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1. UVOD

Rozhodnuti psat diplomovou praci na téma larp st dozravalo v pib¢hu
n¢kolika let, po které jsem spolu &peli organizoval a dastnil sefady larpovych
projekti. Z okrajového kortku se postuphstavala aktivita, které jseménoval stale
vice ¢asu a usili. Poznatky z psychologie sébpiné propojovaly se zkuSenostmi a
zazitky z larpovych akci. VSe nakonec vyustilo zhodnuti pokusit se poskytnout
podrobrjSi nahled na téma larpu z hlediskidanpsu pro dastnika. Osobhjsem diky
Gcasti na larpech a organizovanichto aktivit ziskalfadu cennych profesnich i
Zivotnich zkuSenosti, poznal spoustu vynikajicidhd proZil nezapomenutelné chvile a
zazitky. V dol¢ psani této prace se nasSe kreativni skupimauje organizaci &kolika
larpovych projeki urcenych pro veejnost, vyviji a ptada larpy za d&elem
popularizace &y a své portfolio aktivit dale rozgije. Zajem o aktivity larp roste nejen
v ramci Ceské republiky, ale i v Evropskémetitku. Powdomi veejnosti o larpu se
stale zvySuje. Prace si kladekolik cila. Prvnim cilem je obeénseznamitétende
s aktivitami larp a poskytnout mu dostatek odkaa domaci a zahrami literaturu.
Fenomén aktivit larp je v seasné dob reflektovan gkolika desitkami akademickych
praci, které kazdym rokem fipyvaji. Existuje fada domacich i zahramich
internetovych zdrdj, na které je mozno se obracet. Podrobny nahledegtoznejSich
podob larpu, odnozi a Za&nmeni smyslem této prace, nicrdémse pozdji budu
nékterym hlavnim sriram a teoretickym uchopeningénovat s odkazy na dalSi zdroje.
Cten& bude obeaiseznamen s historii aktivit larp u nas a vésy

Druhym cilem prace je poskytnougkolik pohledi na teorii osobnostniho
rozvoje (termin rozvoj osobnosti a osobnostni rpzZvodu v praci pouzivat jako
synonyma) a vywit prvky osobnostniho rozvoje, které byast na aktivitach larp
mohla podporovat. &xem dlouhodobé osobnicasti na larpech, organizacéchto
aktivit a kontaktu s mnoZstvintastnilki larpi jsem nabyl peswdceni, Ze larpy mohou

mit vyznamny podil na rozvoji osobnosti a vSestégappodporuji.



2. TEORETICKA CAST

2.1 Osobnostni rozvoj

Osobnostni rozvoj, osobnostriist, nebo rozvoj osobnosti jsou velgastymi
pojmy v popularni i odborné literatl Podob# jako mnoho dalSich termirz oblasti
humanitnich obdr byva pouzivan v Sirokém spektru vyznam viadk nejiizrejSich
kontextovych ramit. Presna definice osobnostniho rozvajej¢ho pojmovych variaci),
pop. zmapovani jeho zakladnich slozekegstavuje vyzvu pro rozsahlou akademickou
praci. Vzhledem k mnozstvi ¢dnich disciplin, které s pojmem operuji (hap
psychologie, pedagogika, andragogika, sociologiggdy dalSich aplikovanych metod
(napr. kowink, rizné psychoterapeutické &ng, umélecké a sportovni aktivity) je velmi
nepravdpodobné, Ze ¢kdy dojde k jednotnému ustanoveni pojmového apagatu
vytvoieni Siroce aplikovatelné homogenni teorie vztahwggck osobnostnimu rozvoji.
Dale se pokusim vymezit zakladni pojmy a oblaster& v mnozZstvi tiznych

teoretickych uchopeni osobnostniho rozvoje pokladamosné pro ramec této prace.

2.1.1 Kontexty pojmu osobnostniho rozvoje

V¢étSina sodasnych koncepci osobnostniho rozvoje akcentizjea prvky, podle
kontextu, ve kterém se dany autor pohybuje. Koldehyba a Lazarova (2011)
zkoumaji pojem osobnostrsocialni rozvoj a jeho vyskyt viznych kontextech pro
mozné pedagogické uchopeni. tZaiuji nutnost operovat s pojmem osobnéstn
socialni, jelikoZz je v pojmu osobnostniho rozvojedy gritomna nezbytd dimenze
socialniho prvku. FestoZze je osobnostni rozvoj t&nvzdy spojovan s dovednostmi a
kompetencemi, které jsou zasadni proé8sp zvladani socialnich situaci, v mnoha
pojetich naleznemetdaz také na slozky, které vzdy nemusi mit socigiesah. Nap
Palan (2002) odliSuje rozvoj kompetenci socialrddtognitivnich (tvéivost, schopnost
ucit se). Pro pdtby této prace budu pouzivatpazié pojem osobnostni rozvoj, pod
kterym je poteba vnimat vzdyitomnou socialni slozku.

Osobnostni rozvoj se vyskytuje v diskursu biodrimihapsychologie a
psychologie osobnosti ve vztahu k celoZivotnimu ojiyvosobnosti. V teoriich
celozivotniho vyvojeiloveéka byva lidska osobnost chapana jako hybna silavihiiso
vyvoje. ,Vyvoj osobnosti byva — a ma byt — i vyskedn cileeédomé aktivity.Clovek
dokéaze sam sebeémit podle idealu, kteryijme, podle cile, ktery si stanovi... To, jaci



jsme uvnit, jaka je naSe osobnost, rozhoduje do¢méamiry o tom, jaci budeme.”
(Ri¢an, 2004, s.33)

Kolét, Nehyba a Lazarova (2011) analyzuji kontexty, verjych se pojem
osobnosté socialni rozvoj (dale také OSR) vyskytuje. Kontewplréni nejakeho
vzdaleného idealu byva spojovan s definicemi vygh@ako nap. snahy o zagné a
cilewdomé ovlivieni OSR vychovavanych. Rozvoj osobnosti vramci wough
akcentuje pedevsim cil dosadhnout procesefisqbenim naloveéka plrg integrované a
socializované osobnosti. (Pelikan, 2009idPa, 2009 in Kolg Nehyba, & Lazarova,
2011). Toto pojeti je velmi blizké naghi stardeckého idedlu kalokaghatie, kterému je
zde mozno rozuwt jako zdirazreéni vychovy celkuélovéka, harmonie d&a a duSe.
Cilem je vytvdait krdsného a dobréholovéka (kalos znamena ,krasny* a ghatos
,dobry“). Je zde patrny vliv idealizovanycheustav o vychoy ¢lovéka (Martinkova,
2010).

Mezi dalSi z kontexit pati podle Kol&e, Nehyby a Lazaroveé (2011) pouZzivani
pojmu OSR v souvislostech dosahovani celosgolského uzitku, zejména pak ve
vyznamech zagstnanosti, zvySovani konkurenceschopnosti, aktmiEanstvi apod.
Autori nachézeji pojem OSR vtomto kontextu hap dokumentu Memorandum o
celoZivotnim deni (2001). S pojmem rozvoj osobnosti se v podobriémtextu
setkame nap v Bilé knize (Narodni program rozvoje wvani vCeské republice,
2001). Restoze analyza konteéxtKolare, Nehyby a Lazarové (2011) rozliSuje
nasledujici okruh vyskytu pojmu OSR od vySe uvebtlengsem peswdcen, Ze
osobnost# socialni rozvoj jako podpora profesni kultivace&izouvisi s dosahovanim
celospoléenského uzitku. Specializovana osobnostigrava je podle autérbézna pro
vétSinu profesi, zejména pakch, kde je nutna prace s lidmi (manazersti a veidouc
pracovnici, pomahajici profese, atd.) Jedna #dqvSim o vyuziti osobnostniho
potencialu jedince,iznych dovednosti a Kibvych kompetenciip socialré pracovni
situaci. S pojmem OSR je tak setkdmé& pack kurzi, vzclavacich prograrin
zaneienych na socialnitfpravu profesionala (Yalom & Lescz, 2007)

Dal$i mozny kontext pojmu OSR se vztahuje k foaktivniho ZivotaCinnosti
spojené s aktivnim odpmkem, smysluplnym trdvenim volnéh&asu, zdravym a
proaktivnim Zivotnim stylem majéasto spoléného jmenovatele — osobnostii,
osobnosté socialni rozvoj. Jedna serggevSim o izné formy her, zazitkovou

pedagogiku, zajmové krouzky, éhackou ¢innost atd. Mnohdy se jedna @ast na



aktivitach zansifenych na neorganizovaténeformalni geni (Knotova, 2006, in Kofa
Nehyba, & Lazarova, 2011).

Shrnuti

Pojem osobnostni rozvoj,tipadré osobnosté socialni rozvoj nalezneme
v mnoha kontextech a wiznych diskursech. Jedna se o psychologické tegneje
osobnosti (zejména biodromalni), teorie vychovy &dani cesty k dosazeni
vychovnych idedl, dale dokumenty a metodiky tykajici se institualimovaného
vzklavani, gipravy na profesni zZivot a zlepSovani celospahské situace. Velmi
castym kontextem, kde se setkhme s OSR je olfiasiosti spojenych s aktivnim
Zivotem, & jiz ve smyslu neformalniho vzivani, zazitkové pedagogiky, nebo
volnocasovych zajmovych aktivit.

Smyslem této prace je ram&owmapovat potencial aktivit larp v hledkd
pojmu osobnostniho rozvoje. Larp je zaStjici kategorii prédgadu her a aktivit, které
nespadaji pouze do jednoho kontextu (logicky seizhgiosleds jmenovany okruh
¢innosti spojeny s aktivnim Zivotem), ale prostupujii a dotykaji se vice vySe
uvedenych oblasti. fBstoZze by na tomto méstylo piihodné vymezit kontextovy
ramec, ve kterém se pokusime ustanovit definicbngstniho rozvoje pro p@tby této
prace, ponecham zatim tento dtw a pokusim se pojmenovat nggkitéjSi cile a

slozky osobnostniho rozvoje pro vice z vySe uvedempntexi.
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2.1.2 Cile osobnostniho rozvoje

Riznorodost vySe zménych kontexii pouzivani pojmu osobnostniho rozvoje a
Siroka Skalatrznych pojeti 2tzuji nalezeni spotaych cili.

Smékal (2005) zdaziuje zvySené naroky na tzv. plasticitu, adaptabilitu
osobnosti. Redpoklada, Ze pruzna,trippisobivd osobnost @ize ¢lovéku pomoci
dosahnout vysSi kvality Zivota. Jednim Zicilsobnosté socialniho rozvoje by tedy
mela byt podpora schopnosti porozétndané situaci a uéh se fizpasobit socialnimu
kontextu.

Definice osobnosthprofesionalniho rozvoje akcentujtgolevsim jako cil piné
vyuziti osobnostniho potencialu danéthavéka. Cile jsou vzdy zavislé na dané profesi.
Nap. koncepce osobnostniho rozvoje pro vedouci prdkgvsi kladou za cil rozvoj
nag. socialnich kompetenci (,2blost, zmisobilost, mistrovstviclovéka adekvaté a
efektivre jednat s lidmi aeSit problémy svého zeenéni do socialni skupiny i svého
pusobeni ve skupiv souladu s cili organizace®) (Smékal, 2008).

Programy rozvoje osobnostnich kompetenci pro pEgiagmohou stanovovat
odliSné cile zawgiené nap na prohlubovani a zdokonalovani kultury projevu
v pedagogické komunikaci, ,dovednosti jednat, vgsitat a projevovat se srozumit&ln
a empaticky” (Beranova, Sovova, & Svoboda, 20082%.

V rdmci socialg-psychologického vycviku deného pedevsSim psycholdgn
(resp. pomahajicim profesim obe&gnse setkame s cili, které se vztahuji keénokw
oblastem: k sab samotnému a k mezilidskym vztah (Kolafik, 2011). Kltovou
souwasti a ,hlavnim motorem osobniho seberozvoje* di&d (in Kolaik, 2011) je
prvek posilovani seb&domi, které je spojeno s celoZivotnim sebepoznavaviétSina
aktivit v sociale psychologickém vycviku je vedena za cilem rim&ni a
prohlubovani sebepoznani pi@sinictvim sebereflexe.

Lazarova a Knotova (2008) nachazejiuznych definicich obecné prvky (nap
moudrost, vniini integritu osobnosti, rozvoj spravnych hodnoglast osobnosti atd.).
Zduraziuji ale gedevsim individualni definovani osobnostniho roevpjo kazdého
cloveéka, ktery se o sebezdokonalovani snazi. ,Osobnostaioj je Skolou
uskuté&novani sebe sama a zahrnuje aspiracests svobodu..., kazdy ma narok na své
vlastni pojeti osobnostniho rozvoje* (Prod’homme@02 in Lazarovd & Knotova,
2008, s. 39).

! Nap. vzaslavaci cyklus Via aperta
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2.1.3 Osobnosta socialni rozvoj ve vzdlavacim a vychovném kontextu

e

Pro poteby blizS§iho rozebrani pojmu osobna@ssocialniho rozvoje je vhodné
se obratit na tzv. kurikularni dokumenty, které gmoj podroba analyzuji a
rozpracovavaji zadelem jeho zézeni do vzélavacich osnov a program

Ve vychovném a vz#avacim kontextu (fedevSim na Urovni témat rdmeov
vzklavaciho programu) se setkdme s pojem kompetenezi Mdborniky panuje
nejednotnost v definovani tohoto pojmu, ale velntieo® lze vyznam slova
kompetence chapat ve dvou rovinach. KlimeS definpgem kompetence jako
.pravomoc, rozsah pravomoci, opréwn, ¢i zpasobilost® (1998, s. 382). Ve druhé,
vyznamo¥ SirSi rovire mohou byt kompetence chapéany jako ,integrovaiéngsné a
multifunkeéni soubory ¥domosti, kognitivnich i praktickych dovednosti, {op% a
hodnot pedstavujicich potencialcinné jednat v daném kontextu a mohou byt jako
celek mobilizovany pro efektivni jednani jedincee@Co Strategy Paper, 2002).
Huc¢inova et al. (2007, s. 7) uvadi podobnou definj®lit kompetenci znamena, ze
¢lovek (Zak) je vybaven celym slozitym souboregdomosti, dovednosti a posipye
kteréem je vSe propojeno tak vyhadrze diky tomuclovék maze usgsSré zvladnout
ukoly a situace, do kterych se dostava ve studjraei, v osobnim zZivét Mit urcitou
kompetenci znamend, Ze se dokazemecitéuprirozené situaci fiméierg orientovat,
provadt vhodné ¢innosti, zaujmout inosny postoj“. S witym zjednoduSenim
muzeme tvrdit, Ze zkoumani jednotlivych kompetenahn@oskytne zakladni vhled do
struktury nadazené kategorie osobnossocialniho rozvoje.

Oblasti vztahujici se k jednotlivym kompetencirouspodrobg rozpracovany
v koncepci osobnostni a socialni vychovy Valent®01(). Nasledujici tabulka uvadi

vycet hlavnich oblasti.
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Tabulka ¢. 1

Oblast osobnostnich kompetenci = Zdokonaleni z&kladnich kognitivnich funk¢i

» Sebepoznani a tvorba vyrovnaného
sebepojeti

= Seberegulace a organizace vlastniho Zivota

= Psychohygiena

= Kreativita v kazdodennim zivét

Oblast socialnich kompetenci » Poznavani lidi
» Mezilidské vztahy
= Komunikace

= Kooperace a kompetice

Oblast moralnich kompetenci, = Hodnoty, postoje, mravni vlastnoskbveka,
hodnot a moralky prosocialnost, etika vSedniho dne
= Reseni probléi rozhodovaci dovednosti

v situacich se socialretickym potencidlem

Dostupné z: http://web.ff.cuni.cz/ustavy/pedagofpkges/cze/studium/osv.php
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= Oblast osobnostniho rozvoje

Osobnostni rozvoj se ke tykat zlepSovani a tréninku kognitivnich funkci,
které jsou nezbytné pro (gmé a efektivnireSeni problérin — tedy zejména oblast
pozornosti, pati, schopnosti nahlizet na problém z vice ulipohledu. (Valenta,
2006). Kompetence #eSeni problérin jsou chapany jako Klové a tvdi samostatnou
kategorii v sottasném vz&davacim obsahu RVP.

Sebepoznani a s nim souvisejici tvorba sebepgetialsi dlezitou slozkou
osobnostnich kompetenci. Je Uzce spjata se socidhozvojem a ostatnimi
kompetencemi. Jako stasti sebepoznani iheme chapat naputvdeni gedstavy o
sok¥ samém, porozudmi vlastnimu chovéani viznych situacich a schopnost rozpoznat
své postoje k okolnimu prdstdi (Valenta, 2006).

DalSi slozkou osobnostnich kompetenci jsou dov&iiinospojené
s psychohygienou. Mezi ¢n mizeme z#adit nap. schopnost organizace€asu,
sebekontroly, socialni dovednosti fmfiné Kk pedchazeni prozivani stresu
v mezilidském kontaktu, nebo schopnost éumajit pomoc fi potizich. Jedna se
predevsim o rozvoj dovednosti uplatnitelnydiiivsolbz samému (Valenta, 2011).

Autor také uvadi ndp oblast kreativity v kazdodennim Zi¢otspojenou

s pruznosti napdg schopnosti viét véci jinak, nebo tvéivost v mezilidskych vztazich.
= Oblast socialniho rozvoje

V této oblasti naleznentadu slozek, které se vztahuji k poznavani druhigih |
Jedna se o pokud mozndepné a komplexni vnimani druhéblmvéka, vzajemné
poznavani se ve skuginvnimani odliSnosti mezi lidmi a nachazeni vyhotchto
odliSnostech. Také porozwm chybam, kterych sefippoznavani lidi dopoustime (coz
zahrnuje poznani moznosti, jak jifedchazet) (Valenta, 2011).

Kompetence v oblasti mezilidskych vziase vztahuji fedevSim v p& o dobré
vztahy a chovani, které vede k potiptakoveého chovani, schopnost empatie a pohledu
na s¥t ocima druhého, ummi respektu, pomoci a podpory druhélitovéka a
srozungni s lidskymi pravy (Valenta, 2011).

Do oblasti socialniho rozvoje autoklefiuje velmi Siroky okruh mezilidské

komunikace, kter4 se dotyka a prolind praktickyvdemi ostatnimi oblastmi SOR.

2 Klicové kompetence na webu MSMT, dostupné z
http://www.msmt.cz/vzdelavani/skolskareforma/klieeikompetence
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V ramci okruhu komunikace je autorem identifikogéfada ditich témat.
Klicové jsou schopnosti rozpoznéni a vyuzivani videsapi komunikace (verbalni a
neverbalni komunikace, vyjmvani prostednictvim ¢innosti a skutk), dovednosti
scklovani a pijimani komunik&nich zprav, efektivni a aktivni naslouchani. Dadé p
ovladani specifickych forem komunikace jako je wddenonologu, vstupovani do
tématu, vedeni dialogu.i®zitym tématem je schopnost komunikovatad raznych
situaci (nap preswdcovani, omluva, informovani, vystlovani, odmitani,
vyjednavanijeSeni konfliki atd.) Rozvoj komunikaich kompetenci souvisi také se
znalosti efektivnich forem komunikace (bhapasertivni komunikéni strategie,
rozpoznani manipulace a vhodna obrana, fete a pozitivni komunikace) a tématy
Ilhani a pedstirani (Valenta, 2011).

Poslednim okruh vymezuje &weakladni formy skupinové interakce, schopnost
spoluprace, kooperace s ostatnimi a steme kompetice. Uzce souviseji s ostatnimi
tématy, pedevsim s komunikaci, seberegulaci, schopnostzoaata udrzovat furdki
vztahy aj.). V ramci okruhu autor vymezujedblasti. Jsou jimi individualni schopnosti
pro kooperaci: ,seberegulace v situaci nesouhladppru, apod., dovednost odstoupit
od vlastniho ndpadu, dovednost navazovat na druh@zdjet vilastni linku jejich
myslenky, pozitivni mysleni apod.” (Valenta, 20%$1,16). Dale socialni dovednosti pro
kooperaci: ,jasna a respektujici komunikateseni konflikti, podizeni se, vedeni a
organizovani prace skupiny” (Valenta, 2011, s. 46&tické dovednosti pro zvladani

situace kompetice a konkurence.
= Oblast moralniho rozvoje

Valenta (2011, s. 17) pod tuto oblast zahrnuje amdrvychovu, pedevsim
rozvoj charakteru, spravného chovani k ostatnimwajovani si hodnot. Tato oblast je
Uzce spjata s ostatnimi oblastmi osobnbstocialniho rozvoje a twdjejich nedilnou
souwtast, ale pro jeji zavaznost je fnovana samostatna kategorie. Meztdlia témata
této oblasti autor zahrnuje ,a) analyzu vlastnichizich postaj a hodnot a jejich
projevi v chovani lidi, b) vytvéeni po¥domi o moralnich kvalitach typu odpminost,
spolehlivost, spravedlivost, respektovani apodpapahajici a prosocialni chovani, d)

praktické dovednosti rozhodovani v eticky problentgich situacich vSedniho dne*.
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Shrnuti

Osobnostni rozvoj definuji jako takové jednani gSteni ¢lovéka, které vede
k vSestrannému a vzajerprovazanému zdokonalovani a kultivovani dovednosti
kompetenci a osobnostnich kvalit jedince.

Prestoze pod pojmem osobnostni rozvoj nalezngde nesourodych pojeti a
definic, které akcentujiaizné oblasti spadajici pod tento pojem, je moZnégamameni
prace chapu jako Kiové. Témi jsou gedevsim oblasindividualnich osobnostnich
kompetenci (nag. kognitivni funkce, poznavani vlastnich postojrozhodovani
v eticky slozitych situacich, oblast kreativity madginace, schopnost seberegulace,
schopnost sebereflexe) a oblasbcidlnich dovednosti a kompetenci(nag.
komunika&ni kompetence, schopnost spoluprace a kompeticengpani vlastnich

reakci v socialnich situacich, asertivita #eyee vystupovani).
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2.2 Larp

Larp je zkratkou anglického ,live action role plag*, neboli hrani roli nazivo.
Jedna se o kategorii her, které maji jako spgleprvek hrani role. iesre larp
definovat je v dob psani této prace pammé obtizné, protoze aktivity larp mohou
nabyvat mnoha forem. Hranice larpu nejsou §agymezeny a prolinaji sefadou
jinych her a zazitkovych aktivit.

Portal larpy.cz definuje larp jako ,ozteni pro specificky druh her, zaloZzenych
na hrani role. Vd&hto hrach ma kazdy hrgoridélenou roli rgjaké postavy, kterou
béhem hry ztvatuje, podobs jako herci na divadle. Oproti divadlu vSak nehtagi
pro divaka, ale pro sebe samé a své spateliréRedakce larpy.cz; n.d.)

Ve sborniku ze skandinavské konference o larputépunkt (2003) nalezneme
popis larpu jakozto ,formu hrani rolifipkteré &astnici gijimaji fiktivni osobnost a
hraji v @edem definovaném a fiktivnintipchu* (Backman, 2003).

Larp gipominé divadlo. Gastnici hraji své postavy sami pro sebe, na raxtil
divadelnich pedstaveni neni ve¢idine ¢eskych larg dopg'edu uteno jak jednotlivé
piibéhy dopadnou. VSe zalezi na rozhodnutich a intechkdir&na, kteti v larpu
vystupuji prostednictvim svych postav. Larpy se odehravajiizangch prostedich,
zpravidla vSak v realistickych kulisach, které ajvice napomahaji htdm vzit se do
svych postav (ndp na hradech, v historickych budovach, v upravenintkriérech
apod.)

Sandberg (2004) popisuje jako unikatni prvek lampu subjektivni publikum,
resp. publikum prvni osoby.ddstnik niize do hry pl& proniknout pouze tehdy, kdyz
se spolupodili na jejim vyti@ni, kdyZ se stane jeji s@sti. Podob&jako hry, ritudly a
kazdodenni Zivot, do larpu se musi vstoupit, nesbgim zcela obklopit a ozivit jej,
aby mohl byt plg zakouSen. (Sandberg, 2004)

Podrobg se popisu larpu a jeho mist definovani her&nuje Vargk (2010).

17



2.2.1 Prvky larpu

Podobs jako fadu postmodernich her a &leckych forem neni mozné larp
piesré vymezit a vyznét jeho hranice. ¥tSina sodasnychc¢eskych larf obsahuje
podobné prvky, které dohromady pomohou pochopitlazék stavbu dchto her.
Vyjimku tvoti larpy experimentalni, jejichZz adtopouzivaji jen skteré z uvedenych
prvku, jejich nezvyklé kombinacej pridavaji zcela nové.

= Hrani role

Role playing, neboli hrani role je spéhgm prvkem vSech lafpa je obsazeno
jiz vnazvu larpu. Definice podle Manifestu Dogm@ @Vingard & Fatland, 1999)
pojima larp jako ,setkavani lidi, Kiese mezi sebou vztahuji skrze jejich role ve
fiktivnim swvété. “Ucastnici larpu po dobu hry hraji role #jjmaji fiktivni charaktery
skrze které mluvi, jednaji a interaguji s postavastatnich hré&a.

Hrani role byva definovano jako Zma chovanici individuéalniho projevu
¢loveéka za @elem naplovani socialni role (Colman, 2008). Jedna se oviaktikdy
¢lovek veédone ¢i newdome imituje socialni roli, ktera prod&p neni charakteristicka.
(Collins, n.d.)

Skut&nost, Ze hr&larpu Ehem hry neztvdiuje sdm sebe, ale fiktivni charakter
(prestoZzetadu vlastnosti si do hry pochopitélpienasi) zdraziuji v sowasnosti
prakticky vSichni organizato ¢eskych larg. Toto se odrazi napv jednom zlanki

Manifestuc¢eskych organizatarlarpu M6 (Manifest M6, 2006).
»  Herni swvét

Hr&i larpu se pohybuji v readlném priedi, které tvéi podklad pro jejich
vzajemné interakce v ramci hrani role. Realné pedsttvai fyzicky zaklad pro
prostedi fiktivni, které hréi béhem hry pijimaji jako skuténé. Stanoveni fiktivniho
prostedi, tj. mista a&asu, kde se &l larpu odehrava je provedeno organizatorgdp
zatadtkem hry a byva ozkavano jako ,setting” hry. Volby settingu pro larfyvaji
velmi riznorodé, od fantasy literatury (fagwt Tolkienovy Stedozemnd) a sci-fi, fgres
historii a alternativni historii, zcela smySlergitggy vytvaené speciakhpro poteby
dané hry, po sdasnost. Fantastickéi nad@irozené prvky se v hernich &ech larg

nemusi objevovat, inspirace pro settingze vychazet z kazdodenni reality. Montola
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(2008) poklada fiktivni herni gV jako spojujici faktor vSech her s hranim rolierkt
proto nemohou existovat bez imagina¢asiniki.

Andresen a Nielsen (2013) pokladaji za jednu zedirh herniho designu, ktera
souvisi s hernim gtem tzv. scénografii. Tato dimenze pojednava o tdmjaké miry
voli organizatdéi larpu St zakeru herniho s¥ta. Na jedné stranse nachéazi tzv. 360°
iluze — herni st tvoii vSe, im hr&i prichazeji khem hry do styku. Pokud séilph
larpu odehrava ndpv prostedi stedowké tvrze, hra se odehrava se skoéetvrzi a
vSechny pedntty, se kterymi hré& piijdou do styku by rdly odpovidat realit daného
swta. V SirSim vyznamu pak 360° iluze zahrnuje veSkieterakce mezi postavami,
které jsou zpodokimy redl€, namisto symbolického vyjéehi. Nap. vyznani lasky
posta¥ jiného hré&e je zpodob&éno realnym vyznanim, namistdegoem stanovenym
mechanismem, nappiredani papirkwi Zzetonu (360°, 2013).

Opak pedstavuje symbolicky¢i minimalisticky pistup, kdy hré vénuji
pozornost a operuji jen &hi objekty, které jsou pro hruuatbzité. Objekt nize
piedstavovat pro pteby fiktivniho prostedi zcela jiny objekt (Andersen & Nielsen,
2013).

Stenros a Hakkaraien (2003, s. 56) pouZzivaji pajergeze, ktery v jejich pojeti
znamena ,to, co je v rdmci hry pravdivé“. Diegefiaidmec zahrnuje fiktivni prasdi
a casovou dimenzi (n&pudalosti, které se v hernimé¥ staly v minulosti). Nkdy se
také vyraz ,diegetické pragtdi“ pouziva ve vyznamwxohodnégi dané realit vysoce

vérné prostedi.
*  P¥ibéh

Prozivani a utv@&ni gibéhu je dilezitou slozkou kazdého larpu. Hrakteri
komunikuji a jednaji skrze své postavy v ramci feonswta, svoucinnosti utvéeji
piibéh larpu (resp. mnozstvi individualnichilgha postav). Vytvéeni zajimavého
piibéhu byvaradou hré&i vnimano jako cil hry. Existuje nesfs postug a pistupi
k hernimu designu, které vedou k wyiteni zajimavéhoifbéhu. Rizné druhy larpu se
znan¢ lisi vtom, jaky prostor a svobodu owuliovat gibéh hry hr&im poskytu;ji.
Organizatéi mohou nechavat velky prostor svokdu&u jednat, nebo mohou disxiu
pripravit scény, kterédmem hry budou heé proZivat.

Nekteré larpy vyuzivaji konceptu ,playing to lose“r{dersen & Nielsen, 2013),
ktery pracuje s vytu&nim dramatickych momeahnta zpravidla tragickychifbéha tak,
Ze hr& sam hraje svou postavu tak, aby jéjbgh dopadl Spath
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= |merze

Imerze je pojem, ktery se vztahuje k proZivantérdiZze byt definovan jako
»Stav mysli, kdy hré nepotebuje aktive potlatovat neviru ve fiktivni sit, ale kdy
hrani role plyne tak snadno #&irpzerg, jakoby skutén¢ byl postavou” (Meland &
Svela, 2013, s. 58f esky ekvivalent imerze by mohl byt rfaponor.

Kolem konceptu imerze se vede dlouhotrvajici akadea diskuze a jeho pojeti
zdaleka neni jednoztiaé. Nektefi teoretici imerzi pirovnavaji je konceptu flow
Mihaila Csikszentmihalyiho, ktery toto tzv. plynudéfinuje jako ,stav, ve které jsou
lidé tak ponoeni do utité cinnosti, Ze nic jiného se jim nezdauleZité"
(Csikszentmihalyi, 1996, s. 12). Tento naprosty ggodo ¢innosti je interpretovan
v kontextu larpu jako hrani postavy, nebo proZiviéktivniho herniho si¥ta (Holter,
2007).

Setkdme se i@dou jinych uchopeni pojmu imerze v kontextu largako
situani imerze niZe byt ozné&en pocit, kdy hré& citi, Ze naplno prozivaiipeh, do
kterého je ponieny. Nemusi se jednat pouze o ponor do charaktdeutaké do
piibéhu, herniho sita, daného tématu larpdi riznych socialnich interakci (Forge
debate, 2002; Forge debate, 2005; in Holter, 2007).

»= Herni mechaniky

Herni mechaniky jsou pravidla, kter4 upravuji iakee postav veik. Jsou
stanoveny fed z&atkem hry a vztahuji se k situacim, kde ma mit hmdpostava
rozdilné prozitky (Stark, 2012). Velmasto je takto upraven bojaSeni konflik mezi
postavami (naip pestni souboj postav @ie byt zastoupen pouzitim minihry s kostkami,
sex mezi postavami je reprezentovan masazi rukpogd.p Rizné druhy larpu se
piistupem k pouzivani hernich mechanik velmi odliShigkteré hry maji stanovena
podrobna a rozsahla pravidla upravujiéiSinu interakci mezi postavami, jiné nemusi

pouzivat mechaniky té¢h Zadné.
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2.2.2 Podoby larpu

Larp je ozn&enim pro velkou skupinu her a aktivit, které momabrat velmi

rozdilné podoby a formy. Setkdme se dzymi @istupy k tvorks larpové typologie.
» Trojcestny model

Pro obecné seznameni s podobami larpu je vhodjoestny model, zpracovany
Bgckmanem (2003)Jedna se o pokus st@ni mnoZstvi aspekt podob hrani roli do
jednoduchého modelu. Sotesdi se pedevsim na to, jak je hra hrana. Model poskytuje
popis ti raznych citi, které niize hra nabidnout (Pouchly, 2008).
sloZzkou hry. Ve starSim GNS modelu (Edwards, 2@@1yramaticky styl hry oztaje
jako narativismus Dramatické larpy jsou postaveny na hranf roleopoeé divadelnimu
pojeti, zamtené na vyhrocené vztahy, emoce mezi postavamijestévhrani cit.
(Pouchly, 2008) Hré& se snaZi hranim svych postav co nejvice vylepSibzvest
piibéh, hraji tedy zpravidla ,stmem ven“ k ostatnim h&am, tajemstvi a osobni
motivace postav jsou veadiproto, aby se co nejvice rozehraly.

Simulani (nebo také imerzivni) larpy maji zpravidla dyaumi cile. Prvnim je
vytvoreni co nejuvtitelngjSiho prostedi hry, prosednictvim realistického herniho
prostoru, kulis, ¥rohodnych kostyri hr&t. Nejvice cednym zazitkem je pak splynuti
hr&e s postavou, bez nutnosti si cokolikegstavovat a dinit tak zazitek z larpu co
nejvice podobny reatit Ve hre se zpravidla nevyskytuji (nebo se vyskytuji v co
nejmensi nie) tzv. neherni mechaniky, tj. pravidla a mechagisrkteré hréi
piipominaji, Ze se jedna o hru (itapetony péitajici hr&i body, kartéky jako zastupce
predneta atd.). Hr&i se WtSinou rozhoduji veite tak, jak by to bylo logické pro jejich
postavu (Pouchly, 2008). Nipmysleji tedy nad tim, jak by hru ddli zajimawjsi,
nebo dramatiéjSi pro sebe&i pro ostatni, ale jednaji vadtak, jako by se jednalo o
realitu.

Vyhravaiské larpy (pelozeno z angl. gamism) jsou z&eny na pekonavani
piekazek a vyzev, které organizatohry pifedem vytvéi jako zvladnutelné.

Vyhravaské larpy mohou byt také pojaty jako seagt, nebo soupeni vice stran podle

%V préci cituji Pouchlého (2008), ktery trojcestmpdel zjednodusil a popularizoval na webové seanc
larpy.cz Svou interpretaci pojmenoval Trojahelnikawnodel. Vzhledem k tomu, Ze tyto modely jsou
prakticky identické, budu v praci pouzivat zavedpojem Trojcestny model.

* Naraci Ize definovat jako proces vypéat.
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piedem danych pravidel (Vyhrasvi, 2008). \tSinou khem nich dochazi ke
konfliktim mezi hréi, ¢asto zpodobinych fyzickym bojem podle ditych pravidel a
zasad bezpmosti.

Pouchly (2008) chape trojcestny model jako zaklddmunikani klic mezi
hr&i. VSechny fi kategorie se pochopiteinv praxi prolinaji a Z@zeni konkrétniho
larpu do dané kategorie neni vzdy mozné&adinici larpu ¥tSinou inklinuji k ugitému
hernimu stylu, ktery jim poskytuje specificky dra&zitku.

Prestoze hodh zjednodusSuji, domnivam se, Ze kazdy herni styizenpo
Ucastnikovi pozadovat jiné schopnosti a kompetenca&:iyhravaiskych larg budou
pravdépodobré potrebovat analytické a syntetické schopnosti,éurspolupracovat
v tymu, orientovat se v problému a moznostech jsteni, atd. H dramatickych
larpi vyuziji spiSe verbalni a neverbalni komunikaci,énomvcitit se do postaveni

druhéhcgloveka atd.
= Larpy v Ceské republice

Koteny tuzemskeho larpu se daji objevit v mnoha talymfo hrach, které
vyuzivaly fadu prvki podobnych dneSnim lakm (hra v roli, rozvijeni fibéhu,
jednoduché kostymy). Taborové hry byly typické pntadeznické organizace jiz od
pocatku minulého stoleti. Pro podrafsi popis kdeni larpu je mozno odkazat na
Zapletala (2010). Larp se &aéa objevovat v gibéhu devadesatych let a je oviwvan
nag. vydanim stolni rolové hry Déadoups®, reedici dila J.R.R. Tolkiena a dostupnost
literarniho zanru fantasy, ktery zasadaovliviiuje podobu prvnich lafp (Moudra,
2010). V roce 2000 je zalozenotamské sdruzeni Asociace fantasy, jehoz cilem je
podpora ¢eského larpového prdsdi. V dolkd psané této prace existujeCeské
republice vice nez desetd@mskych sdruzeni zatienych na organizaci larpovych her a
desitky dalSich neformalnich skugin.

Cesti hr& a organizatti larpu rozaéluji larpy podle #znych kritérii.

V sowasné dob je mezi larpovou subkulturou ro¥dno rozliSovani mezi tzv.

indoorovymi a outdoorovymi larpy (Appl, 2011). TotozliSovani je zaloZeno na

%5 Stolni rolova hra (angl. tabletop rpg) je katefber, kde Gastnici pedstavuji postavy, ale celd hra se
odehravéa fevazi v jejich imaginaci. Na rozdil od larpu se tedyjarai stolu“. Ke hrani je §Sinou
zapotebi systém pravidel. Nejslaggim zahraninim systémem je Dungeons and Dragéaskym
ekvivalentem pak Did doug od firmy Altar.

® Jeden ze sezndmeformalnich skupin a a &tinskych sdruzeni je dostupny zde:
http://www.larp.cz/cs/komunita (6.4.2013)
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hernim progedi. Pokud se larp odehravéepdzrié v interierech (nap kryt civilni
obrany, byt, jesky® tan€ni sal, atd.), byva chapéan jako indoor larp. Akdeloavajici
se v exteriérech (n&pna louce, v lese, v aredlu hradu, atd.) byvajiatavany jako
outdoor larpy a zpravidla se jickastni ¥tSi paet tCastniki.

Dale se mezidastnikyceského larpu dZr¢ setkame se slangovymi ozeaimi
pro rizné druhy her. Toto rozteni reflektuji jiné prace o larpu velmikladns , naf.
Slapanska (2010). Pro peby této prace se v3ak stinému pehledu nerizeme
vyhnout.

Komorni larp je nejkratSim druhem larpu, doba nivae pohybuje vadech
hodin. Pget (tastniki byva strikt nastaven ESinou 5 — 20 lidi). Hré se zpravidla
na (ast ve ke nemusi ppravovat. Postavy byvaji dégdu gipraveny, @& a zapletky
jsou postaven na jejich vzajemnych vztazich. Omgaii by m¢li byt schopni po celou
dobu trvani hry sledovatinnosti jednotlivych hr& (Gotthard, 2010). Ve &sSin¢
piipadi se jedna o indoorové a dramatické larpkesRoze se komorni larp &aa na
ceské larpové scénobjevovat aZz po roce 2005, v gasnosti se jedna o @etnou
skupinu larf, kterou jiz rktefi hr&i i autafi vnimaji jako hlavni proud. Ne§Si
propagaci této formy larpu uskdtelo obtanské sdruzeni Court of Moravia. V @ob
uskuté&nénych komornich lanp a jejich p@et stale roste. \eské republice se ¥né
kona rekolik festivaki komornich larp’.

Swt je ozng&eni pro druh larpu, jejimz cilem je vyt fungujici iluzi
spole&enského systému (napv podolk meésta, ¢asti smysSleného gta apod.). Larpy
typu swt byvaji organizovany pro &Si paet hr&i a maji ¥étSinou komplexni a
obséahla pravidla upravujici interakce postav a inerechanismy (boj mezi postavami,
vyroba gedn®ta atd.). Ve ¥tSiné pripadi se jedna o vicedenni outdooroveé larpy
s cilem vytvdit uveritelné a vtahujici prosedi (nejblize mohou mit simwaimu
piistupu).

Bitva je ozna&eni pro gamistickou hru, ktera by¥aéskymi hré&i v nékterych
piipadech vnimana jako samostatna kategorie mimo &mpy/slem bitvy je boj mezi
hr&i, prostednictvim bezp&ych maketéi modeli zbrani. Boj byva upraven podle
piedem danych pravidel. Hrani role byva omezeno nainmim, smyslem hry je

" Nap. festival Larpvikend, http://www.larpvikend.cz/festival Hraj larp, http://hrajlarp.cz/festivall ;
festival Mezi s¥ty, http://larpypardubice.cz/mezi-svetytada dalSich.
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porazka souge v boji. Bitev se #3inou &astni &tSi patet hr&u (od rekolika desitek,
po stovky az tisice héd) a trvat mohou i &olik dni.

M¢stsky larp je ozneni pro druh larpu, ve kterémcastnici hraji role
v meéstském prosedi mezi véejnosti. Mize se jednat o kratkodobé akce, nebo
dlouhotrvajici hry, Bhem kterych astnik hraje larp s@asré s Eznymi ¢innostmi,
kdy chodi do prace¢i do Skoly. Mestsky larp je v sotasnosti WCeské republice
ne@ilis rozSfenym druhem larpu. &teré nestské larpy maji blizko k tzv. pervazivnim
hram, kterym se budemenovat pozdii.

V pribé¢hu devadesatych let a c&kem tisicileti se vyskytovalo jeStekolik
druhi larpi (nag. ,druzinovky“), nebo souhrnné oz¥eni pro larpy tzv. ,tevarna“,
které se ale dnes v podstaevyskytuji a nepouZzivaji.

Uvedené druhy larpu ne¥grpavaji sotiasnou ¢eskou larpovou scénu a
v mnoha pipadech se jednotlivé druhy larpu prolinaji. Hrypmemezi éiznych gistupi
a experimenty s druhy lakigoyvaji rekdy ozn&ovany terminem crossover.

» Larpy v zahrani¢i

Prvky larpu nizeme nalézt mezi négnéjSimi formami her jiz od star@ku
(Muller, 2011). Pro larp typické poznévaci znakggn hrani v roli, diraz na pibeh,
vytvoieni ,alternativni* reality) mZeme nalézt v mnoha aktivitach iip historii,
vhodnym gikladem je napp Comedia dell’arte. Hry s oztenim larp vznikaji ve druhé
poloving dvacétého stoleti n@znych mistech nezavisle na gpkétSinou inspirovany
stolnimi hrami na hrdiny. Historii her ve Velké Bmii se ¥nuje nap. Hook (2008).
Tresca (2011) mapuje podobu a vyvoj larpu ve Spajerstatech. Stenros a Montola
(2010) dokumentuji larp ve Skandinavskych zemialawP Skandinavie fedstavuje
kulturni oblast, ve které se larp vyvinul do svélgytpodoby kreativniho média a je
povaZzovan za s@ast Zivotniho stylu (Appl, 2011). V posledni dekadliviiuje ceskou
larpovou scénu skrze hry a poznatky ziskaegkymi &astniky skandinavskych
larpovych konferenci. Dale bude uveder&aiik druhi larpa prejatych ze zahradi, se

kterymi se niZeceskych hrd v sowasné dob setkat.
Jeepforma

Jeepforma je specifickym druhem larpu. Naleznemeénv prvky stolni rolové
hry, perform&niho ungni, psychodramatu a improvigaho divadla. Z vySe uvedenych

larpovych forem ma nejblize komornimu larpu. Jesp#o stavi na prvni misto
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vyprawni pribéhu. Na rozdil od jinych forem larpu nepracuje siainimi prostedky,
nag. vérohodnymi kulisami, rekvizitami, kostymy, atd. (Kesigk, 2008) Nkteré
jeepové hry vyuzivaji alegorickych (metaforickycpjostedki k vyprawni, napg.
Druha s¥tova valka nize byt zpodob¥na cajovym dychankem (Amefan gichazi
pozd). Herni progsiedi byva nazri#no pouze symbolicky (mistnostuge byt
piedstavovana lepici paskou na zemi). dHsd nenechavaji Zadna tajemstvi pro sebe a
hraji snérem ven. Kltova je rychlost utv&ni @ib¢hu, hra by mla ,bézet stale
kupredu®. V piibeéhu hry se mohou émit scény a odehravaizna djstvi, podobsg jako

v divadle. Hréi je dovoleno do hry finaSet podéy, které nemusi souviset s hernim
swtem, tzv. metahra (Jeepform, n.d.).

Jako piklad jeepformové hry izeme uveést larp Fat Man Down (Jstergaard,
2009). Ustednim tématem hry Fat Man Down je ,spravné chokamstatnim lidem,
bez ohledu na jejich barvuike, etnicitu, etické nebo politické postoje. Betedh na
jejich vahu“ (dstergaard, 2009, s. 2). Principem jer vysmivani se htd hrajicimu
Ustedni charakter - obtloustlou postavu (fat man).cHnéze posmich ukorit tim, ze
si vezme soust@okolady. Tato Uleva je ale pouzecdsna, spoluhtd v posngéchu
pokraiuji. Hra kor¢i scénou poibu Ustedni postavy. (Dstergaard, 2009) Hra byla

vyvijena s cilem vytviit vzdélavaci hru se seberozvojovym potencidlem.
Pervazivni hra

Pervazivni hry byvaji chdpény jako gdést neéstské kultury. Jedné se o takove
typy her, které gakym zpisobem pesahujicaso¥ a prostoro¥ ohrantenou situaci
hry (nag. setkani patel za delem hrani deskové hry nebo larpu) a mgsiherni
realitu do reality kazdodenni. Takové rdesi byva prostorov&asove nebo socialni
(Montola, Stenros, & Waern, 2009). Herni prostorna&e vztahovat na rozséhlou
oblast, nafh mésto, univerzitni kampus atd’asové roz$eni znamenda, ze hra se
negrerusuje, ale probiha paralélrs dalSimi aktivitami (Skola, prace, cestovani).
Socialni roz&eni znamena, Ze \kterych hrach je do herni situace vtahovana
vefejnost, & jiz jako divaci nebo &astnici. Pervazivni hryasto vyuZivaji internetu a
mobilnich technologii. Mstské larpy se ve &Bin¢ pripadi prekryvaji s kategorii

pervazivnich her.
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2.3 Larp a osobnostni rozvoj

Vétsina larpovych akci je v sdasnosti VCeské republice j@déna organizéatory
pochazejicimi z larpové subkultury, ktera akce pigge viceci mére ,pro sebe” a
piedevSim pro zabavucastniki. Tuto subkulturu a #edevSim jeji komunikaci v
prostedi internetfi zkoumal Appl (2011).

Hr&i uvadiji jako motivaci se lanp Gcastnit nap. ziskani spokanych zazitk,
naphovani poteby seberealizace, setkavanirételi, adrenalinové zazitky a aktualni
pozitky, zabavu a zému (Moudra, 2010).

Prestoze je larp vnimarnrgdevsSim jako volntasova aktivita zadglem zabavy,
je ztejmé, ze svou povahoucéastnikim prinasi vice, nez pouhé pobaveni. Nap
naphovani poteby uznani je spojeno s awanim za dote zahranou roli v larpu,
nebo chovani, které obohacuje ostatnim hru (tamtdi:i rovnéz zmiiuji motivaci
k Ucasti tykajici se pateni, které si z larpu odnasSeji. Taire nap. znamenat moznost
vyzkouSet siitzné role a situace, které p@gdnohou edstavovat pomocipreSeni
podobnych situaci ve skét@m zivo¥ (Ciniburk, 2009, in Moudra, 2010).

Larpové aktivity jsou ve &tSin¢ pripadi vnimany jako odpsinek a kondek,
jejich (astnici ,mti za zabavou, rozptylenim a kamarady* (Novakovd, 22G. 30).
Potencialni pesah larpu do oblasti v&@dvani nebo osobnostniho rozvoje byva
Ucastnikycasto chipén jako nezémy, ¢i vedlejSi produkt aktivit.

P¥inosu aktivit larp pro osobnostni rozwjjeho didakticky potencial prozatim
neni [ilis dok‘e zmapovan a existuje jegkolik studii, které mohou poskytnout nahled
do problematiky. Uchopeni larpu je vzhledem k vefinbkému spektru aktivit obtizné.
Podobrt také nejednotny koncept osobnostniho rozvdje,casto velmi obech
definovany ,didakticky zamr* stéZuje orientaci v tématu.

Merildinen (2012) proved! studii na 161 finskyctatich larpu. Zkoumal efekt
Gcasti na aktivitach larp v kontextu sociéalniho a taeriho rozvoje. Autor se zatfil
piedevSim na vliv larpu na rozvojrquistavivosti, empatie, e inteligence a
sebehodnoceni. Své hypotézyeam koncept empatické inteligence, kterou chage ja
schopnost ,vyuzivat azné formy inteligence a citlivosti zaceélem efektivniho
fungovani s ostatnimi lidmi“ (Arnold, 2005, in MEiinen, 2012, s. 51).

8 Mezi komunitni stranky p#t nag. portal http://larp.cz/, http://larpy.cz/, httpatpovadatabaze.cz/ a
jiné. Hojns jsou vyuzivany socialni sitpredevsim skupiny o larpu na siti Facebook,ipbpfyland.cz.
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VétSina respondefitshodi uvedla, Ze vnima larp jako velmiiposny pro
rozvoj socialnich dovednostifgalevSim spojenych s fungovanim ve sk&piAutor
zminuje predchozi vyzkumy, které dochazeji k podobnymérém (Bowman, 2010;
Karwowski & Kostynsky, 2008, Simkins & Steinkuehlen Merildinen, 2012) a
ukazuji , Ze aktivity larp poskytuji vhodné pii@sti i dostatek filezitosti k pozitivnimu
rozvoji mezilidské interakce a skupinovych dovedhos

Prevazna wtSina respondefituvedla, Ze jim larp umdkije prozivat negativni
emoce Vv bezpmém prostedi a mensi polovina responderse dokaze diky hernimu
z&zitku vypdéadat s negativnimi emocemi &mého Zivota. Fesre ¢tvrtina respondeiit
scklila, Ze ¢asto progednictvim larpu zkouma sveé etimd reakce (Merildinen, 2012).
Autor dale uvadi, Ze h¢alarpu vnimaji suj konicek jako vhodnou platformu pro
experimentovani se svymi socialnimi rolemiaanymi osobnostmi (Merilainen, 2012).
Postavy, které si héav larpu voli, byvaji zpravidla odliSné od nichnsatnych. Jevicka
(2010, s. 23) se ke stejnému tématu VigigEnasledové ,Rada hréa larpu prohlasuije,
Ze je pro @ larp reco jako trenazér socialnich dovednosti. Na b&zfpgude si totiz
mohou vyzkouSet jednani, které by prownpracovnim prosédi mohlo byt stresujici,
nebo nevhodné.cloveék si vyzkouSi dané jednani v situaci, ktera mé éeina on nize
sledovat dopady svého jednani.”

Vice nez polovina respondéngminila, Ze zkuSenost s larpem zlepSila jejich
schopnostieSeni problérin (Merildinen, 2012), coz byvé&kterymi autory pipisovano
zkuSenosti ,ztvarovani postavy, které umidje vykrait z obvyklych stereotyjp
mysSleni a jednani a ddva moznost nahlédnouteBanou problematiku z jiného uhlu
pohledu (Novakova, 2012).

Na neposlednim misMerilainen (2012) uvadi, Ze respondenti vnimagpskeni

piedstavivosti a kreativity, kter&ipuzuji pra¢ Ucasti na larpech.

2.3.1 Reflexe

K tomu, aby byl potencial titého zazitku co nejlépe vyuzit a stala seég n
zpracovana zkusenost, ktera bude mit prodhatiyocloveka piinos, je zapdebi zazitek
reflektovat, pemysSlet o 8m a ziskavat zZfinou vazbu na své jednani od ostatnich.

Pro zazitkovou pedagogiku, intetak psychologicky vycvik, WwtSinu
terapeutickych sira atadu dalSich aktivit tvid reflexe neodmyslitelnou ssast celé
¢innosti. MiZzeme |i definovat jako ,prostor pro sdileni pécia zazitk“, ktery

umoziuje zgEtnou vazbu pro dastniky aktivit a instruktory. ,Reflexe by da také
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zviditelnit piipadné problémy, hla¥nco se tg¢e skupinovych vztal) a ddvat moznost
tyto problémy ujasnit. S@asti reflexe by ®lo byt poweni ze zkuSenosti a jejich
pienos do Bzného Zivota.” (Pelanek, 2008).

Vyznam reflexe ositluje teorie zkuSenostnihoceni podle Kolba, fedevsim
jeho model znamy jako Kolly cyklus (Franz, Zounkova, & Martin, 2007). Grafick
byva znazorén jako spirala, na které se nachazi jednotlivéiatakluSenostnihodeni.
Po nové zkuSenosti nasleduje rozbor, tedy ohlédraufifibéhem konkrétni zkuSenosti
a nasledné zhodnoceni. Jako obecny cil procesaxedflyva pokladano uvéai zazitk
do souvislosti, interpretace prozitého a podpoh@osti @it se ze zkuSenosti a chyb.
(Pelanek, 2008). Reflexi je mozno také chapat jalatni situaci, ve které se zkuSenost
¢i zazitek zhodnocuje (Valenta, 2006, in Kidka 2011).

Zaneteni reflexe nmize byt fizné. Mize byt cilena na zkuSenosti jednotlivce
(osobni prozitky, sebepoznani, pojmenovani viaktnéakci), celé skupiny (skupinova
dynamika, komunikace, role a vztahy ve sképipog. na konkrétni téma (nazory a
postoje zdastrenych, ohraniend témata, ktera sec¢hHem reflexe rozebiraji a
pojmenovavaji).

Reflexe ¥tSinou probihd formou diskuze a pokladanim otéz€kni ale
vylouéeno i jiné pojeti, nap prostednictvim hrané scénky nebo spwleu tvorbou
(malovanim, pop jinym vytvorem) (Pelanek, 2008).

» Reflexe na larpech

Do nrekterych projeki, predevSim z oblasti komornich Idirp jeepformy a
vyukoveého larpu (edularp — viz. nize), byva refleadirnuta jako saast aktivity. Bez
reflexe nemusi byt samotna hra préastniky tak pinosna (Hermochova, 2004, in
Kolatik, 2011).Rada organizéatdrlarpu, ktei chiji vytvéiet hry s ukitym presahem, si
toto uwdomuije.

U wetSiny larpa organizovanych pro zabavuiggevsim velkoformatovych &t
¢i bitev, neni vsotasné dob obvyklé reflexi prova&. Divody mohou byt
organiz&ni, tykajici se zejména pm astniki (provedeni reflexe i ve &Sich
skupinkach pedstavuje u stovek lidi z#ay logisticky problém). Déale pakcastnici
samotni nemuseji mit zajem své zazitky sdilet nelzebirat. Larpy byvaji vnimany
jako volna@iasova aktivita, jejiz potencialnirgsah neni pro héa hlavnim dvodem
k G¢asti. Na neposlednim mésie to ¢asto nezkuSenost organizdiar reflexi, pipadré
jejich rozhodnuti takovouto reflexi neprowdd Organizovani lanp se \nuji lidé
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raizného profesniho a zajmového zdiemi, kté¢i nemuseji mit dostatek informaci o
provadni reflexe a jeji dlezitosti.

Na wtSiné akci hr&i dostavaji zptnou vazbu od ostatnichtastniki o svém
chovani, pipadré své zazitky a zkuSenosti rozebiraji sami mezi ggimoskokeni hry.
Sdileni zazitk mezi hr&i larpu je nedilnou saidsti asti na akcich a byva obsahem
diskuzi @i setkavanich larpové subkultury i mimo aktivitynsatné. Lze konstatovat, Ze
urcita mira reflexe mezi htélarpu probiha, i vfipac, Ze neni reflektovani zazitk
zarazeno do programu organizatory. Jednou z otazekolktse zabyvam v empirické
casti prace je zkuSenost beaa organizatora larpu s reflexi.dily v jakych podobach se
reflexe na larpovych akcich vyskytuje, je vSak téraasamostatnou praci.

2.3.2 VyuZzivani potencialu larpu pro osobnostni romje v praxi

V posledni dek&tl se objevuji organizace, tdnska sdruzendi organizatdi,
ktefi s potencidlem larpu ¢dome pracuji a ciled pripravuji larpy zamiené na

vzklavani &astniki a jejich osobnostni rozvo.
= Edularp

Edularp je termin pouZzivany pro ,takovy druh pemgigké aktivity, ktery
pouziva live action role playingu (hrani role naiyako studentovy aktivity, fimo
spojené s pedagogickym z&mm vzdlavanici terapie. Larp je chapan jako specificka
forma hry, ktera je uzitma pro vzdlavani a podporuje osobnostni rozvoj a proces
uceni“ (Elin, n.d.).Asi nejrozsahlejSim vyuzitim edrpu ve vzdlavacim procesu je
Danska internatni Skola Jsterskov Efterskole, k@ jaktivity larp pimo zapracovany
do Skolnich osnov. Larp je pouzivaiegevsim jako metoda motivace #dée studiu a
prostedek zatraktivéni wiva v jednotlivych tematickych blocichtiBehy jednotlivych
larpi umoziuji obohatit @ebni latku o pdebny kontext a ukazat zaék v praxi
vybrané oblasti &iva.’ V seském prosedi je moZzno jmenovat napedularp Misie
MDCXLI ' jehoZ cilem bylo studeirn historie prohloubit znalosti aipliZit obdobi
prvni poloviny 17. stoleti v Paraguaji. Larp byhlieovan v ramci projektu ,Inovace

studia historie na Filozofické fakalMU.*

° Webové stranky Skoly jsou dostupné v Darititip://osterskov.dk/
% \Weboé stranky projektu jsou dostupné http://misiexli.larpard.cz/

29



3. METODOLOGICKA CAST

3.1 Cil vyzkumu

Aktivity larp jsou (&astniky ¥tSinou vnimany jako ifinosné a poditné pro
osobnostni rozvoj, nicménjejich potencial v této oblasti zatim nebyl¢eském
prostedi podroba empiricky zkouman. Doposud bylo napsano okolo dtiaeskych
akademickych praci {pvazre bakaldskych), které se &auji larpu a pibuznym
aktivitam* Nekteré z tchto praci zkoumaji ffnos aktivit larp pro &astniky, ale
doposud nebyla teském prosedi provedena studie, ktera by poskytla zakladmiecd
pro dalSi zkoumani larpu z hlediska osobnostnikeage.

Cilem prace je poskytnout nahled na aktivity lagperspektivy jejich potencialu
pro osobnostni rozvoj. Pojem osobnostniho rozwejeejmi Siroky a zahrnuje zdandiv
velmi vzdalené oblasti (jako je napvytvaeni zdravého sebédomi, kreativni
schopnosti, ¢i klicové kompetence vztahujici se kwvyi®di fungujicich vztain
s ostatnimi lidmi). Larp je rowz velmi obsahlou kategorii, do které spadaji odeseb
odlisSné hry a aktivity, jejichz spaleé prvky byly vyjmenovany vyse.

Prace si klade za cil poukazat na ty slozky osstmiloo rozvoje, které ma
sowasnycesky larp potencial v jehocastnicich rozvijet. Mym zatrem je sousedit
se na zkuSenost & larpu, ktery sednuje tomuto kortiku jiz delSi dobu a ziskat od
n¢j jeho vypowd’ o jeho osobni zkuSenosti a nazor tgs, ktery podle & larp pro
Gcastniky ma. Druhym dhlem pohledu, ktery v praciuberpotaz, je zkuSenost
dlouholetych organizatérarpu a jejich nahled na potencial larpu pro osmi rozvoj
ucastniki.

Smyslem préce by &hbyt prozkoumat vztah aktivit larp a osobnostnibavoje
a poskytnout zakladni ramec poznatke kterého bude mozno vychazét galSim
vyzkumu. V dols, kdy se hledaji a zav§id nové metody projektové vyuky, zkoumaji
se moznosti, jak podporovat osobnostni rozvojanych fazich Zivota a viznych
profesich, larp rnize pedstavovat zajimavou inspiraci a zdroj novych me#ngak

pracovat s jednotlivci i skupinami.

! Tento seznam je dostupny z http://www.larp.czipsdanky
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3.2 Vyzkumné otazky

Hlavni vyzkumné otazky fiteme formulovat nasledo¥n

1. ,Jak vnimaji piinos larpu jeho dastnici a co si z aktivitienaseji do svého
Zivota?*
2. ,V jakych oblastech osobnostniho rozvoje mohou ktiitity larp nej\etsi

potencial?

Zodpowvzeni Echto dvou otazek by &b ukazat na potencial larpu byt pro
Ucastniky &¢im vice, nez jen volr@sovou aktivitou zadelem zkraceni volnéhéasu
a pobavenim. Jetgmé, Ze dGastnici larpovych aktivit mohou jmenovaadu
nejrizngjSich @iklada prinosu larpu, které se nemusi tykat pouze osobrmstozvoje.
Vypovedi castnili proto bylo pateba opatré srovnavat s uvedenymi kategoriemi

osobnostniho rozvoje a hachazetség/body.
Préace si klade za cil zodp@eni rekolika vedlejSich vyzkumnych otazek:

1. Jak vnimaji potencial larpu pro osobnostni rozugjamizatoi? Existuje @jaky
rozdil mezi jejich thlem pohledu a zkuSenostéifa

2. Vnimaji @astnici a organizaté larpu rozdil mezi jednotlivymi druhy larpu
v kontextu jejich finosu pro osobnostni rozvoj?

3. Jakym vztafim mezi osobnostnim rozvojem a aktivitami larp byda

v budoucim zkoumanémwovat pozornost?

3.3 Metoda vyzkumu

Zvolené téma je v neakademickém predi zn&né diskutovano. NejrznejSi
nazory na finosy larpu pro osobnostni rozvojibeme sledovat na setkanich dira
organizatoit larpu, v prostedi internetové komunikacelanki pojednéavajicich o larpu
atd. Akademicky vSak tstava larp oblasti zkoumanou p&nme malo. Tématu
osobnostniho rozvoje a larpu sénuje pouze #&olik zahranénich ¢lanki.V ¢ceském
prostedi se jej okrajo¥ dotyka rgkolik bakald&skych a magisterskych praci o larpu.

Vzhledem k malému mnozZstvirquichoziho vyzkumu a povaze zkoumaného
problému jsem se rozhodl pouzit kvalitativiiispup. Klicovymi pojmy tohoto gistupu
jsou ,ne-kvantifikace a ne-kvantifikovatelnost wassti zkoumanych fenomé&masi

vnitini a vrEjSi reality” (Miovsky, 2006, s. 17). Osobnostni vog je velmi obtizné
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jakkoliv kvantifikovat ¢i presre méfit. Kvalitativni pristup je mozZno chapat jako
~proces hledani porozuini zaloZeny naiznych metodologickych tradicich zkoumani
daneho socialniho nebo lidského problemu” ve ktepéymkumnik vytvai komplexni
holisticky obraz, analyzujeizné druhy text, informuje o nazorechc¢astniki vyzkumu
a provadi zkoumani pozenych podminkach” (Creswell, 1998, in HendI)20s. 25)
Nekvantifikovatelna podstata osobnostniho rozvajepoteba komplexniho
porozungéni mozného finosu larpu byly hlavni i/ody pro volbu kvalitativnino
piistupu. Zodposzeni vyzkumnych otazek by &o poukazat na iezité souvislosti
mezi aktivitami larp a osobnostnim rozvojem, poskwt hlubSi vhled do celé
problematiky a pojmenovat takové oblasti, kteréémathysluplné zkoumat za pomoci
dalSich kvantitativnich a analytickych metod (Heradl05).

3.4 Vyzkumny soubor

Definovani populace, které se zkoumana problemadfika, je v tomto fpact
ztizeno w®kolika skuté&nostmi. Prace se zabyva hledanim odpdvna otazky
souvisejici s aktivitami larp. &stnika larpu neni je nicm&obtizné definovat, protoze
se tchto aktivit je mozZno &astnit téndt v jakémkoliv vku (pokud bereme v potaz hry
piipravované pro zaky zakladnich skol). Mnoho tanpa stanovenou minimalni hranici
U¢asti okolo 15 - 18 let. Zadna dalsi omezeni aktilarp nemaji, pokud nevyplyvaiji
z povahy aktivit a fipadného handicapucdastnika (nap nekteré hry s atnimi a
pohybovymi prvky mohou omezovatastniky indisponované po pohybové strance, hra
vyZadujici vizudlni orientaci v terénuiie znevyhodnitlovéka se zrakovymi obtizemi
apod.). Dalsim omezenimude byt nap. vysoky k. Larpu se tedy fiZe Eastnit
témei kdokoliv, coz tak&asto proklamuji &které webové stranky informujici échto

aktivitach*?

3.4.1 Proces vy®ru vyzkumného souboru

Respondenti vyzkumu byli vybrani na zaldaatkolika kritérii, kterd souvisela
s povahou vyzkumného problému.fidtupi ke zkouméni potencidlu larpu pro
osobnostni rozvoj je jistvice, nicmén pro zodpo¥zeni vyzkumnych otadzek se jako

nejlepSi moznost jevilo zkoumat vyl jizZ zkuSenych &astnili a organizatar larpu,

12 pristupnost larpu velmi Sirokému spektrdagtniki proklamuji nap. webové stranky datanského
sdruzeni Court of Moravia (dostupné z http://v-dl ) nebo portdl larp.cz (dostupny z
http://www.larp.cz/cs/info )
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ktefi mohou své nazory na larp podloZzit dlouholetymisgnostmi a zhodnotitimos a
potencial aktivit z dlouhoda@si perspektivy. K tomuto rozhodnuti se véa¥ada
omezeni a prawgpodobnych metodologickych problémkteré budou rozebrany nize

v diskuzi.
Kritéria pro vykEr responderit byla nasledujici:

=  Minimalni vk 20 let

» ZkuSenost s hranim larpu po minimalni dofuett

» Pop. také zkuSenost s organizovanim larpu po mininddibu i let
= Ugast na nejménhdeseti larpovych akcich

Kritérium minimélniho ¥ku bylo zvoleno vzhledem k povaze zkoumaného
problému. Pro péeby této prace jsem se rozhodl zkoumiadpvSim potencial larpu
pro osobnostni rozvoj mladé deégpsti a pozdjSim wku. V obdobic¢asne, sedni i
pozdni adolescence prochazi osobnost mladdétwika fadou promin, po strance
biologické, kognitivni, socialni afpdevsim v souvislosti s vyvojem identity a osobinost
(Vagnerova, 2005). Zkoumani vlivu larpu na adolestehr&e by velmi rozSovalo
povahu zkoumaného problému. Mip¢hu pozdni adolescence (a&egevSim rané
dosglosti) jsou jiz mladi lidé schopni komplexgiho gemysleni a nahledu na sebe
sama a fedevsim na vnimani vliastniho ja (Coleman & Henaop0).

Proces vybru vyzkumného souboru probihal nasledovifo stanoveni kritérii
byli diky autoro¥ ¢ast&né obeznamenosti s larpovou komunitou vybrani avesii ti
respondenti, ki¢ sphovali vySe uvedena kritéria. Titditprvni respondenti sehrali
tlohu tzv. gate keepii(neboli strazé brany). Siegle (2002) definuje gate keepery jako
osoby, které usnadji pristup vyzkumnika do zkoumané skupiny. Wpac této prace
se jednalo fedevsSim o dopoteni dalSich potencialnich respondentoto ,oteveni
dvei“ mezi zkoumanou skupinu hté a organizatar larpu nebylo fliS obtizné
vzhledem Kk autorav kontakfim uvnit komunity, nicméa piispélo k nalezeni
nejvhodrigjSich respondent Nésledné odkazovani na dalSi respondentytb¢pu
vyzkumu je mozno chapat jako pouziti metodyhave koule, ktera je dle Miovského
(2006) jednou z nefizrgji pouzivanych metod vydou vzorku v oblasti kvalitativnich
metod a pro cil této prace naprosto dagiai. Dopordenych respondeintbylo vice,
nez tvdi zde prezentovany vglovy soubor. Pro vy mezi jednotlivymi

dopori&enymi hr&i a organizatory larpu byloflédnuto k informacim od kiovych
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informatof, tj. téch respondeit ktefi osobr a hloul&ji znaji navrhované respondenty
a dokazou ,diky vhledu ukézat na jedince, tiktenohou poskytnout hodnotné
informace” (Siegle, 2002).

UZitetnou pontickou @ tomto vyksru mi také byl projektCeskoslovenské
larpové databaZ@ ktery obsahujé¢adu informaci o uskutesnych larpovych akcich,
jejich (kastnicich a organizatorech.

Reprezentativhost vy¢bu je @i pouziti kvalitativnich vyzkumnych metod
otazkou takové volby respondéniejichz vypowdi budou dostatan¢ pestré a budou
pokryvat zkoumany problém z vice Glpgohledu, odréZet&Sinu dilezitych fenoméa,
zkuSenosti a detail Velikost souboru nema byt stanovengedem, ale maji byt
pridavani respondenti tak dlouho, dokud nejsou zigkdata dostate¢ saturovana.
Toto teoretické nasyceni, kdy seestavaji objevovat nové zkuSenosti a informace je

mozno chapat jako znameni, Ze je vzorek dostateprezentativni (Miovsky, 2006).

3.4.2 Charakteristika vyzkumného souboru

Koneiny paiet respondefit ve vyzkumném souboru nebyliggem ugen.
Naznaky utité miry teoretického nasyceni setaly objevovat v pibéhu analyzy dat

Sestého respondenta. Kéng paet respondeiitje 11.

= V¢k responderit se pohyboval od 21 do 39 letaRerny vk byl 27,6 let.

» Pramérné doba hrani latpbyla 8,6 let.

= Patet odehranych lafp responderit se znané liSi. Respondent s nejmensim
poctem absolvovanych her secastnil 11 larf, respondent s nejvysSimdbem
absolvovanych her uvéliislo pres 150 odehranych larp

= Mezi respondenty bylo celkem 9 miud 2 Zeny.

= Nedavnou, intenzivni nebo dlouhodobou zkuSenosganizovanim larpu o
celkem 8 respondeint 3 respondenti se hetastni pedevsim jako hed, popr.

pomocnici organizace.

Prehled respondeiitve forne tabulky je k dispozici nize. Mistorgedivek, i
jmen jsou v nasledujiciatastech této prace uvady kody respondent Kod je sestaven

z pohlavi a ¥ku respondenta.

13 Dostupny z http://larpovadatabaze.cz/
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Tabulka ¢.2 — prehled respondend

Kod respondenta/ky | Pohlavi| \k | Vzdélani | Organizator
M29a M 29 VS Ano
M25 M 25 VS Ano
M24a M 24 VS Ano
Z25 Z 25 VS Ne
M29b M 29 sS Ano
M24b M 24 VS Ano
M33 M 33 SS Ano
M39 M 39 sS Ne
M26 M 26 VS Ne
Z29 Z 29 VS Ano
M21 M 21 VS Ne

3.5 Metoda sléru dat

Jako metodu siu dat jsem zvolil formu moderovaného interviewdyte
rozhovoru, ktery jetfizeny takovym zfisobem, aby odpovidal & a &elim
vyzkumné studie (Miovsky, 2006). Forma polostruttaného rozhovoru umodvala
prozkoumat dané téma dostai® do hloubky a pruzh reagovat na odpedi
respondenta. V jb¢hu dotazovani jsou respondentovi pokladany spé&éifickruhy
otazek, kterymi je mu vymezovanociié schémati kontext pro vyjagovani svych
nazofi a svého pohledu na problematiku (Miovsky, 2008ndpem je tedy stanoveni
uréitého ramce, ve kterém respondentlgg a vyswétluje své vlastni porozuéni

problematice, prostdnictvim vlastni terminologie (Patton, 1987).
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Respondenti byli osloveni e-mailem nebo na skaotéini sf. Byl jim nastirn
smysl vyzkumu, ktery byl formulovan jako ,dotazovéma esah larpu do skuteého
Zivota, @inos larpu pro &samotné i ostatni htd"“. Respondeiitn, ktei zarove hrali i
organizovali larpové aktivity bylo steno, Ze se&ast rozhovoru bude tykat také jejich
pohledu na moznéresahy larpu z pohledu organizatora ausgb, jakym pipadré
tento gesah realizuji¢i ve svych hrach reflektuji.”

VSechny rozhovory byly provedeny priednictvim program Skype a
Teamspeak, bez vyuziti funkce videohovoru. Vzhledediouhodobé neftomnosti
vyzkumnika vCeské republice nebylo mozné vést Zadny z roziowasobi. Ve
vétSine pripadi odpovidali respondenti z domu nebo z prace pedsictvim osobniho
pocitace. Zaznam rozhovoru byl fimovan programem MP3 Skype recorder, ipop
funkce zaznamu rozhovoru programu Teamspeak. lval#iznamu byla ve vSech
piipadech dostatea. Bihem skru dat nebyly zaznamenany vé@i technické
komplikace, které by vedly nak preruseni rozhovoru.

Na z&atku kazdéeho rozhovoru byl respondent informovaaldadnich etickych
principech (nebude nikde figurovat jeho jmétio piezdivka, vyiatky z rozhovoi
mohou byt pouzity v empirick&sti prace)

Primérnd doba trvani rozhovoru byla 55 minut. Nejdel&thovor trval 65

minut, nejkratSi 35 minut.

3.6 Struktura rozhovoru

Rozhovor ve #tSin¢ pripadi probihal podle fedem stanovené struktury.

Tematické okruhy rozhovarvypadaly nasledown

1. Z&kladni sociodemografické Udaje o respondentovif@mace o jeho vztahu
k larpu (w&k, vzcglani, bydlis¢, délka hrani larpu, preferovany druh larpu,
zkuSenost s organizaci atd.)

2. Osobni zkuSenost respondenta s larpy (motivacéastiina larpech, ipsah
zkuSenosti larpu do Zivota respondentés larpu pro respondenta ob&cn

3. ZkuSenost ostatnich hi@& s larpem a jeho potencial (co larpuze davat
ostatnim dastnikim, nazor na finosnost larpu obeé&n motivace ostatnich

hrasu larpu k &asti)
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4. ZkuSenost organizatora, pokud doty respondentdkdy larpy sdm organizoval
(otazky tykajici se &domé prace s potencidlem larpii plesignu her a
organizovani, otazky na realizaci reflexe &tmp vazby s €astniky)

5. Dopliujici otadzky (zkuSenost s poruSenim komfortni zangblasti emoci,

stresu a pohodlidhem hry).

Pokud bylo Bhem rozhovoru zagato nové témaci novy okruh, byl
poznamenartas od z&atku rozhovoru do samostatného protokolu. Tyto pozty
ohledre¢ struktury kazdého rozhovoru pomohlyi masledné transkripci. Vzhledem
k form¢, kterou rozhovory probihaly, nebylo mozné zachwétaily neverbalniho
projevu respondefit Takové mimoslovni projevy, které bylo mozno zameaat, byly
poznamenany do vySe zmfieho protokolu spolu si@snymcasem od spudhi
zadznamu progednictvim systérin znaki, vyvinutym Kallmeyerem a Schiitzem (1976,
in Hendl, 2005).

Pro prvni &i rozhovory bylo pouzito doslovné transkripce. #pgads zyvajicich
osmi rozhovoi byly prepsany pedevsim kkové ¢asti, tykajici se druhého az patého
tematického okruhu. Strauss a Corbinova (1999) d&jvddko jedno ze zakladnich
pravidel transkripce iepsat pouze tolik, kolik jetéba a postupovat selektiyn
vzhledem k narinosti [fepisu naas a energii. Kritériem pro vybprepisovanycltasti
byla témata fesahu larpu, potencialu pro osobnostni rozvoj avact ke ke. Hendl
(2005, s. 210) uvadi, ze ,materidl je pakésiiznorodych informaci, ze kterych se
vybira to uziténé. Je vSak nutné vzit v potaz, Ze se tak ztr&oejiextoveé informace.”
Nekteré dilezité kontextové informace byly videhu rozhovoru i naslednéhdgpisu

zaznamenavany ve foenpoznamek.

3.7 Analyza dat

Analyza dat sestavala ze dvou kiokPrvnim krokem bylo pouziti metody
zakotvené teorie zacélem nalezeni vyznamovych jednotalagti transkripce, které
jsou nositeli informaci) a ziskani pebnych kategorii. Tento proces bude popsan
dukladrgji dale. Druhym krokem bylo porovnavani ziskanychtegorii s vyse

identifikovanymi oblasti osobnostniho rozvoje ahlm@eni moznych souvislosti.
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» Metoda zakotvené teorie (grounded theory)

Podstatou metody zakotvené teorie je tewmd teorii, kterou v mibéhu
vyzkumu owfujeme, ale postupovat od ,zkoumani dané obléstifenoménu a
nechavame, aby se vijehu vyzkumu mohlo vyniat to, co je v této oblasti vyznamne,
aniz to dopedu gedjimameci jakkoliv oznaujeme* (Miovsky, 2006, s. 226). Vyzkum
tedy nezaind stanovenim hypotéz, které se snazimgovat, ale sérem dat pimo
vterénu. Strauss a Corbinova (1999) pak popis@sletinou praci s daty jako
konceptualizaci 0daj Jedna se ofistumovy interpretativni proces, fip kterém
vytvaiime zékladni vyklad dat, prdetinictvim kterého pak @ieme dosahnout
hlubSiho, kvalitativniho uchopeni problematiky.

Prvni fazi je otetené kdédovani. Pragidnictvim peéliveho studia ziskanych
Gdaji, jejich ozngovanim a kategorizaci ziskavame ipbhé pojmy - oznni pro
jednotlivé udalosti, fenomény, a vyskyty jevu (888 & Corbinova, 1999). Ziskané
dil¢i pojmy posléze seskupujeme do kategorii. Provizkategorie je mozné vytvét
jiz pii fazi oteweného kodovani, &o by se jednat o vystizné nazvy, které vébhdou
zahrnovat a k sa@vazat SirSi skupiny subkategorii (Miovsky, 2006).

Faze oteteného kdédovani probihala pomoci programu MS Woed kterém
jsem prostednictvim barev a Uprav textu (podtrhovanim) odi@ojednotlivé diti
Useky, vazici se k &itému pojmu. Po pravé strariextu jsem vytvél sloupec, do
kterého jsem vypisoval jednotlivé pojmy. Tyto js@wsléze seskupoval do @snych
kategorii. V zawrecné fazi, gi analyze posledniho rozhovoru, jsem dosatfibligné
Ctyficeti téchto kategorii. Nkteré z nich jiz #staly neupravovany a jsou pouzity v
nasledujicitasti prace.

Pro ilustraci této faze uvadim jakofildad c¢ast analyzy rozhovoru
s respondentem M33.
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Tabulka ¢.3 — priklad otevireného kédovani

Cast rozhovoru Nalezené pojmy

A ta posledni ¥c, kterou mi to dava, a to si myslim, @ Rozpoznani hranic &itého
je super, je poznani hranic vlastniho zla. Kdyzjthfa chovani

zlou postavu, tak jako jsem sédomej toho, kde jsem . Rgzligovani mezi chovanim
zlej a pr@ jsem zlej a Srotuje mi to potom jaklmveku, postavy a hrée

jestli bych takovy rozhodnuti étl, i kdyby to nebyla = Bezpené prostedi

role. Diky tomu, Ze si to zlo #iu osahat a fizu ho i

, L . ) = ZvySovani vnimavosti a
pachat v gjakém bezpéném progtedi, tak m to o . _ N
e e o . " . citlivosti vaci uréitému
vlastrg ¢ini vaéi nému jednak odolgsi a jednak
citlivjsi k jeho rozeznani véiny Zivotni realit. chovani

= Zlo, Spatné chovani

Druha faze je ozravana jako axialni kodovani a sjwa ve hledani souvislosti
a vazeb mezi nalezenymi kategoriemi. Pmxtictvim nalezenych vazeb znova
uspdadavame udaje do novych kategorii a redukujemé&etppojmi. (Strauss &
Corbinov4, 1999).

Tabulka €.4 — priklad axialniho kédovani

Hlavni kategorie Subkategorie

Nacvik komunik&nich dovednosti » Prozitek situace hadky

» Projev v roli gred velkym
mnozstvim lidi

= Komunikace s velkym gidgem

neznamych lidi

Sebepoznavani » Sledovani reakci ostatnich hiia

» Poznavani vlastnich
emocionalnich reakci ve
vyhrocenych situacich

= Reflexe ostatnich héé na

chovani v roli
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Treti fazi metody zakotvené teorie je tzv. selektkddovani. Jeho podstatou je
identifikace centralni kategorie, kterou uvadimesdaovislosti s ostatnimi nalezenymi
kategoriemi. Hlavnim rozdilem oprottgrichozim d¥ma fazim je vysSi mira abstrakce
(Miovsky, 2005).Ve fazi selektivnino kddovani jsesa vSak od fovodniho smyslu
metody zakotvené teorie odchylil. Véeti fazi jsem jako centralni kategorii zvolil
Siroce definovany osobnostni rozvoj. Naskegem se pokousSel najit mozné souvislosti
mezi hlavnimi kategoriemi a centralni kategorii lmsastniho rozvoje. Vysledky této

srovnavactasti analyzy dat uvadim dale v podatyctu nalezenych kategorii.

40



4. EMPIRICKA CAST PRACE

4.1 Rozbor jednotlivych kategorii
4.1.1 Komunikace

Témet vSemi respondenty uvéady piinos larpu se tyka zlepSovani schopnosti
komunikace. Respondenti sh@dovadiji, Ze hrani larpu jim vyraznpomohlo pi
osvojovani, prohlubovani, nebo trénovani majSich komunikanich dovednosti.
Larp byva vniman jako aktivita, kde komunikace wtEmi hr&i hraje zcela zasadni

roli.

M21: Larp je prost o lidech a o lidskejch situacichéktle se sejde parta lidiaSi
predem pipraveny zapletky, nebo préstozviji rejaky pribehy. Devadesat procent
toho, co se na larpuée je komunikace. Mezi sebou navzajem, mezi pas@va

prosk mluvis, peswdcujes, porodis, prosis, vSechno no.

Respondent M26 vnima mezilidskou komunikaci jakednu 2z hlavnich
charakteristik larpu, oproti nagpaiitacovym hram, nebo internetové komunikaci.

M26: No a potom v larpech normalnich, kde se ngbppak tam zas jeudeZity ten
kontakt s timflovekem. KdyZz se sckym hadas na foru, tak tam jakfikal Werich,
kdyz rkomu poslesS dopis, taki@es naprosto paft toho cloveka. Naprosto pofit
jeho identitu, charisma, nikas to jemu. KdeZzto v tom larpu interagujésmm s tim
clovekem, ne s avatarem, ikonkou na internetu, tak hovibeS popit. A to
charisma, které terclovek v solg ma, tu vniéni silu, musis v tom konfliktu
konfrontovat. | kdyZ je to hra. V ¢itaci a paitacovych hrach ta lidska uroyie
chybi. Tam chybi to, Ze sekomu musi$ koukat d@ip chybi to, Ze dkomu musis
podat ruku. To divadlo, ta/iomnost tohatloveka, jeho charismatu, jeho jazyka,
rychlost reakce, body language a to vSechno, ta®pre jinych hrach neni. To je

podle n# vyrazna pidana hodnota larpu.
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Z analyzy dat vyplyva d&kolik klicovych kategorii, které se schopnosti

komunikace vztahuiji.
= Ztrata obav z projevu pired velkym paitem osob, prezenténi dovednosti

Respondenti uvégl, Ze diky larpucasto ziskavaji &Si pocit jistoty v situaci,
kdy musi promluvit ped WtSim pdtem lidi. Vypowdi se tykaji u&itého ,osngleni”,
které jim zkuSenost larpu dala a zmenSeni podikosti ¢i distresu vaziciho se
k vefejnému projevu. Bhem her jetasto poteba hovéit s velkym p@tem lidi, pog.

oslovit, ¢i preswdcit skupinu jinych hréi o svych zarérech.

Z25: Myslim si, Zze ento nawilo improvizovat. Asi se mérbojim, més stydim
mluvit p'ed lidma, nebo mluvit s cizima lidma. Hrani pré ma rozhoda prinos v

komunikaci.

M33: Kdyz ti lidi jsou ochotni pro ten larp pracdavaa svém hereckém projevu, tak
si tim zarové ohromre zvySuji svoje prezentai a improvizéni dovednosti. Coz se
velmi snadno pak da nabalit nagjaky tvrdy prezentni dovednosti a dava to
obrovskou vyhodu. KdyZ potom postaviS toho larperaituace pednaSejiciho, tak
bude mit mnohem rychleji odbourany stud z tohst@ép-ed lidma a éco dlla. Ma

uz rgjaky socialni situace zazity.
= Expresivita projevu

Nekolik responderit reflektuje zkuSenost larpu jako velkoufilpzitost
k sebevyjateni. Podle respondentky 729 the hrani role vést k osvojeni

expresivijSich forem komunikace.

Z29: Myslim, Zeclovek, ktery hraje larpy, je nuthovlivren tak, Ze je hraje i v
bezném Zzivat Ja to teba v praci vyuzivat naprost@tre a uwdomuiji si, Zze jsem
treba oldas vyrazé expresivejsi, nez kdybych byla, kdyz bych ty hry nehralajeTo
takovy kdyby, Ze nevim. Myslim si, Ze mé$i wdvahu k sebevyjéehi, nez kdybych

ty larpy nehrala. Myslim, Ze to docela oxlije mij normalni Zivot.

Larp mize zprostdkovat pilezitost k expresivjSim komunik&nim poloham,
které by si mnozi ¢astnici mimo bezgmé prostedi hry ng&li problémy vyzkouset,

nebo odbouratifjpadné zabrany.
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M33: Ty lidi odbouravaji #jaky bloky, nadi se nepimo uwritymu sebesdomi,
zvladat uritou vypjatou situaci. Bktefi se nadi tFeba poprvé zakcet, nebo
odbourat ze sebe blok poslakoho do hjje.

Bezpé&né prostedi a moznost schovat se za roli postavy jsou zzétadni
prvky larpu, které mohou mit potencial pro osobnbsbzvoj. RedevSim v kontextu
situaci, kde si &astnik niize zkouSet ,beztresth komunikovat s ostatnimidastniky
jinym zpisobem, nez na ktery je zvykly z kazdodennich sit0apribéhu analyzy se
utvorily zietelre identifikovatelné subkategorie beZpého prosedi a role, které
budou pozdji podrobre rozebrany. Na tomto misje nutné zdraznit jejich souvislost s

procesem osvojovanim komunékdach dovednosti.
= Schopnost argumentace a asertivni komunikace

Ugastnici larpu vstupujidnem hry do velkého mnozstvi situaci, kdy jerpba
umeét logicky argumentovat, prosazovat své nazoryeswdcovat ostatni. V pibéhu
rozhovoi jsem se respondenptal, zda se zkuSenosti z diskuzi a slovnicharyriteré
probihaji na drovni hry, &akym zpisobem penaseji do jejichdzného Zivota. ¥Sina
responderit uvadi Ze v této oblastitfimos larpu getelrt vnimaji. Nicmén vzhledem
k velké &asti respondentna larpech a také zdokonalovani komutikeh schopnosti
mimo prostedi her, bylo pro respondenty obtizné tentimgs pojmenovat v kontextu
konkrétnich situaci. Obeé&rswvij ndzor na rozvoj argumeniaich dovednosti shrnuje

respondentka Z29.

Zajimavej je jev v konverzaich valkach v komornich larpech, jak se lidd u
argumentovat. Logika argumentace neni dovednoskte®u seclovek rodi, ale
musi se ji gjakym zgsobem natit. Tak na larpech sflovek praw mize zkusit, Zze
jeho zpisob argumentace nemusi byt Gpjako spravny z logické hlediska, ale z
emaniho hlediska pro ¢ dava smysl. V konfrontaci s ostatnimi sgzen nadit
spoustu Sikovnychewi, které se mu hodi v praktickém Zéygiokud dojde nadpakou

skutenou argumentaci.

Respondenti M25 a M21 shadmuvadiji, Zze zkuSenost larpu jimignesed

pomaha § situacich v BZném zivok.

M25: ti lidi si vyzkouSi situace, které samaja¢ nejsou realné, ale kdyz jakoby
zvladnu ukecat straznyho, ze mi da& kidl cely, tak zvladnu ukcecat pani naads,

43



Ze mi da razitko, kdyZz uz je hodinu po konci Sialgklaplé okyno. A Ze se lidi réu
mluvit, interagovat spolu, na@ilise vnimat neverbalni signaly a vSechagi vady s

timto souvisejici. Larp je prasgkola socialnich dovednosti.

M21: Jako v larpu mze clovek zazit fizné dost vyhrocené situacéelia kdyz je
z receho podezxly a musi se ospravedinit, nebo peostysvtlit, Ze nema nic

spole’ného s tim, co se’kde ve he dje. A tch prikladi jsou desitky.
= Ostatni poznatky

Respondenti zmuji v souvislosti rozvojem komunikaich dovednosti
predevSim dramaticky a komorni larp, ktery je vé&tSw¢ piipadi postaven na
verbalnich interakcich htd. Mezi nefasgjSi interakce, které se v larpech objevuiji,
respondenti jmenuji argumentaci,femlouvani, peswdcovani, hadku, Ihani a
manipulaci.

Nekteri respondenti zmiuji mimo situaci z her samotnych také vyznam laépov
komunity. Diky largim poznali prakticky vSichni respondenti desitkysédvky novych
lidi. Nekteri vyzdvihuji prae ostatni hrée larpu jako jeden zotkzitych faktod pri

zlepSovani komunikaich dovednosti. Respondent M26 uvadi, Ze:

Ja mam, kdyZ to budu ¢itat facebooko®, tak mam stovkyratel z larpi, ktery bych
jinak wvibec nepotkal a ve skuteosti si 0 sob odvazim tvrdit, Ze ve svy vlastni
komunit pizsobim jako extrovert, ale jinak jsem strasnej et a s lidma sectko

seznamuju.

Prestoze role larpové komunity neniirpo prednmétem této prace, tak povazuiji

------

samotného.

M24a: Ale myslim si, Ze ta larpova komunita jakbbgre uci, jak reagovat na lidi.
Jak je nenasrat, jak s nima komunikovat, jak s miyehazet a to i zarpdpokladu,
Ze sirikas ,to je faktcurak”. To myslim jakoby komunikaci v komérale mimo ten

larp. To si myslim, Ze je velka Skola Zivota.
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Shrnuti

Rozvoj komunikanich dovednosti je respondenty shébdniman jako jeden z
nejvyrazijSich @Finosi larpu. Dhvodem niize byt gedevSim skutaost, Ze
komunikace je velmi ddk uchopitelnou odpa@di na otazku ,co si z latpprenasis do
sveho Zivota“. Shodnost vypédi a bohatostijklada vSak vypovida o wezitosti této
kategorie. Mezi népstji identifikované subkateogrie gatztrata uzkosti §i vefejném
vystupovani, zvySeni expresivity individualniho jexu, zlepSeni schopnosti
argumentovat a gsobit na ostatni ve verbalnich interakcich. Tytdokstiegorie
odpovidaji dlezitym charakteristikam larpu (hrani v roli, bezpé prostedi hry,casto

vyhrocené vztahy mezi postavamiyaz na komunikaci postav v herni situaci).

4.1.2 Sebetdomi

Z analyzy rozhovdr vyplyva, Zefadu &astniki larpu ovlivnila jejich zkuSenost
s larpem v oblasti seb&lomi, nebo se domnivaji, Ze largize pisobit jako prostedek
ke zvySeni individualniho seb&omi. Ve vypowdich je vSakcasto problematické
rozliSit, do jaké miry respondenti vnimaji posilavandividuainiho sebeddomi jako
potencial larpu (tj. samotné aktivity) a do jakérynje jejich postoj ovliviovan
socialnimi interakcemi s ostatniméastniky aktivit, kté& byvaji vnimani jako larpova
komunita. Respondenti zpravidla nejmenovali konkrékuSenostii hry, ale spiSe
zminuji dlouhodolsjSi proces utviéeni zdravého seb&domi, ve kterém hraly jejich
zazitky z her i setkavani s ostatnimidimilezitou roli.

Je mozné iedpokladat existenci kategorie specifickych herrsithaci, které
mohou ovliviovat hr&ovo sebewdomi. Larp podlerady vypoedi mize &astnikovi
nabidnout takové momenty, ve kterych se on sam bitdeschopny, uznavany svym
okolim, nebo jinym zfisobem dlezity. Toto se zpravidlage zprostedkovar skrze
roli. Jak popisuje respondent M25, tato zkuSenastenvyraz® ovliviiovat &zny Zivot

Ucastnika.

Kdyz jsem larpy zaénal jezdit, tak larp bylo prosedi, které ti da sebegomi.
Protoze kdyZ ve svém normalnim a\jst uslapnuty nymand a na larpu si vytahnes$
roli drsného velitele a rozgeS se ,vSichni tady deady”, tak ti lidi, by by ¥
normalre neposlechli, kili tomu Ze mas roli drsného velitele; poslechnou a

vytvodi to v tol pozitivni zptnou vazbu.
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4.1.3 Sebepoznavani

Znana cast vypo¥di responderit se tykad sebepoznavani. Respondenti vnimaiji
zazitky z larpu jako finosné pro zkoumani vlastnich emocionalnich reakwichazeji
paralely mezi situacemi vad a ve vlastnim zivét V praibéhu rozhovoi respondenti
nezavisle na s@bpojmenovali jednu z charakteristik larpu jakidt@gmnost bezpaého
prostedi pro experimentovani s vlastnimi rolemi i siema¢ které v BZném Zivo¥
nezazivaji filis ¢asto. Rilezitost vyzkouset si socialni situace zcela jinadZ jak jsou
bézneé zvykli z kazdodenni komunikace, do jisté miry umgé &astnikim larpu
poznavat vlastni emocionalni reakce i zakouSet ceeadikoli. Respondentka 729

vypovida:

Tam (na larpech) silovek mize vyzkouSet, kdyZ ma dobré protifeakdyZ jereba
prudky, nebo cholericky v normalnim zi&gaak mu larp nize umoznit podivat se na
to teba z druhé strany a edomit si, co je schopenveba takhle napachat

v normalnich vztazich.

Respondenti zmuji jako nej¢tSi vyhodu larpu praktickou zkuSenost
s konkrétni situaci.iestoZe se stale jedn& o hru, tak byvajt$ké reakceasto velmi

podobné realnym situacim.

M26: Nauwil jsem se mraky o tom, jakym #gpbem lidi interagujou. Jakym
zpisobem ja se chovam, kdyz se dostanuéfké situace. To nemusi byt stresova
situace, ale mwe to byt/teba nova situace. Ze preége milion a jedna knizek o tom,
jak se m&lovek chovat k saofy k jinym lidem, jak masemyslet a tak dal. A kdyz se
do té situace dostanes, tak pebse stejd clovek chova jinak. A to misfjde hrozre
dilezity na &ch larpech, Ze tam je moznost jako naprosto békarize Wit neco o

tom, jakclovek se chova, jak poddony reaguje.

V pribéhu analyzy byly identifikovany dkteré situace a héaké polohy, které
respondenti vnimaji jakoutezité. Prvni zdchto situaci mMZeme pojmenovat jako
zkuSenost hrani zIé postavy, nebo chovani séijaepe ¢i zamerné zle k ostatnim.
Tato zkuSenost byva souhlgsmnimana jako finosna a obohacujici. Respondenti
uvadji, ze zhrani zIé role nemivaji &fky swvédomi. Casto byva respondenty
zminovan gfesah této zkusenosti déameho zivota. Rkdy byva tato moznost chovat se

vaci ostatnim zle vnimana jako jedim& (jinde nez v larpu ji neni mozno zakouSet).
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M33: (To, co larp také) dava, a to si myslim, Zzeyper, je poznani hranic vlastniho
zla. Kdyz hraju zlou postavu, tak jako jsemesiomej toho, kde jsem zlej a prisem
Zlej a Srotuje mi to potom jak#boveku, jestli bych takovy rozhodnutidial, i kdyby
to nebyla role. Diky tomu, Ze si to zlagZzu osahat a zu ho i pachat v dakém
bezpeném prostedi, tak rd to vlastw cini wici nemu jednak odoljSi a jednak
citlivejSi k jeho rozeznéni vebny Zivotni reali. To si myslim, Ze je vlastjedna z
nejwtsi sily larpu i vici hram, které s timibec nechyji pracovat. Diky larpu jsem si
definoval @jaky vlastni moralni kréda. Diky tomu, Ze jsem lig#ib Ze zly postavy

na larpech.

Nektetfi respondenti uvagi v souvislosti s prozitkem hrani zlé postavyitou
miru prekvapeni nad vlastnim chovanim, popiimo ozn&uji tuto zkuSenost jako
piinosnou v procesu vlastniho sebepoznavani. Chaérk ostatnim tvid nebo zle
vétSinou nebyva saidsti kazdodenni zkuSenosti respondle@kusSenost z larpu proto

muze [Fedstavovat filezitost prozkoumat své chovani v neobvyklych palch.

M25: Bylo to pro n& hrozre silny, Zze mi to $lo (hrat zlou postavu). Ze vésotam
spoustu hnusu. Ze kdyZ chci, tak umim sahnout be sevytahnout spoustu
odpornosti, ktery nadkoho naleju. A v &nym Zivat to nedlam, ale diky larpu

vim, ze to @vu udilat.

Na druhou stranu v souvislosti s poznavanim viektn (predevsSim
emocionalnich) reakci #p hrani zlych postav d¥e dochazet k roz&vani
vyjadrovacich schopnosti a osvojeni stitého zpisobu ,hrani zIé role* i v kazdodenni

komunikaci.

M29a: Byt zlej, s tim jsem@d tim rdl problém... Paradox:imi hrani zlych postav
pomohlo byt zly v redlném zZi¢otNemam problém na lidi¢et, nebo se nadrtvéasit
zle. A vim, Ze je to prodira. Ze mnohem vic si jakoby hraju tu roli,/iva se zle,
ale pitom neztracim to emotivni z moji strany. Ze tu@rjem pedstiram. A to mi
hrozre pomaha pi jednani s ékteryma lidma, ktery jakoby vyZadujou takovyhle

zachézeni.

Druhou subkategorii iZeme pojmenovat jako zkuSenost neobvyklé a ohriZuji
situace. Jedna se d@ipady, kdy respondent v ramci larpu prozil scérter& byla pro

jeho postavu ohroZujici a tento prozitek poslézmlpbzoval s BzZnym Zivotem,i
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zobecnil vramci svého sebepoznavani. Tyto zku$ernmgdy v praibéhu analyzy
objeveny u ¥tSiny respondeifita jsou do znmé miry obsahavpodobné. Zpravidla se
jedna o poznani tykajici se neschopnosti reagouakvapeni nad vlastni reakci
(vétSinou strnulosti¢i urcité ,zablokovanosti“) a neschopnost se efektivgparadat se
zdrojem ohrozeni. Respondentit§inou shodé# prikladaji €mto zkuSenostem zay

vyznam.

M26: dozvdel jsem se to, Ze édh stresovejch situacich nejsem schopen reagovat
tak, jak bych ctl. A to je pros¢ vSechno se vSim. KdyZ jseS na internetu a pises
email, tak mas spousttasu si to jako rozmyslet a Sestkrat opravit. Algzkgses
nekde pod tlakem a mas svymu Séfdet neco jako co se mu nebude zrovna libit a
premyslis, jak to udiat, tak tam se ti sakra hodi zkuSenost z larpe, ki sis to mohl

petkrat vyzkousSet.

M29a: Dozv¥del jsem se, Ze kdyz se dostanu do fyzicky ohroitjieice, tak jednam
zkratkovit. Ze se ¥bec nedokazu s tim fyzickym ohroZenim Aagat. V tu chvili, to

je jako zvlastni zjighi. Takze ja pak utikam.
Shrnuti

Respondenti ve vypeédichcasto uvadji zazitky z her, kterédjakym zpisobem
rozSiily jejich sebezkuSenost, pbpumoznily prozkoumat ménobvyklé emoni
reakce. Je opra¥né tvrdit, Ze situace, které vylgi z kazdodenni zkuSenosti, mohou
mit vliv na sebepoznanicastnika. V prosedi larpu se ii#e jednat pedevSim o
moznost chovat se v bezipem prostedi neobvyklym zfisobem k ostatnim a prozivat

ohrozujici a jinak stresové situace.

4.1.4 Postoje a hodnoty

V pribéhu analyzy se ukazalo, Ze respondenti vnimaji jiakp ukitou formu
média. Larp ma podle vypédi potencial zazitkovou formourgdavat informace, hrat
roli pti vzbuzovani zajmu o ditd témata a {sobit @i utvareni postaj} a hodnotoveho
Zzekricku, pog. pri jejich zmgné. Tato obsahla kategorie byla utgaa pedevSim
vypowd'mi responderit, ktefi maji zkuSenost s organizovanim kagochtji, aby jejich
hry (resp. hry obe@) mohly poskytnout h&&m néco vice neZz jen pobaveni.
Respondenti vedSine pripadi hovai o utv&eni¢i zmeéné postoji, aktivizaci mysleni,

zamySleni se nad stasnym hodnotovym Zéktkem ¢i nastartovani dialogu o
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konkrétnim problému. Zvypedi je Zejmé, Ze existuje ity vztah mezi
dramatickymi hrami a zagnem organizatdr vytvéret hry s ukitym presahem.

M29a: Ja si myslim, Ze ty hry, ktery hledam, jsajinravy, maji vice vrstev a jsou
tam nizny jinotaje. A jsou to hry, ktery jsou chytry mtaZze zpracovavaj jedno téma
hodre hluboce, jako jereba vira. To je typicky téma poslednich ekl bych. A
nebo si poméhaj tomdloveku uwdomit rejaké \eci, které vidi kolem sebe. Jak
funguje feba skupinova dynamika, kdyZz téepenu, nebo jak probihalyejaky
d¢jinny udalosti. A zarovetady ty hry, to je jakoby korelace, nemyslim,@¢sou
primo provazany jevy, jsou jako dramaticky. To znanéa jsou fipraveny na to,

abys v nich hral dramaticky scény.

Z analyzy vyplyva, Zze dramatiost hry je vlastnosti, ktera je pro praci &tym
piesahem hry vhodna.iésahem je nyni mysSlen takovy obsah nebomépy, ktery
rozviji a kultivuje @astnika na Urovni trvalejSich osobnostnich charatile jako jsou
postoje a hodnoty. Podle vypamli responderiit je vyhodou dramatické hryr@devsim
zantieni na silu dané scény, nikoliv na logiku situggkut&nost, ze hr& pii hrani
dramatické hry pizpiasobi logiku svého chovani v dané scéak, aby dj pokratoval a
zajimaw se vyvijel (nikoliv tak, aby dotyny situaci ,vyhral“), umo#uje 1épe rozvijet
potencial herniho obsahu. V gamistickych a simolaistickych larpech se htfia
zpravidla chovaji tak, aby naplnili své osobni nekapinové cile. Interakce postav je
tak fizena logikou vitzstvi (vygZit ze situace co nejvice pro seligoro mou skupinu).
V dramatické ke je naopak cilem vytvét co nejlepsi a nejsiji scény. Domnivam se
proto, Ze nositelem zajimavého herniho obsahui(pmmcesem rozvijenié&akeho
piesahu hry) by mohla byt komplekrchapana herni scéna, tj. interakce postav na
ohranteném mist a v ohranienémcase.

Respondenti chapou potencial larpu ostivat postoje ¢i  hodnoty
prostednictvim rkolika charakteristik&hto her. V piibéhu analyzy se ukazaly dv
dulezité subkategorie. Prvni je hrani konkrétni pogtakteré hrédi muze hrdi
zprostedkovat postoje, hodnoty, motivace a chovani Ahjpnéhlu pohledu. Respondent
M33 uvadi:

Jestlize jsem si mohl zahrat Marii Antoanetu ajbgm nucen pochopit, jak jednala,
pro¢ to ucklala, na zaklad ¢eho byly jeji pohnutky, tak mi to dava pljinou

plasticitu na celou Francii konce 18.stoleti.
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V dobk2 psani této prace jsou praypddobré negasgji zpracovavanymi tématy,
ke kterym se respondenti vyjagi v souvislosti s witym mySlenkovym pesahem,
témata viry a spirituality, nabozenstvi, totality palitickych rezin@i, pog. oblast
moralky. Princip zasazeni hry d@&jaké konkrétni historické epochy je velasty.
Larpy mohou byt situovany do nelehkych historickychdobi a tastnikim tak
poskytnout novy nahled na udalosti a historickévssbosti. Setkame se ale takéaslou
projekii, které sva témata zpracovavaji predhictvim smyslenych settiig nebo
cerpaji inspiraci z literatury. V poslednich letege na ceské larpové scén
nejviditelnsjsi larp Projekt Systéti od olkanského sdruZeni Court of Moravia, ktery
zpracovéaval téma totality. Autdarp popularizuji v nejrznejSich médiich, v roce 2013
byl o tomto larpu naten filmovy dokument & pravidel®. Larp je zasazen do
prostedi fiktivni totality gipominajici éru normalizace. Rozviji témata konfismu,
autority, poslusnosti, odvahy, ,Sofiinych voleb“nanoho dalSich. Analyza vypési
responderit ukazala, Ze Projekt Systémdasto vniman jako prototyp larpu, ktery ma
vliv na utv&eni a zndnu postoj a hodnotRada respondeintse tohoto larpu dastnila.

M29b vypovida:

Rict po Systému, zéovek, ktery @lal pro STB je naprostej zaporak a préstoji za
hovno, to sisteba ja po Systému nedovolifict. ProtoZze jsem pochopil v ramci
nejakych zapletek, Ze nenibec jako &ky se do toho dostat, aniz by jsi jakoetht
Ze ¥ okolnosti dotld@i. Myslim, Ze u takto kontroverznich témat je dowfsi
relativizovat, nebo Ze jako posuzovat iznejch uhi a zjiovat, Ze zaéma

nejnegativdjSima v¥cma nzzou byt i normalni lidi, co to tak jako nemyslej.

Druhou subkategorii je tedy zasazenictirdo situace, ve které své postoje a
hodnotovy Zelicek podrobuji ufité konfrontaci s realitou (virtualni realitou lafp
ktera vybd@uje jejich EZné zkuSenosti.

» Subkategorie ziskavani informaci a dovednosti

V ramci rozhovol se respondenttasto zmiovali o larpu jako progedku
ziskavani novych informaci a dovednosti. Tuto stédaiarii jsem se rozhodl do ¥ty
kategorii zéadit z divodu jeji spojitosti s kategorii postop hodnot. Analyza ukazuje,

Ze respondenti veétsing pripadi vypovidaji o &chto dvou kategoriich v ramci jedné

% http://projekt-system.cz/ (ke 29.6.2013)
!> Dokument reziroval Vainec Men3| v produkci Bio Art Production. http://wmfilm5Spravidel.cz/

50



7 v Z

ohrantenécasti vypowedi. Respondenti vnimaji tentdipos gedevsim u historickych

larpii, které obohacuiji jejich faktické znalosti a mdiv wa zdjem o dané téma.

M26: Ty nizné historické znalosti, nebo znalogizmych settingj, co seclovek musi
nauwit, s ¢im se setkéClovek si uvdomi, Ze ta historie neni az tak nezajimava, ze
tam je spousta zajimavyclcv a Ze to ty lidi mze nadchnout zabavnou formou. To

mi prijde hrozre super.

Déle respondenti zhmilji prinos larpu v osvojovani ¢&itych praktickych
dovednosti. RedevSim se jedna o takowégnnosti, které jsou pétba i vyrobé
kostymi, vareni, tAbdeni aj. Zpravidla se jedna o Beaswta a bitev, jejichZz oblibené
larpy jsou organizovany jako outdoorové a od c¢hrgsou tyto dovednosti
predpokladany. Tentoifmos ovSem nelze zohewvat, tyka se jerasti larg. Ostatni
hry (zpravidla komorni) fungujici na principu ,zapla gijed” vétSinou zadné takové

dovednosti nevyZaduji ani nerozvijeji.
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4.2 Zodpowzeni vyzkumnych otazek
4.2.1 Hlavni vyzkumné otazky

= Jak vnimaji gFinos larpu jeho @astnici a co si z aktivitifenaseji do svého

Zivota?

Respondenti vnimaji larp jako volkfasovou aktivitu. Pro &tSinu se jedna o
jejich hlavni a nejdlezitéjSi koniek. Ve ¥tSineé vypowdi se respondenti shoduji
v piinosnosti larpu pro osobnostni rozvoj sebe i oitathr&u. Negasgji zminovanym
piinosem larpu je obohacenéZamého Zivota o nevSedni zazitky, zabava, setkavani
s kamarady a poznavani novych lidi. Préasiniky je dlezity prozitek dobrého
piibéhu, pocit ,byti v jiném s#te”, popr. Utk od starosti &ného Zivota. Respondenti
si nepastji z aktivit larp do RZného Zivota fenaSeji praktické zkuSenosti

s komunikaci a nové polohy vyjavani.

= V jakych oblastech osobnostniho rozvoje mohou mitidty larp nejwtsi

potencial?

Analyza vypo¥di ukazalacétyii nejvyrazrjSi kategorie, které sergkryvaji
s oblastmi osobnostniho rozvoje definovanymi vlkedul. Jsou jimi komunikace,
sebepoznavani, ziskavani selslomi a pipadna zrmina ¢i prohloubeni postdj a
hodnot. Mizeme pedpokladat, Z&etnost vypowdi vztahujici se k uvedenygtyiem
kategoriim swd¢i o zn&eném potencialu aktivit larp ¥dhto oblastech osobnostniho
rozvoje. Na mist je ale roviZ otadzka, zda se jedna o ngfi potencial d&chto aktivit,
nebo jen o takovy, ktery byl respondenty nejlépstipbnutelnyci verbalizovatelny.
Larpy se WCeské republice vyvijeji, zejména v poslednich des¢étch pod vlivem
skandinavského larpu. Neni vyk®no, Ze v budoucnu se rflamiSenim iiznych druli
larpu, prostednictvim experimentalnich projéki dalSim vyvojem her vytibzcela
nove sméry, primo ¢i ne@imo pracujici s jinymi oblastmi osobnostniho roeyapez
jsou uvedeny v této praci.

V tuto chvili mizeme jako nejvyrazisi potencial larpu chapat v oblasti
socialnich kompetenci osobnostniho rozvoje (v rjpzkomunikainich dovednosti),

nasledovanych kompetencemi osobnostnimi (zejmérdasti sebepoznavani).
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4.2.2 Vedlejsi vyzkumné otazky

» Jak vnimaji potencial larpu pro osobnostni rozvojanizatai? Existuje

néjaky rozdil mezi jejich uhlem pohledu a zkuSendstaci?

Respondenti, ki¢ larpy organizovali, ve &tSi mie akcentovali potencial larpu
v oblasti gedavani ufité myslenky a praci s postoji a hodnotami. Totdtapi se
shoduje s fedchozimi poznatky o vnimani larpu jako valasové aktivity. Pro &tSinu
organizatoit dnes neni prioritou organizovat larpy, které bier& s osobnostnim
rozvojem pracovaly. Vyjimku tvd takovi tvarci, kterfi se nuji edularpu (nap vyse
zminovany larp Misie), pop pracuji s larpem v ramci teambuildingu ve firersfife.

Organizatdi rovnéz vice zdraziuji roli reflexe a zptné vazby po larpu. Héa
vétSinou reflexi od larp neadekévaji, s vyjimkou &kterych komornich her. Priadu
responderit je také dostatmou reflexi neformalni posezeni s ostatnigasiniky po

skorteni aktivit.

* Vnimaji G¢astnici a organizaté larpu rozdil mezi jednotlivymi druhy larpu

v kontextu jejich gfinosu pro osobnostni rozvoj?

Nejvétsi rozdil je vniman mezi dramatickym larpem a gditkymi i
simulacionistickymi larpy v kontextu fedavani myslenky nebo rozvijeni tématu.
Dramaticky larp je hr& vnimén odlid& od jinych hernich styl PredevSim se jedna o
styl hry, kdy je pro Gastnika prioritou vytviit zajimavou scénu namisto ziskani
pievahy nad ostatnimi hfia Podle rkolika responderit takovyto gistup umo#uje
hlubSi praci s tématy, které se v hernich scéngskytuiji.

Respondenti rowZ vnimaji jako pinosrgjSi pro osobnostni rozvojcastnika
komorni larp oproti ostatnim draim larpi. MuZe to byt dano tazem na dramaticky

styl hry a &tSi roli reflexe a zgtné vazby v komornich larpech.
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5. DISKUZE

Cilem prace bylo zmapovat mozny vztah aktivit larpsobnostniho rozvoje.
Ok¢ tyto kategorie jsou velmi Siroké a samotné defémdvtoho, co si pod pojmy
muzeme pedstavit, znamena nutnost navzajem spojovat a étivdd souvislosti
rozdilné koncepty a pojeticdhto pojmi. Definovani osobnostniho rozvoje podle
jednoho konkrétniho pojeti by vyraznovlivnilo pozcjSi analyzu rozhovdr
s respondenty. Proto v této praci chapu osobnagstnioj jako vice nesjednocenych
koncepti, ¢imZ zistava zachovana ebna Sk zakru. Dalezitym pojetim pro tuto
praci greedstavuje individualni chapani osobnostni rozvo@ie Prod"homme (2002, in
Lazarovd & Knotovd, 2008). V fibéhu skEru dat jsem pouzival otésné otazky
zantiené na blize nespecifikovanyimos larpu pro konkrétniho respondenta. Timto
zpisobem mohlo vyniknout individudlni chapartinosu larpu u kazdého respondenta
zvla¥. V pozdjSich fazich rozhovoru jsem sekberych respondeditpiimo ptal na
jejich chapani pojmu osobnostni rozvoj.

Pro poteby analyzy ziskanych dat a nalézani souvislostzi nerpem a
osobnostnim rozvojem jsem vyuZzival konceptu osadiinas socialni vychovy podle
Valenty (2011) s phlédnutim k individualnimu chapani OSR ¢kterych respondeiit
Domnivam se, Ze volba tohotéigtupu zachovala explorativni povahu prace.

Vysledky analyzy napovidaji, Ze larp m& v&mnosti potencial nabidnout
n¢kolik oblasti, které mohou mit zéry vliv na osobnostni rozvojéastniki. Nekteré
Z &chto oblasti, pedevsim komunikai kompetence a dovednosti, popebepoznavani
jiz byly jinymi autory pojmenovany. Veském prosedi se jedna fpdevSim o
diplomové prace zipdchozich let. Nap Mékotova (2008) zniiuje prinos larpu
v oblasti komunikace a s ni spojenym sebepoznavavianck (2010) Siroce rozebira
moznosti vyuziti larpu v novém systému ¥lEbvani. V ramci propojeni larpu a
kompetedniho gistupu roveZz dospiva kpodobnym z&ém tykajicich se
osobnostnich a sociélnich kompetenci.

Pfipadné rozdily mezi vysledky této prace a ostatiatkych studii na téma
larp mohou byt dany velmi rychlym vyvojem larpuCeské republice v poslednich
deseti letech. S rozvojem internetu, pop masovym #nim socialnich siti po roce
2000 se rychle #ni zpisob komunikace larpové subkultury (Appl, 201€)nnost
n¢kterych oldanskych sdruzeni, kontakt se zah¥afmi autory lar a celkovy vyvoj

larpové subkultury zjsobuje, Ze se profiuje také podoba her &ekavani dastniki.
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VétSinu rozhovol jsem realizoval s respondenty, iktee larpu ¥novali v pfiméru 8,6
let. Za tuto dobu se podobaského larpu zemila a bylo proto nutné v pbéhu analyzy
brat v potaz &které zminky o projektech, se kterymi se vésmmosti jiz nesetkame.
Domnivam se, Ze vyvoj larpu bude dale pokkat a v pistich letech se objevi nové
smery a projekty, které afi posunou vnimani ipsahu larpu. Podobnou paralelu
nachazime rowt ve skandinavskych zemich, kde se podoba larpezoxelmi rychle
vyvijela, predevsim diky rozvoji instituci (Hutchison, 20033kd zasadni zji8hi (z
pohledu rychlého vyvoje larpu) v ramci této pracenvam objev kategorie postop
hodnot, které mohou byt ovlivnitelné zazitkem plarKolem roku 2000 existuji larpy
piedevSim typu s&t a bitva. Pedpokladam, Ze gighodem komorniho larpu a
dramatickych her pro velky pet hr&u (Projekt Systém, Porta Rossa) se &ivn
proméinuje vnimani toho, co larp i@e (astnikovi nabidnout i mimo ¢ekavané
z&bavy. Tento fedpoklad ovSem neni prozatim podloZeriklddrgjSim vyzkumem a
piedstavuje tak zajimavé téma pro dalSi akademickéci.p

Vysledky této prace&aste€né koresponduji se zji&imi Merildinena (2012),
ktery popisuje prosedi larpu jako vhodné pro rozvoj mezilidské intemka
skupinovych dovednosti. Merildinenovy vysledky beduji s kategoriemi komunikace
a sebepoznavani. Jako jedenuleditych pinika této prace a vysledkMerilainena
(2012), pokladam poznatek o bezpém prostedi. Finsti hr& larpu podobg jako ¢esti
vnimaji hry jako dostate¢ bezpéné prostedi pro experimentovani se socialnimi
rolemi, zkouSeni si novych komunikdch poloh a zkouméni erfwich reakci.
K podobnému z&ru také dospiva Jevicka (2010).

Na rozdil od ostatnich studii, rfapgMerilainena (2012), ktery pojednava o
potencialu larpu rozvijet schopnadssSit rozltné problémy, pap Vainka (2010), ktery
zlepSeni d&chto schopnosti rowi predpoklada, jsem ve vypédich respondefittento

potencial larpu zaznamenal jen jako okrajovy.
* MoZné zdroje negresnosti

Zdroj negresnosti v této praci e pedstavovat fedevSim mald zkuSenost
vyzkumnika s kvalitativnim fiistupem. V piibéhu skéru dat se ukazalyskteré otazky
na respondenty nadbyteymi. Nutnost realizovat vesSkery &bdat prostednictvim
programu Skype nebo Teamspeak ivrznamenala ztratu ¢kterych dilezitych
poznatki o respondentech fedevsim jejich neverbalni ddni. DalSi mozné zkresleni
muze byt zmsobeno genderév nedostatené vyvazenym vzorkem respondént
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Prevaha mud ve vzorku je zfisobena fedevSim organizaimi okolnostmi (gkteré
potencialni respondentky se nepiidazkontaktovat) a vzhledem dasovému planu
skéru dat byla dana ifpdnost jinym respondeith muzského pohlavi. V fibéhu
analyzy vyslo najevo, Zze obsakose vypo¥di respondentek ve vzorku vyznaénn
neliSi od vypoxdi ostatnich respondent

Volba vzorku je rové&Z jednou z mozZnych ifgin zkresleni vysledk Pro
potreby explorativni prace byli vybrani tiakteti meli s larpy dlouholetou zkuSenost.
Pro owteni ¢i prohloubeni vysledk by bylo vhodné vzorek rozgi o méré zkuSené
hr&e a novéky v larpu, pop. se pokusit o zodp&zeni jednotlivych vyzkumnych
otazek progednictvim kvantitativnich metod.

» DalSi vyzkum

Objevenictyi hlavnich kategorii (komunikace, sebepoznavaniewelomi a
postoje s hodnotami) e Festavovattyii oblasti, které v dnesni ddbmiaze larp do
jisté miry rozvijet. Proispadnou aplikacigchto poznati (nag. pro vyuZziti v zazitkove
pedagogice) je vhodné dale studovat vztah larpgspArmstniho rozvoje. Domnivam se,
Ze je zapdebi se dale gnovat nasledujicim otdzkam, které jiz byly nad rarnto
prace. Ténf nezmapovanou oblastistava téma reflexe, kterade byt pro pateby
larpu zcela odliSna, nez vipact zazitkové pedagogiky. Respondenti - organigato
pokladaji reflexi za zasadni pro jakoukol&demou praci sigsahem larpu.

DalSim tématem, které by bylo v dalSim vyzkumudr zkoumat, je samotny
proces tvorby larpu a jeho spojitost s vy@im gesahu do osobnostniho rozvoje.
Vyzkumna otazka by v takovéniipact mohla znit: ,Co niZe tvarce hry udlat pro to,
aby jeho hra rla ch&ny presah do osobnostniho rozvoje?”

RovreZz zajimavym tématem by bylo zkoumani osobnostnichrakteristik
Ucastniki larpa podle preferovanych styhry (nag. dramaticky a gamisticky larp).
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6. SOUHRN

Cilem této prace je poskytnout blizSi nahled ndvek larp a jejich esah do
oblasti osobnostniho rozvoje. V teoretickésti prace se &uji nejprve vymezeni
pojmu osobnostni rozvoj,ipdevsSim prozkoumani kontextovych rdmee kterych je
pouzivan. Jedna se nejprve o ramec biodromélnihpsygie a psychologie osobnosti.
Dale je osobnostni rozvoj pouzivan v ramci kontextySovani konkurenceschopnosti a
zanestnanosti, kontextu vztahujicimu se k férmktivniho Zivota, pedevSim traveni
volnéhocasu. Nasleduje ramec didakticky. Kazdyahto kontextovych ranicnabizi
vlastni pojeti a definici osobnostniho rozvoje. Rmtteby této prace ponechavam
kontextovy rdmec otéeny a osobnostni rozvoj Siroce chapu jako takoddgei a
mysSlenic¢loveka, které vede k vSestrannému a vzajgemmovazanému zdokonalovani a
kultivovani dovednosti, kompetenci a osobnostniaiikjedince.

V néasledujici kapitole fiblizuji c¢ten&i aktivity larp. V prvni ¢asti je larp
definovan za pomoci vicéanych pojeti této aktivity. Jedna se o druh heoZzahych
na hrani role, ve kterych dochézi k interakcichrgpodobr jako v improvizovaném
divadle. Wastnici larpu hraji sami pro sebe a svymi interakogytvéreji pribeh, ktery
zpravidla neni dagdu uten. Larp je v praciifblizentadou charakteristickych pruk
Jedné se o hrani role, hernéts\pribéh, imerzi a herni mechaniky. VSechny tyto prvky
tvori dalezitou sodast téngi kazdého larpu. V nasleduji¢asti uvadim mozné podoby
larpu. Pro pdeby této prace je zasadni tzv. trojcestny modesckEnan, 2003), ktery
larp &li na dramaticky, simutami a vyhravasky (pouzivam také synonyma
simulacionisticky a gamisticky). Dramaticky larpgpecificky gistupem dastniki, pro
které je prioritou vytvéeni zajimavéhoifbéhu nad ziskavanimigvahy nebaeSenim
prostedi a splynuti hi& s postavou. Vyhravaky larp je zar¥eny na pekonavani
piekazek atizné formy soubdj¢i soutZi mezi &astniky. Larpy se Ceské republice
déli do niznych druli. Setkame se s komornimi larpy, cozZ jsétsmou maloforméatové
hry trvajici rekolik hodin, utené pro mensi get hra&u. Larpy typu s¥t jsou WtSinou
velkoformatovymi akcemi pod Sirym nebem, které jirad rékolik dni a jejich cilem je
vytvorit iluzi fungujiciho spoléenského systému. Larpy typu bitva jsou vyhi&kgmi
hrami, organizovanymiipdevSim pro pozitek ze simulovaného boje meziihBlizko
maji k rekonstrukcim historickych bitev. Dale eujstokrajové a experimentalni druhy

larpi, nag. méstsky larp, nebo u nas m€rozstena jeepforma.
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Vztah larpu a osobnostniho rozvoje nebyegkém akademickém preéestli
dukladrgji zkouman. Larpy byvaji vnimany jako odfiiokova voln@asova aktivita.
Svou povahou maji blizko zéazitkové pedagogiteda @astniki viak vnima fesah
larpu mimo rovinu pouhé zabavy. Cilem této praceppukazat na ty slozky
osobnostniho rozvoje, které ma gasnycesky larp potencial vaastnicich rozvijet.

Pro tento zamr jsem zvolil kvalitativni pistup interpretace dat. Vyzkumny
vzorek sestaval z jedenacti dlouholetyckasiniki larpu (9 mizu a 2 zeny), &Si
polovina ntla zkuSenost s organizovanim larpuarBérny vék byl 27,6 let, pimérna
doba hrani larpu 8,6 let. Metodouéalb dat bylo polostrukturované interview, které
probihalo pes programy Skype a TeamspeakinRirna délka jednoho rozhovoru byla
55 minut. V pfibchu dotazovani se respondent vymdl k rekolika okruhim. Prvni
okruh se tykal sociodemografickych Udlag informaci o jeho vztahu k larpu. Druhy
okruh byl zandien na zkuSenost respondenta s larpefadgvsim motivace kéasti,
piinos larpu pro respondentafeli okruh se tykal nazbrespondenta na larp, resp. co
si respondent mysli, Zetrhe byt ginos larpu pro ostatni hré Ctvrty okruh otazek byl
zantien na ty respondenty, kieméli zkuSenost s organizovanim larpu a tykal otazek
na cileédomou praci s moznymiesahy larpu. Paty okruh tkity doplinkové otazky po
kterych nasledovalo ukéani rozhovoru.

Analyza dat byla realizovana prisdnictvim metody zakotvené teorie. V prvni
casti analyzy byly nalezenyabbzité vyznamové jednotky a utieny kategorie. V druhé
¢asti analyzy byl hledan vztakechto kategorii k usedni kategorii, kterou twd
osobnostni rozvoj. Byly nalezenytyti hlavni kategorie, které maji vztah kiestni
kategorii osobnostniho rozvoje.

Larp miZe mit potencial ip rozvoji komunik&nich dovednosti. Konkrétrbyly
nalezeny subkategorie ztraty obav z projeviedp velkym pdtem osob, zvySeni
expresivity projevu a zlepSeni schopnosti arguneengaasertivni komunikace.

Dale z vysledi analyzy vyplyva, Ze hrani larputite mit vliv na sebedomi
Gcastnika. Larp umidastnikovi zprosedkovat takové scény, ve kterych se bude citit
uznavany atlezity. Tato zkuSenost pakirbe ovliviiovat ostatni oblasti jeho Zivota.
Treti kategorie se tyka sebepoznavantadinici larpu mohou diky bezp&mu
prostedi hry zkoumat nové socialni role, neobvyklé koikatni polohy a proZivat
situace, které se vymykaji jejich kazdodenni zkasgn

Ctvrtou kategorii je potencial larpu oviigvat postoje a hodnotyéastniki.

PredevSim je skrze hrani postavy um@&im (Gastnikovi vcitit se do situacezkoho
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jiného. Zasazenim hry do dteho settingu je moznéfiplizit hr&i larpu historickou
epochu, spolkensky problém, atd.

Vysledky analyzy se shoduji skterymi zjiS€nimi ostatnich vyzkumnik
zejména Mkotové (2008), Vaka (2010) a Merilainena (2012). Podateskeho larpu
se vSak stale vyviji a je vice nez prgpodobné, Ze nalezené kategorie nemuseji byt
konegnym paitem. MoZzna omezeni vyzkumu sipeaji v kvalitativnim gistupu, ktery
by bylo vhodné doplnit dalSimi vyzkumnymi metodaiio ziskani hlubSich poznétk
by bylo rovrez vhodné studii roz&t o vzorek respondett ktery ma s larpy mensi

jiné zkuSenosti, a ktery bude lIépe gendémwazeny.
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7. ZAVER

Cilem prace bylo zmapovat moZzngepah aktivit larp pro osobnostni rozvoj. Na
zaklad analyzy vypowdi jedenacti zkuSenychcastniki larpu byly nalezenytyti
oblasti, ve kterych mohou mit larpy potenci@ékspbit na osobnostni rozvogastnika

téchto her:

* Rozvoj komunikanich dovednostidastnika
= Sebepoznavanikastnika
= ZvySovani sebeddomi Eastnika

= Zména a prohlubovani postopa hodnot tastnika

Z vysledki prace vyplyva, Ze aktivity larp neslouzi jen k peéni, ale rover
maji potencial fisobit ve vice oblastech osobnostniho rozvoje. \Egigani této prace
se jednd fedevsim o vedlejsi efek&dhto aktivit, které pro &astniky pedstavuji
predevsim formu aktivni zabavy. Pro vyuZziti tohotdégpeialu je pdateba dale zkoumat,
jakym zpisobem k osobnostnimu rozvoghem hrani larp miZze dochazet,ipdevsim

pak v oblasti tvorby jednotlivych her a reflexe gdivite.
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PRILOHA C. 2: CESKY ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE

ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE

Nazev prace: Live action role playing jako predek osobnostniho rozvoje
Autor prace: Josef Kundrat

Vedouci prace: PhDr. Marek Kaik, PhD.

Patet stran: 63

Pacet znaki: 118253

Patet piiloh: 5

Pcet titula pouzité literatury: 47

Abstrakt

Live action role playing (zkratka larp) je ozeai pro specificky druh her zaloZzenych
na improvizovaném hrani role. ¥eské republice se jedna tepazr volnoiasovou
aktivitu, vyhledavanou zacélem aktivniho odp#inku. Autor s vyuzitim kvalitativnich
metod analyzuje potenciél aktivit larp v oblasteslobnostniho rozvoje. Empirickast
prace vychazi z vypaédi 11 dlouholetych organizatoa hr&u ceského larpu. ilestoze
se ve ¥tSin¢ pripadi larpy nepipravuji se zamrem pisobit na osobnostni rozvoj
Ucastniky, z charakteru aktivit vyplyvaékolik oblasti, které v saiasné podoblarpy
mohou rozvijet. Jedna se o oblasti dovednosti apkbemci spojené s mezilidskou
komunikaci, sebepoznavanim, zvySovanim sé&mwi a zndnou ¢i prohlubovanim
postofi a hodnot. Prace reflektuje podobu &mnéhoceského larpu, ktery se v
poslednich deseti letech rychle vyviji. Z vyslédknalyzy vyplyva, Ze v séasnosti
nejwtsi potenciél ve vice oblastech osobnostniho rezw@ larp dramaticky.

Kli éova slova live action role playing, larp, osobnostni rozvogobnost& socialni

rozvoj, komunikace, kompetence, sebepoznavaniysebmi, postoje, hodnoty
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PRILOHA C. 3: CIZOJAZYCNY ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE (AJ)

ABSTRACT OF THESIS

Title: Live action role playing as a mediatorparsonal growth
Author: Josef Kundrat

Supervisor: PhDr. Marek Kafik, PhD.

Number of pages: 63

Number of characters: 118253

Number of appendices: 5

Number of references: 47

Abstract

Live action role playing (acronym larp) represespecific sort of games based on
improvisational role playing. Larp is played mos#g entertaining activity in Czech
republic, pursued for entertainment. Author usedlitative methods for analyzing its
potential for personal growth. The empirical pdrthe thesis is based on oral evidence
from 11 long time organizers and players of Czexp.lDespite the fact that various
larps are rarely prepared with the intention ofspaeal growth of its participants, there
are multiple areas of personality development, thay be influenced by the character
of the up to date larp games. Those are interpafscommunication skills, self-
recognizing, self-confidence and the modificationmprovement of various attitudes
and personal values. The thesis reflects currestiCiarp. In past ten years, the larp
scene is developing rapidly. The results suggest the biggest potential of larp
activities in multiple areas of personal developtiays in dramatic larp.

Key words: live action role playing, larp, personal growitersonal development,
social development, communication, competence,-reetignition, self-confidence,

attitude, value
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PRILOHA C. 4: UKAZKOVY ROZHOVOR S RESPONDENTEM M29B

Pozn.: Uvodni¢ast (sociodemografické tdaje) byla zivodu zachovani anonymity

respondenta vynechana.
Jaka je Tvoje preferovana forma larpu? Co mas rajia

Hele je to trochu sloAijSi, protoze si myslim, Ze se to & pordd neni. Kazdopadé z
¢eho jsem jako vyrostl, co émebavi, tak to jsou - spousta lidi torfika sandboxy.
Prost hry, kam ¢loveék prijede a musi se zabavit sam. ProtoZze &Simou prost
nefunguje. Mam radSi hry, ktery jsou jako promaksin wetné postavy, kterou
dostanes iidélenou. Na druhou stranuénposledni dobou bavi komoraky kdyz je hraju,

ale mam stragnobrovskej problém se motivovat se rigakej pihlasit.
Kdy jsi za‘al larpy hrat? Kdy jsi se do toho dostal?

Ja jsem cld z&tit ve 14, dozwdél jsem se, Ze to jde v 15, takZe jsendatay 15. A to
byla doba &h swtu, kterym se té& tikd sandboxy. Ten larp, na kterym seinalo a
ktery jeSt porad existuje jsou Zlenice, pakjaky ISady. Nevim, moznaizny i mensi
akce, ktery byly ¥tSinou nastaveny stejnByl nastavenejdaky swt a pokud tam byly
néjak postavy, tak asi jako &t do ty a ty skupiny a zajem té skupiny je takodle
malokdy bylo vymysleno co ta postava jakdad Maximalré meéla jen réjakou funkci.

Jakcasto se larg Ucastnis?

Ta tendence hodrklesa, kdyz jsem zal, tak to bylo na kolik akci jsem se dokazal
prihlasit. Na zaatku ¥eba kolik akci jsem znal a kolik jako bylo. Taka& fEt za prvni
rok a pak uz to Slo dramaticky nahoruelba deset az dvacet za rok. A t® jde zase
dola k t¢m peti. A spousta akci, na kterydgezdim a ktery negdtam do pdétu jsou
akce, kde nic moc nédm. Treba tam probih&gjaka akce a ja nic moc n&ddm. Neco

jako ti dichodci, co jezdi na akce si grilovat.
Jakou ma&s oblibenou pozici? Kde se citi§ddHra’, postava, nebo GRo?

Hele upl® nejlip se citim v pozici kdy jsem lidale vim pesrg, co orgové chyi,
abych do té hry dostal. Ze kdyZ tam totééeny nemam, tak se chodifasto ptat o
"je v pohod, kdyz udlam tohle? A nebude vam vadit kdyZ tohle? Takze"takkze

nejradSi mam, kdyz jsem takovyilpeépéko.
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Tvod larpy dilezitou sodast tvého Zivota? Co pro tebe larp znamena?

Rozhod®. Ted’ se hods diskutuje o &ch Unicich. Ja& si myslim, Ze do jisty miry jo, ale
v prvy fack to bylo vzdycky zabava. V fpbéhu let se ale asi éni forma a vysledek ty
zabavy. Na z&tku to bylo takovy "jedu na akci, protoZze to bddeny a bude tam
spousta lidi" a posledni dobou to je "jedu tam,cabgaZzil kco silnyho". Abych zazil
néjaky dobry emoce. Blto z toho, Ze je ta akce dramaticka, &éndovypjata, nebo
tieba t@’ jsem byl na Frort tam jsem se hodnvyradil jako po ty akni strance. Ale
kdyby to nela byt akni stilecka, tak n& to bavit nebude. V tuhle chvili je to takovy
skératelstvi neobvyklych zazitk kdyz bych to nil konkretizovat gjak takhle.

Rik&s, ze tam jedesKivemocim. Kuli ¢cemu si mysli§, Ze tam jezdi ostatni?

Urcit¢ jakoby je to moznost &ht néco, co jako normakh nejde. To je prost
jednoznéné jako nej¥tsSi hnaci motor larpu. Pak jako u lidi, co do tatepronikli ti
maze byt hodd zvédavost. Ze je k tomudkdo pivede. UEité to, Ze se budougjak
bavit a je jedno jak. Jestli tim, Ze se budou béatpudoureSit moralni dilemata nebo
budou smutni. Nebo Ze je bud&a rozveselovat. Myslim, Ze jsouiad akce, ktery se
drzi takovy ty roviny "bude to fun”. Asi taky zkuisi néjaky véci z hlediska gjakyho
prostedi nebo settingu. Mageba oblibenej film, oblibenou hru a #&hiby ses na tom
podilet rjak aktivrgjc, tak ten larp je jako hodndobr4d mozZnost jak to elat.
Pctitacovy hry jsou &jakym zpsobem vymezeny, nedokonaly. Filmy, tam jseS pasivni

divak. Ten larp nabizi tu aktivni sloZzku no.

Co tebe na larpu nejvic bavi? Vim, Ze jsiFikal, co tam hledas, ale kdyz se ohlédnes$

zpatky na akce, na kterych si biglia posledni rok. C@ nha nich bavi?

Bavi me feSit rgjaka vnitni dilemata. Velice jsem si uzil Portu, kde jserkojay hral
hluboce ¥riciho rytie a pobihal jsem od jednoho kultu k druhymu a $rs&Zijit na
to, kde je teda pravda o toniek’anstvi. Co jsem ti posledni dobou moc nezazil, ale
co e bavi, je bat se na larpu.éMavi i horory Zanray, filmovy a knizni. A hororovy
larpy kdyZ jsou dote udtlany, tak jsem do nich jako unesenej.dTiety Port jes€. Ja
myslim, Ze ti trochu nahraju na to, jestli larpy hma rgjak rozvijet, nebo vzidavat.
Porta je teba pro mi typickej giklad toho, kdy jako se ve dméco znenilo, konkrétré
n¢jakej nazor. Jsem doceldadegwdcenej, Zze ped Portou jsem #h docela negativni

nazor na keg’anstvi obecta po ty Pokt meé to donutilo dost jakoiiemyslet. Ne v tom
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smyslu, Ze bych zal \&fit, ale v tom smyslu proto ti lidé claj, prat jakoby se v tom
hledaj a jestli je to jako Spatnnebo ne. Odvazim se tvrdit, Ze iRorta dost jako

naklonila obec#é k riznym filozofiim nebo progtviram. | konkréta kieg'anstvi.
O co v tom zazitku Slo? Abych si toduffp predstavit.

Jakoby asi nejjednodussi tgmb, jak nedficimu hr&i nastinit problém s virou je
nastinit to pes moralkuResit moralni dilemata. Tam to bylo dost miSenyrswicemu
lidé wéti. A dam teba giklad. Ja jsem byldto jako samaritan. Prastlovek, ktery se
rozdaval, aby se ostatni¢hinlépe, to byla jeho ideologie. A pak tam byli didktei
vérili, Ze morem nakazeni lidi jsou posedlablem nebo ¢co takovyho. A byli jako
pieswdéeni, Ze je pdeba je s¥t od nich @istovat upalovanim. A z hlediska jejich
piiznival, ktei hluboce ¥fili v Boha to bylo ok, ale z mého pohledu, jakoyjio
¢loveéka, ktery steji tak hluboce #til v Boha to naprosto ok nebylo. Adgsem ti dny
iesili takové mozné vyklady toho, co tedéhBchce nebo nechce. Hadee to misilo

s tim, co ti pijde moralni a to, co uz ne.
Zeptam se téka jeSt vic obeca. Co ti (rast na larpech finasi?

Ur¢ité mi to jako pomahéa na chvili vypnout. Zel'téeba jsem na toméjak jako lip,
takZe to neni péeba, ale il jsem jako obdobi, kdyZ jsem zaZiv&tky Zivotni situace.
Ne, Ze bych od nich vyloZzéntikal a schovaval saqd nima, ale &#bec neni Spatny na
vikendreSit reco Uplre jinyho, abyclovek si jako réjak oddechl. Myslim si, Ze na rozdil
od sport, ¢undr, ¢teni knih a nevinteho vSechno prastty larpy, kdyZ se s nima
dohre jako trefis, tak jsou prdstak strhujici, Ze ti opravdu jako nedovoli mysiatten
realnej s¥t. Teprve az skai ten larp, ty sediS vtom &u@ jedeS dorn tak si

uvédomis, Ze gakej reélnej sit jako funguje.

Patii k tvoji zkuSenosti s larpy navazovani novygtgistvi?Nebo poznavani lidéjak

jinak, nez v BZzném Zivat?

Rozhod®. Jako jA& mam, kdyZz to budu $tat facebooko¥, tak mam stovky iatel

z larpi, ktery bych jinak vubec nepotkal a ve skut@osti si 0 sob odvazim tvrdit, Zze ve
svy vlastni komuné ptisobim jako extrovert, ale jinak jsem straSnej vgro a s lidma
se pondrné t¢Zko seznamuju. Auz teba jako v praci, tam je to jednoduchy o to, Ze ti
lidé spolu maji Bco spolényho, ale jakoby #bec s nedoveduiedstavit, Zereba pijdu
jako do hospody a Zau se bavit s cizima lidma. V hromadnych pfedcich.. nebo
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prost nevim. Nebo prostkolega ¢ zatdhne za svymifigteli, ktery s nim maj
spolé&nej zajem hudbu a jA mam ddasto problém se grha lidma bauvit.

KdyZz se poznavas s lidma&zhym Zivat a pak se poznavas s kieima na larpu, fes

larp. Myslis, Zety lidi z larpu znagjak jinak?

Spoustu &h lidi si myslim, Zze znam Ggdnjinak, protoze ubec nevim, co #aji ve
svym kEznym Zivog. Ale jako wibec. Ve skuténosti ¥eba neznam ani jejich &énsky
jména. A zase jako opay extrém je ten, Ze skrze larpy jsem se se spousdd
seznamil jakoby hodn blizce. Typicky kdyzieSiS ®jaky rodinny zapletky, nebo
vztahovy zépletky, tak dostasto sd¢ma lidma zkusis &to, co jakoby v redlu s nima
nezkusil. Co neni logicky. Nezkusi®lba matisky vztah s gakou hrg&kou, ktera je
stejre stara jako ty, prostto v realnym Zivat nejde. Spoustuéei si gitom vyzkousis.
nikoho dostaténé blizkyho, kdo by byl mimo. Nebo je, ale je to mrote z larp
vypadl.

KdyZz na akce jezdiS acep tam zazivas, jakasto se ti stane, ZergkradiS svoji

komfortni zonu? Zstazme v rovid emoci. Ty jsi 0 nich uz mluvil.

Napadaj i dva giklady. Jednak jsem zjistil, Ze mi pémé dost vadi hrat gaky
milenecky zapletky, je8tspeciel@ s cizima lidma. A tam se jakiasto dostavam do
n¢jakého nekomfortu, nebo trapnosti. A pak jsem igjigjistil jsem to pra¢ diky
jednomu larpu, Ze dbec neni dobry proti sébcilert nasazovat lidi, co seraba
v realném zivat moc nemusi. Prostral jsem gjaky nesicni larp, a uz v flce té akce
jsem stim cld seknout, protoZe organizaton piislo, Ze kdyz bude veidé ngjaky
konflikt, nebude vibec Spatny ho podpio n¢jakym reédlnym konfliktem. A my jsme se
pak s &ma lidma nemohliteba il roku, nebo i delSi dobu witl Tak j& si myslim, Ze
se v larpové komunit vytvéii spousta nenavisti a aXe to bejt i kwli hernim
zapletkam, ale fi¥e to bejt i kdli tomu, Ze tam je spousta lidi co mafjaky ego,
relativrs vysoky, a prostse nesnesnou s ostatnima egafias. odéasu se mi stava, ze
vznikaji rejaky nekomforty na bézi toho, Ze musiS kooperovatkgm, s kym

kooperovat nechces, nebo musis bytitels rtkym, s kym nefitel uz jses.
MysliS, Ze ti to éco dava jako do Zivota?
MysliS tyhle nekomfortni &ci ted’ka?
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Jo, myslim t& ty nekomfortni &i.Konkrétr teba ty emoce. To, Zefap takového
zazijes, jestli vnimas, Ze se ti kde projevi.

Tak tyhle co jsem popsal, si myslim, Ze asi jako Ale dovedu si fedstavit, Ze
spousta dalSich nekomfortniclcy mé jako v ré¢em utuzuje. Prosttypicky, dostavam
se do ®jakého stresu, skluzu, nebo takhle a dikgba largm, Ze jsem iebaftesil
n¢jaky resici zapletky, nebo i to, Ze jserjaky larpy pdadal a byo pdeba mit gjaky
véCi rizné n&asovany, Ze sélovek prost, pokud neni Upkbeznadijnej piipad, nadi
néjak veéci fesSit strukturovah a reéjakym zpisobem rozplétat chaos, aby mu to
fungovalo lip. VnaSet do¢ei fad a terfad pak jako pouzivat i v realnym zivoKdyz

mas ped sebou &aky ukol, tak si ho gakym zpisobem naplanujes, nebo kdyz péost

Mriviw s

Vzpomenes$ sid¢ba na djaky piklad z akce, kde jsi tohle zazikjaké to gekraceni

komfortni zény v praw tom stresu, nebo nutnostico eSit?

Jas®, urité jich byla spousta. T&si vybavit réjakou konkrétni. ¥eba jeden z PASS
kde jsem hral Séfa obchodni stanice. Byl jsem zeghhny za deset dalSich kifa
Zarovei za réjakou ibéhovou linku, a zarovese na ma hrnulo dost gjakych hernich
zapletek, a tim, Ze jsme byli obchodni stanice,jsake museli furt &co Smelit, furt
néco zajifovat. A to jsem bylieba den jako v obrovskym jako stresovym skluzuka pa
v jednu chvili jsem musel vypnout. A vybruslil jsemtoho tak, Ze jsem pr@stahral
nemoc. A oni m museli Soupnout do postele, abych sd Etakhle jsem si v podstat

jako zabrzdil ten stres.

Ted’ bych se d jeSe zeptal na komfortni zénu v oblasti pohodi. Masebou Frontu
tedka a jak jsem vid fotky, tak je to asifklad, o kterym bych ctitmluvit. Ale nejen
Fronta, obecs, treba i ty PASSy, coz jsodcy, ktery nejsou ohle@npohodi Upld v
pohodc.

Ja v prvnifac® musimfict, Ze mi moc nevadi takova tainpdni Spina, &aky blato,
prach a takhle. TakZze spousta lidi je jako vykuler@ostapo lanp ale ja jako ne. Na
druhou stranu mi docela vadi mokro a vihko. TakdgZkna akci prodtije, tak n€ to
straS® demoralizuje a mam jako problém. Ale p¥da larpech jsem seeba natdiil, jak
s takovyma ¥cma pracovat. Ze si dovedu najit misto, kde budbsudokazu uchovat

si rejaky oble&eni v suchu, abych se¢hdo ¢eho obliknout. Vim, Ze zakladem je teply
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jidlo a rozdlanej ohé, kterej je pod &akou stiSkou. Dokazu prost takovy
nekomforty geckat. Skaut by @ to nauil asi taky, ale ja se to néilina larpech. Jinak
myslim si, Ze kuli larpu jdecloveék do réjakého nekomfortu, do kteryho by v nim
normalre asi neSel. Typicky Fronta, kdyz jsi ji nakousl. yWgch si n¢l naplanovat
vylet, tak by musel byt na zatragepajimavy misto, abych na ten vylet Sel v takovym
pocasi. Ta Fronta byla prastak atraktivni, Ze jsem tam jel stim, Ze to pfdside
strasrg te¢Zky, ale pesreé jak jsemtikal pred tim, gjakym zpisobem jsem se na to
pripravil, obstaral si &olik vrstev oblé€eni a na mistto pak bylo v pohatl Ten
strhujici zazitek tomu jako poméhda, Ze doasto jseS tak strzeny tingjdm, Ze
nevnimas, Ze jsi den nejedl. To je vid&stprost typicka Wc pro organizatory.
Organizatéi furt béhaj a furt co feSej a za nima musklat réjakej pingl s jidlem,
ktery jim musi ladovat do hrdla jidlo, protoZeitid nejsou schopni se najist. Ani jit na
zachod. Teba jeden organizator larpu, to je pré takova vtipna ¥c, ja si ho dost
¢asto pedstavim jako organizatora, kter§kde stoji a BcoieSi s #jakym hr&em. A v
ruce ma hajzl papir. A ja vim, Ze tam s tim papistah uz ped d¥ma hodinama. Furt
za nim kkdo chodi a &co chce a on to furt odklada. Takze jakoby praérstrhujici
piibehy a feSeni zapletekasto znamena, Ze jsou schopni zapomenout na svoje
fyziologicky poteby, nebo to, Ze maji mokro v botech. A u organizaje to jako jest

vice vyhroceny.
Jak se na larpy diva tvoje okoli?

J& se to v prvnfack nesnazim skryvat, protoZze by rto asi sralo. A je mi relativn
putna, co si jako myslej. Co jako sleduju, tak nmajaky povrchni nahled,igde jim to
jako strasa divny, ujety a ¥tSina lidi to moc jako nechape.é€ina jako dokaze
pochopit, Ze jsemdak motivovanej dlat divny wci. No a pak jsou uité lidi, ktery to
nech&pou tbec. Ani nejsou schopniipmout, Ze by to mohlo ¢koho bavit. Ze jim to
prijde trapny. Do znéy miry si myslim, Ze je to dany tim, Ze nevi, ogco On ten larp
je strasg snadny odsoudit, protoZe kdyZ se na to podivasgtay jako ®&jak povrchr,
tak prost vidi$ divny lidi, ¢asto v divhych hadrech a to je vSechno. Malokddokiaze

osobnich zazitk nebo prav i treba &jaky osobni rozvoj.

Tak a na to bych seé thil prave zeptat. Kdyz se zaisS te/ka na sebe, dozeél jsi se

diky (rasti na larpech &co o sold a co konkréts?
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Poprav@ nejsem schopnéjct. Myslim, Ze v nejgtSi fazi myho dospivani pr@stéch
patnact, az dvaadvacet let, z ty doby nejsem mbopsej rozliSit, na co jsemfipel
diky larpu a na co jsentipel tak jak prirozere. A asi je to i dany tim, Ze jsem spoustu
osobnich ¥ci jako eSil vramci larpovy komunity. Drahé poldky byly vétSinou
fantazaky, vétSinu svéhaiasu jsem travil kokkem larpem. Asi nejsem schopri@it,

na co jsem fiSel diky larpu, ale co jsem stoprocetschopnefict je, véem jsem se
diky larpu zmenil. Ur¢ité to lidem pomaha ziksavat sebdami, réjakym zpisobem se
otrkat. Ve tSin¢ pripadi jim to pomaha sdakyma komunikanima schopnostma, ale
i n&jakym smyslem pro dakou empatii, nebo odhadovani lidi prosiyslim si, Ze
¢loveék, co hod# hraje larpy, tak ma odhad na to, Ze si promlufogekem ti minuty a

ma uz ®jakej odhad, co to bude za charakiew¢ka.
Mohl bys byt konkrét)si?

J& si myslim, Ze na tom larpu se seznamim se spoligf, kterytreSi dost extrémni
situace. Nkdy je hrajou, ale dostasto se do toho vzZijou tak, Ze to uz nehrajou a
pienasej tam sebe. Myslim si, Ze je stéaBraly procento hii, které by do svych
hraskych vykori na larpech jako nedavalgéeco ze sebe. TakZe to, co tam poznavas
jsou ¢asto ti lidé samotni. Tim, Ze poznas$ spoustu Vidispoust extrémnich situaci,
divnej situaci i teba naprosto normalnich situaci, tak potom uz n&gky portfolio
n¢jakych zkuSenosti a dokazes v realnym Zvmiznat — a tohle bude asi ono. Alespo
u me to tak je, Zze si vytudm ngjaky archetypalni Skatulky. Kouknu gboveka aieknu

si — tak tohle jec¢lovek, ktery ma vysoky ego, bude to arogantni blbechldge
utapnuta holka, ktera bude mit problém bavit se mdidTodlec¢lovek je je strasa

schopnej, ale vSechno si hre¢drere a proto ma nizky seldelomi atd.
Jak se jako takhle trefujes?

Myslim, Ze se trefuju docela dost, ale nevim, ijgstto mnou, neboétma zkuSenostma,

ktery mam.

Zazil jsi rekdy na larpu djaky situace, ve kterych geSila autorita? Jestli tvojedpky
zazitky s autoritou ti dalydky poznani &ceho? Jestli jsi na larpueSil réco, co se
tykalo pozice dvou nebo vice lidi, kdy jeden @jaky \etSi slovo.

Rozhod®. Ted’ nechci, aby to zfio jako chlubeni, ale prastak jak jsem se dostal do

larpi, napojenim nadjaky lidi, co byli starSi a vSudedijako rgjak protahovaliglovek
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pak s nima z&l byt rgjak slavrgjsi, tak prost se mi stalo, mozna je to tim, Ze jsem i
délal akce a lidi n# znali jakoc¢lovéka co d@la akce, tak prostseclovek ¢asto dostaval
do vidcich pozic. Nap na bitvach - tady mas oddil vojgkna larpech - péebujeme
pravou ruku krale, tak bude$ prava ruka krale aopof Takze jsem si vyzkouSel
jakoby autoritu z ty druhy strany a pak jsem teraSel do redlného Zivota, kdyz jsem
délal vedouciho v zagstnani. Na druhou stranu jsem zjistil, Ze je dotorycklat o
vikendech na larpech, ale Z& o nebavi dlat v Zivog. Ale na to jsem fiSel asi diky
praci, nez diky larpu. A samiEmé pak jsem se setkaval &ria opakama. Ze tam byly
tam rgjaky autority, ja jsem byl gakym zpisobem pod nima a musel jsem do jisty
miry ztvarnit jakou loajalitu, pes rjaky vynuceny az podpeky fanaticky. Co musim
fict Ze ¢ bavi bejt ®jaky fanaticky submisivnitlovék pro rgjakyho vidce, teba
idealre kdyZ je to Zenska. &bka kralovna a ja ji dam ngjakého koméiho nebo
bodyguarda, nebo korfibo. V takovych pozicich jsem se jakasto nasel, Ze &nto
hodre bavilo. Naopak jako mam problémy s autoritama yktgou vynuceny. Na
MethanCity se to myslim jako Ze projevilo. Ze mé&ndence si rozkazyigkrucovat,
ignorovat, neplnit, #dome i newdoms provokovat ty autority. Davat jim najevo, Ze pro

mé nejsou autorita. Ze ta autorita je vynucena a viagtrs nerespektuju.

KdyZ se t& budeme bavit aiznych druzich larpu. Dramaticky, gamisticky a sewinl.

Vnimas rozdil mezi nimi? Mysli§, Ze akéenyho typu mZou lidem davatiizné ¥ci?

Urcite si myslim, Ze jim mzou davatiizny zazitky a Ze jsouieny cilovky. Jaieba
moc nemusim gamistickyeei a specielé pak nesnasim gamisticky kea A strasa rad
bych, aby si taky zkusiligto prozit a ne jenorfesit. A moc to nefunguje. Myslim si, ze
gamistim davaji hry gjaky pocit moci a §akejiesici drive, kdezto dramaticky akce ti

prost davaj zazitky.
Neni ale dco reSit taky zazitek?

Dramatickej larp mizeS prozivat naprosto pas#yruzivat si gjakou atmosféru, kdezto
v tom gamistickym, ty se snazi8ao prechcat, snazis se prostyhrat a v podstatten
zazitek je pekonavani vyzvy, kterou siasto teba vytvdis sam. Ze stekne$ "chci
piekonat tohle. Ze to ani nevyttiden larp sam. Ze spousta gamistickych dappdle
meé neni az tak gamistickych, ale jejich pravidla jakdi, co jsou gamisti a chiji tam
dosahnout &akého skillu, ktery je jim v ty akci Updnahovno. J& nevim, p@mé dost
larpi mé takovy ty farmisky prvky. Ze budujeSdeky zasoby surovin nebosjaky
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virtualni zasoby, ktery ti ale nedaj Zzadnou vyho@proti jinym hr&im. A to nenfizu
srovnat s tim, kdyz zaZije&jakej silnej zazitek, i» kterym musi$ breet, nebo se bojis
o ngjaky lidi, nebo naopakétnéco strasi rozili, nebo ty musis hrat régeni. To uz je
jedno, jestli je to realny nebo ne. To ja Uplre jiného, nez kdyz se pidiS ngjakym

cilem.

KdyZz se podiva$ na druhy lidi, na svoje spoldaréstatni lidi, ktery jezdi na larpy.
MysliS, Ze j@asty piklad toho, Ze si na larpy jezdéao kompenzovat?

Jo. Budu zlej @eknu ze jo. Typicky se h¥adostavaji k gjakému postaveni, kterého
v zZivoté nikdy nedosahnou v tom redlnymégy Prosé a’ uz to, Zze pod sebou maiji
skupinu jinych lidi, nebo pravidla jim umidji byt strasli¢ namachrovani, iffom
v realu by vtom daném kritériuakiec neobstali, tauz je to bojovy skill, nebo &o
jiného. Treba v larpu ovladas vyréhi véci, ale gitom si Uplny poleno. Myslim si, Zze v
prvy fadk ta kompenzace je tam 8fovana k ty moci. Lidi ziskavaji moc, kterou

v realném Zivat prost nemaji. Moc a pocit drsnosti¢fdky machrovani prost

MysliS, Ze todm lidem niZe reco davat?Setkal se’kdy s gipadem, Ze byloveku

takhle moznostéeo dala?

Rozhodr mize. Tel je jako otazka.. nechci byt k lidem zly, ale myski, ze &ktefi
lidé jsou beznainy. Tak je otadzka, jak ten konkrétni jedinec jermekjnej. Kdyz jsou
ale ti jedinci trochu chyt, nebo nejsou Upézahle@dny do sebe, kdyZz maji¢jakou
zdravou sebekritiku, tak si myslim, Zena situacema, co si tam jako navozujou a svym
uménim sebekritiky si mohoudmkym zpisobem posunout dal. Myslim si, Ze tdza

byt v ty moznosti vyzkouSet si vést lidi, nebo &&it vic sebe¥domre.

Setkal sesdkdy na larpu s gakou formou reflexe? Tejsi mluvil o rjjaké sebekritice,
Ze to tomwiloveku mize reco dat. Setkal si se na larpu s tim, Ze by to lglaly
rizeny?Nebo Ze by se s refleqak pracovalo nebo to byla séést hry?

Obrovské reflexe, otdzka jak moc si ji lidé ber@itrollovani. Kdy ti nejétsi geeci
maji fakt jako snilu, protoZe ti lidi, co si o s@mysli, Ze jsou normalni a v pohgdak
jim davaji sezrat adhji si z nich prdel. Tak jim davaji sezrat, Zeysgeeci a Ze jsou
prose jiny. A v tom pozitivnim smyslu, jesligkdy nékdo daval... tak ja si myslim, Ze je
uz celkem zakhnuté davat reflexe na dany téma, nebo na témtdeg ke v té akci
ieSej, ale neni jeSmoc obvykly davat reflexe konkrétnim lidem. Myslfin Ze se toho
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ti lidé jeSe bojej. Myslim, Ze je jestparad slusna kontroverze jakobigt clovéku, Ze to
byl larp, ale choval ses jako naprostejusi, tak jakoby todle kdyz uz se¢jé, tak se to
déje na internetu, protoZe to neni tak slozité, @kict ¢cloveku z @i do ai. A urcité
jsem se s @im takovym nesetkal nazivo z pozice organizatodar&i. Maximalre
jakoby po@kovani organizatdim za to, Ze &co dol¥e ztvarnili. Malokdy gjakarizena

reflexe.
Vim, Ze jsi byl na Projektu Systém. Tam se taxefigak d¢la?

Myslim, Ze tam neni moc prostoru na osobni roviflevék na své zazitky dostane
tieba minutu. Pak uzZ se tyai ieSej teba skupino¥. Na Projektu systém seitesi teba
Styti hodiny. Resi se tam vztadloveka k demokracii, k totakita tak. Ale neni to tak, Ze
tu reflexi dostaneS obecnou, tim Ze se baviS slidak si z toho vezmeS hagrale
neni tam nikdo, kdo by ti jakoby témeco fikal, nebo tob néjak oponoval, nebo t@b
daval rjakou radu.

KdyZ se o té/te lidi bavi, & uz organizova#inebo se bavi v hospdgri afterparty -
zazil jsi rekdy bezpéné prostedi? Jestli jsi Bkdy po akci zazil takovou atmosféru, ze

pro tebe bylo v pohe@dmluvit teba o emocich nebo s@rt lidem otexel.

Stoprocentd. Na dramatickych hrach se to stava hodiNa hrach, kteréreSi
kontroverzni témata, vztahovy témata, tak rozkodako hod& moc. Ty lidi i ¢asto
zazijou réco strasy silnyho spoléné a dost dlouho trva, nez se vrati do normalu.
Vzpominam si na akci, kde jsme hradijakej stedowkej gang, bylo nas asi patnact,
Zili jsme spolu na jedny hromadce tiny, celou dobu jsme se oslovovali jménama a
celou dobu jsme vSechnaldli herre a pak jakoby z ty reality a vztahvypadnout

trvalo teba tyden, dva. V ramci toho jsou k 8dieba lidé otekensjsi.
Jak se ti dai dostavat ze gta ven?

To zalezi na tom, jak je to strhujicitéba ty gangy, pak PASS, kdy jseral vidce
obchodni stanice, kde jsem zazil obavy o rodinoboé ztraty a tu soundlezitost ktera
trvala réjakou dobu (bylo to dany tim, Ze jsem to hral siéd ktéi byli moji blizci
pratelé uz ped tim). Porta wit¢ mela dost silnych zazitk které jsem chit, aby
pokrasovaly. Casto ti lidé chij, aby to pokréovalo a pesto ta hra je uz#ena a ten

piibéh je uzavenej. Tak si vymysSleji alternativni koncgeba po prvnim é&hu Stepin
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nékdo udtlal video alternativni konec. To jéeba typickej piklad pro n€. Kdy to ti lidi
nechtj opustit, chiji, aby to pokraovalo.

KdyZ se podivas na larpy na ktery jezdi§, jak pariatujou pibehy z uplynulych akci?

Myslim si, Ze obeah mam problém si &i pamatovat, ale gkteré \&ci si z larpi
pamatuju celé roky, a to jako téfrdoslova, rozhovory a tak. Nedokazu nitmt, ¢im je
to ovlivnény, ale asi silou ty dany scenyieba kdyz byla vtipna. V séasnosti kdyz to

bylo hodre silny, dramaticky, nebo tak.
Napada E jeS€ néco k tomu, co iize larp lidem davat?

Myslim, Ze jsme jestnenakousli téma, zdovek nemusi rozvijet jen sam sebe osgbn
ale taky po strance¢domostni. Myslim si, Ze uz je ta&jaky péatek, kdyz zaly byt
maodni akce, které si tohle kladou i trochu za a@ltewvit néjaké téma z naSi historie a
n¢jakym zpisobem ho ztvarnit. Rad se téime kolem &h samych her — Borograv,
Porta. Utit¢ jeden komorak oteviracui, které pedchazely mnichovské dohbd a
naprosto oklikou. Tyieba nevis, Ze odehravas Mnichovskou dohodd. j€do docela
maodni a myslim si, Ze to funguje. KdyZ daiikfad Borograva, tak jsem nikdy netusil,
jak probih& druhd stova vélka na Balkan Vibec. A nebyt Borograva, tak to nevim
do tef.

MysliS, Ze to @ive nejen pedat rjakou informaci, ale také vzbudit zajem?

MysliS Ze oboji. Myslim, Ze ti to vzbudi zdjem &2 o to zajimas a pak ti téepla
néco, ztvatiuje ti to réjaky véc, Ze si zapamatujeS jméngjakych postav, co jsou
vlastre redlni lidi nebo 8aky realny udalosti. Vim, Ze v jinych zemich poji larpy
jako webni poniicku. Pro m¢ vzdklavaci byl Borograv i Systém. U Systému se
nedozvis tvrdy jako &domosti, ale zjistis, Zedui jsou relativni.Rict po Systému, zZe
clovek, ktery ctlal pro STB je naprostej zaporak a peostoji za hovno, to sktéba ja po
Systému nedovolinfict, protoze jsem pochopil v ramcejakych zapletek, ze neni
vibec jako &Zky se do toho dostat, aniz by jsi jako &h¥Ze & okolnosti dotléi.
Myslim, Ze u takto kontroverznich témat je dobrycivrelativizovat, nebo jako
posuzovat ztznejch uhl a zji¥ovat, Ze zadma nejnegativ&jSima wcma nizou byt i
normaini lidi, ktery to tak jako nemyslejiéba v ramci Borogravu. Valey konflikty
obecrg. Druha s¥tova valka, kazdej ma zafixovano, zemhti byli zaporéaci, ale
malokdo si u¢domi, Ze vojaci Wermachtu byli préstejaci chlapi od rodiny, co
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armada naverbovala, oni dostali pusSku a &lilest Aniz by jako si to vybrali
dobrovolr, aniz by ty ideologii Upl& veéfili. Kdyz to vezmu do extrému, tak tam byli i
déti, které to ani nemohly posoudit, protoZze nemajizek na to, abydci posuzovaly.
TakZe tict nackové byli zaporéaci &ct to o kazdém vojakovi, ktery do naSi zem

vstoupil, je prost strasnej alibismus.

Diky za rozhovor.
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