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1 UVOD

Cestovni ruch se stal globalnim fenoménem dneSniho stoleti a je nedilnou soucasti
kazdého hospodaistvi. Pro ¢eskou ekonomiku je cestovni ruch nepostradatelnou soucasti a
piinasi do statni pokladny nemalé ¢astky. Rozvoj cestovniho ruchu je vSeobecné znamy a jeho
ptedevsim pozitivni dopady lze pozorovat jak v ekonomické situaci statu, tak jako soucést
zivotniho stylu ucastniki cestovného ruchu. To ma za nasledek staly rozvoj produkti
v cestovnim ruchu za tcelem uspokojit poptavku a nabidnout ucastnikiim cestovniho ruchu
nové moznosti. Uastnikovi cestovniho ruchu jiz nesta¢i poznavaci a pobytovy cestovni ruch,
ale vyhledava i takové moznosti, pfi kterych si nejen odpocine, ale i zazije dobrodruzstvi,

adrenalin, zabavu, nevSedni zazitek a zvysi své sebepoznani.

Nové trendy v cestovnim ruchu reaguji na zménu poptavky a snaZzi se ji uspokojovat
inovaci starych produktli nebo vytvoienim novych. Jednim z novych trendt je pravée larp, jako
nastroj nevSednich zazitki spojenych se sebepoznanim a taktéZ obohacovanim se
informacemi a zajimavostmi spojenymi s danym larpem. Ackoli byl larp zpocatku
organizovan predevSim pro tuzemské zijemce, nabidka se v dneSni dobé rozsifila i pro
zahrani¢ni zajemce. Z jednodennich a na ptipravu jednoduchych larpti se vyvinuly vicedenni
larpy s propracovanou strukturou ptibeht, kostymt a prostfedim, které roéné zaujmou stovky
zajemcu. Jednim z téchto larpi, ktery nabizi i hru pro mezinarodni ucastniky, je larp Legie:

Sibitsky pribéh, ktery pouziji ve své praci jako pripadovou studii.

Cilem préce je vymezit obsah pojmu larp a prezentovat larp jako inovativni produkt
cestovniho ruchu na pfipadové studii larpu Legie: Sibiisky piibéh. Toho chci dosahnou
seznamenim cCtendfe s obecnymi pojmy, zabyvajicimi se cestovnim ruchem, produktem
v cestovnim ruchu a dvou trendd z cestovniho ruchu. Dale objasnit pojem larp a shrnout
k nému vSechny potifebné poznatky ze svétové a tuzemské literatury i kvalifikacnich praci
zabyvajici se larpem. V praktické ¢asti budu vyhodnocovat dotaznikové Setfeni od Ceskych 1

zahrani¢nich hracu.



2 PREHLED TEORETICKYCH POZNATKU

2.1 Cestovni ruch

V dnesni dobé si uz nedokazeme predstavit, ze by cestovni ruch nebyl soucasti
moderni doby. Diky nému je ve svém volném ¢ase v pohybu obrovské mnozstvi lidi. Pficemz
je cestovni ruch ,,nejen stale vyznamnéjsi slozkou spotieby obyvatelstva, ale stale vice se

stava vyraznym ekonomickym fenoménem* (Indrova, 2009, 7).

Zahrnuje vsobé komplex vzajemné provazanych sluzeb, které podporuji mistni
ekonomiku a posiluji ji. Pfikladem je ubytovani, doprava, stravovani, sportovni aktivity,
relaxacni vyziti a dalsi. Je tudiz nejen neodmyslitelnou soucasti zivotniho stylu a potieb lidi,
ale také je stadle vyznamné¢j$im a nepostradatelnéjSim jevem v ekonomice. To zné¢ho
v narodnim hospodafstvi tvofi mnohostranné odvétvi, které piinaSi spole€nosti v mnoha

smérech zna¢nou piidanou hodnotu (Ryglova, 2009).

S definici cestovniho ruchu se zabyvalo nemalo organizaci a lidi. V roce 1942 popsali
jako jedni z prvnich cestovni ruch Kurt Krapf a Walter Hunziker. Popisuji cestovni ruch jako
»soubor vztahtii a jevi, které vyplyvaji z pobytu na cizim misté, pfi¢emz cilem pohybu neni
trvalé usidleni nebo vykon vydéle¢né ¢innosti* (Hunziker & Krapf, 1942, 21). Z této definice
vychézi tzv. Gallénska definice, ktera byla pfijata v roce 1971 na konferenci v St. Gallen
»Cestovni ruch je souborem vztahll a jevi, které vyplyvaji z cestovani a pobytu osob, pro
které misto pobytu neni ani hlavnim mistem bydlisté ani mistem vydéle¢né ¢innosti® (Kops$o,
Baxa, & Gucik, 1979, 10). Ob¢ definice popisuji cestovni ruch az na nekolik detaild velmi
podobné. V Gallénské definici je pfidané slovo ,.cestovani®, které je pro cestovni ruch
dilezité a zGstava od této doby ve vSech dalSich definicich. Diikazem a dileZitym meznikem
je napiiklad definice z konference Svétové organizace cestovniho ruchu (WTO-World
Tourism Organization), kterd se uskutecnila v roce 1991 v Ottavé. Vysledkem je definice
cestovniho ruchu, ktery podlet WTO znamena ,,doCasnou zménu mista pobytu, tj. cestovani a
pfebyvani mimo misto trvalého bydlisté, ne déle nez 1 rok, zpravidla ve volném case za

ucelem rekreace, rozvoje poznani a spojeni mezi lidmi“ (Ryglova, 2009, 11).

Nekteré definice popisuji cestovni ruch obsirnéji a snazi se tak 1épe uchopit jeho

vyznam:

Cestovni ruch, pokud jde o pivodni vyznam, lze povazovat za jiny vyraz pro

cestovani. Cestovni ruch je spojovan s vyuzitim volného ¢asu, poznavanim a rekreaci.
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Zahrnuje aktivity osob, které cestuji a pobyvaji v mistech mimo jejich obvyklé
prostiedi (bydlist€) po dobu nepiesahujici jeden rok. V prevazné vétsing pripada za

ucelem vyplnéni volného ¢asu (Francova, 2003, 12).

Déle Francova (2003) shrnuje vyznam cestovniho ruchu jak pro spolecnost, tak i pro

jednotlivce, do n¢kolika bodu:

e Podili se na rozvoji osobnosti
e Pomaha utvafet zivotni styl lidi
e Slouzi k poznani, k ziskani jazykovych znalosti

e Je prostfedkem vzdélavani a vychovy lidi

Lochmannova (2015) definuje roli cestovniho ruchu z jiného thlu pohledu, ve kterém se
opird o Maslowovu teorii potfeb. Vid¢im motivem k vycestovani a uspokojovani potieb je
zamérna zména prostiedi. Clovék vyhledava uspokojeni svych potieb v odpoéinku, klidu,
pohybu, poznani, kulturnich a estetickych zazitcich a obzvlast' v potfebé seberealizace. Ta

jedina neni podle Maslova potfebou nedostatkovou, ale potiebou ristovou.

Ze zahraniCnich autori zabyvajicich se cestovnim ruchem, definuji Goeldner a Ritchie
(2009) jako procesy, ¢innosti, vysledky vyplyvajici ze vztahii a vzajemného pisobeni mezi
turisty, zprostfedkovateli cestovniho ruchu, hostitelskymi Grady, hostitelskymi komunitami a
okolnim prosttedim, které se podileji na ziskavani a hostovani navstévnikd. Touto definici se
zaméiuji predevSim na vztahy, které cestovni ruch vyvolava. A¢ se jedna o vztahy mezilidské

nebo meziorganové.

Z vyse uvedeného vyplyva, ze neni jednoduché najit ustadlenou definici pro cestovi ruch,
ktera by byla pfijata jako nadfazend nad vSemi ostatnimi definicemi, kterych je mnohem vice,
nez jsem vyse uvedl. Zakladnimi rysy cestovniho ruchu, které vystihuji podstatu cestovniho
ruchu a jsou pouzivany v téméf v kazdé publikaci zabyvajici se cestovnim ruchem, jsou:
docasnost zmény mista, nevydélecny charakter cesty a pobytu, a vztahy mezi lidmi, jez
cestovni ruch vyvolavéa (Indrova, 2009). Taktéz z vySe uvedeného miizeme fici, Ze se cestovni
ruch projevuje jako mnohostranny spolecensky ekonomicky jev, ktery mé dualezitou roli i
v uspokojovani potieb cloveéka, zejména v seberealizaci, a podili se vrozvoji osobnosti

¢lovéka jak na dusevni, tak na télesné strance.
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2. 2 Produkt cestovniho ruchu

S pouzitim vyrazu ,produkt® v cestovnim ruchu se setkavdme predevSim
povazovan za oznaceni komplexni sluzby nebo vyrobku v hmotné nebo nehmotné podobé¢ a
ma schopnost uspokojovat nebo predpokladat potteby uzivatele cestovniho ruchu (Kotikova

& Schwartzhoffova, 2017).

Obecné se potfebami a hleddnim moznosti jejich uspokojovani ti¢asti na cestovnim
ruchu zabyva marketing cestovniho ruchu, ktery obsahuje marketingovy mix, jehoz je
soucasti produkt v souboru takzvanych zdkladnich 4P (product, price, place, promotion)

(Ryglova, 2009).
Souhrnnou definici, za co mizeme produkt povazovat, uvadi Jakubikova (2012, 213)

...to, co Ize na trhu nabizet k pozornosti, k ziskédni, k pouzivani ¢i ke spotieb&, co ma
schopnost uspokojit ptani nebo potifebu druhych lidi. Produkt je cokoliv hmotného ¢i
nehmotného. Produktem muiZe byt vyrobek, sluzba, myslenka, osoba, organizace,

kulturni vytvor, misto apod.

Kazdy produkt ma svoji omezenou Zzivotnost. Aby jeho zivotnost byla co nejdelsi,
musi se pracovat sjeho inovaci a piizpusobovat ho ménici se poptavce na trhu. Jadro
produktu je to, co zakaznik skutecné kupuje. Vyjadiuje zdkladni uzitek, ktery produkt
zéakaznikovi ptindsi nebo potiebu kterou uspokojuje. Vlastni produkt, ¢ili oznaceni pro to, co
se nabaluje na jadro produktu, je souborem charakteristickych vlastnosti, které zakaznik od
produktu vyzaduje. Zahrnuje nékolik priméarnich znaki: provedeni, uroven kvality, styl a
jemu nadiazeny design, znacka, a obal. Rozsifeni, nebo taktéz Sirsi produkt, obsahuje uzite¢né
hodnoty produktu, které zakaznik jeho ndkupem ziskd. Mlze se jednat o zaru¢ni lhltu,

poradenstvi, instruktaz a dalsi (Jakubikova, 2012).

2. 3 Vybrané trendy v cestovnim ruchu

Od zacatku jednadvacatého stoleti probihaji velké zmény v nejriznéjSich oborech. At
se jedna o sport, dopravu ¢i medicinu, jsou souc¢asti téchto velkych zmén i trendy v cestovnim

ruchu. Nové trendy v cestovnim ruchu rozdéluje Kotikova (2013) do dvou skupin. Trendy
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z hlediska potieb cilovych skupin a trendy z hlediska motivace ucastnikl, ze kterych jsem

vybral dva trendy dotykajici se tématu larp.

2. 3. 1 Dark tourism

Dark tourism znamena v piekladu do ceStiny temny cestovni ruch. Ve své praci
zustanu u anglického origindlu. Obsahem dark tourismu je podle Sharpley (2011) cestovani a
spotfeba mist spojenych se smrti, katastrofou a utrpenim. A¢ se véda zacala zabyvat dark
tourismem ke konci 80. let dvacéatého stoleti, Sharpley uvadi, Ze uz tak davno jak dokazali lidi
cestovat, smrt a utrpeni v jakékoliv podob¢ byli lidmi vyhleddvani jako atrakce. Napiiklad
fimské zapasy gladiatori, nebo ucast na stfedovékych historickych popravach, se mohou
povazovat jako prvni ndznaky dark tourismu. Nicméné pojem dark tourism byl poprvé
vytvofen v poloving€ 90. let dvacatého stoleti. Za jeho nejvétsi rozsifeni se zaslouzili Lennon a
Foley (2000) s publikaci Dark Tourims: The Attraction of Death and Disaster. Vyznam dark
tourism jako pfedmétu vyzkumi v cestovnim ruchu zdiraziiuji Lennon a Foley (2000), ktefi
uvadéji, ze zajem turisti o nedavnou smrt, katastrofu a zvérstva je rostoucim fenoménem
koncem dvacétého a pocatku jednadvacéatého stoleti a ze teoretici si tohoto jevu vSimli a

pokouseji se jej pochopit.

Tarlow (2005), uvadi dark tourism jako névstévu mista, kde doslo k tragédiim nebo
historicky pozoruhodnym tumrtim a které i nadale ovliviiuji nase zivoty. Ob¢ definice popisuji
dark tourism spojeny s navstévovanim mist spojené se smrti ¢i utrpenim. Z definice od
Tarlow (2005) navic vyplyva, ze dark tourism zahrnuje pfedevSim navstévovand mista spjata
s tragédii nebo historicky ,,vyznamnou* smrti nebo Umrtim, které jsou nadale dileZzité pro

nase Zivoty.

AniZ bychom si to obzvlast uvédomovali, mista navstévovand v podobé& dark tourismu
jsou viude kolem nas. V Ceské republice to jsou napiiklad mista zidovského ghetta a véznice
v pevnosti Terezin, pamatnik Lidice, hibitov Slavin na VySehradé¢ s pochovanymi
vyznamnymi osobnostmi. Dale jsou to i mista ne tak velka, ale stdle vyznamna diilezitosti pro
¢eskou historii, jako naptiklad pamdatnik upaleni Jana Palacha ve vrchni ¢asti Vaclavského

namésti nebo pamétni deska na Narodni tfidé pfipominajici 17. listopad v roce 1989.

Lennon a Foley (1999) dé€li navstévniky dark tourismu do dvou zékladnich skupin

podle jejich motivil.
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Do prvni skupiny tadi lidi, ktefi navstévuji mista spojena s dark tourismem s osobni
myslenkou nebo se vzpominkou spojenou s touto udalosti. Jsou svym zplisobem psychicky,
fyzicky nebo duchovné spojeni s minulymi uddlostmi pfipominajicimi navstivené misto.
Jedna se predevsim o ptibuzné a ptatele cestujici na pietni mista s imyslem vzdat tictu a hold

pamatce zemielym predkiim, pratelim, nebo t€m, ktefi bojovali za vlast a svobodu.

Druhou skupinou jsou ti, ktefi cestuji na mista spojend se smrti, neStéstim a tragédii za

ucelem zabavy, potéSeni nebo vzruseni bez zjevného spojeni k témto udalostem.

Minai (2004) ve své kvalifikacni praci rozd€luje skupiny nebo koncepty cestovniho
ruchu podle teorie tii prvki od Skinnera (2012). Jednim z té€chto konceptt je vale¢ny cestovni
ruch. Tento druh cestovniho ruchu definuje Sharpley (2009, 186) jako cestovani na mista
vyznamna historickou véale¢nou udalosti, ale taktéz 1 jind mista spjata s valeCnou tématikou,
jako jsou naptiklad valecna musea, ktera valky a bitvy pfipominaji. Soucasti je taktéz
navs§téva hradl, opevnéni, vojenskych tvrzi nebo bojist. Vialecny cestovni ruch obsahuje
taktéz rizné rekonstrukce slavnych bitev, které kazdorocné pfitahuji tisice divak, ale taktéz i
Gcastnikil. V Ceské republice je naptiklad nejvétsi ze sttedovékych bitev Bitva o Libusin nebo

z novodobéjsich Bitva u Slavkova.

2. 3.2 Adventure tourism

Dal$im znovych trendi v cestovnim ruchu dotykajici se larpového tématu je
adventure tourism, coz v piekladu z angli¢tiny znamend dobrodruzny cestovni ruch. Jelikoz
pro toto téma Cerpadm pievazné z anglické literatury, pro lepsi srozumitelnost budu v textu
uvadét anglicky preklad dobrodruzného cestovniho ruchu. Tento druh cestovniho ruchu
definuje Buckley (2006) jako komercni zdjezd s privodcem, kde hlavnim lakadlem je
outdoorova aktivita, ktera je zalozena na vlastnostech ptirodniho terénu, obvykle vyZadujici
specializované sportovni nebo podobné vybaveni a je pro klienty zdjezdy vzruSujici. Tato
definice je vSak zamétena pfedevsim na jeden z mnoha zpUsobil vyuzivani adventure tourism.
Sam autor dale pokracuje, Ze takova definice nezahrnuje naptiklad ucastniky cestovniho
ruchu, ktefi si zafidi specialni vybaveni sami a vyjedou za zazitky bez turistického priivodce.
Déle uvadi problematiku v definici adventure tourism, kdy se stfetava nepfeberné mnozstvi
nazva a druh@ adventure tourism. Neni zde definice mezi adventure a non-adventure, mezi
commercial tourism a individual recreation ¢i mezi remote a local sites. Neptehlednost
vytvareji 1 mnohé postranni druhy adventure tourism jako je naptiklad adventure travel,

adventure recreation, soft a hard adventure a dal$i. S touto skute¢nosti pracuje ve svém
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definovani Swarbrooke (2003) podle néhoz ucastnici v odvétvi cestovniho ruchu nadsené
piijali termin adventure tourism, ale ten nema jednozna¢nou dohodnutou definici. Maze tak
byt pouzit jako popis od prochazky v pfirod¢ az k letim do vesmiru. Svoji definici se snazi
naznacit, jak tézké je definovat termin adventure tourism a utvrzuje jeho velkou rozsahlost a
individualni pohled na kazdého ucastnika adventure tourism. Pro n€koho znamend adventure
[dobrodruzstvi] vystup na horu Rip, pro nékoho stravit 15 dni v ndrodnim parku Sarek ve

Svédsku.

Obecnou podstatou adventure tourism, ktera je soucasti vSech zplisobl adventure
tourism, je spojeni cestovani, sportu a outdoor recreation (Hudson, 2003). Spojenim tfi jiz
dost rozsahlych témat mize byt divodem obsédhlosti adventure tourism se vSemi podtématy,
které obsahuje. Hudson taktéz uvadi dilezitost a nenahraditelnost prostiedi v adventure
tourism, které nabizi vzruSeni, stimulaci a potencidlni dobrodruzstvi. Umé¢lé lezecké stény,
hiisté, télocvicny a jiné ¢lovékem umeéle vytvorené prostfedi nedokazi nahradit autenticitu
skalnatych hor, travnatych vybé&zki, neptistupnych lesti a pralest, relaxa¢ni odpocinek od

civilizace a mnohé dalsi pozitivni vlastnosti, které prostiedi pfirody pfinasi.

Kazdy jednotlivec ma rozdilné potieby a oCekavani. Adventure tourism nabizi rozsahlé
moznosti jejich uspokojeni, ¢imz se stdva multifunkénim néstrojem cestovniho ruchu. A&
nejsou hranice adventure tourism pevné stanovené, jista je jedna véc, a to, Ze se vzdy jedna o

aktivitu (Buckley, 2006).

2. 4 Definice larpu

Pro mnohé zacinajici hrace je slovo larp samotnym pojmem, aniz by védé€li, ze se
jedna o anglicky akronym ,,live action role-playing®, v ptekladu hrani roli na zivo. Miizeme si
pod tim pfedstavit napiiklad hrani divadelni hry bez publika a presné¢ nadiktovanym
scénafem. Hra¢ je divdkem a pfitom hercem, hrajici svoji roli podle scénafe, ale s osobni
svobodou rozhodnuti a velkou davkou improvizace. Hra¢ hraje svoji roli v dramatické hie, ke
které dostal detailni charakteristiku a snazi se maximalné s touto roli szit v nejuz§im spojeni.
S charakteristikou postavy dostava i jeji cile a ambice, po kterych fiktivné vytvoiend postava
touzi, a hrac se jich snazi dosahnout svym nejleps§im zplisobem a chovanim, jak by to udélala
postava, kterda mu byla pridélena. Na zacatku déje je hra¢ seznamen s okolnostmi pfitomné
situace a piipadné s postavami, které jsou s nim spojené. Jak bude déj pokracovat, maji
vrukou hréaci, kteti déjovou linku tvofi vzijemnou interakci za obcasného zasahu

organizatord. A¢ je déjova linka nastinéna organizatorem a je zodpovédnym za predem
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naplanované zvraty déje, velmi zalezi na schopnosti improvizacnich schopnosti hract

(www.pilirionos.org).

Jako je touha ditéte v tricku s rozsttihanymi rukavy zit, citit a myslet jako indian pfi
hie s kamarady v blizkém lese, tak i pro takovou touhu vyhledavaji lidé larpové hry. Pro tcast
na larpu neni potieba herecké umeéni. Larp je opravdu pro kazdého. Hraci ptichazeji z riznych
zaméstnani, z rozliénych studijnich oborl, z riznych spolecenskych vrstev. Kazdy se mize
stat na par hodin nebo par dni legiondifem z prvni republiky, bojujici v zdkopech valky po
boku svych kamarada ve zbrani. Nebo s fajtkou v ruce dumat nad vraZzdou hrabénky Sisi pfi
spolecenském vecirku na zamecku z 19. stoleti, ¢i se za pomoci stroje Casu dostat do
budoucnosti a zachranit svét pfed katastrofou. Larp nabizi jedinecnou pfilezitost Zit Zivot
n¢koho jiného, chovat se tfeba opacné, nez se chovate v osobnim zivoté, citit se uplné¢ jinak,

rozhodovat se jinak a pak i nést nasledky svého rozhodnuti (www.hrajlarp.cz).

Podle Kopecka a PSendka (2008) jsou na soucasné scéné ¢eského larpu pouzivany dva
herni piistupy. Prvni, ktery oznacili anglickym ,,game®, vnima larp jako hru. Zazitek hracu je
postaveny na dosazeni cili a pfekondni vyzev, které jsou mu jeho roli pfifazeny, nebo
samotnou hrou ¢i jinymi hraci, ktefi se taktéz snazi dosahnout svého cile. Hra¢ je pohanén
pfedev§sim motivaci pfekonani hernich ptekdzek a dosazeni hernich cili své postavy za
pomoci maximalniho vyuziti vS§ech moznych prostredkt, které herni zazemi a systém nabizi.
Aby byl d¢j vyrovnany a dosahovani hernich cili postav bylo napfi¢ hraci taktéz vyrovnany,
snazi se tento herni piistup o vyvazenost, a stejné tak reaguje na nartst schopnosti postav. Pro

tuto rovnovahu pouzivd mechanismill, které maji za Ukol udrZzovat hrace v nejistoté¢ o

schopnostech jejich protihracii a nutit jej se stale zdokonalovat, aby s nimi udrzel krok.

Druhym vyraznym pfistupem, ktery se objevuje v larpu ceské scény, je ,,play*.
Vyznacuje se oproti piistupu ,,game* predevS§im dramatickym ztvarnénim postavy hracem a
veérohodnosti simulovaného prostiedi. Z toho vyplyva, ze dominantni slozkou je presvédcivy
herecky vykon, ktery je nejen nastrojem k dosazeni cild, ale je i1 cilem samotnym. K vétsi
stimulaci a jednodu$$imu naplnéni cili napoméaha perfektné vytvorené prostiedi, precizni a
dobové rekvizity, ¢i propracované kostymy. NejvyraznéjSim projevem, ktery miizeme vidét,

je naptiklad rekonstrukce historickych bitev.

Pokud bychom chtéli shrnout vSechny poznatky, které o larpu mame, do jedné
definice, budeme mit v ¢eském larpovém prostiedi problém. V tuto chvili zadna ceska

literatura, publikovany ¢lanek nebo sbornik z konference neuvadi definici larpu. Pfi pokusu o

15


http://www.pilirionos.org/

vytvoreni definice sbérem osobnich odpovédi na otazku: ,,Co je to larp?*, dosli organizatoti
z LARPy PARDubice k péti nejCastéji opakovanym sloviim v odpovédich: ,hrani role,

divadlo, zabava, hra, spolecenstvi* (larpard.cz).

Pro pfesnou a ucelenou definici musime hledat v zahrani¢nich zdrojich. Wingérd a
Fatland (1999) uvadéji ve sborniku z larpové konference Dogma 99 larp jako setkavani hraca,
kteti se ve fiktivnim svété svymi rolemi navzdjem ovliviiuji. Touto jednoduchou definici
cht&ji tviirci vyzdvihnout hlavni podstatu larpu, coZ je setkani ucastnikil. Ze je larp hlavné o
setkani ucastnikil znamend, Ze definice larpu neni soucet vSech popist postav, prirucek a déju,
ale co vytvaii larp od zacatku az do konce jsou lidé. Vezméme v potaz, ze tuto definici uvedli
a obhdjili hlavni predstavitelé severského larpu s mnohaletou zkuSenosti a zajmem o svét

larpu.

Rozsitenéjsi definici larpu podava Vorobyevova (2004, 182) a definuje larp jako druh
intelektudlni zabavy pro skupinu osob, spocivajici v reprodukci hypotetickych Zivotnich
situaci, prezentovanych ve formé konkrétnich scénaiti, pomoci formalnich modelti a za ucasti
vudce ( ,,game master nebo GM), ktery vykonava funkci scénaristy a rozhodc¢iho. Tato
definice ndm dava lepsi a rozsahlejsi piehled o tom, co si mizeme pod akronymem larp
predstavit. Oproti definici z Dogma 99, kdy se snazili o nejpiesnéjsi definici larpu, Vorobyeva
popisuje larp v Sir§im méfitku, a tim zjednodusSuje jeho pochopeni pro §irsi vetejnost. Larp se
stava zdbavou ve fiktivnim prostfedi, urCuje roli hra¢e a organizatora, ktery za pomoci
pripraveného scénaie hru vede a fidi. Definici a obsahem larpu se zabyva ve svém clanku i
Zafirpoulos (2017), ktery popisuje hlavni nastroje larpu jako prostfedi (venkovni, vnitini), ve
kterém se larp odehrava, ,larp script”, ktery larp a jeho ptibéh pod dohledem organizatorii
linkuje a samoziejmost hra¢ské improvizace. Pro definovani je pro Zafiropoulos (2017) larp
nejcastéji spojeny s zanrovou beletrii, obzvlasté fantazie a dobrodruznd témata, kterad
nabidnou ucastniklim pfileZitost uniknout z jejich kazdodennich Zivoth skrz pfevlékani do

kostymil a obyvanim svétl plny magie.

Na zavér této kapitoly mizeme fict, ze larp je rozsahly neustadleny organismus, ktery
se stale méni, obménuje sva pravidla, inspiruje se z jinych svétovych myslenek larpu a vytvari
kazdym rokem nové svéty. Na larpové scéné se objevuji definice z rliznych statd, které
popisuji obsah larpu podle riznych méfitek, ale neexistuje takova definice, ktera by byla
pfijata a uznavana ve vsech zemich po celém svété. Napfiklad u nas v Ceské republice miize
byt dobrym divodem larp nedefinovat to, Ze se tak nezaviraji dvefe k neustdlému vyvoji a
proménam. Bez ohraniceni jasné definice dodava larpu nekonecné mnozstvi moznosti pro
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jeho tvorbu a fantazii. Jak pise Vesely o larpech (2010, 7), ,,v tom asi spoc¢iva krasa — nikdy
nebude totiz stejny, budou se liSit Zanrem, rozsahem, trvanim, pravidly, prostfedim a

predevsim prib&hem.*

2. 5 Historie larpu

Larp jako takovy nebyl vymyslen jednim ¢lovékem, ani nepochazi z jednoho statu.
Larp v kazdém staté zacinal svoji cestou svym vlastnim zplisobem a v kazdé zemi se vyvijel
sebou ovliviiovat a nabirat inspiraci. Mezi zndmé&;j$i staty, kde se larp vyvijel miZeme zatadit
napiiklad Velkou Britanii Spojené staty americké, Skandinavské zemé, Némecko, Australie ¢i

Ceskou republiku.

Larp miizeme pozorovat jiz ve sttedovékych kofenech lidstva. Rimané vytvaieli hrané
namotni bitvy v tematickych kostymech, zatimco v Italii zase mezi 16. az 19. stoletim, méli
Italové tradici v komedii ,dell’arte, ve které se setkavali skupinky herci a hrali

improvizovanou komedii (Stark, 2012).

Dal$imi prvnimi ndznaky larpu miiZzeme pozorovat v ramci dobfe zndmych détskych
her. Déti inspirované knizkami, vypravénim, kinematografickou a pozdéji televizi si spole¢né
vytvarely vlastni svéty. Oblékaly se nejcastéji do indianskych ¢i kovbojskych kust obleceni,
vytvarely si venkovni vhodné prostiedi, prifazovaly si k sobé jimi zndmé osobnosti za sviij
charakter a spojoval je spolecny cil uzit si hru a zlstat v jiném svété mimo realitu. Takové hry

zahrnovaly zékladni prvky dnesniho larpu (http://www.pilirionos.org).

Jak jsem se jiz zminoval, larp se vyvijel v riiznych zemich nezdvazné na sobé¢, a tudiz
pro detailngjsi prehled bych musel rozepisovat historii kazdého statu zvlast, coz pro moji
skandindvskych zemi, takzvany Nordic larp. Neni jednoduché vysledovat presnou déjovou
linii k prvnimu larpu, proto se uvadi pro celosvétovy larp prelomovy rok 1974, kdy spole¢nost
Tactical Studies Rules vydala hru Dungeon and Dragons (déle jen D&D). Tviirci hry Gygax a
Arneson se inspirovali strategickou hrou, ktera byla vytvofena pruskou armadou, jako zplisob
vycviku strategie pro své dustojniky. D&D bylo takzvanou hrou na hrdiny (v anglictiné RPG,
tedy role-playing games), kdy hrac¢i sedi u stolu a spolecné vypravéji pribeh, v némz ma

kazdy znich svou roli. U prvniho D&D se vSak jednalo spiSe o valecnou hru, kterd jesté
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s hranim roli neméla moc spolecného. Piesto to byl prvni krok ke vzniku podobnych her

(Stark, 2012).

Je potieba zminit, Ze o historii larpu, az na ojedinélé vyjimky, nejsou prozatim vedeny
zadné vyzkumy a ani dostupna literatura se historii larpu moc nezabyva. VétSinou se jednd o
¢lanky z periodik, které se zabyvaji historii okrajové. Proto jsem pro tuto kapitolu vyuzival

prevazn¢ internetové zdroje i s anglickou verzi wikipedie.

2. 5. 1 Historie Nordic larpu

Poprvé se larp ve skandinavskych zemi objevil na zacatku 80. let dvacatého stoleti ve
Svédsku, kdy larpova skupina Gyllene Hjorten zacala prvni larpovou sérii, ktera se poradé az
do dnes. Pfisuzuje se jim, jako prvni larp ve Skandinavii. Finsko se pfidalo v roce 1985 a o
Ctyfi roky pozdéji i Norsko. Tak jako v ostatnich zemich i zde se odvijel larp svoji cestou.
Nordic larp byl charakteristicky napiiklad tim, ze souboje a kouzla nepouzival ve hie jako
hlavni nastroj, ale spis jako vedlejsi, pro zpestieni hry. Dale bylo typické, ze bud’ organizator
vytvofil kompletni popis postavy a jeji scénaf, které¢ho se hra¢ drzel anebo byla hraci dana
vétsi svoboda ve vytvareni déjové linky. S rozvijenim a popularizaci larpu se bézné poradaly
larpy 2-5 denni v poétu kolem padesati az sta hra¢d. Cim jednodusi pravidla hra méla, tim
byla méné pro hrace tézkopadna a o to vic byla svizna a svézi. Dulezitym meznikem
v Nordickém larpu bylo uspofadani vroce 1997 prvni larpové konference Knutepunk
(v ptekladu ,,misto setkdni®) ktera se od té doby potrada kazdy rok. Vytvoril se zde koncept
Nordic Larp jako celek a jak je ve Skandinavskych zemich chapan. Rozsah konference se
brzy rozsitil do dalSich zemi a dal zdklad novym druhim larpu a nebo obohatil jiz zavedenou
larpovou tradici. Dalsi pfinos pro svét larpu pfinaseji sborniky z konferenct, které se zabyvaji
novinkami v larpu, nabizeji navody, rady pro vytvareni larpu, recenze a osobni ndzory na jiz
uskutecnéné larpy. Tyto sborniky také mohou pomoci 1€pe pochopit spletitou problematiku
svéta larpu. Od roku 2003 se Knutepunktu zucastni zastupci 1 dal$ich statl mezi nimiz jsou i

zastupci za Ceskou republiku.

2. 5.2 Historie larpu v Ceské republice

V CR se za prapocatek larpu daji povaZzovat skautské hry, probihajici od pocatku 20.
stoleti. Profesor Antonin Benjamin Svojsik se inspiroval vychovou chlapcti ve Velké Britanii
od lorda Badena Powella a vroce 1914 zalozil spolek Jundk — cesky skaut. Skaut ptildkal

svym potenciondlem mnoho mladych lidi. Tim se vytvofil prostor pro vytvofeni nejriznéjsich
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her vzdélavaciho charakteru, které méli usekovy, etapovy nebo dlouhodoby raz. Vliv na
pocatky larpu méla i trampska kultura, ktera byla hojné rozsifena. Zivot v piirodé podle vzort
indidnt ¢i kovboji, jejich zvyky a obleceni vytvareli autentické prostiedi pro prvni ndznaky

larpti (Racak, 2013).

Velkou inspiraci pro toto obdobi se stavaji detektivky, takzvané Majovky a Vernerovky. Pro
skautské prostifedi se silné angazoval Jaroslav Foglar knizkou HoSi od Bobii feky, kde
popisuje prvni tdborovou hru. Inspiraci mu byla nejspi$ kniha Dva Divosi od Setona, kterou
v té¢ dobé¢ Cetli vSechny generace. Seton ve své knize popisuje zivot indiand, v rdmci piibehu
uvadi navody na tvorbu obleceni, stanu, rizného naradi a mnohé dalsi, které¢ bylo dulezitou
soucasti zivota v ptfirod¢. Hry podobné larpiim se staly nedilnou souc¢ésti trampského Zivota
nebo junaku a strhavaly k sobé dalsi nadSence. Jejich charakteristika nesla zakladni prvky
larpu: vytvoieni prostedi pro hrace, inspirace knizni postavou a dé€jem, plnéni ukoli, souboje,
tvorba charakteru fiktivni postavy apod. Pro vefejnost byly takové hry nepochopitelné, a tak
byly zacatky larpu spiSe soukroma aktivita oddili. V roce 1977 vydal Milo§ Zapletal v ramci
Prazdninové Skoly Lipnice c¢tyfdilnou Velkou encyklopedii her, ktera vyrazné prispéla do
tvorby a organizace her jako pfirucka pro tvorbu pedagogickych zazitkovych her. V tomtéz
roce se objevuje v Americe D&D, ktery je vSak do Sametové revoluce pro vychodni blok
Evropy neznamy. Za zminku stoji i vydani prvni knizky od J.R.R. Tolkiena — Hobbit Cesta
tam a zpét, kterd byla silné kritizovana komunistickym Ruskem hlavné z diivodu umisténi fisi

zla na vychod¢ (Basta, 2008).

Generace prvnich hracu larpu v Cesku vyrostla v prostfedi komunistické ideologie ke
svétlejsim zitrkiim. Vybaveni ¢tenim a koukdnim na ceské pohadky ¢i Mrazika vyrdzeli
béhem Iéta na letni pionyrské tdbory. Nékteii méli Stésti na vedeni tdbora osvicenymi lidmi a
mohli zazit celotaborovou hru v pravéku anebo v duchu rytiit sttedovéku. Letni tabory byly
pro prvni organizatory larpii studnici her a zkuSenosti, kde se prostredi a delSi doba tdbora

umoznovali i slozitési zapletku her (Basta, 2008).

Po padu Zelezné opony dochézi k rozvoji larpu, kdy se na Cesky trh dostava fantasy
literatura. V roce 1990 vychazi prvni pieklad D&D, Tolkienova Péna prstenti a o dva roky
pozd¢ji Sapkowskiho Zaklina¢. S velkym piivalem fantasy literatury doputovali k ¢eskym
hracim i gamebooky, které¢ ptivedly dalsi fanousky do tad hrac¢id Draciho doupéte. V tuto
dobu se dostala do povédomi i karetni hra Magic. Ti, ktefi upfednostiiovali Cas strdveny
venku v pfirodé¢ jezdivali na vikendové takzvané ,,dobyvacky®, tedy na akce zamétené
predevsim na boj. Inspiraci byly historické boje a Sermifi a konkrétni udalosti. Nejstarsi
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,dobyvackou® se udava Pan prstenii(Basta, 2008). Jeji odnoz Bitva péti armad méla oficialni
prvni rocnik v roce 2000 a v dnesni dob¢ se jedna o nejvetsi takzvanou dievarenskou bitvu na

Ceském tzemi v poétu pres 1000 hract v poli (www.b5a.cz).

Prace s charakterem a hrani role se nejvic uplatnilo na rodicich se ,,druzinovkach®.
Prvni druzinovky byly pfedev§im potradany kamarady pro kamarady. Brzy se tento zpilisob
prvotniho larpu rozrostl, stal se fenoménem a pomalu se ménil ve vetejné akce, tiebaze dosud

pomérné v malém rozsahu (Basta, 2008).

,Prvni pokusy o uspoiadani RPG hry v terénu byly jednoznacné inspirovany Dracim
doupétem a jeho pravidly* (Basta, 2008, 22). Jednalo se v podstaté o pokus, zahrat si Draci
doupé neboli ,,dracak* na zivo. Zakladni postavy, role, povolani a dovednosti hrdinti byly ve
zjednoduSené podob¢ prevzaty z deskové verze Draciho doupéte. Prvni Draci doupé na zivo
se uskutecnilo vroce 1992 v Moravském krasu. Jelikoz se jednalo o prvni typ této hry
pfevzaty ze stolni verze, nepocitalo se v soubojovém systému se zbranémi. Namisto toho se
vysledky boji ur¢ovaly pomoci hodu kostkou stejné jako v stolni varianté hry. O rok pozdéji
byla Uspésnd verze hry zopakovana. Pravidla opét kopirovala D&D, avSak hraci poprvé
pouzivali k souboji dfevéné mece, které celou atmosféru a cil hry skvéle dopliovaly.
Postupem casu se pravidla pilovala, zkuSenosti nabiraly a po uspésné vikendovce s ndzvem
Krystaly na hradé Cimburk, vytvofili organizatofi larp s vlastnim vymyslenym svétem. Larp
pojmenovali Fraska a byl to prvni vicedenni larp, vytvoieny pro prostiedi hradu na delsi dobu
nez vikend. Hrad uprostied lest vytvarel silné autentické prostiedi, které podtrhovalo realnost
hry. Hlavni mySlenkou bylo vytvofeni svéta, ve kterém si kazdy hra¢ mtze délat v podstaté co

chce, jedna podle vlastni viile, bez pfedem nadiktované linie piibéh (Basta, 2008).

S nartistem novych motivl larpu vysla na povrch i potfeba vytvoieni ustalenych
pravidel. Mezi organizace, které se jako prvni zabyvaly larpem, miZeme zatfadit FAS —
Fantasy asociace (jiz nejsou v ¢innosti), Court Moravia na Moravé a ASF — Asociace Fantasy
puisobici hlavné v Cechach. Jak Court Moravia, tak ASF daly vzniknout pravidlam pro boj a
dalsim meznikim, dualezitych pro vytvofeni lapového systému. Tim fad¢ organizatort
zjednodusili tvorbu novych larpt a hra¢iim pochopeni pravidel. DrZeni se téchto pravidel neni
podminka pro tvofeni a hrani larpl. Jedna se o doporucené postupy a pravidla, ktera se jiz
osvédcila. Dals§i organizaci pusobici predevSim v Praze je Prague by Night, kterd je
dobrovolnym nevladnim neziskovym zapsanym spolkem, jehoz zdkladnim a hlavnim cilem je

podporovat déti a mladez v jejich volnoCasovych aktivitdich prosttednictvim zazitkové
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pedagogiky, zejména organizaci her a hernich akci, k aktivnimu pfistupu k vlastnimu Zivotu.

K jejich ¢innosti patii nékolika hodinové larpy az po letni larpové kempy (www.vampire.cz).

Zacatkem jednadvacatého stoleti nartstd rychlym tempem nabidka novych larpt.
Obdobi, kdy se nabidky larpii psaly jako papirové inzeraty na nasténky ¢i do Casopist, bylo
postupné nahrazeno internetem. Vikendové druzinovky jiz zacCaly byt pro hrac¢e nedostacujici.
Nové piibehy, propracovanost organizace a vétsi pozadavky piibehii na autenti¢nost prostiedi
ukézaly, ze outdoorové larpy poptavku po novinkdch nedokazi uspokojit. Vznikaji takzvané
»mestske larpy*, které davaji volny pribéh novodobym lapriim, sci-fi, post apokalyptickym
larpim nebo takzvanym steam-punkovym larptim. Po roce 2005 byla ¢eskéd larpova scéna
siln€¢ ovlivnéna Nordickym stylem larpu a inspirovala se k pofaddani larpovych konferenci po

vzoru Knudepunktu (Guyre, 2016).

Dilezitym meznikem v historii ¢eského larpu a jeho profesionalizace bylo setkani
Moorcon 2006 v Brnég, kde se setkaly komorni larpové skupiny a spole¢né vytvofili manifest
M6 s obecnymi pravidly pro komorni larpy. Stat’ je tvofena Sesti hlavnimi body a formuluje
zékladni aspekty hry, které jsou akceptovany vSemi ucastniky ,,M6 neiika, co je larp.
Vymezuje larpy postavené na spole¢nych idealech her zamétenych predevsim na hrani role a

stavbu pfibéhu* (www.manifest.larpy.cz).

Siln¢ se rozsifuje novy druh larpu — Komorni larpy. Jsou pofddany v mensim poctu
lidi a jsou tudiZ jednodusi na organizaci. Dal§i vyhodou je, Ze se hraci jednoduSeji dostanou

do déje, rychleji se obezndmi se situaci a déjova dynamika je vice emociondlné prozivana.

V letech 2008-2012 se poradala larpova konference Odraz, na niz se schazeli
nejznaméjsi CeSti larpovi teoretici, kteti svymi €lanky pfispivali ke zdokonalovani larpu

v Ceském prostiedi.

V posledni dobé se miizeme setkat s tim, Ze se larp stdva 1 formou umeéni, stejné jako
literatura nebo film. Je ocividné, Ze larp zaziva sviij rozkvét a dockéva se i1 spolecenského
uznani coby rozumna forma zabavy. V severskych zemich slouzi dokonce i k vyuce, v podobé
tzv. interaktivniho dramatu. Larp se propracovava, dynamicky zdokonaluje, profesionalizuje a

oslovuje stale vice novych fanouski po celém svéte.

2. 6 Déleni larpil

O problematice dé¢leni larpti neni zadna ustalena literatura, kterd by presné

vymezovala, podle kterych kritérii jsou larpy déleny a do jakych kategorii. Z dostupné
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literatury se touto problematikou nejvice zabyva Holandova (2009), ktera rozdéluje larpy
podle délky trvani a dale na intenzivni a prabézné. Taktéz upozoriuje, ze jeji rozdéleni neni
univerzalni pro zaclenéni vSech znamych larpi. Takze je pravdépodobné, Ze nékteré larpy

neni mozné do niZe popsanych kategorii zatadit

2. 6. 1 Komorni larp

N¢kolikahodinovy larp neboli komorni larp neptfesahuje délkou 10 hodin herni doby.
Kratkodobost trvani larpu zamé&fuje larp predevsim k prozitkovému hrani a k dramatickym
prvkam. Ugastnik, neboli hra¢, se na komorni larp piihlasuje za jednu z postav, které jsou
sepsany a predpiipraveny piredevSim organizatory za icelem hlubokého propojeni hrace s jeho
postavou. Z profilové karty se dozvida historii své postavy, jakymi narocnymi etapami zivota
si prosla, jaky je druh osobnosti, jak reaguje na takové emoce a takové udalosti a dalsi. Pro
maximalni zazitek je nutné, aby hra¢ odlozil sviij osobni zivot se vSemi starostmi naprosto
mimo déjovou linku. Hraci doba je intenzivni a hra¢ tak omezuje jakoukoliv neherni ¢innost
pouze na biologické a fyzické potieby. Organizator musi klast diraz na déjovou linku a udrzet
hrace v kontaktu s ptibéhem po celou dobu. Jedna zapletka feSici se vic jak jednu hodinu
snizuje prozitek a upadd dynamicnost. Je tedy naro¢né udrzet se ve své postaveé po celou dobu
akce, a tudiz je bézné, ze nékteré komorni larpy jsou urceny jen pro zkuSené hrace. Tim se
omezuje vypadavani ze své postavy a zvySuje maximalni prozitek a dramaticnost, kterou
komorni larp nabizi. Dal§im charakterem je menS$i pocCet hrach. Holandova (2009) uvadi
idedalni pocet 10-25 hracd, avSak jsou i komorni larpy pro 50 hracud, které jsou pro takové
mnozstvi upraveny. Naptiklad hra¢i maji vyvoj své postavy vice ve svych rukou. Mensi pocet
zajistuje vetsi pravdépodobnost hlavnich myslenek komorniho larpu, které jsou zmitovany
vySe, prozitkovost a dramati¢nost. S malym poctem hraci se poji i nenaro¢nost na prostory.
Komorni larp, pro svou kratkou dobu nepotiebuje vyhledavat v ptibéhu dalsi postavy, tudiz
nejsou hraci viibec nuceni opustit hraci mistnost. Bézné se komorni larp pofada v jedné
mistnosti ¢i v jednom patife domu. Pro rizné piibéhy a autenti¢nost se vybiraji nejvhodné;si
mista, takze se hra miize odehravat ve dvou mistnosti zdmku, ve starém mlyné,
protiatomovém bunkru ¢i v obyvaku organizatorovych prarodi¢ti. Komorni larp je svoji
intenzitou pro hrace ndrocn¢jSim larpem, avSak nabizi svoji kratkodobosti flexibilitu pro
uvolnéni se zbézného Zzivota. Komornich larpi je po celé Cesku republice nespodet.
Zajimavou moznosti si zahrat komorni larp je nejvétsi festival nepoéitatovych her v CR
GameCon, kde je mozné si vybirat ztfindcti nejriznéjSich druhd komornich larph

(Www.gamecon.cz).
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2. 6. 2 Vikendovy larp

Holandova (2009) do této kategorie zatazuje larpy, které trvaji alespon 10 hodin a
neptesahuji jeden vikend. Z osobnich zkuSenosti usuzuje, ze tato doba je mezni pro udrzeni
vyuzitého herniho casu intenzivné. Tak jako u komorniho larpu, hra¢ se ucastni akce
s védomim, ze omezi svllj osobni program na véci k zivotu nutné a cely herni ¢as se zabyva
jen hrou. Jeden z vyraznéjSich prvki, které jsou mozné pro vikendovy larp vyuZit je trvani
herni doby po cely den i noc. No¢ni atmosféra vytvaii vhodné podminky pro no¢ni piepady,
tajné domlouvani hraci za svitu mésice o taktice na dalsi den atd. V ptipad¢, Ze je doba akce
naplanovana na dva dny, tudiz pfes noc, zalezi na organizatorovi, jak hraci dobu pfes noc
vyuzije. Zalezi, s jakym zdmérem a s jakym cilem je larp vytvofen. Pokud chce organizator
nabidnout hrac¢iim vice prostoru na zaméfeni se dramati¢nosti vykonu, je nutné jim taktéz
umoznit dostatek prostoru pro dusevni a fyzicky odpocinek, ktery kvalitni spanek nabizi. Déle
je vikendovy larp vhodnym kompromisem pro zachovani rovnovahy mezi prozitkem a
dramatickym hranim. Bé&Zné je oproti komornimu larpu ve vétSim poctu lidi a tim vice
ponechava tvorbu postavy v rukou hracti. Zaroven s tim, a s delsi dobou hry, dovoluje taktéz

propracovanéji rozvijet déjovou linku pfib&hu a postav. Nicméné delsi doba larpu v sobé
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ptibéhu. Taktéz se takova ,,vypadavani® stdvaji siln¢ nakazlivé pro dalsi hrace a hrozi ztrita
podstaty larpu a vSechno usili organizatorGi pro zrealizovani akce. ZapfiCinit to muize
frekvence setkavani ti€astniktt mimo hru. V pfipad¢, ze se setkavaji parkrat do roka, radi by si
sdelili své dojmy a zazitky, které se od posledniho setkani staly. Nelze tomu zabranit ani u
nejlepSich hract, ale da se tomu piedejit zaclenénim nehernich zoén. Béhem takové zony
opousteji hraci svoji postavu a volné se bavi o ¢emkoliv cht&ji. Typicky je takova zona
ustanovena b&hem jidla &i v noci. P¥ikladem vikendového larpu v Ceské republice mize byt
napiiklad Requiem: Reichskinder (www.requiem.rolling.cz) inspirujici se slozitym obdobi
cesko-némeckych vztahil t€sné po druhé svétoveé valce, nebo larp Pomoc z nebes, odehravajici

se na sklonku roku 1939 v horském penzionu (www.pomocznebes.cz).
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2. 6. 3 Dlouhodoby larp

Dlouhodoby larp ,,piesahuje svou hraci dobou alespon jeden vikend* (Holandova, 2009). Dale
Holandova rozdéluje dlouhodbé larpy podle intenzity hrani v poméru civilnich ¢innosti hrace

na intenzivni a prabézné

2. 6. 3. 1 Dlouhodoby larp - Intenzivni

Intenzitou se blizce podobaji hranim vikendovych larpl s tim rozdilem, Ze je doba
prodlouZena na vice dni. Ugastnici se tedy snazi hrat svoji postavu po celou dobu, ale neni od
nich vyZadovano hrat nepfetrzité. Hra¢ se mimo hru vénuje zékladnim fyzickym a
biologickym potitebam jako je strava, hygiena nebo odpocinek v podobé spanku. Herni doba
ucastniky a organizatory. Proto je bézné, ze se dlouhodobé intenzivni larpy pofadaji béhem
prazdnin, kdy ma vétSina studentl volno a v zaméstnani si berou dovolenou. Maximalni doba
je jeden tyden. Divodem je nejen skuteCnost, ze takovy druh larpu vyzaduje maximalni
opro§téni od bézného zivota a pieruseni kontaktu s vnéjSim svétem, ale také to, ze si hraci
mohli zafidit volno a jeden tyden je bézna délka dovolené. Tento druh larpu se odehraval
napiiklad v Pisku s nazvem Pisek by Night (http://wiki.larpy.cz/P%C3%ADsek by Night),
nebo se mezi tyto larpy fadi i larp Legie: Sibitsky pfibéh.

2. 6. 3. 2 Dlouhodoby larp - Pribézny

Na rozdil od intenzivnich larpl, se hraci ve svém volném case veénuji svym
povinnostem jako je naptiklad Skola, prace ¢i rodina a herni doba je jen par hodin denné.
Stava se proto flexibiln€jsi moznosti dlouhodobého larpu, kvili kterému si neni nutné brat
vicedenni dovolenou a nebo zanedbavat Skolni povinnosti coz je pro mnohé hrace vyhodou.
Taktéz dlouhodobost trvani davd moznost organizatoriim vytvofit piibeh, ktery se postupné
vyviji a dava tim i vice prostoru pro vyvijeni se vztahi mezi postavami. Nevyhodou
dlouhodobého prubézného larpu je to, ze hraci béhem neherniho ¢asu opoustéji své role a
v redlném zivoté mezi sebou komunikuji nehernimi zptsoby. Tim se rozmélnuje prozitek hry.

Hraci obdobi je roz¢lenéné do dni po dobu dvou tydnii, mésice nebo i po cely rok.

Intenzivni a pribézny typ larpu se mohou 1 prolinat. Dlouhodoby pribé&zny larp mize
mit béhem svého obdobi jeden €i vice intenzivnich vikendl. Tyto vikendy na sebe dé&jové

navazuji a vyzaduji pritomnost vSech hract na vSech vikendech pro udrzeni maximalni mozné
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atmosféry. Organizator uréuje délku larpu tak, aby zapadala do ptfibéhu a cile larpu

(prozitkové hrani, dramati¢nost, prostor pro rozvijeni vztahii mezi postavami, atd.)

2.7 Edu larp

Edu-larp neboli education-larp je podle Balzera a Kurze (2015) hrani roli na Zivo
slouzici k pfedurceni obsahu pedagogického a didaktického materidlu. Vymezuji tak
podminky edu-larpu, ktery je pouzivan jako nastroj pro stanoveni pedagogického C¢i
didaktického obsahu. Edu-larp, jako soucast vyuky, definuje jeden ze zakladateli danské
Skoly Osterskov Efterskole Hyltoft (2010) Edu-larp lze definovat jako jakykoliv druh
pedagogické metody, ktera vyuziva zivou ak¢ni roli jako studentskou ¢innost piimo spojenou
s pedagogickym ucelem vyuky nebo terapie. Zatazuje edu-larp vice do Skolniho prostfedi a
zuzuje jeho zarazeni mezi pedagogické metody. Skandindvské zemé jsou v larpovém svéte
znamé, pro svoje vyuziti edu-lapru ve Skolnich osnovach. Vytvareji se prirucky s metodami,
jak pouzit edu-larp jako pedagogickou pomiicku s jejiz pomoci rozvijet rozumovou, mravni,
etickou, estetickou 1 télesnou stranku studenta. Na pedagogické fakulté univerzity v Siegen
budouci praci. Cilem téchto seminaiti je obeznamit studenty s vyhodami edu-larpu a posléze
v praktickém semindii je student veden k vytvofeni vlastniho edu-lapru na jim vybranou c¢ast

osobnosti (Balzera a Kurze, 2015).

Hlavnim cilem edu-larpu by mél byt podle Henriksena (2003) transfer. Ten miiZzeme
podle Paléna (2002, 216) chapat jako ,,pfenos uceni z jedné situace na druhou®, jde ,,0 kladné
pusobeni osvojenych dovednosti nebo védomosti na osvojovani dovednosti nebo védomosti
obsahové podobnych. Transfer mize byt védomy (navozeny ucicim se nebo lektorem) nebo
nevédomy. (...) Transfer se muiZze tykat i1 intelektualnich dovednosti (vniméni, mysSleni,
asociaci, generalizace, abstrakce, postojui i vytvareni hodnot)“. Henriksen (2003) poznacuje,
ze kone¢nym cilem edu-lapru by nemélo byt odpoutani se od reality a relaxace od moderniho
svéta, ale cile by mély byt zamétené tak, aby se védomosti a dovednosti ziskané béhem hrani
edu-lapru daly vyuzit mimo fiktivni svét larpu. Je potfeba aby tedy doSlo k transferu
ziskanych zkuSenosti do béZného Zivota ucastnika ¢i studenta, jinak je vynalozené usili
ztratou Casu. Jaké benefity to mohou pro studenta nebo hrace byt a jak je vyuzit v bézném
zivoté popisuje ve své praci Brekke (2018) angazovanost, rozvoj postav, komunikacni a
socidlni dovednosti, dovednosti pro prostiednictvim situacniho uceni a zlepseni dovednosti

psani.
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2. 8 Piehled zdrojt vénujicich se larpu

2. 8. 1 Internetové zdroje a védecké ¢lanky

S rozsifujici se nabidkou larptl a s jejich popularizaci se objevuje vice periodickych ¢i
neperiodickych literarnich zdroji. Pii vyhleddavani na internetu, ndm prohliZze¢ nabidne celou
fadu odkazi a clankd zabyvajicich se larpy. Pi1 hlubSim prohledani téchto c¢lankt, ale
zjistime, ze se jedna vétSinou o popisy, osobni recenze, navody jak organizovat larp, na co se
béhem larpu zaméfit pro hladky pribéh hry a na co si potieba pfi ptipravé larpu dat pozor.
Nicméné zdroji, kterych by se zabyvalo definici larpu nebo jeho historii je poskrovnu anebo

se touto problematikou zabyvaji jen okrajove.

Pro vyhledavéani odbornych ¢lankt, zabyvajicich se larpem a vyuZitim larpu v turismu
jsem vyuzil e-zdroje nabizené Univerzitou Palackého. Pfi vyhledavani jsem pouzival pojem
»larp® nebo ,larp and tourism®. Pfi zadani téchto pojmti do databaze Ebsco, tato databaze
nevyhleda zadné vysledky, které by obsahovaly né€které z pojmu. Taktéz ani databaze Leisure

Tourism zadny text nenasla.

V databazi PROQUEST pfii zadani pojmu ,larp and tourism*“ vyhled4d 16 odbornych
¢lankd. Pii dikladnéjSim prohledani je 14 vyhledanych odbornych ¢lankii ze zminénych 16,

pouze shodou ve zkratce slova LARP. Jsou tedy pro tuto praci nepouzitelné.

V prvnim ¢lanku Whitehill (2004) popisuje, jaky byl zdjem v poctu ucastnikii larpu
v Americe a ve Velké Britanii. Déle li¢i rozhovory s Gcastniky a organizatory larpt,
pfedevsim uskutecnéného larpu na divéim skautském tabofe nebo v hotelu Hilton v East

Brunswick, N.J.

Krajnovic, Rajko, Sisovic (2008) predkladaji ve svém ¢lanku, ktery se tyka pojmu ,,larp and
tourism® vyuziti fantastickych stvofeni v regionélni kultufe pro potieby v cestovnim v ruchu.
Zejména k zachovani tradiéniho nehmotného kulturniho dédictvi. Oba zminéné zdroje
neobsahuji informace, které by byly uzitecné pro feSeni nebo popis zkoumané problematiky.

Proto jsou pro tuto praci nevhodné.

Pti zadani rozepsané zkratky larpu ,.live action roll playing* do databdze PROQUEST,
nam vyhled4vac najde pies 11 tisic vysledkll. Diivodem jsou 4 rozdilnéd slova, kterd jsou
spojena s mnohem vét§im rozsahem c¢lankid nejriiznéjSich témat. AvSak vyhledava¢ najde i
clanky zabyvajici se larpem, které predtim pii zadani klicového slova ,larp“ nenaslo. Tyto

¢lanky jsou pro moji praci uzitecné.
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Obecnym popisem a piifazovani larpu k uméni se zabyva clanek od Zafiropoulos
(2017). Stark (2012) popisuje historii larpu ve svétovém meéfitku, predev§im v dobé od
starovékého Rima aZ po dobu nejvétsiho rozsifeni v sedmdesatych letech dvacatého stoleti.
PiSe o riznych historicky zajimavych detailech, avSak ptidava i svij ndzor o larpu dne$ni

doby.

2. 8. 2 Kvalifikaéni prace

Dalsi moZnosti vyzkumnych praci, které se zabyvaji larpem jsou bakalaiské a
diplomové prace. Tarenor (2018) ve svém ¢lanku uvadi na 61 kvalifikacnich praci zabyvajici
se problematikou larpu v rtiznych oblastech. Vypis neni Gplny a nenabizi ty prace, kde je larp
zminovan okrajoveé a neni soucasti hlavniho obsahu prace. Z nejriznéjsich témat zabyvajicich
se larpem od jeho historie aZ po prace s ndzvem ,,Vlastni jména ve facebookové skupiné
LARP CZ“, patfi mezi nejcastéj$i ta témata, kterd se zabyvaji piinosy larpu v oblasti:
osobnostni rozvoj, larp ve vzdélani a dramatika. Mezi témito pracemi jsou i dvé kvalifikaéni

prace, které se zabyvaji larpem v oblasti cestovniho ruchu.

Novékova (2012) ve své bakalaiské praci ,,LARP jako potencionalni produkt
cestovniho ruchu® definuje cestovni ruch a popisuje spolecnost a prostiedi kolem larpti. Déle
vyhodnocuje velikost potencidlu larpu ve spolupraci s obCanskym sdruzenim Court of
Moravia, jako mozného produktu cestovniho ruchu. Ze své prace vyvozuje, ze je larp pro
zdkazniky atraktivni k rstu jeho popularity a dostupnosti v Ceské republice a tudiZ usuzuje,

ze larp mtize byt skute¢né povazovan za potencionalni produkt cestovniho ruchu,

Druhou bakalafskou praci zabyvajici se larpem a cestovnim ruchem je prace Racaka
(2013) ,,Larp produkt cestovniho ruchu®. Ve své praci vysvétluje problematiku larpu jako
volnocasové aktivity, objasnuje zdkladni Clenéni larpu a prvky, které se daji aplikovat
v turismu. Dale pak objasiiuje, jakym zpisobem se dostava larp ke kone€nému spotiebiteli a
v jaké podobé by m¢l byt larp prezentovan, aby byl pro uzivatele cestovniho ruchu co nejvice
atraktivni. Z textu a z vysledku dotaznikti dochazi k zavéru, Zeje larp v Ceské republice
oblibenou aktivitou, avSak oproti Skandinavskym zemim, kde je larp ve vSeobecné znamosti,
ma Ceskd republika fadu nedostatkt. Dodava, Ze v piipadé spravné aplikace larpu na

turistickou destinaci je velka Sance, ze zvedne cestovni ruch v cilovém misté urceni.

Kundrat (2013) ve své praci s ndzvem ,,Live action role playing jako prostfedek
osobnostniho rozvoje* si zadal za cil zmapovat mozny ptesah larpu pro osobnosti rozvoj. Ve
svém zaveru uvadi Ctyfi kategorie v osobnostnim rozvoji, které larp stimuluje a rozviji. Prvni
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jsou komunikaéni dovednosti ti€astnikti. Konkrétné ztrata obav z projevu pred vétsi skupinou
lidi, zvySeni expresivity projevu a zlepSeni schopnosti argumentace a asertivniho chovani.
Druhou kategorii je zvySovani sebevédomi UcCastnika, zejména v pfipadech, kdy se hra¢
dostava do roli, kde se citi uznavany a dilezity. Tento prozitek mize pak pozitivné ovlivnit
ostatni oblasti Zivota. Tteti kategorie se tyka sebepoznani. Ugastnici mohou ve své roli
bezpecné¢ posouvat své komfortni hranice, zkoumat nové socialni role a prozivat neobvyklé
zivotni situace. V posledni kategorii mé larp vliv na zménu a prohlubovéani postojii a hodnot
ucastnika. Z vysledkt taktéz vyplyva, ze larp neslouzi pouze k pobaveni, ale taktéz ma
potencial v stimulaci rozvoje v oblastech osobnostniho rozvoje. Danou oblasti se zabyvala
naptiklad i Khalisova (2005), ktera analyzovala rozhovory se sedmi zndmymi a zkuSenymi
hré¢i larpu. Ve vysledcich, které jsou: rozvoj v komunikaci, mnozZnost si vyzkouset konkrétni
modely a vzorce chovani a kriticky pohled na zivot skrze optiku role v rdmci sebepoznéni, se
s Kundratem shoduji. K tomu dodava ve svych zavérech ptinos larpu i1 v aktivnim pohybu
v ptirod€. Ve svém zavéru taktéz zmiiiuje spoleéného jmenovatele vSech odpovédi, a sice, ze

v larpu vidi potencidl k vlastnimu rozvoji hrace.

Pedagogickymi aspekty larpu se zabyva ve své praci Musilova (2015). Jejim cilem
bylo zjistit jaké pedagogické aspekty larp pfinasi, vliv larpu na jedince, jeho vychovny a
popiipadé vzdélavaci vliv. Uastnici rozhovorii pro jeji praci nejéastdji kvitovali rozvoj
komunika¢nich dovednosti a uméni spoluprace a jednani s druhymi lidmi. TaktéZz nutnost
hrace vynalozit n¢jaké Gsili, a nejen pasivné piijimat obsah, jako se d&je pred obrazovkami
televizi, pocitaci a dalsi elektronikou. BeneSova (2017) zabyvajici se vzdélavacim
potencialem larpu, dochazi ve svém vyzkumu k zavéram, které ukazuji, ze Gi€astnici tento typ
vzdélavani ocenuji a uzivaji si ho. Taktéz se pfi ném setkdvaji se stavem flow a diky
reflektivnim praktikdm po hie prochazeji Kolbovym cyklem uceni. Jde tedy podle Benesové

(2017, 80) o ,,funk¢ni a efektivni zpiisob vzdélavani, ktery ma vsak své limity a rizika.*

Dalsi ¢asto zminénou kategorii je dramati¢nost, kterou se zabyva naptiklad Fouskova
(2016) ve své praci ,Larp jako specificki metoda vychovné dramatiky ve vzdélani
adolescenti®. Popisuje realizaci larpu jako metody vychovné dramatiky se zaméfenim na
praci s adolescenty. Za vyzkumnym ucelem vytvofila larpovou hru, které se zucastnilo
jedenéct hract. Z jejich vysledkd dochazi k zavéru, ,,ze larp miize byt pouzit jako metoda
vychovné dramatiky* (Fouskova, 2016, 68). K této teorii se dale pridava Zikova (2014, 73),
kterd ve svém vyzkumu pracovala s komornim larpem a uvadi, Ze ,,na zdkladé¢ komparace

s tstfedni metodou dramatické vychovy mizeme tvrdit, Ze komorni larp je specifickym
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druhem dramatické hry. Dale uvadi, ze je larp pofadan predev§im pro zabavu a zazitek ze
sdilen¢ fikce, avSak nepopird v budoucnosti moznou zménu podminek a cile larpu. Ptikladem

udava skandinavsky vzor vyuziti larpu ve vzdélani a dramatice.

Kvalifikaéni prace, jak bakalaiské tak magisterské, nabizeji vhodné informace
k tématice larpu z riznych pohledii a studijnich obord. Jsou vhodnym voditkem pro hledéani
potiebné literatury. Diky kvalifika¢ni praci Novakové (2012) byl larp hodnocen jako produkt
cestovniho ruchu a na tuto praci mohu navazovat s ptipadovou studii na larpu Legie: Sibifsky
piibéh. Téma mé bakalaiské prace se opira 1 o dalsi aspekty larpu, ve kterych mi pomohly

zdroje z jinych kvalifika¢nich pracich.

2. 8. 3 Knizni zdroje

L4

Literarnich zdroji zabyvajicich se larpem neni mnoho. Nejznamé;jsi je kniha Nordic
Larp (2010), kterd se zabyva larpy na severu Evropy. Stenros a Montola (2010) se zabyvaji
popisy larpt uskutecnénych na Skandinavském poloostrové a predkladaji ¢tenditim svoji
objektivni kritiku na nové vytvotené larpy. Jedna se o knihu, vhodnou jako inspirace pro

organizatory nebo hrace lapru, ale pro moji praci neobsahuje vhodné informace.

Dalsi cizojazy¢nou literaturou, kterd se zabyva larpem jsou sborniky z konferenci
potadanych severskymi stity Knutepunkt. Tyto konference se poradaji od roku 1997 a
formulovaly cely koncept skandinavského larpu a jeho specificky ptistup. Sborniky, vydané
po kazdém roc¢niku jsou nejen vhodnou pfiruckou pro organizitory larpd, ale taktéZ jsou
zdrojem uzite¢nych larpovych informacich (www.nordiclapr.com). Cesti hraci larpu se
ptikladem severskych konferenci inspirovali a uspofadali pét rocniku ceské larpové
konference Odraz, ze kterych vysel stejny pocet sbornikli. VéEtSinou nabizeji diskuze a ¢lanky
o organizovani larpti, jaké novinky a techniky se kde zacali pouzivat, ale taktéZ obcas i ¢lanky

o teoretické podstaté larpu, které mi byly k mé praci uzite¢né (www.larpy.cz).

Pro vyhledavani zdroji pro moji bakaldiskou praci jsem, diky svym zahrani¢nim
pobytiim, mohl vyuzit i pfistup k databazim jinych universit. Bohuzel, archiv University of
Alberta ani Link6ping University nenabidly, az na par knih o larpu v dramaturgii a piirucky

pro gamebooky, Zddnou vhodnou literaturu.

Vzhledem k témto faktortim, které ukazuji na skromné mnozstvi literatury zabyvajici
se larpovou tématikou, jsou bakalarské a diplomové prace Casto opfené o internetové zdroje a

periodika ¢i neperiodika se opakuji. Je zfejmé, ze se podstatou larpu na védectéj$i urovni
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zabyvaji vice v zahrani¢ni nez na ¢eské scéné. Mize to byt tim, Ze pro larp samotny jsou tyto
zdroje dostatecné a stale se jednd o zplisob zdbavy, kterou neni notné fesit ve védeckych

kruzich a vydavat o tématice larpu knizni literaturu ¢i védecké ¢lanky.

2.9 Larp Legie: Sibifsky ptibch

., Méli nastoupit do legionarského viaku, nechat za sebou dalsi versty Sibire a vyrazit
na dalsi cast své cesty do vlasti. Jenze prisel utok a vilak odjel bez nich. Zbytky jednotek
strelct, tylové zajisténi, Cerveny kiiz a skupinka zajatcii osively v obéanskou valkou zmitané
ruské zemi, kde neplati pravidla civilizovaného svéta. Nemaji na vyber, musi se probit ke

svym, s prostiedky, které jim zbyly...

Zodpovédni za tvorbu téchto fadkl a organizaci larpu Legie: Sibii'sky piib¢h (dale jen
Legie) je sdruzeni Rolling, spolek pro rozvoj zazitkovych vzdélavacich her. Jednad se o
neziskovou organizaci, tvofenou nadSenymi lidmi s dlouholetymi zkuSenostmi z oblasti
pedagogiky, zazitkovych projektii a obcanského vzdélavani. Jejich cilem je ukézat, ze
zazitkova pedagogika ma vice podob, nez jsou bojovky a letni tdbory. Svym plisobenim chtéji
otevirat a zpracovavat slozita témata, pokud mozno nejptistupnéjSim zptisobem a prosSlapéavat
nové cesty pro netradi¢ni a neformalni zplisoby vzdélani. Projekt Legie vznikl koncem roku
2013, kdy spolecnici spolku Rolling pfemysleli nad tématem, které by mohli zpracovat a
v netradi¢ni formé predstavit vetejnosti. Pfedevsim chtéli, aby se jednalo o silné historické

téma, které je ovSem podle tvlirct stale aktualni a ma co tict (www.legie.rolling.cz).

Hra je soulasti projektu LEGIE 100, koordinovaného Ceskoslovenskou obci
legionarskou, ktera je bornym garantem projektu Legie. Dale je projekt podporovan
Nadaénim fondem rodiny Orlickych a grantem v radmci programu Rozvoj vojenskych tradic,
ktery podpofilo Ministerstvo obrany. Diky tomuto grantu maji naptiklad hraci ve véku 18-26

let levn&jsi registraci az o 900 K¢.

Larp Legie je historickd vypravnd hra, kterd se potada od roku 2014. Od té doby
probéhlo 23 béhl za ucasti pres 920 ucastnikli. Od roku 2016 jsou soucasti i mezindrodni
behy v anglické verzi. Hra je vhodna pro hrace jakéhokoliv véku, avSak musi byt minimalné
plnolety a mit vhodnou fyzickou uroven pro hru. Pfibéh hry se odehrdva na Sibifi v dobé
ruské obcanské valky. Hrac¢i se ujmou roli jednotlivych fiktivnich ¢eskoslovenskych legionari
a civilistl, kteti musi projit zemi nikoho, aby se dostali ke zbytku legii a nakonec snad i

domu.
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Nez se vytvorila struktura hry a vypilovaly se detaily do nynéjsi podoby, ubéhlo pted
prvni hrou nékolik let. Skladacka se postupné zapliiovala informacemi, sbirali se zkuSenosti
v potadani larpu, tvofeni programu, bezpecného vedeni akce nebo se po army shopech a
femeslnicich shanéli a upravovali kostymy a vyzbroj. A¢ se jedna o fiktivni tvorbu, tvirci
museli ctit historicka fakta, kterd tvarci hry hledali v denicich legionait ¢i v sekundarni
bliZ je prvni béh, tim vic Casu stravi organizatofi nad piipravami hry. Jsou tfi druhy bé&ht.
Standartni béh, ktery je otevieny pro ceské hrace, mezinarodni béh, ktery je veden

v angli¢ting a je otevieny pro mezinarodni hrace, ale 1 Ceské. Treti je mrazivy béh.

Registrace se pro hrace otvird jiz pil roku pied pofddanim hry. Béhem registrace se
vyplnuje dotaznik, ktery ma Sest ¢asti. Hra¢ v ném vyplituje své zakladni udaje, preference
k herni naplni, jeho postoji k moralce, ideologii a historické dobé, ve které se Legie
odehravaji. Taktéz je zde dulezitd cast, kdy muze hra¢ vyplnit své zvlastni fyzické a
psychické potieby, piipadné problematické body. Tak se na n¢ mohou organizatoti pfipravit a
zajistit, aby se jim hra¢ vyhnul. Na zavér, po pfijeti mezi hrdce se vypliuji informace k
velikostem kostymu a stravovaci preference. Hra¢ si musi zafidit jen své spodni pradlo a boty.

U mrazivych beht je i doporucené, si pod kostym vzit moderni termo pradlo.

Bézny pocet hract, pro ktery je hra vymyslena je 54. Z toho 35 muzskych postav a 19
zenskych postav. U mezinarodnich béhii je moznost takzvaného ,.crossgenderu®, coz
znamena, Ze nezalezi na pohlavi hra¢e a hra¢ mtze hrat jakoukoliv roli, v€etné té s jinym
pohlavim. Na jeden bé¢h je potieba kolem 18 organizatorii. Hra se odehrava od ctvrte¢niho
vecera do sobotni noci. Béhem této doby ujdou hraci v jiznim cipu brdskych lest az 25 km,
piicemz nejdelsi jednorazovy pochod je 4 km. Pfed tim, nez se hraci pusti do hry, jsou
provedeni zakladnimi védomostmi o hie, pravidlech a hernim chovani. Po této dilkladné
ptipravé jiz hrd€im nic nebrdni se vydat na pochod vstfic neprobadanym hranicim svych

komfortnich zon, novych zivotll a nepoznanych Zivotnich situaci.
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3 CILE

Cilem prace je vymezit obsah pojmu larp a prezentovat larp jako inovativni produkt

cestovniho ruchu na pfipadové studii larpu Legie: Sibitsky piib&h.
3. 1 Dil¢i cile
- Zpracovani odborné literatury jako problematiky larpu.
- Popsat larp Legie zaradit jej mezi trendy v cestovnim ruchu.

- Analyzovat strukturu a spokojenost uUcastniky larpu Legie za léta 2017-2019 se

zvlas$tnim vyhodnocenim ucastnikli ze zahranici.
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4 METODY

Pro zpracovani tématu prace a jejiho obsahu je stavba jednotlivych kapitol ovlivnéna
vybérem metod, které jsou v praci aplikovany. Pouzity byly metody, které se jevily s ohledem

na téma prace jako nejvhodnéjsi.

4. 1 Analyza zdrojt

Pro pochopeni dané problematiky a uvedeni do feSen¢ho problému bylo dilezité
nacerpat dostatek dostupnych informaci. Bez porozuméni zdkladniho fungovani a smyslu

larpu neni praci mozné plné€ pochopit.

Pii zpracovani odborné literatury (periodik i neperiodik) by nebylo dostacujici se
opirat jen o Ceskou literaturu zabyvajici se problematikou a tématem larpu. Pro lepsi ptehled
bylo dilezité vyuzit zahrani¢nich zdrojii, o které se nékteré ceské zdroje opiraji ¢i z nich
ruzné informace prebiraji. Tuzemské zdroje uvedou cCtenafe do oblasti a plsobeni larpu
v Ceském prostiedi, avSak sborniky a ¢lanky ze zahrani¢ni literatury pomiiZou pochopit larp
v §ir§im slova smyslu a na zahrani¢ni urovni. Védomosti z ¢eské literatury se daji doplnit
riznymi kvalifika¢nimi pracemi, které nabizeji svoje osobni nazory, vyzkumy ¢i Setfeni na

rizna témata v problematice larpu.

4. 2 Empirické Setfeni

Pro vyzkum bylo vyuzZito dotaznikové Setfeni, které zprostfedkovala neziskova
organizace Rolling. Tento spolek se zabyva rozvojem zéazitkovych vzdélavacich her a je
hlavnim organizatorem larpu Legie. Pro ucely mé prace mi nabidli anonymni informace
z internich materialti, které byly vSak omezeny a promazany po spusténi GDPR (obecné

nafizeni o ochrané osobnich idajl) pro ¢eskou legislativu.

4. 2. 1 Dotaznik

Dotaznikové Setfeni je kvantitativni metodou zaloZenou na pisemném dotazovani
velkého poctu respondentli nejCastéji pisemnou formou. Pro zadavatele je tato forma
jednoducha jak po finan¢ni strance, tak pro neniro¢né ¢asové naroky na piipravu, provedeni
a vyhodnoceni. Otdzky jsou pfedem sestavené, sefazené a peclivé formulované tak, aby
respondent bez problému pochopil otazku a co nejsnaze mohl odpovédét. Dotaznik bézné
obsahuje fakta tvrda (pohlavi, vék, povolani, misto bydlist¢) a fakta mckka (zkuSenosti,
osobni pocity, prozitky, pfedstavy ¢i potieby).
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Realizované dotaznikové Setfeni, bylo soucasti zpétnych vazeb po ukonceni kazdého
béhu Legii. Hraci tento dotaznik dostdvaji po ukonceni hry a jesté v zavéru akce jsou
pozadani organizatory o peclivé vyplnéni, které pomuize se zlepSenim struktury hry pro dalsi

rocniky.

Dotaznik  je  velektronické podobé  vytvoien na  webové  platforme

www.dosc.google.com. Je rozdélen do deviti ¢asti a kazda ¢ast je zaméefena na rlizné aspekty

hrace a hry. Otazky se nejprve zaméfuji na motivaci k ucasti na dalsitho béhu a pfipadnou
motivaci k doporuceni a rozsifeni hry mezi své pratele. Déle je hra¢ dotazovan, jak vnimal
psychické aspekty hry (akce, vedeni druhych, romantika, vztahy), jak hodnoti jednotlivé Casti
programu, technické aspekty hry (lokalita, kostymy, ubytovani, jidlo, po€asi) a aspekty své
vlastni hry (dramaturgie, Ukoly, spoluhrace, vziti se do role). V zavéru hra¢ odpovida na
otazky tykajici se oekavani od hry a jeho postavy a spokojenosti s jeho postavou. Dilezitou
soucasti je taktéz ¢ast zpétné vazby, kdy hra¢ odpovida na jeho pocit psychického bezpeci a

dostupnosti psychické pomoci. Na zavér jsou zafazeny otazky na tvrda fakta.

Pro svoji praci jsem si pozadal o odpovédi na otazky, které mi pomohly podpofit téma
moji prace. Bohuzel z divodiit GDPR nemohli organizatoii znaCnou cast poskytnout, ale
ptesto jsem mohl pracovat s potem 217 odpovédi od zahrani¢nich a eskych hrach. Ve své
praci jsem se zaméfil na dotaznikové odpoveédi na otazky: pohlavi, veék, misto trvalého
bydlisté, spokojenost se hrou, motivace k tcastnéni se dalsiho béhu a osobni popis hry, za
pomoci az tii klicovych slov. Data jsem rozdélil do tabulek a vytvofil prehledné grafy, které

poslouzily pro podrobnéjsi analyzu a pochopeni souvislosti.
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5 VYSLEDKY

5. 1 Charakteristika hract larpu Legie

Pohlavi hr:

61% -

= 7ena

Obrazek 1. Pohlavi hract larpu Legie v obdobi 2017-2019

Celkovy pocet hract ze tii mezinarodnich béht a jednoho ceského béhu byl 217,
z toho bylo 61 % muzl, 36 % zZen a 3 % hraci zaskrtlo poli¢ko ,,ostatni®. AC je béZn¢ jeden
béh uren pro 54 hract (ztoho je pfipraveno 35 muzskych roli a 19 Zzenskych), u
mezinarodnich béhtl je mozné vyuzit zminéného ,,crossgendere™ a hrat i postavu opacného
pohlavi. Diky tomu mize byt jiné procento zen a muzi, ac jsou role jasné¢ dané. Hraci, kteti
zaskrtli policko ,,ostatni, byli pouze z mezinarodnich béht a mizou poukazovat na LGBT
tourism coZ ,,je zkratka oznacujici lesby, gayes, bisexualy a transgender osoby, ptipadné
osoby, jez se vymykaji genderovému fadu* (Kotikova, 2013, 177). Organizatoriim usnadiuje

v

zenskych a muzskych roli.
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Obrazek 2. Vék hracu larpu Legie za obdobi 2017-2019

Pro bezpecnost, narocnost akce a jednodusi praci organizatori, je stanovena minimalni
veékova hranice ucastnikd na osmndct let, ¢ili plnoletost. To vSak neohraniCuje nejvyssi
vékovou hranici, kterd je spiSe omezena fyzickou zpisobilosti pro ucast ve hie. Mytem
kolujicim v obecné populaci je, ze se larpti tcastni pouze déti, adolescenti a dospéli mladsiho
veéku. To se na prvni pohled mize zdat, jelikoz je tato skupina nejvétsi, avSak larpi se ucastni
1 star$i hraci, obzvlast’ téch larpl, které nabizeji vyssi kvalitu hry a zaZitku. Pfikladem jsou
napiiklad praveé Legie nebo larp De la Béte. Graf ukazuje v€kové hranice v pétiletych obdobi
krom¢ hracti ve véku od 18 do 20 let. Nejvétsi zastoupeni ma veékova kategorie hraci
v rozmezi 26 az 30 let. Vysoky pocet mé i v€kova kategorie 31-35 nebo mladsi ro¢niky 21-25
let. Se starSim vé€kem pocet Ucastnikli ubyva, ale obcas se najdou i vyjimky. Jednu takovou
muizeme pozorovat po malé vékové mezefe s jednim hracem ve veékové kategorii 56-60 let.
Jak jiz bylo zminéno, Legie maji jedno z hlavnich témat sebepoznani a pracuji s komfortni
zonou jak fyzickou tak psychickou. To miZze mit za nésledek nejvétsi pocet ucastnikli kolem
veku 30 let, kdy je clovek stale ve velmi dobré kondici a hled4 jiny druh zabavy, ve které by
se nejednalo jen o zdbavu v komfortu, ale o netradi¢ni zpiisob sebe-edukace a jistym

zpusobem zabavy.
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Trvalé bydlisté mezinarodnich hracu larpu Legie
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Obrazek 3. Trvalé bydlisté hracd z mezinarodnich béhti larpu Legie 2017-2019

Pro vyhodnoceni soucasného bydlist¢ ucastnikli, jsem pouzil odpovédi jen
z mezinarodnich béhd. Jde o 3 béhy, kterych se kazdy rok zucastnilo kolem 170 hraca
z raznych zemi. Nejvétsi zastoupeni ve struktufe hracli maji ucastnici z Némecka, kteti maji
Ceskou republiku a samotné Brdy z okolnich statil nejblize. Az o polovinu méné, aviak stale
v Gictyhodném zastoupenim jsou hradi ze Svédska, ve kterém je larp velmi rozsifen.
Zajimavosti je vysoké ¢islo ucastnikil z Francie, a tedy 1 jejich zdjem o ¢esky larp. Obcas jsou
nékteré béhy doplnény udastniky i z Ceské republiky, kteii se bud’ nedostali na ¢esky béh,
nebo jiz byli na Eeském béhu a chtéji zazit larp Legie z jiného pohledu. Ze se nemusi jednat
jen o hrace z Evropy ukazuji mensi Cisla hra¢l ze zemi jako jsou Spojené staty americké,
Izrael nebo Libanon. A¢ se jedna o larp v Ceské republice na hlavni béazi historie
ceskoslovenskych legionaft, je o tento druh larpu kazdy rok velky zdjem i1 mezi hracéi ze

zahrani¢i. Je pravdépodobné, Ze ne vsichni piijeli do Ceské republiky jen kvili larpu Legie,
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ale jsou zde na delsi dobu kvili praci, studiu anebo spoji tcast na larpu i s dalSimi

turistickymi moznostmi, které pobyt v Ceské republice nabizi.

7

5. 2 Spokojenost a motivace k dalsi tcasti
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Obrazek 4. Spokojenost ti¢astnikti larpu Legie 2017-2019

Hned na prvni pohled je jasné, Ze spokojenost Ucastniku larpu Legie je vysoka.
Naprosta vétSina byla tak spokojend, ze zaSkrtla policko ,,Vyborny* nebo ,,Velmi dobré. Pro
organizatory to znamena, ze svoji praci délaji velmi dobfe a je to pro né taktéz zadostiucinéni
za dny aZ tydny pfipravnych praci ve svém volném case bez jakékoliv finan¢ni odmény.
Obcas se mezi odpovéd'mi objevila odpoveéd ,,Dobry“. Muze se jednat o hrace, kterym se
nenaplnila néktera mensi ocekavani, nebo nastal pti hie problém, ktery byl pro né zdvaznéjsi a
znehodnotil jim celkovy zaZitek ze hry. Z 217 odpovédi jsou jen tfi odpovédi v negativnéjsi
poloviné hodnoceni — dvé ,,OK* a jedna ,,Spatny“. Oproti nadmitfe spokojenosti, jsou nizka
Cisla nespokojenosti témét zanedbatelnd. Avsak i1 t€émto negativnim ojedinélym hodnocenim
davaji organizatoii velkou dtlezitost, jelikoZz Spatny pocit z larpu Legie mulze Castecné

ovlivnit chovani uc¢astnika v osobnim zivoté.
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Obrazek 5. Motivace ucastniku larpu Legie 2017-2019 v ti¢asti na dal§im béhu

V ptipadé¢, Ze jsou s larpem ucastnici spokojeni, byvaji motivovani k ucasti na dalsim
béhu. Larp Legie je vSak jeden z naro¢néjsi larpti na fyzickou a psychickou zatéz a zazitky
z jednoho béhu jsou velmi siln€ a ojedin€lé. Presto graf ukazuje vétsi ¢ast odpoveédi, ze by se
hra¢i dalsiho larpu ,urcit€” nebo ,,nejspis* zacastnili. Tretina respondentli si neni jista a
odpovédéla ,,moznd“. O vic jak polovinu méné je odpovédi ,,nejspiS ne“ a pouze sedm
respondentll se neciti vitbec nijak vic motivovani k tomu, aby se zc¢astnili dal§iho béhu. Pro

organizatory tato Cisla ukazuji, jakd je pravdépodobnost zaplnéni beéhii v dal§im rocniku a

kolik béht ptipravovat.
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5. 3 Heslovité vyjadieni osobniho zazitku

Jedna z otazek, kterd je soucasti zpétnovazebniho dotazniku po ukonceni akce je:
Kdybys meél(a) uveést heslovite v bodech, o cem pro tebe byly Legie: Sibirsky pribéh
predevsim, co by to bylo? A¢ tcastnik mohl odpovédét az tii hesla, n¢kteii odpoveédéli jen
jedno, dvé nebo odpovidali ve vété. Je pochopitelné, Ze pro mnohé ucastniky bylo narocné
shrnout jejich zéazitek z Legii do n¢kolika slovnich hesel. Pro nékoho mohl byt doporuceny
limit nedostacujici, pro nékoho naopak bylo naro¢né zazitek vlozit do slov, ktera by dokazala

jeho vnitini pocity popsat.

Z dostupnych dotaznikli jsem ziskal dohromady ptes 300 klicovych slov, kterymi se
snazili ucastnici popsat svoje nejniternéjsi zazitky a vzpominky z larpu Legie. Pro jednodussi
prehled jsem zkusil subjektivné rozdélit klicova slova do skupin, ve kterych se jednotliva
slova spojovala nebo se naopak liSila od ostatnich. Jednou skupinou jsou naptiklad slova
spojovana s tématikou valky, jind s tématem rodiny a jina s pohledem na strukturu a
dramaturgii pfibé¢hu. Rozdéleni do skupin pomaha i zjednodusit diagram z pohledu mnozZstvi
jednotlivych slov, kterd by se do diagramu nevesla. V diagramech jsou uvedena prevazné
slova, ktera se alespofi dvakrat v odpovédich opakovala. Cim pocetngjsi bylo opakovani
slova, tim je dané slovo s vétsi bublinou. Velmi podobné odpovédi, které mély jen jiny tvar
klicového slova nebo se klicové slovo objevovalo ve vété, jsem spojoval k jednomu hlavnimu
klicovému slovu. Piikladem je v diagramu slovo emoce, do kterého jsem zatadil odpovédi

jako napitiklad fakt silny emoce, silné emoce, nebo emocionalni.

Rozc¢lenénim do skupin a sectenim ¢etnosti opakovani slov, vznikl bublinovy diagram,

ve kterém jsem skupiny rozd¢lil pro lepsi piehled 1 do barevné oddé€lenych skupin.
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Obrazek 6. Vyhodnoceni klicovych slov z mezinarodnich béhti
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Vysledky z mezinarodnich dotaznikdi jsou rozdéleny do desiti skupin. Ctyfi skupiny
jsou jen o jednom slové, které bylo opakovano v odpovédich Castéji, nebo je jeho uvedeni
v diagramu pro nasledujici diskuzi dilezité. Znatelné nejcastéjSim uvadénym klicovym
slovem, které bylo az dvanactkrat opakovano, jsou emoce. Samostatnou skupinou je klicové
slovo intenzivni, které se v dotaznicich opakovalo devétkrat. Ze skupiny pozitivnich slov,
zahrnujici vyssi citéni, byla Sestkrat opakovana slova laska a nadéje. Z opacné strany,
z negativnich slov obsahujici tématiku valky to bylo zejména Ctyfikrat opakované klicoveé
slovo ztrata a boj. Stejné Casto byla opakovana slova bratrstvi a rodina. K této skupiné patii i
jedind odpoveéd sesterstvi. Za povSimnuti stoji jen jedna odpoveéd’ historie, nebo celkova
skupina slov s tyrkysovou barvou, pozitivné popisujici zazitek se slovy uzasné, fascinujici
nebo vzrusujici. Vcelku vyznamné klicové slovo vici diagramu bylo v odpovédich
vycerpavajici a fyzicky narocné, opakujici se Sestkrat. K t¢émto dvéma sloviim by se mohla
prifadit i odpovézena klicova slova jako obtizny, vsestranne unaveny nebo namdahavy. Mensi
skupinou jsou slova prekonani a vyzva, nebo samostatné klicové slovo domov, ktera se

opakovala dvakrat.

V souhrnu z mezindrodnich odpovédi je jasné nejcastéjSim kliCové slovo emoce, za
kterém je v zavésu slovo intenzivni. Déle jsou to ldska, nadéje, boj, ztrata nebo bratrstvi. Na
opacné stran¢ fady svou Cetnosti, avSak vycnivajici svoji zajimavosti je kli¢ové slovo

sesterstvi, nebo tyrkysova skupina klicovych slov popisujici kladny zazitek z larpu Legie.

U odpovédi z mezinarodnich béha bylo v odpovédich kolem 39 slov, ktera se po
ptekladu z anglictiny nepodatilo zafadit svou specificnosti do n¢kterych z vétSich skupin.
Témi slovy jsou naptiklad: horkosladké, nutnost, ocistujici, odména, ponoreni, srdcervouci,
vihko nebo zmocnéni. Za zminku stoji 1 tfi vétné odpovédi, které by tiemi klicovymi slovy
svij prozitek hra¢ zahrnout nedokézal. Jsou to: Vyznam nebo nesmysinost Zivota bez néceho
vetsiho, nez je Zivot. Snazit se pochopit dédictvi a historii nékoho druhého. Hrdinsky pocit jit

dal, bez ohledu na to, co se déje.

42



Obrazek 7. Vyhodnoceni kli¢ovych slov z ¢eskych béht
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Druhy bublinovy diagram ukazuje frekventované odpovédi od Ceskych hract. Na
prvni pohled je ziejmé, Ze nejCastéjSim klicovym slovem, udavané v dotaznikovych
odpovédich je bratrstvi. Bylo napsané mezi klicovymi slovy dvanacti hraci. Dal§im castym
slovem, ale o znatelné¢ ménég, bylo klicové slovo ldska, které se opakovalo sedmkrat. O néco
méne, Ctyfikrat, se opakovala slova emoce, cesta, historie, domov nebo prekonavani se.
Pomérné casto se objevovala slova, jednotlivé se vyjadiujici k dramatické strance hry.
V diagramu jsou uvedena zakladni slova, vyjadiujici podstatu skupiny, avSak bylo jich
mnohem vice. Jsou to klicova slova typu drama, pribeh, epicnost deje, vtazeni do déje ¢i
autenticita. To samé u skupiny s nejcastéjsSim uvadénym klicovym slovem prekonavani se, by

se mohla zminit slova: prozitek, sebepoznani, prozreni ¢i posouvani viastnich hranic.
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6 DISKUZE

Cilem bakalatské prace je vymezit obsah pojmu larp a prezentovat larp jako inovativni
produkt cestovniho ruchu na piipadové studii larpu Legie: Sibifsky ptibéh. Toho chci
dosahnout za pomoci dil¢ich cill, které zahrnuji zpracovani odborné literatury, popsanim a
zafazenim larpu Legie mezi trendy v cestovnim ruchu a analyzovanim vysledkl

z dotaznikového Setfeni.

Obecné larpem, jako potenciondlnim produktem cestovniho ruchu, se zabyvala
Novakova (2013) ve své kvalifikacni praci a doSla k zavéram, Ze larp mize byt povaZzovan za
produkt cestovniho ruchu, nebot’ je zavisly na klientech a obsahuje sluzby, které si klient plati
za ucelem uspokojeni potieb bavit se, socializovat se a pfedevsim zazit neobvykly a nevSedni
zazitek. Pokud se zamétime konkrétn€ na jeden larp, v tomto pfipadé na larp Legie, mizeme
posoudit, zda-li dochazi k napliovani podminek a ryst cestovniho ruchu. Ugastnik larpu
Legie travi béhem hry ¢as mimo svoje misto trvalého bydlist¢ po dobu kratsi jednoho roku.
Béhem akce vyuziva balicek sluzeb (ubytovani, strava, kostym, zdravotni a duSevni prvni
pomoc), ktery si predem zaplatil a podle jeho preferenci mu byl upraven. Jeho cilem neni
vydélavat, ale za pomoci osobnich vztahl s ostatnimi hraci a aktivni ucasti na programu
uspokojit svoji potfebu, ktera ho motivovala k icasti na larpu. Piiméfené k herni aktivité
hrace neuspokojuje larp Legie pouze jeho potiebu, ale taktéZ pracuje na jeho osobnim rozvoji,
ovlivituje jeho Zivotni styl a hra¢ ziskava nové informace, zazitky a zlepSuje své komunikacni
a socializaéni dovednosti. Ugastnici jsou s larpem Legie ve vétsi mife spokojeni. Dikazem je
tomu graf spokojenosti (obrazek 4) a klicova slova, popisujici Legie typu uzasny, fantasticke,
pusobivé. Taktéz dalsi klicova slova dokladaji, Ze larp Legie zasahuje do vSech casti
Maslowovy pyramidy potieb, obzvlaSt v oblasti seberealizace. Vysoké ¢&islo odpovédi
klicového slova emoce nebo bratrstvi ukazuji vysokou miru hlubokého citového prozitku a
vztahl, které se béhem hry mezi ucastniky odehravaly. Pfesah v sebepoznani (zamysleni,
rozhodovani, ztrata idealii), v prekonavani komfortnich zon (vycerpani, prekonani, vyzva)
nebo v novych poznatcich (historie, pribéh) vytvareji dohromady obrovsky piesah mozZnosti,

z nichz mtize G¢astnik larpu Legie Cerpat.

Svoji strukturou, ptibéhem a obdobim ve kterém se larp Legie odehrava, mizeme fici,
ze je charakteristicky pro vale¢ny cestovni ruch, ktery je soucasti dark tourismu. Hraci
v dobovych kostymech za pomoci pfirozeného prostiedi a organizatorli se snazi vytvofrit

autentické obdobi po prvni svétové valce a jejich cesta se neobejde 1 bez pfitomnosti smirti.
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Touto cestou si ptipominaji zivoty padlych ceskoslovenskych legionait, kruté obdobi valky i

povale¢né zoufalstvi.

Dalsim trendem cestovniho ruchu, do kterého spada larp, je adventure tourism.
Kotikova (2013) ptedklada larp jako jeden z piikladi dobrodruzného cestovniho ruchu. Larp
Legie zahrnuje putovani nehostinnou krajinou v nepiijemnych zimnich podminkach, boj
s historickymi maketami zbrani, strhujici piib¢h, autentické a interaktivni prostfedi. Je
naprosto zifejmé, ze hrac¢i nesedi v kiesle a nevysivaji ozdobné decky, ale zazivaji
dobrodruzstvi, ktera si pfedem =zaplatili. TaktéZ jiz zminény pifesah v prekonavani
komfortnich zo6n s vysokou spokojenosti ucastnikii ukazuje, ze mizeme larp Legie pokladat

jako uspésnou soucast adventure tourismu.

Ac se ve vysledcich pracuje s vice jak 200 odpovéd’'mi, mohlo byt dotaznikové Setieni
ve vétsim kvantu dat, a tim by vysledky doséhly vyssi validity. BohuZzel, z povinnosti GDPR,
ve kterych neméli organizatofi larpu Legie jasno, vymazali zna¢nou ¢ast dotaznikovych
odpovédi, predevsim z Ceskych béhl. Tim se snizil pocet ¢eskych odpovédi, které mohu
porovnavat s odpovéd'mi z mezindrodnich béhl. Ackoliv je odpovédi z mezinarodnich béht
vice, limitujici a vytvarejici neptesnosti je rozdilna uroven angli¢tiny odpovidajicich hract a
na to navazujici pieklad do CeStiny. Prikladem miZze byt anglické slovo “wet®, kterym mohl
hra¢ myslet: bylo destivé pocasi; vSude bylo mokro nebo vlhko. Samoziejmé vétSina
anglickych slov byla pro ptelozeni jednoduchd (home, honor, emotional), ale obcasné

problémy v ptekladu mohou vysledky dotaznikového Setieni zkreslovat.

Timto se dostdvam k rozdilnosti odpovédi klicovych slov od hraci z ceského a
mezinarodniho béhu. Z vysledki a odpovédi jde vy¢ist jeden velky rozdil. A to, ze Cesi
prozivali hru vice z pohledu vlastni historie, putovani do rodné zemé s ostatnimi krajany.
Oproti tomu mezinarodni hraci prozivali hru pfedevsim jako intenzivni a emociondlni zazitek
z valeéného obdobi. Nepopisovali tak Casto pribéh larpu jako jejich pocity a emoce z celkové
hry. Napftiklad jeden z hrac¢i mezindrodniho béhu dokonce napsal jiZ zminénou odpovéd™
Snazit se pochopit deédictvi a historii nekoho druhého. Pocituje dilezitost historické udalosti,
ale nemiZe si ji pfivlastnit za svou, tak jak si ji mohou Iépe piivlastnit ¢esSti hra¢i. Tim se
stavé larp Legie i rozdilnym produktem pro ¢eského hrade a hrage z jiného statu. Pro Cecha,
piipadné¢ Slovaka, mize byt ofekavani od larpu Legie vice z historického a vztahového
hlediska. Rozdil je ve skupinovém prozivani a citéni. U skupiny Cechii je vétsi
pravdépodobnost, ze budou larp Legie spolecné prozivat z pohledu vlastni historie, nez
skupina hract, sloZzena z riznych statt s odliSnou mentalitou, chapanim a historii.
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Tak se dostavame k larpu Legie, jako k produktu cestovniho ruchu. Larp Legie spliiuje
vSechny predpoklady pro to, aby byl povazovan jako produkt cestovniho ruchu. Jako hmotny
produkt, v podobé ubytovani, stravy, kostyml a taktéz jako nehmotny produkt v podobé
zazitku, obsahuje larp Legie své jadro, vlastni produkt i rozsifeni. Vysoka mira spokojenosti a
motivace k G¢asti na dalSich ro¢niki ukazuji, ze jeho Zivotnost, z pohledu poctu tcastnika
ohroZena neni. Jak dlouho bude larp Legie jako produkt v nabidce, zalezi predevSim na
organizatorech, ktefi tuto praci délaji bez naroku na jakykoliv honorat ve svém volném case.
Ti od zacatku potadani larpu Legie ud¢€lali obrovsky krok v rozpracovanosti a kvalité

vvvvvv

v Ceské republice zi€astnit, a to dokonce 1 v anglickém jazyce pro mezinarodni hrace.
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7 ZAVERY

Larpy se od pocatku jednadvacatého stoleti v Ceské republice t&3i stale se zvétujici
oblibé. K jednodennim larptim se ptidavaji typy vikendové nebo i vicedenni. Jejich provedeni
se kazdy rok zdokonaluje a stim i autenticnost hry a prostiedi, ve kterém se ucastnik

pohybuje.

Ukolem mé bakalaiské prace bylo prezentovat larp jako inovativni produkt cestovniho
ruchu. Za hlavni cil jsem si ur¢il vymezit obsah pojmu larp, zpracovani odborné literatury,
zaradit larp mezi trendy v cestovnim ruchu a na piipadové studii larpu Legie. Cilii jsem se
snazil dosdhnout analyzou dostupné literatury a dotaznikovym Setfenim hraca larpu Legie se

zvlas$tnim vyhodnocenim tcastnikli ze zahranici.

Cestovni ruch je definovdn mnoha rozdilnymi zplsoby, které jsou vSak spojovany
zékladnimi rysy: vycestovanim ve volném ¢ase mimo misto trvalého bydlisté na dobu kratsi
nez jeden rok. Tyto rysy spliuje larp jako komplexni produkt sluzeb, které jsou pfistupné

Siroké vetejnosti jak tuzemskeé, tak zahranicni.

Larp Legie nabizi ofekavané i neocekavané zazitky. Svoji strukturou a historickym
koncept jej mizeme pfifadit k trendim adventure tourism a dark tourism. Jako produkt
v cestovnim ruchu mé vysoky potencial k usporadani n€kolika béhti za rok, které jsou kazdy
rok naplnény. Jak dlouho bude larp Legie v nabidce, v tuto chvili zaleZi na organizatorech
a jejich volném case.

Presahy, které si mize ucastnik z larpu Legie odnést jsou riizné a zalezi na jeho
ocekavani, aktivni hie a typu behu. Z Ceskych behi je nejcastéjSim presahem predevsim
sounalezitost v bratrstvi a emoce lasky panujici mezi UCastniky 1 vyplyvajici z osudu
ptibehovych postav. U mezinarodnich béhil je nejcastéjSim presahem emocionalni prozivani,
nejcastéji pociténym piresahem je silnd intenzita hry, kterou hraci pocitovali bez zastaveni

herni doby po celou dobu akce.

Z vyse uvedeného textu vyplyva, ze na zékladé larpu Legie mizeme pokladat larp jako
produkt cestovniho ruchu. Svym konceptem a nabidkou zapadd mezi jiné trendy v cestovnim
ruchu a je svym obsahem flexibilni k rychle se ménici poptavce. Je dostupny pro Sirokou

vetejnost témer vSech veékovych kategorii a narodnosti.
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8 SOUHRN

Moje bakalarska prace ,,Larp jako produkt cestovného ruchu — ptipadova studie Legie:
Sibitsky piibéh* se zabyva vysvétlenim pojmu larp a jeho umisténim mezi trendy v cestovnim

ruchu jako jeden z jeho produkti.

Préace je rozd€lena na dvé ¢asti — teoretickou a praktickou. V teoretické se zabyvam
vymezenim pojmu cestovniho ruchu a dvou trendd dotykajicich se larpu Legie. Déle jsem
vymezil pojem larp, jeho vyvoj v ¢eskych i1 v zahrani¢nich zemich a uvedl déleni larpti dle
délky trvani. Soucasti teoretické Casti je 1 edukacni pfesah larpu a prehled zdroji zabyvajicich

se larpem.

Praktickd ¢ast se zabyva analyzou dotaznikového Setieni, které je rozesldno vSem
hractim po ukonceni kazdého béhu larpu Legie. Z dotazniku byly vybrany otazky zabyvajici
se strukturou hracu a jejich spokojenosti a motivaci pro ucast na dalSich ro¢nicich. Dulezitou
soucasti je vyhodnoceni klicovych slov, podle kterych popisovali hraci jejich celkkové zazitek

ze hry.

Prosttednictvim ziskanych teoretickych poznatkii a dotaznikového Setfeni, jsem dosel
k zdvéru, ze larp mizeme povaZovat za produkt cestovniho ruchu, nebot’ zapadad svoji
strukturou a nabidkou mezi trendy v cestovnim ruchu a kazdoro¢né pfilaké desitky ceskych i

zahrani¢nich ptiznivct z celého svéta.
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9 SUMMARY

My bachelor thesis "Larp as a product of tourism - case study Legion: Siberian story"
deals with the explanation of the term larp and its position among the trends in tourism as one

of its products.

The thesis is divided into two parts - theoretical and practical. In the theoretical part I
deal with the definition of the concept of tourism and two trends concerning the Legion larp.
Furthermore, 1 defined the term larp, its development in the Czech Republic and foreign
countries and introduced the division of larps by duration. In addition, the theoretical part

concerns the educational overlap of larp and an overview of sources dealing with larp.

The practical part is about the analysis of the questionnaire, which is sent to all players
after the end of each Legion Larp run. Questions, that deal with the structure of players and
their satisfaction and motivation for participation in the next years, were chosen from the
questionnaire. An important part is the evaluation of keywords by which the players described

their overall game experience.

Through the theoretical knowledge and questionnaire survey, I came to the conclusion,
that larp can be considered a product of tourism. It is due to its structure and proposition, that
it fits among trends in tourism, and every year attracts dozens of Czech and foreign supporters

from all around the world.
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12 PRILOHY

Obrazek 1. Ptiklad muzského a Zenského kostymu na larpu Legie

(Zdroj:
https://www.facebook.com/sibirskypribeh/photos/a.1001490009898442/1001494279898015/?type=3 &t
heater a
https://www.facebook.com/sibirskypribeh/photos/a.2088172211230211/2088174381229994/?type=3 &t
heater)
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. o i M 5
Obrézek 2. larpu Legie se mohou zucastnit i Zeny
(Zdroj:

https://www.facebook.com/sibirskypribeh/photos/a.992801267433983/9
92801474100629/?type=3 &theater)

Obréazek 3. hra probiha i po zapadu slunce

(Zdroj:
https://www.facebook.com/sibirskypribeh/photos/a.992801267433983/9928
02057433904/?type=3 &theater)
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Obrazek 4. autenti¢nost je dosahovana i funkénimi maketami zbrani
z dob prvni svétove valky

(Zdroj:
https://www.facebook.com/sibirskypribeh/photos/a.992801267433983/9
92802637433846/?type=3&theater)

Obrazek 5. larpu Legie neni jen o boji a smrti, ale 1 0 Zivoté a pratelstvi

(Zdroj:
https://www.facebook.com/sibirskypribeh/photos/a.808973809150064/80

8980969149348/?type=3&theater)
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