolecnosti Court of Moravia, o.s. popsat larp jako potencidlni

produkt cestovniho ruchu.
3. 1 Dil¢i cile

- analyzovat dostupnou literaturu, kterd se zabyvéa danou problematikou
- komparace analyzovanych poznatki, syntéza a pfevedeni poznatkid do souvislého textu
- popsat rozdéleni larpt podle forem a Zanrt

- analyzovat potencial larpu jako mozného produktu cestovniho ruchu

4 METODY

Stavba jednotlivych kapitol a jejich obsahy jsou ovlivnény vybérem metod
aplikovanych pii zpracovavani prace. Bylo pouZzito nékolik metod, které se jevily pro

zpracovani tématu jako nejvhodnéjsi.

4.1 Analyza zdroji

Pro kompletni zhodnoceni dané problematiky bylo potfebné nacerpat informace z
mnoha raznych zdroji.

Literarni zdroje (periodické i neperiodické) zabyvajici se danym tématem nejsou
v Ceské republice piili§ dostupné anebo obsahuji pouze popisy a ndvody pro realizaci larpi,
proto bylo vyuZito pfedev§im zahrani¢nich a Ceskych internetovych zdrojii. Zejména pro
zpracovani historie a vyvoje larpu byly zahraniéni zdroje nepostradatelné. Ceské internetové
zdroje pak poskytly mnoho informaci o rozd¢€leni larpti, Sirokém spektru jejich zanrt a o tom,
jak lidé vnimaji slovo larp. Internetové c¢lanky byly zpracovdvany piedevSim ze stranek

organizaci, které se danym tématem zabyvaji (tvoii nebo piimo realizuji larpy).

4. 2 Empirické Setfeni

Vyzkum byl provadén formou dotazniku, na jehoz podobé¢ se podilela firma Court of

Moravia (CoM). Tato firma ptsobi v Brn¢ a zabyva se nejen tvorbou, realizaci a propagaci

41



larpt, ale jeji Clenové se vénuji i publikacni Cinnosti. Dotaznikovou formu vyzkumu jsme

zvolili pro jeji jednoduchost vypliovéni, pfehlednost a predev§im pro ¢asovou nenaroc¢nost.

4.2 .1 Dotaznik

Dotaznik je zptusob psaného fizeného rozhovoru, protoze na dotazy, které jsou na
rozdil od rozhovoru psané, se vyzaduji pisemné odpovédi. Tato technika je nejvice
pouzivanou vyzkumnou technikou, kterd umoZiiuje ziskat udaje od velkého poctu
respondentll. Je tvofen ur¢itym poctem pisemné formulovanych otdzek, které jsou stejné pro
vSechny respondenty, bez velkych financnich, organizanich ¢i persondlnich nérokd.
Dotaznik je mén¢ asoveé naro¢ny nez rozhovor, nebot’ umoZziuje zkoumat i velky pocet osob
soucasné. V kratké dobé je tedy mozné ziskat velké mnozZstvi vypovedi. ProtoZe mohou byt
odpovédi respondentli Casto subjektivné zkreslené a osoby mohou pfi vyplilovani dotazniku
vice zvazovat své odpovédi (nejsou pod tlakem nutnosti okamzité odpovédi jako je tomu pfti
rozhovoru), je vhodné sestavit dotaznik anonymni a tim zvyS$it upiimnost odpoveédi.
Dotaznikem se zjiSt'uji, jak fakta tvrdd (napf. pohlavi, vék, povolani), tak fakta meékka (napf.
zajmy, zkuSenosti, hodnotovy systém, proZitky, pfedstavy ¢i potieby). Pii sestavovini
dotazniku je nutno dbat na to, aby byl srozumitelny, jednoduchy a ne pfili§ dlouhy.

Realizované dotaznikové Setfeni bylo feSeno tzv. zamérnym vybérem (rozesilani
dotaznikli takovym typim osob, aby vSichni dotazovani dohromady pfedstavovali co
nejdokonalejsi vzorek celé populace).

Dotaznik obsahoval 20 otazek (viz. ptiloha €. 2), z nichZ bylo jedendact uzavienych, tfi
polouzaviené a Sest otevienych. Prvni tfi otdzky byly demografické, zbylé se tykaly tématu
samého. Uzaviené otazky byly dichotomické (umoziuji vybér pouze ano/ne), vybérové
(moZnost vybéru jen jedné odpovédi) a vyctové (nabizi moZnost vybéru nékolika nabizenych
alternativ). Jak bylo vySe zminéno, na podobé dotazniku se vyrazné podilela firma CoM,
nebot” tento dotaznik mél poslouzZit k ziskani potiebnych informaci od larpert jejich hracské
zdkladny. Zodpovézenych dotaznikii bylo 61, jeden respondent poslal vyplnény dotaznik
dvakrét, skute¢n¢ tedy odpovédelo 60 respondentt.

V praxi probéhlo Setfeni on-line formou dotazniku v Google Docs,

prostiednictvim serveru docs.google.com. Dotaznik byl zaslan firmé¢ CoM, kterd jej se svym

newsletterem e-mailovou postou rozeslala svym hra¢iim. Vyhodou on-line dotaznikl je
Casova nendroc¢nost v rdmci distribuce, sbéru i vyhodnocovani dotaznikii.

Dotazniky byly vyhodnoceny procentudlné a graficky.
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5 VYSLEDKY A DISKUSE

5. 1 Charakteristika respondenti

Pohlavi vek
7% 2% 10% m15-19let
W20 -26 let
27-35let
m36-45 let
M 46 a vic

Obrazek 1. Pohlavi respondentil Obrazek 2. VEk respondentl

Celkovy pocet respondentt byl 60, z toho bylo 58 % Zen a 42 % muZzl. Nejvetsi
zastoupeni méli lidé ve v€ku od 20 do 26 let, tedy predevsim studenti vysokych Skol a lidé,
ktefi pracuji teprve par let nebo pracovat teprve za¢inaji. Druhé nejvétsi zastoupeni pak méli
lidé ve véku 27 — 35 let. Tato situace patrné vznikla tim, Ze lidé starSi 35 let v disledku
nutnosti zabezpe€eni a pé€e o rodinu nemaji na hrani larpt €as nebo své financni prostiedky
radéji uvoliiuji pro potreby rodiny. A naopak, kdyZ se podivdme na vékovou skupinu 15 — 19
let, je toto zastoupeni podobné malé jako u skupiny nad 35 let. Nejpravdépodobnéjsi ze vSech
teorii je, Ze mladi lidé nevédi o existenci larpil, nebo nemaji dostatek informaci. Tuto teorii
dopliuje fakt, Ze ¢im dél vice déti méd sedavy zpusob traveni volného Casu a o pohybové

aktivity nejevi priliSny zajem.
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Misto bydlisté

B Praha

B Jihomoravsky kraj

B Moravskoslezsky kraj
B Zlinsky kraj

B Olomoucky kraj

M Pardubicky kraj

B Stfedocesky kraj

M Liberecky kraj

= Ustecky kraj

M Kralovehradecky kraj
M Plzerisky kraj

1 Vysodina kraj

Slovensko

pfedev§im z Brna a jeho blizkého okoli. Tento jev je pravdépodobné zplsoben tim, Ze

obcanské sdruzeni Court of Moravia, podilejici se na tvorbé dotazniku a jeho rozesilani svym

Obrazek 3. Bydlisté respondentli

Je vice neZ o€ividné, Ze nejvice respondentil bylo z Prahy a Jihomoravského kraje a to

hrac¢tim z vlastni databédze, plisobi pfedev§im praveé v Brné€ a v jeho blizkém okoli.

60
50
40
30
20
10

Zkusenost s larpy

s komornimi larpy, coZ je zplisobeno tim, Ze CoM se pfedevSim zabyva organizaci komornich

Obrazek 4. Zkusenost respondentd s typy larpti

Z grafu vyctu jednotlivych typtl larpli vychdzi, Ze respondenti maji zkuSenosti nejvice
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larpil a tudiZ hracéi v databazi jiz musi n¢jaké zkuSenosti s timto druhem larpu mit. Druhé
nejvétsi zastoupeni pak maji dievarny, které, jak je zndmo, maji z larpi nejen v Ceské

republice, ale i v ostatnich zemich nejvétsi hracské zastoupent.

Ucast

H1-2larpy M3 -5larpd m6-10larpt m10- 20 larpt 20 a vice larpd

Obrizek 5. Ugast respondentii na larpech

Z pohledu tcasti na larpech vyplyva, Ze vice jak 30 % respondentl se zicastnilo 20 a
vice larpt a respondentd, ktefi se zucastnili 10 — 20 larpt pak bylo 25 %, coZz ukazuje, Ze

velky pocet respondentl jsou dlouhodobi zkuSen{ hraci larpti.

5. 2 Zdroje a ptenos informaci o larpu

Zdroje informaci Sdileni informaci

B PFstelé MmInternet m Casopis MJiné

H Ano

0,
9% H Ne

Obrazek 6. Prenos prvotnich informaci o larpu ~ Obrdzek 7. Sdileni po prvnim hrani larpu

Graf zdroje prvotnich informaci o larpu zndzornuje, jakym zptisobem se lidé o larpech
dozvédéli. Vice nez 50 % respondenti se o existenci larpi dozvédélo od svych pratel. A vice
nez 20 % pak tyto informace ziskalo prostfednictvim internetu. Mnoho respondentl také
uvedlo jiné, neZ nabizené varianty — napt. dostali larp jako darek k narozenindm ¢i Vanoctim,

mailovou poStou nebo se o larpech dozvédéli vrdmci jiného, neZz larpového festivalu.
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Variantu ,,¢asopis® si vybralo jen pér respondentti, tento jev vznikl pravdépodobné tim, Ze o
larpech se piSe zejména v Casopisech, které jsou zaméteny praveé na RGP hry ¢i larpy, a proto
si je kupuji zejména ostiileni hraci a ne lidé, ktefi o larpech nic nevi.

Dalsi graf na obrdzku 7 pak ukazuje, zda hraci po jejich prvnim hrani larpi sd€lili své
zazitky z hrani a celkové informace o larpech, svym blizkym ¢i zndmym.

Je ocividné, Ze se vice jak 90 % respondentti podélilo o své zkuSenosti z prvniho hrant,
naopak pouze 5 % respondentll se se svymi blizkymi o své zkuSenosti nepod¢lili. Tedy
vétSina lidi nemd problém sdilet své zkuSenosti, zaZitky a emoce s larpy spojené a tim vlastné

§ifit informace ustni formou.

5. 3 Predstavy o larpu a jeho prvni hrani

Predstavy o larpu

4%

H Malo, predstavoval (a) jsem si to
uplné jinak

B Napdl, rysy byly stejné, detaily
rozdilné

Pfedstava odpovidala realité

M Jiné

Obrazek 8. Predstavy pfed prvnim hranim larpu

Dle odpovédi respondentl lze z grafu o pfedstavich o larpech pied prvnim hranim
vyvodit, Ze vice jak polovina z nich tuSila o ¢em larpy v zdkladu jsou, ale Ze kazdy larp se lisi
detaily, dle formy ¢i Zanru. Tato informace miiZe byt pozitivni zprdvou o tom, zda je pojem

larp v Cesku vnimén spravné a jak moc odpovidaji predstavy o larpech realité.
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Co bylo nejobtiznéjsi na prvnim hrani

M Viit se do role
M Zapamatovat si charakter
hrdiny

[ VZit se do herniho prostredi

M Jiné

Obrazek 9. Nesndze prvniho hrani

Na otazku: Co bylo nejobtiznéjs$i na prvnim hrani?, 33 % respondentl odpovédelo, Ze
nejtéz8i pii prvnim hrani bylo zapamatovat si charakter svého hrdiny, 22 % odpovéd¢lo, Ze
nejtézsi bylo vzit se do své role. A vice jak 20 % respondentl pak pfiznalo, Ze nejobtiZnéjsi
bylo vzit se do herniho prostiedi. Z toho vyplyv4, Ze pro hrace je pii prvnim hrani snadné&jsi
predstavit si dané prostiedi a hrit v ném, neZ si zapamatovat povahové vlastnosti, zvyky ¢i
minulost své postavy a vZzit se zcela do své role. Toto miiZze byt uZiteCnou informaci pro

organizdtory larpl pii prici se zac¢iteCniky.

5. 4 Motivatory a preference

Motivace
20
18
16
14
12
10
8
6
4
: B =
0 T T T T T 1
Zazitky Znami, pratelé Zéabava Chut poznavat  Nové téma Zkusenost
néco nového

Obrazek 10. Motivatory k ucasti na dalSich larpech
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Nejvice respondentii na otizku: Co vds motivuje, abyste Sel/sla na dalsi larp?,
odpovédélo, Ze na larpy jezdi predevsim proto, Ze tam jedou jejich zndmi a pfemluvili je, aby
jeli také, ptipadné jezdi na larpy kvili samotnému setkdni s ptateli. Druhou a tfeti nejcastéjsi
odpovédi na tuto otdzku bylo, Ze larpy hrace predevsSim bavi a pfinasi jim nezapomenutelné
zazitky. Zbylé respondenty na dalsi larp naldkd bud’ nové téma a chut’ poznéavat néco nového,
nebo touha po zkuSenostech. Z toho vyplyva, Ze nejveétsimi motivatory pro jeZzdéni na larpy

jsou predevsim pratelé a zazitky.

Uéastnim se radéji larp(:
M sam/sama (nikoho z Ucastnika
neni)

B se znamymi (ale vétSinu
Ucastnik(l neznate)

v uzaviené skupiné znamych
(znate vsechny nebo témér
vSechny ucastniky)

Obrazek 11. Preference larpt z hlediska dcasti zndmych ¢i nezndmych hraci na larpu

Na grafu muZeme pozorovat, Ze vétSina ucastniki (80 %) jezdi na larpy se svymi
zndmymi, coZ potvrzuje piedchozi graf, ktery ikd, Ze lidé nejcastéji jedou na dalsi larp kviili
svym znamym. Déle vyplyva, Ze 12 % respondentii rad¢ji jezdi na takové larpy, kde znaji
vSechny nebo vétSinu hracl. To souvisi s uspokojovani zdkladnich lidskych potieb jistoty a
bezpeci. Tim, Ze larper znd téméf vSechny tcastniky a vi, co od nich miZe ¢ekat, mu dodava
pocit jistoty, citi se komfortnéji a bezpecné&ji. Naopak pouze 8 % respondentii ddva prednost

hrani larpt ve skupin¢ lidi, kde neznaji nikoho z uc¢astnikii.
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v O

Co larpy hracum prinasi

B MozZnost zkusit Fesit neobvyklé

5% situace nanecisto

M Relaxace, odreagovani
m Zazitek, zabava, radost
B Lepsi komunikacni schopnosti,

vyjadreni emoci

H Setkdni s prateli i novymi lidmi

Obréazek 12. Zamysleni nad otdzkou: Pro€ jezdite na larpy? Co vam piinasi?

Vétsina respondentll odpovidala, Ze hrani larpli je pfedev§im zdbava, silny zdZitek a
moznost zkusit feSit nanecisto takové situace a dilemata, které jsou bud’ neobvyklé, nebo je
clovék nemd v redlném Zivoté Sanci zazit. Respondenti se také vyslovili, Ze jim jejich hrani
déld radost a nezdleZi na tom, zda je role blizka ¢i vzdalend jejich charakteru, nebot si uzivaji
samotné hranfi a t&${ se z toho, jak danou roli zahrali. Velka ¢ast respondentl také odpovédéla,
Ze na larpy jezdi rovnéZz kvili poznavani novych lidi, ale i setkdni se svymi ptételi. Pro
nckteré je jezdéni na larpy vhodnym vyuZzitim volného Casu a chvile k odreagovani, kdy se
odpoutaji od stereotypu vSednich dnli a relaxuji. P&ti procentliim pak larpy nabizi ptedevSim
zlepseni jejich komunikaénich dovednosti, hereckych schopnosti a ventilovani pfebyte¢nych

emoci.

5.5 Cestovani a ceny larpii

Ne

Ucast na larpy mimo mista bydlisté

Obrazek 13. Ochota jet na larp mimo misto bydlisté
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Z. 60 respondenti odpovedélo 93 % (tedy 56 respondentil), Ze jsou ochotni, kvuli larpu
cestovat 1 mimo misto svého bydlisté. Zbylych 7 % (tj. 4 respondenti) odmitad cestovat kvuli
hrani larpu mimo misto svého bydlisté. Tento jev je pravdépodobné zplisobem tim, Ze se
mnoho larpt hraje ve vétSich méstech, kde je dobrd dopravni dostupnost. A pokud se néjaky
larp odehravd mimo tato mésta (napf. dfevarny), snazi se pak organizatofi realizovat larpy na
mistech, kam se hra¢i mohou dostat vlaky ¢i autobusy, coZ dnesSni dob¢ integrovanych
systémll neni Zadny problém. VétSina organizatorii také na svych webovych strankich ¢i
v informac¢nich mailech poskytuje informace, jakymi dopravnimi prostfedky, ptfipadné jaké

spoje MHD maji pti dopravé na misto konani larpu zvolit.

Ctyrhodinovy larp Cena vyssi nez
= 100 - 200 k& 1500 K¢ 5%
m 201 - 300 k&
301 - 500 k¢
B Ano
m 501 - 700 k&
H Ne

Obrazek 14. Ptijatelnd cena ¢tythodinového larpu Obrézek 15. Cena larpu vyssi nez 1500 K¢

Obrazek 14 predstavuje pohled na problematiku ceny c¢tythodinového (napf.
komorniho) larpu. Témét 50 % respondenti odpovedeélo, ze adekvétni cena takového larpu by
méla ¢init mezi 200 — 300 korunami. Respondenti, ktefi zvolili vys§i cenovou variantu (od
300 K¢ do 500 K¢) bylo 28 % a tieti nejcastéjsi odpovédi pak byla cena 100 K¢ — 200 K¢,
kterou si jako adekvétni takovému larpu, vybralo 22 % respondentii. Pouze 3 procenta jsou
ochotna zaplatit za ¢tyfhodinovy larp vice jak 500 K¢. Variantu 700 — 1000 K¢ a 1000 — 1500
K¢ si nevybral nikdo z respondentd. Tento tkaz je zpiisoben nejspiSe tim, Ze vétSina hraci
jsou studenti, ktefi, jak je zndmo, nemaji mnoho financi nebo jsou to lidé, kteti zacinaji po
ukonceni studia pracovat a vynakladaji penize na jiné véci €i potieby, které pro né maji vyssi
prioritu.

Graf na obrazku 15, pak potvrzuje graf ptredchozi a to, Ze vice jak % respondentli nen{
ochotna za ctythodinovy larp zaplatit vice jak 1500 K¢. Pouhych 5 % hracu (tj. 3 lidé) je
ochotno tuto cenu za larp zaplatit. Mizeme tedy fict, Zze vétSina hract neshledava cenu 1500

K¢ za kratkodoby (¢tythodinovy) larp za adekvétni.
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Vikendovy larp

W 500 - 1000k¢

1001 - 2000k¢

2001 - 3000k¢

W 3001 - 4000k¢

m 4001k a vice

Obrazek 16. Adekvétni cena vikendového larpu

Jak ukazuje obrdzek 16, cena vikendového larpu je pro 22 hract akceptovatelnd tehdy,
pokud stoji v rozmezi 1000 — 2000 K¢&. Pro dalSich 21 respondent je pak odpovidajici suma
za vikendovy larp v rozmezi 500 — 1000 K¢&. Pouze 15 % respondentil (tj. 9 hract) zvolilo
moznost 2000 — 3000 K¢ a variantu 3000 — 4000 K¢ zvolilo5 respondentti. Nejvyssi ¢astku ve
variant¢ 4000 K¢ a vice, kterou je hrd¢ ochotny akceptovat, podpofili 3 respondenti. Z toho
vyplyva, Ze nejvetsi zdjem je o larpy v rozmezi mezi 500 -2000 K¢. Zékaznici ke koupi larpil

s vy$§i cenou pak musi byt motivovani exkluzivitou a originalitou larpu nebo néjakym

neobvyklym zptsobem reklamy.
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Pozadavky na larpy s vyssi cenou
B ubytovani, strava
M nevsedni zazitek

kostymy, kulisy, autentické
prostredi

H profesionalita, funkéni
organizace

M zajimavy pribéh,
propracovanost déje

Obrazek 17. Pozadavky hrach v ptipad¢ larpu vyssi ceny

Z grafu vyplyva, Ze pokud larpefi jsou ochotni zaplatit vyssi cenu za larp, oCekavaji za
své penize predev$im nadstandardni kulisy, adekvétni prostfedi, které bude ladit k form¢ a
ptibéhu larpu. Déle ocekavaji zaptjceni kostymi nebo piipadné rady, jak zhotovit kostym,
pokud je vyZzadovan a neni mozZnost si jej, od organizace, kterd larp zastituje, zapujcit.
Druhou nejcastéji zminovanou odpovédi byl pozadavek na komfort ve formé ubytovéani a
stravy, jez by byly v cené larpu a zaroven by dostatecné odpovidali form¢ a Zanru larpu. Mezi
dalsi pozadavky uvedli respondenti potfebu zajimavého a propracovaného piibéhu nebo také
potfebu nevSedniho a velmi intenzivniho zaZitku ,,Sit€ého na miru®, ktery by mé&l predstavovat,
néco, co si samotny Cloveék nemiZe financné dovolit. Nektefi respondenti také vyjadrili
nutnost profesionality potadateli, jejich schopnosti umét poradit a predevSim zajistit hladky
prabéh hry bez hluchych mist ¢i kolapsu ptibehu.

Nékteti respondenti uvedli, Ze za vySsi cenu by radi obdrzeli fotodokumentaci a videa
z larpt a ocekdvaji off programy (program po hrani larpu — posezeni v kavarn¢, karaoke, atd.),
icebreakery(aktivity umoZnujici lepsi sezndmeni se ostatnimi hraci) a zpétnou vazbu. Jednim
z pozadavki je i viditelnost uzitku penéz - kazdy €lovek a tak i kazdy larper chce vidét, nac a
kde byly jeho penize pouZity.

Je tedy zfejmé, Ze ¢im vysS$i je cena larpu, tim vyssi jsou pozadavky hrac¢i na
originalitu ndmétu, exkluzivnost zazitkl, materidlni zabezpeceni, bezchybnost a profesionalitu
pii organizaci — roste tedy piredpoklad dokonalych a bezchybnych larpt.

Z dotaznikového Setfeni tedy vyplyva, Ze vétSina hraci komornich larpii pochézi

z Jihomoravského kraje, dédle z Prahy a jejitho okoli. To je pravdépodobné zplisobeno prave
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tim, Ze byl dotaznik rozesilan pomoci databdze Court of Moravia, kterd nejenze ptisobi v Brn¢
(coZ objasiiuje pocetnost respondentli z tohoto kraje), ale zaroveil se zaméiuje predevsim na
tvorbu a organizaci komornich larpl. Je tedy zfejmé, Ze velkd vétSina respondentl tedy ma
zkusSenosti pravé stimto typem larpi. Coz pravdépodobné mohlo zkreslit vysledky ve
prospéch komornich larpt. Zajimavé je, Ze i kdyZ se v Ceské republice nejdiive objevily larpy
typu dfevéren, které jednu z nejpocetnéjSich hra¢skych zdkladen, i presto se pocet odpoveédi
na otazku: ,,S jakymi larpy mate zkuSenosti?** velmi rovnal poctu zvolenych odpovédi pro
meéstské a fantasy larpy. Dalsi zajimavosti je, Zze hraci (dle jejich tvrzeni) a¢ na larpech radi
pozndvaji nové lidi, rad&ji hraji larpy ve skupiné pratel ¢i lidi, které jiz znaji.

Dile z Setfeni vyplyva, Ze pii prvnim hrani larpu, je pro hrace nejsnazsi vzit se do
herniho prostfedi, naopak nejtézsi je pro hrace zapamatovat si charakter svého hrdiny. To by
m¢éli brat v potaz organizatofi larpti - pokud organizuji larp pro novacky, ptipadné vi, Ze se
jim piihlasilo vice poprvé hrajicich lidi, nejsnazsi cestou, jak jim prvni hrani usnadnit je
nepredkladat piipadné nevytvaret pro né piiliS komplikované ¢i hracsky t€zké charaktery

postav.

Zavéry k dotaznikovému Seti‘eni

Vétsina larperd je ochotna jezdit na larpy mimo své bydlisté, k ¢emuz je bezpochyby
motivuje zdbava, zdzitek, atmosféra na larpech ¢i vyhlidka setkdni s prételi. Ddle majorita
respondentli uvedla, Ze za Ctythodinovy larp jsou ochotni diat sumu mezi 200 — 500korunami.
Neni tedy piekvapivé, Ze témét vSichni respondenti, vyjma tii, odpovédéli, Ze by za
¢tythodinovy larp nedali vice jak 1500korun. Prekvapivé ale je, Ze na stejnou otdzku, kterd se
vSak tykala vikendového larpu vétSina uvedla, Ze adekvatni suma za vikendovy larp se
pohybuje od 500 — 2000korun. Co je vzhledem ke ctythodinovym (komornim) larplim
nepom¢r. Pokud tedy vezmeme v potaz, Ze nékteré vikendové larpy zahrnuji ptijceni kostymii,
prondjem specifickych prostor nebo vyrobu kulis, které jsou pro tplnost a vérohodnost
prostiedi, v némZ se larp odehrdva, nezbytné. A kdyZ k tomu navic ptfiCteme i nezbytné
obcerstveni, pfipadné ubytovani a predevsim Cas, ktery organizatoti stravili nad vymyslenim
postav a jejich zasazeni do pifibchu, nad zdpletkami, korekturami a celkové piipravami a
organizovanim, zd4 se i ¢astka pohybujici se kolem 2000K¢ ndhle nepatrna.

Lidé ochotné a radi jezdi na larp, larpové festivaly a jiné uddlosti. Jsou ochotni
zucastnit se larpl 1 za vétsi ¢astku penéz, pokud je larp nééim vyjimecny nebo skyta néco

nového a neotielého.
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6 ZAVERY

Larpy a larpové udélosti se v Ceské republice t&3f velké oblibé. MnoZstvi hradt, kteid
se larpt ucastni, sice neni tak velké, jako v nékterych severskych zemich, pfesto vSak existuji
urcité naznaky pozitivniho vyvoje v tomto sméru.

Ukolem mé bakaldiské prace bylo analyzovat potencidl larpu, jako mozného produktu
cestovniho ruchu. Za hlavni cil jsem si urcila definovani pojmu larp, popsani jeho vyvoje a
zatazeni jednotlivych typt larpu do kategorii dle ur¢itych znakd.

Cilt jsem se snazila dosdhnout pomoci analyzy a komparace dostupné literatury a
piedevsim pomoci dotaznikového Setieni.

Larpové akce jsou nej€astéji navSt€vovany zejména mladymi lidmi ve v€ku od 20 do
26 let, ktefi jezdi na larpy pomérné pravidelné. Jejich motivatory pro jeZdéni na larpy jsou
nejcastéji prave setkani s prateli a nové zazitky. A pravée pratelé a internet jsou dva z hlavnich
prenase¢t informaci o larpech. V Ceské republice patii mezi nejhranéjsi formy larpti zejména
dfevéarny, komorni a méstské larpy, které mohou mit podobu jakéhokoli Zanru.

Larpy mtZeme délit dle casové ndrocnosti na dlouhodobé, stiednédobé a kritkodobé,
podle formy na méstské, komorni, situacni, divadelni larpy, art larpy, druzinovky a dfevarny.
Déle miizeme larpy d¢lit dle Zanru, z nichz jsou hlavnimi zastupci hororové, detektivni, sci-fi,
fantasy, steampunk, cyberpunk a historické larpy.

Diky nevédomosti ¢i Spatné informovanosti jsou hlavnim problémem larpu predsudky,
kdy lidé vidi v larpech jen pobihani v pfirod€, nikoli vSak jejich edukacni potencidl, ktery
muze byt vyuZit nejen v rdmci vyuky na zdkladnich ¢i stiednich Skoldch, ale také na tdborech,
kurzech ¢i skolach v piirod€. Larp, pokud bude dobie uchopen, tak mize mit vyuziti i v rdmci
Rekreologie a to nejen jako vypli volného Casu, ale jako prostredek zazitkové pedagogiky.

Z textu plyne, Ze larp je pro zdkazniky atraktivni vzhledem ke vzrtstu jeho popularity
v Ceské republice v poslednich letech a vzhledem k jeho zacileni na konkrétni skupinu
zdkaznikl. Larpy jsou v dneSni dob¢ dobie dostupné, nebot se sdruZzeni zabyvajici se
organizovanim larpu situuji ve vétSich méstech (Praha, Brno, Pardubice,...). Z toho mlizeme
usoudit, Ze larp muze byt skute¢né povazovan za potencidlni produkt cestovniho ruchu, nebot’
je zavisly na pfitomnosti klienta a obsahuje sluzby, za které je klient ochoten zaplatit, a které
jsou schopny uspokojovat potieby lidi, konkrétné potifebu bavit se, setkdvat se s prateli a

pfedevSim potiebu zaZzit a zakusit néco zvlastniho a mimofddného.
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7 SOUHRN

Moje bakaléiska prace ,Larp jako potencidlni produkt cestovniho ruchu‘ se zabyva
vysvétlenim pojmi, které se vztahuji k larpim a analyzou a popisem potencidlu larpu, jako
produktu cestovniho ruchu.

Price je rozdélena na dvé Céasti - teoretickou a praktickou. V teoretické Casti se
zabyvdm vymezenim pojmu larp, popsdnim jeho vyvoje a klasifikaci forem a Zanra larpu.
Dale jsem vyjmenovala nejznaméjsi larpové organizace zabyvajici se organizaci larpu a
popsala a objasnila jejich c¢innost. M4 prace také obsahuje mysSlenku vyuziti larpu
v edukac¢nim procesu.

Praktickd cast se zabyvd analyzou dotaznikového Setfeni, které bylo sestaveno a
rozesldano mezi hrace larpu (larpery) za pomoci Court of Moravia, o.s. Dotaznik zjiStuje
zékladni ddaje o respondentech, jejich zkuSenostech, ocekavani, pozadavcich, o celkovém
postoji a o adekvatnich cendch ¢tythodinovych a vikendovych larpt, které jsou klienti ochotni
za larpy zaplatit.

Prostiednictvi analyzy literatury a dotaznikového Setfeni, jsem dosla k zavéru, Ze larp
muzeme povazovat za potencidlni produkt cestovniho ruchu, nebot’ ma mnoho pfiznivct, ktefi

jsou kvuli zazitkiim zprostiedkovanych larpem ochotni cestovat i velké vzdalenosti.
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8 SUMMARY

My bachelor thesis ,,Larp as a potential product of tourism* explains terms connected
to larp and analyzes and describes larp’s potential to be a product of tourism.

The paper is divided into two main sections — theoretical and practical. In theoretical
section, I define the term larp, describe its development, and classify larp forms and genres.
Further, I listed well-known larp organizations, and described and clarified their activities. My
paper also contains ideas of larp usage in educational process.

The practical section analyzes a survey that was compiled and distributed to larp
players (larpers) with the help of non-government organization Court of Moravia.
Questionnaire enquires basic data about respondents, their experience, expectations, demands,
general attitude and adequate price for a four-hour and weekend larp that they are willing to
pay.

Through literature analysis and questionnaire survey I came to the conclusion that larp
can be regarded as a potential product of tourism, because it has a lot of supporters that are

willing to travel even long distances for experiences that larp provides them with.
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11 PRILOHY

Priloha 1. Dotaznikové Setfeni

Bydlisté

Ustecky kraj 1

Liberecky kraj 1

Kralovéhradecky kraj 1

Karlovarsky kraj 0

Praha 20

Stredocesky kraj 2

Plzensky kraj 1

JihoCesky kraj 0

Pardubicky kraj 2

Olomoucky kraj 3

Moravskoslezsky kraj 6

Zlinsky kraj 3

Jihomoravsky kraj 18

Vysocina 1

Slovensko 1

Vék

I5letaméné | 15-19 let 20-261let |27 -35let 35-45let 46 let a vice
0 6 35 14 4 1
Pohlavi

Muzi Zeny

25 35

ZkuSenosti s typy larpua

Drievarny | Postapokalypticky larp | Komorni larp | Méstské larpy | Fantasy larpy | Jiné

41 21 52

39

39

Ukast na larpech
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1 -2 larpy 3 -5 larpy 6—10larpt | 11 —20 larpt 21 a vice larpt
9 7 10 15 19

Prvotni zdroje informaci

Pratelé Internet Casopis Jiné

40 16 7 13

Byly informace o larpu na strankach akce dostacujici

Ano

Ne

54

6

Co bylo nejhorsi na prvnim hrani

Vzit se do | Zapamatovat si charakter hrdiny | VZit se do herniho prostiedi Jiné
role
13 20 12 15
Predstavy o larpu
Milo, ptedstavoval (a) jsem si | Napul, rysy byly stejné, | Pfedstava  odpovidala | Jiné
to uplné jinak detaily rozdilné realité
2 33 14 11
Sdilené informaci po prvnim hrani larpu
Ano Ne
57 3
Piivedl (a) jste nékoho s sebou na néjaky larp
Ano Ne
43 17
Co Vam chybi k tomu, abyste o larpech iekli svym pratelam
Zajimavé téma Nic Pfesny popis na internetu Jiné
10 27 13 10
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Motivatory pro ucast na dalSich larpech

Zazitky 16
Znami, pratelé 18
Zébava 11
Chut’ pozndvat néco nového 8
Nové téma 4
ZkuSenost 3

Zucastiujete se radéji larpu

sam/sama (nikoho z ticastnikil neni)

se zndmymi (ale vétSinu tcastnikli neznate)

48

v uzaviené skupiné¢ zndmych (znéte vSechny nebo téméft vSechny ucastniky | 7

Proc¢ jezdite na larpy

MozZnost zkusit fesit neobvyklé situace nanecisto 20
Relaxace, odreagovani 13
Zazitek, zabava, radost 33
Lepsi komunikacéni schopnosti, vyjadieni emoci 4

Setkani s ptateli i novymi lidmi 18

Jste ochotny(4) zi¢astnit se larpu mimo mista bydlisté?

Ano Ne

56 4

Akceptovatelna cena ¢tyrhodinového larpu

100 - 200 K¢ | 201 — 300 K¢ | 301 — 500 K¢ | 501 —700 K¢ | 701 — 1000 K¢ | 1001
1500 K¢

13 28 17 2 0 0

N

Akceptace ceny ¢tyFhodinového larpu vyssi, nez 1500 K¢

Ano

Ne

3

57
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AKkceptovatelna cena vikendového larpu

500 - 1000 K¢ | 1001 —2000 K¢ | 2001 — 3000 K¢ | 3001 —4000 K¢ | 4001 K¢ a vice

21 22 9 5 3

Pozadavky na larpy s vyssi cenou

ubytovani, strava 31
nevsedni zazitek 15
kostymy, kulisy, autentické prostredi 38
profesionalita, funk¢éni organizace 11
zajimavy piib¢h, propracovanost déje 20
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Ptiloha 2. Vzor dotaznikového Setfeni
Larp jako potencidlni produkt cestovniho ruchu
Dobry den, piSi bakaldfskou praci o larpech a proto Vas zZadam o vyplnéni tohoto
rychlého a jednoduchého dotazniku. Pfedem dé€kuji, za jeho vyplnéni.

1. Odkud jste? (mésto, kraj)

2. Kolik vam je let?

e B Méngner 15
« B 5 19
. B 5_2
e B 7 35
e B o35.45
. e 46 a vice
3. Jste:
e B Mz
e B Zena

4. Mate zkuSenosti s:

. Dievarnou
B .1

. Postapokalyptickym larpem
[ p

. Komornim larpem
[ N .

. Méstskym larpem

. B Fantasy

e I Jine:
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5. Kolik larpi jste se jiz zOcastnil (a)?

11-20

O 0O 0o o 0o
(@)}
S

o 21 a vice

6. Jak jste se o larpech dozvédél (a)? Casopis (ktery?), ptatelé, predndska, reklama, internet

(konkrétni www stranky),...
7. Byly informace o larpu na strankdch akce dostacujici?

o EjAno

SN

€

8. Co bylo nejobtiznéjsi na prvnim hrani?

e B viitse dorole
. B Zapamatovat si charakter mého hrdiny

. b Vzit se do fiktivniho prostiedi a reality larpu

. B Jiné:
9. Nakolik se kryla vase ptredstava o larpu s realitou?

. b Milo, ptedstavoval (a) jsem si to upln¢ jinak
o B Napil, rysy byly stejné, detaily rozdilné
. B Ptedstava odpovidala realité

o e Jiné:

10. Predal (a) jste po prvnim larpu informace a zazitky svym blizkym (zndmym)?
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Ol

Ano

Ol

Ne

11. Privedl (a) jste nékoho s sebou na néjaky larp?

e Ano
£ Ne

12. Co vam chybi pro to, abyste o larpech fekl (a) svym pratelim?

13. Co vds motivuje, abyste Sel/Sla na dalsi larp?

14. Zicastiujete se radéji larpt:

v uzaviené skupiné znamych (znéate vSechny nebo téméf vSechny tucastniky)
se znamymi (ale vétSinu tcastnikil neznate)

sam/sama (neznate nikoho z ucastniki)

vvvvv

16. Jste ochotny(4) se zucastnit larpu mimo mista bydliste?

e Ano
£ Ne

17. Kolik jste ochotny(4) dat za ctythodinovy larp?

E 100-200 K&

69



@ O 0O 0o o 0o

Ol

O 0O 0o o 0o

201-300 K¢
301-500 K¢
501-700 K¢
701-1000 K¢

1001 -1500 K¢

. Jste ochotny(a) dat za ¢tythodinovy larp vice nez 1500 K¢?

Ano

Ne

. Kolik jste ochotny(a) dat za vikendovy larp?

500-1000 K¢&

1001-2000 K¢

2001-3000 K¢

3001-4000 K¢

4001 K¢ a vic

20. Kdyz je cena larpu vyssi, co za tuto cenu ocekavate?
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Ptiloha 3. Obrazky

Obrézek 1. Dfevé;na: Souboj dvou larpert
(Zdroj: http://www.magazinsparta300.hustej.net/?p=45)

Obrazek 2. Dievarna: Bojovnice v kostymu meduizy

(Zdroj: http://www.magazinsparta300.hustej.net/?p=45)
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Obréazek 3. Hracka ve steampunk kostymu

(Zdroj: http://www.robotvsbadger.com/images/steampunk-girls/)

"

i‘jl 'I‘JRN

Obrazek 4. Ptiklad panského a ddmského kostym ve stylu steampunk

(Zdroj: http://steamfashion.livejournal.com/374499.html a

http://www.robotvsbadger.com/images/steampunk-girls/)
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Obrazek 5. Komorni larp Noir

(Zdroj: http://www.courtofmoravia.com/larpy/noir/)

Obrazek 6. Komorni larp Perla Karibiku

(Zdroj: http://www.courtofmoravia.com/larpy/perla-karibiku/)
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Obrazek 7. Vhodné prostory pro hrani Post-apokalyptickych larpt
(Zdroj: http://forum.rpg.net/showthread.php?621087-US-abandonend-Theatres)

Obrazek 8. Obchodnik v Post-apokalyptickém larpu
(Zdroj: http://www.flickr.com/photos/arthurkoek/4545778855/)
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