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1.Uvod

Fantastické svéty jsou vSude kolem nds, naptiklad v podobé populérnich literarnich dél
J. K. Rowlingové nebo J. R. R. Tolkiena. Obklopuji nas také jejich svétoznamé filmové
adaptace a mnoho dalsich filmi a serialt s fantasy a sci-fi tematikou, které pravideln¢ plni
kinosaly nejenom v Ceské republice. Dale bychom neméli opomenout pocitadové
a deskové hry, které neustale nabiraji na popularit€¢ nejen U mladistvé populace.
Deskovymi hrami jsou mysleny klasické spolecenské a rodinné hry s pravidly, jako jsou
napiiklad Osadnici z Katanu'nebo Dostihy a sdzky?. Oblibenost tohoto Zanru neni Zadnym
ptekvapenim, nebot’ lidé jiz od nepaméti zkoumaji hranice své piedstavivosti, at’ uz se
jedna o myty ¢i legendy nebo o polopravdivé piibéhy predavané z generace na generaci.

Touha po né¢em nadptirozeném je v lidech hluboce zakofenéna.

Predstavme si moznost hlubsiho ponoieni do svéta fantazie, kde Clovék neni
limitovan pismem na strankach knih, ani uméle vytvofenym svétem pomoci pocitacovych
a televiznich obrazovek. Prostiedi, kde ozivaji fantastické svéty a my mizeme byt
obklopeni naSimi hrdiny, nebo se jimi dokonce stat. Takové moznosti nabizi RPG (Role-
playing game) neboli hry na hrani roli, do kterych spada jak LARP (Live action role play),
kde vse probiha na Zivo, tak stolni rolové hry. Stolni rolové hry jsou zaloZzenim podobné
LARPuU s tim rozdilem, Ze se odehrdvaji u stolu, a odlisné od deskovych her jsou absenci
typickych pravidel. Fantazie je bezmezna a diky témto hram se muzete razem ocitnout
Vv postapokalyptickém svété v roli robota slidskou mysli nebo se muzete stat tajnym
agentem ve sluzbach britské kralovny. V téchto rolich je mozné interagovat s ostatnimi
lidmi, kteti jsou také nékym jinym v piedpiipraveném piibehu, a to jak nazivo, tak u stolu.

Stolnim rolovym hram je v praci vénovana pozornost pravé proto, ze znich LARP

! Albi, 1995. Autor: Klaus Teuber

% Dino Toys, 1983. Autor Ladislav Mares.



castecné vychazi a hra¢i LARPu se jim také Casto vénuji, pfiCemz zamétuji pozornost

konkrétng na koncept hry D&D? a okrajové také na &eskou variantu této hry Draci doupé.*

Zminéné myty a legendy Casto popisovaly jevy, které nebylo mozné logicky
vysvétlit. Dnes véda a technika postoupila a spoustu ukazii, které byly diive povazovany za
nadpfirozené, lze snadno objasnit. K vysvétleni nevysvétlitelného také slouzilo
nabozenstvi a cirkev, ktera v disledku toho ztratila v této oblasti sviij vliv. Tento piechod
spole¢nosti k racionalizaci nazyva Max Weber ,,odkouzlenim svéta® [Weber 2009], se
kterym je izce spojend sekularizace cirkve. Na to miizeme navazat Marxovym ,,odcizenim
prace” [Marx 1884] v dusledku primyslové revoluce, kdy zaméstnani lidé skoro nevédi, co
délaji a pro¢. Soucasnd globalizovana spolecnost disponuje stile mensi kontrolou nad
vlastnim zivotem a ani volny ¢as neni uchranén pied masovou standardizaci. [Mills 2002].
Béh, joga, fitness a zdravé jidlo, neboli ,healthy life style®, je v souasné dob& hlavnim
trendem a tato tematika plni socialni sité. Kdo nema himalajskou sul, nesnida kase s chia
seminky, jako kdyby ani nebyl. Prace popisuje protiproud nebo uréitou alternativu traveni

volného Casu, ktery se mohl vyvinout pravé v disledku téchto spolecenskych zmén.

LARP je zkouman jako subkultura ve spolec¢nosti bez ohledu na vhodnost terminu
subkultura a je uchopen a vysvétlovan pomoci symbolického interakcionismu.
Na subkulturu pohlizim z perspektivy neclena a nehrace a piedstavuji snahu o co nejlepsi
porozumeéni a interpretaci z tohoto uhlu pohledu. Pojem LARP jsem znala jiz pfed uvahou
nad tématem bakalaiské prace, ale pouze okrajové. Téma je zvoleno vzhledem
K narGstajicimu povédomi o této aktivité v SirSi vefejnosti, diky jejimu zminovani
v médiich, a také vzhledem k dostupnosti kli¢ového informatora, bez n¢hoz by byly cile

prace jen tézko realizovatelné.

Mezi hlavni vyzkumné otazky patii, zda hra¢im LARP piindsi néco do jejich
béznych zivotl, jak pozitivniho, tak negativniho. Jak vyznamné se podili herni interakce na
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zpusobu interakci hract v jejich bézném kazdodennim zivoté a jestli je pro né néjakym

® Wizards of the Coast, 1997. Gygax, Arneson

* Altar, 1990. Martin Klima.



pfinosem. Snazim se také zjistit, co maji hraci spolecného, zda existuje néjaky spolecny

jmenovatel.

Kvyzkumu jsem zvolila smiSenou metodu, kde mi kombinace dotaznik,
rozhovorii a nezucastnéného pozorovani umoznuje nahled na tuto rozlicnou subkulturu
z ruznych thli a nabizi mi tak ucelengj$i porozuméni problematiky s touto subkulturou

spojené.
2. Metody vyzkumu

Pro zkoumani subkultury hra¢t LARPu jsem zvolila smisenou metodu vyzkumu.
»dmiseny vyzkum je definovan jako obecny pfistup, v némz se michaji kvantitativni
a kvalitativni metody, techniky nebo paradigmata v ramci jedné studie.* [Hendl, 2008: 58]
Giddens nepovazuje za produktivni, aby proti sobé& staly tyto dva pfistupy jako opozi¢ni
tabory, neni tedy zapotiebi toto spojeni povazovat za nepfili§ vhodné. Také podotyka, ze
diky tomu Ize dosahnout podrobné&j$iho pochopeni a vykladu zkoumaného ptredmétu.
[Giddens, 2013: 60]. Piednosti takového typu vyzkumu je wvyuziti vyhod obou
kvalitativnich i kvantitativnich metod a tyto metody se mohu vzijemné dopliovat,
nevyhodou je napfiklad obtiznd proveditelnost jednim vyzkumnikem z finan¢nich

a ¢asovych davodu. [Hendl 2008]
2.1. Kvalitativni vyzkum

Diky kvalitativni metod¢ ziskavame podrobny popis a vzhled pii zkoumani, v naSem
pfipad¢ subkultury v pfirozeném prostiedi. Ziskavame hloubkovy popis a nedrzime se

pouze na povrchu.
2.1.1. Rozhovory

Prvni metodou pouzitou ve vyzkumu jsou rozhovory, jez tvoti hlavni skupinu metod sbéru
dat vempirickém vyzkumu. Polostrukturovany rozhovor byl vybran, protoze diky
otevienym otazkam se mize respondent svobodné vyjadfit a je jen na respondentovi, jak

otazku zodpovi. U otdzek tohoto typu je absence jakychkoliv ptedpisi odpoveédi
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[Urban 2011: 75]. Zaroven jista struktura nam umoziuje rozhovor vice korigovat a ziskat
co nejvice potiebnych odpovédi. Je také mozné klast libovolné dopliujici otazky, coz
muze rovnéz pomoci tam, kde respondent nepochopi (nebo pochopi Spatné) nékterou
z otazek, a prave tento druh interview umoziuje sloucit vyhody jak standardizovaného, tak

nestandardizovaného rozhovoru. [Disman 2011]

Rozhovory byly se souhlasem respondentii nahravany na mobilni telefon, doslovné
piepsany v programu F4 a nasledné¢ okodovany v programu MAXQDA. Koédovanim
se rozumi rozkryti dat smérem k jejich interpretaci, konceptualizaci a nové integraci.*

[Hendl, 2008: 246]

Anonymni rozhovory byly vedeny s deseti respondenty po dobu cca 20 minut,
Vv jejich volném, mimohernim case, vétSinou v dob¢ poledni pauzy. Délka rozhovori byla
mimo jiné zvolena pravé kvili omezenému volnému c¢asu, ktery je pro ucastniky
vyhrazeny na odpocinek. Moznost zucCastnit se rozhovoru byla nabidnuta vSem hrac¢am,
Z toho nékteti projevili zdjem o rozhovor sami, nékteré jsem vSak musela osobné oslovit.
Hracim byla po ukonceni rozhovoru nabidnuta odména za provedeny rozhovor a podnét
Kk pozitivnimu pfistupu k probihajicimu vyzkumu Vv podobé sladkosti (susenka). Podobu

scénafe k rozhovoriim a ukazku ptepisu rozhovoru je mozné si prohlédnout v ptilohach.

2.1.2. Pozorovani

Pfi rozhovorech zjistujeme, co si lidé mysli, pfi pozorovani vidime, co se d¢je, a to nam
pomaha doplnit vyzkum o popis prostiedi. [Hendl 2008: 191]. V ptipadé pozorovani D&D
i LARPu bylo provedeno neztcastnéné a nestrukturované pozorovani v piirozené situaci.

Interakce s hraci probihala pouze v mimohernim prostiedi.

Pozorovani LARPu probéhlo na Fantasy tibore 2016 [Fantasy tabor 2016.
[online]], po dobu jednoho tydne. Fantasy tabor je oficialn¢ détsky tabor pro déti od 12 let
a kond se kazdy rok po dobu 14 dni. O pozorovani byli ucastnici tdbora informovani
pomoci informovaného souhlasu pied zacatkem tabora. Informovany souhlas byl
ucastnikim odeslan v emailu 3. 8. 2016 spolu s dal§imi informacemi k taboru, ucastnici

nad 15 let mohli vyplnit informovany souhlas sami, pro ucastniky pod 15 let byl tedy



potteba podpis zdkonného zastupce. Podobu informovaného souhlasu je mozné
si prohlédnout v ptilohach dokumentu. V ptipadé D&D se jednalo o pozorovani jednoho

herniho vecera.

V tomto piipadé se soustiedim na chovani jedinct v hernich a mimohernich
interakcich, jak vypada struktura herni akce, jak jsou zkoumané osoby vybavené
a oblecené. Dale pozoruji priabéh a vzhled boje, prubeh a vzhled hernich interakci, reakce
na probihajici vyzkum a projeveny zajem o subkulturu a mnohé dalsi informace, které je

mozné ziskat ,, pouhym® pozorovanim.
2.2. Kvantitativni €éast vyzkumu

Vyhodou kvantitativniho vyzkumu je krat$i doba trvani sbéru dat a také nasledné analyzy

oproti kvalitativnim metodam. Poskytuje pfesna numericka data. [Hendl 2008: 47]

Dotazniky byly v papirové podob& rozdany vSem hracim, organizatorim
i nezletilym tuc¢astnikim, na zékladé odevzdani informovaného souhlasu podepsaného
zakonnymi zastupci. Ze 72 piihlasenych dotaznik vyplnilo a odevzdalo 67 respondentt,
navratnost byla tedy velmi vysokd. I vtomto pfipadé byla hracim nabidnuta odména
vV podobé bonbonu. Dotaznik ma ctyfi stranky vcetn€ uvodniho slova a navodu
na vyplnéni, je taktéz k nahlédnuti v pfilohach. Rozsah je takovy, aby se pomoci ného dalo
zodpovédét dostatecné mnozstvi otazek, ale také aby respondenty nenudil a nebyl pfili§
¢asové naro¢ny. Dotaznik obsahuje oteviené i uzaviené otazky v takovém poméru, aby
bylo dotaznik pfijemné vypliovat. Odpovédi z dotazniku byly zaddny do Excelu

a nasledn¢ prevedeny a zpracovany v programu na zpracovani kvantitativnich dat SPSS.

3. Popis zkoumaného vzorku

w0 ¢e

Jako vzorek subkultury ,larpaia (hra¢i LARPu) jsem si zvolila ucastniky seskupujici se
okolo mladoboleslavského spolku zvaného Academia Draconica [Academia Draconica.
net. 2009. [online]], ktery jiz n€kolikatym rokem potfadd mimo jiné jiz zminéné Fantasy
tabory. Utastnici vSak nejsou pouze z Mladé Boleslavi, nebo ze Stfedodeského kraje.

Fantasy tabor je vhodny vzhledem k vysokému poctu ucastnikli, tedy vysokému poctu

10



potenciondlnich respondentd. Sviij vyzkum jsem tedy provedla na Fantasy tabore 2016,
ktery se konal v obdobi od 8. 8. do 21. 8. 2016, a o kterém jsem se dozvédéla diky
kli¢ovému informatorovi, ktery mi poskytl vSechny potfebné kontakty. Jedna se o skupinu
velmi raznorodou, kde rtzni hraci preferuji jiné typy LARPU, kterych je nepifeberné
mnozstvi. ,,Klicovy informator je dulezitym zdrojem informaci a méa velmi dobré
povédomi o prostiedi a je ochoten a schopen o ném informovat. Diky klicovému

informatorovi se vyzkumnik dostava k informacim, které by sam tézko shanél.“ [Hendl,

2008: 194.]

Na tomto tabofe jsem pobyvala pouze jeden tyden ze dvou. Délku pobytu jsem
povazovala za dostacujici vzhledem k tomu, Ze jsem se nezajimala tolik o ptib¢h, ale spiSe
o celkovou predstavu o prub¢hu a o0 to, jak vypada herni i mimoherni interakce larpaiii.
ZhcCastnila jsem se pouze jako nehra¢ a pozorovatel, nad timto rozhodnutim jsem dlouho
vahala vzhledem k nepiehlédnutelnym vyhoddm zuacastnéného pozorovani. AvsSak
pochybnosti o vlastni fantazii a také strach vystupovat pied cizimi lidmi jsou faktory, které

rozhodly se nezlcastnit, coz pfineslo své vyhody i nevyhody.
4. Fantastické svéty v akci

,»Role-playing games®, neboli RPG, jak jiz bylo feceno v tivodu, 1ze volné pielozit jako hry
na hrani roli. Je to prostfedi, kde ozivaji fantastické svéty, a kdokoliv se mize stat
kymkoliv. Do RPG patfi stolni rolové, nebo pocitacové hry, ale také LARP, pozornost je
v praci zaméfena hlavné na stolni rolové hry, a to pouze na herni systém Dungeon &
Dragons (D&D), nebo na ceskou variantu této hry, Drac¢i doupé (Dracak, DrD)

a samoziejmé na LARP.

LARP, anglicka zkratka pro hrani roli na Zivo, miZeme vysvétlit napiiklad pomoci
divadla, ze kterého si vypujcuje jisté prvky. Herci, v LARPu hraéi, hraji za urcitou
postavu, ne sami za sebe, a interaguji s ostatnimi. Rozdil je v tom, ze hra¢i LARPu nemaji
zadny predepsany scénar a znaji pouze charakter postavy, za kterou hraji, a pitib¢h,
ve kterém se d¢j odehrava. DalSim zasadnim rozdilem je absence publika, hraci hraji
pouze mezi sebou a pro sebe. Dalsi podobnosti s divadlem jsou kostymy a masky, které si
hraci individualné ptipravuji podle postavy.
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V prosttedi LARPu se mizeme dostat do mnoha svétl a zazit rizné piibéhy od
typickych fantasy LARPa, které si mohou vyptljcit naméty napiiklad ze Stiedozeme
J. R. R. Tolkiena [Tolkien 1990 - 1992], pies historické LARPy, které rekonstruuji

historickou udalost, po riizné postapokaliptické svéty.

Rika se: ,.Zeptej se deseti larpait, co je to LARP a dostanes jedenact riiznych
odpoveédi.“ Zda se, ze existuje obrovské mnozstvi rtiznych larpaiskych skupin a kazda
z nich hraje LARP jinak. Hlavni rozdil mezi ,live action® a stolnimi ,,role play* hrami je
ten, ze stolni hry se zaméfuji na interakce mezi hra¢i a GM nebo hraci a hernim systémem,
zatimco LARP se zaméfuje na interakci hracd s ostatnimi hraci nebo s jejich okolnim
prostfedim. [Young 2003]. GM je anglicka zkratka pro Game Master neboli pan hry, tento
termin je uzivan hlavné pro stolni rolové hry a pro prostiedi ceského LARPu se hodi spis$
oznaceni organizator. Zminéné oslabeni funkce je o to vétsi, kdyz se LARP kona
na velkém uzemi, nebo s velikym pocétem ucCastniki (pfikladem muze byt v Ceském
prosttedi znama Bitva péti armad [B5A [online]] nebo mnou piedstaveny Fantasy tabor) a
je tak schopnost néjakym zpisobem ovlivnit hrd¢e mensi 1 pfi vétSim poctu organizatori.
Na teSeni tohoto problému byla vyvinuta fada zptisobti, napiiklad organizatoti kontroluji
tok informaci ve hfe pomoci roznaseni riznych drbi ve vhodny ¢as. Dale je zde snaha
zvysit vyuziti vSudypfitomné technologie na zlepSeni pribéhu LARPU. Technologie by
mohla pomoci nejenom se ziskavanim dat z hraciho uzemi a s umoziovanim efektivniho
ovlivitovani toku informaci, ale také by mohla zdokonalovat schopnosti hra¢skych postav,
jako by mohlo byt naptiklad elfské ucho (naslouchatko, které by nositeli zdokonalovalo
sluch). [Soderberg 2004]. Vedle organizatori je ¢asto zapotiebi také tzv. cizich postav (CP,
Cépécka). Ty plni v LARPu funkci pomocné sily, neti€astni se tvorby piib&hu a pomahaji
dotvaiet atmosféru hry, jsou néco jako komparzisté ve filmu. V bojovych situacich CP
mohou plnit funkci neptatel, ktefi uto€i na hrace, pokud hraci nebojuji proti sobg.
V prostfedi mést na sebe mohou brat podobu obchodnikli nebo méstant, se kterymi mohou

hraci interagovat.
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4.1.  Stolnirolové hry
4.1.1. Dungeons & Dragons

Ve volném piekladu znamena Dungeons & Dragons Kobky a Draci, ¢astéji nazyvané
pouze ve zkracené podobé D&D ¢i DnD. Je to velice sofistikovana hra na hrdiny
odehravajici se ve fantastickém svété Car, draka, kouzelnych lektvarti a artefakt, kde
lidska predstavivost neznd zébran. Ovlivnila znacné mnozstvi her at’ uz pocitaCovych, ¢i
deskovych. Stala se inspiraci pro celou fadu umélcti a dala podklad vzniku velkého
mnozstvi fantastické literatury a filmi. Pro lepSi pochopeni jeji dulezitosti, kterou

predstavuje ve vyvoji RPG her po celém svét€, je vhodné si uvést historii jejiho vzniku.
Historie

Zakladatelem Dungeons & Dragons je dvojice americkych designérii hernich systému
Gary Gygax a Dave Arneson. Prvni vydani této hry probéhlo v lednu roku 1974
v celkovém poctu 1000 vytiskii. O hru byl takovy zdjem, ze do konce roku 1975 se prodalo
dalsich 3000 vytiski.

Gygax a Arneson se potkali jiz v roce 1969 a vyjadiili zajem o vzajemnou
spolupraci na vytvareni pravidel a hernich systémui. V roce 1971 se Gygax spolupodilel
s Jeffem Perrenem na napsani dila Chainmail (v piekladu krouzkova kosile), kde detailné
autofi popisuji pravidla pro boj s vojacky, coz bylo pivodné zamysleno jako pravidla pro
boj se stfedovékymi armadami. Tento koncept byl zaloZen na ptid€leni urcitych ¢iselnych
atribut (popisujici naptiklad rychlost na bitevnim poli, silu zbrani ¢i odolnost brnéni),
podle podoby figurky. Figurka s palcatem a krouzkovym brnénim m¢éla jiné atributy nezli
figurka se samostfilem. Na scénu zde ptichazeji také kouzla a nestviiry v podobé¢ drak.
Cely tento koncept byl inspirovan vojenskym vyukovym nastrojem vyvinutym pruskym
distojnikem v 19. stoleti, ktery slouzil k rekonstrukci bitev a nacviku ruznych taktik.
Jednotlivé Cety a brigddy byly zobrazeny jako figurky a vysledek stfetu mezi Cetami
rozhodovala kostka. Tento zplsob nécviku se rychle rozsifil nejen mezi dustojniky, ale

i mezi nadsence jako byl pravé Gary Gygax. [Wizards, 2003 [online]]
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Gygaxovo dilo Chainmail vyuzil Arneson jako zaklad pravidel pro svoje dilo
pojmenované Blackmoor, kde ke stavajicim hrdinim a drakiim pfidava napad podzemnich
komplexti hemzicich se nestviirami vseho druhu a koncept pokladi, jez je t€émito bestiemi
sttezen. Dale také pridava hie dulezitou vlastnost a tou je zosobnéni s postavou, ktera ma
ur€ité mnozstvi zivotl, tedy mize umfit, ale také se mlze zdokonalovat na zaklad¢ jiz
proslych a vyhranych bitev. O rok pozdé¢ji se Arnesova hra dostava do SirSiho povédomi

a tentyz rok ji predstavuje Gygaxovi.

V roce 1973 spolu Gygax a Arneson zacinaji pracovat na hie zvané Dungeons &
Dragons postavené na zakladé pravidel dila Chainmail a Blackmoor. Za finan¢ni pomoci
B. Bluma zakladaji spole¢nost s nazvem TSR Hobbies, inc. Tato spole¢nost zastitovala

D&D az do roku 1997, kdy byla koupena spole¢nosti Wizards of the Coast, inc.

Od té doby, kdy se hra Dungeons & Dragons dostala na trh, dochazi ke
zdokonalovani pravidel a neustalému rozSifovani moznosti, které hra nabizi.
V soucasnosti je pirelozena do nékolika jazykt, hraje se ve vice jak 50 zemich svéta
a napomohla vzniku spolecnosti v hodnoté né€kolika miliard americkych dolart.

[Dungeons&Dragons 2017. [online]]
Soucasna podoba D&D

Obvykla skupina lidi hrajicich D&D se sklada z 3-6 0sob, z nichz jeden je takzvany
Dungeon Master (zkracené DM), ¢esky mozno prelozit jako pan jeskyné. To je ¢lovek
pripravujici svét, dobrodruzstvi, jednotlivé nestvliry a spoustu dalSich aspekti hry, se
kterymi ostatni hraci v podob¢ svych hrdind interaguji. Primarni cil pana jeskyné je zajistit,
aby se vSichni hraci bavili, nebot’ to je hlavni princip této hry. JelikoZ na kazdého jedince
ve spole¢nosti se dd nahliZet jako na unikat s odliSnymi potfebami a o¢ekavanimi, tak se
i jednotlivé sezeni riznych hrac¢skych skupin 1isi. Nékdo mize preferovat hledani vraha ve
sloZité a spletité socialni siti sttedovekého velkomésta a nékdo muizZe preferovat krvavou

bitvu proti démoniim z pekel.

Jednou z unikétnich vlastnosti D&D je plasticita pravidel. Oproti fad€ ostatnich her,

zde pravidla nejsou od toho, aby hrace svazovala a omezovala, ale slouzi jako berlicky,

vvvvvv
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hracu a pravidla jsou tady od toho, aby jim to umoznila. Je tu tedy nekonec¢ny prostor pro
zakladani vlastnich pravidel, takzvanych ,,house rules, které ptidavaji této hie moznost
zbavit se vSech pomysinych hranic tvofenych pravidly a vytvofit si hranice vlastni, tvoiené

pouze hracskou predstavivosti.

Pokud bych méla popsat D&D jednim slovem, je to svoboda. A to svoboda jak
V kreativnim slova smyslu, tak behaviordlnim. Kreativni svoboda se projevi v prvni fadé
v tvorbé svéta, ve kterém se d¢j odehrava. Je utvaren predevSim panem jeskyné, avsak i za
pomoci jednotlivych hrach, ktefi pfinaseji do hry své napady a tuzby. Spolec¢nost TSR
Hobbies, inc. a pozdé&ji Wizards of the Coast, inc. vydaly celou fadu jiz vytvofenych svéta
S propracovanou historii, geografii atd. Pfikladem muze byt nejrozsifenéjsi Forgotten
Realms (¢i ztracena kralovstvi) odehravajici se na kontinenté Faerin. Avsak stejna
svoboda s predélavani pravidel plati i zde a hraci si mohou sviij svét upravit podle svych
potieb. Dale si kazdy hra¢ mtze vytvotit svého hrdinu jak po fyzické, tak i po psychické
strance. Miize byt silny, hubeny, tlusty, vysoky, krasny, osklivy, arogantni, vtipny, chytry
atd. [Lacev D20. 2006 [online]]

Behavioralni svoboda nastava pii hie samotné, kdy se kazdy z hract stava vlastné
hercem a jeho postavou, kterou interpretuje, je jeho hrdina. Vziva se do jeho situace, fesi
problémy, mluvi a chova se tak, jak by se dany hrdina choval. Mezi hra¢i mohou nastat
rozepte, hadky, romantické chvile, které si mohou prozit za svoje postavy, ale s Zadnym
dopadem na skutecny Zivot hra¢e. To umoziuje hracim takovou svobodu, kterou mnohdy

ani v realném Zivoté nemaji.

Dilezitym konceptem celé hry jsou pochopitelné také bitvy s neprateli, které
mohou byt zndzornény v podobé€ plastovych ¢i cinovych figurek, nebo jednoduse v podobé
¢ehokoliv, napiiklad v podobé papirku, na kterém je napsano jméno nestviry. Hraclim
k tomu, aby si predstavili, jak dana nestviira vypada, staci pouhy popis od pana jeskyné
a neni tak potteba prakticky Zadnych rekvizit. AvSak to, bez ¢eho se hraci neobejdou, jsou
kostky, na kterych si mnozi hra¢i zakladaji. Maji vlastni sbirku, kterou si hlidaji
a nepujcuji. Vyuziva se Siroka paleta riiznych kostek od klasickych Sestisténnych, po Ctyf,
osmi, az dvacetisténné a fady dalSich. Pomoci kostek se také rozhoduje boj, kostky zde

funguji jako nevratna ruka osudu. Co si ¢lovek nahazi, to ma, stejn¢ jako s ¢im se narodi,
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to ma. Clovék své schopnosti v pribéhu Zivota zlepSuje stejné, jako se mohou zlepSovat
hraci. ,,Za ziskéani ur¢itétho mnozstvi zkusenostnich bodl postoupi postava na dalsi uroven
(Ievel). Na kazdé dalsi urovni se postava mize naucit novym schopnostem a dovednostem,

které néalezi k danému povolani (skill, feat).” [Balas 2011: 30]

Pokud pozorujeme hrace D&D pii hie, jejich svét jakoby se vznasel nékde nad
stolem, reaguji tak, jak by reagovala jejich postava, ¢asto napiiklad méni hlasy nebo k¥ici.
Je to jako divadelni ptedstaveni, ve kterém ale viilbec nechdpeme, co se déje, protoze

probiha plné ve fantazii hracd, coz je veliky rozdil oproti LARPu.
4.1.2. Dracéi doupé

V Cesku vznikla fantasy hra na hrdiny, kter4 je inspirovana americkou hrou Dungeons &
Dragons. Dra¢i doupé je vydavano nakladatelstvim ALTAR [Altar 2010 [online]], které
stejn¢ jako samotnd hra bylo vytvofeno Martinem Klimou v roce 1990
v dobé¢, kdy jesté studoval Matematicko-fyzikalni fakultu Univerzity Karlovy. O hru byl
v Cesku veliky zijem a pouze o tfi roky pozd&ji se z ALTARU stava profesionalni
nakladatelstvi, které vydava fadu knih a her domécich i1 zahrani¢nich autorti. Stejné jako
pravidla D&D, tak i pravidla Dra¢iho doupéte podléhaly inovacim. Dnes jiz mizeme

spattit Draci doupé II a jeho predchidce, Draci doupé plus.
5. Teoreticke uchopeni rolovych her

»Podle formy mizeme hrou souhrnné nazvat svobodné jednani, které je minéno ,, jen tak*
a stoji mimo obycejny zivot, ale které mtize hrace plné zaujmout, k némuz se dale nepfipina zadny
materialni zajem a jimz se nedosahuje zadného uzitku, které se uskuteciuje ve zvlast ur¢eném case
a ve zvlast ur¢eném prostoru, probihd fadné podle urcitych pravidel a vyvolava v Zivot spolecenské
skupiny, které se raddy obklopuji tajemstvim, nebo se vymanuji z obyCejného svéta tim, Ze se

piestroji za jiné*“. [Huizinga 1971: 20]

Onou spolecenskou skupinou, ktera vznika pii hie a obklopuje se tajemstvim, je
pravé subkultura hra¢t LARPu. Roger Caillois francouzsky sociolog a autor
prikopnického dila Hry a lidé (1958) oproti této definici, kterd je podle né& pfilis
omezujici, upfednostituje Huizingovu nasledujici definici:
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»Hra je dobrovolnd cinnost, ktera je vykonavana uvnitf pevné stanovenych casovych
a prostorovych hranic, podle dobrovolné pfijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel, ktera
ma svij cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a védomim ,,jiného byti* nez je

vSedni zivot.“ [Huizinga 1971: 33]

Caillois respektuje Huizingovy definice a uznava uzite¢nost toho, Zze Huizinga
propojuje hru s tajemnem. Podle né&j vSak nelze toto spojeni pouzit do definice hry, protoze
jak tika, hra je spektakuldrni a ostentativni. Dale mé pfipominky k ¢asti definice, kde tika,
ze hra nema materialni uzitek a nedosahuje se pii ni zadného uzitku. Upozoriuje na
autorovo opomenuti naptiklad hazardnich her (loterie, dostihy) a fika: ,,V nékterych svych
projevech je hra naopak extrémné lukrativni, anebo ruinujici a je ur€ena, aby pravé takova
byla* [Caillios 1998: 27]. Poukazuje vsak na to, Ze jde o pouhé piesouvani majetku mezi

hraci, a ne o produkci hodnot.

Podle Cailloise definujeme hru jako ¢innost svobodnou, vydélenou z kazdodenniho

Zivota, nejistou, neproduktivni (neprodukuje ani hodnoty ani majetek), podiizenou
pravidlim a fiktivni. Ke hie nés tedy nikdo nesmi nutit, je pevné Casove ohraniend, nikdy
nevime, jak dopadne a probiha ve specifickém védomi alternativni reality. S podfizenosti
pravidlim je to slozit¢j$i, hlavné v ptipadé her, jejichz hlavni podstatou je hrani roli
a improvizace. Caillois uvadi jako ptiklad hru s panenkami, na cetniky, na zlodéje
na letadlo a dalsi. [Caillois 1998: 30, 31] Shodneme se, ze podstatou LARPu je hrani roli
a improvizace, ale i LARP ma urcity ramec pravidel. O posledni, neproduktivni slozce hry,
Ize také spekulovat. U obou autord se tato neproduktivni slozka hry objevuje. Pokud by
byla domnénka, Ze hrac¢i LARPu zkuSenosti nabyté ve hie vyuZiji v bézném zivoté
pravdiva, tento neproduktivni aspekt hry by LARP neplnil. V sou¢asné dobé¢ se jiz potadaji
LARPYy zaméfené na vzdelavani, které jsou jasné uzite¢né. Napiiklad firma Court of
Moravia piinasi mnoha feSeni pro firmy, ve kterych je zapotiebi zlepSit reprezentaci
a komunikaci. Potadaji napiiklad business LARPY, komunikacni a reprezenta¢ni kurzy.
Vhodné jsou napiiklad, pokud zaméstnanci neumi v kolektivu prosadit vlastni nézor,
dochazi k neefektivnimu predavani informaci, je potieba presvédcit anebo ziskat nové
obchodni partnery. [Court of Moravia. 2015. [online]] To jsou, vSak LARPY specialné
upravené pro tyto ucely, v posledni dobé se hodné uvazuje 1 o vyuziti LARPuU ve Skolni
vyuce, naptiklad pti vyuce déjepisu. Podivejme se ale na klasicky LARP se spoustou
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situaci, do kterych se hra¢ mize dostat a vyzkouset si své reakce pro bézné interakce, coz
se zda byt spiSe produktivni. Pfes vSechnu zabavu, kterou LARP nabizi, a jak moc
neproduktivnim se muze zdat se svym nakupovanim vybaveni, kostymt a dalSich véci
Vv bézném zivoté ne prili§ pouzitelnych, tak tento aspekt ,,tréninku‘ vzajemnych interakci
nelze prehlédnout. Nemluvé o praktickych dovednostech, kterym se hraci mohou naudit,
naptiklad bojovat mecem, stfilet lukem, taktizovat v boji, vazat zajatce nebo se dostat ze
zajeti. Nékteré z téchto dovednosti se v bézném zivoté také mohou ukazat jako uzite¢né,
a tedy produktivni. To, Ze LARP tuto neproduktivni slozku hry nespliiuje, vSak nemusi
nutn¢ znamenat, ze LARP neni hra. Vzhledem k tomu, ze hraci celou dobu hraji, by toto

tvrzeni bylo velmi neuvazené.

Lze také polemizovat o vhodnosti nazvat hry obecné jako neproduktivni, coz se
objevuje u obou zminénych autort. Pokud budeme brat zlepSovani, ziskavani, osvojovani
dovednosti jako hodnotu nebo uzitek, tak zaddna hra neni neproduktivni. Hodnotdm
z Cailloisovi definice je pak nutno rozumét v jejich ryze materidlnim smyslu. Praveé
z téchto diivodl nelze hru chapat jako zcela neproduktivni ¢innost a uplatiovani takovéto
definice je v dnesni dob¢ kontraproduktivni, nebot’ hru negativné stigmatizuje jako ¢innost
nepotifebnou. Pfi¢emZ v dneSni informacni spolecnosti, kdy je celoZivotni vzdélavani

nezbytné, je prave hra velmi efektivnim zplisobem, jak se novym dovednostem ucit.

Caillois dale rozdé€luje hry do ¢ty zakladnich kategorii: Agon, Alea, Mimikry
a Ilinx. Podle toho, co ve hrach ptevazuje, zda je to princip soutéze, nahody, Chovani ,,jako

by*, nebo zavrati. V&tsina téchto kategorii se objevuje i v LARPuU.

Prvni kategorii je skupina her oznaCovana jako Agon, projevuje se jako soutéz
v podob& zéapasu. Stoji proti sobé dva jednotlivci, nebo dvé muzstva (box, Serm, nebo
fotbal), jde tedy o fyzicky boj. Tato agonalni slozka je v LARPU nesporné pfitomna,
obzvlasteé pak v bitvach. Bitvy jsou specifickym typem LARPu zaméfenym hlavné na boj,
kde tedy slozka ptevazuje. LARP nelze vsak zafadit pouze do této kategorie jako spoustu
dalSich her, ve kterych se prolina vice kategorii. Lze vSak polemizovat o agonalni slozce
v ptipadé¢ RPG typu DnD, kdyz ve skutec¢nosti k zddnému boji nedochdzi a hraci si boj

pouze piredstavuji.
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Ve hrach typu Alea (latinsky nazev pro hru v kostky) je nejdulezitéjsi Stésti
a nezalezi na vlastni snaze hrace, hra¢ je pasivni. Prikladem jsou tedy kostky, loterie a dnes
i napiiklad herni automaty. Znamena to odevzdat se osudu, a to je protikladem
k agonalnim hram. Tento herni princip se objevuje v RPG typu DnD, kdy hrac¢i pouzivaji
kostky, které rozhoduji o osudu jejich postav. LARP na nahod¢ neni zase tolik zalozeny,
o princip ndhody se zde postaraji hraci, ktefi jednaji jako jejich postavy a jejich chovani je
neptfedvidatelné. Pies to, ze je piib¢h predem pfipraveny, hra¢i ho ndhodné posouvaji
jinym smérem. V obou hernich principech Agon i Alea vidime snahu o vytvofeni rovnych
podminek pro hrace (t€ch podminek, které lidem v bézném zivoté chybi). Tim unikame
ze skute¢ného svéta tim, ze ho predélavame, nemtizeme vSak predélat sebe, to umoziuje

kategorie her Mimikry.

V kategorii Mimikry jde o iluzi, kdy se bud’ pohybujeme ve smysleném prostiedi,
nebo se sami stdvame smyslenou postavou a podle toho se chovame. Oba tyto predpoklady
jsou soucasti LARPu, hrac¢i se pohybuji ve smySleném prostfedi a sami se stdvaji

smyslenou postavou.

Ilinx (fecké slovo pro vodni vir) je posledni kategorii her zahrnujici hry zpisobujici
zavrat’, soucasti jsou napfiklad vSechny hry, pii kterych se €loveék toci, dokud neztrati
rovnovahu. Houpacky, kolotoce, tobogany, ale i lyZovani, rychla jizda autem a dalsi, to vie
je zahrnuto. I bungee jumping, ktery se tolik podoba zvyku mexického kmene, ktery se
piivaZe na vysoky stozar a poté pii padu hlavou dold obkruZzuje onen stozar. Zadna
Z kategorii her neni vysadou pouze ¢lovéka, ani tato kategorie neni vyjimkou. Vzpomenime
si napiiklad, kolikrat jsme vidéli psa, ktery bez divodu a co nejvyssi rychlosti béha
Vv kruzich po zahradé mezi stromy a jen tak tak se jim vyhyba. [Caillois 1998:32 — 47] Tato
kategorie, zda se, pfilis do LARPuU nezapada, snad jedinou moznou situaci, pti které se
tento princip muze objevovat, je boj. Hra¢ pii atmosféfe boje, kdy se snazi bojovat

do poslednich sil, mtize néco takového pocitit.
5.1. Symbolicky interakcionismus

Zéklady pro symbolicky interakcionismus vytvofil Georg Herbert Mead, dale ho rozvinul

a pojmenoval Herbert Blumer. Jde o pfisuzovani subjektivnich vyznamu objektim. Lidé
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k témto objektim jednaji vzhledem k tomu, jaky pro né¢ maji symbolicky vyznam, ktery
vznika ze socialnich interakci. Clovék si v&ima toho, jak lidé jednaji vzhledem k n&jaké
véci, a podle toho ji pfisuzuji vyznam. Vyznamy jsou tedy socialnimi produkty a sami od
sebe nic neznamenaji. Clovék Zije ve svété symbolil a jeho jednani se podle nich orientuje.
Clovek tyto symboly ziskava v procesu socializace a uréeni roli. Diky socialni interakci
Cloveék ziskava zkuSenosti, jak stémito symboly zachazet. Teorie symbolického
interakcionismu povazuje proces socializace za dynamicky a lidé se pfi ném uci myslet.
[Hendl 2009: 82 — 87] Proces socializace probiha cely nas Zivot a LARP nam muze,
V tomto piipad¢ poskytuje vice prostoru, kde vSe probiha nanecisto. Diky LARPu a RPG
obecné, jak jiz bylo zminéno, si mizeme vyzkouset jakoukoliv situaci, ziskat zkuSenosti
a mame moznost vidét mozné reakce druhého Cloveka. Vytvari se symbolicky vyznam
k objektim jako Vv realnych interakcich, coz hra¢im muze pfinaset jisté benefity oproti
ostatnim. NejspiSe to ale neni to hlavni, co od RPG hraci ocekavaji, je to spise vedlejsim
produktem, ktery tieba ani nezaznamenaji. Riké se, ze zkuSenosti jsou nepienosné. Pokud
se nad tim zamyslime, néco na tom je, kolikrat nam fikali rodi¢e, abychom nesahali
na horkou plotnu, ale dokud jsme se nespalili, jako bychom tomu ani nevétili. V LARPU to
sice neni skute¢né, ale ptesto si to vyzkousime a pravé to muze byt divodem, pro¢ je to

ucéinné.
5.2. Okouzleni odkouzleného svéta

Jako prvni termin odkouzleni svéta pouzil na konci 18. stoleti Friedrich Schiller
a na sklonku 19. stoleti jej ptepracoval Max Weber a zasadil jej do sociologického
kontextu. Zkoumal souvislost mezi nabozenstvim, racionalitou a modernim kapitalismem.
Odkouzleni svéta je spojeno s pojmem sekularizace, tedy potlaovanim vlivu nabozenstvi
a cirkve. Jadrem odkouzleni jsou podle n¢j kulturni diisledky jedine¢ného okcidentalniho
procesu racionalizace lidského Zivota. Racionalizace spole¢nosti je podle Webera pro jeji
vyvoj nezbytnd. Rozvoj kapitalismu vede ke zvétSujici se roli efektivity, coz vede
k nasledné byrokratizaci spolecnosti (hlavné v politice a ekonomice). PiiliSna
byrokratizace by mohla zcela ovladnout lidsky Zivot a uvéznit ho v zelezné kleci
racionality [Weber 1998]. Podobné se vyjadiuje, naptiklad Keller, podle néhoz vitézstvi

byrokratického systému nejen uvrhne jednotlivé aktéry do husté sité predpisi a nafizeni,
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ale zaroven povede k odlidsténi celé spolecnosti, protoze na vSechny jeji ¢leny bude
nahliZzeno jen jako na vécné polozky ve spisech trednikt. [Keller, 2005] Podobné obavy
z dopadu kapitalismu na spolecnost ma i Charles Wright Mills. V dile White Collar
poukazuje na to, ze ¢lovék v moderni spolecnosti ma stale mensi kontrolu nad vlastnim
zivotem. To se tykd hlavné stfedni tfidy, kterd md v pracovnim procesu velmi malo

prostoru pro rozhodovani nebo podileni se na fizeni véci. [Mills 2002]

S terminem odkouzleni pracuje i némecky filozof Eugen Fink autor knihy Hra jako

symbol svéta, jak s pojmem pracuje, je patrné z nasledujici definice.

»Odkouzleni je viibec pozoruhodny proces. Méni véci, aniz by se véci sami o sob¢ skutecné
proménily. Najednou se nam vsak jevi v chladném svétle. Dokud jsme nékym nebo nécim
nadchnuti, je to jakoby dotéeno kouzlem. To lze ov§em pocitovat i jako ,,démonickou moc®, ktera
pfed ndmi kouzli falesny obraz. Toto zaujeti vS§ak mlize pominout a kouzlo se zlomi a my citime
roz¢arovani. Odkouzleny ¢loveék vidi v8echny véci jinak, ne pravdivéji, ale je kriti¢téjsi a méné

davetivy.« [Fink, 1993: 120]

S primyslovou civilizaci pfichazi zvlastni forma, a tou je hobby, aktivita
vykonavana druhotné, mimo pracovni proces a zdarma, pouze pro vlastni uspokojeni. Je to
¢innost, kterd se objevuje predev§im jako kompenzace osobnosti mrzaciciho,
zautomatizovaného a dezintegrovaného sériového pracovniho procesu. Délnik se muze stat
znovu femeslnikem, kdy sdm pro zébavu sestrojuje naptiklad modely vlackt. LARP mohl
vzniknout ze stejného diivodu, kdy lidé mohou stale méné rozhodovat o vlastnim zivote,
a tak vyhledali aktivitu, pii které zalezi na tom, co dé€laji. [Caillois 1998: 54] LARP by
mohl byt, alespont pro nékteré, feSenim této situace, kdy v redlném Zivoté nemohou
vyvinout dostatek vlastni iniciativy. Existuje nepfeberné mnozstvi filmu, seriald,
pocitacovych a deskovych her a dalsich konicku jako sport, nic se ale tolik nepodoba
skute¢nému zivotu. Mimo jiné Johan Huizinga ve své knize Homo Ludens piSe o tom, Ze
sport je stale vice disciplinovany a systematizovany a stale méné je hrou. O tom pise jiz
v roce 1938. Od t¢ doby se ve sportu opravdu hodné zménilo a profesionalni sport ma do
hry velmi daleko. To, co udélame v LARPU sice neni skute¢né, piesto jsme to skutecné
udélali. ,,Svet hry neni nic skutecného, ptesto to neni nic. Neni pouze v dusich hract, hraci

nesni kolektivni sen, ale v realné Zivotni situaci ziji hrou.” [Fink 1993: 82]
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LARP tedy mize slouzit k proménéni téchto vnitinich neuskute¢nénych potieb,
jejichz absence je zpisobena zménou spole¢nosti. Mize piedstavovat lidskou touhu po
n¢jakém mysti¢nu, které v dnesnim odkouzleném sekularizovaném svété chybi. Zajimavé
je, ze LARP je nejpopularnéjsi ve Skandinavii a Velké Britanii, tedy v protestantskych

hodné sekularnich zemich.
6. LARP v praxi

Soucasny LARP by se dal rozdélit do tii variant, terapeuticky, vzdélavaci a LARP jako
volnocasova aktivita pro zabavu. Edukaéni a terapeutick¢é LARPY jsou si podobné,
umoznuji Gcastnikiim pochopit a poznat svoje chovani a chovani ostatnich v novych nebo
krizovych situacich. Eduka¢ni vlastnosti LARPu se mohou uplatnit v celé¢ Skale obort.
Ptikladem mutze byt studium prava, kde na sebe studenti mohou brat role soudc,
advokatl, svédkd, a dokonce 1 obzalovanych, a tak zinscenovat cely soudni proces.
Z terapeutickych ditvodd se vyuziva predevsim v psychologii a psychiatrii, kde za pomoci
1ékatti a psychologli jsou pacientim ptedstavovany rizné situace, které by nemocnymi
mohly byt vnimany jako stresové. Nasledkem této terapie je osvojeni si urcitych vzorct
chovéni pacientem, které mu usnadni proZiti podobné situace v redlném svété. Ucastnici
hraji divadlo, kde jsou podminky dany pfedem, ale priibéh je ovliviilovan Samotnymi hraci
a GM této akce, ktery dohlizi na jeji spravny prubéh. Nasledné spolecné zanalyzuji priitb¢h
hry, aby si ukazali, co mohlo byt udélano jinak a jaké byly alternativy jejich chovani

a ¢inq.

Moderni LARP jako volno¢asova aktivita pro zabavu je dvojiho ptvodu. Prvni
vznikl ze skupin ve Velké Britanii a USA, které se dlouho zabyvaly rekonstrukcemi
historickych udélosti, zaméfujici se na podrobné prostudovani historického obdobi
a samotné udalosti. Piikladem jedné takové skupiny je americka organizace Society for
Creative Anachronism [SCA, Society for Creative Anachronism Inc. [online ]], ktera byla
zaloZena v roce 1966. Z této spolecnosti se stala sv€toznamé organizace Citajici 24 tisic
platicich ¢leni a mnoho dalsich pfilezitostnych ¢lend. Druhym podnétem pro vznik

LARPu je zrod stolnich rolovych her v pribéhu 70. let 20. stoleti. V 80. letech toho
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samého stoleti se ncktefi hraci, ovlivnéni improvizovanym divadlem, rozhodli zahrat

vlastni dobrodruzstvi v realném prostiedi a timto vytvofili sou¢asnou formu LARPu.

Vyvoj moderniho LARPu byl velmi rychly. Na pocatku byl LARP velmi uzkou
subkulturou hrajici skoro vyhradné v Tolkienovském svété. Dnes, zvlasté ve Skandinavii
a Velké Britanii, je LARP stale popularngjsi pro lidi vSech veékovych kategorii. Popularita
LARPu se zde dokonce dostala do obecného podvédomi. Ve Svédsku se novinafi ob&as
odkazuji na LARP nebo na LARPU podobné udalosti. Ve finské televizi bézi televizni
serial o larpafich a v Norsku profesor historie ¢asto zminuje LARP jako nové divadlo.
Dokonce se zde pravideln¢é kona konference zamétena na vse kolem LARPu. Nazyva se
Knutepunkt a prvné probehla v Oslu roku 1997. Této konference se ucCastni fada
severskych zemi, jako je Svédsko, Finsko, Norsko, Déansko a také Island. [Fatland,
2005:1n]

LARPova komunita mé silnou tradici ve vytvafeni si vlastnich her. Organizatofi
Casto stravi roky vytvarenim rtiznych podminek pro hru (herni svét, intriky, hrac¢ské role
atd.). Podobné usili vynalozi ucastnici na vytvofeni postav, rekvizit a kostymut. VSichni
v prubéhu kazdé hry ptridavaji néco do samotného obsahu v podobé improvizovaného
konani. Neni naptiklad neobvyklé, aby si hraci vytvofili vlastni mensi zapletky béhem hry,
které nebyly soucasti oficidlniho planu. Oproti pocitacovym hram zde nejsou Zadné limity
v podob¢ toho, co hrac¢i mohou a nesméji ve hie udélat. Vyhodou je také socializa¢ni
aspekt, trénink femeslnych dovednosti (vyroba kostymil, zbrani), kreativity (tvorba
fiktivniho charakteru) a v neposledni fad€ pozitivnéjsi vliv na zdravi (pohyb na cerstvém

vzduchu).
6.1. Boj

Dostavame se k oné agonalni slozce LARPuU, boj je jeho nedilnou soucasti a nékteré
LARPy, zvané bitvy, jsou specializované hlavné na boj. Zalezi tedy, co hrac
upiednostiiuje, pokud hra¢ vyhledava hlavné onu agonélni slozku, jezdi spiSe na bitvy nez
na LARPy zamétené na piibéh a opacné. Bitvy v LARPech nejsou bezhlavé mavani zbrani

a rvacka v kostymech. Maji sva pravidla, ktera sestavuji organizatoti dané akce.
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Pravidla boje jsou pro kazdy LARP univerzalni v zavislosti na typu LARPu
a poctu, zkusenosti a vybavenosti hract. Soucasti téchto pravidel jsou seznamy povelenych
typl zbrani a jejich rozméry stejné jako material, ze kterého maji byt vyrobeny, rozméry
Stit a typy povolenych zbroji. Déle jsou zde definovany zasahové, nezdsahové a zakazané
plochy téla a také zakdzané styly boje. V neposledni fadé je zde vysvétlen soubojovy
systém. Jista kodifikace zékladnich pravidel vSak v ¢eském prostiedi LARPu existuje.
Jednotliva pravidla ¢asto vychazeji ze Sjednocenych bojovych pravidel ASF,
[Asociace Fantasy 2006 [online]]. Smyslem téchto pravidel je sjednotit herni systémy tak,

aby si je hraci snaze zapamatovali a zvykli si na né.

Bezpecnostni pravidla maji pfirozené za tkol zajistit, aby nedoslo k zaddnému
vaznému Urazu. Tyto pravidla se odvijeji od typu zbrani a zbroje, které jsou na akci
povoleny. Vzdy jsou vymezeny tzv. zasahové a nezadsahové plochy. Jinymi slovy casti téla,
kam se zasah zbrani pocita a Casti téla, kde se zasah nepocita a je ptimo zakézano na tyto
mista mifit. VétSinou se jednd o hlavu vcetné obli¢eje, o oblast krku a rozkroku,
v nekterych piipadech sem mohou patfit 1 prsty u ruky. Dal§im ochrannym faktorem boje
(mimo jiz zminéné bezpecné zbrané a zasahové plochy) je spravna intenzita ideru. Snahou
utocnika je trefit se do zasahové plochy takovou silou, aby to obrance ucitil pfes sviij
kostym, ¢i zbroj a mohl si tak zdsah zapocitat, ale nikoliv neni snahou tto¢nika vyvolat
obranci bolest. Z tohoto diivodu je vétSinou v pravidlech uvedeno, ze rany se maji brzdit

tésn¢ pied dopadem, a tak snizit razanci tderu.

Mezi dal$i bezpecnostni pravidla patii naptiklad povinnost Gtoc¢it pouze tou Casti
zbrang, ktera je fadné obalena a zm&kcena, nikoliv naptiklad zastitou mece, nebo toporem
kopi. Dale byva zakéazano utocit Stitem, nabihat do fad, kopat do cizich §titi ¢i jakékoliv
jiné rizikové chovani, které by mohlo vést ke zranéni. Ohledné stfelnych zbrani se klade
velky diraz ptfedevsim na kvalitu a bezpecnost Sipti a Sipek a jejich bezpecnost musi byt

kontrolovana jejich majitelem pokazdé, kdyz je znovu vyuZije.
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6.2. Bojovy systém

Jednim z bojovych systému je ,,zivotovy systém*, kde je jednotlivym hracim ptid€len
pocet zivotl, bud'to podle kvality kostymu jako tomu je naptiklad na Bitve peti armad,
nebo podle typu postavy, kterou hraje (Rozdil mezi véale¢nikem, ktery je v prvni bojové
linii a kouzelnikem, ktery stoji opodal). Déle jsou stanoveny sily riznych zbrani, kde zasah
dykou ubere zasazenému pouze jeden zivot, zatimco zésah obouruéni sekyrou ubere Zivoty
tfi. Mnozstvi Zivotl, které je po zasahu ubrano, se také muze lisit v zavislosti, zdali byl
V praxi pak tento boj vypada tak, Ze Utocnik pii zdsahu obrance vykiikne pocet Zivotd,
které mu timto ubral. Obrance si pak sam urcuje, zdali to byl platny zasah, a zapocita si

ztratu Zivotu.

Novéjsi systém, ktery byl pouzit i na Fantasy tabore, je systém, ktery se oznacuje
jako ,Satrh®. Jednd se o piiblizeni redlnéjSimu boji, kdy zasah zbrani je obrancem
vyhodnocen tak, aby blizce odpovidal realité. Tudiz zasah do nohy velmi Casto zplsobi
pad na zem a neschopnost chodit ¢i pouzivat danou konéetinu, zasah do ruky zptsobi
upusténi zbrané a neschopnost se dale ucastnit boje, zasah do trupu miiZze predstavovat
smrt. Zranéni jsou dale odliSna podle typu zbran¢ a typu protivnika. Pfikladem z tabora
muze byt rozdil mezi zasahem od skfeta s tesdkem a od jeskynniho trola s kyjem.
V . Satrhu® jsou boje rychlejsi a z obou stran opatrnéjsi, protoZe pouze jeden Spatny zasah
vas muze vyfadit z boje, ¢i rovnou zabit. Dale je vice prostoru pro taktiku, jako je vyuZiti
momentu piekvapeni, nebo chytré taktiky s vhodnym vyuzitim téZkoodénct a stielct.
Zbroj v obou téchto systémech piinasi pochopitelné pro jeho nositele ur¢ité vyhody, které
se lisi v zavislosti na typu zbroje, jiné vyhody pfinese platova zbroj, jiné kozend. Mize se
jednat o Zivoty navic v pfipadé Zivotového systému a v piipad¢ ,,Satrhu® se miZe jednat

napiiklad o imunitu (¢ili nezranitelnost) uréitym typem zbrani.

Fantasy tabor 2016 byl v boji specificky 1 jinym zpusobem, kazdy hra¢ si totiz
mohl vybrat, zda jeho postava v dany moment umfe, ¢i ne. Ten epicky moment smrti, ktery

je pro Tolkienova Pana prstenti tolik typicky, si kazdy mohl za svou postavu vybrat sdm.
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Bitvu jsem si pfili§ nedokdzala predstavit a obaval jsem se, ze z nezucastnéného
pohledu to bude vypadat spise jako komické ptedstaveni. Prvni shlédnuta bitva se konala
piimo v tabofisti a jako pozorovatel jsem musela byt v dostatecné vzdalenosti od déni.
Vybrala jsem si vyvySené misto, odkud se poustéla hudba a zvukové efekty. Bitva byla
pfekvapivé emocionalni a rozhodné se nezdala komickd. Mozna to bylo c¢éste¢né
zpusobené tim, Ze jsem stala tésné u reproduktorti s dramatickou hudbou, to mohlo zazitek

urcité zkreslit. Kazdopadné boj vypadal velmi realisticky.
6.3. Vybaveni

Stejn¢ jako zbrané, tak 1 kostymy si hrd¢i LARPu vyrab¢&i nebo kupuji
ve specializovanych obchodech, napiiklad Fantasy obchod [Fantasyobchod [online]],
ale vétsinou je to téz kombinace obojiho. Casto je kostymu tieba dodat n&jaky konkrétni
detail, ktery neni piimo jeho soucasti. Kostym dotvaii osobnost postavy, za kterou hraé¢

hraje. Dilezité jsou i detaily, pfiprava tedy zabere hodn¢ ¢asu.

Soucasti kazdé hry, stejné tak jako LARPu, jsou rizné rekvizity, které jsou pro
co nejvérnéji priblizit postavé, za kterou hra¢ hraje. DalSimi dulezitymi soucastmi,

predevsim v bitvach, jsou zbran¢ a zbroj.
6.3.1. Kostymy

Hrac¢i LARPu si kostymy bud’ vyrabé&ji, nebo kupuji, pfiCemz vétSinou se jedna
o kombinace obojiho. Vyjimku zde mohou tvofit akce, kde je kostym spole¢né s roli
postavy poskytovan organizatory, piikladem této akce je De la Béte. [De la Béte. 2016.
[online]] V zavislosti na typu akce se také méni pozadavky na kostym. Pro hru
odehravajici se na francouzském venkové v druhé poloving 18. stoleti, jako je jiZ zminény
De la Béte, je zapotiebi jiny kostym nez naptiklad pro hru na Fantasy tabore 2016, kterého
jsem se ucastnila v ramci mé praktické Casti bakalaiské prace. Tento tabor byl inspirovan
velmi zndmym svétem zvanym Stiedozem, popsanym v dilech J. R. R. Tolkiena [Tolkien
1990-1992], tudiz zde byly k vidéni kostymy elfskych slechticti i trpaslic¢ich valecnik.

Kostymova povinnost velmi ¢asto plati také pro lidi, ktefi se pfimo netcastni hry, jako jsou
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napiiklad fotografové, také mné bylo po dobu mého pobytu doporuceno byt odéna do
néjakého vhodného kostymu. Divodem je zachovéni autentické atmosféry hry. I ja jako
pozorovatel jsem byla pozddana, abych méla obleceni nenaruSujici atmosféru po celou

dobu mého pobytu.

Soucasti kostymli nemusi byt pouze kalhoty, haleny a boty, ale také rizné Sperky,
charakteristiky dané postavy. Mohu uvést piiklad trpasliki z Fantasy tdbora. T0, €O Z nich
délalo trpasliky a odliSovalo je od vSech ostatnich, byly pravé vousy (vétSinou soucasti
paruk) a také rizné nahrdelniky ve tvaru trpasli¢ich run. Elfové zase méli vyrobené $picaté
usi, bud’to z bézové lepici pasky, nebo koupené silikonové, které se na usi lepi specialnim

lepidlem.

Dobry kostym je jakousi vizitkou hrace, a proto se vétSina hraci snazi mit kostym
co nejpropracovangj$i. Mnozi vyrobou kostymil spolu s vyrobou zbrani stravi i desitky
hodin svého volného ¢asu a utrati tisice korun, coz potvrzuje i analyza dotazniki, kterd je
uvedena nize. Kostymy i zbrané na Fantasy tabore byly velmi realistické, tomu tak vSak
nebylo vzdy. Kdysi se bojovalo s ty¢emi a kostymy, které byly vyfeSeny velmi jednoduse.
Nikola Bala§ ve své diplomové praci porovnava kostymy na Bitvé péti armad, kde ze
zacatku pfisluSnici urcité rasy (trpaslici, elfové...) bojujici proti sobé méli pouze stejné

barevna tricka. LARP se od této doby velmi posunul. [Balas 2011]
6.3.2. Zbrané a zbroj

Na rozdil od kostymti nemusi byt zbrané a zbroj nutnosti pro hra¢e LARPu. Tudiz lidé
s odporem ¢i strachem k fyzickému nésili bez problému naleznou vhodnou postavu. Riizné
akce se samoziejmé lisi kvantitou i1 kvalitou boji. Od takzvanych dievénych bitev, kde se
bojuje nepolstrovanymi zbranémi, az po nebojové LARPy zaméfené spiSe na mezilidské

kontakty nez na boj.

Zbrang 1 zbroj podléhaji fad¢ pravidel, které jsou vytvoreny vzdy na miru dané
akce. Soucasti téchto pravidel je seznam povolenych zbrani, jejich velikost a bezpe¢nostni
pozadavky, jako je mira, se kterou maji byt zbran¢ mékceny, pravidla o bezpecnosti se

tykaji z Casti 1 zbroje, ptikladem miZe byt obaleni hran Stitu. Stav zbrani a zbroje je
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zpravidla ptekontrolovan pied zacatkem samotné hry organizatory. Zbrang, které
organizatofi oznaci za neodpovidajici, je mozno vétSinou opravit na misté. V piipade

zavazného poruseni pravidel, které nelze opravit, neni dana zbran vpusténa do hry.

V zavislosti na hernim a bojovém systému pak zalezi, jaké bonusy rizné zbrané
a zbroj pfinesou jejich majiteli. Zbran a pfedevSim zbroj je pak mimo své praktické
vlastnosti také vyuzivana jako soucast kostymu, kde se mize velmi snadno stat

dominantnim prvkem. Uved’'me si napiiklad hrace v blystivé platové zbroji.

V ptiloze naleznete kompletni pravidla, podle kterych byla bezpecnost zbrani
posuzovana na Fantasy tabore 2016. Na tomto tabote probéhla kontrola zbrani hned pted
zacatkem hry. Hraci obchazeli spolu se svym cechem, do kterého byli zatazeni, jednotliva
stanovis$té. Na jednotlivych stanoviStich byly hracim schvalovany zbrané, vysvétleny

povolené zpusoby boje a v neposledni fadé byli hra¢i uvedeni do ptib&hu.
7.Analyza rozhovort

Pro kvalitativni ¢ast bakalafské prace jsem zvolila rozhovory a nezi¢astnéné pozorovani.
Polostrukturovany rozhovor jsem rozdélila do péti kategorii: Jak vyznamné misto zastava
LARP a s nim spojené aktivity v zivoté hract, predstavy hract o LARPu a jejich
subkultute, co hracim LARP piinasi do jejich zivotl, jaké aspekty hry jsou preferovany

hra¢i LARPu a ¢im jsou hra¢i LARPu nejvice ovlivnéni.

Rozhovor byl veden se zletilymi respondenty, ktefi se Gcastnili Fantasy tabora.
Vsem byla moznost uastnit se rozhovoru nabidnuta a poté jsem jimi byla oslovena, nebo
jsem oslovila ja je. Vzorek tvoti deset nahodné vybranych respondenti, z toho pét chlapct

a pét divek ve veéku od 22 do 27 let.

Prvni série otazek se tyka toho, jak vyznamné misto zastava LARP a s nim spojené
aktivity v zivoté hracu. Dale obsahuje obecné informace jako vék a ptrezdivku, kterou

uzivaji.

,Larpafi®, kteti mimo vlastniho jména a jména postavy, kterou hraji v daném

LARPu, mivaji vramci kolektivu jest¢ prezdivku, kterou mezi sebou uzivaji misto
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vlastniho jména. Zajimalo mé, jak tyto piezdivky vznikaji a do jaké miry se hraci nechéavaji
ovlivnit filmem ¢i knihami. AvSak pouze u dvou respondentii je piezdivka Casteéné
odvozena od postavy z filmu nebo z knizky, k ostatnim piezdivkam se Casto vaze né&jaka

historka.

Moje skupinka hract se LARPu vénuje rtzné dlouho, vSichni dotazovani se
LARPU vénuji minimalné 4 roky, ale nékteti také jiz 16 let. To znamena, Ze v mém vzorku
jsou jak relativné zacatec¢nici, tak dlouholeti hraci. Nékteti jezdi na LARPové akce Castéji

a néktefi méné casto.

Jak se o LARPu dozvédeli? Vétsinou od kamaradil, spoluzéki nebo ¢lent rodiny,
casto nejprve hrali RPG hry a poté se néjakym zptisobem dostali k hrani naZivo. Pro pét
Z deseti respondentii byl prvni vétsi akci praveé Fantasy tabor, na ktery od té doby

opakovang jezdi.

Larpafi maji celkové pozitivni vztah ke hram. Sviij volny ¢as neobohacuji jenom
LARPem, ale také RPG a pocita¢ovymi hrami. Pfi¢emz pocitacové hry se tykaji spiSe
dotazovanych muzského pohlavi. Ve skuping jsou vasnivéjsi hraci pocitaCovych her, kteti
hraji kazdy den, a méné& vasnivi, kteii hraji cca jednou tydn&. Casto se v rozhovorech
objevuje prvek ,,diive vic*. Coz plati jak pro RPG, pocitatové hry, ale také pro LARP.
VSsichni ze skupiny respondenti jsou studenti, anebo vystudovali vysokou Skolu, maji tedy
spoustu povinnosti a také se ¢asto presunuli do jinych mést. Coz napftiklad pti RPG typu

DnD, nebo Draci doupé€ vétSinou znamenalo ztratu pravidelného hrani v oblibené skupince.

., Tak Dracak uz hodné let nehraju, ani DnDcka, jako tim Ze sem prisla z Hradce

do Prahy, tak se ndm rozpadla druzinka a uz se nemame jak dostat do té pivodni.*

(Respondent ¢. 10)

7.1.1. Financ¢ni stranka LARPu

Kazda akce stoji penize a zalezi na cené¢ LARPU a na poctu akci rocné. Tabor stoji okolo
peti tisic, v cené je zahrnuto jidlo, pobyt a program. Ceny vikendovych LARPu se
pohybuji od 200 K¢ po drazsi akce okolo 3000 K¢, kterym budeme fikat all inclusive akce,
Vjejichz cené¢ uz je ale také jidlo, ubytovani, kostymy a program. Vydaje, které
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respondenti utrati ro¢n¢ za LARPové akce, jsou jen tézko odhadnutelné. Hraci maji Casto
set zakladnich kostymt a pak na jednotlivé LARPy pro jednotlivé postavy pouze dokupuji,
nebo vyrabéji detaily, které jsou k té dané postavé potieba. Jsou ovSem i hraci, kterym
primarné zalezi na kostymu, utraceji hlavné za n¢j a vybiraji levnéjsi akce. VSichni ovSem
Vv letoSnim roce utratili minimalné pét tisic korun za tabor plus kostym a vlastni jidlo.
Pro ptfedstavu vezméme nejaktivnéjSiho hrace z dotdzanych, ktery jezdi primérné na jednu
akci mési¢né plus Fantasy tabor. To by bylo tfinact akci ro¢né€. Svoji utratu odhaduje

od deseti do dvaceti tisic ro¢né.

7.1.2. Jak hraci vidi LARP

., Takze to je hra, ve které je predpripraveny néejaky pribeh a kazdy si muze vybrat podle
danych pravidel postavu nebo roli, ve které bude celou tu dobu hrat a prizpiisobi tomu sviij
kostym a zbrané a vSechno, co je potieba a potom béhem hry nehraje sam za sebe, ale

hraje za ten charakter*. (Respondent ¢. 9)

Nejcastéji vSak hra¢i LARP definuji jako trochu jiné divadlo, proto jsem i tuto
definici zvolila v avodni kapitole o LARPu. Druhou oblibenou definici jsou pocitatové hry

nazivo.

Dalsi otazkou bylo, zda si hraci mysli, jestli je tieba mit pro tuto aktivitu n&jaké
predpoklady, tato otdzka castecné mifila i na to, jestli si hraci pfipadaji né¢im vyjimecni
oproti ostatnim. Minimalni pifedpoklad podle drtivé vétSiny je fantazie, pouze dva
respondenti si mysli, ze to mize d€lat kazdy. Objevil se zde vSak faktor inteligence, kdy
jedna z hracek podotkla, Ze to jsou vétSinou inteligentni lidé a na inteligenci se vaze i vyssi
fantasie, a tudiz LARP je vétsinou pro lidi s vyssi inteligenci, coz podpofila i data ziskana

pomoci dotaznikd.

., ITeba ta bitva myslim, Ze je pro docela Siroky okruh lidi naprosto pristupna.
Co se tyce tech larpii a hlavné v posledni dobé je vice téch, cO jdou vice do toho
psychologického ramce, tak kdyz se c¢lovek bavi s temi lidmi, tak si povSimne velice brzy
toho, Ze o jsou vSichni lidé da se Fict s vysSi inteligenci, s kterou se vaze vyssi fantazie, a to
logicky vede k tomu, Ze ten clovek je podle mé vic pritahovan k tém larpim nez lidé, kteri

Jsou reknéme prostsiho ducha. “(Respondent ¢.7)
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spole¢nych ryst. Mezi tyto rysy zatadili respondenti mimo jiné dlouhé vlasy, ochotu upfit
si pohodli, divnou sebranku, nerdy, takovy archetyp. Nasledujici komentai vyzdvihuje

vzajemny respekt v LARPové komunité vaci lidem, ktefi se od bézné populace odlisuji.

., Ta larpova komunita uprimné receno je takova nejvic nebo je takova hodné
oteviend Vici tém novejm hrdcum, a hlavné Ze respektujou podiviny, protoze kazdej je
takovej, jakoze hodné podivin tady, a zZe oni to tak jako Ze tady respektujou no, Ze neni se

¢eho bat*“. (Respondent ¢. 3)

A jak vnimaji hrac¢i LARP ve spole¢nosti? VSichni by jednoznaéné neoznacili tuto
aktivitu jako zndmou a ti co ano, tak uznévaji, Ze je jejich pohled hodné€ zkresleny tim, ze
se pohybuji hlavné mezi larpafi. Jednoznac¢né si vSak mysli, ze je znaméjsi nez dfive,
dokladaji to tieba loniskou reportazi odvysilanou v televizi o Bitvé péti armad, ob¢asnou
zminkou LARPU V jinych médiich a v neposledni fad€ naristem ucastniki Fantasy tabora.
Dale vénuji pozornost severskym zemim, kde je LARP velmi rozsifeny a jezdi na né&j i celé

rodiny.

K tomuto tématu bych rada dodala, Ze pfi psani bakalaiské prace se mé hodné lidi
z mého okoli dotazovalo na téma prace a jen menSina si dokazala predstavit, o co jde.
Nejprve to bylo velmi nepfijemné, ale pak jsem objevila systém vysvétlovani, ktery
zabiral. Nejprve vysvétlit zkratku, a to 1 neanglicky mluvicim, poté pieklad zkratky,
nasledovala ¢ast s rekonstrukei historickych bitev a na zavér priblizeni aktivity k divadlu.

Zpétné musim fict, Ze jsem si to rozhodné méla zaznamenavat.

7.1.3. LARP jako dominantni trend ve spolec¢nosti

S

Dale mé zajimalo, zda si hraci dokazi piedstavit, Ze bude LARP dominantnim trendem
ve spolecnosti, pfirovnala jsem to napiiklad k joze nebo k béhu, coz jsou v souc¢asné dobé
velmi populdrni zplsoby traveni volného casu. Tim jsem chtéla zjistit, zda jsou hraci
rad¢ji, ze tato zabava je spiSe méné¢ znama a radi se odliSuji od hlavnich spolecenskych
trendfl. Otazku jsem vSak pravdépodobné méla poloZit vice pfimo. Tti hraci ptipoustéji, Ze
by se néco takového mohlo stat, ostatni si mysli, ze spise ne a Ze by se cesky LARP musel

zmeénit.
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7.1.4. Prinos LARPU

Je série otazek, ktera méla za tkol zjistit, co hra pfindsi hracim do jejich Zzivota
a jak je ovliviluje, jak negativné, tak i pozitivn€. Pfi zajmu o zkuSenosti, které je mozné
nabyt v LARPU, vSichni jednoznac¢né souhlasi s tim, ze jim LARP pfinasi spoustu benefita.

Hlavné ve smyslu tréninku do reality.

. To je taky slozity no, jako predpokladam, Ze néco jako zistava, treba kdyz se
ucime jako svazovat neékoho nebo nekoho povalit na zem. Takovy dulezity véci, tak si to

clovék trosku zapamatuje, ale stejné kdyz to nedéla prosté furt.” (Respondent ¢. 1)

Mimo tyto praktické znalosti, které se ¢lovék miize v ramci LARPu naudit, LARP
posiluje hraée pro mezilidskou mimoherni interakci a tohoto nazoru jsou vsSichni

dotazovani.

»Myslim si, Ze strasné moc, jednou sem hral néjakyho zlodéje a byla néjaka herni
uddlost, takze se tam vsichni sebéhli a ja sem vitbec nedaval pozor jako na to, co se déje,
ale jenom jsem obchazel ty lidi a okrdadal jsem je a bylo to presné 0 tom, zZe bylo vidét, kdo
si hlida ten meésec a kdo ne. Tadle zkusenost mi strasné pomohla v realném Zivote, vzdycky
kdyz byla néjaka vyznamnd uddlost, treba fotbal nebo néco takovyho, kdyz vsichni koukaj,
nedadvaj pozor, tak ja od té doby, co jsem byl ten zlodéj na tom larpu, tak si ten pozor

davam a vim presné, jakoby jak to funguje. (Respondent ¢. 6)

Jojo stopro, hlavné takovy ty krizovy emocni situace, |0, takovyto, Ze se ti Stane
néco fakt Spatnyho, nebo mozna spis dokonce nékomu jinymu se stane néco Spatnyho a ty
ho mas utesit, tak tady to je takovej jakoze trénink do reality, jo, Ze todle to je vSechno hra,
takze jako pokud se ti to nepovede tak ha ha ha he he he ale ve skutecnosti se jakoze toho

Mmuzes spoustu naucit. (Respondent ¢. 3)

Otazka na vyrovnani se s koncem hry méla za tkol sledovat mozné negativni
dopady na Zivoty hract. Ten okamzik po skonceni hry, kdy se prolne se skutecnosti, coz by
mohlo mit vliv na jejich béZzné interakce. Obecné se fika, ze na dobu pfiblizné dvou mésict
po LARPuU by ¢lovék nemél délat zadna vazna Zivotni rozhodnuti jako svatbu, zakladani
rodiny, opusténi manzela, pfitele a dalsi.
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,,Ja docela dobre vim, zZe je spousta lidi, kteri vydrzi Zit svou postavou i néekolik
mésicii, obecné se rikava, ze po tech psyChologicteji zamérenych hrdach ma clovek na dva
mésice odlozit veskerd zavaznd rozhodnuti, jako Zddosti o rozvod a svatbu.* (Respondent

& 7)

Dotazovani hraci vétSinou o tomto problému védi a védi, Ze s nim ostatni maji
problém, ale oni uvadéji, Ze se jim to vyhyba. Pouze ve dvou pfipadech hraci uvedli, Ze
konec hry, se kterym se nedokazali vyrovnat, vyrazn¢ ovlivnil dobu bézného Zivota po

akci.

,Kdyz je to treba prave ctrndctidenni akce, kde hrozné moc usiluju o néjaky
happyend a nepovede se, tak to se teda vyrovndavam tézce. VétsSinou je nejlepsi si prosté
pokecat s tema lidma, ktery mi bud to zabranili to zahrat do toho happyendu nebo
s kterejma jsem to Ardla a usilovala o to. Treba se i opit a popovidat si o tom uz s néjakym
nadhledem. Nejhorsi je kdyz ¢lovek prijede z néjaky intenzivni akce a dolehne to na néj az
treba dalsi den nebo ob den a to uz jako se s tim musi néjak srovnat sam. Jednou co mé
prekvapilo, tak bylo pravé po tabore a to sem jeste v listopadu chodila, ale to byl jako
slunickovej happyend, ale jesté v listopadu jsem chodila s vismévem na tvdiri, Ze se mi
povedlo prosté si zahrat tudle tu postavu a vlastné tabor byl na konci srpna, takze to bylo
hodné dlouhy. Kdyz bych méla mluvit o tom negativnim tak to byl asi dobrej mésic, kdyz
Jjsem hrdla fakt svoji uplné nejtézsi roli, ktera byla hodné moc srovnatelnad s realitou.
Urcite jsem Zila pribéh nékoho kdo todle zazil v realité a pak ten ndavrat byl takovej jako
hodné neprijemnej, Ze jsem z toho opravdu méla takovy smutny stavy a prehodnocovala
jsem, jestli jsem vlastné si tohle chtéla zahrat, kdyz mé to takhle odrovnalo, ale tak dobrej

meésic to bylo“. (Respondent ¢. 10).

V ostatnich pfipadech hrac¢i uvadéji, Ze na konec maximalné néjakou dobu mysli
a premysli, jak to mohlo, nebo nemohlo dopadnout, ale neovliviiuje to emoce v jejich

béZném Zivote.
7.1.5. Vybér postavy
Hraci si na LARPu postavu bud’ vybiraji z nabizenych, vytvareji, anebo ji dostanou

ptidélenou na zaklad¢ vyplnéného dotazniku jako v ptipadé Fantasy tabora 2016. V této
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otazce mé zajimalo, ¢im se hréaci inspiruji, pokud si postavu vybiraji sami. Opét z diivodu,
do jaké miry jsou ovlivnéni filmem / knihou, nebo zda uvazuji o tom, co by jim to mohlo
piinést nového do bézného Zivota. Objevuje se zde hned nekolik hledisek, podle kterych se
hraci rozhoduji. Postava mize byt bud’ podobna jim samym, nebo si pravidelné vybiraji
uréity archetyp postav, ktery jim vyhovuje. Dale si vybiraji podle toho, co si chtéji

vyzkouset a ¢i zivot si chtéji prozit.

Odliseni herni a mimoherni interakce, coz je otazka spiSe na negativni disledky
LARPu, stejné jako v piipad¢ vyrovnani se s koncem hry a vracenim se do reality vlastniho
zivota. Otazka byla nejprve polozena tak, zda maji hraci problém s tim, hrat s nékym, kdo
je neherné pfitel, ale herné to musi byt nepfitel, jestli to mize pokazit vzajemné vztahy.
Ukéazalo se, Ze je to pfesné opacné, ze je vétsi problém hrat s nékym, koho nemaji radi a

jednat s nim pratelsky nebo normalng¢.

,»INo mnohem horsi, mnohem horsi je hrat, ze mas rada nékoho, koho ve skutecnosti
rdada nemas, tak to je tezsi jako jinak mi to nikdy nijak extra nedélalo problém. To, zZe do
toho promitam svoje emoce, to vidycky jakoze Nedokdzu nikdy odstiihnout, tak to je

pravda“. (Respondent ¢. 9)
Dale se jako obtizné ukazuje hrat v kolektivu lidi, ktefi se navzajem neznaji.

wJako strasné zalezi podle mé, jestli uz toho cloveka znas predtim, nebo jestli ho
vidis poprvé. Napriklad hrali jsme larp, ktery se jmenoval Terapie a byli jsme tam ve tmé a
ja jsem hrdl psychopata, ale hrdl jsem to s lidma, ktery mé vidéli poprvé a ty mé potom
jako nemeli radi. Takze na tom hodné zalezi, jestli té vidi poprvé, ale ja s tim treba osobné
problém nemam to odlisit. Musim Si rict jako jo, tenhle hrdac¢ mé celou dobu, nebo né ten
hrac, ale ta jeho postava mé celou dobu Stve a pak za nim zajit po herni dobé a rict mu. jo
prosté, tys byl skvélej, tys mé skvéle stval. TakzZe to chce trochu jako nebrat to tim srdickem

tolik no, ale jako nemadm s tim problém. (Respondent ¢. 6)

Na otazku neodpovidali vSichni hraci, protoze byla v pribéhu ptidand, odpovidalo

vSak Sest hractl, coz je dostateCny pocet.
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7.1.6. Co hraci preferuji, je to boj, mimoherni interakce, pribéh,

nebo herni interakce?

vvvvvv

ten pobyt v té prirode. Bavi mé prosté to odpoutani se uplné od téch starosti, ktery clovek

zazivad po celej rok “(Respondent ¢. 4).

vvvvvv

vvvvvv

avsak s upfednostnénim vlastni linky, nebo spiSe cechovni linky oproti celotdborové. Az
na vyslovené bojové hrace, kteti jezdi hlavné na bitvy. Ve mnou popsaném vzorku se
objevuji tii bojovi hraci, kdy jeden z nich preferuje hlavné boj, druhy ho hodné preferoval
diive, ale ted ma radé€ji hrani. Tieti o sobé tika, ze boj ma rad, ale ze to neni to

nejdilezitéjsi, ze je to ten onen balic¢ek vSeho.

Vsichni respondenti maji radi fantasy tématiku, vétSina z nich sleduje filmy i ¢te
knihy. Jeden respondent necte knihy s fantasy tématikou, protoze obecné moc necte
a jedna respondentka zase nekouké na filmy, protoZze je to dle jejich slov ztrata Casu. V této
¢asti byl problém s rozliSenim fantastickych a fik¢énich svéti, kdy jsem pro zjednoduSeni
pod pojem fantasy zastitila Gplné vSe od Pdna prstenii po Star Wars [Lucas [film]1977].
To vSak nebylo pfili§ dobfe pfijato a hraci ¢asto upozornovali na fakt, Ze Star Wars je spise
sci-fi, coz je nepopiratelné pravda. Mezi nejoblibenéjsi filmy patii Pan prsteni a Hvézdny
prach [Vaughn [film]2007]. Hrac¢i Casto zminuji tfidilné filmové zpracovani Hobita
[Jackson [film] 2012 - 2014 ] od reziséra Petera Jacksona, které je piili§ nenadchlo. Tento
prvek se objevil jak v rozhovorech, tak v dotaznicich, pfesto Ze jsem se ani v jednom

pfipadé¢ neptala na to, jaky film nemaji radi.

Mezi nejoblibenéjsi knihy patii samoziejmé trilogie Pdna prstenu, Hobit, déle

knihy od Pratchetta a Sapkowského.

Otazka na hrdiny méla zjistit, do jaké miry se jimi hraci inspiruji, zda podle nich
maji jména piezdivek nebo postav, coz se pfili§ nepotvrdilo. Prototypem hrdiny se stava

Aragorn z Pana prstenti a zddné jiné jméno se neopakovalo tak Casto.
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., Ne tak pokud bych si rekl, tak Aragorn protoze to je prosté ztélesnéni tradic,
kterej jde nikym nepozndn nikym neuzndvain a postupné zachrani Stredozem** (Respondent

& 4).

Nektefi hraci sleduji také serialy s fantasy tématikou nebo s prvky fantasy. Vsichni
sleduji v soucasnosti nejsledované;si serial Game of Thrones [HBO [serial] 2011 — 2017]
podle knizni ptedlohy George R. R. Martina. V Cesko-slovenské filmové
databazi obdrzela Hra o triiny hodnoceni 92 % a umistila se tak na jedenacté pozici

nejlepsich seriald. (CSFD 2017 [online])

8. Analyza dotazniku
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Graf 1, zdroj vlastni

Dotaznik vyplnilo 52 i¢astnikli a 15 organizatorti, dohromady tedy 67 respondentt.
Z toho 43 muzt a 24 zen. V nasledujicim grafu vidime veékové rozlozeni respondentt,
nejvetsi pocet respondenti je ve véku 16 — 25 let. Zdavodu vékového limitu

se nezucastnili hra¢i mladsi dvanacti let.
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Graf ¢. 2 ukazuje nejvyssi dosazené vzdélani respondentt, jez se muze jevit jako
nizké, musime vSak vzit v uvahu, Ze se jednd o ucastniky casto ve véku, ve kterém jesteé
studuji. Otazku nejvys$iho dosazené¢ho vzdélani jsem tedy doplnila otazkou o pravé
studovaném stupni studia. Z 26 respondentt, ktefi oznacili své nejvyssi dosazené vzdélani
jako zakladni, 22 pokracuje ve studiu. Po maturité pokracuje 13 studentii na vysoké skole

az 16 respondentt s vysokoskolskym titulem jich osm pokracuje ve studiu.

Kdyz porovname tato data s vysledky vzdélanosti v CR ziskané pii séitani lidu
z roku 2011 [Uroveri vzdélani CSU. 2014. [online]], zjistime, Ze v mém vzorku je o 11,4 %
vice vysokogkolakii o 4,2 % vice lidi s maturitou v porovnani s obyvatelstvem CR. Tyto
vysledky naznacuji, ze LARP je preferovan lidmi s vys§i vzdélanosti. Toto srovnani je
vSak tieba brat srezervou vzhledem Kk velikosti porovnavanych soubori a nesouladu

V oblasti pohlavi a véku.
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Na otdzku ohledn¢ spokojenosti se soucasnym zaméstnanim neodpovidali vSichni
respondenti, ale pouze ti, ktefi jsou v pracovnim pomeéru, brigadnici nebyli pro tyto ucely
zahrnuti. Na otazku odpovéd€lo 26 respondentl, ztoho vyplyva, Ze 26 respondentl
z celkovych 69 jsou pracujici. Na skale od jedné do péti, kde jednicka odpovida vysnéné
praci, méli zvolit, jak jsou se svoji praci spokojeni. Tato Skéla byla zvolena z divodu své

jednoduchosti a podobnosti Skolnimu systému.

Z grafu ¢. 3 lze vycist, Zze 69 %, to je 18 respondentt (z onéch 26), ohodnotilo své
zamé&stnani jednickou nebo dvojkou a jsou s nim tedy velmi spokojeni. 23 % zaSkrtlo
trojku, coz by podle Skolniho systému znamenalo ,,dobré*, budeme se tim tedy fidit
a trojka bude pozitivni ohodnoceni zaméstnani. I pfesto, Ze respondenti ¢asto neradi davaji
hrani¢ni hodnoty, tak jedni¢kou ohodnotilo svoji praci 8 respondentt. Pouze dva

respondenti (8 %) nejsou se svym zaméstnanim spokojeni.

Tento vysledek nepotvrdil moji domnénku, ktera predpokladala, Ze motivace hraci
mohou byt takové, protoze jim pracovni proces neumoziuje dostateCnou seberealizaci,
a proto se vénuji této aktivité, pii které se mohou dostatecné realizovat. Pracujicich

v pom¢éru ke studujicim je vSak ptili§ malo na to, aby bylo mozné délat néjaké zavéry.
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Graf 3, zdroj vlastni
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To, Ze jsou larpafi hravi lid¢ a ze se mimo LARP vénuji i jinym hernim aktivitdm, dokazuji

tii nasledujici grafy, tykajicich se pocitacovych, deskovych a stolnich rolovych her.

Pocitacové hry hraje celkem 76,2 % respondentii. Nejvice respondentd hraje
pocitacové hry denné¢ (29,9 %), nebo tydné (26,9 %). Pouze 16,4 %, to je jedenact
respondentll, nehraje pocitacové hry viibec, osm z nich jsou divky. Potvrdil se tedy prvek,

ktery se objevoval i v rozhovorech, tedy ze divky pocitacové hry piili§ nehraji.

Graf ¢. 4 - pocitacové hry
Mésicné
Tydné 26,9%
Denné 29,9%
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procenta ®pocet

Graf 4, zdroj vlastni

V dotazniku se zajimdm o RPG typu Draci doupé, nebo DnD. Nejvétsi cast
respondentt tyto hry hraje bud’ pravidelné, nebo je vyzkousela a jiz je nehraji. Budeme-li
vychazet z vysledkl analyzy rozhovort, kde hodné hract uvadélo, ze diive hrali hodné, ale
rozpad skupinky spoluhrac. NejspisSe se tento prvek objevil i u ostatnich, a ti tedy
pravdépodobné oznacili moznost ,,vyzkousel jsem, ale jiz nehraji“. JindA moznost
Z nabizenych neni pro tento pfipad vhodna, a proto je nejspiSe tato Kkategorie

S 34,4 % respondentt tolik pocetna.
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Graf é. 5 - RPG
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Graf 5, zdroj vlastni

Dal$i moznosti, jak travit svij volny cas hrou jsou deskové hry, které pro
respondenty nemuseji byt az tolik typické. Od LARPu a RPG se lisi hlavné velkym poctem
pravidel a témét nulovym hranim né&jaké role. Presto 91 % respondentti deskové hry hraje,
jak Casto mizeme vidét v grafu €. 6. Deskové hry jsou takovym typem her, které jsou
znaméj$i §irsi vefejnosti, tudiz lze snadné&ji naleznout spoluhrace, nebo si je mohou zahrat

V ramci rodinného kruhu.

Graf €. 6 - deskové hry
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Graf 6, zdroj vlastni
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Dalsi série dotaznikovych otazek byla mitena ptimo na Fantasy tabor. Tento tabor
je u hract velmi oblibeny, graf ¢. 7 zobrazuje, kolikrat se ho hraci zucastnili. Zobrazuje
pocty hracu, nikoliv procenta. Mizeme si zde povSimnout, ze uplnych novackt na tomto
tabote bylo pouze pét, to by mohlo naznacovat na jednu stranu uzavienost larpaiské
komunity, kde je tézké stat se jeji soucasti. Na stran¢ druhé pak miizeme vidét velkou
soudrznost této skupiny, na kterou poukazuje fakt, ze vétSina hraci jezdi na tabor
opakované. Fantasy tabor 2016, jehoz jsem byla soucasti, byl 14. v potadi, hraci se tedy

mohli zt¢astnit maximalné étrnacti taboru.

Graf ¢. 7 - ucast na FT16
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Graf 7, zdroj vlastni

V nésledujicim grafu jsou spojeny dvé dotaznikové otazky, v jakém véku zacinali
respondenti s LARPem a v kolika letech byli na prvnim Fantasy tabore. V grafu jsou tyto
otazky barevné odliSeny a toto grafické spojeni ndm umoznuje sledovat spojitost mezi
zacatky v LARPu a vek pfi ucasti na prvnim tabote. Z grafu je jednoznaéné patrné, Ze hraci
nejcastéji zacinaji s LARPem jesté v détském véku do 14 let nebo jako adolescenti. Tyto
vysledky mne nepiekvapily, vezmeme-li v tivahu, Ze v tomto v€ku je détska predstavivost

a touha po dobrodruZstvi na tiplném vrcholu.

Pti porovnani dvou barevné odliSenych sloupci muizeme pozorovat urcitou
podobnost ve véku respondentti. Z této podobnosti lze usuzovat, ze u velké Ccasti
respondentll mohl byt prvnim LARPem pravé Fantasy tabor. Otdzka byla vSak nevhodné

poloZena, a proto to nelze jednoznacné potvrdit.
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Graf ¢. 8 - prvni LARP, prvni FT
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Graf 8, zdroj vlastni

V nésledujici tabulce porovndvam respondenty v zavislosti na tom, kolik penéz
a Casu vénovali na ptipravu Fantasy tabora 2016. Hodnoty v tabulce odpovidaji poctu
hract, nikoliv procentim. Miizeme si v§imnout, Ze ¢as a penize investované do tohoto
tabora jsou relativné rovnomérné rozloZeny s mirnou pirevahou lidi, ktefi pfipravou stravi

vice jak 14 dni a investuji vice jak 2000 korun.

Nesourodost vysledkil jsem ocekavala, jelikoz zde pusobi celd fada proménnych,

jako jsou vek, Casova vytizenost, piijem, ale také zapal pro tento konicek.
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9.Souhrn

Z predchozich kapitol jsou jiz vysledky vyzkumu patrné, zde je k dispozici shrnuti
odpovédi na vyzkumné otazky. Prvni otdzkou bylo, kdo jsou vlastn¢ hra¢i LARPu a co

maji spole¢ného, hledala jsem néjaky spole¢ny jmenovatel.

Ukazalo se, ze se jedna o studujici tfidu aktérti, vétSinou v zivotni fazi pfipravné na
zamestnani. Pouze 26 respondenti z celkovych 67 je pracujicich. Musime vSak vzit
v uvahu, ze se fakticky jedné o détsky tébor, tedy Ze ostatni larpaiské skupiny mohou mit
vyssi vE€kové zastoupeni. Obecné miizeme fici, Ze LARPu se vénuji spiSe mladi lidé.
Dalsim spole¢nym znakem je vysokd vzdélanost, hraci, ktefi oznacili nejvyssi dosazené
vzdélani jako zakladni, nebo stfedni, vétSinou pokracuji na vyssim stupni studia. Lze jen
té7ko odhadnou, zda ostatni larpaii v CR téZ oplyvaji vy$sim dosazenym vzdélanim.
Vezme-li v potaz vyrok respondentky, tedy Ze na inteligenci se vaze fantasie, byl by to

dokonce jisty nutny piedpoklad pro tuto aktivitu.

Co LARP pfinédsi hra¢im do jejich zivoti? Tato otdzka byla nejprve sméfovana
k motivacim ke hie, co jim LARP pfinasi a pro¢ ho hraji? Pozdéji jsem se vSak zaméftila
na potvrzeni teorie o produktivnosti LARPu a her obecné jako producenty hodnot. VSichni
respondenti si jednozna¢né mysli, Ze je LARP né&jakym zplsobem posiluje pro béznou
mezilidskou interakci. Né&kteti také vyzdvihli praktické dovednosti, kterym je mozZné se
naucit, jako naptiklad bojovat s mecem, svazovat zajatce, nebo klasicky rozdé¢lat ohen.
Tyto benefity ale nejsou motivacemi ke hte, je to spi§ vedlejsi produkt, ktery si vétSina
hract uvédomuje a oznacuje ho jako velmi pozitivni. Hlavni motivaci hraci k LARPu
bude nejspiSe zabavné traveni volného Casu. V uvodu pifedstavuji také zdjem o negativni
disledky hry, na které byla sméfovéana otdzka ohledné¢ konce hry. Pokud by pro hrace bylo
extrémné tézké se s koncem hry srovnat, mohlo by to mit negativni dopad pro bézny zivot.

vvvvvv

s vysledkem hry vyrovnat, ale nevidi to jako problém a skoro se jim to nestava.

Do jaké miry je LARP tim ,,protiproudem® a ,alternativou* k masové zabavé
a do jaké miry vlastn€ jen jakymsi ,.extrémnim prozivanim* masové zadbavy? Obzvlasté

v dneSni dobé fantasy/sci-fi/lkomiksovych hollywoodskych blockbusterd, které
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ze subkultury geekt (pro které byla tradi¢né spiSe brakova sci-fi/fantasy produkce urc¢ena)
v podstaté udélaly hlavni proud. Obzvlast relevantni vzhledem k tomu je, Ze si dost
LARPovych akci vypuajcuje svéty, namety, postavy a dalsi. To samé plati o videohrach
a PC hrach, jejichz konzumace se stala béznou volnoCasovou aktivitou s tim, jak se
generace, které vyrostly s pocitacem, dostavaji do stfedniho véku. Kvili této tematice byla
v dotaznicich i rozhovorech zvolena ¢ast s otdzkami na filmy, seridly a knihy. Zpisobem
jakym byly otazky polozené, nebylo mozné na tuto zalezitost nalézt odpoveédét.
Z pozorovani by byla inspirace filmem patrnd, jednalo se vSak o LARP ze svéta
Stfredozemé J. R. R. Tolkiena a inspirovat sviij kostym filmem, se tedy piimo nabizi. Zalezi
tedy pravdépodobné na typu LARPu, kterého se hraci ucastni. V posledni dobé se objevuje
také cosplay, z anglického costume play, coz mliizeme volné pielozit, jako kostymova hra.
Jde o to se co nejvice podobat jiz existujici postavé napiiklad z anime, manga,
pocitacovych her, nebo fantasy a sci-fi filmi. Piedstavitelé téchto postav maji nastudovany
charakter, chovani, zvyky, nebo oblibené hlasky. Oproti LARPu vsak chybi typicka akce.
Tento druh zébavy pfichazi z asijskych zemi a oblibenost si ziskal také v USA, zde je
inspirace hlavnim proudem nepopiratelna a o protiproud, nebo alternativu se jiz téméf

nejedna.

10. Zaver

Cilem mé prace bylo prozkoumat a zanalyzovat prostfedi Ceského LARPu a jeho
ptibuznych aktivit. Nejprve se vénuji vysvétleni LARPu a ostatnich rolovych her, hlavné
z dtvodu jejich spravného pochopeni pro jejich dalsi popis. Dalsi kapitola popisuje
metody, jakymi byl proveden sociologicky vyzkum a popis zkoumaného vzorku, aby si
¢tenat dokazal dobie predstavit, jakym zptisobem bude dosahovano odpovédi na vyslovené
vyzkumné otazky. Nasleduje teoretické uchopeni LARPu a ostatnich rolovych her
za pomoci Cailloisovi teorie her a podrobny popis rolovych her za pomoci informaci
ziskanych béhem jejich pozorovani. Pomoci teorie symbolického interakcionismu se
snazim naznacit, co LARP miize hra¢lim piinasSet do jejich Zivotl, a tedy jejich mozné
motivace vedouci ke Clenstvi v této subkultufe. DalSi motivace se snazi odhalit kapitola

s nazvem Okouzleni odkouzleného svéta.
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Pro sociologicky vyzkum byla zvolena smiSena metoda zkoumani, tato metoda se
v prub¢hu vyzkumu ukazala jako vhodna, avSak byla naro¢na na analyzu a pozadovala
LARPu a rolovych stolnich her finan¢né naro¢né. Od zaplaceni Fantasy tabora, vlastni
dopravu do mista jeho konani z diivodu zkracené¢ho pobytu po drobnosti, kterymi jsem se
snazila ziskat pozitivni vztah hraci k probihajicimu vyzkumu. To bylo na Fantasy tabote
provedeno pomoci zakoupenych odmén za vyplnény dotaznik a provedeny rozhovor
Vv podobé sladkosti. Sladkosti byly zvolené¢ vzhledem k jejich sympatické cené a také
vzhledem k tomu, Ze se jedna o détsky tabor. Neni mi znamo, zda byla tato metoda G¢inna,
ale za celou dobu vyzkumu jsem se nesetkala s neochotou. Larpaii o probihajici vyzkum
projevovali z4jem a ochotné vypliiovali dotazniky a také nebyl problém ziskat vyhovujici
pocet rozhovoril. Finanéni ndro€nost pozorovani DnD nebyla vyraznd, vzhledem k tomu,
ze hraci se schazeji kousek od mého bydlisté, byly zakoupeny pouze népoje a pripraveno
obcerstveni. V ptipadé DnD jsem vSechny zucastnéné hrac¢e osobné znala jiz delsi dobu,
cca 4 roky, zakoupené potraviny nebyly tedy nutné. Poslednim vydajem byl snad jen tisk
dotaznikil a informovanych souhlasti a samoziejmé¢ nejde opomenout asovou ndrocnost

smiSen¢ho vyzkumu.

Sociologicky vyzkum v rdmci mozZnosti pomohl zodpovédét stanovené vyzkumné
otazky, jsem si vSak védoma hned né¢kolika pochybeni, prvnim je sestaveni dotazniku,
ve kterém byly nckteré otazky zbytecné konkrétni ve snaze odhalit né&jaky spolecny
jmenovatel hrach, naptiklad v podobé presného ndzvu oboru studia. Tato myslenka byla
Vv celku nesmyslna a ptinesla komplikace pfi vyhodnocovani dotazniki. Dal§im problémem
bylo nevhodné zvoleni otevienych otazek, napiiklad v otdzce ,kolikrat rocné jezdi hraci
na LARPové akce”. Dopfedu mohlo byt jasné, ze to hraci nebudou védét piesné
a odpovidat budou tedy napiiklad dvakrat az desetkrat rocn€. Méla jsem tedy zvolit
kategorie, které¢ by zaskrtavali. Tato otazka musela byt z vyzkumu vyfazena. Vytazeno
bylo i mnoho dalSich otdzek, které by pro vyzkum neptinesly zadné zajimavé vysledky.
To se tyka hlavné otazek na fantasy filmy a fantasy literaturu. Za prvé, znat oblibené filmy
a knihy hracu nepiinasi zadny velky uzitek, pivodné byly zvolené pro to, aby zjistily, jak
moc hraci sleduji mainstreamové a vétSinovou spolecnosti sledované filmy nebo serialy

a jak jsou jimi ovlivnéni. Otazky byly vSak polozeny Spatné, a tak na toto nemohli
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odpoveédét. Za druhé se ukazalo velmi chybné oznaceni ,,filmy / knihy / serialy ,,s fantasy
tematikou®, fantasy bylo pouzito jako zastitujici termin pro jakékoliv nadpiirozeno. Coz
m¢élo zahrnovat filmy od Star Wars ptes Pana prstent a Hobita po Matrix a mnoho dalsich,
mimo jiné také vSechny filmy inspirované Marvel a DC komiksy. Nevhodnost tohoto
zaStitujictho terminu byla odhalena pfi rozhovorech, kde byly podobné otazky
zopakovany. Hraci se ¢asto dotazovali, co vSe je zahrnuto, protoze pod fantasy si predstavi
hlavné filmy podobné Panu prstenti, kterych mnoho neni. To byl nejspi§ divod, proc je to
pro vSechny oblibeny film a casto jediny, ktery uvadéli. S knizkami tento problém

nenastal, protoze vychazi hodné knizek s fantasy tematikou jako takovou.

Rozhovory oproti dotaznikim piinesly méné nezdard, samoziejmé az na otazky,
na které by bylo zajimavé se zeptat, na které jsem pfisla az pti analyze rozhovora. Nékteré
otazky se ukazaly jako pro vyzkum nic nepfinasejici nebo Spatné polozené, coz vSak
nebylo problémem, protoze pii rozhovorech bylo mozné vse dovysvétlit. Komplikaci byl
omezeny Cas, ve kterém bylo mozné rozhovory provadét, prakticky jedinou vhodnou
dobou byl neherni poledni klid, coz hri€e mohlo omezit v jejich béznych cinnostech

a odpocinku.

O vhodnosti nestrukturovaného a nezucastnéného pozorovani je mozné
polemizovat. Diky tomu, ze jsem neclen, bylo mozné zjistit, jak je t&€zké pfijit do této
subkultury ,,zvenci®, jak na takového ¢lovéka komunita pohliZi a jak s nim jedna. Hlavni
nevyhodou je nemoznost proZitku hernich interakci z vlastniho pohledu a moZnost jejich
popsani. Neherni interakce s hraci méla veliké pfinosy hlavné v oblasti popisu pribchu
a pravidel hry. Neherni interakce probihala vecer pfi tdborovém ohni a byla velmi

neformalni a pfinosna.

Volba klicového informdtora mohla castecné zkreslit vstup ciziho elementu
do subkultury. Kli¢ovy informator je dlouholetym hracem a od détstvi jezdi na tyto fantasy
tabory, vétSina hraci ho znd a maji velmi pozitivni vztah. Je tedy mozné, Ze timto
pozitivnim vztahem mezi klicovym informatorem a ostatnimi hraci byl ovlivnén i pfistup

K mé osobé.
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Co maji tedy hra¢i LARPu spole¢ného? Pivodnim piedpokladem bylo, ze budou
napiiklad z rozvedenych rodin, nespokojeni Se svou praci a se svym Zzivotem, nebo ze
studuji podobné obory. Pfedpokladala jsem tedy existenci néjakého spole¢ného zvlastniho
rysu, coz se castecné¢ potvrdilo. Na zakladé mého pozorovani jsem zjistila, ze kazdy
z hraca je totiz Uplné jiny a jinak zvlastni a né&jak netypicky a vSichni vzajemné tuto
zvlastnost toleruji a chapou. Piesto ze se tedy jedna o riznorodou subkulturu, v jejim ramci

panuje soudrznost, tolerance a pratelska atmosféra.

Téma LARPu ma jist¢ dalsi vyzkumny potencial a to jak v oblasti sociologie, tak
psychologie i pedagogiky, kde je mozné zkoumat vyuzitelnost LARPu v pedagogice
a napiiklad se pokusit néjakou takovou vyuku zorganizovat v rdmci praktické Casti.
V ramci sociologie by bylo vhodné vice porovnavat LARP v CR a v severskych zemich
a snazit se dopatrat toho, pro¢ je v této oblasti Evropy tento druh zabavy tolik popularni.
Velmi vhodné by také bylo rozvést vyznam masky (kostymu) a jeji osvobozujici vliv, ktery
mu umoziuje osvobodit se 0d normalnich spolecenskych konvenci. Jednani v masce
¢aste¢né vyvazuje Cloveéka z pocitu individudlni odpovédnosti, tim zZe maska dodéava pocit,
ze jeho ¢iny nebudou mit disledky na jeho redlny zivot, az masku sundé. Dale by bylo také

vhodné zjistovat povédomost o LARPu v ¢eském prostiedi.
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https://www.czso.cz/documents/10180/20536250/17023214.pdf/7545a15a-8565-458b-b4e3-e8bf43255b12?version=1.1
http://delabete.rolling.cz/cze/
http://dnd.wizards.com/dungeons-and-dragons/what-dd/history/history-forty-years-adventure
http://dnd.wizards.com/dungeons-and-dragons/what-dd/history/history-forty-years-adventure
http://www.draconica.net/ft16/
http://www.d20.cz/clanky/RPG-odborne/1772.html
http://www.sca.org/
http://www.wizards.com/dnd/DnDArchives_FAQ.asp#HISTORY

Filmy
Game of Thrones [serial]. HBO. USA / Velka Britanie, 2011 — 2017.

Hobbit: Neocekdvana cesta (2012)/ Smakova draci poust (2013)/ Bitva péti armdd
(2014) [film]. Retie Peter Jackson. USA/Novy Zéland, 2012-2014.

Hvézdny Prach [film]. Rezie Matthew Vaughn. USA, Velka Britanie, 2007.
Star Wars: Epizoda 1V - Nova nadéje [film]. Rezie George Lucas. USA, 1977 a dalsi.

Seznam grafi

BT L bbb 36
GIAF 2 37
BT 3 et 38
GIAF 4 . 39
BT D et 40
BT 6 .. 40
BT 7 ettt 41
BT 8 .. 42
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Pfilohy
Seznam zkratek a pojmu

anime Japonsky animovany film
ASF Asociace fantasy Nejstar$i ¢eska organizace zabyvajici se larpy.

bitva Specificky typ LARPu zaméfeny hlavné na boj. P¥ibéhova slozka je ¢aste¢né, nebo uplné
omezena.

Cosplay Costume play. Kostymova hra, nové vznikajici zpusob zabavy, kdy se lidé obléknou do
kostymt filmovych, seridlovych hrdint, nebo hrdinti z pocitacovych her

CP Cizi postava, neboli ,,cépécko* Vyraz pro pomocnou silu pfi hie, nékdy také z fad organizatorti.
Néco jako komparzisté ve filmu, kteti dokresluji realistickou atmosféru hry.

D&D Dungeons and Dragons Ve volném piekladu kobky a draci je stolni rolova hra ptivodem z
USA.

DM Dungeon Master. Pan jeskyné je specificky pojem z D&D
DrD Draci doupé, Dra¢ak. Ceska varianta hry DnD.
fantazak Dalsi z moznych oznaceni pro hrace LARPu.

FTIFT16 Fantasy tabor/Fantasy tibor 2016. Fantasy tabor je kazdoro¢ni larpova akce, kterou
poiada spolek Academia Draconika.

GM Game master. Pan hry, je ¢lovék, nebo spise skupina lidi, ktera ptipravuje pribéh a organizuje
hru, tak aby probihala podle planu.

LARP Live action role playing. Anglicka zkratka pro hrani roli na Zivo.
larpaf, larper Hrac larpu
Manga Japonsky komiks

Orgové Neboli organizatoii jsou v ¢eském prostiedi nazvem pro GM. Orgové je pravdépodobné
pojem v ramci Academii Draconiky.

RPG Role playing game, ve volném ptekladu hra na hrani roli, do této kategorie spadaji vSechny
mozné typy her od pocitacovych, stolnich rolovych her, po LARP.
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Pravidla pro zbrané na FT 1.0

Pravidla pro zbrané FT 1.0

Zbrané musi byt dostatecné mékéené, max rozméry zbrani jsou doporucenim, £ 5 cm
tolerovano. Jiné zbrané jen po domluvé pies email fantasytabor2016@gmail.com.

Zbrané bude na tdbore vylucné schvalovat Elof, pfipadné Sargold — povoleni od jinych orgt

neznamena, Zze mate schvalenou zbrarn.

Jednorucni zbrané 0-100 cm

Obourucni zbrané 100-130 cm

Kopi Max 200-220 cm

Stity 60*80 cm, kruh d=60 cm, jiné po domluvé
Luky a kuse Natah max 15 kg / Sipy popsany nize
Remdih Jen po domluvé

Vrhaci zbrané Popséano nize

Zakazané zbrané:

Halapartny

Danaxy
Bodné zbrané, vyjma kopi

Obfi obouruéni kladiva

Mékceni a bezpecnost

Minimalni mékceni se odviji od vahy zbrané.

Mece s laminatovym jadrem:

min 1 cm EVA karimatky na dopadové hrané a min 0,5 cm EVY na zbytku cepele
Mece s difevénym jadrem, s jadrem z hokejky a podobné:

min 2 cm EVA k. na dopadové hrané a min 0,5 cm EVY na zbytku ¢epele

U jinak mékcenych zbrani zalezi na organizatorech, jestli zbran schvali. Kdyz si nejste
jisti, napiste.

Zbrané musi mit Spicku v pouzitelném stavu, ohnuté Spicky s koukajicim jddrem, nebo
zcela vytlu¢ené mékceni se pro zbran = stop, a zabaveni do konce hry.

TZN. Mec, u kterého lze nahmatat jadro, nebude vpustén do hry. Samotna paska pres
jadro neni dostate¢né mékceni!!

Remdih — jen po dohodé a p¥i poslani fotky (max. 35cm drzadlo, 35cm fetéz, 10cm
koule, Fetéz nesmi byt jen jeden provazek, idealni je fetéz z tlustého provazu
(spojovana ocka)).

Sekery:

OstFi se musi pfi dopadu ohybat, mékceni dopadové hrany a topora by mélo
odpovidat min 1-2 cm eva karimatky. Na vrchu nesmi byt nahmatatelné toporo.
Toporo mékéené do min do 1/3 délky.
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e Palcaty a hlavné kladiva museji mit rozumné rozméry, hmotnost a mékceni.
Béhem schvalovani se budou posuzovat tyto parametry:

e 1. Hmotnost, rozmér
e 2.Bezpecnost, mékceni
e 3. Stav zbrané (vytlucené cepele, ohnuté $picky, roztrhand paska a podobné)

Strelné zbrané

Luky a kuse s maximalnim natahem 15 kg. Kazdy musi mit minimalné 10 ks vlastni munice,
ktera bude podléhat prisné kontrole. Stfilet se smi jen svou vlastni munici a organizatofi si
vyhrazuji pravo u podezielych hlavic jednu z nich namatkové rozebrat.

Sipy, 3ipky

Sip musi mit pevné pridélanou hlavici o prdiméru min 4,5 cm s tvrdym jadrem (pet vicko,
Spalicek, korek), mékcenim adekvatné odpovidajicim 2-3 cm pevnéjsiho molitanu,
vypodloZzeného min 1 cm EVA karimatkou.

Hlavice musi na Sipu pevné drzet, nesmi byt rukou oddélitelna a to ani za pouZiti pfimérené
sily. Dale se nesmi mékceni viklat na tuhém stredu.

Tybla musi mit min 2 letky, které po tfetim vystfelu neupadnou.

Vrhaci zbrané

Hvézdice, vrhaci dyky, vrhaci sekery, kladiva atd. VSechny vrhaci zbrané musi byt dostate¢né
mékceny a bez pevného jadra.
Neplati pro vrhaci kopi.

Vrhaci kopi

Vrhaci kopi jsou sama o sobé velice nebezpecna, a proto pro né plati zvlastni pravidla.
1) Vrhaci kopi musi byt ohebné (ratisté z ppr trubky nizsiho praméru)

2) Béhem letu se nesmi pretacet

3) Spicka musi byt dostate¢né mékéena, idedlné molitanem a EVA k.

4) Vlastnik kopi musi prokazat, Ze s nim je schopen bezpecné vrhat

Stity

Stity musi mit zaoblené hrany. MinimaIni tloustka hrany je 2 cm. Hrana nemusi byt nutné
mékcend, ale nesmi byt ostra.

Surova klze, kiZe, provaz, hadice a podobné => stit prosel.

Obrousena hrana, jen paska pres hranu a podobné => neprosel, zabaveni do konce hry!
Ke $titu Ize pouZivat jen jednoruéni zbrané!

Maximalni rozméry stitu: obdélnik 60*80 cm, kruh d=60 cm, jiné po domluvé.

Palné zbrané (karabiny, bambitky, kompenzatory a podobné)
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Do letosniho settingu se nehodi, proto jsou zakazany.

Zbrané organizatort
Zbrané organizator( budou letos oznaceny a hradi s nimi maji zakdzano bojovat.
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Informovany souhlas

Viazeni ucastnici tabora,

timto bych Vas rada seznamila s vyzkumem, ktery bude prezentovan v mé bakalaiské praci na téma
LARP — fantastické svéty v akci. Soucasti vyzkumu je anonymni dotaznikové Setieni a s pfiblizné
deseti zajemci bude proveden rozhovor o jejich osobnim pfistupu k LARPU. Prosim o vyplnéni nize
ptilozeného informovaného souhlasu.

Pifedem dé&kuji a té$im se na nasi spolupraci

Anna Sehnalova

Studijni obor: Sociologie obecna a empiricka, Univerzita Hradec Kralové.

Informovany souhlas

Jméno a Piijmeni:
Datum narozeni:
Misto bydlisté

Souhlasim s vyplnénim anonymniho dotazniku, jehoz vysledky budou prezentovany v bakalaiské
praci Anny Sehnalové studentky Univerzity Hradec Kralové.

Dale souhlasim s pofizenim obrazového zaznamu mé osoby formou fotografie nebo videa pro ucely
bakalafské prace Anny Sehnalové a souhlasim s tim, Ze obrazovy zaznam muze byt zménén, pouzit
jako soucast dila souborného nebo muiiZe byt pouzit pouze jeho ast.

Soucasné s tim poskytuji k vySe uvedenému Gcelu své shora uvedené osobni udaje a souhlasim s tim,
aby pofizovatel tyto udaje zpracovaval formou jejich shromazd’ovani a uloZeni v souladu se zakonem
¢. 101/2000 Sb., o ochrané osobnich udaji, v platném znéni.

V piipadé ucastnikt tabora do 15 let je vyzadovan podpis zakonnych zastupct ditéte.

(Podpis zakonnych zastupct ditéte)

Toto prohlaseni je tieba odevzdat po pFijezdu do taboFisté.
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Scénar rozhovoru

1.

Jak vyznamné misto zastava LARP a s nim spojené aktivity v zivoté
hraca

Jaka je vaSe prezdivka a podle ¢eho jste si ji vybral?

Jak jste se 0 LARPU poprvé dozvédél/a a jak jste s hrou zacdinal/a? (Bylo
tézké se zaclenit?)

Jak dlouho se LARPU vénujete?

Jak Casto travite sviij volny ¢as hrou (RPG/LARP/ MMORPG)

Kolik ¢asu vénujete pouze LARPU?

Kolik penéz ptiblizné vénujete do aktivit spojenych s LARPEM (vybava,
vstupy)

Predstavy hraci o LARPU a jejich subkulture

Jak byste vysvétlil LARP nezasvécenému ¢loveku?

Myslite, ze je potfeba mit pfedpoklady pro LARP a RPG, nebo je to
vhodné uplné pro kazdého?

Co si myslite, Ze maji hra¢i LARPU spole¢ného?

Je podle vas LARP ve spole¢nosti znamy a tekl/a byste, Ze je stéle
popularnéjsi?

Dokazete si predstavit, ze by se LARP stal dominantnim trendem ve
spolecnosti?

vvvvv

interakce mezi hraci na zptsobu interakci v jejich béZném Zzivoté.

Myslite si, Ze zkuSenosti nabyté ve hie vam jakkoliv pomohli ve v§em
béZném Zivoteé? (napt. feSeni krizovych situaci..)

Kdyz hra skon¢i, je t€zké se s tim vyrovnat a pokud ptibéh neskon¢i podle
vaSich pfedstav, jak se s tim vyrovnavate?

Rekl/a byste, ze vas hra LARPU posiluje pro mimo herni mezilidskou
interakci?

Na zaklad¢ ¢eho se rozhodujete pii vybéru postavy (pokud je takova
moznost).

Je tézké odliSovat neherni vztahy od hernich? (Napf.: Nékdo je v béZzném
zivoté vas pritel, ale béhem hry se vaSe postavy nemaji mit rady a musite
S nim tedy jednat hrubé€. Je to problém a ma to n&jaky vliv na vase
pratelstvi?

Jsou hraci, se kterymi se potkdvate na LARPech soucasti vaseho
nejblizsiho okoli?
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Jaké aspekty hry jsou preferovany hraci LARPU

Co mate na hte radéji, ptibéh, nebo fyzicky boj?

Mimo herni interakce s ostatnimi lidmi

Reseni riiznych problémil (feseni riiznych situaci, hadanky, hlavolamy, to
Ze musim na néco piijit)

Cim jsou hra¢i LARPU nejvice ovlivnéni

Mate rad/a fantasy literaturu a pokud ano jaké knihy mate nejradé;ji? Jaka
kniha z posledni doby vas nejvice zaujala?

Sledujete filmy s fantasy tématikou? Které mate nejradéji? Jaky film

Z posledni doby vas nejvice zaujal?

Sledujete fantasy serialy, a jaké mate nejradé€ji? Jmenujte dva
nejoblibenéjsi z posledni doby.

Jmenujte dva hrdiny filmu a knihy, ktefi jsou pro vas inspiraci a ktefi jsou,
dalo by se fici nejoblibengjsi a z jakého dtvodu?

Stejnym zplisobem jmenujte i postavy z literatury
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Vzor vyplnéného dotazniku
@y

Dotaznik

Tento dotaznik je zcela anonymni, vaSe jméno ncbude zvefejnéno, dotazniky tedy mepodepisujte.
Vysledky tohoto detazniku budou pouZity jako soudast v¥zkumu v bakaléfské praci. Prosim Vas tedy

o, co moZna nejzodpovédnéjsi vypliiovani.
Navad na vyplnéni tohoto dotazniku:

1. Dotaznik je rozdélen do péti tematickych okruhil (obecné informace. vzdélani, zamé&stnéni,
rodina a volny &as) a je v rozsahu pouze &tyf stran, prosim tedy o vypInéni vicch EtyF stran.
V dotazniku krouZkujete vidy pouze jednu nejvice hodici se odpovéd’ z nabizenych.
Pokud pod otazkou nejsou nabidnuty moznosti, vypiite prosim slovné& a co nejpfesnéji svoji
odpoved.

4. Pokud se vam prostor u odpovédi na oteviencu otazku bude zdat nedostatedny, svou odpovéd’

muzZete napsat ze stran, nebo na zadnf stranu papir

5. Vypnéni trva de 10 minut
6. Odpovedi vidy vypisujte podle pravdy
7. V dotazniku nejsou Zadné spravné a Spalné odpovédi

Dékugfi.

Obecné informace
1. Jsem:
(@) Ukastnik tahora (hrac)
b) Organizitor

(&)

Pohlavi
a. Muz

7 Zena

[

Vek (vypiste):
+

Anna Sehnalova, Univerzita Hradec Krélové
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VYzdé&lani

4. Nejvy3si dosaZené vzdélani
a. Nedokonéené zikladni vzdélani
b. Zakladni skola
¢. Stredni odbomé uéilisté (SOU)
d. Stiedni skola s maturitou (S8)
(&) Vysoka skola (V§)
f.  Jiné (vypidte)

5.  Vypiste (slovné) presny obor nejvy3siho dosaZeného vzdélani.
Archi kb o, & wrbavinspaars

6. Vypiste (slovng) pravé studovany typ skoly. u VS, S8 a SOUJ picsny obor studia.

e~ (mauy','

Zaméstnani (Pokud nejste v Zadném pracovnim poméru, nasledujici dvé otazky pieskolte)

7. Jaké je vade zaméstnani (vyjma brigad)? (Vypiste slovne)
sy - /wfc«d. v et /as»c bu'le blicur\)
8. Na nasledujici stupnici od 1 do § zakrouZkujte, jak jste spokojeny/a se svym zaméstnanim.

Cislo 1 oznatuje vysnénou prici (to co jsem vady chicl/a délai, prace mé velmi bavi). Cislo 5
piedstavuje velkou nespokojenost se souéasnym zaméstnanim.

‘l) 2 3 4

Rodina

th

9. Jsemz
Uplné rodiny (%iji s ob&ma viastnimi rodigi)
b. Rozvedené rodiny
¢. Neaplné rodiny
d. Jiné (vypiste)
10. Kolik mate sourozencii? (vypiste pocet)

1

Anna Sehnalova, Univerzita Hradec Kralove
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Volny ¢as

11. Vénujete se Cetbé fantasy literatury, pokud ano jaké autory mite nejradgji? (vyjmenujte

maximélné 3 njoblibendis) kepn (o doran A He

12. Sledujete filmy s fantasy tématikou, pokud ano jaké filmy méte nejradgji? (vyjmenujic
; fao
maximélnd 3 njoblibengis) A Ao’ st Rt ¢
3 Jé, 580) i / a 91 M
het e b
W Thienn j hbwrhf

13. Jak dasto hrajete poitaSové hry?
@ Nehraji
b. Denng
¢. Tydné
d. Meésiénd
e, Jiné (vypiste)
{4, Hrajete také hry typu Dradi doupé, D&D, nebo jiné?
& Hraji pravidelné
b. Vyzkousel jsem, ale jiz nehraji
¢. Nikdy jsem nevyzkousel . . s o
@ Jiné (vypiste) Hralas [ frodru /J//M g ﬂ'iﬂ«/ fvu leig forind
15. Jak asto hrajete deskoveé hry?
a. Nehraji
b Tydnd
c. Mésicng

Jednou za piil roku

g. Jiné (vypiste)

16. Napiie, kolikrat jste jiz byli na tomto fantasy tabofe (vEetné

letosniho rotniku)? By
17. Kolik v4m bylo let, kdyZ jste na fantasy tabofe byli poprve?
A bt
18. V kolika letech jste se zadali vénovat LARPU?
oA 14 (A

19. Kolikrat za rok jezdite na LARPuvé akce? (vietng bitev)

J =4 peon”

Anna Sehnalovd, Univerzita Hradec Kralové



20. Kolik penéz jste pfibliZzné utratili za vybaveni na tento tibor?

a. Do S00 K¢

b. 3500-1000 K¢

() 1000-2000 K&

d. 2000 K¢ a vice
21. Kolik &asu jste pfiblizné vénovali pfipravé na tento tibor? (vyroba zbrani, kostymu atd...)

a. Maximdlné 2 dny

b. 2-5dni

(c} 614 ani

d. Vice jak 14 dni

232. Jaké knihy od J. R. R. Tolkiena jste ¢etli? Popfipadé kolikréat?
Ptk Prs s / W’I'L & %6’0)'1;-4/!'&%1«/ - /wa\-f. ’/( e S

23. Videli jste trilogii filma Pdn prstenti? Popfipadé kolikrat?
. t
e - /’)4(4/4.4(1 e / & Pea s _ZA’
24, Vidéli jste trilogii filmi Hobit? Popfipadé kolikrat?

/‘M/ bes /w)&o-t‘}w?zaa oo e »

Anna Sehnalova, Univerzita Hradec Kralové



